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Feladatelemzés és -modellezés:

Hierarchical Task Analysis,
Task Layer Maps,

a GOMS modell és
tovabbfejlesztett valtozatai

GOMS @
* Goals /Célok/
* Operators /Operéatorok/
* Methods IMédszerek/

* Selection rules  /Kivalasztasi szabalyok/

CARD, MORAN ¢és NEWELL (1980, 1983) dolgoztak ki
és alapoztak meg, késobb pedig szamos tovabbi szerz6
fejlesztette tovabb.

®

A GOMS modell

» Egyszeriibb ember-szamitégép interakciok
elemzése és modellezése
* El6rejelzések a feladatmegoldasi id6kre

Célok (Goals) 1. @

* Az emberi tevékenység adott célok altal vezérelt
(Hacker akcio elmélete, Rasmussen modellje)

* Ezek a célok ember-szamitogép interakcioban
az elérendé végallapotok

» Célhierarchia: magasrendd cél

rész-célok — kivitelezési

rész- rész-célok terv

Kitekintés:
A kivitelezési terv a meghatarozasa 6nmagaban nagy feladat lehet.
Gyakran nem is megyiink tovabb, mert nem id6adatokat akarunk szamolni,
csak hibalehetéségeket felderiteni, stb.
Altalénos esetben ezt hivjék Hierarchical Task Analysis-nek.
Ha ez nem megy kénnyen, akkor segitséglil hivhato modszer pl.:
Task Layer Maps.



®

Célok (Goals) 2.

* A Kkivitelezés terv meghatarozasa:
« rutin feladatokra
« tarolt eljarasokra
* szabalyokra épuil.

(nem tudatos)

» Akivitelezés terv felépitése mar részben vagy
egészében tudatos is lehet.

Operatorok (Operators) 2.

®

» Egyszerii akciok amelyeket a felhasznalék kénnyen és
gyorsan képesek végrehajtani.

— Kognitiv operatorok:

— egy akcié mentalis el6készitése altalaban: 1350 ms

— egy parancs el6hivasa az LTM-b6l: 1350 ms

— parancs ismételt el6hivasa az LTM-bél: 660 ms

— rovidités dekodolasanak egy lépése: 50-66 ms

— dontés moédszerek kozotti valasztasrol: 620 ms vagy
a Hick torvény alapjan 150 log, (n + 1)
vagy 150 ¥ p;log,(1/p;+ 1)

Operatorok (Operators) 1.

®

» Egyszeril akciok amelyeket a felhasznalék kénnyen és
gyorsan képesek végrehajtani.

— Perceptualis operatorok:
» rovid fényfelvillanas észrevétele: 100 ms
(az intenzitastél figgéen 50-200 ms)
» hatbetlis sz6 felismerése: 340 ms

» egy szOkell6 szemmozgas elvégzése: 230 ms
(mas szakirodalom szerint 314 ms)

Operatorok (Operators) 3.

«

» Egyszeri akciok amelyeket a felhasznalok kénnyen és
gyorsan képesek végrehajtani.

— Motoros operatorok:
- egérkattintas: 200 ms
- dupla egérkattintas: 300-400 ms
- egy billentyii lelitése
- atlagos gépird (45-60 szd/perc): 200-280 ms
- j6-legjobb gépird (80-120 szd/perc): 80-120 ms
- pozicionalas egérrel a Fitt torvény alapjan:
1000+100log,(D/S+0,5) vagy 800+230l0og,(D/S+0,5) vagy
100log,(D/S+1)
- kézmozgas
- billenty(izetrél egérre: 360 ms
- billentylizet mas részérél kurzorbillentyiikre: 210 ms
- billentylizet mas részérél funkciobillentylikre: 320 ms
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Modszerek (Methods)

®

» Operator-sorozatok (szekvenciak), amelyek
segitségével bizonyos célok elérhetdek.

Példa a GOMS modell
alapfogalmainak bemutatasara

®

[A szoftver-ergondmia a szoftver termékek felhasznaloi mindségével foglalkozik. }

Pozicionélas egérrel a "szoftver-erqgonémia" széra.
A SZOfLer—ergonémia a szoftver termékek felhasznéloi mingségével foglalkozik. J
Az egér bal-gombjanak a lenyomasaval és az egér

mozgatasaval a szd kijeldlése.
A BAWEEEIIINTEY a szoftver termékek felhasznaldi mindségével foglalkozik. J

l Kattintas az egér bal-gombjaval az eszkoztar gombjara.

AZUNEIREFINIEY a szoftver termékek felhasznaloi mingségével foglalkozik. J

A kijelolés megsziintetése: kattintds az egér bal-gombjaval
a lapon beliil barhova.

{A szoftver-erg ia a szoftver termékek felhasznaloi mindségével foglalkozik. }
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Kivélasztési szabalyok (Selection rules) @

» A felhasznal6 azon eljarasai amelyekre
tamaszkodva adott helyzetekben a
rendelkezésére all6 lehetséges modszerek kozil
valaszt.

* Pl.: Cél ugyanannak a szénak a tobbszori beirasa.
— Lehetséges modszerek:
* a kdzvetlen manualis beiras
* a vagolaprol torténé sorozatos bemasolas
* makrorogzités
* Beszuras = Kész modulok = Kész széveg

«

Elméleti hattér: ciklusidék

+ A ciklusid6k az egyes processzorok
minimalis elemi informacidinak a
feldolgozasahoz sziikséges idok.



Perceptudlis ciklusidé 1.

®

» A perceptualis ciklusid6
1, =100 ms (50 - 200 ms), ez a pszicholdgiai jelen
a két legfontosabb perceptualis csatornara:

a vizualisra és a hallasira vonatkozo kisérleti
eredmények alapjan

Kognitiv és motoros ciklusid6k
Kisérletek eredményei alapjan

®

» Kognitiv ciklusidé
—1c=70ms (25-170 ms)
Korabban mar exponalt tételek felismerésének
id6igénye Ujonnan adott listan.
* Motoros ciklusid6
—1y=70ms (30 -100 ms)
Az ember altal végzett kiilbnb6zé mozgasok nem
folytonosak, mikromozgasok sorozatabdl alinak.
Ty €gy mikromozgas ideje.
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«

Perceptudlis ciklusid6 2.

®

* Ha a t=0 id6pontban igen rovid idére fény villan
fel, akkor az a t=1, id6pontban a vizualis tarban
még rendelkezésre all.

+ A t<t; feltétel mellett tapasztalhatd
latszatmozgas.

* Ha a kisérleti személyeknek masodpercenként
kb. 10 kattand hangot exponalnak, akkor
valamennyit kiilén képesek hallani, de
masodpercenként kb. 30 kattand hang esetén is
csak kb. 10 kattanasrél szamolnak be.

Gyors mozgasos rutintevékenység @

» A visszacsatolas a motoros akciordl a percepci6 felé
viszonylag lassu (200 - 500 ms),

« gyorsan végzett tevékenységeket (gépelés, beszéd),
el6ére programozott motoros akciok bizonyos
hosszusagu sorozataiban (Un. bursts) bonyolitjuk le,

* amelyek eredményérél nem - vagy csak utdlag -
kapunk konkrét visszajelzést.



Bl Processzorok ciklusidéinek demonstralasa
kisérlettel

5 masodperc

* Vonalak huzésa két parhuzamos vizszintes szakasz
| kozott 10 masodpercig a lehetd leggyorsabban
34 ‘ } mindkét szakasz érintésével.

68 iranykorrekcio

=

* A teljes hosszusag-korrekcid ciklusideje a harom
processzor ciklusidéinek az 6sszege:

T A bttt 5210070+ 0= 240 ms
27 1 ) — Perceptualis: vonalhossz értékelése 14tas utjan,
22 hosszlisag-korrekei6 — Kognitiv: Mérlegelés és dontés a korrekci6 iranyarol,
az als6 iranyvaltasok helyeinek burkold gérbéje mértékérdl,
5000/68 =~ 73 ms 5000/22 ~ 227 ms 17 — Motoros: Korrigalt motoros ciklus elvégzése. 18
A GOMS modell felhasznéldsa ”Billentydi-leiités szintii” modell
(Keystroke-Kevel Model, KLM)

» Adott szoftverekkel dolgozo felhasznaldk
varhaté munkavégzési sebességének * Nagy statisztikai mintakon alapul,
elbrejelzésere. * megbizhatd id6adatokat képes rendelni az
egyes operatorokhoz,

» amelyekbdl tetszés szerinti felhasznaloi
felGlet allithaté 6ssze és modellezhetd.

» Alkalmazasa lehet6vé teszi a kiilonb6zd
alternativ megoldasok dsszehasonlitasat a
végrehajtasi id6k szempontjabol még tényleges
megvalositasuk el6tt.
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”Billentydi-leiités szintii” modell
(Keystroke-Kevel Model, KLM)

< Eredetileg hat operator:

— K: press a key or button (dependent on typing speed and whether a key or
mouse button click)

— P: point with a mouse to a target (Fitt's law)

— H: home hands on the keyboard to the mouse or back

— D: draw a segment

— M: mentally prepare an action or so...

— R: waiting for the system-response

» Késébbiekben ez testre szabva, féleg az M operator

* A CNM-GOMS modell ennek az eredeti szerzék
(Card, Moran és Newell) altal hasznalt, formalizalt
valtozata

* A KPC-GOMS modell (Keypress-Point-Click) a KLM

egyszerilsitett valtozata
21

Tovabbi GOMS leszarmazottak

» Csoportmunka és parhuzamossagok kezelése:
— Groupware Task Analysis (GTA)
— ConcurTaskTrees (CTT)
» Objektumorientalt taszk-struktura:
— Méthode Analyitque de Description de tadches (MAD)
— Task Object-Oriented Description (TOOD)
« Egyéb:
— Task Knowledge Structure (TKS)
— Diane+
— Merhods for Usability Engineering (MUSE)

®

* (Plusz létezik egy sor nem GOMS alapu, nem idébecslésre
hasznalt feladatelemzé maddszer / task analysis methods)

23

CPM-GOMS modell

* CPM = Cognitive Perceptual Motor:
kozvetlenebbiil az emlitett ciklusidokre épdl

* CPM = Critical Path Method

World

Vision

Cognition

R-Hand

L-Hand

Eye Move

A GOMS korlatai

«

* A modell nem tudja figyelembe venni
— a tanulas hatasat,
— a hosszabb kihagyas utani Ujboli hasznalat problémait,
— a faradast,
— a hibazast,
— az egyéni kildnbségeket.

* Alegtébb GOMS modellt sorba kapcsolt elemekbdl allé
feladatokra dolgoztak ki (kivéve CPM), mik6zben a valos
feladatok nagy részében sok parhuzamos szal van.

* A modell a szamitégépes munka

— perceptualis és motoros vonatkozasaban
konkrét és hatarozott,
— de a kognitiv folyamatokat illetéen azonban

kevéssé differencialt. e



@ A potencialis felhasznaloktol valé @

informacionyerés

*medfigyelés
Felhasznaloéi igények felmérése sinterju
scontextual inquiry
«fékuszcsoport — altalaban
fékuszcsoport az ergonémiai gyakorlatban
*kérddiv
«design etnografia
*Q-sorting
sconjoint analizis
*tdbbdimenzios skalazasok

(10 db)
(9 db) (9 db)

(7 db) (7 db)
Q-mbdszertan (6db) (6.db)
(5 db) | | | (5db)
(adb) | | | (4 db)

Leginkabb nem érzi jellemzének Semleges Leginkabb jellemz&nek érzi
-5 -4 -3 -2 -1 1] 1 2 3 4 5
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Kitekintés: Asus hibridek
felhasznaldinak szegmentalasa @

Design etnograéfia

Bevezetés @ Kialakulasa @

Az etnogrifia kutatisi folyamat, ami a kutatot a tanulmanyozott kutatasi « Az etnografia inkabb kutatasi filozéfia, mint sajatos modszer, tulajdonképpen
kornyezetbe helyezi. arésztvevd megfigyelés illetve a strukturalatlan interji modszerein alapul.

* Megkozelités az emberek tanulmanyozésara, amelyet az antropolégidban « Kontextusba helyezett megkérdezés: az interjuval szemben az alanyokat sajat
fejlesztettek ki (szocioldgia, oktatdskutatds és egyeb). kontextusukban, megszokott kormyezetikben (a munkavégzés helyén)

* A néprajztudomanytol élesen elkiiloniil, hiszen a résztvevé megfigyelésre keressiik meg, mikdzben az elvégzett feladatokkal kapcsolatban tesziink fel
épiil. A kutato tartosan egyiitt él a tanulmanyozott népcsoporttal, kérdéseket.
alkalmazkodva az 6slakok életéhez, szokasaihoz, elsajatitva nyelviiket. fgy « Design etnografia: nem csak megfigyel8i vagyunk a kornyezetnek, hanem
képes csak hitelesen lefrni a kultdréjukat, hilila'gukatw hagyoményaikat. annak a részévé valunk, igy a kutaté maga is a csapat tagjava vélik. Etnografiai

b [P terepmunka, ami a vizsgalati terepen valé hosszabb tartozkodast feltételez.
Célja az adott kultira (termék) leirdsa, megismerése a kultara tagjainak

szemsz0gébol. Modszerek: megfigyelés, interju, dokumentumelemzés.

Kontextusba Design

etnografia

Interju helyezett
megkérdezés

Bronistaw Malinowski (1884 —1942)
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Definicio @

* A design etnografia egy modszer a résztvevék mindennapi
életének megértéséhez annak érdekében, hogy noveljék a
termék vagy szolgdltatdas sikerét (még inkabb, hogy
csOkkentsék a hibak el6fordulasi valoszinliségét) amik a
felhasznaloi tevékenységek ismeretének hianyabdl fakadnak.

B dmi

Design Management Institute

Alkalmazasi teriiletek

» Gyorséttermi fogyasztdi szokasok feltérképezése,

fogyasztok szegmentélasa (napléiras, riport technika)

» Hipermarketben vasarldk tevékenységének megfigyelése
(kameras rogzités)

» Banki szolgéltatasok igénybevétele bankfiokban, vagy ATM
automata hasznalataval (kameras rogzités, riport technika)

» Szoftverfejlesztési folyamat megismerése
(napléiras, forgatokonyv)

» Jatékokkal kapcsolatos forum bejegyzések elemzése
(leletanalizis)

|— & s 206 o2 ]

E2 a jaték tajdaimasan amator... a masodik kuidetésen tiutott valaki? Ahol iyen kikotd Az egyik lesznek az
elenfelek. de igy egyik pilanatrél a masikral

Nem lehet ket megoini, hisba vom  akar kbzelrSi is. De k siman s2ét tudnak Kai engem.

Naittlett elegem. Edd is tapasztaitam mar iyet hog meghaini de a kiketGs résznél dllandéva val ez a probléma.

De a nehézségi szint belovését sem tanuitak meg a kedves fejlesztdk mert casualon is olyan nehéz mint mas jatékokban a hard fokozat. A kamera rohattul
61, 3ig tudok et faks 3 meg
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Kutatas menete

®

1) Célok rogzitése és résztvevék meghatarozasa
2) Kutatas megtervezése és médszer kivalasztasa
1) Naploiras
2) Leletanalizis
3) Kameras régzités
4) Forgatokonyv iras(részletesen leirja az eseményeket - ki mit
mikor mond és milyen helyzetben).

5) Riport technika (a kutatasi alanyokkal, beépitve egy mindennapi
beszélgetésbe).

6) Virtualis megfigyelés
3) Kutatas engedélyeztetése
4) Kutatés végrehajtasa
5) Kutatas elemzése és kiértékelés

6) Tapasztalatok levonasa
(er6sségek, gyengeségek — hibak, hianyossagok)

Design etnogréfia

«

www.interaction-design.org/encyclopedia/ethnography.html
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Fékuszcsoport Fokuszcsoport felépitése

®

®

_az ergondmiai gyakoriatban

Célja:a feltarni, megérteni, megismerni érzéseket,
attitidoket, motivaciot

Félig strukturalt csoportos interju

8-10 személy: termeék, marka, csomagolasmad,
promocios megoldas

Moderator: szabad és nyitott véleménycsere
Elénye: csoport 6sztdnzd hatasa

Veszély: csoportfolyamatok (kisebbségi vélemeény
elttinik)

Ne alkalmazzuk: bizalmas, magan jellegl
témanal

Fokuszcsoportos vizsgélat

®

» Forgatokodnyv szerint zajlik
— kovetelImények 6sszegyljtése — altalaban(!)
— fontossagi sorrend felallitasa
— konkrét termék(ek)/prototipus(ok) értékelése a
megfogalmazott kévetelmények alapjan

_az ergondmiai gyakorlatban

1. Bevezetés: bemutatkozas, tegezddés, cél

2. Egyuttmikodési szabalyok: mindenkinek a
véleménye szamit; vélemény kifejezése; érvelés; reagalni
egymasra; E/1, egymas érzéseivel nem vitatkozunk

3. Bevezetd korkérdés (Nyitd kérdés): bemutatkozas
(telepulés, id6, munkakér, f6 munkafeladatok);

4 Atvezetd kérdések: munkakériilmények (hanyan,
milyen eszkdzokkel, melyiket mire hasznaljak, munkaritmus)

5. Kulcskérdések: 2-5 kérdes, pl. melyik eszkozzel dolgozik
legszivesebben, miért (szempontok dsszegyljtése)

6. Befeje26 kérdések: mindent Osszevéve”; kiegészitenivalo,
,kimaradt-e valami fontos”

Fokuszcsoportos vizsgélat

« Eredmény: By 2
4q 5
- o,
+ Idealis: mindennel 2 1 10
elégedettek kS = =

* Optimum: a fontos

dolgokkal elégedettek

+  Kovetkeztetések: elégedetiség
« Fontos szempont szerint elégedetlenek
= Termékfejlesztés
» Kevésbé fontosnak tartott szempont szerint elégedettek
= Marketing
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