Otazky ustni

1. Experimentalni metody
Princip:
* napodobené, ale fizené prostredi
o vylouceni rusivych vlivii
O snazs$i sbér dat
typické, ale fizené ulohy
O systematické testovani
* STATISTICKY ZASTOUPENI UZIVATELE
* vétsinou SKUTECNY ARTEFAKT

Piehled:
*  Rizené experimenty
O srovnani variant
O testovani teoretické zavislosti
o snadné na vyhodnoceni, protoze pfi fizenych experimentech se pouzivaji metriky
o vysledky jsou kvantitativni — rychlost, chybovost
O vice méfeni — pfifazeni osob ulohdm
InZenyrstvi pouzitelnosti
o vedeni navrhového procesu k cili pomoci metrik
Testovani pouzitelnosti
o odhaleni problémi
kvalitativni vysledky
mensi dliiraz na fizenost prostedi a zastupnost uzivateli
uzsi kontakt experimentatort a sledovanych osob
moderator testu, monitor testu
planovani
= {cel, cile testu (které problémy sledovat nejostieji)
= profil uzivatele
= dlohy
= prostiedi a vybaveni
= role monitora testu
= sbirand data
= format zpravy
o provedeni
= profil uzivatele — dotaznik pfed testem
» moderator — seznamka ©
* interview se sledovanou osobou po méteni
= dotaznik po testu
O interpretace
= kvantitativni — chybovost, ¢as, frekvence napoveédy
= kvalitativni
* identifikace uloh, které nesplnily kritéria

o O O O O



* identifikace problémi a jejich zavaznosti
analyza pficin chyb a zdrzeni

2. Doménova analyza
co je, proc je, co popisuje, jaky jsou vstupy,
co je vysledkem atd.

- jeto "vysek reality" - pozor, tohle chce slyset.
- doménova analyza se snazi dostat dulezité¢ pojmy (asi k néjaky ty domén¢), jejich vztahy a
atributy

- Pé&kné& popotadku:
- Kontext + tloha + doména
- Kontext pouziti

i.  vSechno, co pfimo ¢i nepfimo ovliviiuje pouziti artefaktu
- Uloha
1. to, co ma byt s artefaktem vykonano
ii.  zpohledu uZivatele
- Doména
1. obecné: ohraniceny usek znalosti (napt. obor lidské ¢innosti, kterého se priizkum
tyka)

ii.  jak ohraniceny: co je stejné a co je odlisné
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3. Vyhody fizenych experimentti...
- snadné na vyhodnoceni, protoZe pii fizenych experimentech se pouzivaji metriky,
- vysledky jsou kvantitativni
- viz. otazka ¢. 1 — Experimentalni metody

4. Prediktivni metody

Kladou diiraz na jednoduchost a nizké naklady -> UZIVATEL JE SIMULOVANY
Uzivatele je té¢zké simulovat (napft. déti).

- kognitivni priichod — prichod po tlohach
(pozadavky, cile, co je vysledkem atd.)
Vstup: - 4 aspekty, které je tieba mit, aby Sel udélat kongnitovni prichod
* Cile uzivatele -> tlohy
Spravny prichod ke kazdé¢ uloze
* Artefakt
* Charakteristika uzivatele

Vystup:
* Vérohodnost prichodu
* co do aplikace patii a pro¢ a co do aplikace nepatii a proc!
o Pomocné otazky:
= stanovi si uzivatel spravny cil?
= je akce realizujici tento cil vidét?
= Zvoli uzivatel tuto akci?
= Poskytne akce zpétnou vazbu?

- metoda inspekce - priichod po obrazovkach, po oknech...

* standardnosti
* konsistence
- heuristiky
O Nielsenova - sejdou se experti, posadi se pted aplikaci a pak o tom podebati a dojdou k né¢jakym
zavérim

o Jakakoli sada otazek ohledne kriterii, které si pteji sledovat(kognitivni, motoricka zatéz aplikace),
uziti aplikace a nasledn¢ vyhodnoceni otazek.

5. Ctyfi aspekty, které je treba mit aby Sel udélat kognitivni prichod.
* Artefakt
* Cile uzivatele

Cesta k cilim

Popis uzivatele



6. Vyznam 3D efektu pro prvky uzivatelského rozhrani

- maji dat najevo, Ze s nimi jde néco udélat a co. Tedy Ze tlacitko jde stlacit :)

7. Konceptualni model
uzivatel jako informacni procesor — zatéz (pamét'ova, kognitivni, perceptivni, motoricka)... atd. no proste
nesmyslny blaboly okolo
Mentalni modely
o funk¢ni (co to déla, kdyz...)
o strukturni (jak je to udélano...)
postradame neurofyziologické zdtivodnéni
Mentélni modely a artefakty :
o Mentalni model budouciho artefaktu -> navrhar -> artefakt -> uzivatel -> mentalni model poznaného
artefaktu
Konceptudlni model
o Mentalni model budouciho artefaktu -> navrhai -> KONCEPTUALNI MODEL -> -> artefakt ->
uzivatel -> mentalni model poznaného artefaktu
Techniky pro konceptudlni model
o Konceptualni model neni plné formalizovan
* srozumitelny pro autory, pifip. dalsi publikum
= neni tieba pouZivat automatizované nastroje
= snaha o formalni preciznost zastfe podstatu véci
o zalozeny na pojmech a vztazich mezi pojmy
= Casto sit’ pojmi a vztaht — graf
= konekcionistické modely znalostni reprezentace — vétsi picovanu jsem v zivoté neslysel..

= piibuznost s diagramatickymi technikami
Zdroje konceptudlniho modelu

o vysek realného svéta uzivatele(doména) + pocitacova doména => konceptualni model aplikace typu
,»nastroj a ,,zazitek* v prvni osob¢
Pt. VHDL: - Popis ¢islicovych obvodi (signdl, entita...) + modularita,dédi¢nost: ADA => pojmy
VHDL

* (vysek redlného svéta uzivatele(doména) -> doména implementace, popisu) + pocitacova doména
=> konceptualni model aplikace typu ,,popis“ a ,,implementace*

*  sdfs

Stabilita konceptualniho modelu
o peclivé poznani reality => stabilni model

8. Etnograficka metoda

-Ma relevantnejsi(kvalitativni - spatne sdelitelne) vysledky nez jine metody, protoze pozorovatel je ve stejne
pracovni, casove, socialni a motivacni situaci.

-Vyznacuje se osobni ucasti experimentatora v experimentu, ten by se ale nemel snazit experiment ridit, nybrz
primo sledovat dej a vyznam deje



9. Metody — prehled

experimentalni interpretativni prediktivni
uzivatel statisticky zastoupeny  [skute¢ny simulovany
artefakt skutecny skutecny typicky prototyp
prostiredi napodobené skutecné simulované
ulohy statisticky zastoupené skutecné simulované
vyhody snadné vyhodnoceni realisticka nenaro¢na, levna

nevyhody

problém relevance

naro¢nd, vyhodnoceni

problém simulace




