Ember-gép interfész 2. el6Gadas Felhasznald kdzpontu tervezés

Felhasznalé kézpontu tervezésben meg kell ismerni és figyelemmel kell lenni a Felhaszndldkra, a
Feladatokra és a Kérnyezetre.

Felhasznald kdzpontu tervezéshez kapcsolédd szabvanyok: Kordbban az ISO 13407:1999 szabvany
foglalkozott ezzel, majd ezt valtotta az 1ISO 9241-210:2010

A szabvany f6bb részei:

* Afelhasznald-kozpontu tervezés indokoltsdganak kifejtése
* Afelhaszndlé-kozpontu tervezés el6készitd tervezése

* Afelhaszndlé-kozpontu tervezés alapelvei

* Afelhaszndlé-kozpontu tervezés tevékenységei

Alapelvek:

* Afelhaszndlok aktiv bevondsa és a felhasznaldi, valamint a feladatbol adédé
kovetelmények megértése

* Afelhaszndldk és a technoldgia szerepének megfelel6 kijelolése és szétvalasztasa

* Atervezési megolddsok iteracidja

*  Multidiszciplinaris tervezés

Tevékenységek:

* Ahaszndlat kontextusdnak meghatarozasa és megértése

* Afelhasznaldi és szervezeti kbvetelmények meghatarozasa — a hasznalhatésaggal
kapcsolatos célkritériumok meghatarozasa

* Megoldasok készitése

* A megoldasok értékelése a kovetelmények alapjan

A vizesés modell nem alkalmas a felhasznalé kozpontu tervezésben, mert nehezen lehet a
felhasznaldi igényeket beleépiteni. A felhaszndldk késén talalkoznak a rendszerekkel, az
észrevételeiket nehezen, lassan vagy tul koltéségesen lehet figyelembe venni. Ezért inkabb
valamilyen iterativ fejlesztési modell alkalmazasa indokolt.

Az iterativ modellben a tervezés - prototipus készités - tesztelés és kiértékelés - tervezés ....
korfolyamat ismételt elvégzése biztositja a hatékony megoldast.

Felhasznaldok bevonasa

* Maegfigyelés utjan: A megfigyelt személy viselkedése megvaltozhat, ha tudja, hogy
megfigyelik. Vided, logfajlok, személyes megfigyelés stb.

* Modellek: Felhasznaléi viselkedésre modellt alakitunk ki, pl. interju vagy kérdGivek
alapjan,

A bevont felhaszndldk sokfélék lehetnek, szakért6k, egyszerd felhasznalok, stb. A felhasznaldkat
leggyakrabban a tesztelésbe és kiértékelésbe vonjuk be és a viselkedésiil alapjan javitjuk a rendszert.
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A felhasznalék sokféle statuszban lehetnek, pl: Megrendel6k, Szervezeten beliili felhasznalék,
Végfelhaszndldk. Szerepiktél fliggben eltéré szempontjaik lehetnek ugyanazon a rendszerrel
szemben.

A csillag modell egy iterativ modell, amely kézéppontjaban a kiértékelés talalhatd. Ehhez
kapcsolddnak a kiilonb6z6 tevékenységek: prototipus készités, implementacio, feladat és funkcid
analizis, kovetelmények és koncepcid készités.

Egy fejleszté csapatban szamos szerepl6 vesz részt: VezetGk, Marketingesek, Sw mérnokok,
Programozdk, Grafikusok, HCI specialistak, Egyéb kutatdk, Fejleszt6i munkaerd. Ezek mellett
taldlhatoak még a felhasznalok.

A Felhasznald kdzpontu tervezés elsé l1épése a felhasznalok, feladatok és kérnyezet megismerése.
Ehhez az informaciok begyljtésére szdmos eszkoz all rendelkezésre, pl:

* Maegfigyelni a felhaszndlét (Fontos figyelembe venni a megfigyelés hatdsat)
o Eredeti kornyezet
o Laboratériumi kérnyezet
* Interju (Részleteket lasd a gyakorlati anyagban)
o Strukturalt
o Flexibilis
» KérdGivek (Nagy szamu felhasznald érhetd el vele, zart kérdések vagy skalak esetén gyors
Osszegzésre alkalmas)

o Zart kérdések (gyorsan feldolgozhatd, de nem biztos, hogy minden informaciét
megtudunk)

o Skalak (Skalak két végét nem szeretik a felhasznaldk. Paratlan szamu valasztasi
lehet8ség esetén gyakori a kozépsé elem kivalasztasa, inkabb paros szamu vélasztasi
lehetdség javasolt)

o Nyitott kérdések (sok informaciét kdzolhetnek, de nehéz feldolgozni)

Tervezési szabalyok:

*  7%2: Ennyi valasztasi lehet6séget adjuk
o Meméria kapacitasbdl kovetkezik
o Meni szervezésnél hasznaljuk
o Valasztasi opcidknal ne legyen tobb lehet6ség
* 2 mp szabdly
o Reagdlni kell a rendszernek ennyi idén beldil.
o Legaldbb egy homokdra jelenjen meg.
* 3 kattintas
o Hanem kapja meg a keresett informacidt vagy funkcio elpartol a felhasznalo
o Lehet tobb bizonyos feltételek mellett, de akkor tudnia kell a felhaszndalénak:
= Holvan,
= Honnan jott,
= Hova tart.
* Paretoelv
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O

O

20 % meghatarozza 80 %-ot, pl. 20 % f6bb tartalom befolydsolja 80%-ban a
megitélést.

Meghatarozni ezt a Iényegi részt

Jél kidolgozni

* Aranyszabalyok

O O O O O O

Konzisztencidra torekvés, pl: azonos funkcidk azonos kinézetli gombokon

Shortcuts, haladé felhasznaldknak gyors funkcidk

Hasznos visszajelzések, (pl: mit kell tenni, mi tortént most)

Ertelmes végli parbeszédek pl: megrendelés lezarasa, jelezni mikor van vége
Egyszer(l hibakezelés

Undo, visszavonas funkcié ahol lehet és értelmes

Irdnyitds érzése a felhasznaldnal, ha valdésdgban nincs nala, akkor is pl. sajat Gtemben
tudjon haladni

Csokkentsiik a rovid idejd memoria terhelését, ne legyenek megjegyzendé dolgok (pl:
els6 3 feladat utan, a rendszer jelenitse meg, hogy mar 3 feladat kész, ne nekem
kelljen észben tartani, hol tartok, a 4. feladat kovetkezik.
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