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/SZOFTVERERGONOMIa

Az informacios tarsadalom térnyerésével elétérbe keriilt a kiilonb6zé szoftverek hasznalata 5, &l
et

minden teriiletén. Az ember-szamitogép interakcié tudomanya az 1980-as évek koriil jelent m
eg.

kében, hogy a keletkezé szoftvertermékek minel hasznalhatobbak legyenek. A fejlesztés teriilete
n
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| A szoftverfejlesztok és az ergonomiaban jartas szakemberek kozosen kezdtek el dolgozni annaj érd
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tehat egyre inkabb meghatarozéva valt a szoftverergonomia, elétérbe kerilt a hasznalhatésag fogaima

felhasznalébarat  felulettel
rendelkezd, ergonémiai ko-
vetelményeknek megfeleld
programok javitjak a munkaval kap-
csolatos komfortérzetet, csokkentik
a helytelen kezelésbdl fakado hibak
eléfordulasat, biztositjik a szottver
szolgiltatisainak teljeskorii felhasz-
nalasit. A szoftverergonomia célja
tehat, hogy az alkalmazasok jol hasz-
nalhatdk és a felhasznaldr igények-
nek megfeleldek legyenek. Ezt Ggy
lehet elérni, ha a kulonféle szamito-
gépes rendszereket a tervezdk az em-
ber kognitiv és intellektudlis tulaj-
donsigaihoz, cselekvési, észlelési jel-
lemzdihez illesztik. A kozkedveltség
és gazdasigossag eléréschez egy
rendszernek nem elegend6 a funkci-
onalis elvarisokat teljesiteni, kony-
nyen hasznilhaténak is kell lennie.

A hasznalhatésagot a szakirodal-
makban és a szabvanyokban kiilon-
boz8képpen definialjak. Nielsen sze-
rint 2 hasznalhatésig egy olyan mi-
néségi mutatd, amely azt jellemzi,
hogy a felhasznaléi feliileteket meny-
nyire egyszerfien lehet hasznalni.

A kiilonféle szoftverergonémiai
tervezési iranyelvek figyelembevete-
1ével és felhasznalokozpontl kutatast
médszerek (példaul hasznilhatosagi
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Hétérképek (Feladatok: alakzat forgatés (balra); diagram reprodukalés (jobbra))

vizsgalatok) alkalmazisaval folyama-
tosan fejleszteni lehet a szoftverter-
mékeket a minél jobb felhasznal6r €l-
mény elérése érdekében.

Egy ismerds példa
Bizonyara mindenki szimara isme-
rés a Paint, mint az egyik, legalap-
vet&bb grafikai szoftver, amelynek a
fejlédését 1985 ota nyomon kovet-
hetjilk. 2017-ben nagy médiavissz-
hangot és elégedettlenséget valtott
ki, hogy a cég az egyszerliségében
oly nagyszerii Paintet az alapjaiban
@, kevéssé ismert Paint 3D-re cserél-
te. Igy aktualissd vilt a termékcsalad
Gj tagjanak hasznilhatosagat vizs-

4Ini és a korabbi valtozathoz viszo-
nyitott felhaszniléi megitélésével

foglalkozni.

Jelen kutatas célja a Paint 3D szoft-

ver hasznalhat6sagi problémainak
feltarasa,
‘hogy az abban megval6sulé Gjitasok
‘mennyire bizonyulnak hasznalhaté-

annak a megismerése,

nak. Ennek vizsgalatara tobblépcsos,

kiilonbozd  vizsgalati mddszereket

kombinald kutatasi terv készult.

Az elsd, feltard jellegi (kvalitativ)

vizsgalati szakaszban lefolytatott
hasznalhatdsagi vizsgalatot el6ze-
tes kérdések és utdlagos interju 1s
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kiegészitette ~a  hasznalhatdsigi
problémak és a felhasznalok atti-
tiidjeinek alapos megismerése érde-
kében. Ez kiegésziilt egy olyan kér-
déives megkérdezéssel  (System
Usability Scale), amely lehetévé teszia
felhasznalok hasznalhatdsaggal kap-
csolatos véleményének a szamszerisi-
tését. Ezekre az eredményekre épitve a
masodik szakasz, pedig egy kvantita-
tiv (nagymintas) kérdéives megkerde-
zés segitségével valosult meg.

Szemmozgaskovetés
A hasznilhatésigi vizsgilat soran
hirom laikus és hirom tapasztalt fel-
hasznilo elére meghatirozott fel-
adatokat oldott meg a Pamnt3D
programban.

A feladatsor hirom egységbdl allt.
A bevezetd rész feladataiaz 0j prog-
ram legalapvetdbb, funkcioma
(példaul alakzatok besztirasa, for-
gatisa) hasznalatira iranyultak,
mig a masodik egység egy €gysze
rii diagram szerkesztésére kérte a
felhasznalokat. Az utolsd felac}latnal
pedig egy ismert festmény harom-
dimenziés reprodukalasa volt 2 CEL
ami igy a program OSSZ€s funkczo—
janak a szabad, onall6 hasznalatara
adott lehetoséget.
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haszndld egy adott felilleten hova
nez, mit ¢és hogyan keres.

A szemmozgasoknak sokféle vil-
tozata letezik, melyekbal jelen téma
kap_cs;:m a legfo_nt,osgbbak a fixaciok és
szakkaqu. A fixaciok sorin a vizuslis
berneneti ingerek kognitiv feldolgoza-
sa tortenik, mig a szakkidok az eze-
ket oOsszekotd gyors, ballisztikus
szemmozgastipusok, amikor az infor-
macio-felvétel folyamata sziinetel.

A hasznalhat6sagi vizsgilat alapjan
problémasnak itélt feladatrészek to-
vabbi elemzése tehat a fixacidk és
szakkadok sorozatit szemléltetd
szemmozgaskovetéses vizualizici-
Ok (hotérképek és scan path abrak)
segitségével tortént. A hotérkép
egy olyan vizualizacid, amelyen az
osszes fixacids megjelenik. A leg-
tobbet nézett tertiletek (melegebb)
voros, a kevésbé fontos részek pe-
dig hidegebb (zold) szinnel jelen-
nek meg. A scan path vizualiza-
cidkon a fixacidk pedig szimoz-
va (ezzel a sorrendiséget jelolve)
kiilonboz nagysigh korok for-
méjaban lathatok.

Hasznalhatésagi vizsgalat

A 3D-s alapmiiveletekkel kapcsola-
tos feladat egyik része a beszart alak-
zat forgatisa volt. A bal oldali
hétérképen jol lathatd, hogy 2 fel-
haszn4lok alig vették észre az alakzat
kériili forgatasi lehetSséget. Mivel a
felhasznalok a felsd és a jobb oldali
meniisorban keresték a forgatsi le-
het&séget, igy sokan egyaltalin nem
is tudtak megoldani ezt 2 feladatot.
Ennek az oka, hogy a Paint hagyo-
ményos valtozatiban a r,nenUSoros
megoldast szoktdk meg, 18Y ehhez
igazodott a mentalis modelljuk.
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Scan path vizualizéci6 (mentési feladat)

Az egyszerfi feladat megoldasa so-
ran, a diagram rajzolasanil a legna-
gyobb problémat a szaggatott vonal
hizisa okozta. A jobb oldali
hétérképen lathatd, hogy a felhasz-
naldk kitartéan keresték (a jobb ol-
dali eszkoztarban) a szaggatott vonal
rajzolasara alkalmas, beépitett funk-
ciét. Mivel azonban ilyen vonaltipus
nem létezik a programban, ezért
mas modon oldottik meg a feladatot
(példaul radirozassal, vagy sok kis
vonal egymas mellé helyezésével).

A felhasznaléknak minden feladat-
rész végén képként kellett elmentent
a munk3jukat egy megadott mappa-
ba. A problémit itt az okozta, hogy
a programban nincs lehet&ség kep-
formatumba exportalni, vagy mas-
hova menteni a meniibdl a megszo-
kott médon. A feladat helyes megol-
dasara a nehezen megtalalhaté men-
tés masként, vagy az exportalas
opci6 ad lehetOséget, amelyeket a
tesztalanyok kozul sokan csak se-
gitséggel talaltdk meg. A mentes

folyamatanak scan path vizualizacio-

jan két felhaszndld szemmozgasanak

2z Gitvonala lithaté, ami jOl mutatja,
hogy a feladatmegoldas kozben a te-
kintet szinte az egész képernySt ve-
gigjirta a mentési opciok kozott tor-
ténd vacillalas kovetkeztében.

Tovabbi eredmények

A hasznilhatésigi vizsgalat soran a

feladatok oOsszessége kiértékelesre

keriilt négy mutaté mentén, ame-
lyek osszefuggésbe hozhatdk a hasz-
nalhatosaggal. Ezek a sikeresség, az

id&igény, az érzelmi reakcidk, mig a

keletkezd hibik a Nielsen—féle skala

alkalmazasaval kerultek stlyozasra.

Az igy feltart legsalyosabb hibak:

+ a Ctrl+C, Ctrl+V opcid nem al-
kalmazhato;

* atextura eszkoztar jelolése nem
egyértelm és a felirata sem fel-
tano;

* a felhasznald szamara nem egy-
értelmd, hogy mitdl 3D-s egy
felirat;
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Osszetett feladat végeredményének értékelése

* a mentés folyamata nem egyértelma

* a létrehozott 2D felirat és alakzat

nem jelolheto ki

* az okos kyelolés funkcid hasznalata

soran nem egyértelmu, hogy kell to-
rolni a kép szuikségtelen részét

* a program nem teljesen kompatibilis

a Windows karakterkészlettel
*  3D-salakzatokkal valé miveletek el-
végzése 1doigényes és nehezen érthetd
* mentésnél a munkatér osszes eleme
exportalasra kertil, nem csak a rajz-
vaszon tertlete.

Ezek a hasznalhatosagi problémak
azonnali beavatkozast igényelnek,
mert alapjaban sértik a fontosabb
szoftverergondmiai tervezési irany-
elveket, vagy akadalyozzak a fel-
hasznalokat a program alapfunkcio-
inak hasznalataban.

Hipotézisek felallitasa

A hasznalhatbsagi vizsgalat ered-
ményei alapjan megfogalmazasra ke-
riilt négy hipotézis a Paint termék-
csalad régi és 0y valtozatanak hasz-
nalhatosagaval kapcsolatban. Az el-
s6, hogy a laikus felhasznalok
hasznilhatébbnak gondoljak a Paint
3D programot, mint a tapasztaltak.
A misodik, hogy a Paint program
hasznalhatébb, mint a Paint 3D a la-
ikusok és a tapasztaltak szamara is.
A kovetkezd hipotézisink az volt,
hogy a tapasztalt felhasznalok jobb ab-
rikat képesek alkotni a Paint3D prog-
ramban, mint a laikusak, mig az utol-
s6 az, hogy a Paint program a tapasz-
talt és laikus felhaszndlok szamara 1s
ugyanolyan mértékben hasznalhato.

Ezek a hipotézisek a kérdbives
adatgyfijtés segitségével, a statisztika
eszkozeit  hasznilva  igazolhatok
vagy cafolhatok.

Kvantitativ kutatas
A kvantitativ kutatds tehat online
kérdsives megkérdezés keretein be-
liil valésult meg, amelyet 226-an

toltottek ki A keérdoives valaszok
alapjan megkulonboztetésre kerultek
tapasztalt és laikus felhasznalok a gra-
fikai programokban val6 jartassag és a
programhasznalat gyakorisaga alap-
jan. Ily médon 103 laikus és 123 tapasz-
talt személyt lehetett elkiiloniteni.

A kérdodiv célja a hipotézisek vizsga-
latan tal a Paint programok altalanos
megitélésének vizsgalata, vélemények,
ataciidok gvijtése a termékesaladdal
kapcsolatban.

Az elsé hipotézis vizsgalatihoz
50 adat allt rendelkezésre. Ennyien
hasznaltak mar a Paint 3D programot
és jutottak el annak a hasznalhatésagot
mérd SUS kérdésekig. Az eredménye-
ket Mann-Whitney probaval értékelve
a két csoport kozott nem jelentkezett
szignifikans eltérés, igy a hipotézist el
kellett vetni. A laikus és a tapasztalt fel-
hasznalok kozott tehat nincs eltérés a
Paint 3D hasznalhatésaganak a meg-
itélése tekintetében.

A masodik hipotézis vizsgalata soran
a Paint és Paint3D-re beérkezett SUS
eredmények Osszevetése tortént a
paros Osszehasonlitas statisztikai esz-
kozével (Wilcoxon-probaval) értékel-
ve. A végeredmény igazolta a hipoté-
zist, ugyanis a két program hasznala-
tara 35 alacsonyabb és 13 magasabb és
2 azonos értéket ado kitoltd kozott
statisztikailag szignifkans eltérés al-
lapithaté meg. A Paint tehat hasz-
nalhatobb, mint programcsalad O
valtozata.

Az utolso feladat megoldasa soran
egy 1smert kép reprodukalasa volt a
feladat a Paint 3D adta (j lehet8sé-
gek szabad felhasznalasaval. Az igy
keletkez6 alkotasok két fliggetlen
biral6 altal kertiltek osztalyozasra a
hasznalhatésagi vizsgilat utan.

Mivel a két fiiggetlen biral6 atlagér-
téke1 kozott eltérés mutatkozik, ezért
a kérdaiv kitdltése soran a valaszadok is
meg lettek kérve a keletkezd alkotasok
értékeleésére. Szintén Wilcoxon-prébat
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alkalmazva az osztilyzatok
sonlitasara kyelenthetd, ho
adtak magasabb pontsz’;img
0
pasztaltabbak alkotasairy
szignfikdns eltérés keletkezett o
miatt a harmadik hipotézis elf(,) o
hat6. A grafikai programoek hasgac’i_
latdban jirtasabb felhasznilgk
minségibb alkotdsok tudnal 1o
hozni a Paint 3D progr e
taval, mint a laikusok

A mnegyedik hipotézis vizsgsy,
kérd6iv Paint programmal kapCSolaa
th ’SL’JS-te.s.zt,eredményeinek felhasz:
nalasaval tortént. A valaszok Mann.
Whitney-proba segitségével 0ssze-
hasonlithatok a laikus és 5 tapasztalt
kit6ltdk kozott. Mivel igy a két cso-
port kozott nem jelent meg szignifi
kans eltérés, igy a hipotézis elfogad-
hé’lt,é. A konkl1zi6 az, hogy a felhas,-
nalok ugyanolyan mértékben tartjak
hasznalhat6nak a Paint programot.

Az eredmények alapjan elmondha-
t6, hogy jelenleg a klasszikus Paint
program joval nagyobb népszeri-
ségnek orvend. Ennek okai kozott
megemlithetd a jol ismert felhaszni-
161 felillet, a megszokott funkcidk,
vagy akar a 3D-s vilagtol valo kez-
det1 idegenkedés. Mivel a felhaszni-
161 felulet és funkcionalitis rendki-
vil nagyot valtozott az Gjitasokkal,
ezeket a felhasznalokkal meg kell 1s-
mertetni és szerettetni.

A kérddiv alkalmas volt a felalli-
tott hipotézisek vizsgalatara, illetve
a megkérdezés eredményeiben szo-
vegesen 1s visszatértek a szemmoz-
gis-kovetéses vizsgilat soran feltart
hibak, melyek egy része azonnali be-
avatkozast igényel. Emellett meg
sok, a Nielsen-féle skalin kevésbe
stilyos hasznalhatosigi hiba is eloke-
riilt, melyeknek a javitasa a felhasz-
naléi élmény tokéletesitése érdeke-
ben szintén fontos lehet.

Jol lathat6, hogy a felhasznil6-koz-
ponti moddszerek alkalmazasa sza-
mos érdekes eredményt hozott 2
Paint termékcsalad vizsgalata soran.
Osszességében elmondhaté, hogy 2
feltirt hasznilhatésagi hibak javitasa-
val, fejlesztésével a Paint 3D program
éppolyan kozkedveltté valhat, munt
méltan hires el6dje a Microsoft Paint.
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