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0. fejezet - A tantárgyról…
A számítógép ergonómia (Human Computer Interaction - HCI) című tárgy 2 féléven keresztül, heti 2 órában kerül előadásra. A mostani, őszi félév során a számítógép ergonómia témakörét hardver szempontokból közelítjük meg:

· Emberi tényező: antropometria, vizuális rendszer, pszichofizikai kérdések

· A számítógép, mint tényező: munkahely, I/O eszközök, megvilágítás, VDU színek

A tavaszi félévben induló Számítógép ergonómia II. című tárgy az ergonómiát szoftveres szempontból közelíti meg:

· Emberi tényező: kognitív és intellektuális jellemzők, szokások, egyezmények, megállapodások.

· A számítógép, mint tényező: a szoftverek használhatósága, az információ közzététele, a felhasználó segítése, dialógus elvek, felülettervezés és fejlesztés, szoftveres eszközök, hálózat

A tantárgy célja:

· Meghatározni, hogy egy rendszer mitől lesz a felhasználó számára hasznos és használható?

· Az adott rendszer mennyire hasznos és használható?
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1. fejezet - Bevezetés

A technológia növelheti az emberi élet minőségét, de veszélyeztetheti is az egészség megőrzését és a biztonságot a munkahelyen. A számítógéppel vezérelt képmegjelenítők bevezetése után számos tanulmány jelent meg az ezzel kapcsolatos egészségi problémákról, mint pl. az izmok és csontok rendellenességei, vizuális fáradtság, vagy a szem túlterheltsége. Pszichológiai problémák is előfordultak, mint pl. a motiváció elvesztése. Ezeket a problémákat a számítógépes munka ergonomikus tervezésével el lehet kerülni. 

Ennek az ergonomikus tervezésnek figyelembe kell venni:

1. a tág környezetet (a munkahely elrendezése, antropometria, megvilágítás)

2. az I/O eszközöket ( képmegjelenítő, billentyűzet, egér)

3. a software-t (használhatóság, dialógusok).

A régi számítógépeket a vállalatok legtöbbször megtartják, mert egyes felhasználói célokat még kielégítenek. Ezek tulajdonságai gyakran ütköznek a ma elfogadott normákkal. A számítógép ergonómia lassabban fejlődött, mint a technológia, mára viszont a termékfejlesztések egyik fontos tényezőjévé vált
A vizuálergonómia egyik definíciója:
· Az operátor képességeinek korlátairól megszerzett információk felhasználása rendszerek, szoftverek, feladatok, eszközök, és környezeti elrendezések tervezéséhez. A cél a hatékonyság, termelékenység növelése oly módon, hogy az operátor számára biztonságos, kényelmes, kielégítő munkakörülményeket biztosítsunk
Szoftverfejlesztés
· Az új rendszerek tervezésének és üzembe helyezésének bonyolultságát gyakran alábecsülik 

· Mérnöki tevékenység és felhasználói tesztek alkalmazásával a költségek csökkenthetők
· Programozó orientált módszerek és eszközök szükségesek a programozói hibák megelőzéséhez
Használók és felhasználók
· Az első számítógép felhasználók számítógép szakértők és lelkes érdeklődök
· Manapság sok felhasználó se nem szakképzett, se nem érdeklődik a technika iránt
· Nem szakmabeliek: eladók, tudósok, szálloda portások, mérnökök, könyvtárosok, benzinkútkezelők, titkárnők, tőzsdeügynökök, repülőjegy értékesítők, bankárok, orvosok, áruházak pénztárosai
· A nem szakmabéliek legtöbbször az alábbiakra használják a számítógépet: dokumentumok előkészítése és szerkesztése, könyvelés és könyvvitel, információkeresés, döntéstámogatás, zeneszerkesztés, tervezés (épületek, ipari eszközök, fogyasztói javak).

A felhasználók típusai
· Nagyon művelt – kevésbé művelt
· Minden korosztály 
· Munkaképesek, vagy munkaképtelenek (fogyatékosok, mozgássérültek) 
· Minden etnikai származású
A számítógép felhasználók közössége nagyon heterogén.
HCI és az Internet

· Felhasználó központú kialakítás és az információkeresés magas hatékonysága az egész információs szupersztrádán, ami forradalmian megújítja a munka, tanulás, de még a vásárlás módját is.
A HCI irodalma
· Az ergonómiáról szóló cikkek az 1960-as években kezdtek megjelenni.

· Folyóiratok: Human Factors, Ergonomics, International Journal of Man-Machine Studies, IEEE Transactions on Human Factors in Electronics, Human-Computer Interaction (1985-től)

· Interacting with Computers, International Journal of Human-Computer Studies

A HCI kutatások céljai:
· Mi könnyítheti meg a számítógép rendszerek használatának tanulását?

· Hogy tehetők még hatékonyabbá a szakképzett felhasználók számára?

· Hogyan lehetnek a rendszerek hasznosabbak, használhatóbbak az emberek munkája során?

· Hogyan tudnak ezek a rendszerek kiszolgálni tudományos és szórakozási célokat?

· Hogy vélekedjünk arról, hogy a számítástechnika gyökeresen megváltoztatja az életünket?
· Hogy vélekedjünk a lehetséges bűnügyi, társadalom és emberellenes alkalmazásairól?

A HCI és a termelékenység:
· A számítógépes alkalmazások nem hozták a remélt általános jótékony hatásokat a munkások termelékenységében
· A számítógép hatása a dolgozók termelékenységére és az ergonomikus hatékonyságára viszonylag csekély volt
· A fentiek fő oka a „hasznosság és használhatóság” kérdése
· A szoftverfejlesztők a rendszerek belső jellemzőire koncentráltak: milyen gyorsan végzik a számításokat, mennyi adatot tárolnak
· Nem eléggé figyeltek arra, hogy a rendszerek hogyan, milyen eszközökkel tudnák az emberek munkáját megkönnyíteni
· Kezdetben nem hasonlították össze a munkafolyamatok paramétereit, amikor az emberek ugyanazt a feladatot számítógépes módszerek segítségével, vagy anélkül  hajtották végre
· A empirikus felhasználó központú tervezés (valós felhasználókkal való tesztelés) 50%-al növelheti a hatékonyságot
· Nem csak a termelékenységet, hanem az emberi élet minőségét (a munkával szembeni elégedettséget) lehet (és szükséges) növelni  (túl kell lépnünk csupán a gazdaságossági kérdéseket)

A HCI tanulásának módjai:

1. Feladat analízis: 
· Dolgozók figyelése, kikérdezése

· Megfigyelni, hogy mennyi idő alatt oldanak meg egy-egy feladatot, milyen hibákat vétenek közben

2. Beszélgetés a lehetséges felhasználókkal:
· A rendszertervezés “skandináv iskolája”: Kilátogatni a munkakörnyezetbe, ahol a rendszert használják és minden lépésnél megbeszélni a felhasználókkal

· A számítógépes rendszer bevezetése vagy cseréje gyakran nem várt változásokat is okoz a munka természetét illetően

3. Formative Design Evaluation:
A rendszer változtatásait állandó utasításokkal segítjük.

4. Felhasználói tesztek 

Egy felhasználó (egy olyan személy, akinek a rendszert tervezik) kipróbálja a rendszert. Egy másik személy figyeli Őt és feljegyzi a hibáit és megjegyzéseit a rendszerről. Egy felhasználó általában a rendszer hibáinak felét nem veszi észre.

5. Teljesítmény analízis:
Tanulmányozni, hogy a dolgozók mely feladatokat végzik hibátlanul, és gyengén, mely pontokon van szükségük segítségre. Ez az emberi teljesítőképesség határának megismeréséhez vezet, amit számítógép segítségével javíthatunk. Különös figyelmet igényelnek: az idő, a hibajelenségek és a személyiségbeli különbségek.

6. Tudomány:
Pszichológia: emberi viselkedés, alapvető szempontok
· Hick-Hyman törvény: a döntési idő arányos a döntési alternatívák logaritmusával, vagyis:
· Egy egyszerű képernyő sok választási lehetőséggel jobb, mint képernyők sorozata kevés választási lehetőséggel
· Fitt törvénye: Az időtartam, ami ahhoz kell, hogy rámutassunk egy objektumra, az objektum nagyságától és távolságától függ. Ez segít a mutatóeszközök kifejlesztésében, és az egérrel való rámutatásban
· Begyakorlási törvény: A válaszidő sebességének növekedése az idő multával (tanulás)

· A munkavégzés közbeni memória korlátok tényezői: A felhasználónak minél kevesebb új, rendezetlen információ “szeletet” kelljen egyidejűleg fejben tartani
HCI - Vizuálergonómia
· Láthatóság, olvashatóság
· Fénysűrűségi kontraszt
· Színkombinációk
· Betűméret/távolság követelmények
· A szoftverfejlesztők segítése, hogy elkerüljék a vizuálisan gyenge, nem optimális képernyők alkalmazását
A felhasználók mentális modelljei
· A felhasználók mentális modelleket alkotnak a rendszerről, amit használnak
· A felhasználók több képességet és intelligenciát tulajdonítanak a rendszernek, mint amivel éppen rendelkeznek
· Az olyan modellek, amik nem felelnek meg szigorúan a valóságnak, problémákat okozhatnak
Hasznosság és használhatóság
· Hasznosság: gyors, segíteni tud, megnyerő
· Használhatóság: a működés könnyen ellenőrizhető, a kimenet jól érthető, az ember a “főnök” és a számítógép a “rabszolga”
· Számtalan hatékony eszköz létezik
· „Test-and-fix” tervezési ciklus
· Hasznos: összetett, használható: egyszerű
· Kompromisszum szükséges a használhatóság és az összetettség között
· Kívánatosság: a dolgozók szívesen használják a rendszert
Interfésztervezés – A számítógép képernyője
· A hagyományos papír és nyomdai technológiánál sokkal kisebb láthatóság és kölcsönhatási terület 

· Ezt kompenzálni kell: 
· Grafika és szöveg soros ábrázolásával
· Többszörösen átlapolt ablakokkal
· Dinamikus képernyőkkel
· A felhasználóknak nehézségei vannak a memória és a figyelem folytonosságának fenntartásával a képernyőn futó összetett folyamatok részei között
· Például: Kapcsolatok összetett táblázatok adatoldalai vagy hivatkozásai, szöveg és egy dokumentum lábjegyzete között
Interfésztervezés – Bemeneti eszközök
· Az esetek legnagyobb részében a billentyűzet és az egér szinte az egyedüli beviteli eszköz
· A beszéd és a kézírás nem kellően pontos, nehéz szerkeszteni
· Eszközök a hegedű, repülőgép vagy autó irányítására
· Az egéren kívüli mutatóeszközök megjelenése
· Szemrögzítés követés
Intelligens interfészek
· Az Egyesült Államok 1993-ban kezdeményezte a nagy teljesítményű számítógépes kommunikáció (High Performance Computing and Communications (HPCC)) kidolgozását
· “A jövőben magas szintű felhasználói interfészek fogják áthidalni a felhasználók és az új Nemzeti Információs Infrastruktúra (National Information Infrastructure (NII)) között.
Ergonómia
· Ian Black és Adrian Newton „Glossary of Computing” című műve alapján:

· Az egyszerű használhatóság tudománya. Egy ergonomikus kialakítású billentyűzet, monitor vagy egér kevesebb erőfeszítést és kisebb terhelést okoz, mint a nem ergonomikus eszközök 

· a felhasználó egészségesebb, komfortosabb kapcsolatot alakíthat ki a munkaeszközével, és hatékonyabban végezheti a munkáját 

· minden felhasználó ergonomikus környezetben, jó szellőztetett, kellemes helységben szeretne dolgozni és egy állítható forgószéken ülni 

· Az ergonómia az emberi munka tanulmányozása 

· Az ergonómia célja, hogy a munkavégzést kényelmesebbé tegye, és a felhasználó egészségesebben és nagyobb hatékonysággal tudjon dolgozni. 

· Ezeknek a céloknak az eléréséhez a dolgozók és eszközeik képességének és korlátainak megismerése szükséges, a felszerelés és a bútorzat megfontolt kialakítása annak megfelelően, ahogy kapcsolódnak bizonyos tevékenységekhez 

· A feladatok emberhez igazítása
· Kényelem
· Hatékonyság
· Működési biztonság, szakmai biztonság
· Új kézségek fejlesztése, új termékek és eszközök átvétele
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1.1.ábra: Az ergonómia bűvös gyémántja

A HCI és az ergonómia közötti különbség
· A HCI és az ergonómia szorosan kapcsolódó fogalmak

· Ergonómia: emberközpontúság, az emberi tényező ugyanolyan fontos, mint a számítógép
· HCI: Csak a számítógép jellemzőivel és azok kialakításával foglalkozik
A HCI felosztása – 1

· Hardver: a munkahely elemeit az emberi szükségletekhez kell illeszteni (antropometia, pszicho-fizika és pszichológia)

· Szoftver: az emberi észlelő és szellemi tulajdonságait, szokásokat, megállapodásokat, emberi pszichofizikai jellemzőket a fejlesztések során figyelembe kell venni
· Rendszer: A feladatok felosztása számítógépek és emberek között a munkafolyamat során. Az ember szerepe szerint kétféle rendszert különböztetünk meg:

· Robot: az ember csak egy rabszolga a rendszerben (kreativitásmentes feladatok)

· Házigazda: Az emberi tevékenységek támogatása (on-line rendszerek)

A HCI felosztása – 2

· Tervezés
· Fejlesztés
· Kiértékelés
Felhasználói tevékenységek fő típusai
· Adatbevitel: nem kreatív munka (robot effektus), csökkenthető ez a hatás, ha az adatokat részenként visszük be, amint azok rendelkezésre állnak
· Dialógus: programfejlesztés, dokumentáció előkészítés, CAD; Ez már kreatív munkavégzés. 
· Információkeresés: pl. Internet segítségével
Ellenőrző kérdések: 
1. Mi a HCI? Írja le alkalmazási területeit!
2. Mi az ergonómia?
3. Mit mond ki a Hick-Hyman törvény?

4. Ismertesse Fitt törvényét!

5. Írja le mit tud a felhasználók mentális modelljeiről?

6. Rajzolja le az ergonómia bűvös gyémántját és nevezze el a részeit!

7. Írja le a felhasználói tevékenységek fő típusait! (3 db.)
8. Számítógépes képmegjelenítők esetén hogyan kompenzálják a kisebb láthatóságot?
9. Írja le a HCI tanulásának módjait (min 4 db.)
10. Milyen rendszereket különböztetünk meg az ember szerepe szerint? Jellemezze ezeket!
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