Лабораторная работа №3.
Оценка ранних концепций. 

Краткие теоретические сведения  

К методам оценки ранних концепций относят:

· обратную карточную сортировку;

· тестирование ожиданий; 

· оценку восприятия дизайна. 

По определению Алана Купера [1, с. 106] карточная сортировка есть один из методов экспериментальных оценок организации пользователем идей и информации, сводящийся к сортировке пользователем колоды карт, каждая из которых описывает определённую функциональность продукта или web-сайта либо содержит связанный с ним фрагмент информации. При этом карты готовятся на основе способов выполнения задач, решать которые должен проектируемый продукт. 
Обратная карточная сортировка необходима для проверки того, что спроектированная структура навигации понятна пользователю.  

По оценке Дмитрия Сатина [2], существуют следующие виды обратной карточной сортировки:  
· тестирование дерева (списком либо карточками); 

· тестирование экранов. 
Самым распространённым считается тестирование дерева, поэтому зачастую термины «тестирование дерева» и «обратная карточная сортировка» рассматривают как синонимы, смотри, в частности, статью [3]. 
Основная идея метода базируется на том, что крупный web-ресурс, как правило, организован иерархически – в виде дерева тем и подтем. Тестирование дерева фактически есть оценка того, как пользователи могут найти нужные разделы в этой иерархии. Вопреки представлениям о традиционном usability testing, тестирование дерева производится не на самом web-сайте, а на упрощённой текстовой версии структуры сайта. 
Суть процедуры: 

1. Будущему пользователю даётся задание что-либо найти, например, товар определённой категории (например, наручные часы) из заданного ценового диапазона (например, от 1500 руб.). 

2. Каждому участнику тестирования («будущему пользователю») показывается текстовый список тем «верхнего уровня». 
3. Участники теста выполняют «спуск по дереву» с целью поиска того раздела (= темы), который соответствует заданию. 
4. Процедура повторяется для каждого участника по разным предметам поиска (например, для разных категорий товаров, поставщиков, сетей магазинов и т.п.). 

Анализ результатов такого теста призван ответить на вопросы: 
· Можно ли (в принципе) найти нужную информацию на web-сайте, моделью которого является это дерево? 
· Можно ли найти нужную информацию, не выполняя «поиск с возвратом»? 

· Где имеет место наибольшая вероятность «заблудиться»? 

· Насколько существенны интеллектуальные усилия будущего пользователя для перехода от одной темы к другой? 
· «Успешные» и «провальные» фрагменты дерева будущего сайта – выделить контрасты. 

В качестве инструментов здесь используются лист бумаги, ручка и карандаш, либо специализированное программное обеспечение (Visio и т.п.). 
Другой известный метод оценки ранних концепций – тестирование ожиданий. 
По оценке Д. Сатина [2], тестирование ожиданий призвано ответить на вопрос: «Соответствуют ли ожидания пользователей запланированному поведению системы?». 
Суть: тестирование ожиданий есть тест на понимание пользователями процессов, происходящих в системе. Проводится либо как самостоятельное исследование, либо в составе Usability Testing (UT). 
При проведении этого вида тестов пользователям задаются вопросы об ожидаемом поведении того или иного элемента интерфейса будущего приложения. Типичные вопросы: 
· «Что вы ожидаете увидеть, когда нажмёте на эту кнопку (щёлкните эту ссылку и т. п.)?»; 
· «Что произойдёт после нажатия этой кнопки?». 

Далее ожидания пользователей сравниваются с тем, что либо уже реализовано, либо планировалось реализовать. В результате теста должны быть выявлены те элементы интерфейса, поведение которых пользователю неочевидно. 
Ещё один метод оценки ранних концепций – оценка восприятия дизайна. Используется для оценки нескольких вариантов дизайна пользовательского интерфейса с целью выбрать тот, который лучше других будет вызывать у пользователей «целевые» эмоции. 
Последовательность шагов: 
1. Задать список прилагательных, с которыми должен ассоциироваться дизайн и их антонимов (пример: современный – классический, интересный – скучный и т. п.). 

2. Нарисовать несколько макетов.

3. Распечатать макеты в цвете.

4. На основании прилагательных и их антонимов сформировать шкалы.

5. Провести тест с пользователями (~10), которые по шкалам оценивает дизайн.

6. Обработать результат. 
Обработка результатов: 
1. Посчитать средние (или суммы) по каждой паре прилагательных. 

2. Построить диаграмму-профиль для каждого варианта дизайна.

3. Выбрать вариант дизайна, лучше соответствующий целевым эмоциям. 

Задание на лабораторную работу 
Изучить методы оценки ранних концепций применительно к разработке пользовательского интерфейса приложения для предметной области, соответствующей варианту задания на лабораторную работу №1.
Перед выполнением второй лабораторной работы следует ознакомиться с материалами лекции №7. 
Выполнение лабораторной работы состоит из трёх шагов: 

· проведение обратной карточной сортировки; 
· проведение тестирования ожиданий; 
· исследование визуального языка. 
Процедуру обратной карточной сортировки следует выполнять в два этапа. 
На первом этапе обратной карточной сортировки используется один из следующих трёх способов: 
Первый – пользователю показывают меню верхнего уровня и просят показать, где он найдет тот или иной объект. Пользователь выбирает пункт меню, а ему в свою очередь показывают, что в нем содержалось, то есть раскрывают второй уровень. Пользователь ищет на втором уровне тот пункт, куда бы он пошел, а ему в ответ показывается третий уровень. Все это можно повторить при наличии всего лишь нескольких строк текста. 
Второй способ – это карточный или графический. Вы распечатываете карту своего сайта или продукта, кладете её перед пользователем, даете ему стопку карточек с какими-то предметами и объектами. Далее пользователь размещает эту карточку на карте в том месте, где (по его мнению) он сможет найти объект, написанный на карточке. 

Третий способ – это тестирование экранов. Пользователю показывается экран, где опции пронумерованы так, чтобы на наши вопросы пользователь однозначно называл номер, и у нас не возникало путаницы. Вопросы могут быть разного характера, но в них есть одно общее: пользователя просят, чтобы он назвал номер раздела, в котором (по его мнению) находится требуемый элемент. Например, «Вам нужно узнать погоду на завтра. Где вы будете её искать?», «В каком разделе находятся неподписанные документы?». 
На втором этапе обратной карточной сортировки проводится оценка результатов. Если сортировка проводилась по тексту или карточками графически – определяется процент попаданий. Чем больше пользователь «попал» в категории, тем лучше. Здесь нужно составить список категорий, которые оказались неуспешными. Выясняется причина неуспеха (например, неудачная терминология). Если сортировка проводилась на экранах, то оценивается количество успешных попыток.  
Детальное иллюстративное описание карточной сортировки с примерами её выполнения – в [5, Лекция №7]. 

После обратной карточной сортировки проводится тестирование ожиданий. Содержательно здесь проводится тест на понимание пользователями процессов, которые происходят в системе. Этот тест выполняется в два этапа. 
Первый этап – нужно собрать целевых пользователей и задать им вопросы относительно их представления о поведении элементов, то есть что они думают, о том, как будет себя вести то или иной элемент. Здесь совершенно неважно то, хорошо ли прорисован элемент графически или нет. Таким способом можно: 

· тестировать названия кнопок – дать список глаголов и спросить: «Что Вы ожидаете? », «Что эта кнопка делает? » и т.п.; 

· задавать вопросы пользователю об ожидаемом поведении того или иного элемента: «Что вы ожидаете увидеть, когда нажмете на него?», «Что произойдет после нажатия на эту кнопку?» и т.п. 
Второй этап тестирования ожиданий предполагает сравнение ожиданий пользователей с тем, что планировалось реализовать или уже реализовано. Здесь нужно выработать рекомендации, например, по названию кнопки. В крайнем случае – составить список «обманутых ожиданий». 
По завершению тестирования ожиданий проводят исследование визуального языка. Процедура исследования визуального языка включает шесть шагов, необходимые для выбора того варианта дизайна пользовательского интерфейса, который лучше других будет вызывать у пользователей «целевые» эмоции. 
Рекомендуемые инструменты для обработки результата: 
· MS Visio – для разработки различных схем и диаграмм, в том числе – макетов пользовательского интерфейса. Адрес в Internet (бесплатно по подписке MSDN Academic Alliance): http://msdnaa.lib.bmstu.ru/ . 
· карточная сортировка Websort.net – инструмент для проведения удалённой карточной сортировки. Адрес в Internet (до 10 респондентов – бесплатно): http://websort.net/ ; 
· Microsoft Expression Blend – для разработки интерфейса взаимодействия с пользователем для платформ MS .NET и MS Silverlight. Адрес в Internet (бесплатно по подписке MSDN Academic Alliance): 
 http://msdnaa.lib.bmstu.ru/. 

Рекомендуемая структура отчёта по работе 

Отчёт должен содержать: 

1) название, цель и задачи работы; 
2) в зависимости от подвида карточной сортировки (закрытый или открытый): 
· для закрытого подвида: таблица «карточка-категория» – процент респондентов, разместивших i-ю карточку в j-ю категорию; 
· для открытого подвида: 
· перечень категорий (групп) исследуемых понятий; 
· дендрограмма выявленных категорий; 
· таблица «карточка–карточка» – вероятность принадлежности i-й и j-й карточек к одной категории. 
3) диаграммы предпочтений с выявленными целевыми эмоциями; 

4) общие выводы, сделанные в процессе выполнения лабораторной работы. 
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