3. Άνθρωπος και Υπολογιστής: Υπολογιστής

Hμερομηνία: ______/_____/200__

	Συσκευές Εισόδου

	Πληκτρολόγιο
	· QWERTY

· Dvorak

· Αλφαβητικό



	Άσκηση αυτοαξιολόγησης 1: Αν συγκρίνετε το πληκτρολόγιο του κινητού σας τηλεφώνου με αυτό του υπολογιστή, ποιές διαφορές διαπιστώνετε;

Σημειώστε δεξιά  ―>
	1. 

	Προβλήματα μικρών πληκτρολογίων.
	

	Συσκευές άμεσης κατάδειξης
	1. Οθόνη αφής (touch screen)

2. Φωτογραφίδα (light pen)

3. Πίνακας ψηφιοποίησης (digitizing tablet)

4. Χειριστήρια λαβή (joystick)

5. Ιχνόσφαιρα (trackball)

6. Ποντίκι (mouse)

7. Επιφάνεια αφής (touchpad ή trackpad)



	Επιτρέπουν:
	· έλεγχο του δρομέα

· την επιλογή αντικειμένου ή εντολής

· χειρισμό επιλεγμένου αντικειμένου

· σχεδίαση

· ορισμό μιας τιμής (Foley et al., 1984)

	Άσκηση αυτοαξιολόγησης 2: Για κάθε μια από τις προαναφερθείσες συσκευές κατάδειξης, να καταγράψετε από ένα πλεονέκτημα και ένα μειονέκτημα.

Σημειώστε δεξιά  ―>
	1. Οθόνη αφής (touch screen)

(+)                                                (-)

2. Φωτογραφίδα (light pen)

(+)                                                (-)

3. Πίνακας ψηφιοποίησης (digitizing tablet)

(+)                                                (-)

4. Χειριστήρια λαβή (joystick)

(+)                                                (-)

5. Ιχνόσφαιρα (trackball)

(+)                                                (-)

6. Ποντίκι (mouse)

(+)                                                (-)

7. Επιφάνεια αφής (touchpad ή trackpad)

(+)                                                (-)

	Ειδικές συσκευές κατάδειξης
	

	Ο νόμος του Fitt 

και 

· η ανάλυση επιπέδου πληκτρολόγησης
	· T = C1 + C2 log2(2D/W),  
όπου C1, C2 σταθερές, D απόσταση δρομέα από το στόχο και W πλάτος του στόχου

· Ανατρέξτε στις σημειώσεις στο τέλος του φύλλου.

	Άλλες συσκευές εισόδου
	

	Συσκευές Εξόδου

	Οθόνες
	CRT & LCD (ή TFT)



	Άσκηση αυτοαξιολόγησης 3: Καταγράψτε τα πλεονεκτήματα και τα μειονεκτήματα των οθονών CRT και LCD.
Σημειώστε δεξιά  ―>
	CRT

LCD

(+)

( - )



	Αναγνωσιμότητα κειμένου στην οθόνη.
	Εξαρτάται από (Monk, 1985):

· ποσότητα κειμένου

· γωνία ανάγνωσης

· συγκέντρωση του χρήστη

· αριθμός χαρακτήρων και λέξεων ανα γραμμή

· χρώμα και χρωματική αντίθεση

· διαστήματα μεταξύ χαρακτήρων και γραμμών

· μήκος γραμμών και γραμματοσειρά



	Κανόνες 

(Creed et al., 1987; van Nes, 1986; Wilkinson & Robinshaw, 1987)
	· Λέξεις με μικρά είναι 20% πιο ευανάγνωστες από τα κεφαλαία

· Μορφή χαρακτήρων: καλύτερα serif γραμματοσειρές

· Αποστάσεις. Η απόσταση μεταξύ γραμμάτων να είναι τουλάχιστον το 10% της απόστασης ανάμεσα στις λέξεις και το διάστιχο τουλάχιστον το 50% του ύψους των γραμμάτων.

· Η χρήση κενού χώρου σε μια σελίδα (γραφιστικά: το χρώμα του κειμένου) είναι σημαντικός παράγοντας

· Αριθμός λέξεων ανά γραμμή: 8-15

· Αριθμός γραμμών ανά παράγραφο: 3-5



	Άλλες συσκευές εξόδου
	

	Eργαστήριο:                                  Να γίνει η εξής άσκηση (Ασκ. 3.2., σελ. 85 Ν.Αβούρης): Μετρήστε το χρόνο εισαγωγής των στοιχείων μιας τυπικής φορολογικής δήλωσης (ακολουθία αριθμών χωρισμένων από tab σε περιβάλλον κειμενογράφου) με το κλασικό και με το αριθμητικό πληκτρολόγιο. Υπολογίστε τη συνολική απόκλιση του Υπουργείου Οικονομικών για 4.000.000 φορολογικές δηλώσεις.



	Τελική Άσκηση Κεφαλαίου
	Διαβάστε στο βιβλίο του Ν. Αβούρη «Εισαγωγή στην Επικοινωνία Ανθρώπου – Υπολογιστή» την παράγραφο 3.3.8. Παράδειγμα Επιλογής Δεικτικής Συσκευής. (σελ. 77)
Και όμως υπάρχει λύση για κάποια από τις τρείς συσκευές που αναφέρονται! Βρείτε την και στείλτε την απάντησή σας στον διδάσκοντα (karoulis@csd.auth.gr) πριν από το επόμενο μάθημα.



	Παράλληλη Ύλη
	Στο site του μαθήματος υπάρχει το shareware βιβλίο των Lewis & Rieman «Task-Centered User Interface Design»

Μπορείτε να το κατεβάσετε, αφού περιέχει πληροφορίες για πολλά από τα θέματα που θα συζητηθούν στη διάρκεια αυτών των μαθημάτων.
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Table: Average times for computer interface actions

[Based on detailed information in Judith Reitman Olson and Gary M. Olson, "The growth of cognitive modeling in human-computer interaction since GOMS," Human-Computer Interaction, 5 (1990), pp. 221-265. Many values given in this table are averaged and rounded.]

PHYSICAL MOVEMENTS

· Enter one keystroke on a standard keyboard: .28 second 

Ranges from .07 second for highly skilled typists doing transcription, to .2 second for an average 60-wpm typist, to over 1 second for a bad typist. Random sequences, formulas and commands take longer than plain text.

· Use mouse to point at object on screen: 1.5 second 

May be slightly lower -- but still at least 1 second -- for a small screen and a menu. Increases with larger screens, smaller objects.

· Move hand to pointing device or function key: .3 second 

Ranges from .21 second for cursor keys to .36 second for a mouse.

VISUAL PERCEPTION

· Respond to a brief light: .1 second 

Varies with intensity, from .05 second for a bright light to .2 second for a dim one.

· Recognize a 6-letter word: .34 second

· Move eyes to new location on screen (saccade): .23 second

MENTAL ACTIONS

· Retrieve a simple item from long-term memory:   1.2 second 

A typical item might be a command abbreviation ("dir"). Time is roughly halved if the same item needs to be retrieved again immediately.

· Learn a single "step" in a procedure: 25 seconds 

May be less under some circumstances, but most research shows 10 to 15 seconds as a minimum. None of these figures include the time needed to get started in a training situation.

· Execute a mental "step": .075 second 

Ranges from .05 to .1 second, depending on what kind of mental step is being performed.

· Choose among methods: 1.2 second 

Ranges from .06 to at least 1.8 seconds, depending on complexity of factors influencing the decision.

Σημειώσεις:
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