Foglalkozds-egészségiigy

Dr. Hodos Tibor

Ember-gép kapcsolat

Az 50/1999. (XL. 3.) rendelet mel-
lékletének 3. ,,ember-gép kapcsolat”
cimdi fejezete, amilyen fontos része a
rendeletnek, annyira kevéssé valt ért-
het6vé a laikus felhasznalok szama-
ra, és egytttal olyan vihart kavart a
munkahelyeken alkalmazott ,rend-
szergazdak” kozott, hogy érdemes
alaposabban bemutatni, mirdl is szol
a mellékletnek ez a fontos része.

Ennek a fejezetnek a részeként sze-
repel a képernyén megjelend, illetve
ezek kinyomtatott formdjan szerep-
16 szovegek magyar helyesirdsi sza-
bélyok szerinti hasznalata. Ezt értet-
ték félre — valoszintileg — a rendszer-
gazddk. A kozkelettien hasznalt Win-
dows rendszerek és Office csomagok
mdar magyar nyelven tintetnek fel
majdnem minden program adta le-
het&séget, stigoik is magyar nyelvi-
ek. A magyar nyelv hasznalatat sen-
ki sem vérja el a Windows behivdsa
soran megjelend (és a felhasznal¢ sza-
mara kozombds tartalmui) 2-3 képer-
ny6oldalon, mert ez a vildgon min-
deniitt szabvany szamitégép-angol
zsargon. Sokkal nagyobb problémat
okoz a nem Windows alapon futo
programok magyar adaptacidja. [tta
kovetelmény egyszertien megfogal-
mazhat6: mindannak, ami a magyar
Windows-ban és a magyar Office-
ban magyarul van, annak kell azok-
ban a programokban is magyarul len-
nie. Ez megoldhato, igaz csak ko-
moly, aprélékos munkaval. 2001-t6]
mar ennek a kovetelménynek is ese-
dékes az ellenérzése.

Van még egy igen fontos kovetel-
mény ebben a fejezetben: a dolgozo
tudomasa nélkiil nem szabad semmi-
lyen mennyiségi vagy mindségi el-
lenérzést alkalmazni. A szamitogép
ad ilyen lehetdséget, jogos a titkos
ellendrzés ftiltasa.

Felhaszndldbarat szoftver

A szamitégép nem akdrmilyen
miiszaki eszkoz. A vele valo foglala-
tossag egészen 1j kovetelményeket
tdmaszt, amelyek inkdbb szellemiek,
mint fizikaiak. Ezek pl. kognitiv fo-
lyamatok, mint az észlelés, gondol-
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kodas, emlékezet, tanulds. A szoftve-
rekkel val6 foglalkozas nehézsége
elsésorban azon mulik, hogy az egyes
programok szolgéltatasi lehetGségei
és teljesitmény-potencialjai igen na-
gyok, de az ember pszichés, kogni-
tiv lehetdségeit kevéssé veszik figye-
lembe a programok kialakitasakor.
Ennek kovetkeztében igen magas le-
het a hibazas gyakorisaga és alacsony
szintd a programban rejlé lehetGsé-
gek kihasznaldsa. Hogy egy program
mennyire felhaszndlobarat, olyan
kritériumok alapjan dél el, mint pl. a
feladatnak valo megfelelés, 6nmeg-
jelenitd képesség, konny kezelhetd-
ség, az elvarasnak valé megfelelés,
hibattirés, dttekinthetdség, viszony-
lag egyszeri megtanulhatdsag.

Mindenki, aki egyszer mdr végig
olvasta egy egyszer(i haztartasi gép
hasznalat utasitasat, pontosan tudja,
milyen nehéz is ezen eszko6zdok,
videorekorder, mikrohullamu kony-
hagép hasznadlata. A haztartason ki-
viil is sok mindennapi késziilék isme-
retes, amelyekkel az emberek nehe-
zen boldogulnak. Jo példa lehet erre
a kozlekedésijegyeket drusit6 automa-
ta. Nem az intelligencia és nem a ta-
pasztalat kérdése, hogy mindig Wjra
azt tapasztaljuk, milyen sok ember
nem a kivant eredményt éri el ezekkel
az eszkozokkel.

Funkci6 és alkalmazhatésag

Amellett, hogy egy terméket
amennyire csak lehet funkcidképes-
sé kell tenni, arrol is sz6 van mindig,
hogy ennek a funkciénak az alkalma-
zasat meg kell konnyiteni az ember
szamadra. Ennek a példdja lehet a csa-
varhiizo. A csavarhizo feladata: va-
lahol egy csavart be- vagy kicsavar-
ni. A csavarhiazo egy fémpdlca,
amelynek a vége keskenyre van ala-
kitva, hogy beférjen a csavar vagata-
ba. Ez a csavarhtizonak az a része,
amely a funkcidjdhoz sziikséges. Ha
csak a funkciét kellene a terméknek
teljesiteni, akkor a csavarhtzé madr
kész is lenne. Ezzel a vékony fém-
riddal az emberi kéz nehezen boldo-
gulna. Ha tobb csavart kellene egy
ilyen eszkozzel be- vagy kicsavarni,
az ember keze bedagadna és kevés
eredmeényt hozna. Tehat sziikség van
a termékek alkalmazhatosagat illet6-

enis tervezésre. A csavarhtizéonak kell
egy markolati rész, amely jol illik az
ember kezébe. Igy mér optimalisan
tudja a funkciot teljesiteni.

Ezt az egyszerd példat alkalmazni
lehet a mindennapi élet szamos mas
eszkozére is. Szerszamok, gépek és
hasznalati targyak az ember lehetd-
ségeihez, adottsdgaihoz alkalmazko-
doé formaban késziilnek. Az ollék, a
székek, a cipdk, a vasaldk, a fényké-
pezdgépek, a személyautok stb. meg-
felel formajuak, mérettiek, szélessé-
gliek és sulyuak, valamint kénnyen
felhasznalhatok.

A szoftverek
felhaszndlé-bardtsaga

Mi kdze van a fentieknek a szoft-
verek (a programok) felhasznalé-ba-
ratsdgahoz? El6szor is, mi az, hogy
szoftver? A szoftverrel akkor kerii-
liink csak kapcsolatba, ha bekapcesol-
juk a szamitogépet. A szoftver funk-
ciéit a képerny6rél ismerhetjiik meg.
A ,szoft” alatt ,konnytt” értiink,
azaz a szamitogépet (a hardvert) a
programok hozzdk miikodésbe.
Amit a szoftverb6l a képernyén la-
tunk, az folytonosan véltozik annak
fliggvényében, hogy mit irunk be a
gépbe. A szamitogépnek sok funkci-
ot adhatunk, ehhez tébb programot
alkalmazhatunk: kényvels, szoveg-
szerkeszt6, adat- és cimfeldolgozo,
grafikai tervezd, internetezd stb.
programokat.

A hardverek kézzel megfoghato-
ak, a szoftverek nem. Ezért nehéz el-
képzelni, mi is az a szoftver, és mit
tud. Ehhez hozzatartozik az is, hogy
a programok nagyon hasonlitanak
egy labirintushoz; nekiink tehat meg
kell tanulnunk, milyen célhoz, me-
lyik utat valasszuk.

A labirintus ttjain

Ha egy levelet akarunk irni, akkor
a szbvegszerkesztd programban egy
1j dokumentumot kell el6hivni, majd
a levelet be kell irni a gépbe, a leve-
let valamilyen néven el kell menteni
a gépben, majd ki kell nyomtatni.
Minden egyes lépés e feladatban sok
lépésbdl 4ll, ezeket ismerniink és al-
kalmaznunk kell. Amig ezt megta-
nuljuk, biztosan elkévettink hibdkat.
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De minden hibabo6l megtanuljuk azt,
hogy hogyan kell j6l csindlni. Kuta-
tasok feltartak, hogy a kezdeti id6ben
a szamitogépes tevékenység 20%-a
hibakereséssel és hibaelhdritassal te-
lik el.

Egy id6 utdn mar minden nehéz-
ség nélkiil megy a levélirasi feladat.
Pontosan tudjuk, hogyan kell csinal-
ni. Ha egy ilyen feladat-teljesitéssel
megbaratkoztunk és bizunk a sikeres
alkalmazdsaban, mihelyt a megszo-
kott utrol letériink, tj élményben lesz
résziink. Gyakran rddébbentink arra,
hogy egy szamitégép program lénye-
gesen tobb utat tartalmaz a labirin-
tusban, mint amennyit valaha is al-
kalmazni fogunk. Ez azzal fiigg
Ossze, hogy megszokott, kiprébalt és
ismert utat egy feladat megoldasara
nem szivesen cseréliink fel egy ma-
sikkal.

A szoftver kialakitasatél fiigg,
hogy mennyire egyszertien, gyorsan
és biztosan lehet egy programmal
megbaratkozni, és mennyire egysze-
rlien, gyorsan és biztosan tudjuk ezt
a programot feladataink soran fel-
haszndlni.

A szamitégépes technoldgia alap-
vet6en kilonbozik minden el6z6
munkaeszkozt6l.

A ,régi” és az ,Gj” technolégidk
kiilonbsége

A szamitégép minden hardver és
szoftver formajdban lényegesen mas
munkaeszkdz vagy szervezleszkoz,
mint az 6sszes korabbi technolégiak.
Ennek kovetkezményei vannak ma-
gara a munkaeszkozre, a termékre és
a felhasznaloval szembeni kovetel-
ményekre nézve.

Mi ez?

A modern informdcié- és kommu-
nikacios technologidk a felhasznalé
és az elérend6 munkaeredmény ko-
z6tt helyezkednek el. A potencialis
termékek (iratok, vazlatok, tablaza-
tok, autok) tavvezérléssel késziilhet-
nek. Ezzel a munka mar kevéssé je-
lent fizikai kapcsolatot a dolgozo sze-
mély és a megmunkalandé targy ko-
zott. Ez aztjelenti, hogy ez az 4y mun-
ka az ,absztrakt folyamatvezérlés-
bdl” all. Az emberek abszolut tobb-
sége el se tudja képzelni, hogyan
telepiil r4 a program a merev lemez-
re, ott elhelyezkedve hogyan miiko-
dik.

A legtobb eddigi gép egycéli be-

rendezés volt. Funkcidja egyértelmd-
en meghatarozott volt, és mar a neve
is megfelel6 felvilagositast adott a
rendeltetésérél. A markolégéppel
markolnak, a mosogéppel mosnak,
az esztergapaddal esztergalnak, a jar-
mitivekkel utaznak. Amit ezek a gé-
pek csindlnak, az kozvetleniil megfi-
gyelhet, a gép miikodése azonosan
ismételhetd. A megfelelS kar elmoz-
ditasara a daru jobbra fordul, gaz-
adaskor a kocsi felgyorsul. Amit ezek
a gépek csindlnak, az harom dimen-
zi0s, lathaté dolog. A gépmitkodés
kozvetlen eredményei a gép helyé-
hez kotottek, és csak a konkrét hely-
zetben hatékonyak. Ezek a gépek
kultdrtorténetileg az ember fizikai
tevékenységének meghosszabbitasai.
Az igazgatasi és szervezési munka
talstlya egyre tobb kognitiv kovetel-
meényt timasztott, és ij munkaeszko-
zoket hozott létre.

Tovabbi kiilonbség az eddigi esz-
k6z6khoz képest, hogy a szamitogép
képességei nem az ember fizikai ké-
pességeit helyettesitik vagy hosszab-
bitjdk meg (emelés, hizas, mozga-
tds...), hanem, el8szor a torténelem-
ben, a szellemi tevékenység egy ré-
sze al6l mentesitik az embert. A sza-
mitogépek elemeznek, regisztralnak,
osztalyoznak, kombinalnak, szamol-
nak, informaciokat tarolnak. A sza-
mitogép egy helyben marad, mive-
letei csak két dimenzids képben lat-
hatoéak, még akkor is, ha telephelyén
kiviil fejti ki hatasat.

Az informdciéfeldolgozasi rend-
szerekben végzett munka eredmé-
nyeinem anyagiak. A programok fel-
hasznaldi igy 1j helyzetbe keriilnek:
a szamitégépnek nincsenek olyan
egyértelm vezérlGeszkozei, mint a
daru emelGkarja. A szamitogép ve-
zérl6eszkozei mindig mas funkciot
toltenek be, egyik sem lathato koz-
vetlentil a térben, a mtikédési model-
lek a felhasznalo fejében alakulnak ki.

Pszicholégiai szempontok

A szoftver-ergondémidt az ember és
munkaeszkoz kozotti illesztéfeliilet
értelmében idénként kognitiv-ergo-
nomianak is nevezik, szemben a mo-
nitorral, a billentytzettel, az egérrel
stb. foglalkozé hardver-ergonomia-
val, amely els6sorban ezek fizikai jel-
lemzGit vizsgalja, mig a szoftver-er-
gonomia ezek alkalmazdsahoz sziik-
séges szellemi funkcidkat vizsgalja.
A szoftver-ergonémia kozponti kate-

goriai (észlelés, figyelem, emlékezet,
gondolkodas, tanulds ...) a pszicho-
16giébol szarmaznak.

Statikus és dinamikus
informaci6-feldolgozas

Egy program megtervezésekor két
egymassal szoros kolcsonos kapcso-
latban &ll6 elemzési kategéria van:
egyrészt a szoftver statikus szem-
pontja (minden egyes mozdulatlan
képerny6kép megtervezése), mas-
részt a szoftver dinamikus aspektu-
sa (a felhasznalo vezetése a program
utvesztGiben, kozvetlen parbeszéd
folyamatok lefutasa).

A statikus szempont egy film egyes
kockdihoz, a dinamikus aspektus pe-
dig egy rovid film lejatszasdhoz ha-
sonlithat6. A film egyik kockdjan pl.
egy személy egy széken iil. Ha az el6-
26 és az éppen kozvetkezs filmkocka-
kat nem lattuk, nem tudhatjuk, hogy
mar régen ott {il és éppen most fog fel-
kelni, vagy éppen most iilt le. Hogy
mirdl szol a kérdéses kisfilm és mi az
lizenete, azt csak az egész film megte-
kintése utan tudjuk meg. A statikus
informacio a képerny§ egy, mozdulat-
lan képén talalhato valamennyi aktu-
alisjelet magaban foglalja. Az ergoné-
miai értékelés pszichologiai kritériu-
mok (észlelhet6ség, egyértelmden ér-
telmezhetd jelzésviszonyok,
strukturaltsag, jelzések mennyisége és
mindsége (nagysag, szin, forma stb.)
szerint torténhet.

A szoftver dinamikus oldalat kép-
viseli a felhasznald beavatkozdsa
nyoman el§allé minden valtozas a
képernyé feltiletén, két képernydoldal
kozotti idSben.

A dinamika két egymast kozvetd
statikus informacié-egység kozotti
viszonynak foghato fel. A szoftver
dinamikus jellemz&inek megfelel sé-
gét olyan kritériumok szerint lehet
értékelni, amelyek elénydsen befo-
lydsoljdk a felhasznaldnal a kognitiv
dramaturgiat (emlékezeti, tanulasi-,
gondolkodasi miiveleteket). Ezzel
érhet6 el a program céltudatos és a
felhaszndl6 altal ellenGrzott vezérlé-
se, iranyitdsa. Szoftver-ergonomiai
kovetelmények e tekintetben: a prog-
ramok atlathatésaga, attekinthetdse-
ge és az elvarasoknak valé megfele-
lése.

Amikor a szamitégép programja-
ival dolgozunk a szoftverfejlesztd
rendezGi funkcioit gyakoroljuk. A
szoftverfejleszté meghatarozta, mi-
lyen utak koziil vélaszthatunk, és
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mit vélasztunk. Valahanyszor a mi
rendez6i dontésiink eltér a progra-
moz6 altal valasztottol, hibas ered-
ményhez jutunk, vagy zsdkutcaba
kertiltink.

A dinamikus valtozasok tehdt folya-
mat-jellegtiek, ami a felhasznalot arra
kényszeriti, hogy a dramaturgiat el-
képzelje vagy megtanulja, mert enélkiil
nem képes a programot vezérelni. A
szoftver vezérlése a felhasznalotdl egy
sor kognitiv mtiveletet és cselekvést
igényel. Hogy mennyire sikertil a célt
eredményesen elérni, az attol figg,
hogy mennyire képes a felhaszndlo a
megfelels, vagy éppen hibas kognitiv
miuveleteket, illetve hipotéziseket kiva-
lasztani, alkalmazni az elérni kivant
célig vezet6 uton. Ebben fontos szere-
pet jatszanak altaldaban a szoftver-er-
gonomiai ismeretek és kiilonosen ezek
pszichologiai alapelvei.

A szamitogép és a szamitogepes
programok azért valnak nehezen ke-
zes baranyunkka, mert ellentétben a
tobbi géppel, amelyeken a lathato ve-
zérlészervek (emelGkar, kapcsold,
nyomogomb, forgoétarcsas vagy egye-
nes vonald szabdlyozo) allandoak, a
szamitogépen viszont tobbségiik al-
landéan valtozik. (Egy auténdl nem
képzelhet el, hogy fékezni egyszer a
bal, maskor a jobb pedallal lehet, vagy
gazt lehet az indexvéltokarral adni.)
A lehetséges funkciok nagy szama a
felhasznalotél magasszinti emlékeze-
ti és tanulasi teljesitményt igényel,
ezzel egyttt noveli a hibazas kocka-
zatat is.

A felhasznalé kognitiv miiveletei

Minden felhasznalé implicite
olyan belsé modellekbgl indul ki,
amilyenekbdl a tobbi ember, amilye-
neket azok is kialakitanak, megtanul-
nak, s6t amiket hasznalva targyalnak
masokkal is. Minden olyan targynak,
amelyet majd mas emberek fognak ki-
szolgalni, a tervtanulmanyaban ilyen
belsé modellel is foglalkozni kell. Ha
valaki egy hasznalati utasitast ir, jol
meg kell gondolnia, hogyan struktu-
ralja ezt a fejezetet ahhoz, hogy az ol-
vasok a tartalmat tugy értsék meg,
ahogy azt a szerzé elérni kivanta. A
didaktika cimi tantérgy foglalkozik
ilyen kérdésekkel. Valoszintileg sza-
mos technikai berendezés hasznalati
utasitasat nem didaktikai megfonto-
lasok alapjan allitottak 6ssze, mert kii-
l6nben nem panaszkodnanak annyi-
an szamtalan hasznélati eszkoz, be-
rendezés hasznalati utasitdsara.

A szamitégép program rendszere-
zett elemzéséhez a felhasznalonak
olyan belsé modellre van sziiksége,
amelynek révén lépésrél-lépésre ha-
ladva elérheti a kittizott céljat. A fel-
hasznélo egyetlen miiveleti egységé-
nek kivitelezéséhez szamos pszichi-
kus folyamatra van sziikség.

Az észlelés

A felhaszndl6 egy képernyd-oldal-
rél informacidkat vesz fel. A G. Mil-
ler-féle ,magikus” 5+2 torvény sze-
rinti meghatarozott mennyiségd in-
formaciot vesz fel az ember ,egybdl”
(azaz: azonnal), a tébbit meghatéaro-
zott hierarchikus kritériumok szerint
folyamatos egymasutanisagban. El-
sOként a legfeltinébbet, a mozgasban
lévét, a szinest, a szubjektive fonto-
sat észleli.

2. Ertelmezés

Amit észlelunk, azt értelmezni
kell, valamilyen jelentGséget tulajdo-
nitunk az észlelt informacioénak. Az
értelmezéshez a felhasznalonak ak-
tualizdlnia kell a rovididejd vagy a
tartos emlékezetében tarolt ismeretek
egy részét.

3. Célképzetek és cselekvési
tervek

A jelzések értelmezései alapjan a
felhasznédléban kialakul egy célkép-
zet. Célja elérése érdekében az em-
ber kialakit egy kognitiv modellt,
milyen cselekedetek vezetnek az el-
érni kivant célhoz, illetve kialakit egy
gondolati targyalasi szituaciot (,,Ha
ezt és azt csindlom, bekovetkezik
amit akarok!”). Az ember esetleg
tobb belsd modellt hasonlit Ossze, és
végiil dont az egyik mellett. Az el6-
zetes tapasztalatoknak nagy szere-
piik van a cselekvési tervek létrejot-
tében. Ha tudjuk, hogy meghatarozott
cselekvés célravezetd volt, és most
ugyanaz a célunk (megint levelet
akarunk irni), akkor azt valasztjuk.
Ha most kell megtanulnunk a cselek-
véssort, akkor azzal a feltételezéssel
latunk hozza a megoldashoz, hogy
valoszintileg sikertilni fog. Itt is sze-
repe van az elGzetes ismereteknek:
hasonlo esetekben mi volt az eredmé-
nytiink? Ha semmilyen sejtéstink
sincs, akkor ,préba-szerencse” alap-
jan indulunk sétdra az utvesztében.
Ez belsé fesziiltséget okoz, félelem
léphet fel, hogy valamilyen attekint-

hetetlen vagy irreverzibilis szituacio-
ba kertiliink.

4. Az eredmény ellendrzése,
ismétlés

A mozgasos (motoros)feladat tel-
jesitése utan az ember (észlelés és
értelmezés segitségével) megvizsgal-
ja, hogy az eredmény megfelel-e a
cselekvési tervben kitizott célnak
(eredmény-ellendrzés).

Ha nem a Kkit(izott célt érte el az
ember, akkor megint elkezdddik az
észlelt képernySkép észlelése, értel-
mezése vagy rogton egy uj cselekve-
si terv kialakitasa kognitiv modell
formajaban. Most ezt kezdi végrehaj-
tani. Ha sikertilt, akkor uj feladatot
kezdhet vagy befejezi a munkat a
szamitogéppel. Ha most sem sikertilt,
akkor djbol kezdédik a kognitiv mo-
dell kialakitasa.

A felhasznalok folytonosan valto-
gatjdk a szenzomotoros szintet (lat-
ni, érezni, kézzel végzett cselekvések)
és a kognitiv szintet (észlelés, emlé-
kezet, értelmezés, modellképzés, ta-
nulas).

Az ember egyes miiveletei ered-
ményeként a képerny6n megjelend,
leolvashat6 hatasok visszajelentés-
ként (Feedback) értelmezhetSk. A
visszajelzés a felhasznalé meggondo-
lasai eredményességének a mértéke,
azaz megerGsiti vagy elveti a helyes-
ségét a felhasznalé mindazon kogni-
tiv modelljeinek, amit eddig alkalma-
zott.

A tervezett cél és a képernydn be-
kovetkezett hatdsanak osszehasonli-
tdsa, a ketté kozotti gondolati teve-
kenység ellenérzése. Ekdzben min-
den egyes részlépés, amely hibat
idézhet el6, a program ergondmiai
elemzésének, illetve megalkotasanak
targya. Minél inkdbb az ember pszi-
chés adottsdagainak megfelelGen ala-
kitanak ki egy programot, annal
konnyebben képes az ember azzal
megbaratkozni.

Kozos kommunikaciés kédok

Minden szoftverfejleszté abbol in-
dul ki, hogy az altala készitett prog-
ram éppen annyira vilagos lesz a fel-
hasznaloknak, mint sajat maganak.
Ez azt jelentené, hogy a szoftver ké-
szitGjének sikertil a felhasznalokban
ugyanazon kognitiv megfontoldsokat
el6hivni, mint amelyek neki maga-
nak vannak. Minden szoftverfejlesz-
té6-team szamara ismeretes, hogy
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nincs egyhangt vélemény a problé-
ma-megoldashoz vezetd legjobb tut-
r6l a program minden lépésénél.
Ezért kell a felhaszndloknak is kin-
l6dniuk, ha azt keresik, melyik az
ehhez vagy ahhoz a problémahoz a
leginkédbb szitudciéspecifikus, ,iga-
zi” ut.

A kommunikacioval foglalkozé
tudomédnyokban egységes a véle-
mény, mely szerint sziikségszerd
egyseéges kodrendszerben megdlla-
podni a program-fejlesztéknek és a
felhaszndloknak. Nem engedhetd
meg, hogy az egyik fél csak ,kinai-
ul” beszéljen, a masik viszont csak
»spanyolul” tudjon.

Mindségellendrzés, irinyelvek és
modszerek

Az ergondmiai szoftver tervezés
professzionalizdléddsnak sziiksége
van az ember informaécié-feldolgoza-
sanak alapismereteire és egy ennek
megfeleld tirsadalom-tudoményi
modszer-valasztékra ahhoz, hogy
ergonomiai szempontok alapjan ele-
mezzen, értékeljen, programterveket,
kész programokat.

Az atlathatésig, mint kritérium

Egy ergonémiai szempontoknak
megtelel6 szoftver alapkritériuma az
atlathatéség. Ez a kritérium minde-
nekeltt az egyes képernySképekre
vonatkozik, de teljes mértékig sza-
mon kérhet6 a program lefutasat il-
letéen is. Az dtlathatosdg meg-
konnyiti a programon beliili tajéko-
z0dast és az informdcio egységeinek
a feldolgozasat. Az atlathatésag
mennyiségi jellemzdje az informécio-
egységek mennyisége, ezek megosz-
lasa, kodoldsa, egyformasaga-kii-
lonbsége pedig a mindségi jellemzék.

Kognitiv szintek

Az informacié-kozlés strukturalt-
saganak és formajanak hatdsa van az
ember észlelési (figyelmi, felismeré-
si, azonositasi, megkiilonboztetési
teljesitményére, valamint a rovidide-
jd emlékezetben tarolhaté informécié
mennyiségére, a tanuldsra, tehat a
tartos emlékezetre is.

Az informdcio-felvétel elsG allo-
masa a receptor €s a szenzoros beme-
net. A piros-zold vak személyek eze-
ket a szineket nem képesek izolaltan
észlelni. A figyelem egy energetikai-
lag igen korlatozott és egyidejiileg

parhuzamos igénybevételeket alig
megengedd pszichés funkcio. Nem
lehet egyszerre radiét hallgatni, TV-
t nézni és beszélgetni. Ez azt jelenti,
hogy a figyelem egymaésutanisagban
veszi fel a kiilonbozé informécidkat,
prioritdst adva mindenkor a szubjek-
tive legfontosabbnak vagy legérdeke-
sebbnek. Az informaci6-egységek,
~Csomagok” egymasutdn és egymas-
tol elvalasztva keriilnek felvételre,
majd megtorténik azonositasuk. Ez a
folyamat annal sikeresebb, minél el-
kiilonitettebben keriilnek felvételre
az informaci6-egységek.

A rovididejli emlékezetben tény-
leg csak rovid idé &ll rendelkezésre
az informaciok taroldsara. Minél tobb
informaciét kell felvenni, annél job-
ban megterhelik a rovidideji (opera-
tiv) emlékezetet. A tartds emlékezet
a tanulds eredménye, tehat egy dllan-
do informdciétarold. Egyfajta archi-
vumnak tekinthetd, amely az infor-
macio-egysegeket tarolja. Az, hogy a
tartos emlékezet mennyi ideig Grzi
meg, azaz mennyire valik tanulttd a
felvett informdcié-egység, az fligg az
informécio6 jellegétdl és a tanulasi fo-
lyamat sajatossagaitol. A kérdés tigy-
is felvetédik, hogy ha a tart6s emlé-
kezetben tarolt informéciora sziikség
van,milyen gyorsan és teljesen idéz-
hetd fel. (On biztos tanult Réma ala-
pitasarol, de mikor is volt ez?). Ez
attol fligg, milyen a tarolési forma,
hasonléan az archivumokhoz.

A program létrehozdsanak
szempontjai

Ha az atlathatosag ergonomiai ko-
vetelményeit a program kialakitasa-
ban figyelembe veszik, uigy ebbdl
tobbek kozott a kovetkezd kovetel-
meényeket kell érvényre juttatni:

* A korlatozottan rendelkezésre
allo figyelmet gazdasagosan kell fel-
haszndlni. Ez azt jelenti, hogy min-
den sziikséges informacionak jelen
kell lennie a képernydéképen, de
egyetlen felesleges informaciot sem
szabad megjeleniteni. Minden feles-
leges jelzés szellemi terhelés.

* A feldolgozandé informacié
komplexitasat csokkenteni kell, ez te-
hermentesiti a rovidideji emlékezetet.

* A jelzések azonositasa és meg-
kiilénboztetése annal kénnyebb, mi-
nél tartalmasabbak a felhaszndlo sza-
mdra, azaz min€él nagyobb a jelentd-
ségiik, és minél jobban struktiraltak.
Erthetetlen hibajelzéseket meg kell
elézni.

* Azemlékezeti tartalmak elrakta-
rozasa ¢és el6hivasa a tartés emléke-
zetbdl annal eredményesebb, minél
jobban strukturaltak azok és minél
gyakrabban ,erGsitik” meg azokat,
azaz hivjak el6 Gket. A grafikus fel-
haszndldi feliletek elterjedése, pl. az
ikon-szimbolumok formajaban
(nyomtatds, masolas, kivagas, beszu-
ras) a konnyitést jelentenek a tartos
emlékezet szdmara, mert szbveges
parancs el6hivasa helyett elegendd
egy ikonra klikkelni.

A klasszikus pszicholdgia alaklé-
lektani iskoldjébol ismert, hogy egy
~egészleges” konnyen felismerhetd a
szituacio egeszébdl. ,Egészleges”
alatt egy Osszetartozo figurdt értiink,
ahol is bizonyos kritériumok ezt az
Osszetartozast erdsitik, pl. téri kozel-
s€g, csoportositas, azonos formak.
Néhdny vonal és gorbe egy papirla-
pon egy vidék észlelését idézi elg,
jollehet az egyes elemei egyaltalan
nem jelentenek vidéket. Egyes bettik
egymasutanisdga, mint pl. s,z,i,n,e,t
~egeszet” eredményez, egy fontos
szOt: vége az Oranak.

Altalaban minél strukturaltabb a
képerny6tartalom, annél kisebb szel-
lemi megterhelést okoz az informa-
cio-felvétel, az azonositas és megkii-
16nboztetés, valamint az értelmezés.
Forditva is igaz kevéssé strukturalt
vagy strukturalatlanul 6mlesztett jel-
zésekkel ugyanezen szellemi mive-
letek elvégzése idGben elhtizodo,
megterhelé feladat.

Szoftverergonémiai
kovetelmények

A szoftver feleljen meg a feladatnak

Ez mindazokat a kategéridkat je-
lenti, amelyek kiindulé alapként min-
denki szamdra érthetGek és amelye-
ket a megoldandoé feladat a szoftver
funkcionalasat6l megkovetel. Ha ez
igy van, akkor a szoftver segiti és
nem hatraltatja a feladat teljesitését.

A program legyen
kinnyen megismerhetd

Az egyes képernyGképek és ezek
egybefliggd futdsa a feladatmegoldas
soran adjon lehetGséget vilagos el-
képzelés kialakitasdra a programban
nekiink rendelkezéstinkre all6 lehe-
tségekrdl. Ezek bels6 rendjérdl és a
parbeszéd lehetGségeirdl, valamint a
varatlan helyzetekben (pl. hibajelzé-
sek, rendszeriizenetek) teendd lépé-
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seinkrél minél tobbszor és minél telje-
sebben tdjékoztat a program, annal
konnyebben tudunk vele egytittm-
kodni.

Idetartoznak olyan dolgok, hogv
legyen alland6 a funkciobillentytik €s
az egérmiiveletek modja, a képernyG-
képek, maszkok, meniik és a hozza-
juk tartozoé listdk, az ablakrendszer,
a feladatnak éppen megfelel6 segit-
ségnyujtas (stigo, varazslo) alljon fo-
lyamatosan rendelkezésiinkre, anya-
nyelviinkon kapjunk informaciot ar-
rol, hogy, milyen szakkonyv melyik
részében kereshetiink kérdéstinkre
tovabbi valaszokat. A képernyén al-
kalmazott szinek, szimbolumok se-
gitsenek a miiveleti folyamatokban
torténd haladéshoz. Védjen meg a
program az informacio-tilterhelés-
t6l, informaljon az id&rél (idékorla-
tokrél, hany 6ra van?).

A program legyen konnyen iranyithato

A felhaszndlo a szoftver plasztici-
tasat és miikodésének ellenérizhetd-
ségét felhaszndlva legyen képes a
programot irdnyitani. Mas megfogal-
mazasban: ne legyen a felhasznal6
odaldncolva a program megallitha-
tatlan, tovabbhaladaséhoz, hanem
modja legyen a haladés sebességeét,
bizonyos hatarok kozott a részfel-
adatok egymasutanisagat, (a prog-
ram adta valasztasi lehetéségeken
beliil) megvaltoztatni, a feladatot
idﬁlegesen leallitani. A program ad-
jon viszonylag nagy szerepet a fel-
haszndalé valasztasainak. Roviden:
idénként legyen felhaszndlo iranyi-
totta rendszer a rendszer iranyitott
felhasznald helyett.

Idetartozik: kapjon a felhasznalo
lehet6séget arra, hogy néhany funk-
ciobillentytit, miiveleti mezGt szaba-
don hatarozhasson meg, legyen
modja valtoztatni a parbeszéd mod-
jat, valtoztathasson a képernySképen
(eltolas, nagyitas, kicsinyités, torzi-
tds), az ablakokat egymas mogott
vagy egymas mellett kiteritve jelenit-
hesse meg, készithessen egyéni mak-
rékat, valtoztathassa a miiveletek
egérrel, illetve billentytvel valo vég-
Z6ését,

A program feleljen meg
az elvdrdsoknak

A szoftver-hasznalat soran a fel-
hasznaloban kialakul egy elképzelés
arrél, milyen miveletek, milyen
eredményekhez vezetnek. A prog-

ram segitse el6 az ilyen akci6 reakcio
tipusu elképzelések kialakitasat, ta-
pasztalati megerd@sitését, és ezzel op-
timalizdlja az ok okozat tipusu hipo-
tézisek kialakulasat. Rovidebb-
hosszabb gyakorlas utan a felhaszna-
16 jusson el a programmal kapcsolat-
ban ahhoz a szintre, hogy kognitiv
terveit a legmegfelel6bbnek tind
modon legyen képes megvalositani
a géppel.

Azonos informacio-tipusok kédo-
lasa maradjon dllando, azonos mii-
veleti algoritmus azonos parbeszéd-
del torténjen, a kiilonbozé tipusu jel-
zések (rendszerjelzések, sugo- és va-
razslo-jelzések) legyenek allando for-
majuak.

A program legyen hibadllé

A hibas felhasznal6i miveletet a
program ne hajtsa mereven keresz-
tiill. Ahol csak lehet, legyen lehetGség
a hibds mivelet visszavondsara.
Adatrogzitésnél minden beirt adatot
jelezzen vissza a gép, ezzel is csok-
kentve a hibak ardnyat a végered-
ményben. A program legyen felké-
szitve a leggyakoribb hibazasok au-
tomatikus korrekcidjara, amihez fel-
hasznalétol Gjabb, most mar helyes
miiveletet kér. A korrekciok ne ve-
zessenek rendszerhibdhoz, vagy a
rendszer dsszeomldsdhoz.

Tartalomfiiggd stigoi, varazsloi
segitség kell a hiba helyérdl, okarol,
k1]aVl‘ra51 modjarol, az UNDO funk-
ci6 felhaszndldsanak megtanitasa,
biztonsagi masolatok automatikus
készitése, ismételt rakérdezések su-
lyos kovetkezményekkel jaro beavat-
kozasok el6tt.

A program legyen dtlathato

A szoftverkészités egyik alapvetd
szempontjarol van itt sz0. Az egyes
képernySképeknek és ezek folyama-
tanak figyelembe kell vennie a fel-
haszndlé ember informacio-felvételi
és -feldolgozasi sajatossagait.

Példédk: a képernydnek maximali-
san 50%-at szabad igénybe venni a
programnak, a jelzéseket az alaklé-
lektani és az észlelés-lélektani krité-
riumoknak megfelelGen kell struktu-
ralni, a mentifak inkdbb szélesek,

mint mélyek legyenek, egy meniiben
7-8 pontnal tébb ne legyen, inkdbb
analog, mint digitalis kijelzéseket al-
kalmazzon a gép, vilagosan legyen
megkiilonboztetve, hogy milyen
funkciék dllnak rendelkezésre és
melyek nem, korlatozott szamu kodo-
las legyen (szin, hely, szimbélum,
hanghatas), ,értelem-gazdag” infor-
maci6-kozlés absztrakt fogalmak he-
lyett, az aktiv munkateriiletet a kép-
ernyon ne fedjék el mas jelzések.

A program legyen megtanulhato

Minden felhaszndlo arra alapoz,
amit eddig megtanult a programbdl.
A mi kozép-eurdpai olvasasi techni-
kénk balrol jobbra és fentrdl lefelé
halad. Egyes ujabb programok az
,analog-tanulas” elvén alapulnak: az
ismertet vissziik 4t az ismeretlenre
minden 4j tanulasi lépésnél. Ha egy
szitudcié6 nem vildgos, a tanulas
modszere a , proba-szerencse” tipu-
su tanuléds lesz. Amint az éppen a
szamitogépnél ismert, az emberek
altalaban idegenkednek az ilyen ta-
nuléastol, mert félnek valami kataszt-
rofahoz vezet6 hibazastol. Ezért egy
belsé korlat megakadalyozza a leg-
tobb felhasznéldt a ,proba-szeren-
cse” tipust tanulastol. A programnak
meg kell konnyitenie a kockazat és
hibas tanuldas megel6zését a prog-
rammal valé gyakorlati egytittmiko-
dés soran.

A komplexitas csokkentése a leg-
jobb tanulast konnyitd sajatossdaga
egy programnak. A statikus képer-
nydképek és a dinamikus folyamat
allandosaga, a szokasos, régebbi is-
meretekre vald épités sziikséges (pl.
piros szin veszély, nyil irany). A
program atlathatésaga nélkil nem
koénnyen sajatithato el. A program
feleljen meg a rovididejl operativ
emlékezet terjedelmének, a tartos
emlékezet strukturaltsiaganak, mert
igy konnyebb a megtanulasa.

Végiil szeretnénk megjegyezni, ha
valaki helyi szoftvert rendel valami-
lyen célbol, ugy az azzal a jovGben
majd dolgozok érdekében ellendriz-
ze, megfelel-e az adott szoftver az
1SO 9241 nemzetkozi szabvany kove-
telményeinek.

Helyreigazitds
A Hippocrates 2001. szeptember-oktdberi szamaban megjelent Prof. Dr. Turi
Sandor, Dr. Haszon Ibolya, Dr. Papp Ferenc: Ujsziilottkori hypertonia c. cikkéber|
kozolt 5. tablazat (330. oldal) cime helyesen:
,Akut hypertenzidban és hypertenziv krizisben alkalmazott iv. gyogyszerek”]
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