Anhang134

Abb. 84: Physikalische Modelle

1. Keystroke level model
 (KLM) (Card, Moran Newell 1980)

· Modell zur Abschätzung der Benutzungsgeschwindigkeit 

· Fünf motorische Operatoren, ein mentaler und ein Systemoperator 

· Motorische Operatoren werden von der Übung und Geschicklichkeit des Benutzers beeinfluss der mentale ist vielfach applikationsspezifisch unterschiedlich, der Systemoperator wird von Rechengeschwindigkeit beeinflusst

Phasen

a) Aneignung der Aufgabe: User erzeugt mentale Repräsentation der Aufgabe

b) Ausführung der Aufgabe mit den Möglichkeiten des Systems

Beispiel: P = Mauszeiger bewegen; 

               B = Maustaste drücken 

               Mauscursor an bestimmte Stelle positionieren = PB[Position]

· Zeitmessung je Operator (hier: P, B) möglich

· Addition gibt Dauer von Benutzerbefehlen

2. Tree- state model

· Einfaches Modell von Input- Devices

Beispiel: Maus. Status 1 (tracking) ! Taste drücken ! 

                       Status 2 (dragging) ! Taste los ! 

                       Status 1
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