Anhang132

Abb. 82: Hierarchische Modelle

1. GOMS Modell






2. CCT (Cognitive complexity theory):

Die Aktiven Komponenten sind Arbeitsspeicher, Interpreter und Ruleset.

Einzelne Regeln haben eine Wenn- Dann- Form. Viele der Strukturen aus GOMS finden eine Entsprechung.

Benutzt generalized transition networks 

Produktionsregel: if condition then action 
a) Beschreibung des Ziel des Benutzers

b) Beschreibung des Computersystems (bei CCT device genannt)

Erlerndauer für neue Vorgänge:
t x n + c



t
= 
Erlerndauer pro Regel (konst.)



n
=
Anzahl der Regeln – 



Anzahl allgemeingültiger Regeln



c
=
Zeit der bekannten Anteile (konst.)

Beispiel zur Leistungsmessung










Wenn


	Ziel: Geld von Automat�		abheben


Dann


	Karte einführen;�PIN eingeben;�Bildschirm lesen;�	Auswahl aus:�	“Geld abheben“�	“Kontostand anzeigen“�“Geld abheben“ auswählen;�Betrag eingeben;�Karte entnehmen;�Geld entnehmen;





oals





GOMS





perators





ethods





election





Goals: Ziele des Benutzers





Operators: Grundlegende Bedienung, die Benutzer wissen muss, um das System zu benutzen





 Methods: Wege zum Ziel





 Selection: GOMS versucht,   Methode, die verwendet werden wird, vorauszusagen





Beispiel: Schließen eines Fensters


GOAL: ICONIZE-WINDOW


. [select GOAL: USE-CLOSE-METHOD


. . MOVE-MOUSE-TO-WINDOW-HEADER


. . POP-UP-MENU


. . CLICK-OVER-CLOSE-OPTION


GOAL: USE-L7-METHOD


. . PRESS-L7-KEY]








Wenn


	Ziel: Geld von Automat�		abheben


Dann


	Karte einführen;�PIN eingeben;�Betrag eingeben;�Karte entnehmen;�Geld entnehmen;





Quelle: Atzenbeck, Claus: Mensch- maschine- Interaktion, a.a.O., S. 27 und Glogger, Bustos Andre`: Interaktions- und Benutzermodelle in HCI, 2001 











