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Niniejszy artykut przedstawia autorskie oprogramowanie, pomocne w konstruowaniu architektury informacji, ze szczegdélnym uwzglednieniem
serwisow o rozbudowanej strukturze. Oprogramowanie pozwala, poza analizg ilosciowa, na dodatkowe analizy jakosciowe badania poprzez
obserwacje jego przebiegu. Szczegblna uwage pragne zwrdci¢ na fakt, ze w prezentowane oprogramowanie wprowadza dodatkowg metode
badania (jeszcze nie publikowang w kontekscie badan uzytecznosci) opartg na wiedzy z zakresu neuropsychologii poznawcze;j.

Wprowadzenie

Niemozliwe jest stworzenie architektury informacji odpowiedniej dla wszystkich uzytkownikéw danego produktu. Chociazby dlatego, ze czesto
nie ma jednoznacznego odwzorowania pojecia (idei czegos) w stowo czy fraze. Ludzie potrafig uzywajg zadziwiajgco réznorodnego zestawi stow
na okreslenie tej samej rzeczy.

Zadanie staje sie jeszcze trudniejsze gdy mamy do czynienia z duzym zakresem poje¢ obejmowanym przez dziedzine produktu. Duzo trudniej
zaprojektowac portal informacyjny obejmujgcy wszystkie dziedziny zycia, niz specjalistyczny obejmujacy waski dobrze zdefiniowany zakres
zagadnien.

Sytuacja jednak nie jest beznadziejna, jezeli pogodzimy sie z faktem, ze nie stworzymy doskonatej struktury, a mozemy tylko jg optymalizowac.
Nie mozemy zagwarantowaé, ze uzytkownik znajdzie informacje ktérych poszukuje, ale mozemy istotnie zwiekszy¢ jego szanse powodzenia.

Istotnym elementem utatwiajgcym tworzenie optymalnej Al jest poznanie struktury jaka tworzg w umystach uzytkownikéw pojecia zawarte w
przestrzeni informacyjnej produktu. W pytaniu o umysty uzytkownikdw ujawnia sie interdyscyplinarnosci wiedzy niezbednej w projektowaniu
Al. Nie wystarczy znac sie na informatyce, albo by¢ doskonatym grafikiem. Rownie wazna okazuje sie by¢ wiedza z zakresu psychologii.
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Psychologia poznawcza od wielu lat prébuje wyjasnia¢ w jaki sposéb w umysle cztowieka reprezentowana jest wiedza, w jakie struktury tacza
sie pojecia. Np. w 1932 Bartlett przedstawit koncepcje schematéw, ktére stanowig umystowe ramy dla reprezentowania wiedzy, zawierajgce
zestaw pojec¢ wzajemnie powigzanych w znaczeniowg organizacje. | nawet w badaniach nad tak podstawowym modelem wiedzy jakim sg
schematy potwierdza sig, ze struktura wiedzy bardzo zalezy od umystu jednostki oraz kontekstu.

Zatem jak badaé strukture pojeé? Jaki wptyw ma efekt skali, czyli rozmiar badanego zestawu poje¢? Przedstawie dwie metody badania.
Pierwsza bazuje na popularnej (w zestawie narzedzi uzytecznosci) metodzie sortowania kart, stosowanej réwniez w badaniach
psychologicznych. Druga swoje korzenie ma w metodzie badania utajonych postaw IAT (Implicit Association Test) i nigdy dotad nie byfa
stosowana w kontekscie badan uzytecznosci. Niniejsza publikacja jako pierwsza pokaze jak mozna wykorzysta¢ w projektowaniu Al pomiar
czasow reakcji na prezentowane bodzce.

Komputerowe sortowanie kart dla struktury duzych zestawow pojec

W oparciu o szerokie doswiadczenia zdobyte podczas badan metody sortowania kart wprowadzono szereg zmian w oprogramowaniu
wykorzystywanym do badan. Jednym z kluczowych motoréw tych zmian byto przystosowanie do sortowania duzych zestawoéw kart. Za duze
uznaje sie struktury zawierajgce okoto 100 krat i wiece;j.

Sortowanie duzych zestawow jest dla badanego niezwykle obcigzajgcym poznawczo zadaniem. Wymagajg utrzymania wysokiego stopnia
koncentracji nie rzadko nawet przez 45 minut. Wraz z uptywem czasu spada jako$¢ wykonania zadania sortowania. Widywatem jak badany na
poczatku bardzo pieczotowicie przyktadat sie do kazdej sortowanej kartki, a pod koniec uktadat byle jak byle juz skornczy¢ pomimo szczerych
checi. Kluczowe staje sie zatem uproszczenie technicznej strony wykonania zadania. Na przyktad ograniczenie sumarycznej liczby kliknie¢ oraz
drogi jakg musi pokonaé kursor myszy.

Podczas projektowania programu zaktadano, ze najwazniejsza jest intuicyjna obstuga i jak najlepsze oddanie metafory sortowania. O ile
metafora kartek przypominajgcych rzeczywiste kartki, uktadanych na stosy podobnie jak to sie robi sortujgc papierowe kartki, swietnie
sprawdza sie dla zestawdw liczacych maksymalnie okoto 30 kart, to zaczyna by¢ ucigzliwa wraz ze wzrostem ich liczby. Dzieje sie tak poniewaz
uktadanie kartek na ,prawdziwe” stosy wymaga dodatkowych czynnosci zwigzanych z gospodarowaniem powierzchnig ekranu. Czasami trzeba
przesuwacd juz utozone stosy, bo brakuje miejsca na kolejne, albo co gorsza juz na poczatku nie ma miejsca, bo cata przestrzen ekranu jest
ustana losowo porozrzucanymi kartami jak na rys. 1 i trzeba zacza¢ od zrobienia miejsca na pierwszy stos.
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Rys. 1. Chaos kartek na poczatku badania

Przeciwko idei , prawdziwych” stoséw dodatkowo przemawia fakt, ze badani w wiekszosci stosujg sortowanie binarne a nie analogowe. Méwigc
innymi stowy, badani majg trudnosci w wyrazaniu bliskosci zwigzku miedzy pojeciami poprzez odlegtos¢ od centrum stosu. Rozrdzniajg tylko
dwa stany, kartka jest czescig stosu albo nie jest. Czesto tez uktadajg stosy w rzedzie jeden obok drugiego, czyli potrafia wykaza¢ tylko
jednowymiarowa zalezno$¢ pomiedzy stosami, drugi wymiar wydaje sie nie mie¢ znaczenia.

Woracajgc do kwestii poczagtkowego chaosu na ekranie i generalnie braku miejsca. Nasuwa sie proste rozwigzanie, pozwalajgce nie pokazywac
wszystkich kartek na raz. Na przyktad kolejne kartki pojawiatyby sie w miare przybywania wolnego miejsca. Inne czesto spotykane rozwigzanie
to zasobnik poje¢ (kart) w postaci przewijanej listy. Ze wzgledéw metodologicznych, niewskazane jest stosowanie zadnego z tych rozwigzan,
poniewaz ograniczenie widocznych pojeé¢ samo w sobie jest rodzajem podziatu w skutek czego poczgtkowe sortowanie odbywa sie w zupetnie
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innym zakresie i moze prowadzi¢ do zupetnie innego podziatu niz w przypadku gdy od poczatku widoczne sg wszystkie karty. Wart tez
wspomnie¢, iz stosowanie przewijanej listy ma dodatkowy negatywny skutek na efektywnosé badania zwiekszajgc licze czynnosci jakie badany
musi wykonywacé podczas sortowania. Co wiecej, dla niektérych badanych, przewijanie jest trudng czynnosci.

Projekt interfejsu nowego programu

Majac na uwadze powyzsze ograniczenia zaproponowano organizacje ekranu jak na rys. 2. Generalnie przestrzen ekranu podzielono na dwie
czesci, gérna nalezy do kartek, dolna zawiera przegrédki, w ktdrych nalezy umieszczaé powyzsze kartki. U podstawy przegrodki mozliwe jest
umieszczenie nazwy kategorii symbolizowanej przez dang przegrddke. Poczgtkowe potozenie kartek jest losowane, ale kartki utozone sg w
wierszach jedna przy drugiej w celu jak najlepszego wykorzystania powierzchni ekranu.
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Rys. 2. Organizacja ekranu nowego programu do sortowania kart
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Mozliwe scenariusze badania przewidujg dwie podstawowe odmiany sortowania kart: otwartg i zamknieta. Przy czym dla otwartej metody jest
pewne odstepstwo od klasycznego podejscia, pozwalajgce ograniczy¢ maksymalng liczbe grup na jakie mozna podzieli¢ karty. Uzyskuje sie to
poprzez okreslenie w konfiguracji badania liczby przegrddek. Oczywiscie w instrukcji dla badanego nalezy pamieta¢ o wyjasnieniu, ze nie
wszystkie przegrodki muszg byé wykorzystane.

Poza klasycznymi odmianami sortowania przyjete rozwigzanie wprowadza nowg odmiane nazwang sortowaniem poétotwartym. W tym
schemacie badania czes¢ przegrédek ma z gdry okreslone nazwy symbolizowanych kategorii. Pozostate nienazwane przegrédki sg stosowane
jak w sortowaniu otwartym. Dzieki takiemu schematowi badania mamy mozliwos$¢ sprawdzenia kategorii, ktérych jestesmy pewni, a
jednoczesnie pozostawiamy swobode wyboru dla pozostatych.

Przebieg sortowania — opis interakcji z programem

Podstawowg metodg interakcji z programem jest drag & drop. Przy czym dla ograniczenia ruchow myszy wprowadzono efekty grawitacji i
inercji. Wystarczy skierowaé kartke w strone pozgdanej przegrédki, a karta sita rozpedu wspomagana efektem grawitacji wpadnie w
przegréodke. Poniewaz zaobserwowano trudnosci w postugiwaniu sie metodg drag & drop u pewnej grupy badanych, zapewniono dodatkowa
metode interakcji z kartami i przegrodkami click & click. Najpierw klikamy kartke, co aktywuje kliknietg kartke. Nastepnie klikamy w przegrodke,
w skutek czego aktywna kartka wedruje do kliknietej przegrédki. W tej wers;ji aplikacji zdecydowano sie rowniez eksperymentalnie wprowadzi¢
mozliwosci interakcji nieco bardziej ztozonej, ze wzgledu na wprowadzenie modalnosci przegrodki. Metode nazwano click & nclick & click.
Najpierw klikamy przegrdodke, zmienia to stan przegréodki na aktywny, az do ponownego klikniecia w dowolng przegrédke (modalnosc). Jezeli
jakakolwiek przegrodka jest aktywna, to klikanie w kartki powoduje ich wpadanie do aktywnej przegrodki.

Mozna tez przemieszczac kartki pomiedzy przegrodkami, korzystajgc z dowolnej z powyzszych metod interakcji.

Gdy wszystkie kartki znajda sie w przegrddkach, wigcza sie mozliwosé nazywania przegréodek. Aby zmienié¢ nazwe przegrodki wystarczy klikngé
w jej podstawe i wpisa¢ nazwe.
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Gromadzenie wynikow badania
Program zapisuje stan koncowy jak i przebieg badania, dla kazdego badanego w odrebnym pliku. Zapisywane sg nastepujace dane:

Dane statyczne:
e Przyporzagdkowanie kart do grup
e Nazwy grup
e Tablica wspotczynnikdw podobienistwa kart

Dane dynamiczne:
e Liczba aktywacji danej karty
e (Czas pierwszego potaczenia w pare dla kazdej mozliwej pary kart
e Liczba zmian grupy i odwiedzone grupy
e Ruchy kursora myszy i czasy kliknie¢

Dodatkowo program wykonuje analize skupien i tworzy wykresy w postaci dendrogramow.

Krytyka sortowania kart

Zanim przejde do krytyki samej metody, chciatbym zwrdéci¢ uwage na fakt, ze wiele nieporozumien wynika z nieprawidtowego stosowania tej
metody. Najczesciej popetnianym wsrdd moich studentéw (a zmysle, ze dotyczy to nie tylko studentow) btedem jest stosowanie otrzymanego
wyniku analizy skupien jako bezposredniego przepisu na strukture nawigacji. Chce bardzo wyraznie zaznaczy¢, ze sortowanie kart jest tylko
jednym z wielu badan jakie nalezy przeprowadzi¢ podczas projektowania nawigacji serwisu.

Poza czesto wymienianymi wadami sortowania kart, takimi jak wyrwanie poje¢ z kontekstu, nie brania pod uwage zadan uzytkownika,
niejednoznacznos¢ interpretacji itd. Chciatbym zwrdci¢ szczegdlna uwage, na wady o ktérych nigdzie sie nie mowi. Wynikajg one z
psychologicznych podstaw wykonywania procesu sortowania. Podczas samego sortowania dziatamy w zupetnie innym trybie niz podczas
wyszukiwania informacji. Rozbieznosci tych trybéw moze miec¢ kluczowe znaczenie dla adekwatnosci uzyskanych wynikdw. Sprébuje
przedstawi¢ to bardziej obrazowo. Wyobrazmy sobie, ze sprzatamy pokdj. Porzadkujemy (grupujemy) rézne rzeczy. Wktadamy do szuflad,
uktadamy w stosy itd. Tryb w ktorym wtedy dziatamy odpowiada temu co dzieje sie w trakcie sortowania kart. W tym Momocie mozna zapyta¢,
czemu tak czesto po zrobieniu porzagdku nie mozemy czegos$ znalez¢? Moze dlatego, ze w trybie porzgdkowania tworzymy strukture ktéra jest
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nie adekwatna dla trybu wyszukiwania. Dlatego jeszcze raz przestrzega, aby z rozwagg korzysta¢ z wynikdw sortowania kart przy projektowaniu
IA.

Kolejny problem z sortowaniem, nieco powigzany z poprzednim, wynika z faktu, ze nie zawsze do konca uswiadamiamy sobie zwigzki pomiedzy
pojeciami, bo istniejg one w naszej nieSwiadomosci.

Kolejny problem pojawia sie, kiedy badany uktada wbrew rzeczywistym powigzaniom jakie sg w jego reprezentacji wiedzy. Na przyktad mysli, ze
nie wypada zeby to byto razem, albo ze badacze beda go oceniac i pomyslg, ze to gtupie zestawienie.

Zatem jak wyciggngé prawdziwe powigzania? Rowniez te, ktérych sam badany nie jest Swiadom. Odpowiedz daje neuropsychologia poznawcza,
ale o tym opowiem w nastepnej czesci.

Badanie asocjacji poje¢ metoda czasow reakgc;ji

Aby lepiej zrozumie¢, tg metode trzeba siegng¢ do mechanizmoéw jakie rzagdzg nasza pamiecia. Juz w 1948 roku Donald Hebb wykazat swojej
pracy, ze w trakcie uczenia sie i zapamietywania zachodzg zmiany fizjologiczne w grupach synaps. Prowadzi to do zmian, ktdére okreslane sg
regutg ,what wires together fires together”. Innymi stowy powigzane neurony aktywujg sie catg grupa. Na poziomie eksperymentu mozna
zaobserwowac to mierzac czasy reakcji na demonstrowane bodzce. Badania pokazaty, ze dla bodZzcow zgodnych czasy reakcji sg krotsze, niz dla
niezgodnych.

Zasada ta potwierdza sie w szeroko stosowanych w psychologii badaniach ukrytych postaw metodg testu utajonych skojarzen (IAT Implicit
Association Test). Bazujgc na zatozeniach tej metody dodano do prezentowanej aplikacji modut pozwalajacy na ocene zwigzku pomiedzy
pojeciami w oparciu o czasy reakcji w paradygmacie badania zaczerpnietym z IAT.

To podejscie pozwala unikngé dwéch wspomnianych w poprzedniej czesci wad jakie wystekujg w sortowaniu kart. Po pierwsze nie mamy do
czynienia z trybem porzadkowania, po drugie jestesmy w tanie wykry¢ rzeczywiste zwigzki, a nie te ktére badany che nam pokaza¢ albo nie jest
ich Swiadom.
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Podsumowanie

Zaprezentowane mozliwosci nie wyczerpujg wszystkich dostepnych metod i nowych koncepcji badania struktur pojec. Prace nad opisywanym

oprogramowanie nadal trwajg, ale jego pierwsze wersja z mozliwosci wykorzystania nie tylko do celdw naukowych i edukacyjnych, bedzie
dostepna juz w czerwcu.
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