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Citali U¢astnici experimentu instrukcie?
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Ciele a hypotéza

e Zistit spravanie pouzivatelov pri ¢itani inStrukcii v experimentoch
« Odhalit odchylky
e Automaticky ich identifikovat

* H1: Metriky sledovania pohladu indikuju, Ci pouzivatelia dobre citaju
inStrukcie.



Experiment

e 4 Ulohy, trvanie 12-15 minut
e 40 ucastnikov

» V kazdej ulohe maly chytak

* Niektori ucastnici upozorneni
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Experiment — Cast 1: Brick Breaker hra

Brick Breaker

Brick breaker je znama arkadova hra. Ulohou hrada je posuvat’ ostrovéek doprava a
dolava tak, aby odrazil gulicku, a tym trafil kocky.

Hracia plocha sa sklada z pohyblivého ostrovéeka, gulicky a viacerych vrstiev kociek.
Za kazdu rozbitu kocku hrac ziskava body. Niektoré kocky je potrebné trafit viac nez raz.

Ak je hracia plocha prazdna, hra€ postupuje do dalSieho levelu. Hra kon€i, ked sa hracovi

nepodari odrazit gulicku. Kazdy hra& ma tri Zivoty. P N Y I

Hru ovladajte klavesami Q a R.




Experiment — Cast 2: Obrazkovy test uvaZovania

Obrazkovy test uvazovania

V nasledujlicej &asti experimentu budete vypiiiat obrazkovy test uvazovania. Tento test
obsahuje rézne typy otazok. InStrukcie su nasledovné:

Otazka sa sklada z instrukcie, zadania ulohy a 4 (resp. 5) moznosti. VZdy je spravna iba
1 odpoved.

Ak v zadani ulohy uvidis otaznik, zaznac moznost' 4.
Pri hladani zrkadlového obrazu je spravna moznost’ 1. Otazka1l

Otazky 1-2 obsahuju 5 moznosti oznacenych (1), (2), (3), (4), (5).

Vyber obrazok, ktory je odlisny od ostatnych.
Otéazky 3-10 obsahuju komponent (X) a 4 moznosti oznagené (1), (2), (3), (4). S R RS RS NE

CRREE

(1) (2 (3) @ G)
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Experiment — ¢ast 3: Osemsmerovka

Osemsmerovka

Hracia plocha je zloZena z osemsmerovky s rozmermi 25x19 pismen, zoznamu slov a
tajnicky osemsmerovky.

V osemsmerovke je potrebné najst’ vSetky slova zo zoznamu. Slova méZzu byt v
osemsmerovke umiestnené: zfava-doprava, sprava-dofava, zhora-nadol, zdola-

nahor, alebo diagonalne vsetkymi 4 smermi. Slovo oznacite potiahnutim mySou po P ———T—T—— N——
pismenéCh. R TRE S KAUP I T OLA ATGE S SEMTETSTTET RTL Z
o T K | L Z UM O TMNATF T A C I oD o Vv I 5 0 P A

$ N E ¢C HTGRAPTETFRWUI TM I HRAZGCGIKA AT

Po vyskrtani vSetkych slov ostanu niekioré pismena v osemsmerovke nepreskrinuté a e i e i e e e e i e A e Ay ato .
tieto pismena pri Citani po riadkoch zlava doprava tvoria tajni€ku osmesmerovky. SrorsevTECA LV e Ao aE oL Kr
. . . K R § N 1 I R K T NHERAMHU®OTCTUDULNUOE
IOznaémte len slova, ktoré su umiestnené vodorovne. AE KCSNNAOEAYRPLAO I HAZEDDR
K P UL EAGZ S S H I MUOCHGOTRAVIKAZ I P A

N R T DNV ERANUDOL O KELA AIHKU VYD UJNU GTUOTP

E A E A YREUVASRUPUV Y HODAUA AT ZAUORD

€ VRV TBNATZESEELNI.IE KA AZADT EC I M i KL

U ¢ L $ ENATUORA AIHKTETESI BEULMHT ECSZEBETTE.I
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Experiment — ¢ast 4: Hadik

Hadik

Ulohou hraéa je zbierat’ potravu, ktora sa zobrazuje nahodne na hracej ploche. Po
chyteni kazdej potravy hadik rastie a zvysuje svoju rychlost. Za kazdu chytenu potravu
ziska hrac 1 bod.

Kazdy hra¢ ma 1 zivot. Ten straca koliziou s vlastnym telom alebo okrajom hracej plochy.

Hru je mozZné ovladat Sipkami, pomocou klaves WASD alebo HJKL.

viastnym

Navigujte hadika tak, aby ste
telom a okrajmi hracej plochyjPo dosiahnuti 15 bodov stlacte klavesu F10.




Manualne vyhodnotenie

* Vyhodnotenie splnenia podmienky v instrukciach

Citanie instrukcii - manualne
vyhodnotenie
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Manualne vyhodnotenie II.

e Upozornenie na Citanie instrukcii neprinieslo signifikantné vysledky

e H2: Poradie uloh vplyva na citanie instrukcii.
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Vyhodnotenie metrik - Hadik

Evaluation of metrics for Snake game
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Vyhodnotenie metrik - Osemsmerovka

Evaluation of metrics for crossword game
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Sucasny stav

e« Random forest
e 4 metriky:
= Total visit duration
o Visit count
= Total fixation duration
o Fixation count
* Posledny riadok
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Vyhodnotenie

« Kombinacia 4 metrik / posledny riadok

Accuracy 65.33%

 Precision 57.14%

Recall 53.33%

F2 (recall berieme do uvahy viac) 54.05%

Chceme accuracy vacsie nez nahoda (50%)
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Namety do diskusie

e Ako prehladne vizualizovat vysledky pre veducich experimentu?
« Aké dalsie metriky/oblasti vyhodnotit? (zrenicky?)



