
Описание метода GOMS
GOMS это семейство методов, позволяющих провести моделирование выполнения той или иной задачи пользователем и на основе такой модели оценить качество интерфейса (точнее говоря оценить время выполнения задачи как основной критерий качества). GOMS это сокращение от английского Goals, Operators, Methods, and Selection Rules – Цели, Операторы, Методы и Правила выбора. Данный способ был предложен S. K. Card, T. P. Moran и A. Newell в 1983 году.

Идея метода заключается в том, что все действия пользователя можно представить как набор типовых составляющих (например, нажать ту или иную кнопку на клавиатуре, передвинуть мышь, и т.п.). Для этих типовых составляющих можно провести измерения времени их выполнения (на большом числе пользователей) и получить статистические оценки времени выполнения того или иного элементарного действия. Оценка качества интерфейса заключается в разложении выполняемой задачи на типовые составляющие, и вычислении времени, которое будет в среднем затрачиваться пользователем на выполнение этой задачи. Обычно тот интерфейс лучше, при котором время выполнения задачи меньше.
Принципы
Goals (цели или задачи) – то, чего хочет достичь пользователь. Они могут быть определены на различных уровнях абстракции, от целей высокого уровня (например, написать научную статью) до целей низкого уровня (например, удалить слово). Цели более высокого уровня можно разложить на подцели и расположить иерархически.
Operators (операторы) – элементарные моторные, познавательные действия, которые используются для достижения целей (например, «кликнуть» манипулятором «Мышь», нажать клавишу Insert). Операторы не разложимы. Предполагается, что пользователю требуется определенное количество времени, чтобы выполнить каждый оператор.
Methods (методы) – это описание процедуры для достижения целей. По сути, метод является алгоритмом, чтобы пользователь запомнил последовательность подцелей и операторов, необходимых для достижения желаемой цели. Например, один из способов достижения цели «Удалить слово» это поставить курсор в начало слова с помощью мыши и нажать комбинацию клавиш Ctrl+Delete. Другой способ достичь той же цели – с помощью клавиш со стрелками поставить курсор в начало слово и нажать  комбинацию клавиш.
Selection Rules  (правила выбора) – определяют, какие методы должны быть использованы для достижения данной цели, в зависимости от контекста. Правила выбора обычно принимают форму условного оператора, например, «если слово будет расположено менее чем на три линии от текущего положения курсора, тогда используем метод «удаление слова-использование клавиш со стрелками», иначе используем метод «удаление слова  - использование мыши». 
Варианты метода
1. Card, Moran and Newell GOMS (CMN-GOMS) – оригинальная формулировка, предложенная Кардом, Мораном и Ньюэллом. Определяет то, как выразить в иерархии главную цель и подцели, методы и операторы, и как формулируются правила выбора.

2. Cognitive Perceptual Model (CPM) – эта модель предполагает, что перцептивные, когнитивные и моторные операторы могут выполняться параллельно. Для изображения операторов и зависимостей между ними используется график (т.н. PERT диаграмма). Последовательность, которая представляет собой самый длинный путь на графике, называется критическим путем и является оценкой общего времени, необходимого для выполнения данной задачи.
3. Keystroke-level Model (KLM) – упрощенная версия CMN модели, в которой используются только операторы, нет целей, методов или правил выбора. Аналитик просто перечисляет нажатия на клавиши, движения мышью, которые должен произвести пользователь, чтобы решить задачу, а затем использует несколько простых эвристических правил, чтобы расставить операторы М (операторы ментальной подготовки).
4. Natural GOMS Language (NGOMSL) - более строго определенная версия, представляет собой процедуру выявления всех GOMS компонентов, выраженную обычным языком программирования. NGOMSL включает в себя эмпирические правила о количестве возможных шагов в методе, как ставить и завершать постановку целей, и какую информацию должен помнить пользователь, решая задачу.
Самым распространенным остается метод KLM (Keystroke-level-Model). Он представляет собой быстрый и эффективный способ оценки времени выполнения заданий опытными пользователями. Подходит для сравнения множества альтернативных решений в плане задач на большом числе пользователей.
Таблица 1. Обозначение операторов

Рисунок Д.1. Пример описания действий эксперта
	Действие: запуск сканирования диска С в антивирусе Avast экспертом

	№
	Тип операции
	Время операции
	Описание

	1
	H
	0,4
	Перемещение руку к манипулятору «Мышь».

	2
	M
	1,2
	Обдумывание.

	3
	P
	1,1
	Перевести указатель «Мыши» к разделу «Сканировать компьютер» в меню.

	4
	BB
	0,2
	Клик «Мышкой».

	5
	M
	1,2
	Обдумывание.

	6
	P
	1,1
	Перевести указатель «Мыши» к разделу «Выберите папку для сканирования», к кнопке «Пуск».

	7
	BB
	0,2
	Клик «Мышкой».

	8
	M
	1,2
	Обдумывание.

	9
	P
	1,1
	Переместить указатель мыши к чекбоксу «Локальный диск С».

	10
	BB
	0,2
	Клик «Мышкой».

	11
	M
	1,2
	Обдумывание.

	12
	P
	1,1
	Переместить указатель мыши к кнопке «Ок».

	13
	BB
	0,2
	Клик «Мышкой».

	Сумма
	 
	10,4
	 


Рисунок Д.2. Пример описания действий пользователя
	Действие: запуск сканирования диска С в антивирусе Avast пользователем

	№
	Тип операции
	Время операции
	Комментарий

	1
	H
	0,4
	Перемещение руку к манипулятору «Мышь».

	2
	M
	1,2
	Обдумывание.

	3
	P
	1,1
	Перевести указатель мыши к разделу 
«Сканировать компьютер» в меню.

	4
	BB
	0,2
	Клик «Мышкой».

	5
	M
	1,2
	Обдумывание.

	6
	M
	1,2
	Перевести указатель мыши к разделу
«Выберите папку для сканирования», к кнопке «Пуск».

	7
	BB
	0,2
	Клик «Мышкой».

	8
	M
	1,2
	Обдумывание.

	9
	P
	1,1
	Переместить указатель мыши к чекбоксу «Локальный диск С».

	10
	BB
	0,2
	Клик «Мышкой».

	11
	M
	1,2
	Обдумывание

	12
	P
	1,1
	Переместить указатель мыши к кнопке «Ок».

	13
	BB
	0,2
	Клик «Мышкой».

	14
	M
	1,2
	Обдумывание.

	15
	P
	1,1
	Перевести указатель «Мыши»к разделу.

	16
	BB
	0,2
	Клик «Мышкой».

	Сумма
	 
	13
	 


Оператор�
Время�
Описание�
�
K�
0.28 сек�
Нажатие клавиши. Время, необходимое для того, чтобы нажать клавишу.�
�
T(n)�
n*K сек�
Последовательность нажатий клавиш. Время, необходимое для того, чтобы нажать последовательно несколько клавиш.�
�
P�
1.1 сек�
Указание. Время, необходимое пользователю для того, чтобы указать на какую-то позицию на экране монитора.�
�
B�
0.1 сек�
Нажать/отпустить кнопку мыши. Время, необходимое пользователю, чтобы нажать или отпустить кнопку мыши�
�
BB�
0.2 сек�
Клик кнопкой мыши. Время, необходимое пользователю, чтобы сделать один клик мышью.�
�
H�
0.4 сек�
Перемещение. Время, необходимое пользователю для того, чтобы переместить руку с клавиатуры на ГУВ или с ГУВ на клавиатуру.�
�
M�
1.2 сек�
Ментальная подготовка. Время, необходимое пользователю для того, чтобы умственно подготовиться к следующему шагу.�
�
W (t)�
0,1 сек�
Ответ. Время, в течение которого пользователь должен ожидать ответ компьютера.�
�
 









