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1 UVOD

Tento material vznikol Gpravou - vypustenim a doplnenim niektorych casti
textu urceného pre posluchdCov Fakulty informatiky a informacnych
technologii, STU v Bratislave v predmete Interakcia cloveka s poc¢itatom.

Nie je to definitivna u€ebnica predmetu - ta je v procese tvorby a bude urcena
pre posluchacov Fakulty informatiky Bratislavskej Skoly prava a bude
obsahovat’ detailnej$i opis problematiky metdd tvorby rozhrani ako aj
nastrojov pre podporu programovania rozhrani.

Posluchaci Filozofickej fakulty st buduci pouZzivatelia softvérovych aplikécii
ale aj spolutvorcovia informacnych systémov a z tohto dévodu nepotrebuji
vediet’ detailne problematiku metodiky navrhu, no na druhej strane by mali
vediet’ hodnotit’ rozhrania softvérovych aplikacii a informacnych systémov uz
v §tddiu navrhu a mali by ovladat’ problematiku informa¢ného dizajnu ako aj
zaklady navrhu interakcie a navigacie v informa¢nom priestore.

Kapitola 1 je uvod so zdkladnymi definiciami, kapitola 2 sa zaobera prvkami
interakcie - ¢lovekom a pocitaom z pohladu senzorickych, motorickych a
kognitivnych schopnosti ako aj modelom interakcie. Kapitola 3 sa venuje
pouzitel'nosti ako zékladného poziadavku pouzivatelov interaktivnych
systémov. Kapitola 4 je venovand metdédam navrhu a hodnotenia rozhrani. Je
zamerana skor na tvorcov rozhrani softvérovych aplikécii a pre posluchaov
filozofickej fakulty je viacmenej informacna. Pre nich je najdolezitejSou
Castou hodnotenie rozhrani. Kapitola 5 sa venuje metédam navrhu
internetovych sidiel. Kapitola 6 struéne sumarizuje pouzitie multimédii v
rozhraniach Clovek pocita¢ a kapitola 7 sumarizuje hlavné smery vyvoja
interakcie s poc¢itaémi.

1.1 DEFINICIA HCI

Pévodne disciplina nazyvana rozhranie clovek stroj — Man Machine
Interface. NeskorSie vznikol ndzov HCI (Human Computer Interaction) —
interakcia Clovek pocitac. Je to disciplina, ktora sa zaoberd navrhom,
hodnotenim a implementaciou interaktivnych vypoctovych systémov z
hl'adiska pouzivatel'ov a Studuje hlavné javy v stvislosti s touto interakciou.

Interaktivny vypoctovy systém mdze byt obycajny osobny pocita¢ vybaveny
monitorom, mySou a klavesnicou, ktory je schopny zobrazovat aktivity
programu alebo internetové dokumenty. Mdze to byt aj vnoreny (embedded)
systém, taky ako sa v stc¢asnosti pouziva napriklad v automobile, bankomate,
mobilnych telefonoch alebo domacich spotrebicoch. Ale mdze to byt aj
kolaborativny softvér, ktory umoziuje spolupracovat’ stovkdm l'udi na celom
svete.

1.2 MOTIVACIE HCI
Motivacie a ciele HCI st vyvinuat’ a zlepSit
- bezpecnost (safety)
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« uzitocnost (utility)
«  vykonnost (effectiveness)
« ucinnost (efficiency)
«  pouzitelnost (usability)
« pritazlivost (appeal)

1.4 HCI AKO PRIENIK VIAC DISCIPLIN

Vztah jednotlivych disciplin k HCI.

Graficky dizajn a technické pismo — textova a vizudlna komunikécia, umenie
— esteticky vzhl'ad, socioldgia — skupinové chovanie, antropologia — kultirne
pozadie interakcie, socidlna a organizacna psycholdgia — individudlna a
skupinovd dynamika, kognitivna psychologia — modelovanie mentalnych
procesov, ergonomika — navrh zariadeni, lingvistika a umeld inteligencia —
rozpoznavanie grafickych symbolov, reci a spracovanie prirodzen¢ho jazyka,
informatika a softvérové inzinierstvo — rychlejsia a kvalitnejSia implementacia
programov interakcie, pocitacové inzinierstvo — vykonnejSie pocitace a
vstupno/vystupné zariadenia.

2 PRVKY INTERAKCIE CLOVEK- POCITAC

Interakcia je druh komunikacie medzi l'udskymi bytostami alebo medzi
Pudskymi bytostami, zvieratami a vecami. Zakladom interakcie su senzory
(zmysly), ktoré zabezpeCujii prijimanie informacie, akéné Ccleny, ktoré
sprostredkuju informéciu (re¢, tvar, ruky, gestikuldcia) a mechanizmy pre
pamitanie a spracovanie informacie (mozog, procesor a pamét). Model
Cloveka a pocitata pre ucely interakcie zahrniuje senzorické, motorické a
kognitivne vlastnosti.

Obr. 1: Stredoveka Stadia zmyslov ¢loveka

2.1 SENZORICKE A MOTORICKE VLASTNOSTI
2.1.1 VSTUPNO- VYSTUPNE KANALY A PERCEPCIA

Vstupné kanaly - senzory slizia k prijimaniu a vastupné kanaly - motorické
akéné Cleny k sprostredkovaniu informécie.

Clovek - schopnosti su genetické a naucené, moze pouzivat externé umelé
snimace a ak¢né Cleny.
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Pocdita¢ - moze mat’ vel'a a distribuovanych senzorov, citlivejSich ako ma

212PAMAT
a. Clovek
Senzoricka pamat’
Kratkodoba pamét
Dlhodoba pamit’
i. Epizodicka
il. Sémanticka
Procesy v dlhodobej paméti
Archivy
b. Pocitac
Podl’a hierarchie:
Podl'a médii

2.1.3 SPRACOVANIE INFORMACIE

Informacia, ktorG prijmu senzory sa filtruje a pamita. Dal$ie spracovanie
obsahuje reprezentaciu dat a vedomosti, usudzovanie, uvazovanie a riesSenie
problémov. Tymito problémami sa zaobera kognitivna psychologia (Clovek) a
umela inteligencia (pocitace).

a. Reprezentacia dat a vedomosti

Reprezentacia sveta sa vytvara poznavacimi (kognitivnymi) procesmi.
Modely reprezentacie vedomosti v sémantickej paméti su nasledovné:
Sémantické siete - graf urcitej domény vedomosti, ktory moze byt’ spojeny

s inymi doménami, kde uzly su objekty (triedy) a hrany st relacie medzi
objektami. Ramce (frames) - umoznuju reprezentovat’ komplexnejsie objekty
alebo udalosti. Scendre (scripts) - podobne ako rdamce modeluju stereotypické
vedomosti o situdciach. Produkcné systémy- fakty sa pamitaji ako dvojice
podmienka a akcia vo forme ak <podmienka> potom <akcia>

b. UvaZovanie (reasoning) je proces v ktorom pouzivame nase vedomosti k
vyvodeniu zaverov alebo dedukcii (infer) nie¢oho nového o doméne zaujmu.
Deduktivne uvazovanie jednoducho povedané odvodzuje konkrétne fakty z
obecnych. Induktivne uvaZovanie jednoducho povedané je to zobeciiovanie.
Abduktivne uvaZovanie - odvodzuje fakt z akcie alebo stavu, ktory
sposobil.

c¢. RieSenie problémov - je proces hladania rieSenia neznamej ulohy,
vyuzivajuc vedomosti, ktoré mame.

Gestalt podla tejto tedrie je rieSenie problémov ktoré je zaloZzené na
znovupouziti vedomosti ako aj vniknutie s porozumenim.

Teoria priestoru problémov - pouziva stavy problémov (problem states) a
generovanie tychto stavov s pouzitim operatorov pre legalne prechody medzi
nimi.

Analogické rieSenie problémov - je mapovanie vedomosti vztahujucich k
znamej doméne na novy problém (analogické mapovanie).

d. Ziskavanie zrucnosti - rieSenie problémov je zvlddanie nezndmych
situacii, ale v zivote rieSime Casto zname problémy, kde sa treba postupne
zdokonalovat. Cize postupne ziskavame zrva vSeobecné pravidla ktoré
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interpretuju fakty o problémoch. Je to pomalé a vyZaduje si pristup do pamiiti.
2. Udiaci sa vyvija pravidla Specifické pre ulohu.
3. Aby sa urychlili postupy, pravidla sa dolad’uju.

e. Iné schopnosti - rozhodovanie sa (decision making) a hodnotenie rizik (risc
assessment), komunikécia v prirodzenom jazyku a jeho porozumenie, ucenie
sa, ziskavanie vedomosti, tvorba konceptov

2.2 INTERAKCIA

Vo vSeobecnosti interakcia je vzdjomné pou Styly hodnotenia rozhrani?ch
objektov.
«  Ergonomika sa zaobera fyzikdlnymi problémami interakcie a ich vplyvu
na efektivitu prace
- Styly rozhrania ovplyviuji dialog medzi pouzivatelom a systémom

Interakcia sa uskutocituje v ramcei spolocenského a organizaéného kontextu,
ktory ovplyviiuje pouzivatela aj systém

2.2.1 Modely interakcie

About what is spoken

parts of X come Into X

X 3 R
R s interpratating the message '

message e Receiver
> decoding

What R thinks sbout 5

What § thinks about R

T -
RN e Setting

Context

Obr. 2: VSeobecny model komunikéacie medzi dvomi subjektami, kde S je
vysielag, R je prijimac a X je sprava. PocitaCovy program sice nie je subjekt
ale v jeho navrhu je implicitne zahrnuty subjekt nadvrhara jeho funkcionality

ako aj rozhrania. V tomto kontexte navrhar predpoklada isté vedomosti

pouzivatel'a pri komunikécii s navrhovanym programom.

Model pomaha porozumiet’ komplexné spravanie sa a komplexné systémy.
«  Cyklus vykonavania a hodnotenia (execution - evaluation cykle) - tento
Normanov model je v HCI asi najpouzivanejsi. Pouzivatel’ formuluje plan
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akcii , ktoré sa potom vykonéavajli v rozhrani.
«  Rdmec interakcie - tento sa pokusa o realistickej$i popis interakcie
explicitnym zahrnutim systému dekomponovanim na  Styri hlavné
komponenty - systém, pouzivatel, vstup a vystup

Ramec pre HCI definovany ACM SIGHCI

Tento ramec znazoriiuje oblasti zaujmu Styroch komponent - systémom sa
zaobera softvérové inzinierstvo a aplikacne orientovand analyza a navrh,
navrhom vystupov a vstupov graficky dizajn a navrh dialogu, pouzivatelom
ergonomika.

2.2.2 ERGONOMIKA

Pri navrhovani rozhrani je treba mat’ na zreteli obmedzenia I'udskych
senzorickych, motorickych a kognitivnych schopnosti. Touto problematikou
sa zaobera ergonomika.

Ergonomika (v anglickej literatire ergonomics alebo aj human factors
engineering) sa zaobera l'udskymi faktormi - tradi¢ne fyzikalnymi
charakteristikami interakcie nielen pocitacov.

Hlavné oblasti zdujmov ergonomiky su:
«  Usporiadanie ovladania riadiacich prvkov a zobrazovacov.
«  Otazky zdravia.
«  PouZivanie farieb.
« Ergonomika HCI je komplexny problém a blizSie sa nim zaobera
pouziteI'nost’ (usability).

2.3 METAFORY A STYLY INTERAKCIE

Pri navrhu rozhrani a interakcie s pocCitatom sa snazime aby pouzivatel’
vyuzival koncepty, skisenosti a navyky, ktoré ma s pouzivanim nastrojov,
ktoré pozna k rozsireniu novej funkcionality nastrojov.

2.3.1 Znaky, symboly, ikony, piktogramy, glyfy

Komunikacia medzi 'ud’'mi ale aj medzi 'ud’'mi a pocitatmi je zaloZzena na
znakoch, ktoré su reprezentécie signalov (vizualnych, zvukovych, taktilnych a
inych). Znak vo vizualnej komunikécii mé dve Casti: denotacnu - vizualnu
(denotacia je presny popis, vyznam slova alebo obrazu) a konotacnui -
mentalnu (konotdcia je interpretovanie, asociovany vyznam slova alebo
obrazu). V neverbalnej vizudlnej komunikacii, ktord v sicasnosti prevlada v
rozhraniach ¢lovek- pocitac sa pouzivaju grafické znazornenia znakov -
symboly, ikony, glyfy atd’. Znakmi vo vSeobecnosti sa zaobera semiotika.
Semiotika sa nezaoberd len lingvistickymi vyrazmi ale aj znakmi v§eobecne, a
preto sa na jazyk mozme pozerat’ ako na systém znakov.

* Lexikdlna analyza sa zaoberd znakmi na najnizSej trovni.

* Syntaktika je odvetvie semiotiky, ktora Studuje znaky vo vztahu k inym
znakom, Sémantika studuje znaky vo vztahu k ich vyznamu.

*  Pragmatika $tuduje znaky vo vzt'ahu k ich interpretatorovi (podmienky,
kedy entita musi byt’ schopnd interpretovat’ znaky ako reprezentujiice
vyznam v semidze).

Symbol, ikona, ukazovatel' (index), trop (jazykova ozdoba, metaforické

znazornenie) s znaky, ktoré reprezentuju veci.
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* Symbol odkazuje na objekt alebo pojem zalozeny na asociacii alebo
dohode, bez tohoo hodnota je zaloZzend na priamej podobnosti so
skuto¢nost’ou.
e Index je znak, ktorého reprezentujica hodnota je zaloZeand hlavne na
vztahoch medzi dvomi a viac pojmami.
* Trdp je znak najlepSie porovnatelny so surrealistickymi obrazmi. Nie je
zalozeny na podobnosti, dohode alebo vztahu a ma vyvolat’ (evokovat’)
novy vyznam.

Znaky, symboly, ikony, piktogramy, idiogramy, kurzory, glyfy su stcast'ou
pouzivatel'skych rozhrani. Plnia svoju funkciu, maji esteticky vhlad a
zachovavaju identitu programu ¢i prezentacie ako aj objektu prezentacie.
Zakladné principy ich tvorby st konzistencia, jasnost, jednoduchost, znamost
(familiarity).

Pri navrhu ikon reSpektujeme nasledujtice otazky:

Lexikalne,. Syntakticke, Semantické, Pragmatické

Hlavné zasady pri tvorbe ikon

Analyza verbalneho obsahu a zobrazenia na displeji, triedenie podla Stylu,
navrh hlavného rastru, pouzitie velkych objektov, tucnych Cciar a
jednoduchych oblasti, jednoduchy vzhl'ad, striedmost’ farieb, posudenie
navrhu potencionalnymi zédkaznikmi

2.3.2 Metafora pisacieho stola

Metaforu pisacieho stola realizuji oknové operacné systémy. Oknovy
systétm je spdsob organizovania vstupnych a vystupnych informaénych
zdrojov ako su vstupné zariadenia a zobrazenia na obrazovke, podobnym
sposobom ako pracuje operacny systém s pamdtovym priestorom a ¢asom
procesora.

Okrem metafory pisacieho stola sa pouzivaju aj metafory pisacieho stroja,
metafora lietania atd’.

2.3.3 Styly interakcie

V sucasnosti sa pouzivaji nasledovné Styly interakcie. Niektoré uz len
zriedka a niekoré zatial’ len experimentalne.

*  Prikazovy jazyk (command language)
*  Vyber z menu (menu selection, menu driven)
«  Prirodzeny jazyk (natural language).
* Dialog formou otazka, odpoved’ (q/a query dialog)
«  VyplPhnianie formuldrov a tabuliek (form filling).
«  Okna, ikony, menu a smerniky (WIMP).
«  Ukazanie a klepnutie (point and click).
« 3D rozhrania
Ini autori pouzivaji iné delenie napriklad priame a nepriame ovladanie
(direct, indirect manipulation).

2.3.4 Metody grafickej interakcie

Grafické rozhrania (Graphical User Interface - GUI) sa pouzivali uz pred
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oknovymi systémami.
Zakladné akcie v grafickych rozhraniach su:
. Nat'ahovanie, pruiné ciary, obdliniky, elipsy (stretch, rubber [bend, line,
rectangle, circle, pyramid]).
« Skicovanie, kreslenie (sketch)
Modifikovanie (manipulate)
«  Tvarovanie - tvorba tvarov
Pri kresleni sa pouziva zaokruhlovanie a pritahovanie na body mriezky. V
grafickej interakcii sa pouZzivaju rozne sposoby vizualnej spétnej vézby.

V systémoch WIMP sa d’alej pouzivaju techniky

«  Ukazovanie (pointing)..

«  Ukazanie a klepnutie/t'uknutie (point and click)
«  UkaZ a vyber (point and select)

«  Vystrihni a nalep (cut and paste).

«  Pretiahni a pusti (drag and drop).

* Oznacenie objektov.

«  Rolovanie objektov (scrolling).

Pri praci s oknami sa pouzivaji nasledujuce techniky.

ZmenSovanie a zvicSovanie okien..
Posuvanie okien.

Zmena fokusu.

Ikonifikovanie.

2.4 PRVKY ROZHRANi WIMP (WINDOWS, ICONS, MENUS,
POINTERS)

Riadiace prvky grafickych rozhrani (widgets - windows gadgets) ako su
tlacitka, liSty atd’. st také prvky rozhrania, ktoré umoziiuji Standardné
operacie ako vkladanie, posuvanie, zmenSovanie alebo rolovanie objektov.
Ovladacie panely sa skladaju s viacerych ovladacich prvkov - kontajner
(container). Niektoré ovladacie prvky maju preddefinovanu (default hodnotu).

2.4.1 Grafické vystupné a vstupné zariadenia

Zariadenia delime na fyzické a logicke (virtudalne) vstupné a vystupné
zariadenia.

Vstupné zariadenia poskytuju informdcie, ktoré modzeme rozdelit do
roznych skupin podl'a formy. Normalizacné skupiny (ISO, ANSI) sa snazili
tieto skupiny klasifikovat’ na zéklade formy poskytovanej informéacie. Norma
GKS - Graphical Kernel System deli logické vstupné zariadenia na
nasledovné: Vstup textu, valuator, lokator, vyber, volba.

Podrla starSej literatury st hlavné akcie interakcie v grafickych systémoch
nasledovné:
«  Vyber (select)
«  Umiestnenie (position)
«  Orientovanie (orient)
«  Draha (path)
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«  Kvantita (quantity)
« Text

2.4.2 Prvky WIMP

V sucasnosti sa pouzivaji nasledovné prvky (komponenty, objekty) rozhrani
WIMP

o  Okno
o Jkona
e Menu

*  Smernik (pointer).

« Tlacidlo a prepinac (button): Zaskrtavacie tlacidlo (check box, Radiové
tlacitka - volice (radio, option button), Prepinac¢ (toggle button) je
dvojstavové tlacidlo, stlaCenim sa neguje predchadzajiica hodnota.

«  Paleta (palette).

«  Priestoy pre dialog., textové pole (text field, box, area).

«  Rolovavia lista (scrollbar).

«  Nadstrojova lista (toolbar).

«  Hierarchicky (tree) a linedrny zoznam (list box)

«  Kombinovany prvok (combo box).

«  Nalepka (1abel)

« Iné.. Napriklad kruhova volba (dial).

2.4.3 Usporiadanie prvkov na obrazovke (Screen layout)

Doposial’ sme sa zaoberali prvkami interakcie, bez toho aby sme vedeli, kde
si umiestnené. Rozmiestnenie prvkov je komplexny problém, vyzadujuci si
pochopenie funkcionality, informacnej architektiry, fyziologickych a
psychologickych aspektov (ergonomika, l'udsky faktor) ako aj grafického
dizajnu, ktorym sa budeme zaoberat’ neskorsie.

«  Prezentovanie informdcie — sposob prezentovania zavisi od jej obsahu..

«  Vstup informdcie — obrazovku netvoria len informacné prvky ale aj miesta
kam pouzivatel' vkladd informéciu. Jedna znajtazsich uloh v navrhu
rozloZenia obrazovky je navrhnat polohy dialégovych prvkov.

«  Estetika, pouZitel’nost’ a uZitocnost’ - je nutné pri ich navrhu dodrziavat
kritéria grafického navrhu s oh'adom na funkcionalitu.

«  Vediet’ ¢o robit’ — prvky rozhrania st pasivne a aktivne. Castokrat ale nie
je jasné aké su a pouZzivatel’ musi experimentalne zistit’ ich aktivnost’.

« Lokalizacia a internacionalizdcia — lokalizacia sa v dobre navrhnutom
systéme robi jednoducho.

3 PODPORA POUZIVATELA

Interaktivny systém je produkt, ktory sluzi pouzivatelovi. Jeho tspech na
trhu zélezi okrem plnenia zdkladnej funkcionality a ceny aj od spokojnosti
zakaznikov.
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3.1 POUZITEENOST

Existuje viac definicii pouzitelnosti. Podl'a normy ISO 9126 Software
Engineering Product Quality alebo ISO 9241. Podl'a drukej je pouzitelnost’
« Efektivnost’ je presnost a uplnost s ktorou pouzivatelia dosiahnu
Specifické ciele.
. Utinnost’ charakterizuje zdroje vynaloZené v suvislosti s presnostou a
uplnost'ou pre dosiahnutie cielov.
«  Spokojnost’ je komfort a akceptovatelnost’” pracovného systému pre
pouzivatel'a a ostatnych l'udi, ktori su ovplyvneni jeho pouzivanim.
Prvoradym predpokladom aby mohol pouzivatel' interaktivnych systémov
dosiahnut’ konkrétne ciele v urcitej aplikacnej oblasti je aby systém bol
pouzitel'ny.

3.1.1 PARADIGMY A PRINCIPY POUZITELNOSTI

Vyvoj HCI tvori stcast’ historie pocitacov. Je dokazom vyvoja technoldgie
a jej tvorivého pouzitia. Bez techniky by neboli predpoklady vzniku mnohych
paradigiem ale ani principov interakcie. St to nasledovné paradigmy.
«  Zdielanie casu.
«  Grafické rastrové zobrazovace.
«  Programovacie ndstroje.
«  Osobné pocitace.
«  Okna WIMP.
«  Metafory aktivit.
«  Priama manipuldcia.
« Jazyk verzus akcia.
«  Hypertext.
*  Multi modalita
«  Pocitacom podporovana kolaborativna praca.
- WWW.
«  Rozhrania zaloZené na agentoch.
«  Vsadepritomné pocitanie

3.1.2 PRINCiPY PODPORUJUCE POUZITELNOST
Hlavné pricipy st:

Naucditel’'nost’
Je lahkost’ ako novy pouZzivatel za¢ne efektivnu interakciu a dosiahne
maximalny vykon. Principy podporujuce naucitel'nost’ st:
«  Predvidatel’nost’ (predictability).
- Syntetizovatel’nost’ (synthesizibility)
«  Znamost’ (familiarity).
« Zobecnenie (generalizibility).
«  Sudrinost’ (consistency).

Pruznost’

St varidcie sposobov ako si pouzivatel a systém vymienaji informéciu
Inicidativa dialégu (dialog initiative).

«  Vldknenie (multi threading)..

«  Migrovanie uloh (task migrability).

Zastupitel’nost’ (substituitivity).
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«  Adaptdcia na zakaznika (customizability).

Odolnost’
Je uroven podpory poskytovanej pouzivatel'ovi aby uspesSne dosiahol a
hodnotil ciele
«  Pozorovatel’nost’ (observability).
«  Obnovitelnost’ (recoverebility).
«  Schopnost’ odozvy (responsiveness).
«  Primeranost’ tloh (task conformance).

3.1.3 POUZIVATELSKE INZINIERSTVO

Cielom pouZzivatel'ského inZinierstva (usability engineering) su presné kritéria
pre posudzovanie pouzitelnisti produktov. Testy su zalozené na meraniach
pouzivatelovej sklisenosti prace so systémom. Existuje vel'a metdd a kritérii
merani, ktoré zalezia na aplikacii, pouzivatel'och atd’.

Meranie urovne Specifikacie pouZzite'nosti

Urovne nastavenia s ohladom na informéacie o: Existujucej alebo
predchadzajtcej verzii systému, konkurencnych systémoch, ako by sa tiloha
robila bez pouzitia systému, podla absolutne; Skaly, podla vlastného
prototypu, podla predchadzajucej pouzivatelovej vykonnosti, kazdy
komponent systému zvlast, postupné rozdelenie rozdielu medzi najlepsSimi a
najhor$imi hodnotami pozorovanymi v testoch pouzivatefom

3.1.4 POUZIVANIE NAVRHOVYCH PRAVIDIEL A NORIEM

Jednym z hlavnych problémov pocas navrhu je aby navrhéari mohli odhadnat’
dopad na pouzelnost’ . Pre zvySenie pouzitelnosti sa vyzaduje dodrziavat
navrhové previdla (design rules). Existuju dva druhy pravidiel normy
(standards) a doporucenia (guidelines). Navrhové pravidla moézu byt
podporovné psychologickymi, kognitivnymi, ergonomickymi, ekonomickymi
a sociologickymi tedriami - ziskanymi empiriou alebo exaktne a ktoré
programator nemusi poznat. Normy obmedzuju vSeobecnejSie rieSenia a tam
sa treba riadit’ dopruc¢eniami, no tie mézu byl aj v protiklade.

Normy pre navrh interaktivnych systémov

Normy definuji pouzitel'nost’ jej ucel, ciele a implementa¢né detaily. Ich
pouzivanie umoziuje prinutit’ vel'kti komunitu pouzivat’ pravidla tzv. autority.
Na druhej strane obmedzuju tvorcov v napadoch.

Odporucania

Nakol'ko tedrie navrhu rozhrani nie su Uplné, stanovenie a vyzadovanie
plnenia noriem je naro¢né a v mnohych pripadoch neuskutoénitelné. Preto su
mnohé navrhové pravidld iba ako doporucenia. Doporucenia maji mnohé
vel'ké firmy alebo konzorcid. Napriklad Human interface guidelines: Apple
Desktop Interface, kde je abstraktny princip konzistencie definovany ako:
Efektivne aplikacie su konzistentné samy so sebou ale aj navzdjom.
Pouzivatel’ské ridenie je ak: pouzivatel’ a nie pocitac zacina a riadi akcie.

3.2 TESTOVANIE A HODNOTENIE A ROZHRANI
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Hodnotenie (evaluation) testuje pouZitelnost' a funkcionalitu interaktivneho
systému. Moze sa odohravat’ v laboratoriu alebo v teréne (field). Hodnotit’
moézme navrh alebo implementaciu systému. Hodnotenie navrhu moéze byt
analytické, recenziou alebo metodami zalozenymi na modeloch. Hodnotenie
implementacie moze byt pomocou experimentdlnych a pozorovacich metod
alebo dotazovanim. Evalua¢na metéda sa musi pozorne vybrat a musi byt
vhodna pre dant ulohu.

3.2.1 CIELE A STYLY HODNOTENIA

Ciele hodnotenia
Hodnotenie ma tri ciele:
«  Hodnotit’ funkcionalitu systému..
«  Hodnotit’ efekt rozhrani na pouZivatela.
« Identifikovat’ akékol’vek konkrétne problémy systému. .

Styly hodnotenia
Pred zacatim hodnotenia sa treba rozhodnut’ pre nejaky Styl.
« Laboratorne Studie — si vyZzaduje existenciu laboratdria pouzitelnosti.
. Stidie v teréne — v tomto pripade sa hodnoti praca pouzivatel'a priamo na
jeho pracovisku..

3.2.2 HODNOTENIE DIZAJNU

Hodnotenie pred zaciatkom implementacie odhalili chyby, ktorym sa da pocas
implementéacie vyhnut. Existuje viac metod.

Kognitivna prechddzka- je detailna recenzia sekvencii akcii (pouziva sa aj
pri programovani, tak ze sa program vykonava ¢lovekom). Posudzovatel musi
odpovedat’ na nasledujuce otazky:

*  Su predpoklady o tom ktora uloha podporuje ktoré akcie korektne ked’
ma pouzivaqtel prepdpokladané skiisenosti

*  Bude novacik schopny zistit ktoré su korektne akcie, bude vidiet
tlacidla, polozky menu pre dalsie akcie? Nie su to otazky ¢i vedia na
co sluzia ale ¢i su viditelne vtedy, ked ich potrebuje.

*  Ked pouzivatel najde spravnu akciu v rozhrani, bude vediet’ ¢i je to tta
sprdvna pre svoj zamer?

*  Ked' sa akcia uskutocnuje, budu pouzivatelia rozumiet spdtnej vizbe ?

Heuristicka evaludcia- je doporucenie alebo pravidlo ktoré sprevadza
rozhodnutia v ndvrhu alebo sa pouzije ako kritika predchadzajucich
rozhodnuti.

Hodnotenie posudkom (review based).

Hodnotenie na zdklade modelu. Niektoré kognitivne a ndvrhové modely
poskytuju  prostriedky kombinovania rdmca (framework) S$pecifikacie
a hodnotenia do spolo¢ného ramca. Napriklad model GOMS (pozri kapitola o

navrhu) predpoveda chovanie pouzivatel'a s konrétnym rozhranim.

3.2.2 HODNOTENIE IMPLEMENTACIE
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Hlavny rozdiel medzi hodnotenim nédvrhu a implementécie je okrem toho, ze
prva je bez pouzivatel'a spociva je v tom, ze existuje implementacia v nejakej
forme. Moze to byt simulacia, ¢iasto¢na alebo uplna funkcionalita.

Empirické metody
Jedna y najefektivnejSich metdd je riadeny experiment. Evaluator si vyberie
hypotézu, ktoru chce testovat’ aktora sa moéze urCit meranim roznych
atributov chovania subjektu. Rozne faktory vplyvaju na spolahlivost’ a su to:
«  Subjekty.
«  Premenné.
«  Hypotézy
«  Navrh experimentu.
o Statistické metriky

Pozorovacie metody

St nasledovné:
Mpyslenie nahlas a kooperativne hodnotenie.
Analyza protokolov..

Dotazovacie metody (query techniques)

Tato metdda je menej formalna ako riadené experimenty,
Rozhovor (interview).
Dotazniky.

3.2.3 VYBER HODNOTIACEJ METODY

Existuje vel'a metdod a je problém si vybrat. Kazda mé svoje vyhoda aj
nevyhody. Faktory, ktoré treba uvazovat’:
«  Navrh verzus implementdcia.
Laboratorne verzus v teréne.
«  Subjektivne verzus objektivne metody.
«  Kvantitativne verzus kvalitativne metriky.
«  OkamZita odpoved’.
« Intrusiveness - iroven interferencie
- Zdroje.

3.3 POMOC POUZIVATELOVI A DOKUMENTACIA

Ziadny systém nie je tak vysvetlujuci a intuitivne pouZivatelny (pre vietky
kategorie pouzivatelov) aby si nevyzadoval dokumenticiu (navody, popisy
systému, prirucky, Skolenia) a podporu (pomoc, asistencia, rady) pri praci.
Pomoc (help) a dokumenticia sa liSia v tom, Ze pomoc je viac problémovo
Specificka zatial’ co dokumentécia je systémovo orientovand a genericka. Ale
tato hranica nie je ostrd a v mnohom sa prekryvaju.

Podpora musi byt dosiahnutelna (available) ale nie dotierava, presna a
robustna, konzistentna a pruzna (flexibilna). Podpora pouzivatel'ovi moze mat’
mnozstvo Stylov - zaloZzena na prikazoch, obsahovo kontextova pomoc,
tutorial, spriahnuta (on-line) dokumentacia, adaptivna pomoc. Navrh podpory
pouzivatel'a musi brat’ do Gvahy prezentdciu a implementaciu.

Asistencia pouzivatel'ovi zavisi od mnohych faktov - jeho vedomostiach o
systéme, ulohach ktoré musi plnit’ atd’. Exituja Styri hlavné typy asistencie,
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ktoré pozaduje pouzivatel:
«  Rychla referencia.
*  Pomoc Specificka
o Uplné vysvetlenie
*  Tutorial

3.3.1 POZIADAVKY NA PODPORU POUZIVATELA

Definovat’ idedlny systém pomoci je tazko. Kritérid, ktorych nedodrZzanie
indikuje, Ze systému nieco chyba.
«  Dostupnost’(accesibiltity).
«  Presnost’ a uplnost’'.
- Sudrinost.
«  Odolnost.
«  PruZnost’.
«  Nevtieravost’.

3.3.2 PRISTUPY K PODPORE POUZIVATELA

Existuje vela pristupov ako sa pouzivatelovi poskytuje pomoc.
Najpouzivanejsie su:
«  Asistencia pri prikazoch.
«  NaSepkavanie prikazov.
«  Kontextove citliva pomoc.
«  Spriahnuté (on-line) tutoridly.
«  Spriahnuta dokumentdcia

3.3.3 ADAPTIVNE SYSTEMY POMOCI

Pri pouzivani komplexnych systémov preukazujii r6zni pouZivatelia rozne
urovne vedomosti pouzivania jeho roznych casti. O niektorych castiach
nevedia ani to, Ze vObec existuji. Adaptivna pomoc ma za ciel’ prave takéto
pripady a to poskytnutim navodov na poziadanie alebo aktivnou ponukou
akcii, ktoré pouzivatela nenapadnu. Rozne pristupy k rieSeniu tychto
problémov:

Reprezentiacia vedomosti: modelovanie pouzivatela

Kazdy interaktivny systém obsahuje nejaky model pouzivatela. SU mozZné
tri mozné pristupy:

1. Model pouZzivatela je podla predstavy ndvrhidra a je do rozhrania
zabudovany implicitne.

2. Iny pristup umoZituje pouZivatelovi konfigurovat’ systém podPa svojej
predstavy.

3. Systém s modelom pouZivatel’a, ktory sa konStruuje a udrZiava na
zéklade informacii z monitorovania pouzivatela. Existuyje mnoho
pristupov ako sa to robi. Hlavné metody su:

«  Kvantifikacia.

«  Stereotypy.

«  Modely prekryvania (overlay)

Reprezentacia vedomosti: modelovanie domén a tloh
Kazdy adaptivny systém musi mat" vedomosti o sebe samom. Su to
napriklad vedomosti o pouzivani prikazov, ¢asté chyby a tlohy..
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Reprezenticia vedomosti: modelovanie stratégie poradcu
Takato pomoc nevybera len vhodnu radu ale aj vhodni metédu ako tato
radu pouzivatelovi poskytnat’.

Metédy reprezentacie vedomosti
St to nasledovné metody:

«  Pravidlové systémy - si mnozina pravidiel a faktov ktoré sa interpretuju s
pouzitim mechanizmu uvazovania.

«  Ramce - sa pouzivaju pre reprezentaciu Casto sa vyskytujucich situacii a
nedostatocnych vedomostiach v malej doméne. Je to Struktira obsahujuca
oznacené polozky s reprezentaciou prislusSnych vedomosti. Kazda polozka
ma uritt hodnotu alebo neznamu hodnotu. Pouzivatel'sky vstup sa
porovnava s hodnotami ramca a uspeSnda zhoda mdbze vyvolat
zodpovedajucu akciu.

«  Metody sieti - reprezentuje vedomosti pomocou relacii medzi faktami.
NajcastejSie sa pouzivaju sémantické siete. Siet’ je hierarchia kde
potomkovia dedia vlastnosti asociované s rodi¢mi. Siete mozu spdjat’
rdmcové reprezentacie.

«  Metody zaloZené na prikladoch- reprezentuju vedomosti implicitne v
ramci rozhodovacej Struktury klasifikacného systému. Moéze to byt
rozhodovaci strom ak sa pouziva induktivne u€enie alebo spoje v ramci
siete v pripade neurénovych sieti. Rozhodovacia Struktura sa tvori
automaticky podl'a prikladov prezentovanych klasifikatoru.

3.3.4 NAVRH SYSTEMOV POMOCI POUZIVATELOVI

Existuje vela sposobov ako podporovat’ pouzivatel'a pri praci so systémom
a vela zalezi na navrharovi rozhrania pre ktory sa rozhodne. Ale existuje aj
vela pravidiel ako by sa mal rozhodovat. Medzi ne patria predovitkym tieto:
* Podpora pouZivatel'a by nemala byt len pridavkom k systému.
Navrhar by mal uprednostnit’ obsah a jeho kontext pred technikou
prezentacie.

Problémy prezentacie
Ako sa poZaduje pomoc?.
Ako sa zobrazuje pomoc?.
Efektivna prezentdcia pomoci

Problémy implementacie

Spolu s prezentacnymi problémami je treba rieSit aj implementac¢né. St
urené fyzickymi obmedzeniami a poziadavkami pouZzivatela. Okrem toho
ako sa pomoc vyzaduje a ako sa prezentuje, treba sa rozhodnut’ ¢i sa tato Cast’
implementuje ako stcast’ operacného systému, meta prikaz alebo aplikécia..

4 METODY A PRINCIPY NAVRHU ROZHRANI

Névrh rozhrani pocitacov je sti¢astou navrhu softvéru, preto sa pouzivaji
metody softvérového inZinierstva. PouZivatelské inZinierstvo presadzuje
pouzivanie explicitnych kritérii pre posudzovanie uspechu produktu v zmysle
pouzitel'nosti. Iterativne navrhové praktiky sa snazia zahrnat' kI'aCovl spétnu
vizbu pouzivatela uz v pociatku navrhového procesu aby informovali o
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kritickych rozhodnutiach, ktoré ovplyviiuji pouzitelnost. Dizajn zahriiuje
uskutoc¢niovanie mnohych rozhodnuti v ramci pocetnych alternativ. Navrhova
metodologia poskytuje explicitné prostriedky zdznamu tych rozhodnuti
navrhu a kontextu v ktorych sa robili tieto rozhodnutia.

4.1 ZIVOTNY CYKLUS PROGRAMU, PROTOTYPOVANIE

Zivotny cyklus programu je jednym zo stavebnych kametiov softvérového
inZinierstva. Je to pokus identifikovat aktivity, ktoré sa deji pri vyvoji
softvéru. V néavrhu softvéru st dve hlavné strany - zdkaznik (ktory pozaduje
pouzivanie produktu) a navrhar (ktory poskytuje produkt).

4.1.1 Aktivity Zzivotného cyklu

Existuje viac modelov. Jeden z nich je metdoda vodopadového modelu, ktra
ma nasledovné etapy.

o Specifikicia pofiadaviek.
*  Navrh architektiry.

+  Detailny navrh.

* Kodovanie a testovanie.

« Integrdcia a testovanie.

«  Prevadzka a udrZba..

Podas vyvoja programu je treba overovat ¢&i CGasti a celok spliiaju
poziadavky pouzivatela, ¢i je systém konzistentny a uplny (validacia a
verifikacia).

V navrhu interaktivnych systémov sa nedaju vzdy vSetky poziadavky
definovat’ a tak sa Specifikdcia modifikuje v zavislosti od analyzy a testovania
implementécie. Takyto spdsob modeluje iterativny vodopadovy model, kde
kroky medzi sebou stvisia a existuju tam spiatné vizby.

4.1.2 Metodika navrhu s ohPadom na pouZivatel’a (user - centered)

Navrh s ohl'adom na pouzivatela je orientovany na cloveka a nie na pocitac
a data. Zahriluje pouZzivatela do ndvrhu tak aby splnil jeho ocakdvania v ¢o
najvacs) miere. Napriklad jeho pozorovanim pri praci, u€astou na ndvrhu,
testovanim a hodnotenim HCI pouzivateImi. Tato metdda je vysoko
interdisciplindrna a pouZiva poznatky zdisciplin uvedenych v Gvode.
Jednotlivé fazy st nasledovné:
*  Analyza potrieb
«  Analyza uloh a pouZivatel’a
* Funkéna analyza
«  Analyza poZiadaviek
* Stanovenie Specifikacii pouZitelnosti

e Navrh
*  Prototypovanie
e Hodnotenie

Pre zvySenie pouzitelnosti sa vyzaduje dodrziavat ndavrhové previdla -
normy a doporucenia.
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4.1.3 Iterativny navrh a prototypovanie

Ciel'om prototypovania je overit' navrhovany vyrobok alebo jeho Casti eSte
pred dokonc¢enim kompletného navrhu .
Existuju tri hlavné pristupy k prototypovaniu.

«  Navrh so zahodenim prototypu (throw-away)
« Inkrementdlny ndavrh
«  Evolulny navrh
Z pohladu riadenia projektu pri prototypovani je treba zobrat” do tvahy
nasledovné problémy:
. Cas
* Pldnovanie
*  Nefunkciondlne vlastnosti
*  Kontrakty

4.1.4 Metody prototypovania

« Scenare (storyboards) je to obdoba komiksu.

« Simulacie obmedzenej funkcionality - naprogramovat’, presne alebo so
simulovanim len istych vlastnosti funkcionalitu délezitych komponentov.

« Podpora jazykami vysokej trovne - Specidlne jazyky pre podporu
pouzivatel'skych rozhrani.

4.1.5 Zdovodnenie navrhu

Dizajn je proces, kde je treba robit’ vela rozhodnuti, pretoze poziadavky
zéakaznika nemusia byt’ jednoznaéné. Zdovodnenie navrhu je informécia, ktora
vysvetli, pre€o je systém taky ako je, vratane Strukturdlneho popisu a
architektary a jeho funk¢ného popisu a chovania. Nie je ¢astou zivotného
cyklu. Zdévodnenie navrhu je uzito¢né z niekol’kych dévodov:

* Je to explicitna forma komunikécie
*  Vedomosti sa mézu znovu pouzit’.
Nuti nadvrhéarov hlbsie rozmyslat’ o rozhodnutiach.

Vztiahnuté na navrh rozhrani to znamena:
» Existuje viac najleps$ich alternativ.
Aj keby existovalo optimalne rieSenie, priestor alternativ je tak velky, ze
je nepravdepodobné aby ho navrhar objavil.
Pouzitel'nost” interaktivneho systému zavisi od kontextu pouzitia.

Zdovodnenie ndvrhu pri velkych systémov je komplexné. Pozname tri
pristupy zdovodnenia:

4. Procesné zdovodnenie.
Je styl pre reprezentaciu dialégu navrhu a planovania. Toto zddvodnenie
archivuje historiu procesu rozhodovania.

2. Analyza navrhového priestoru.
Tento pristup obashuje otdzky, moznosti (alternativne rieSenia otazky) a
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kritéria. Tato metdda je post hoc a zaoberd sa viac zavermi pre rozhodnutia
ako ich postupnost’ou.
5. Psychologické zdovodnenie navrhu
Tento pristup sa pokisa o explicitné vyjadrenie psychologickych
poziadaviek na pouzitel'nost, ktoré su prirodzené v kazdom interaktivnom
systéme.

4.2 ANALYZA A MODELY POUZIVATELA

Existuje vel'a dovodov preco je treba analyzovat’ a modelovat’ pouzivatela.
Ak sa to neurobi moze to mat’ dopad na vyssie naklady pri vyvoji a udrzbe
systému, strata zdkaznikov. Charakteristiky su generické a Specificke.

Modelovanie pouzivatel'a delime na dve hlavné kategorie:
«  Modelovanie pouZivatel’ovych poZiadaviek
«  Kognitivne modely reprezentuji pouzivatela interkaktivneho systému.

Modely su hodnotiace (evaluativne) a generativne, ktoré mézu prispiet’ v
samotnom procese navrhu.

4.2.1 CHARAKTERISTIKY POUZIVATELOV

Zakaznikov moézme klasifikovat podla generickych a Specifickych
charakteristik.

1. Generické charakteristiky pouZivateiov:

 Styl u¢enia

* Preferencia nastrojov

* Fyzické rozdiely

* Kulturne rozdiely.

2. Specifické charakteristiky pouZivatelov:

* Znalosti o praci

Znalost aplikécie.

3. Podla stupia znamosti so systémom:
e Zacliatocnik
* Pokrocily zaCiato¢nik
* Kompetentny pouZzivatel’
- Experti

4.2.2 MODELOVANIE POZIADAVIEK POUZIVATELA

Zistenie poziadaviek je dolezitou Castou vSetkych metodologii softvérového
inzinierstva, ale mnohokrat sa zameriava hlavne na funkéné poziadavky a
menej na l'udské faktory ako je pouzitel'nost’ a prijatel'nost’ (acceptability).

Modelovanie poziadaviek pouzivatela sa tyka stanovenia jeho potrieb
Existuju rozne typy.

1. Spolo¢ensko - technické modely (socio-technical)

st spojené¢ s technickdmi, spolo¢enskymi, organizanymi a ludskdmi
aspektami navrhu. ReSpektuja fakt, Ze technika sa nevyvija v izolécii ale ako
stucast’ SirSieho organizatného prostredia. Podla niektorych metod sa
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pouzivatelia klasifikuji na primdrnych -pouzivaju systém, sekunddarnych -
nepriamo pouzivaju systém napriklad dostant vysledky z nejakého programu,
tercidlnych - nepatria do predchadzajucich skupin ale profituju alebo stracaju
na kvalite systému - napriklad riaditel’ firmy, podpornych - zicasthuji sa na
navrhu, vyvoji a udrzbe systému. Iné sa ststre’duju na to Co sa stane ked’ sa
systém zavedie do pouzivania.

2. Metodoldogia méikkych (soft) systémov (SSM)

Metodoldgia mékkych systémov SSM (Soft Systems Methodology) sa
zaoberd so situdciami, ktoré obsahuju velké percento socidlnych, politickych
a I'udskych komponent. V porovnani s tvrdymi problémami (hard), ktoré st
viac technicky orientované a kde sa sa otazky CO a AKO daji zodpovedat’
v skorych fazach rieSenia, mékké systémy nie su dobre definované.

Existuje viac koretiovych definicii systému, ktoré reprezentuju viacerych
ucastnikov, napriklad podla CATWOE:

«  Klienti.

«  Herci (actors)

« Transformacie

«  Nazor na vec (Weltanschaung)

«  Vlastnici.

«  Prostredie.

Po vyvoji korenovych definicii sa navrhne konceptudlny model, ktory definuje
¢o ma robit’ systém aby sa splnili korenové definicie.

3. Navrh so spolutcast’ou (participatory)

v tejto metodologii sa pouzivatel nezapaja len do Specifikacie a testovania
systému, ale do celého cyklu navrhu ako sucast navrhového kolektivu.
Pouzivatel je expert v kontexte pouzivania. Pouziva met6dy ako

«  Brainstorming

«  Storyboarding

* Pracovné dielne

«  CviCenia ceruzka a papier

4.2.3 KOGNITIVNE MODELY

Modelujt niektor¢ aspekty pouzivatel'ovho porozumenia, vedomosti, zamerov
a postupov. Uroveii reprezenticie moze byt rozna - od modelov
vysokouroviiovych cielov a vysledkov aktivit rieSenia problémov az po popis
motorickych funkcii ako je praca s mySou alebo kldvesnicou. Modely mézu
byt kompetencné (reprezentuju spdsob ocakévaného spravania sa pouzivatel'a)
a vykonostné (analyticki vykonnost’ hlavne sustredenie sa na spravanie sa vo
vel’'mi obmedzenych aplikaciach).

1. Hierarchie ciel’ov a uloh
GOMS (Goals Objects Models Selection) a CCT (komplexna kognitivna
teoria).
GOMS
Analyza uloh vZzdy zacina cie'mi pouZivatela.
« Ciele.
«  Operatori
«  Metody
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«  Vyber

Komplexna kognitivha teéoria CCT - ma dva subezné popisy -
pouzivatelovych cielov a systému (zariadenia/device). Pouzivatel'ove ciele sa
popisu podobne ako v GOMS hierarchii, ale v tvare produkénych pravidiel
ako vSeobeccna prechodova siet’.

2. Lingvistické modely

interakcia s pouzivatelom je formou jazyka. Boli vyvinuté hlavne pre
prikazové jazyky aexistuju snahy rozsiril’ ich pre oknové systémy.

«  BNF (Bakchus Naurova Forma)
«  Gramatika uloha-akcia (Task action grammar TAG)

Modely pre oknové systémy.

Predchadzajuce modely boli zalozené na Style interakcie pomocou textovych
prikazov. Oknové systémy pouzivaji namiesto pisania textu ukazovanie a
vyber mysou.

4.2.4 FYZIKALNE MODELY A MODELY ZARIADENI

V porovnani s kognitivnymi modelmi, ktoré sa pouzivaju pri rieSeni
problémov l'udska motorika je lepSie preskimana. Podobne ako v GOMS sa
uloha dekomponuje na podulohy, predtym ako ich mapuje na fyzikéalne akcie.
uloha sa rozdeli na dve faze.

Model stlacania klavesnice (Keystroke- Level Model, KLM)
Je podobny  GOMS na velmi nizkej urovni. Model dekomponuje
vykonavaciu fazu na 5 ré6znych motorickych operatorov:

* K ako su stlacenie klavesy

* B Stlacenie tlacitka mysi

* P Ukézanie kurzorom — pohyb kurzora ovlddaného mySou alebo inak

e H Presun ruky z mysi na kldvesnicu

* D Kreslenie ¢iary mySou

« M Mentalna priprava na fyzicka akciu

* R Odozva systému.

Vykonanie tlohy si vyZaduje rozne akcie, trvajice nejaky ¢as. Model
predikuje Cas fazy vykonavania spocitanim dielCich ¢asov.

Trojstavovy model (three state model)

Pouziva sa pre ukazovacie zariadenia ako je mys, ovladacia gula, dotykové
zariadenia, ktoré su logicky ekvivalentné ale pri interakcii sa chovaji inak.
Rozdiel je v tom ze dokial' sa nedotkneme obrazovky pocita¢ nezaznamené
ziadnu akciu ale ruka sa uz premiestiiuje tam kde ma byt, u mysi sa kurzor
pohybuje aj bez stlacenia tlacidla.

4.2.5 KOGNITIVNE ARCHITEKTURY

Modely spravania sa pouzivatel'a su explicitné a implicitné. Metdéda GOMS
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pouZziva stratégiu ,,rozdel a panuj” a dekomponuje problémy an podciele.
CCT uvazje rozdiely medzi kratkodobou a dlhodobou pamitou. Produkéné
pravidla sa pamataju v dlhodobej paméti a rozpoznavané akcie z kratkodobe;j
paméti sa snimi porovnavaju. Hodnoty jednotlivych motorickych
a mentalnych operatorov modelu KLM su zalozené na architektire MHP —
model l'udského procesora. Existuju rozne architektury pouzivatela ako stroja
pre spracovanie informacie.
Model priestoru problémov
Raciondlne chovanie je charakterizované chovanim, ktorého zadmerom je
dosiahnut’ nejaky konkrétny ciel. Takéto systémy sa oznacuji ako
vedomostné. Obsahuju agenta, ktory ma spravanie v nejakom prostredi.
Interagujice kognitivne subsystémy
Tato architektira poskytuje model percepcie, kognicie a akcie. Cielom nie je
popisat’ pouzivatel'a ako sekvenciie akcii ktoré robi ale popisat’ ho holisticky.

4.3 ANALYZA ULOH
Je dolezité poznat’ pouzivatelov ale aj to ¢o robia. Analyza uloh Studuje ako

ludia vykonavajii tlohy v ramci existujicich systémov. Je to proces
budovania komplexného popisu ako si plnia svoje povinnosti.

o Ciele
»  Ulohy
e Akcie

Této kapitola sa zaobera problémami:

* Metdd analyzy tloh

e Zdrojmi informacii

* Analyzou uloh pri navrhu priruciek, dokumentacie a novych systémov.

Analyza uloh je proces analyzovania sposobov ako l'udia robia ich pracu
Budeme sa zaoberat’ tromi réznymi pristupm: dekomponovanie uloh, metody
zalozené na vedomostiach, a entitno- relacna analyza.

4.3.1 DEKOMPOZIiCIA ULOH

Typickym pristupom je hierarchicka analyza uloh. Problém je do akych
detailov mé vyznam ulohu delit. Aké podilohy musime splnit’ aby sme splnili
hlavnu tlohu ? Toto zistime priamym pozorovanim, ndzorom experta na dant
¢innost’, z dokumentacie atd’.

DokonalejSiu analyzu umozni modifikovana HTA. Této obsahuje

«  Pevnii sekvenciu v plane

«  Volitelné ulohy v plane, vetvenie v zavislosti na podmienkach.

«  Cakanie na udalosti.

«  Cykly kde akcie sa opakuju do splnenia podmienky.

« Zdielanie casu.

« Diskretizovanie niektoré opakované tlohy mézeme robit’ v 'ubovolnom
poradi

«  ZmieSané vacSina planov je zmieSana.

4.3.2 ZNALOSTNA ANALYZA
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Zacina vymenovanim vSetkych objektov a akcii, ktoré su sucastou ulohy
podobne ako hierarchicky opis - taxondémia. Cielom je porozumenie
vedomostiam potrebnym pre splnenie ulohy a tak pomdct vytvoreniue
ucebnych materidlov a ohodnotenia mnozstva spolo¢nych vedomosti medzi
roznymi ulohami. Prvym krokom je jednoducha hierarchia objektov, kde
kazdy objekt ma presne uréené miesto v tejto hierarchii.

4.3.3 ENTITNO-RELACNE METODY

St analyzaéné metdody povodne uréené pre databazy a v objektovo
orientovanom programovani. V analyze loh sa pouzivaji v Sirokom spektre
aj nepocitacovych objektov vratane T'udi a akcii. Objekty klasifikujeme do
typov, zloZené objekty. Zlozity objekt je mnoZina jednoduchych objektami
existuju vztahy. Objekty maju viastnosti. Akcie menia stav nieCoho a
vykonavaju ich niekto agenti. Specialnym typom akcie je sprava.

Takato komunikacia je dolezitd pre pocitatom podporovanu kooperativnu
pracu. Objekty mézu hrat’ rozne role. Identifikacia roli je dolezita ak sa
napriklad robi zmena vo velkej organizécii, kde mdze nastat’ posun roli. Ak
sme identifikovali hlavné objekty a akcie mézme zacat’ tvorit’ popisy objektov
a akcil.

4.3.4 METODY PRE IDENTIFIKACIU TYPU GRANULARITY

Granularita sa tyka urovni detailov v popise tlohy
«  Analyza toku prace (workflow)

«  Analyza prdace

«  Zoznam uloh

« Sekvencia uloh

«  Hierarchia uloh

«  Procedurdlna analyza

4.3.4 ZDROJE INFORMACII A ZBIERANIE DAT

Analyza uloh je to iterativny proces. V praxi ale na to nie je Cas. Velké
naklady na tento proces nas nutia pouzivat lacné zdroje informacii ako su
prirucky a pilotné studie. Zakladné informacie su:

-  Dokumentacia
¢ Pozorovania
+ Rozhovor s expertami.

Pociato¢na analyza

Zacina tvorbou zdkladnych objektov a akcii. Prechddza sa cez zvyraziiovanie
podstatnych mien , ktoré budu objekty aslovies, ktoré suvisia s akciami.
Tento proces sa dd pomocou slovniku automatizovat’.

Triedenie a Klasifikacia

Niektoré metody si vyzaduju tvorbu hierarchickych Struktar a triedenie
vstupnych dat podla r6znych atributov.

4.3.5 POUZITIE ANALYZY ULOH
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Vystupom analyzy uloh je poznatok o tom ako I'udia riesia tilohy a v zavislosti
na pouZitej metdde, veciach ktoré pouzivaji, planoch a sekvencidch akcii
vykonéavanych pri plneni uloh. Tato informacia sa pouzije potom na:

* Prirucky a Skolenia
e Ziskavanie poziadaviek a systémovy navrh
* Detailny navrh rozhrania

4.4 NAVRH A NOTACIA DIALOGU

Dialdg je syntakticka troven komunikécie ¢lovek- pocitac. Je to nieCo ako
scendr hry s tym rozdielom, Ze pouzivatel a niekedy aj pocita¢ maji viac
moznosti (nelinearny scendr). Notdcie pouzivané v popise dialogu su grafické
alebo fextove. Dialogy sa odkazuju na sémantiku systému alebo na prezentaciu
systéemu..

Formalny opis dialégu sa méze analyzovat' s ohl'adom na konzistenciu akcii,
zloZitost reverznych akcii, chybajice polozky, potencidlne chyby pri vkladani
znakov cez kldavesnicu.

4.4.1 DEFINICIA A NOTACIE DIALOGU

Dialdg je konverzacia medzi dvoma a viac ucastnikmi. V HCI ma dialog
konkrétnejsi vyznam, a to StruktGru konverzicie medzi pouzivatelom a
pocitacom. Konverzacia prebieha v dialdgovom jazyku. Dialogové pocitacove
jazyky maju Styri arovne.

« Lexikadlnu

«  Syntakticku

«  Sémanticku

«  Pragmaticku

HCI sa casto uvazuje na syntaktickej urovni, aj ked’ hranica lexikalno-
syntaktickej urovne je Casto nejasnd, obzvlast’ vo vizudlnych, symbolicko -
ikonickych jazykoch.

§truktur0vany dialog
Dialdg ¢lovek pocita¢ na rozdiel od dialogu ¢lovek- Clovek je Strukturovany a
obmedzeny.

Dialég ako stcast’ kodu programu

V minulosti ale aj v sicasnych jednoduchych programoch dialoég moze byt
priamo sucastou koédu. Velkd cast dialogu v programoch je venovana
testovaniu spravnosti odpovedi pouzivatela (if input = ....). Kvoli
zjednoduseniu analyzy oddeleniu a oddeleniu prvkov rozhrania od vypoctov
(sémantika) je potrebné napisat’ dialdog ako zvlaStnu cast’ systému. Inym
dovodom je fakt, ze dialég treba napisat pred implementdciou programu -
nastroj na prototypovanie.

4.4.2 DIAGRAMATICKE NOTACIE DIALOGU
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Diagramatické notacie sa pouzivaji Casto pretoze umoziuji vidiet na prvy
pohl’ad strukttru dialogu.

Prechodové stavové siete

Prechodové stavové siete STN (state transition networks) sa pouZzivaju uz
davno. Su vlastne grafickym vyjadrenim konecnych automatov. Kruhy (uzly)
v grafe znamenaja stavy. Orientované hrany reprezentuji prechody. Hrany su
ohodnotené.

Hierarchicka stavové siete
Zlozity systém mozme reprezentovat’ hierarchickym grafom v ktorom uzol
reprezentuje jednoducha stav alebo cely podgraf.

Subezny dialég a kombina¢né rozsirenie stavov.
STN st vyborné pre sekvencné, rozhodovacie a iterativne Casti dialogov ale
pre subezné Casti nie. Prikladom je vol'ba objektov s niekol'’kymi atributmi.

Pouzitie ESC a pomoci

Pouzitie vyskoCenia z akéhokol'vek stavu systému pomocou Escape a
vyvolanie pomoci a spdtny navrat spdsobuje enormné rozSirenie
kombinaénych moZnosti, lebo stav help a ESC je moZzno dosiahnut z
akéhokol'vek stavu a je treba zabezpecit’ navrat do tohto stavu.

Petriho siete

Petriho siete predstavuji jeden z najstarSich formalizmov v pocitacovej vede a
pouzivaju sa pre modelovanie subeznych udalosti. Stavové diagramy st v
danom okamziku vzdy len v jednom case. Simulovanie stavového
prechodového grafu sa simuluje presivanim znacky z jedného na druhé
miesto v kazdom kroku. Petriho siete maji niekol’ko stavov naraz.

Stavové grafy

Harelove stavové grafy su Specidlnou formou STN a boli vyvinuté pre
vizualnu Specifikaciu zlozitych reaktivnych systémov. Umoziuju efektivne
rieSit’ problematiku subeznosti a prechodov pri vystupe cez ESC zachovavajuc
si grafovll reprezenticiu. Maju hierarchicka Struktiru v tom Ze v
jednoduchom grafe sa zobrazi Struktira a aj alternativne stavy.

Vyvojové diagramy
Vyvojové diagramy sa v sucasnosti povazuju za zastaralé, ale mnohokrat st
postacujuce a efektivne.

Diagramy JSD (Jackson Structured Design)
Diagramy JSD pripominaju hierarchicku analyzu uloh ale st presnejsie.

Univerzalny modelovaci jazyk UML

Je vysledok snazenia softvérovych inzinierov a analytikov o unifikovany
popis objektovo orientovanej analyzy a navrhu. KedZe navrh rozhrani je
sucastou navrhu systému, vSetky metoédy su aplikovatel'né aj na analyzu,
modelovanie a navrh rozhrani. Su to diagramy pripadov pouzitia,
modelovanie tried a objektov, vratane relacii medzi triedami, modely
objektovej spoluprace ako su sekvencné diagramy, diagramy objektovej
spoluprace, diagramy interakcie, diagramy zoskupenia tried, stavové diagramy
a diagramy aktivit.
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4.4.3 TEXTOVE NOTACIE DIALOGU

Gramatiky

Formdlne gramatiky su vel'mi univerzalnym néstrojom pre popis dialogov.
Jedna moznost’ notacie gramatiky je BNF (Back - Naurova Forma), ktora sa
moze pouzit’ aj pri popise Struktary dat

Produk¢né pravidla

Maju vSeobecnu formu ak podmienka potom akcia. Niekedy sa dialog lepsie
popise udalostmi, inokedy stavmi preto su pravidla orientované na udalosti
alebo stavy.

* Udalostne orientované produkcné pravidla

«  Stavove orientované produkcéné pravidla

*  ZmieSané produkcné pravidla

Zmiesané produkcné pravidla zapisujeme vo forme
udalost’. podmienka -> akcia
udalost’ spusti pravidlo, ale toto sa nevykona dokial’ nie je splnena podmienka.

Komunika¢né sekven¢né procesy (CSP) a udalostné algebry

Komunikaéné sekvenéné procesy CSP (Communicating Sequential Processes)
su jednou formou procesnych algebier, ktoré sa pouzivaji pre popis
komplexnych systémov. Stavové prechodové grafy su dobrym nastrojom v
pripade sekven¢ného dialégu, ale nedostatoéné pri subeznych procesoch.
Naopak produkéné pravidla sa vhodné pre paralelné procesy. CSP su vhodné
pre sekvencné aj konkurencné procesy, ktoré su typické pre telekomunikacné
protokoly a paralelné programovanie. CSP st aj dobre CitateIné.

Parametrizované a dynamické prekryvané dialégové Struktiry

V mnohych aplikacidch je mozné jednoducho vymenovat obrazovky. Iné
systémy st komplikovanejSie hlavne viacoknové rozhrania, kde sa oknd mézu
dynamicky tvorit’ a rusit. Tu je obrazovka dynamicka.

4.5 MODELY SYSTEMU

Aby sme vedeli hodnotit’ pouzitel'nost’ systému potrebujeme vediet’ o systém
robi. Standardné formalizmy pouZivané v softvérovom inZinierstve mozno
pouzit’ aj pre $pecifikaciu interaktivneho systému. Specializované interaktivne
modely su navrhnuté Specificky pre popisanie vlastnosti pouzitel'nosti ako st
predvidatelnost a pozorovatelnost' alebo dosazitelnosti a navratu - undo.
Vytvorenie uplného modelu interakcie je komplikované, tak uvazujeme
semiformalne metody. Kazda modelovacia metdda sa koncentruje na mala
Cast’ problematiky rozhrania ¢lovek — pocitac. Pouzite'nost’ je ale urcena
funkcionalitou celého systému.

5 DIZAJN INTERNETOVYCH SIDIEL

Néavrh interaktivnych aplikacii pocitacov je komplexny problém a zahriiuje
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metody klasického grafického, informac¢ného alebo priemyselného dizajnu
ako aj navrh interakcie a navigécie. Pri navrhu treba reSpektovat’ senzorické,
motorické a kognitivne schopnosti cielovej skupiny pouzivatel'ov.

Je rozdiel ¢i navrhujeme rozhranei jednoduchého programu - napriklad pre
vypocet dani, programu pre spracovanie fotografie alebo portalu leteckej
spoloCnosti. V sucasnosti sa mnohé aplikdcie zmenili na komplexné
internetové aplikacie.

Jednotlivé kroky zivotného cyklu takychto produktov zhora nadol si vyzaduju
navrh informacnej architektury, dizajn interakcie, informacny dizajn, dizajn
navigécie a vizudlny dizajn. Navrh pouzivatel'skych rozhrani (User Interface
Design alebo User Interface Engineering) je dizajn interakcie s pouzivateI'mi
pri zohladneni ich skusenosti. V aplikacidch informacnych technologii sa
pouziva pri navrhoch rozhrani v pocitacoch, informacnych stankoch,
bankomatoch, elektronickych automatoch pre predaj listkov, mobilnych
telefonoch, video kamerach, digitilnych fotoaparatoch, internetovych
strankach ale aj riadiacich paneloch lietadiel, automobilov alebo elektrarni.
Cielom je navrhnut interakciu s reSpektovanim principov pouzitel'nosti
orientovane na pouzivatela (user centered dizajn). Systém musi byt nielen
funk¢ny ale aj pouzitelny a prispdsobeny na zmeny poziadaviek pouzivatela
(jeho mentalny model). Dobre navrhnuté rozhranie ul'ahcuje pouzivatelovi
plnit’ stanovené ulohy, bez toho aby sa musel vel'mi sustredit’ na rozhranie ako
také.

5.1 INFORMACNA ARCHITEKTURA

Informacné architektira (IA) je konceptudlna Struktira a logickéd organizacia
inteligencie osoby alebo organizacie. Pojem IA zaviedol Richard Wurman a
Ciastocne vychadza z knihovnickej vedy. Povodne sa pouzival v zmysle
informac¢ného dizajnu. Je to umenie vyjadrit’ model alebo koncept informacie
v aktivitach ktoré vyzaduju explicitné detaily zlozitého systému.

V kontexte dizajnu informacnych systémov sa pouziva pojem informacny
architekt. Je to osoba zodpovedna za analyzu a dizajn dat, archivovanych v
informac¢nom systéme, pricom sa zdujem sustred’uje na prvky, ich atribity a
ich vzajomné vztahy.

5.2 DIZAJN INTERAKCIE

Navrh interakcie (Interaction Design) definuje chovanie veci alebo systémov
ako reakciu na akcie pouzivatela. Vo vSeobecnosti sa mdze pouZit' aj pre
neelektronické vyrobky, sluzby alebo organizacie. Je to adapticia pojmu
navrh pouZzivatel'skych rozhrani, ktory vznikol v pocitatoveje vede na
priemyselny dizajn. Castokrat sa $tuduje tato problematika v ramci novych
médii v umeni. Malcolm McCullough napisal, ze navrh interkacie sa stane v
dosledku vsadepritomného pouzivania pocitacov najviac rozSirenym umenim
dvadsiateho prvého storocia.

NAVRH SOCIALNEJ INTERAKCIE
Tato disciplina sa vyndra v poslednej dobe v stvislosti s rozvojom réznych
zariadeni ako mobilné telefony, PDA a rdézne aplikdcie pocitaCov
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(kolaborativne prostredia, socidlne siete, hry s viac hrac¢mi). Socialna
interakcia sa zaobera interakciami medzi pouzivateI'mi navzdjom pomocou
informacnych a komunikacnych technologii. Je viac predmetom sociologie,
psychologie a antropologie ako raciondlnych kognitivnych a pocitatovych
vied.

5.2.1 KONCEPTY DIZAJNU INTERAKCIE

Pri dizajne vSeobecne sa pouzivaju nasledovné koncepty podporujice
pouzitelnost: "Affordance”, obmedzenia, mapovanie, konzistencia, spdtna
vdzba, kulturne pozadie, konceptualne modely, individudlne rozdiely

"AFFORDANCE"

"Affordance" sa vzt'ahuji na vnimané a skuto¢né vlastnosti veci, hlavne na
tie, ktoré urcuju sposob ako by sa veci mohli pouzivat. Stolicka "affords" -
umoziuje (je pre) podporu niecoho a preto umoznuje sedenie. Komplexné
objekty si vyzaduji navod na pouzitie, ale jednoduché sa pouzivajl intuitivne.
Ak tomu tak nie je, veci su navrhnuté zle.

OBMEDZENIA

Predstavuju hranice moznych akcii, ktoré sa moézu s danym rozhranim robit’.
Zabranuju vyberu neplatnych moznosti. Prikladom fyzickych obmedzeni je
taky tvar veci, ktory zabraiuje inému spdsobu pouZitia, napriklad konektory.

MAPOVANIE

Je vzt'ah medzi ovladacimi prvkami a ich pdsobenim na ovladany objekt.
Napriklad rozmiestnenie vypinaov a im zodpovedajicim svetlam v
miestnosti.

KONZISTENCIA
Rovnaké operacie a rovnaké prvky pouzivat na podobné ulohy.

SPATNA VAZBA
Signaly vnimateI'né zmyslami indikuju uskuto¢nenie akcie.

KULTURNE POZADIE
Symboly, ikony, farby maju v roznych kultarach rézny vyznam.

KONCEPTUALNE MODELY
Pouzivatelia maji mentidlne modely fungovania veci. Modely umoziuju
znovupouzitie scendra fungovania veci.

INDIVIDUALNE ROZDIELY
Pouzivatelia maju r6zne senzorické, motorické a kongnitivne schopnosti.

5.3 INFORMACNY DIZAJN

Informacny dizajn je stibor metodik a zru¢nosti pre prezentovanie informacie
tak, aby ju l'udia pouzivali vykonne a u€inne. Ddraz sa kladie na funkcionalny
(v porovnani s atraktivitou) ndvrh a prezentovanie informécie. Vznikol v
grafickom dizajne a preto sa Castokrat uci ako sucast’ grafického dizajnu.
Informacny dizajn je tmel, ktory drzi vSetky komponenty dizajnu v celku. Bez
dobrého informacného dizajnu nemoéze byt dobry ani dizajn interakcie,
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rozhrani a navigavie.
5.4 DIZAJN NAVIGACIE

Navigac¢na schéma internetového sidla je analdgiou cestnej mapy. Poskytuje
ukotvenie k domovskej pozicii a umoznuje dosiahnut’ jasna cestu k ciel'u ako
aj navrat domov. Zakladnym prvkom navigécie je vnoreny odkaz - ktory moze
byt umiestneny na 'ubovol'nom mieste informacnej krajiny a poskytuje viac
informdcii o vybranom pojme.

Navigacny musi poskytntt’ tri moznosti sticasne:
1. Dostat’ sa z jedného bodu stranky do iné¢ho bodu.
2. Relacie medzi riadiacimi prvkami a obsahom.
3. Vztahy medzi obsahom a strankou, ktoru pouzivatel’ prave prehliada.

5.4.1 TYPY A METODY NAVIGACIE

* Hierarchickd navigacia
* Globalna navigacia

* Lokalna navigacia

+ Nahradna navigacia

* Kontextudlna navigacia
* Zdvorilostna navigacia

METODY PODPORUJUCE NAVIGACIU
+ Styly navigacie

* Mapa stranky

e Index

* Priama navigécia

* Konzistentnost’

«  Pomoc v grafickej forme

* Automaticka navigacia

5.4.2 DESAT PRAVIDIEL NAVIGACNEHO DIZAJNU

Dizajn zamerany na pouZivatela

Pouzivat’ viac sposobov navigacie

Informovat pouZzivatel’a kde sa nachadza
Informovat’ pouzivatel'a odkial prisiel
Informovat pouZzivatel'a kam méze pokracovat

« Poskytnutie kontextu
Dodrziavanie konzistentnosti

NN R

8. Dodrziavanie konvencii
9. Neprekvapovat’ a nemylit’ pouzivatel'a
10. Poskytnutie spdtnej vizby

5.5 DIZAJN A INZINIERSTVO POUZIVATELSKYCH ROZHRANI

Tyka sa softvérového pohladu. Interfejs je prostriedok, pomocou ktorého sa
pouzivatel’ dostdva do kontaktu s funkcionalitou. Dizajn rozhrani je o vybere
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spravnych prvkov pre ulohy, ktoré sa pouzivatel' snazi riesit’ a o usporiadani
tychto prvkov na plochu obrazovky tak aby boli zrozumitel'né a aby sa 'ahko
pouzivali. Uspesny dizajn je taky, kde pouZivatel okamzite spozni ¢o je
dolezité. Umenim v navrhu je zviditelnit’ dolezité a potlacit’ nepodstatné.

Pri navrhu rozhrani softvérovych aplikdcii sa v sucasnosti pouzivaji
integrované navrhové prostredia IDE. Vyvojom sa ustabilizovali Standardné
riadiace prvky.

Dizajn grafickych rozhrani GUI
Nakol’ko v rozhraniach sa dnes uz skoro vSade pouZzivaju grafické obrazovky,
je vizualny navrh navrhom grafickych rozhrani.

5.6 VIZUALNY DIZAJN

Vizuédlny dizajn je konec¢nou fazou navrhu interaktivneho informacného
systétmu. Vysledkom su jednotlivé obrazovky a ich striedanie podla
nelinearneho scendra v zavislosti od akcii pouzivatela. Pri vizualnom dizajne
treba pouzivat’ vizudlne schopnosti pouzivatelov a zdklady psycholdgie
Gestalt - proximitu, symetriu, podobnost, kontinuitu, uzatvorenost.
Podkladom pre vizudlny dizajn je schématické znazornenie Struktiry - kostry
stranky.

5.6.1 SCHEMATICKE ZNAZORNENIE OBRAZOVKY

Zakladom rozmiestnenia prvkov uréujucich nasledny vizualny dizajn je kostra
stranky ~ (wireframe, ramec, ram). Je to Ciarové znazornenie vSetkych
komponentov na stranke a sposob ako spolu zapadaji. Je detailne
okomentovand . Integruje informacny, interfejs a navigany dizajn — tu sa
spajaju informacny a vizudlny dizajn a kohezivnu kostru. Urcuje
rozmiestnenie prvkov (layout, priestorova kompozicia) obrazovky.

5.6.2 NAVRH OBRAZOVIEK

Obrazovky su vizudlnym prejavom funcionality aplikacie. Obsahuju staticky a
dynamicky text a obraz. Styri principy navrhu obrazovkovych rozhrani podl'a
D.A. Normana.

1. Pouzivanie konven¢nych metdd pri vybere obrazov a dovolenych interakcii
2. Pouzivanie slov pre opis pozadovanej akcie (napriklad tu stla¢ tlacidlo
alebo pouzitie textu pred grafickymi objektami )

3. PouZzivanie metafor

4. Pouzivanie koherentnych konceptualnych modelov tak, ze ak sa pouzivatel’
nauci jednu ¢ast’, moze ich pouzit’ v inych Castiach

5.6.3 NIEKTORE PRINCIiPY GRAFICKEHO DIZAJNU
OBRAZOVIEK

Graficky dizajn sa zaobera navrhom povrchu - koneénym vzhladom
obrazoviek. Kl'icovym je ndvrh tvaru symbolov, typografia, vyber farieb a
rozlozenie prvkov na obrazovke.

OBRAZOVY SYMBOLIZMUS A NAVRH PIKTOGRAMOV
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Abstraktné obrazy - znaky (piktogramy, idiogramy) delime na
e symboly
* ikony
* indexy
Pri navrhu piktogramov reSpektujeme nasledujice prvky vizudlnej semiotiky:

+ Lexikdlne - vztahujl sa k tomu ako sa vytvaraju znaky. Vizualne atributy
ako rozliSenie bodov, maximalna velkost, farebné rozliSenie, uhly a
hrubky diar.

« Syntaktické - vzt'ahuju sa ku vzt'ahu znakov navzajom.

e Sémantické - vztahuju sa k vyznamu znakov napriklad konkrétne verzus
abstraktné objekty, moment v Case - pred/po/pocas, priestore - pred/za/nad.

* Pragmatické - vzt'ahuju sa na spdsob interpretacie znakov, na relacie medzi
znakmi a osobami, ktoré ich ¢itaju.

UVOD DO TYPOGRAFIE

Doélezitym vizuadlnym atribitom je vzhlad textového dokumentu - rozloZenie
jednotlivych Casti textu, obrazkov a v pripade multimédii aj okien v ktorych sa
prehravaju animacie a video. Typografia pisma je charakterizovana druhom,
vel'kost'ou a farbou pisma, medzerami medzi pismenami, slovami, riadkami a
zarovnanim riadkov.

Vzhlad stranky je dalej uréeny poétom a tvarom stipcov. Hlavnym kritériom
typografie je Citatelnost. T4 zvySi vyberom typu a rozlozenim pismen.
Vseobecnym pravidlom je, Ze treba pouzivat’ ¢o najmenej typov pisma (1 az
3), velkosti (1 az 3) a Stylov pisma. Treba pouzivat’ velké aj malé pismena.

FARBA VO VIZUALNOM DIZAJNE

Najcastejsie pouzivanym inStrumentalnym modelom farieb je RGB. Takzvané
skutocné farby pouzivaju 8 bitov na kazdu farebna zlozku. V tlaci sa pouziva
model CMYK so subtraktivnycm mieSanim farieb. Vo video technike sa
pouziva vyjadrenie pomocou jasovej zlozky Y a dvoch farebnych Y-B (U) a
Y-R (V) komponent.

Subjektivne vnimanie farby

Farby delime d’alej na pestré alebo nepestré, syte a pastelové. Psychologické
kritéria vychadzaju z faktu, ze ¢lovek podvedome spdja niektoré druhy farieb
s ur¢itymi predmetmi alebo javmi - metaforické vnimanie farby. Hovorime o
optimistickych, smuto¢nych, l'ahkych, tazkych farbach. Ustaleny vyznam
maju farby v heraldike. Niektoré farby moézu mat’ ré6zny vyznam pre rézne
profesné skupiny a to aj v ramci jednej kultary. Publikovali sa Statistiky
obl'ibenosti jednotlivych farieb u muzov a Zien, dospelych a det'och, réznych
narodov.

Pri vnimani farieb je ddlezita aj ich spojitost’ s inymi farbami. Kombinovanie
farieb ovplyviuje Citatelnost’” dokumentov. Existuji rézne odportii¢ania pre
kombinovanie farieb.

NAVRHU PRIESTOROVEJ KOMPOZICIE OBRAZOVKY

Pre prototypovanie rozloZenia prvkov sa pouzivaju vizudlne makety
ukazujuce vsetky prvky dohromady za tcelom kohezivneho celku. Na nich je
mozné vidiet' jednoduchu korelaciu medzi kostrou a findlnou kompoziciou.
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Kostra je spojend s informacnym dizajnom a predstavuje topoldgiu (reldcie) a
kompozicia geometriu. Existuju rozne odporucania pre rozlozenia prvkov na
obrazovke ako napriklad sledovanie oka, kde spoCinie na zaciatku, ktoré
elementy uputaji pozornost, dodrzanie kontrastu, navigacnych prvkov
rovnakej vel'kosti, rozlozenie prvkov v mriezke, vnitorna a vonkajsia, farebné
palety a typografia musia byt pre cely dokument rovnakeé.

5.7 ZAKLADY DIZAJNU INTERNETOVYCH DOKUMENTOV

Existuje vela sposobov ndvrhu internetovych sidiel. Téato kapitola metodu
navrhu od konceptu po detailny navrh, od abstraktnej po konkrétnu
Specifikaciu uloh.

NAVRH ZHORA NADOL

Postupuje sa od abstraktného ku konkrétnemu. Existuje pat rovin - etap
navrhu:

Stratégia je prvym krokom navrhu. Co pozadujeme od sidla ? Co pozaduje
pouzivatel’ ?

Kontext transformuje stratégiu na poziadavky. Ktoré vlastnosti je treba vlozit
do sidla ?

Struktira determinuje kontext. Ako do seba zapadaji jednotlivé Gasti a ako
sa spravaju ?

Kostra konkretizuje Strukturu. Ktoré komponenty budu dosaziteI'né
pouzivatelmi ?

Povrch integruje vsetko spolu vizualne a urcuje vzhlad vysledného produktu.

Tieto kroky poskytuji konceptudlny ramec pre Specifikovanie problémov
pouzivatelovej skusenosti a néstrojoch pre ich rieSenie. Téma na kazdej
rovine je menej abstraktnd a viac konkrétna. Na najvyssSej nizSej urovni sa
nestarame o konec¢ny tvar navrhovaného sidla. Zaujima nas len ako sidlo
zapadne do stratégie. Na najnizSej Urovni sa zaujimame iba o konkrétne
detaily. Smerom nadol sa ndvrh zjemnuje a stdva sa konkrétnejSim. NiZSie
urovne su zavislé na nizSich. Povrch zavisi na kostre, kostra na Strukture,
Struktlra na kontexte a kontext na stratégii.

Dalsie pridavné faktory determinuju koneénii skusenost’ pouzivatela.

Kralom v internete je obsah, ten prindsa pouzivatel'ovi osoh. Technolédgia je
dolezitd do tej miery, dokial podporuje pracu s obsahom k spokojnosti
pouzivatel'a. Ak zaostava, moze brzdit’ rychlost’ a obmedzovat kvalitu prace.

Nasledujtci obrazok ilustruje jednotlivé kroky uvedenej metddy zhora nadol
(tu je najvyssSia urovein nakreslené dole).
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Web as software interface Concrete Completion Web as hypertext system
.................................. AL A ..
Visual Design: graphic treatment of interface / /ﬂ . V:Zuilgc?ezig;;E:ﬁ:;éﬁ??:giio;;g;éq
elements (the "look" in "look-and-feel") 7 EJZ:”// %ongpongntgs 8
Interface Design: as in traditional HCI: | Navigation Design: design of interface
design of interface elements to facilitate . ), elements to facilitate the user's movement
user interaction with functionality /ﬁfygﬁ@w Ao o &, through the information architecture
Information Design: in the Tuftean sense: - . Information Design: in the Tuftean sense:
designing the presentation of information /i/ﬁ/’ﬂfﬂdi%!f/ﬁ designing the presentation of information
to facilitate understanding | to facilitate understanding
::te;izttg:): gzafz;i:z:iggg eur;te(r)iasks ///‘i"/_ﬁfj&i ///‘/.‘27/‘//7‘7 4 g Information Architecture: structural design

PP i i : Lasprr AEEEAE = of the information space to facilitate
defining how the user interacts with S E

) . . intuitive access to content
site functienality
Functional Specifications: "feature set": g Content Requirements: definition of
detailed descriptions of functionality the site @4&7@7;/ @/‘/‘@7/ content elements required in the site
must include in order to meet user needs SR R U S, in order to meet user needs
User Needs: externally derived goals | User Needs: externally derived goals
for the site; identified through user research, Lo M for the site; identified through user research,
ethno/techno/psychographics, etc. BE NEEZS ethno/techno/psychographics, etc.
Site Objectives: business, creative, or other S (Vs Site Objectives: business, creative, or other
internally derived goals for the site E CFECLES internally derived goals for the site
task-oriented Abstract Conception information-oriented

Obr.3. : Zivotny cyklus navrhu internetového sidla podl'a J.J.Garretta

STRATEGIA: CIELE SIDLA A POZIADAVKY POUZIVATELA

Stratégia je rovnovaha medzi cie'mi sidla a poziadavkami pouzivatelov - ¢o
potrebujeme ziskat’ zo sidla, Co vyzaduju klienti. Metrikou uspesnosti splnenia
cielov je Statistika navStevnosti, obrat, zisk. Vyhodnocujeme pouzite'nost’ a
analyzujeme model pouzivatel'ov, procesy a role tcastnikov. Stratégia urcuje
kontext - ciele tvorcov, prevadzkovetel'ov a pouzivatel'ov.

KONCEPT: FUNKCNA SPECIFIKACIA A POZADAVKA NA OBSAH
Ddélezit¢ su funkcionalita a kontext, funkcénéd Specifikacia, poziadavky na
obsah, definovanie oboru a rozsahu, zbieranie poziadaviek a priority.
Vysledkom tejto etapy je Struktara, ktora definuje spdsob ako zapadaji
jednotlivé vlastnosti a funkcie sidla.

STRUKTURA: NAVRH INTERAKCIE A INFORMACNA
ARCHITEKTURA

Koncept urcil Struktaru na strane informac¢ného obsahu a na strane softvéru
definoval interakciu. Navrh interakcie sa tyka veci pri vykonavani uloh,
moznym spravanim pouzivatela. Informacna architektira je koncept na strane
informacného priestoru. Je to usporiadanie obsahovych prvkov. Vysledkom
etapy je kostra - to je konkrétne vyjadrenie abstraktnej Struktury sidla. Moze
definovat’ umiestnenie prvkov rozhrania a usporiadanie navigacnych prvkov.

KOSTRA: DIZAJN ROZHRANIA A INFORMACNY DIZAJN

Informac¢ny dizajn navrhne prezentaciu informacie spoésobom aby ul'ahc¢il
porozumiet’ pouzivatelom. Dizajn rozhrania navrhne usporiadanie prvkov
rozhrania pre interakciu s funkcionalitou systému. Tyka sa softvérového
pohladu. Uspesny dizajn je taky, ak pouzivatel' okamzZite spozna ¢o je doleZité
- zviditelnit dolezité a potlacit’ nepodstatné. Navigacny dizajn pomaha
pohybu v informa¢nom priestore s danou architektiirou - je rozhranim pre
tento priestor. Ani najlepsi navigany dizajn alebo navrh rozhrania nemdze
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vylepsit’ zly informacny dizajn, informac¢nu architektiru, stanovenie oboru a
stratégiu.

Struktira definovala ako bude stranka pracovat, kostra definuje formu
funkcionality, to je schematické znazornenie vsSetkych komponentov na
stranke a sposob ako spolu zapadaju. Umiestnenie tlacidiel, obrazkov, blokov
textu. Kostra je navrhnutd tak aby sa optimizovalo rozmiestnenie tychto
prvkov z hl'adiska maximalnej vykonnosti a i€innosti interakcie.

POVRCH: VIZUALNY DIZAJN

Na povrchu vidime vizualne prvky - text, obrazky, animacie. Niektoré su
aktivne, napriklad citlivé na dotyk, iné len ilustrécie. Ich vzhl'ad ako aj vzhl'ad
celého konecného sidla urcuje vizudlny dizajn.

6 MULTIMEDIA V HCI

Téato kapitola sa zaoberd multimedidlnou komunikaciou c¢lovek - pocitac a
sucasne sa dotyka niektorych problémov dizajnu vizuédlnej prezentacie ako aj
problematiky komunikdcie s pocitatom, osobami s obmedzenym
schopnostami.

Okrem vizualneho systému, ktory sa doposial’ v rozhraniach ¢lovek- pocitac
pouziva ako dominantny sa pouzivaju aj iné zmysly ¢loveka a to jednotlivo,
alebo kombinovane. Synestézia, to je pouzivanie viac zmyslov naraz pri
ziskavani informécie umoznuje rychlejsie a trvalejSie pamétanie si informacie
a tym zlepSenie principu naucitel'nosti v pouzitel'nosti.

Pouzitiu viac zmaslov v komunikacii s po¢itacom umozituji multimédia.
6.1 VIZUALNA KOMUNIKACIA

6.1.1 Text

Z hladiska pouzitelnosti je najdodlezitejSia Citatenost’ - to je schopnost’
identifikovat’, precitat’ a porozumiet' text. Pri dialégoch je dolezité aj
Strukturovanie textu, zrozumeiteI'nost’ slov a viet, stru¢nost’ a vystiznost’ textu.
Prvé vlastnost' je predmetom typografie a grafického navrhu. Druha sa
zaobera obsahom.

Vystup textu je docasny (zobrazovaé, datovy projektor) alebo trvaly
(tlaciarenl). K docasnému textovému vystupu patri aj syntéza hlasu, ktord sa
pouziva pre nevidiacich pouZivatelov. Specidlnym pripadom je vystup
Brailovho pisma pre nevidiacich.

Vstup textu je cez klavesncu, snimanim a rozpoznavanim textu (skener)
pomocou OCR (on line character recognition). Klavesnica moze byt klasicka
pevna alebo rozkladatelna, alebo virtudlna (pismend sa premietaju na stol
pomocou laseru). Existuju klavesnice s Brailovym pismom pre nevidiacich.
Ergonomika klavesnic je predmetom vyskumu a diskusii, nakolko je to
dolezity aspekt tykajuci sa zdravia pouzivatel'ov. Iny spdsob je rozpoznavanie
textu v redlnom Case pouzivanom v zariadeniach PDA alebo inteligentnych
teleonoch (smartphone). Tu sa text vklada ukazovanim na zobrazenu
klavesnicu alebo sa rozpozndva pouzivatelov rukopis (tlacené alebo pisané
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jednotlivé znaky, alebo spojity pisany text). Inym spdsobom je rozpoznavanie
hlasu, ktoré spolu s klavesnicami s Brailovym pismom umoziuju pouzivanie
pocitacov nevidiacim.

6.1.2 Staticky obraz
Ciarova a rastrova grafika, priestorova kompozicia (layout), farebna
kompozicia, snimanie a spracovanie obrazu (fotografie).

6.1.3 Dynamicky obraz

Animdcia, video interaktivne 3D scény vhodne dopliaju rozhrania ¢lovek-
pocitac. Pouzivajii sa hlavne v animovanom filme, simulécii, trenazéroch,
vizualizécii dat, hrach ale aj internetovych sidlach.

6.1.4 Virtualna realita

Stolnd a vnorena virtudlny reality zvySuje stupeil vizudlnej vnimavosti o
d’al’Siu dimenziu a v niektorych aplikaciach st velmi dolezité (letové, lodné a
automobilové trenazéry, chirurgické teleoperacie, molekuldrne inzinierstvo,
3D dizajn, hry). Existuja rdzne principy vizualneho stereografického vnorenia
- anaglyfické okuliare, rozdelena obrazovka, aktivne a pasivne polarizacné
filtre (striedavo sa polarizuju pravé a 'avé oko - okuliare so zateminovanim,
alebo datovy projektor). Iny spdsob pouziva dva datové projektorym kazdy s
inou polarizdciou. DokonalejSie vnorenie poskytuje datova prilba, jaskyna
alebo dom.

6.1.5 Komunikacia vyrazmi tvare a gestikukaciou

Vstup

Rozpoznanie vyrazov tvare v redlnom Case pomocou videokamery a znaciek
alebo bez nich na tvari. Exaskeleton, akcelerometre, jedna alebo viac video
kamier. Aplikacie pocitaCova animadcia, Sport (analyza pohybu), komunikacia
pre sluchovo postihnutych (rozpoznavanie gest a mimiky, odzeranie z pier,
kreslenie prstami.

Vystup
Systémy pre ucenie prstovej abecedy a ukazovania pre sluchovo postihnutych,
pocitacova animdcia, Sport, hry.

6.2 KOMUNIKACIA POMOCOU ZVUKU

Vnimanie zvuku a jeho generovanie je ddlezitou vlastnost'ou ¢loveka a da sa
povedat, ze zohralo dodleziti ulohu v jeho evolicii. Re¢ sa vyvijala
predovsSetkym prostrednictvom zvukovych signalov. Sluch je po zraku
najdolezitejSim l'udskym senzorom pre medziludskii komunikaciu. Sti¢asné
pocitate su schopné snimat’ zvuky, archivovat’ ich, reprodukovat ich,
syntetizovat’ a rozpoznavat’ rec.

Syntéza hudby
MIDI a iné znackovacie jazyky pre notaciu hudby.

Syntéza hlasu
Fonémy, difony, trifébny. Prozodia. Systémy pre znackovanie textu pre
syntézu zvuku - okrem textu sa zaznaci aj hlasitost’ a intonacia hlasu. Text to
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speech systémy, chatboty schopné hovorit’, hlasové sluzby.

Rozpoznavanie reci
Naro¢ny problém. Systémy s obmedzenou mnozinou slov - napriklad volba
telefonnych cisiel na mobiloch hlasom.

6.3 KOMUNIKACIA INYMI ZMYSLAMI

Cuch
Dymové¢ a ¢uchové senzory a generatory (M. Krueger)

Hmat

Proximitné a silové snimace (robotika), projekt podavania si rik na dialku,
topanky s menite'nou vyskou podoSvy, zobrazova¢ s meniacim sa reli¢fom
pre nevidiacich. Snimanie a meranie systolického tlaku. Hladkanie zajaca a
diev¢iny na dial’ku umelou rukou - umelecky projekt na ISEA Chicago a Ars
Electronica Linz.

Teplota
Tepelné snimace a generatory tepla riadené na dialku alebo pomocou
Senzorov.

Snimanie pohybu o¢i
Zariadenie snimania pohybu o¢i (eye tracker) - merania pouzitelnosti,
umelecké projekty, komunikacia pre bezvladnych l'udi.

Existuji experimentalne aj komeréné systémy pre chemicku analyzu krvy
napojené na digitdlne zariadenia a mobilné telefény, kybernetické protézy,
snimate magnetického pola srdca alebo encefalografy s digitdlnou
elektronikou a softvérom pre "rozpoznavanie myslienok".

7 TRENDY VYVOJA HCI

Tato kapitola sa zaobera trendami vyvoja rozhrani ¢lovek pocitac. Tieto sa
buda vyvijat v zavislosti od pokroku techoldgii hlavne mechatroniky
(eletronicko - mechanické zariadenia ako akéné cleny a efektory),
mikroelektroniky  (nové vykonné, citlivé a miniatirne senzory),
audiovizualnej elektroniky (kamery, mikrofony, projektory, polopriechl'adné
okuliare pre augmented reality, zobrazovaCe a ozvucovacie systémy pre
priestorové zobrazovanie a zvuk v systémoch virtudlnej reality), pocitace
(vys$Sia vykonnost, menSie rozmery a spotreba energie, nizSie ceny),
informatiky (nové vypoctové paradigmy, umeld inteligencia, globalne
informacné systémy, sémanticka a pragmatickd analyza textu, telekomunikacii
(globalne a lokalne siete, vSadepritomnd multikonektivita).

7.1 SENZORICKE SCHOPNOSTI POCITACOV

Niektorymi aspektami sa zaoberala predchadzajiica kapitola. Multimodalna
komunikacia, senzory predCiace I'udské zmysly, teleprezencia, pritomnost’ v
prostrediach Skodiacich zdraviu a v prostrediach kam sa ¢lovek nedostane
(mikro a makro svet). Dokonalé rozpoznavanie obrazu a zvuku, syntéza a
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rozpoznavanie obrazu.

7.2 MOTORICKE SCHOPNOSTI POCITACOV

Statické a mobilné inteligentné roboty, teleopratory - automatizacia vyroby,
prace v nebezpetnom a tazko dostupnom prostredi, pomoc v domécnosti -
upratovanie, varenie, pomoci telesne postihnutym a starym obcanom.
Rozpoznavanie a syntéza gestikulacie pre antropomorfné skutocné alebo
virtudlne roboty je stile dokonalejSia. Existuji roboty schopné zvarat a
striekat’ zlozité tvary, montovat’ zariadenia, chodit’, hrat na hudobné néstroje,
malovat’ so Stetcom na platno, operovat’, vyrabat komplikované tvary podla
pocitatovych modelov (rychle prototypovanie pomocou stereolitografie, 3D
zapisovacov, NC fréz) alebo sa hrat’ s Clovekom, citlivé na dotyky (projekt
TTAO06).

7.3 KOGNITIVNE SCHOPNOSTI POCITACOV

Komunikacia v prirodzenom jazyku vyzadujtica si dokonalé rozpoznavanie a
syntézu obrazu a reci sa stale zdokonal'uje. Program profesora Weizenbauma
Eliza s realisticky vyzerajuciu hovoriacou tvéarou, skoro nerozoznatel'nou od
skutoc¢nej schopnou inteligentnych odpovedi sa stdva tak dokonalym, ze I'udia
uz skoro nebudi moéct’ rozpoznat’ (na prvy pohlad) ¢i hovoria s ¢lovekom
alebo robotom (Turingov test nielen na Urovni textového dialogu ale aj
audiovizualnom klamani zmyslov). Pocitacova lingvistika, rieSenie
problémov, sémanticky web. Guru umelej inteligencie profesor Marvin
Minski sa zaobera emo¢nymi pocitatmi. Vedci sa za¢inaji vazne zaoberat
otazkou kedy budu pocitace dosahovat’ rovnaké kognitivne schopnosti a
inteligenciu ako l'udia. No na uskuto¢nenie vizie umelého cloveka zo serialu
Star Trek si eSte nejaky cas pockéame.

7.4 VSADEPRITOMNE POCITANIE

Dal’$i rozvoj mobilnych aplikécii, lokalnych a globalnych sieti, bezdrotovej
komunikacie od malych vzdialenosti az po druzicové spoje. Wi Fi, bluetooth,
a RFID v kazdom zariadeni (fotoaparaty s WiFi a GPS). Ubiquiotous a
pervasive computing, wearable computing (pocitate a ich casti ), dust
computing (distribuované mikro a nano pocitace s minimalnou inteligenciou a
velmi malym okruhom bezdrétovej komunikécie, ktoré vo velkom mnozstve
predstavuju inteligentny systém).

Myslienka Velkého bratstva, kde bude moct kazdy sledovat kazdého (na
rozdiel od Orwelovho Velkého brata, kde sledoval jeden vsetkych) na
globalnej a lokalnych urovniach je uZ technicky skoro realizovatel'na. Stale
vaznejSou sa preto stava otdzka hranic vedy a techniky vo vztahu k etickym
principom ich aplikacii. A to sa tyka aj vyvoja rozhrani medzi ¢lovekom a
pocitacom.
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