Navrh uzivatelského rozhrani

5. Teorie HCI, kognitivni aspekty, zplsoby interakce, specialni uzivatelska

rozhrani.
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navrh, implementace a vyhodnoceni interaktivnich systému z hlediska jejich pouzivani
Clovékem
cil: redukovat slozitost ovladani a pravdépodobnost vyskytu chyb pfi pouzivani poc€itacu
interaktivni systémy

o

oproti davkovému zpracovani dat Ize zasahovat do prabéhu feSeni (zpétna

vazba)

ddraz na kvalitu systému, uzivatel nesmi fesSit problémy zplsobené systémem

komunikace mezi systémem a uZivatelem je provadéna pomoci uzivatelského
rozhrani (user interface)
Normantiv model - schéma interakce
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Execution: zamér, posloupnost akci k naplnéni cile, provedeni akci

Evaluation: pozorovani odezvy, interpretace, vyhodnoceni stavu vzhledem Kk cili
Gulf of Execution = nesoulad mezi zaméry ¢lovéka a moznostmi systému

Gulf of Evaluation = nesoulad mezi dostupnou informaci a informaci potfebnou
pro interpretaci stavu sytému

cil: vytvaret Ul, kde hloubka propasti/Sife zaliva (gulfs) je minimalni

metody: pouzivat metafory z bézného zivota, poskytovat napovédu, metody
pfimé interakce, normy a standardy

e Moore’s Law - exponencialni rast vykonu pocitacu versus konstantni Uroven lidskych
schopnosti
e hlediska uspéchu:

o

o

pouzitelnost (usability)
e UZiteCnost
Rozsah, ve kterém uzivatel mize Uspésné splnit zadanou ulohu.
e Efektivita (vykonnost):
Schopnost uzivatele spinit ulohu s patfi¢nou rychlosti a snadnosti.
e Naucitelnost
Schopnost pracovat se systémem s urcitou kompetentnosti po urcité
definované dobé zaskoleni.
e Uspokojeni
Nazor uzivatele zahrnujici vnimani, pocity a minéni o systému.
robustnost, snadna udrzba, bezpecnostni hlediska, socialni pfijatelnost, cena
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Kognitivni aspekty
e kognitivni psychologie:
o zkouma proces mysleni, uéeni a rozhodovani
e mentalni model:
o kognitivni struktura
o vnitfni reprezentace okolniho svéta, kterou si vytvafime v hlavé
o jak objekty urcité tfidy reaguji s objekty jiné tfidy, jak objekty v pribéhu interakce
méni své vlastnosti
o zalozeny na zku$enosti, mohou byt nepfesné, neodpovidat zakonim fyziky
o lze je pouzit k predikci (kam dopadne hozeny mic)
e kognitivni model uzivatele
o model, jak uzivatel pracuje, na jehoz zakladé se pfedpovi jeho chovani (interakce
s Ul)
o vyhody: nemusi se vytvaret prototypy, neni nutné testovani se skuteCnymi
uzivateli, védecky zaklad pro navrh
e estetika a efektivita kognitivnich funkci
o dulezitost vizualni podoby, atraktivni véci jsou pouzitelnéjsi

Kognitivni teorie v HCI
o KLM (Keystroke-Level Model)
o popis uzivatelskych uloh zaloZeny na akcich nizké urovné
e GOMS (Goals, Operators, Methods, Selectors)
o oproti KLM akce vy$Si urovné se strukturou a hierarchii
e Hick’'s Law
o Cas potfebny k rozhodnuti se
o n stejné pravdépodobnych moznosti, primérny ¢as vybéru jedné z nich:
T=blogs(n+1)
e Fitt's Law
o pfedpovida jak dlouho trva uZivateli vybrat cil
o vyhodnoceni vstupnich zafizeni
o pohyb k cili o velikosti S ve vzdalenosti D:
T=a+blog (D/S+1)



o a, b - konstanty zavislé na zafizeni

e Model Human Processor / Human Information Processor Model

o model lidského poznani vytvofeny za pouziti teorii uvedenych vyse
o modeluje, jak uzivatel zachazi s informacemi

o perceptualni, kognitivni a motoricky subsystém
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(arms, legs, mouth, eyes, etc.)

- li8i se podle miry interakce a odezvy
e pfima manipulace (hry)
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jako kdybychom pracovali s realnymi objekty
rychlé, reversibilni, inkrementalni akce
okamzZita zpétna vazba

metafory s realnym svétem (databaze = dum)
vyhody: vizualni prezentace, snadna naucitelnost, zapamatovatelnost
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Cognitive
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“processing”

Motor
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“output”

provedenych akci,odolnost proti chybam, podporuje uzivatelovo zkoumani
o nevyhody: vétSi naroky na implementaci
o vstupni zafizeni: mys, trackball, pero, dotykova obrazovka
o nové styly interakce: feCova Ul, gesta, haptické zafizeni, eye tracking, ...
e navigace: menu, link (web)
o vyhody: neni nutno si pamatovat tvar pfikazu, nevyzaduje mnoho vstupl z



klavesnice, strukturované rozhodovaci procesy, jednoduché o$etfovani chyb
o nevyhody: zabira mnoho mista na obrazovce, mize zpomalit zkuSené uzivatele
e vyplniovani formulari (web)
o vyhody: zjednodu$uje vstup dat, nevyZaduje rozsahlé zadkoleni, kontrola
vstupnich data
o nevyhody: zabira mnoho mista na obrazovce
e pfikazovy jazyk (terminal)
o popis syntaxe pfikazd (BNF, diagram, kone¢ny automat, slovy)
o vyhody: pruznost, makra, podporuje iniciativu uzivatele
o nevyhody: vyZaduje zaSkoleni, chaba reakce na chyby
e pfirozena fe¢
o vyhody: pfirozenost, neni nutné ucit se syntaxi umeélych jazyk
o nevyhody: vyZzaduje uvodni vysvétlujici dialog, neukazuje kontext,
nepredvidatelny

Specialni uzivatelska rozhrani

Rozhrani pro kritické situace

e pro nevyskolené uzivatele - nutnost maximalni srozumitelnosti
e pro Skolené operatory

Architektura Ul

e cil: oddéleni Ul a aplikace, vybér moznosti prezentace informace uzivateli, koordinace
interakce, modifikovatelnost a prenositelnost
e interaktivni systém poskytuje tfi funkce (vrstvy):
o prezentacni (Ul)
o dialogovou (komunikace s uzivatelem)
o aplikaéni (vlastni ucel SW systému)
Monolicka architektura = kdyZ jsou vdechny funkce promichany
1. Prekladacovy pfistup
a. lexikalni/syntakticky/sémanticky
b. Seeheim, ARCH
2. Objektovy pfistup
a. Ul jako soubor objektl
b. PAC, MVC

Seeheim model
e rlzné vazby:
o lexikalni (pohyb mysi)
o syntakticka (nasviceni polozek menu)
o sémanticka (méni se prubézné soucet scitanych Cisel)



lexical syntactic semantic

. Functionality
USER <—| Presentation E::'i':tf;‘f (application l«~— APPLICATION
interface)
'
switch

sémanticka vazba je Casto pomalejsi, pfima vazba mezi aplikaéni a prezentaéni vrstvou
regulovana dialogem umozni okamzitou odezvu (switch)
vyhody:
o oddélena prezentaéni vrstva podporuje pfenositelnost a modifikovatelnost
o oddélena aplikacni vrstva dovoluje modifikace aplikace beze zmény Ul
o oddélena dialogova &ast umozriuje zménit uzivatelskou interakci beze zmény
prezentacni ¢asti
nevyhody:
o Fada modifikaci se promita do vSech Casti
o komplikované sémantické vazby

ARCH model

functional
core

odvozen ze Seeheim modelu, vice vrstev - rozliSuje se uroven lexikalni/fyzicka,
functional core/adaptor

dialogue

func. core
adaptor

lexical

physical

casti:
o model - dialog + aplikace (vnitfni logicky stav)
o view - vystup (jak je informace prezentovana)
o controller - vstup (zpracovava uzivatelsky vstup)



e dialog a aplikace nejsou oddéleny
e pipeline: input - control - model - view - output
e controller komunikuje s view (view vi co se stalo a controller rozhoduje, co s tim)
e vyhody:
o multi-view aplikace - rizné Ul platformy
PAC

e blizSi Seeheim modelu:

o abstrakce - logicky stav

o prezentace - ovlada vstup a vystup

o control - zprostifedkovava pfenost mezi obéma &astmi
e koncepcné Cistci, ale v praxi se vice pouziva MVC



