Navrh uzivatelského rozhrani

8. Pokrocila uzivatelska rozhrani (inteligentni uzivatelska rozhrani, multimodalni
uzivatelska rozhrani).

Inteligentni uzivatelska rozhrani
e cil: zamezeni duplicitniho vkladani informaci, zamezeni vkladani zfejmych informaci
e Turinglv test - zda pozname, Ze partnerem v komunikaci je pocitac
e Eliza - psychoanalytik, konec 60. let, generuje odpovédi na zakladé kli¢ovych slov i
struktury uzivatelovy véty

Agenti

e snazi se autonomné dosahnout urcitého cile (bez pfikazl od uZivatele a bez schvaleni

jednotlivych krok)
e v Ul podpora pfi feSeni probléma (filtrovani e-mailu, nakup jizdenky)
e potfebné vilastnosti:
o reaktivita (adekvatni reakce na podnéty z okoli)

proaktivita (sam se chopi iniciativy)
predikce (pfredpovidani pfistich stavu)
inteligence (odvozovani, ueni se, adaptace na zmény prostiedi)
mobilita (schopnost cestovat elektronickymi sitémi)
kooperace s jinymi agenty (rychlej$i dosahnuti feSeni, specializovany jazyk)
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Multimodalni uzivatelska rozhrani
e uzivatel ovlada pocita¢ dvéma vstupnimi médy:
o pohybovy - ruce, prsty, hlava, oéi, ...
o vokalni - verbalni projev a neverbalni zvuky
e pocita¢ muze poskytovat zpé&tnou vazbu péti vystupnimi mody které odpovidaji lidskym
smyslum (posledni dva mozna nékdy v budoucnu ;-) ):
o vizudlni (zrak)
auditivni (sluch)
dotekovy (hmat)
cichovy
chutovy
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Multimodalita
e multimodalni rozhrani kombinuje dva a vice rliznych vstupnich nebo vystupnich médu
interakce

o jednotlivé kanaly mohou (ale nemusi) byt pouzivany simultanné

e aplikace muzou poskytovat jiny vystup podle zafizeni (PC, mobil)

o cil:
o uspokojit potfeby uzivatele a rychle se adaptovat na konkrétni tlohu
o lepsi pouzitelnost a pro lepsi pfistupnost systému
o urychleni komunikace



o postiZeni uzivatelé - kombinace feci a dalSi pfirozené modality (gesta, pohyb
hlavy, rtG atd.)
e navrh a implementace:
o pochopit moznosti a omezeni vdech pouzivanych modalit
o navrhnout zpusob vymény informaci mezi uzivatelem a systémem - zvolit
sekvencéni nebo simultanni pfistup prostfednictvim rliznych modalit, spravné volit
ovladaci prvky manipulujici daty
e pouziti:
o aplikace pro postiZzené pro praci v terénu nebo za stizenych podminek
e vyhody:
o vice stylll interakce, muze byt efektivnéjSi nez prace v jednom médu
o vyuziti béZnych lidskych komunikaénich navyku
o v pFipadé vyuziti dat z vice vstupul od uzivatele jsou omezeny chyby a rizné
nesrovnalosti
o uzivatel dokaze vnimat nékolika smysly najednou — multimodalni rozhrani
vice ,zatahne” uzivatele do komunikace

Metody pro multimodalni interakci

(zdroj: http://statnice.stm-wiki.cz/doku.php?id=wam:wam8)
Reé
e vystupni- TTS (Syntéza mluveného slova)
o o zpfistupnéni ,oby€ejnych* aplikaci nebo webovych stranek zrakové postizenym
pomoci fe€¢ového rozhrani se staraji screen readery - ¢tecky obsahu (Jaws,
Mobile Speak), pro tato zafizeni je nutné psat sémanticky spravné zdrojové kody
aplikaci.
e vstupni - ASR (Automatic Speech Recognition)
e vlastnosti
rozpoznavani feci neni zdaleka dokonalé
feCova Ul nemaji zadny viditelny stav
fe€ova Ul jsou obtizna k nauceni
chabé rozpoznavani - musite rozumét jazyku (také kontext muze hrat roli)
hluk na pozadi
pomalé
feCova zpétna vazba zdrzuje
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Nonverbalni zvuky
e pfiklady: akusticka gesta (piskani, huhlani), vokalni joystick (E, I, O, A), rozSifeni feCové
interakce...
e cilovi uZivatelé: lidé, ktefi maji zaneprazdnéné ruce nebo s motorickym postiZzenim
e vlastnosti:
real-time ovladani (na rozdil od ASR)
vstup analogovych hodnot (na rozdil od ASR)
nezavislé na jazyku
nizka vypocetni naro¢nost
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Pen-based

e rozpoznavani ruéné psaného textu
e vyuziti: tablety, tablet PC, PDA

Phantom
e hmatova zafizeni se zpétnou vazbou
e vyuZiti: manipulace objekty ve virtualni realité - v praxi i v oblasti vyzkumu (napf.
simulator chirurgické operace)

Eye tracking
e rozpoznavani pohybu o€i (kamerou, zafizenim pfipojenym k oku (kontaktni ¢o¢ka a
magnetické senzory), IR paprsky odrazenymi od oka)
e vyuziti: kognitivni studie, emulace kurzoru mysi pro motoricky postizené,...

Sledovani téla, gestikulace rukama
e zpusob sledovani gest:
o kamera, pocCitatoveé vidéni (Xbox Kinect)
o rukavice
o zafizeni s akcelerometry, gyroskopy (Wii)

Rozpoznavani vyrazu tvare



