e http://player.vimeo.com/videe#2229299?title=0&amp

« Human-computer interaction — naplnéni funkénich
pozadavkl na systém pri minimalizaci uzivatelskych problému

- analyza designu, evaluace a implementace interaktivnich
V{;‘iOéetI},iCh systému pouzivanych lidmi a jevi, které je
obklopuji

» sklada se ze tri ¢asti: jedince, pocitace a zptusobu, jakym
spolupracuji

 hlavni diraz pri studiu ¢lovéka — fyziologie, kognitivni
psychologie, socio-technicka akce

> tyziologie: ergonomie, lidsky faktor, fyziologicka omezeni pri
uzivani ICT a jejich moZné zohlednéni pri designovani

e - pr.jak mal4 mize byt klavesnice PDA, aby byla pouzitelna?

> Kognitivni psychologie: porozumeéni roli, kterou hraji ICT v
nasem mysleni a uvazovani



http://player.vimeo.com/video/2229299?title=0&amp

e Na jakych interakcich zalezi?

* obousmérné smérovani: iniciujeme akci kdyz pouzivame ICT a
odpovidame na akci jimi iniciovanou

* interakce maji empirickeé rysy: lidé a ne-lidsti zprostredkovatelé
(agenti...) zacinaji a konéi, stridaji se, opakuji, pouzivaji moc a
kontrolu

» ICT nam umoznuji reagovat neprimo

> jsou médiem pomoci néhoz se spolu navzajem ovliviiujeme a
prostredim, které transformuje nas Zivot

» zameéreni na interakci posunulo HCI k ivaham o védomi
kontextu

» kontext: komplexni popis sdilenych znalosti o fyzickych,
socialnich, historickych nebo jinych okolnostech za nichz se objevuji
akce a udalosti

» abychom pochopili akei nebo udalost, potfebujeme nutne mit
pristup k relevantnimu kontextu, v némz se odehraly



o zajistit tspech produktu - prijatelnost (acceptability)
- primérena cena, funkcionalita, pouZitelnost)

e funkcionalita — mira nabizenych funkci uspokojujici
potreby uzivateli

 design a vyvoj prostredku a systému, které jsou
pouZzitelné, efektivni a bezpecné

o vytvorit intuitivni prostredky a systémy, umoznit lidem
pouzivat je s minimalnim mnozstvim zmén a naruseni

 Jiny pristup:

» HCI se snazi prizptisobit vyménu dat mezi lidmi a stroji
tak, aby byla méne stresujici a nachylna k
nedorozumeéni

o _to vytvari efektivni ikol, ktery zahrnuje lidi i pocitace



e puvod HCI 70. léta

» saha k: pocitadové grafice, operaé¢nim systémim, lidskym
¢initeliim, ergonomice, industridlnimu inzenyrstvi,
kognitivni psychologii a souc¢astkam pocitacovych systémi

» ergonomie — vznikla ze studii prace, zjjem sméruje k
smyslove motorické irovni, ale s ohledem k fyziologii a
diirazem na stres

 industrialni inZenyrstvi — vzniklo z pokusu zvysit
produktivitu prace v pocatku 18. stoleti, projektuje
efektivni manualni metody prace

e http://voutu.be/KtvwustmEDI



http://youtu.be/KtvwustmEDI

The Field of HCI

(Human Computer Interaction)

http://www.optimum-web.co.uk/whoexpertise.htm




kvalitativni atribut, mira snadnosti a efektivnosti
pouziti produkti, sluzeb

moznosti pouzit produkt (zarizeni, sluzbu, prostredi) v
daném kontextu k dosazeni stanovenych cili co
nejucinneji, nejefektivneji a ke spokojenosti specifickych
uzivatelu

ruzné pohledy na pouzitelnost

» produktoveé orientovana: méreni ergonomie produkti

> orientovana na uzivatele: méreni mentalnich postoju

» vykon uZivatele: méreni snadnosti pouziti a prijatelnosti
pristup k vyvoji produktu - prima uzivatelska zpétna
vazba vclenéna do vyvojového cyklu- redukuje cenu a
tvori produkt ¢i nastroj, ktery uspokoji potreby uzivatelu



pouzitelnost ma pét kvalitativnich komponentu:

» snadnost uceni (learnability): jak je jednoduché
uskutecnit zakladni tkol, kdyz lidé poprvé systém

pouzivaji
> efektivnost

(efficiency): jak se to naudi, jak rychle

mohou provadét ukoly?

» zapamatovatelnost (memorability): kdyz se vrati, jak

snadno mo

> frekvence c|

vaznych, jal
» uspokojeni

nou obnovit odbornost?
nyb (errors): jak mnoho se de€la chyb, jak

k snadno mohou byt kompenzovany?
(satisfaction): jak moc radi je lidé

pouzivaji?.~.subjektivni



mira dostupnosti produktu (zarizeni, sluzby,
prostredi) pro co nejvice lidi

stav, kdy dana veéc neklade svym uZivateliim pri
pouzivani zadné prekazky

vSichni uzivatelé Internetu nejsou stejni — nevidi
stejné, neslysi stejne, nemluvi stejnym jazykem,
nemaji stejnou schopnost pouzivat horni
koncetiny, nemaji stejné hardwarové vybaveni,
znalosti a zkuSenosti pouzivani Internetu apod.

nenaplnéné "specifické" potreby — hendikepovani
uzivatelé



Pristupnost (Accessibility)

O

 Blind Friendly Web - pristupnost webovych stranek:
http://blindfriendly.cz/

* Web je pristupny, pokud:

» obsah webovych stranek je dostupny a cCitelny

» praci s webovou strankou ridi uzZivatel

» informace jsou srozumitelné a prehledné

> ovladani webu je jasné a pochopitelné

» odkazy jsou zretelné a navodné

> kod je technicky zpusobily a strukturovany

Viz http://pristupnost.nawebu.cz/texty/pravidla-

standardi.ihi



http://blindfriendly.cz/
http://pristupnost.nawebu.cz/texty/pravidla-standardy.php
http://pristupnost.nawebu.cz/texty/pravidla-standardy.php
http://pristupnost.nawebu.cz/texty/pravidla-standardy.php

Kredibilita je prijemcem sdéleni vnimana mira
davéryhodnosti a serioznosti zdroje informaci

role v: e-komerci, informacni architekture, autentizaci informaci
(digitalni podpis, Sifrovani), informacni a znalostni management
2 aspekty — duvéra [trust] a renomovanost [reputability]
Duvéra - fenomén interpersonalni a subjektivni

Optimistické oéekavani tykajici se chovani nékoho ¢i néceho v
situaci, ktera znamena pro diveérujici stranu riziko

3 katagorie duveéry:

dispozicni ditvéra (dispositional trust) — psychologicko-
osobnostni rys aktéra

naucena diuvéra (learned trust) — vysledek zkusSenosti
z predchozich situaci



situacéni duveéra (situational trust) — modifikuje dispozi¢ni
diivéru, ovliviiuje nauc¢enou divéru

spolecenska diivéra — hraje roli pri tvorbé socialni reality,
vysledkem neustalého znovu-vyjednavani mezi aktéry
vysledek interpersonalnich vztahii mezi aktéry
Renomovanost (reputability) ¢i odbornost (expertise)
mira uspésnosti prenosu informaci zdroj — prijemce
aspekt odrazejici vykon zdroje informaci

podle vySe reputace potencialni prijemce informaci hodnoti
presveédcivost a cennost informaci

2 faktory: autorita a spolehlivosti (reliability, dependability)



rist reputace — zviditelnéni vykonu

Autorita — externi zviditelnéni, spolehlivost — zviditelnéni
interni

Externi zviditelnéni — centralizované, hierarchické a autoritarské,
vysledkem vynucené ¢i udélené autority. Pr. policie, pravni
instituce, univerzity — udéluji symboly renomé (uniformy,
tituly..)

Interni zviditelnéni — decentralizované, demokratické a
autoritativni. Vznika na zakladé spolehlivosti a konzistence
kvality vykonu

ziskana autorita - zuzitkovava a potvrzuje informace z vice zdroju
- konzistentni podani, vysoka kvalita

Pr. spolehlivosti: ve védé - konzistence dat, vzristajici
kolaborace, hmotny svét - shodnost podpisi jedné osoby,
virtualni svét - reputacéni systémy



» mira pouziti produktu k dosa- / N\
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» kognitivni, sémanticka a emocni kvalita

» rozSireni konceptu relevance
e Interakce mezi uzivatelem a obsahem

e vyzkumné zkoumana v informac¢nim chovani a v
pruzkumech uzivateli

« urcuje (praktickou & socialni) prijatelnost produktu



» 2 komponenty:
» pouZzitelnost

 uzita hodnota (utility) — funk¢nost, schopnost
produktu vykonat kol ¢i tkoly. Design produktu
umoznujici vykonat vice koli — vyssi uzita hodnota

» Pr. operacni systém MS-DOS: rada ruznych uzite¢nych
funkci, ale nutnost zapamatovat si radu prikazu a
zdlouhave je zadavat radou klavesnicovych thozi —
vysoka uzita hodnota (funkc¢nost), nizka pouzitelnost
(naroky na cas a uasili)

 kalkulacka: snadna pouZitelnost, nizka funkcionalita



UziteCnost (Usefulness)
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* Pojem umoznujici zkoumat, jaké ¢innosti miizeme s objektem,
rozhranim vykonavat, k jakym se hodi méné a k jakym se neda
pouzit. Pr. vyuziti mobilniho pristroje k riuznych vzdeélavacim
aktivitam.

» Twvirce pojmu psycholog James J. Gibson: afordance jsou moznosti
jednani, které jsou v daném prostredi k dispozici, nezavisle na
schopnosti jedince tyto moznosti vnimat. Zakladni vlastnosti:

1. afordance existuje v zavislosti na schopnosti jednani konkrétniho

aktéra

o. existence afordance je nezavisla na aktéroveé schopnosti vnimat ji
5. afordance se neméni, kdyz se méni aktérovy potreby a cile

* Donald Norman: prosadil pojem v HCI. Afordance znamena
(predevsim hlavni) vnimané ¢i skute¢né vlastnosti objektii, které
urcuji, jak mohou byt pouzity.



Gibsonovy afordance:

nabidka ¢i moznost aktivity v prostredi ve vztahu ke
schopnostem aktéra

nezavisi na aktérove zkusenosti, znalosti, kulture nebo
schopnosti vnimat

binarni existence — afordance existuje, nebo neexistuje
Normanovy afordance:

vnimané vlastnosti, které mohou ¢i nemuseji skutecné
existovat

naznaky ¢i voditka , jak vlastnosti vyuzit

mohou byt zavislé na aktérove zkuSenosti, znalosti a kulture
mohou ¢init aktivitu snadnou nebo obtiznou

hitp. //zoutu be/NK1Zb sVxulM



http://youtu.be/NK1Zb_5VxuM

Afordance (Affordance)

O

perceived/apparent

/ affordances

false
affordance

perceptible
affordance

yes

hidden
affordance

correct
rejection

perceptual
information

no

no yes
affordance

Gaver, WW. (1991). Technology affordances. CHI'91
Conference Proceedings. 79-84.
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