Human-computer interaction — analyza designu,
evaluace a implementace interaktivnich vypocetnich
systému pouzivanych lidmi a jevu, které je obklopuji
sklada se ze t¥i ¢asti: jedince, pocitac¢e a zpusobu,
jakym spolupracuji
hlavni daraz pri studiu ¢lovéka — fyziologie, kognitivni
psychologie, socio-technicka akce

> fyziologie: ergonomie, lidsky faktor, fyziologicka
omezeni pri uzivani ICT a jejich mozné zohlednéni pri
designovani

- pr. jak mala muze byt klavesnice PDA, aby byla
pouzitelna?

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



e Na jakych interakcich zalezi?

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



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

e vytvorit intuitivni prostredky a systémy

* umoznit lidem pouZivat je s minimalnim
mnozstvim zmeén a naruseni

 Jiny pristup:

» HCI se snazi prizpusobit vymeénu dat mezi lidmi a
stroji tak, aby byla méné stresujici a nachylna k
nedorozumeéni

* to vytvari efektivni tkol, ktery zahrnuje lidi i
pocitace



» puvod HCI sah4 k: pocitacové grafice, operaénim
systémum, lidskym ¢initeliim, ergonomice,
industrialnimu inZenyrstvi, kognitivni psychologii a
soucastkam pocitacovych systému

» ergonomie — vznikla ze studii prace, zajem smeéruje k
smyslové 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



The Field of HCI

(Human Computer Interaction)

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




kvalititivni atribut, pouzivany k ohodnoceni toho,
jak je lehké pouzivani uzivatelskych intefejst
ruzné pohledy na pouzitelnost

» produktove orientovana: meéreni 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 Ci nastroj, ktery uspokoji potreby
uzivateli



pouzitelnost ma pét kvalitativnich komponentu:

» snadnost uceni: jak je jednoduché uskutecnit
zakladni tkol, kdyz lidé poprve systém pouzivaji

» efektivnost pouziti: jak se to nauci, jak rychle mohou
provadét ukoly?

» zapamatovatelnost: kdyz se vrati, jak snadno mohou
obnovit odbornost?

» frekvence chyb: jak mnoho se déla chyb, jak vaznych,
jak snadno mohou byt kompenzovany?

» subjektivni uspokojeni: jak moc radi je lidé
pouzivaji?



InZenyring pouzitelnosti (usability
engineering)

produkce webovského sidla ¢i uzivatelského rozhrani
zahrnuje nékolik metod, které aplikuje ve vhodny cas

sbirani pozadavki, vyvoj a testovani prototypti,
evaluace alternativnich designii, analyza problému
pouZitelnosti, navrh reseni a testovani webu (nebo
jiného rozhrani) s uzivateli



Kognitivni prochazka (cognitive walkthrough)
déla se pro kazdy tsek s vyuzitim prototypu,
designového dokumentu nebo finalniho produktu
zameruje se na kognitivni principy (myslenkoveé
procesy, rozhodovani, zatéz paméti a schopnost
odvozovani)

zaloZeno na vnimani uzivatelovych cili, evaluator
postupuje tkoly po jednotlivych krocich

v kazdém kroku hodnoti jak tézké je pro uzivatele
identifikovat a operovat s pro soucasny cil
nejrelevantnéjSimi elementy rozhrani



* Heuristicka evaluace (prohlidka)

* 1980 Molich a Neilsen

 rychlejsi a méné nakladna cesta, jak priblizit vysledky
testu pouzitelnosti

» preddefinované mnoziné standardu pridéli experti
hrajici konkrétni scénario navstévniki ¢iselné body

» posoudi produkt ¢i jeho design a sestavi designérovi
oznamkovany seznam

» na rozdil od testovani pouzitelnosti je danému
webovskému sidlu pridélena jedna numericka hodnota,
ktera je srovnavana s dalSimi sidly



* Oborové testovani pouzitelnosti

e prirozené pozorovani participanti na jejich
pracovisti, doma, ve Skole, v socialnim prostredi

» zamereni na normalni chovani pri uzivani ICT

» poskytuje vhled do cili, potreb, aktivit

» Testovani
e prizpusobeni laboratornich metod oboru
 pouziti prototypu



Vzdalené testovani pouzitelnosti (remote
usability testing)

asynchronni: bez participace ucastnikii, pouZita jejich
zprava o sob€ samém nebo automaticky zachycena
aktivita

méne rusivé, vice hrozi mylny vyklad
muze produkovat vhodna kvantitativni data

synchronni: pomocnik a pozorovatel ovladaji
skutecnou casovou interakei se vzdalenym uZzivatelem

vice rusivé,vice presné



» Ukolova analyza (task analysis)
e zameéruje se na zpusob jaké lidé provadeji skuteéné veci se
softwarem

e pomoci pozorovani a interview s uzivateli urcuje analytik
mnozinu cilti koncovych uzivateli

* je uréna mnozina ukolia podporujici tyto cile

» dle kritérii jako diilezitost cile pro organizaci, frekvence
provadeni tkoli jsou urceny priority

 analytik navrhuje efektivni zptisoby provadéni ukoli nebo
navrhuje nové tkoly podporujici efektivneéji cile



kontextualni pruzkum (contextual inquiry)

zahrnuje uzivatele do dialogu béhem béznych aktivit
— komentare, vysvétleni, nazory, duvody

data o chovani a vnimani v kratkém casovém tseku
kvalitativni data, kvantitativni data — vnimany a
pozorovany uspéch ukolu

pouziti: bézné ukoly které nasleduji situaci
kontinualniho uziti — pouZiti pro vyhledavaci
rozhrani



sociotechnicka prochazka (socio-technical
walkthrough)

faktory umoznujici ovlivnit pracovni proces s ohledem na
socialni interakci

diagramy representujici vztah mezi riiznymi rolemi,
¢innostmi, dokumenty a artefakty

prednastavené mnoziny otazek, otazky od dalSich participantt

vysledny systémovy design zaloZeny na mnohonasobné
varianté modelu a nadsobném sdileném porozumeéni uzivateli a
designert

pouZziti: sluzby spojené s logistikou organizaci zaloZzenych na
interakci s uzivatelem



 etnograficka analyza kooperativni interakce

* jak je socialné produkovano usporadani prace

— sekvencialita and ¢asovost — sekvence ¢innosti, kontext
umisténi ¢innosti

— vykonavana déelba prace — sledovana v praxi, koordinovana a
usnadnénd ostatnimi

— plany and procedury — explicitni, orientuji praci nebo ji limituji

— rutina, rytmy, vzory — provozni troven, odhalujici se pri
,delani®

— distribuovana koordinace — souvisi s motivaci

— uveédomeéni prace

— ekologie a dosazitelnost — souvisejici ¢innosti, usporadani
konfigurace systému




