USTAV INFORMACNICH STUDIi A KNIHOVNICTVi
FF UK V PRAZE

Andrea Fojtti a Lenka Némeckova

HCI v kontextu informacni védy :

postup navrhu uzivatelskych rozhrani

Verze 1.0

Praha
2011



Obsah

1. Vazba HCI na jiné oblasti a SOUVISEJICI ODOIY...........ceeeeereeeeeeeereeereeeenneerenensesennseesennnnens 2
2. Interakce clovék-informace vs. Interakce ClovEk-poCitac............eeeeeueereveneeeenneneennnennens 2
3. Iniciativy a organizace HCI ...............eeueeeeueeeeeeeeserneesenserresereessrsessesssessssssnsssenssssesessasanes 3
0 I |V =1 (o e [o] o7 1[0 » [ ISP 3
5. INformacni QreRiteKEUIQ ............eeeeeneeeeeeneeeeenreeeeeeseeeeunseseenaseesenssessenssessenssessenssessenssossens 4
6. PFISTUPINOST .......ceeuueeeeeeereeeneetennereensseesenssessenssessensssssenssssssnsssssssssssssnssssssnssssssnsssnssnssnnns 5
7. POUZILEINOSE SYSTEMMU .......eeeuueeeeenreeeeeneerennsereenaseesenssessensssssensssssesasssssssssesesnssssssassessnnsns 6
8. PFIVELIVY dESIGN PrO SCNIOIY ......ceeeuneeeeeeeereunrereeeaseesenssessensseesenssosssnssessenssessenssssssnssossens 7
9.  UzZivAtelSKG rOZAIANI............ccvvvveerrrrirrrrrrrrerrisiiiisiissssissssssssssssnnsnsssssssssssssssssssssssssssssssss 8

9.1. Typy UZivatelskych rozhrani....... . ceeeeeiiiieeiiiieieciteeeec e rreenneeereenneeeeenseesesnnseessennseesees 8

9.2. Modely tvorby uZivatelskych rozhrani .....cc.cceveeeeeiiieeeiiiieeeieiieenierieenneeereenseeseeenseeseennseesees 9

9.3.  Postup navrhu uZivatelskych rozRrani ........ccoceeeiiiieeeiiiieeicniieeicereeneerreeneeseennseeseennnenns 10
10. UzZivatel @ JERNO r0l@ V HCI ..........ceeuueeeeeneeeeeereereeneneenaseesennsessennssesenssessensssessnsssssennnns 12
11. UZivatelSKy VYZKUM V HCl..........ceeuueeeeeeneeeeunreereenneneenaseesensessenasessenssssssnsssessnsssssensnns 14

11.1. Sociologické VYZKUMNE Metody .......ceveeeeiiiieeniiieeennirieeeneeieeenseereennseeseennseessenssessssnssnnns 14

11.2. Vyzkumné metody disCipliny HCl ......ccuuciiiieniiiiiienierieienierieeeneereeeeseereennsecseennsesesnnsessens 16
12.  Charakteristika a modelovani UZivatele .............ueuueeeeeeeesiisiiiiiiennereerneveeennnenssssnsnens 16
Y £ 17 17
POUZItA lIE@IrALUIG ...ceeeeeeeeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiniininsssissiisiisissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 18
Dalsi online zdroje k tématu pro studenty UISK FF UK.........c..cceuvevvesrvresvvesvessvsssvsssvessunenns 19



Vznik HCI se datuje od 70.-80. let 20. stol. s nastupem osobnich pocitacl. Tehdy si mnozi uvédomili,
jak je obraceni pozornosti na interakci ¢lovék-pocitac velmi dlleZité, jelikoz nedostatecné navriena
rozhrani mezi ¢lovékem a pocitacem mohou vést k nepredvidatelnym problémaim.

V soucasné dobé neexistuje jednoznacné vystizna, vSeobecné pouZitelna definice HCI. Je ale mozné
konstatovat, Ze je spolecensko-technologickou védou, kterd zkouma problematiku interakce
komunikace mezi ¢lovékem (jednotlivcem ¢i skupinami) a pocitacem (pocitacovymi systémy), lidské
vnimani a poznavani a schopnost vyuzivat pocitac. Studuje chovani a informacni potreby konec¢ného
uzZivatele pfi wvyuzivani informacnich a komunikacnich technologii (/ICT - Information and
Communication Technologies) s cilem zlepsit pouzZitelnost a intuitivhost vyuZivani ICT i u méné
odbornych uZivatelll. Zahrnuje procesy relevantniho vyhledavani informaci, uZivatelskych rozhrani
a dalsich atributll informacnich systéma ¢i informacnich technologii [Pilecka, 2009; Souckova, 2003].
Proto je HCI orientovan i na design, tvorbu a testovani pouZitelnosti a pfistupnosti informacnich
systému a jejich rozhrani tak, aby byly co nejjednodussi a nejintuitivnéjsi pro konkrétné definovanou
skupinu uZivatell. Existuje nejméné sedm kliCovych principl designu uZivatelského rozhrani (UID -
User Interface Design), které by nemély byt v Zadném pripadé opomijeny, a sice tolerance,
jednoduchost, viditelnost, dostupnost, konzistentnost, struktura a zpétna vazba [Tidwell, 1999].

1. Vazba HCI na jiné oblasti a souvisejici obory!

HCl je moiné metaforicky vyjadrit jako bludisté obor( - pocitacové grafiky, kognitivni psychologie
(v€etné lidskych faktort), ergonomiky, inZenyrskych oborl a systému, které jsou soucasti pocitacové
védy, operacnich systémU( nevyjimaje, které je nutné si na cesté cili osvojit. Zaradit zde Ize i dalsi
pridruZzené obory, jako uméni, design, psychologie, kognitivni psychologie, lingvistika, sociologie,
filosofie, antropologie, fyziologie, uméla inteligence, kognitivni véda, etika a estetika.

Z pohledu informacni védy predstavuje HCI pfedevsim splet vzadjemné propojenych oblasti informacéni
gramotnosti, informacniho chovani, designu a hodnoceni informacnich systém{, resp. uZivatelskych
rozhrani a v neposledni fadé zpracovani informaci, reSersnich strategii a konec¢né percepce informaci.

V této souvislosti se ¢astéji mluvi o ,,Human-Information Interaction” (Hll).

2. Interakce clovék-informace vs. Interakce clovék-pocitac

Rozdil mezi HIl a HCI je ve filozofickém pfistupu, ktery upfednostiiuje lidskou interakci s informacemi
(HII), pred interakci s pocitacovym rozhranim (HCI). Nicméné pravé HIl mUZe svymi znalostmi
informaci obohatit interakci ¢lovéka a pocitace.

HIl zdGraznuje komunikaci informace. Jinymi slovy, interakci a interpretaci informaci, véetné jejich
vyuziti a nikoliv ,pouhé” psani dokument(, generovani obsahu nebo vytvareni webovych sidel. Jak
poznamenal Gershon (1995) pojem "Human-Information Interaction" (HIl) se zaméruje na to "jak lidé
interaguji, zpracovadvaji a ztotoZnuji se s informacemi bez ohledu na zprostredkujici médium”.

Marchionini (2008) vidi v HIl propojeni lidskych aspektl (osobni informacni systém, informacni
vyhledavani a interakce, porozuméni) s technickymi aspekty informaci (reprezentace, prenos,
uchovavani, ochrana).

! Kapitoly 1-8 vychazi z u¢ebniho textu: SOUCEK, M. Informaéni véda, Modul &. 3. Uréeno pro projekt Studium
informacdni védy a znalostniho managementu v evropském kontextu, CZ.1.07/2.2.00/07.0284.



Experti v oblasti se shoduji na tom, Ze informacni design a tvorba informaci musi vychazet
z pochopeni uZivatelskych potreb a cild a jaké faktory ovliviuji jeho rozhodovaci procesy [Albers,
2008]. Dlraz je kladen na posun od samotného rozhrani k informacim.

Komplexnost informacni interakce avSak neni dostateéné zdlrazniovana v typickych modelech HCI.
V takovych prostredich, uZivatelé mlZou informace nachazet a zpracovavat na nejrlznéjsich
nastrojich a v rozhranich. Tvorba modernich informaci pro web vyZaduje pochopeni Hll, aby
informace mohli byt co nejefektivnéji zpristupnény uzivatelim.

3. Iniciativy a organizace HCI

Nejprestizn&jéi organizaci zabyvajici se problematikou interakce ¢lovéka s pocitatem je ACM SIGCHI?.
Tato specifickd zamérena skupina expert(, profesionalll, akademikld a studentl (Special Interest
Group on Computer—Human Interaction), vydava Casopisy, publikace, tutoridly, provozuje online
diskusni féra. Pravidelné také porada workshopy a konference. Jejich kazdoro¢ni konference ACM's
Conference on Human Factors in Computing Systems patfi mezi nejprestiznéjsi konference HCI.

Ceskd odno?, obcanské sdruzeni ACM - Prague ACM SIGCHI si klade za cil budovat komunitu lidi
kolem navrh( uZivatelskych rozhrani (User Interface Design), pouzZitelnosti (Usability) a pristupnosti
(Accessibility)®.

Dalsi, neméné znamou organizaci je The American Center for Design® (ACD), jeZ patfi mezi primarni
zdroje informaci o designu. Na rozdil od ACM SIGCHI, sdruZuje vyhradné profesionaly a experty
z nejrliznéjsich oblasti teoretického i praktického designu.

4. Metodologie HCI

Mnohé metodologie designu vychazi z modelu, ve kterém uZivatelé, designéfi a technické systémy
vzdjemné interaguji. Pfesto je metodologie HCI zavisld na jeho konkrétni aplikaci’, kde spole¢nym
bodem se zda byt jen evaluace.

Za povsimnuti stoji fakt, Ze rané metodologie povaZovali uZivatele a jeho kognitivni procesy za
predvidatelné a tim padem i plné kvantifikovatelné, cemuZ odpovidaly i prvni navrhy rozhrani.
Soucasné ,moderni“ modelovani uZivatel( se spiSe orientuje na stalou zpétnou vazbu a komunikaci
mezi uZivateli, designéry a inZenyry.

UZivatelsky orientovany design (UCD - User-Centered Design), design zaméfen na uZivatele,
predstavuje moderni, rychle se rozvijejici filosofii designu, kterd ma za to, Ze dobry design musi
slouZit predevsim zajmu uZivatell. UZivatelské pozadavky jsou od zacatku (Zivotniho cyklu tvorby
uzZivatelského rozhrani) zaznamenavany a nasledné doladovany prostrednictvim rliznorodych metod,
napf. etnografickych studii, testovani prototypl, testovani pouZitelnosti apod. K metodam
obecnéjsiho razu radime napft. participacni design. Ten zdlraznuje aktivni Gcast koncovych uZivatelQ
na designu rozhrani pomoci rlznych workshopl a sezeni. Nabizi vhodné spolecné komunikacni
prostredi pro technické i netechnické ucastniky (vyvojare, designéry i uzivatele).

2 http://www.sigchi.org/

’0 problematice pfistupnosti a pouzitelnosti webu bude pojednano v samostatnych castech (viz text nize).
4 http://www.ac4d.org/

> Ku pfikladu ergonomie vyuziva jiné metody (metodologii), nez lingvistika ¢i kognitivni psychologie.



Mezi dalSi nejpouzivanéjsi metody HCl (zejména pfi tvorbé uZivatelskych rozhrani) patfi design
zameéren na aktivity (Activity-Centered Design), ‘Affordance Analysis’, ‘Bodystorming’, kontextudlni
design (Contextual Design), ‘Focus Group’, ‘lterative Design’, ‘Pictive User Interface Workshop
Method’, design zaloZeny na scénérich (Scenario Based Design, SBD), analyza/modelovani tkoll (Task
Analysis, Task Modeling), Experiment Carodéje ze zemé Oz (Wizard of Oz Experiment) & design
zamé¥en na pouzivani (Usage-Centered Design)®.

Jak je vidét z vyse uvedeného, soucasny trend je zcela zaméren na uZivatele a jeho potreby. UzZivatel
je centralnim a urcujicim prvkem celého informacniho systému. Bez respektovani potreb uZivatel(l
pracuje systém viceméné naprazdno. Podrobnéji viz Kapitola UZivatel a jeho role v HCI.

5. Informacni architektura

Informacdni architektura (Information Architecture, IA) jako pojem byl poprvé zaveden Richardem Saul
Wurmanem v roce 1976 na konferenci The Architecture of Information. Avsak trvalo vice nez 20 let,
ne? se IA ujala jako védni disciplina’.

IA mGzeme definovat jako obor zabyvajici se organizaci a rozvrienim obsahu systému ¢i jeho
rozhranim. TaktézZ ale jako uméni i védu organizace a modelovani informaci s cilem splnéni potreb
uzZivatell, obzvlasté v komplexnich systémech. Jedna se na pfiklad o knihovni systémy, systémy pro
spravu obsahu, kde je nevyhnutné vhodné podchytit vyvoj databazi a webu, programovani ci
technické psani.

Institut informacni architektury (podrobnéji o instituci viz niZe) definuje informacni architekturu
pomoci tfi obecnych prohlaseni [Our, 2007]:

e Strukturalni design sdilenych informacnich prostredi.

e Uméni a véda organizace a popisu webovych sidel, intranet(, online komunit a softwaru za
Ucelem nasledného vyhledani a vyuZiti.

¢ Vznikajici zajmova skupina pfenasejici principy designu a architektury do digitalni sféry.

Informacni architekt je pak osoba, kterd organizuje vzory v datech, transformuje je z komplexni do
prehledné podoby, vytvari strukturu nebo mapu informaci umoznujici snadnou orientaci a cestu
kpoznatklim. Jde o profesi 21. stoleti s Ukolem fesit problémy organizovani informaci tak, aby byly
snadno pochopitelné a srozumitelné [Makulova, 2005].

Iniciativy a organizace IA

Institut informaéni architektury (The Information Architecture Institute, IAl)® byl zfizen v roce 2002
jako neziskova organizace pro experty a technicky zdatné odborniky. Poskytuje informacni zdroje,
informacni nastroje, Skoleni, konference, workshopy, seminafe apod. Snahou je nabidnout
mezinarodni ¢lenstvi, které propoji rizné jazyky, kultury a perspektivy.

6 Tyto metody Casto nemaji svij Cesky termin, proto jsou uvadény bud's prekladem a anglickym ekvivalent v
zavorkach, nebo ponechdany v plivodnim anglickém znéni v uvozovkach. Vice také viz kapitola Modely tvorby
uzivatelskych rozhrani.

7 Stalo se tak na mezinarodni konferenci organizovanou ASIS&T (American Society for Information Science and
Technology) v roce 2000 v Bostonu.

8 http://iainstitute.org/



Zakladni pilife IA

Informacni architekturu tvofi nékolik zakladnich “pilifG” - organizacni systém, systém popisu
(Labeling System), navigacni systém a vyhleddavaci systém. IA se tedy zaméfuje na informacni, nikoli
graficky design.

¢ Organizacny systém - informace jsou organizovany za Ucelem jejich lepsiho fizeni, vysvétleni,
pochopeni a v neposledni fadé i vyuZiti. Proto zakladem by méla byt nalezita klasifikace.
Cilem je podpora navigace, vyhledavani a popis, ktery bude vyhovovat pravé uZivatelim
systému/ rozhrani/sidla.

+ Systém popisu - popisny systém slouZi jako reprezentace informaci. Ukolem je popis
informaci sémanticky jednoznacnym (a tim padem i efektivnim) zplsobem pro daného
koncového uzZivatele ¢i uzivatelské komunity.

¢ Navigacni systém - jedna se o prvky, které usnadriuji navigaci v systému/ rozhrani/sidel podle
predem stanovenych krokl. Typickymi nastroji jsou organizacni systémy, globalni navigacni
systémy, lokalni navigacni systémy, mapy a indexy systému/rozhrani/sidel, prdvodci di
doplrikové navigacni schémata.

¢ Vyhledavaci systém - patii zde nastroje umoznujici formulaci uZivatelského pozadavku —
vyhledavaci rozhrani, vyhledavaci algoritmus, dotazovaci jazyk se svou syntaxi a sémantikou,
zobrazené vysledky vyhledavani atd. [Morville, 2006; Makulova, 2005].

6. Pristupnost

Pristupnost (Web Accesibility) ve vseobecnosti znamena takovy stav, kdy dand véc (webova stranka,
sidlo, systém, uZivatelské rozhrani) neklade svym uZivatel(im pfi jejim uzivani zadné prekazky [Spinar,
2004].

Termin pristupnost byva nékdy nespravné vyznamové zaménovan za dostupnost (Availability) Ci
pouzitelnost (Usability). | kdyzZ je v béZné feci povazujeme za synonyma, v oblasti HCI mame na mysli
predevsim logicky pfistup (vhodné podminky pro zpracovani informaci v mysli), na rozdil od fyzického
pfistupu (dostupnosti), napft. pfipojeni na internet. Pristupnost systémU je neoddélitelnou soucasti
pouZzitelnosti systému. Zrejmé nejznaméjsi podoblasti problematiky pristupnosti a pouzitelnosti je
orientace na webové stranky a sidla. Neexistuji pevné hranice, nicméné neplati, Ze kazda pristupna
stranka je i bezprostfedné pouzitelnd a naopak.

Iniciativy v oblasti pfistupnosti webu

Zfejmé nejzndméjsi iniciativou v oblasti pFistupnosti webu je Web Accessibility Initiative, WAF®
fungujici v ramci konsorcia World Wide Web. Jeji ¢innost je mozné rozdélit do péti zakladnich okruha:
vyvoj novych technologii, vyzkum, vychova a vzdélavani, poskytovani nastrojd, vydavani odbornych
navodl. V posledné zminéné oblasti se realizovaly vydanim dvou smérnic - Smérnice pristupnosti
webu 1.0 a Smérnice pfistupnosti webu 2.0 (Web Accessibility Guidelines, WCAG).

Neméné znamym sdruzenim je WebAIM - Web Accessibility in Mind, které jiz od roku 1999 poskytuje
reSeni problematiky pristupnosti webu. Jde o neziskovou organizaci v ramci Centra pro
znevyhodnéné na americké univerzité statu Utah (Center for Persons with Disabilities at Utah State

o http://www.w3.org/WAI/



University). Cilem WebAIM je Sifit povédomi o pristupnosti a pouZitelnosti webu pro vsechny skupiny
znevyhodnénych uzZivatell - publikacni Cinnosti, podporou vymény informaci a zkusSenosti v online
komunitach, aktivni Ucasti ve vyzkumu a na legislativnim procesu, poskytovanim sluzeb a vytvarenim
softwarovych nastrojl, stejné tak instruktaznich videi.

Kategorie znevyhodnénych uzivatelt

| kdyz pod “hlavickou” znevyhodnénych najdeme velice rlznorodou skupinu lidi, i zde je mozna
alespon Castecna kategorizace, pricemz je nutné si uvédomit, Ze tyto skupiny se mohou prekryvat. To
znamena, Ze uzivatel z hlediska této kategorizace mizZe spadat do nékolika skupin, respektive trpét
i nékolika znevyhodnénimi. Jde o kategorie:

1. Zdravotné znevyhodnéni uZivatelé (télesné, smyslové, kognitivné) - napf. imobilni di
Castecné mobilni obcané, zrakove, sluchové, recové znevyhodnéni a také lidé s poruchami
. 1
kognice™.

2. Uzivatelé se zobrazovacimi problémy - uZivatelé s nejrznéjsim hardwarovych
a softwarovym vybavenim (monochromaticky ¢i Zadny monitor, recovy syntetizator apod.).

3. Docasné znevyhodnéni uZivatelé - nejen docasné zdravotné znevyhodnéni lidé (napf. po
Urazech, zlomeninach koncetin apod.), ale i uzZivatelé s nevyhovujicim pracovnim prostredim
(napft. pfilis nebo malo osvétleny monitor).

Spinar (2004), s trochou nadsazky, oznaduje roboty vyhleddvacich nastroji (Web Crawlers) za
samostatnou znevyhodnénou skupinu “uzZivateld”. JelikoZ jsou také “nevidomi”, jejich Cinnost zavisi
na kvalitnim, Cistém zdrojovém kodu.

7. Pouzitelnost systému

Pouzitelnost’’ miZeme v obecn&jéim chapani brat jako takovy pfistup k vyvoji vyrobku, ktery
predpokladd pfimou zpétnou vazbu uZivatele béhem vyrobniho cyklu, s cilem sniZzeni naklad(
a naplnéni potreb uZivatel [Makulova, 2009]. Néktefi ji povazZuji za soucast informacni architektury,
kdy ,pouzitelnost je, a vidy byla, nezbytnou soucasti vSech Uvah o informacni architekture” [Haas,
2006].

Rlzné chapani pouzitelnosti charakterizuje i nékolik nasledujicich definic pouZitelnosti, napf.:

e Pouiitelnost je stupen do jakého se software, hardware anebo vyrobek lehce pouziva
a vyhovuje lidem, ktefi to vyuZzivaji.

¢ Poutzitelnost je o tom, zda-li je vyrobek efektivni, vykonny a uspokojuje ty, ktefi jej pouzivaiji.

¢ Poutiitelnost oznacuje skupinu technik, které profesiondlové z oblasti pouZitelnosti pouZivaji
ke tvorbé pouZitelnych produktd.

¢ Pouiitelnost miZeme definovat jako lehké vyuZivani systému ke konkrétnim ucellm.

DodrZzovani nejduleZitéjSich zasad pouZitelnosti systému, resp. rozhrani zvySuje srozumitelnost
a prehlednost. Interakce by tedy méla probihat bez nutnosti sloZitého premysleni.

10 Kognitivné znevyhodnéni uZivatelé patti mezi nejhure klasifikovatelnou skupinou. Zafazujeme sem obcany s poruchami
uceni, poruchami soustfedéni, vyvojovymi poruchami ¢i obcany, ktefi utrpéli neurologicky traz ¢i prodélali nemoc, ktera
ovlivnila nékterou z jejich kognitivnich schopnosti.

" Termin pouZzitelnost se v posledni dobé udomacriuje jako synonymum anglického terminu Usability.



Iniciativy v oblasti pouzZitelnosti rozhrani

Cilem nejvyznamnéjsi iniciativy pouZitelnosti - Asociace profesional( pouZitelnosti (The Usability
Professionals’ Association, UPA)'* je byt predeviim autoritativni organizaci pro pouZitelnost,
uzZivatelsky orientovany design a ‘User Experience’ (UX). Dale je zde snaha podporovat vyzkum,
vzdélavani a profesni rlst, propagovat obchodni hodnoty v uZivatelsky orientovaném designu
a stejné tak usnadnovat komunikaci expert( sdilenim a vymeénou informaci. | proto UPA kazdorocné
organizuje jednodenni konferenci World Usability Day, ktera probiha ve stejny den ve vice nez 43

.....

Metody pouzitelnosti rozhrani

Mezi nejCastéjsi metody pouZitelnosti patfi napf. uZivatelské testovani, ‘Eye-Tracking’, testovani
prototypl (na papire, nebo ve formé elektronické prezentace). DuleZité tak je zjistit a zajistit Citelnost
obsahu pfi vsech rozlisenich, jasny ucel systému, ¢lenéni textu, informace o smyslu rozhrani, sdéleni
informaci o organizaci, firmé ¢i instituci vlastnici/spravujici dany systém. Dale také zplisob vytvareni
obsahu, navigaci, vyhledavani, véetné grafiky a animace, grafického designu a prvkd uZivatelského
rozhrani. Opomenout bychom neméli ani zahlavi oken, URL adresy, pfivitani a podékovani, informace
o pfipadnych technickych problémech, zpravy a tiskova prohlaseni, informacni okna a Gvodni stranky,
reklamu, podporu komunit a shromazdovani informaci o zadkaznicich. Nejdalezitéjsi informace by se
vidy meély nachazet v prvni poloviné “obrazovky”.

Pokud totiz vétsinu vyse uvedenych kritérii systémy/rozhrani spliuji, maji podle Nielsena (2005) tyto
Ctyfi charakteristické znaky:

1. snadnd naucitelnost a zapamatovatelnost,

2. vysoka vykonnost uZivatell pfi provadéni a dokoncovani stanovenych ukold,

w

nizka chybovost,

e

spokojenost.

8. Privétivy design pro seniory

Jednou z praktickych oblasti, na pomysiném rozhrani mezi pouZitelnosti a pristupnosti systémd, je
tzv. design zaméreny na seniory (z angl. ,,Senior-Oriented Design”). Jde o velmi pocetnou a narustajici
skupinu uzivatell, ktefi ku prikladu na internetu nejcastéji vyuzivaji e-mail a vyhledavaji zdravotni
informace (nemoci a jejich symptomy, léky a jejich vedlejsi ucinky apod.), sleduji zpravy ¢i nakupuiji.

Klicové body uZivatelsky privétivého rozhrani pro seniory je mozné rozdélit do tfi zakladnich
kategorii: zrakové aspekty, kognitivni aspekty a aspekty motorickych schopnosti. Ty mimo jiné urcuji
napfriklad pismo (typ, velikost, barva, styl), strukturu a rozvrZeni obsahu, jazyk, navigaci a interakci
s rozhranim.

2 http://www.upassoc.org/



9. UzZivatelska rozhrani

UZivatelské rozhrani (“User Interface”, Ul) je jisty komunikacni prostfredek mezi clovékem
ainformacnim systémem. Nazyvame tak jakoukoli ,masku”, pomoci které clovék komunikuje
s libovolnym informaénim systémem, pop¥ipadé i produktem bézné denni potieby.*

Specifikem této komunikace je fakt, Ze se neodehrava v redlném case a prostoru, chybi zde pfimy
kontakt plivodce a prijemce informace a okamZitd zpétnd vazba na obsah i formu sdéleni. Tento
zplsob komunikace je tak nachylnéjsi k puUsobeni nejrlznéjsich informacnich bariér a Sumd.
Komunikace skrze uZivatelska rozhrani se tedy musi fidit primarné pozadavky svych uZivatel( a také
pruzné reagovat na vyvoj v oblasti IT. Kritériem kvality uzivatelskych rozhrani je pojem , User-Friendly
Interface”, respektive ,uZivatelsky privétivé rozhrani”. Jedna se o relativné vagné definovany pojem,
ktery si klade za cil popsat ty vlastnosti a prvky, které zvysuji miru spokojenosti uZivatele pfri
zachdazeni s danym systémem a jeho rozhranim. Kvalitu uZivatelsky privétivého rozhrani urcuji
napfiklad nasledujici kritéria:

* interaktivita - rozhrani komunikuje s uzivatelem, informuje jej o tom, co se déje,
* prlhlednost - ovladani je jednoduché a reakce systému predvidatelné,
* prehlednost - orientace je snadna nejen na prvni obrazovce, ale v celém systému,

“. v

* empatie - rozhrani je “usito” na miru uzivateli,

* standardizace - klasické a navyklé pracovni postupy uZivatele jsou zachovany i s ohledem na
zvyklosti a standardy operacniho systému, pro ktery je program navrzen,

* srozumitelnost - pojmy, které rozhrani pouZiva, jsou obecné znamy, popfipadé znamy
alespon skupiné uzivateld, pro které je program urcen,

* navodnost - rozhrani provazi uzivatele celym systémem bez uceni se navigace v systému,

* ochrana - pred nebezpeénymi operacemi, které mohou pfripravit uZivatele o data,

* pomoc - vybaveni prehlednymi navody a pomuckami.

Informacni systém a uzivatelské rozhrani

UZivatelské rozhrani je velmi pevné spjato s informacnim systémem, nad kterym je implementovano.
Tyto dva koncepty nelze snadno rozdélit. Rozhrani je vnéjsi reprezentaci dat v systému a je jedinym
komunikaénim prostfedkem mezi systémem a jeho uZivateli. Efektivni uZivatelské rozhrani musi mit
zaklad v kvalitné vybudovaném systému (zejména jeho struktufe) a naopak. Proto hovofime-li
o navrhu uZivatelského rozhrani, zejména o informacni architekture, hovotime i o navrhu vnitini
struktury systému samotného. Z tohoto dlvodu jsou v textu oba pojmy vyuZivany paralelné
s ohledem na kontext, ve kterém se tento pojem diskutuje. Webové stranky jsou pak chapany jako
jeden z moznych druht informacniho systému.

9.1.Typy uzivatelskych rozhrani
V kontextu zpUsobu, jakym jsou data z informacniho systému komunikovana, rozezndvame
nasledujici typy uZivatelskych rozhrani:

¢ Textové (CUl — Command Ul) — uzivatelskd rozhrani typu ptikazového radku. Jedna se o starsi
typ uZivatelského rozhrani, poptripadé o rozhrani specifickych systému pro expertni uZivatele.

13 o . , s vy s v , v v v vros s P .y vio v.
S rliznymi typy rozhrani se setkdvame v bézném kazdodennim Zivoté pfi vyuzivani jakychkoli predmét( Ci
produktl. Nemusi se jednat pouze o rozhrani pocitacova.



Grafické (GUlI — Graphical Ul) — vsoucasné dobé pravdépodobné nejrozsifenéjsi typ
uzivatelskych rozhrani. Je zaloZzen na ovladani pocitace pomoci grafickych prvkl (oken, menu,
ikon, tlacitek, nebo formulard). Podle konkrétni povahy lze GUI rozdélit na rozhrani typu
menu, typu formulare, 3D, a herni rozhrani.

Hlasové (VUI — Voice Ul) - uZivatelska rozhrani ovladana hlasem, resp. pfirozenym jazykem
uzivatele (napf. navigacni systém v automobilu). Hlasova rozhrani mohou byt zaloZzena bud’
na identifikaci hlasovych vystupl uZivatele dle predem definované znalostni baze systému,
popripadé mohou rozpoznavat hlas pomoci videa — na zakladé pohybu rtd, oblicejovych
svall, jazyka a zubU uZivatele.

Multimodalni (MUl — Multimodal Ul) — uZivatelska rozhrani kombinujici vice rezim0 (napf.
hlasovy a vizudalni). Pfikladem muzZe byt rozhrani, které na zakladé rozpoznani charakteru
mimiky tvare a hlasové modulace uZivatele detekuje jeho aktualni emocionalni stav a na
tomto zakladé modifikuje vysledné chovani. Multimodalni rozhrani se také vyuZiva pro
uzivatele s rliznym postizenim, ktefi vyZaduji specialni vstupni zatizeni, popfipadé vystupni
informace v jiné formé.

Hmotné (TUI - Tangible Ul) — rozhrani, kterd umoznuji ovladat aplikace intuitivné a ,ru¢né”
pomoci externich ovladacich zafizeni (tlacitek, posuvnik(l apod. zaloZzenych na systému Pin &
Play). Takovato rozhrani jsou navrZena a urcena bud' pro individualni aplikace, popfipadé pro
déti, seniory a pocitacové zacatecniky.

9.2.Modely tvorby uzivatelskych rozhrani
Na zakladé soucasné praxe existuje celad fada pristupl k navrhu jejich uzivatelskych rozhrani. Kazdy

z uvedenych pfistupl pohlizi na proces navrhu systému (resp. rozhrani) z rGznych GhlG pohledu

avrizném kontextu. Proto se uvedené modely svym zamérenim nevylucuji, naopak se z velké miry

prekryvaji. Vybér konkrétniho modelu pro navrhu rozhrani vychazi predevsim z charakteru daného

systému a ze specifik cilové skupiny uzivateld.

Data-Centered Design (System-Driven Design, Technology-Driven Design) — jedna se
o historicky pfistup pro navrh uzivatelskych rozhrani, vyuZivany pfiblizné do pocatku 80. let
20. stoleti. Kladl diraz zejména na rozvoj technologii, pficemzZ uzivatel byl v tomto procesu
upozadén a musel se vyslednému rozhrani pfizpUsobit.

User-Centered Design (UCD; Design zaméreny na uzivatele) — jednda se o protiklad
k predchozimu modelu, vyzdvihuje nutnost participace uZivatele na procesu navrhu
uzivatelskych rozhrani. VyZaduje detailni pohled na uZivatele, jeho informacni potreby,
poZzadavky a ocekdvani od systému, ovsem také jeho schopnosti a dovednosti, popfipadé
omezeni pri praci se systémem. Tyto informace jsou ziskdvany na zakladé uZivatelskych
vyzkumu. UCD je zastfesujici pojem, dle kontextu zkoumani uZivatele a povahy uzZivatelskych
dat jsou definovany dalsi UZeji specifikované modely tvorby uzivatelskych rozhrani.

Contextual Design (CD; Kontextualni design) — proces navrhu rozhrani, ktery vznikd na
zakladé uzivatelskych dat, ziskanych metodou pozorovani, popripadé pomoci etnografickych
studii, tj. pozorovanim uZivatele pfi praci v jeho prirozeném prostredi.

Human-Centered Design — model, ktery pohlizi na ¢lovéka v SirSich souvislostech. Nesleduje
jej jen jako uZivatele a nehodnoti pouze jeho informacni potreby, nybrZz si vsima Sirsiho



sociokulturniho prostredi, véetné vzdélanosti a technické vyspélosti spolecnosti, ve které
dany jedinec pUsobi.

User-Experience Design (UXD) — pojem , User experience” je do Cestiny nejcastéji prekladan
jako ,UZivatelsky proZitek”. V soucasné dobé se jedna pravdépodobné o nejmodernéjsi
pojem, tykajici se navrhu systémU a jejich rozhrani tak, aby s nim byl uZivatel komplexné
maximalné spokojeny a dokazal jej snadno a intuitivné nalézt a vyuZivat. Zabyva se celkovou
zkusenosti, nebo-li proZzitkem, uZivatele pfi interakci s danym systémem. Pracuje napfiklad
s pojmy uzivatelska privétivost, pristupnost a pouZitelnost.

Participatory Design (Participacni design) — model, ktery klade dlraz na aktivni zapojeni
vSech zainteresovanych skupin do procesu ndvrhu systému. Nejedna se pouze o designéry
a uzivatele, nybrz o vSechny dalsi strany vcietné zadavatele, sponzor(, ¢i ostatnich
zaméstnancl napt. designerské organizace.

Interaction Design (IxD; Interak¢ni design) — model, ktery je zaméren vyluéné na navrh
interaktivnich uZivatelskych rozhrani a ktery klade diraz na efektivitu samotné interakce
uZivatele se systémem.

Emotional Design (Emocni design) — koncept prezentovany Donem Normanem v publikaci
,Emotional Design” (2009)**. Koncept je postaveny na myslence, ie emoce ovliviiuji
schopnosti Clovéka porozumét okoli, vnimat a ucit se nové véci. Emoc¢ni design je tedy
zameéreny na Cisté subjektivni pocity uZivatele pfi interakci se systémem.

9.3.Postup navrhu uzivatelskych rozhrani
Dobry navrh uZivatelského rozhrani vyZaduje syntézu vice klicovych aspektl tak, aby vysledny

produkt splfoval veskerad estetickd, technickd, funkéni a obsahova kritéria uZivatelské privétivosti.

Tento postup pokryva pouze ulohy analytické, informacni a designové, nikoli prace programatorské.

V designérskych organizacich nebo tymech béiné jednotlivé ulohy zpracovava jina skupina expert(

na zakladé pozadavk( a vystupl z predchozich etap. Autorka Debbie Stone [Stone, 2005] uvadi

nasledujici postup:

1.

Doménova analyza (,Domain Analysis*“)

Doménova analyza popisuje cilovou oblast navrhovaného systému ¢i jeho rozhrani,
identifikuje aktualni stav v této oblasti a zdlGivodnuje nutnost vytvoreni zamysleného navrhu.
V ramci tohoto kroku se provede analyza okoli (nékdy téz “kompetitivni analyza”), ktera
identifikuje pfimé i nepfimé ,konkurenty”, respektive alternativy k danému navrhu.
Konkurence vtomto smyslu se nemusi tykat pouze komercnich produktll. Konkurentem
v Sirsim kontextu rozumime vSechny ostatni alternativy, kde uZivatelé mohou ziskat identické
informace nebo sluzby, které ma poskytovat nové navrhovany systém ¢i jeho rozhrani.

Analyza uzivatell a uZivatelskych potieb (,,User Analysis“)

V ramci modelu user-centered design (popripadé nékterych jeho uzsich konceptll) je pred
zapocetim jakychkoli ndvrharskych praci nutné identifikovat cilovou skupinu uzivatell a zjistit
jejich informacni potfeby a poZadavky v dané oblasti. V zavislosti na typu systému, respektive
jeho rozhrani, jsou tyto informace ziskavany na zakladé uZivatelskych vyzkumu. Nejcastéji se

" NORMAN, Donald A. Emotional design : why we love (or hate) everyday things. New York : Basic Books, 2004.
X, 257 s. ISBN 0-465-05135-9.
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pro tyto ucely vyuZivaji standardni sociologické metody, v nékterych pripadech Ize vyuzZit
i specifickych metod oboru HCI (viz kapitola Vyzkumné metody discipliny HCI). Ze ziskanych
dat se dale abstrahuji potfebné informace a formuluji se pozadavky, které by rozhrani mélo
splnovat. Pro lepsi a konkrétnéjsi predstavu o cilovych uZivatelich se ¢asto v praxi vyuZiva
konceptu tzv. Person (viz kapitola Charakteristika a modelovani uzivatele).

Analyza uloh (, Task Analysis“)

Analyza uUloh podrobné popisuje jednotlivé ukoly a kroky, které uZivatel pfi interakci
srozhranim pro dosaZeni svého cile musi podstoupit. Vtomto kroku je definovana
informacni architektura systému (viz kapitola Informacni architektura), jsou identifikovany
hlavni cile, které ma rozhrani poskytovat postup jeho dosazeni tak, aby byl (v duchu
konceptu uzivatelské privétivosti) pro uzivatele co nejjednodussi a nejintuitivnéjsi. Vhodnym
postupem pro vytvoreni dobré informacni architektury systému je vizualizace jednotlivych
krok( ¢i postupli pomoci napfriklad hierarchického diagramu, ktery maze kopirovat strukturu
menu, submenu, odkazl vSech prvk( vytvareného systému (webové stranky) na vSech jeho
Urovnich. Tato vizualizace jiz v pocatecni fazi pripravy navrhu ukaZze vsSechny vazby
a vzajemné vztahy mezi jednotlivymi prvky v rdznych ¢astech a rGznych drovnich systému
a poukaze na mozné obtize pfi vyhledavani nékterych informaci, poptripadé plnéni nékterych
uloh. Pomocnym nastrojem pro identifikovani vhodné informacni architektury je metoda
scénaru (viz kapitola Charakteristika a modelovani uzivatele).

Graficky design (,,Design Description”)

Na zakladé specifikace informacni architektury je mozné vytvofit pro dany navrh vhodny
design. Dle objemu a struktury informaci a na zakladé analyzy uloh mlzZe byt vytvorena
konkrétni podoba rozhrani jednotlivych casti systému (napf. webovych stranek), véetné
umisténi prvkd menu, submenu, odkazli a dalSich navigacnich prvkd. Pro srozumitelnost
a obhajitelnost predloZzeného navrhu pfi predavacim ¢i oponentnim fizeni je nutné vsechna
designova rozhodnuti a vSechny prvky navrhu okomentovat a argumentovat jejich pouziti.

Vytvoreni a testovani prototypu (,,Prototyping“)

Po vytvoreni konecného navrhu nasleduje vytvoreni prototypu (mUlzZe byt bud zcela funkéni,
Castecné funkcéni, nebo jen nazorny, napriklad papirovy), ktery je podrobné testovan na
malém vzorku potencidlnich uZivatelll. Vytvorenim prototypu se vytvofi prvni konkrétni
vystup z vySe uvedeného procesu a vznikne tim prvni platforma pro testovani vsech koncepti
— informacni architektury i grafického navrhu.

Po testovani jsou do ndvrhu zapracovany pfipominky a je vytvorena a testovana beta-verze daného

systému. Beta-verze jiz mlZe byt uvedena do ostrého provozu, poptipadé v jistém casovém intervalu

i znovu testovana. Po Uspésném testu, popfipadé testovacim provozu, pak mizZe byt beta-verze

preklopena v konecnou ostrou verzi. Doba Zivotnosti uZivatelského rozhrani je pak, v zavislosti na

typu a charakteru systému, priblizné 3 roky. Po té dobé je nutné provést evaluaci rozhrani, popfipadé

provést uZivatelsky vyzkum a na zakladé jeho vysledk( pak pripadné pristoupit k redesignu tohoto

rozhrani.
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10. Uzivatel a jeho role v HCI

Jak jiz bylo nékolikrat vyse zminéno, klicovou roli pfi navrhu uZivatelského rozhrani hraje sam
uzivatel. Aby bylo rozhrani co nejvice Uspésné, musi se v maximalni mozné mire pfizplsobit pravé
uzZivateli. V praxi toto byva ovSem velky problém, nebot nelze nijak snadno identifikovat, co
konkrétné uzivatel od systému vyzaduje. Koncept, ktery se zabyva vztahem ¢lovéka k informacim, se
nazyva informacni chovani. Jedna se o obecny projev clovéka pfi interakci sinformacemi,
informacnimi zdroji a kandly v kazdodennim Zivoté. Pozorujeme informacni chovani védomé, pfri
aktivnim hledani informaci, ale také nevédomé, nezamérné, ¢i pasivni zachazeni s informacemi, které
Clovék zaznamena. Jela Steinerova definuje informacni chovani jako: ,,Pozorovatelny projev fungovani
mysli ¢lovéka vcietné pocitid a cind, které vykondvd v interakci s informacemi a jejich zdroji”
[Steinerova, 2005].

Struktura informacniho chovani prameni z fady psychologickych, kognitivnich, socialnich a kulturnich
aspektl osobnosti kazdého jednotlivce. Steinerova identifikuje nasledujici charakteristiky a vlastnosti,
které Clovéka v jeho chovani ovliviiuji a nazyva je slozkami informacniho chovani: neurofyziologicka,
senzomotoricka, kognitivni, afektivni, hodnotova, integrativni, socidlni a kulturni slozka. [Steinerova,
2005].

T. D. Wilson definuje dvé podslozky informacniho chovani, a sice chovani pfi hledani informaci
a chovani pfi vyhledavani informaci. [Wilson, 2000].

Informacni
chovani

Chovani pri
hledani
informaci

Chovani pri
vyhledavani
informaci

Obr. 1: Informacni chovani dle T.D.Wilsona

Chovani pfi hledani informaci popisuje jednani ¢lovéka pfi cileném hledani informaci. Zaznamenava
jednotlivé kroky, které clovék ucini, citi-li nedostatek informaci pro splnéni urcitého ukolu. Zaméruje
se na zjistovani, jak ¢lovék postupuje, potfebuje-li ziskat néjakou informaci, zejména pak jaké voli
informacni prameny (nemusi se jednat pouze o prameny odbornych informaci). Tyto kroky mohu
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zahrnovat vyhledavani v databazich, volné hledani napfriklad na internetu, ¢i ziskavani informaci
jinymi zpUsoby.

Chovani pfi vyhledavani informaci je Uzce zaméreno na chovani ¢lovéka v roli uZivatele pfti interakci
s informacnimi systémy. Zaznamenava, jak uZivatel zachazi s danym vyhledavacim rozhranim, jak
zadava resersni dotaz, jak se orientuje pfi praci s vysledky vyhledavani a podobné. Na toto schéma
navazuje jesté koncept chovani pfi vyuzivani informaci, ktery zkouma, jak uZivatel zaclenuje
nalezené informace do svého poznatkového fondu.

Informacni potieba a pozadavek

Informacni potfeba vychazi z nedostatku informaci v kterékoli fazi (nejen odborné) cinnosti. Lze ji
pozorovat v situaci, kdy uZivatel pocituje vyssi miru nejistoty (neznalosti), pocituje potfebu ziskat
informace a podnika prirozené kroky k jejimu naplnéni. Informacni potreba je tedy impulzem pro
hledani informaci. Ne vidy si je vSak své informacni potrfeby ¢lovék védom. Informacni potreby lze
klasifikovat jako: poZadavky, touhy, nevyjadrené (nerealizované) potreby, a potfeby nerozpoznané.
Pravé identifikace nerozpoznanych potreb jsou vyznamnym aspektem pfi poznavani koncového
uzivatele v HCI. Ulohou designérd je navrhnout uZivatelské rozhrani tak, aby dokazalo uspokoijit
veskeré informacni potreby, zejména ty nerozpoznané. Pro ndvrh efektivnich uZivatelskych rozhrani
a pro naplnéni modelu User-Centered Design je tedy znalost informacnich potreb stavajiciho
i potenciadlniho uZivatele klicova. Stejné jako informacni chovani obecné, také informacni potreby
prameni z fady sociokulturnich faktord a osobnostnich charakteristik kazdého jednotlivce.

Formulaci informacni potifeby v pfirozeném jazyce nazyvame informacni pozadavek. Na zakladé
formulace informacniho poZadavku dochazi k formulaci informacniho dotazu v jazyce informacniho
systému a tedy k vyhledavani informaci.

Vliv informacnich patologii na informacni chovani clovéka

V soucasné dobé je uZivatel konfrontovan s celou Skalou informacné patologickych jevl, pramenicich
z prebytku informaci ve spole¢nosti. Clovék je pFesycen a ztraci schopnost vnimat a zpracovdvat
vSechny informace tykajici se oblasti jeho zajmu (profesniho i zajmového) a ztraci tak schopnost
potfebného nadhledu a prehledu nad feSenou problematikou. V disledku toho se meéni jeho
informacni chovani — méni se zpUsob, jakym c¢lovék informace vnima a jak s nimi nasledné zachazi
(védomé i nevédome). Zplisob zachazeni s informacemi se ovSsem muze velmi rychle ménit podle
okamzitého psychického stavu Clovéka. Na informacni pretizeni mUze lidsky organismus reagovat
nékterym z nasledujicich zpUsob:

¢ vynechanim informace,

e chybou,

¢ sekvencnim zpracovani informaci,

e filtrovanim informaci,

e aproximaci informaci,

e zpracovanim jedné informace rznymi kanaly,
e Utékem.

[J.G.Miller, prevzato z: Pfibramska, 2008]
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11. Uzivatelsky vyzkum v HCI

Pro dlsledné rozpoznani informacnich potreb koncovych uZivatel( je nutné ziskat data primo od
uzivateld samotnych. UZivatelsky vyzkum predstavuje sbér informaci o zvyklostech, potrebach,
poZadavcich, zkuSenostech, schopnostech, znalostech a ocekavani budoucich ¢i potencialnich
uzivateld, respektive cilové skupiny respondentda.

Nejvétsim problémem pfi provadéni vyzkumu je pak vedle specifik jednotlivych vyzkumnych metod
predeviim lidsky faktor. Castym problémem byva, Ze lidé (respondenti) ¢asto lzou. Nejen védomé,
ale nejCastéji nevédomé tim, Ze neznaji, popt. nedokazi formulovat, svou informacni potrebu,
popripadé si nedokazi neuvédomit vSechny aspekty nebo souvislosti problému, na ktery jsou
dotazovani. Ne vidy se také lidé zcela presné vyjadfuji. Tento problém muzZe Casto pramenit
Z nejasné predstavy o své informacni potrebé i z jejiho nerozpoznani. Z tohoto dlvodu je vyse
uvedeny koncept nerozpoznané informacni potreby velmi dulezZity. Vychodiskem z této situace je
predevsim velmi dobre strukturovany vyzkum za pouzZiti vice metod, které vzajemné eliminuji
nedostatky kazdé z nich a kombinuji rizna uZivatelska data.

Cilem uzivatelského vyzkumu muzZe byt na jedné strané zjistovani uzivatelskych potreb ¢i preferenci
pred samotnym zpracovanim navrhu systému, nebo vyzkum uZivatell pfi interakci s prototypem, ci
s funkénim rozhranim s cilem planovani jeho premény, vytvoreni analogického systému, nebo jen
zjiStovani spokojenosti uzivateld ptFi zavadéni systému nového. Pro Gvodni uzivatelsky vyzkum pred
samotnym zapocetim prace na navrhu rozhrani se nejcastéji vyuZivaji sociologické metody. Ve fazi
testovani prototypu, popfipadé beta-verze jsou pak vice vyuzivany specifické metody HCI. Pro
specifické vyzkumy chovani pfi vyhledavani informaci se vyuziva analyzy transakcnich logl, popfipadé
statistik vyuZivani danych zdrojd. Informacni chovani ve védeckovyzkumném prostiedi lIze také
zkoumat prostrednictvim bibliometrickych analyz.

11.1. Sociologické vyzkumné metody

V obecné roviné rozeznavame vyzkum kvalitativni a kvantitativni, pricemz kazdy z nich disponuje
mnoZinou rdznych vyzkumnych metod. Nékteré metody ovsem mohou byt vyuZity pro oba typy
vyzkumu v zavislosti na jejich konkrétnim provedeni (na zakladé formulovani cile vyzkumu) a zpUsobu
vyhodnoceni. Kvalitativni vyzkum je vhodny pro hloubkové vyzkumy mezi malym poctem
respondent(l, idedlni pocet je maximalné deset ucastnikd. Je vhodny pro sbirani podklad( pro
pocatecni prazkum v dané oblasti a pro stanoveni hypotéz. Lze z néj ziskat podrobné odpovédi na
konkrétni otazky a tak je mozné ziskat kvalitnéjsi a komplexnéjsi informace. Jedna se vsak o metodu
naro¢nou na cas, osobu a objektivitu tazatele. Kvantitativni vyzkum je oproti tomu urcen pro méné
osobni metody sbéru dat, je moiné do néj zapojit vice respondentl (v zdvislosti na velikosti
populace). Kvantitativni vyzkum poskytuje velké mnoizstvi strukturovanych dat, |épe a objektivnéji
zpracovatelnych pomoci statistickych metod. Je vhodny pro testovani hypotéz formulovanych na
zakladé kvalitativniho vyzkumu. Relativni vyhodou je mensi Casova narocnost, relativni presnost
a objektivita. Anonymita respondenta a pfiliSna stru¢nost a strukturovanost je do jisté miry také
nevyhodou, nelze zde =zarudit spravnost a pravdivost informaci a ani identifikovat kontext
poskytnutych informaci od kaZdého respondenta. Vinformacni védé prevladaji kvantitativni
vyzkumy, ovsem kvalitativni vyzkum zde muizZe byt velmi dobfe vyuZit pro pilotni prizkumy a pro
formulaci hypotéz.

Sbér dat lze uskutecnit rlznymi metodami, v idedlnim pfipadé kombinaci vice metod. Mezi zakladni
metody patfi rozhovory (véetné skupinovych, tzv. Focus Groups), dotazniky a pozorovani.
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Rozhovory jsou metodou pro ziskani prevainé kvalitativnich dat od mensiho poctu respondent(
(ovSem nemusi to byt pravidlem). Dle typu otdzek a moZnosti odpovédi existuji rozhovory
strukturované, semistrukturované, ¢i volné. Podle poctu respondentl je Ize rozdélit na individualni
a skupinové (viz nize). Jejich nespornou vyhodou je osobni kontakt, ktery umozZnuje respondentovi
vysvétlit nebo upresnit otazku, doptat se na dllezZité podrobnosti a také pozorovat a zaznamenavat
jeho neverbalni projev. Nevyhodou je vsak financni i ¢asova narocnost a jistym zplsobem i jiz
zminovany osobni kontakt. Respondent mUZe byt ovlivnén jistou ztratou anonymity, naopak
zpracovatel dat mulzZe pfi vétsim poctu tazatelll zaznamenat tzv. ,interviewer bias”, coz znamena
zkresleni informaci dané osobnosti tazatele. Kazdy tazatel mize vici respondentovi vystupovat jinak,
muUze mu byt vice ¢i méné sympaticky a tim také ovlivnit odpovédi respondenta.

Optimalni délka rozhovoru by neméla prekrocit 30 minut, v krajnich pripadech az 60 minut. Rozhovor
by mél probihat vjazyce respondenta, tazatel by se mél prizplsobit jeho socialnimu postaveni,
vzdélani ¢i Zargonu. ldedlni je strukturovat rozhovor do urcitych tematickych blok( a stridat
jednoduché a sloZitéjsi otazky tak, aby respondent nebyl brzy zahlcen. Otazky by mély byt primérené
sloZité, nesmi byt navadéjici a musi byt zfetelny jejich vyznam pro cil vyzkumu. Neni téZ vhodné, aby
se otazky ocividné opakovaly, ovsem jistda kontrola odpovédi, napriklad jinou otazkou, zkoumajici
stejny aspekt, je naopak vhodna.

Skupinové rozhovory (Focus Groups) jsou rozhovory probihajici vétsinou v laboratornich
podminkach, kde je moZné pozvat vice pozorovatell, ktefi se mohou soustfedit na rGzné projevy
respondent( a zaznamenat tak jejich celkové chovani. Na druhou stranu jsou velmi naro¢né na osobu
tazatele (moderatora) a na vybér skupiny, ktera, pokud nebude efektivné spolupracovat, neposkytne
pfilis transparentni a vérohodné zavéry.

Dotazniky predstavuji méné nakladnou formu ziskani uZivatelskych dat. Nejcastéji byvaji vyuZivany
pro kvantitativni vyzkum, ovSsem nemusi to byt podminkou! Dotaznikem lze oslovit velky pocet
respondent(l. Reprezentativni vzorek, tj. optimalni poclet respondentl tak, aby vysledky meély
vypovidaci hodnotu, se uvadi cca 15% pfi velikosti populace 1 000 jedincu, 3% pfri velikosti populace
10000 a 0,8% pfri velikosti populace nad 100 000 lidi [Kuniavsky, 2002]. Potencidlni velky pocet
respondentll a anonymita dotaznikl je vyvaZena cCastou nizkou ndvratnosti, nejistym vzorkem
respondentll pramenicim z anonymity vyzkumu a pravdépodobnou neupfimnosti respondentd.
NemozZné je také zachytit neverbalni a spontanni reakce, ¢i vysvétli nebo upresnit otazku. Optimalni
délka dotazniku by méla byt pfiblizné 20 minut, coZ odpovida maximalné 15 otazkam rGzného typu.
Stejné jako u rozhovoru by otazky mély byt spravné a jednoznacné formulovany a zkombinovany tak,
aby respondent stale sledoval jejich ucel vzhledem k cilim vyzkumu a nebyl zahlcen jejich sloZitosti
a zdanlivou neusporadanosti.

Pozorovani je systematické, presné, objektivni pozorovani lidi v jejich pfirozenych podminkach dle
predem danych kritérii. Pfinasi velmi objektivni obraz skutec¢nosti, ovsem klade tim vysoké naroky na
osobu pozorovatele. Jistou vyhodou je moZnost zaznamendavat chovani pozorovaného a jeho
prostiedi rlGznymi zplsoby pro dokresleni reality — zapisky, fotografiemi, nahravkami apod.
Specifickym typem pozorovani je etnograficky vyzkum, coZ je pozorovani uzivatele, popfipadé
skupiny uZivatel(, po delsi Casovy Usek, napfiklad nékolik tydnd aZz mésic.
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11.2. Vyzkumné metody discipliny HCI
Mezi nejvyuzivanéjsi metodu discipliny Human - Computer Interaction patfi testovani pouzitelnosti
(,Usability Testing”). Vyuziva se zejména pfi testovani novych rozhrani, popfipadé novych funkci Ci
technologii a také v pripadé planu redesignu stavajiciho rozhrani.

Testovani pouzitelnosti probiha ve specidlnich laboratornich podminkach v tzv. ,usability laboratori”,
specidlné technicky vybavené a prizplisobené na podobna testovani. Respondent ma za ukol
vypracovat urcitou ulohu, béhem niz mu jsou pomoci senzorli umisténych na téle snimany pohyby
ocCi, tepova a dechova frekvence. Pozorovani je realizovano vétsinou celym tymem zadavatel(, ktefi
sedi za poloprlihlednym sklem tak, Ze je respondent nemUZe vidét a nemuze jimi byt rusen. Tim jsou
zajistény velmi vhodné podminky pro ziskani objektivnich a komplexnich dat. Po splnéni Ukolu
poskytne respondent zadavateli vlastni zpétnou vazbu na pfivétivost testovaného rozhrani.
Kombinace dat ze zpétné vazby uZivatele a témér objektivnich informaci ze senzor(l a dalSich
informaci z pozorovani jednotlivymi ¢leny tymu poskytuje témér objektivni informace o skutecnych
pocitech a proZitcich respondenta béhem interakce s rozhranim a pomohou zadavateli ziskat celkovy
obraz uZivatelské privétivosti testovaného rozhrani. Celkova doba testovani vcetné uUvodniho
rozhovoru a zpétné vazby by neméla presahnout 60 minut.

12. Charakteristika a modelovani uzivatele

Na zakladé dat z uZivatelskych vyzkum( je nutné vytvofit charakteristiky uZivatele tak, aby co
nejefektivnéji charakterizovaly klicové prvky a funkce navrhovaného rozhrani. Mezi nejvyuZivanéjsi
metody patfi UZivatelské profily, Persony a Scénare.

UzZivatelsky profil je detailni popis vlastnosti uZivatele, ktery urcuje ramec cilové skupiny uzivatel(.
Jednd se o vék, pohlavi, bydlisté, vzdélani, rodinu, zaméstnani, zajmy, znalost oboru vyzkumu, styl
uceni, technickou zdatnost apod. VSechny proménné jsou Casto vyjadrené jen v rozmezich ¢i hrubych
nebo obecnych charakteristikach (napf. 18 — 30 let; technicky zdatny uzivatel apod.).

Persony jsou generalizované hypotetické modely uZivatele, které jsou zaloZené na datech
z uzivatelskych vyzkum(. Tyto osoby jsou velmi redlné modely skutecnosti, jsou vymodelované do
nejvétsich detaill. Kazda persona ma své jméno, fotografii, domov, rodinu, zaméstnani, zajmy, denni
/ tydenni rezim, atd. V prObéhu designovych praci se nazyva pouze jménem a stavd se
plnohodnotnym ¢lenem tymu. Nejvyznamnéjsim prinosem person je vyrazné usnadnéni komunikace
v tymu a prezentace vyslednych navrh( vné tymu, popfipadé vné dané organizace.

Rozlisujeme nékolik typl person. Primarni persona je ta nejpodstatnéjsi, predstavuje idealniho
koncového uZivatele, toho, pro kterého je vysledny produkt primarné urcen. Vedle téchto person
existuji také persony sekundarni, které nejsou zcela klicovymi uzivateli, ovSem pro vysledny produkt
predstavuji relativné vyznamnou cilovou skupinu. Realita je Casto takova, Ze idedlni uzivatel dle
primarni persony témeér neexistuje. Vtom pripadé se realny primarni uZivatel nachazi nékde mezi
primarni a sekundarni personou. Pokud je cilovych uZivatelskych skupin vice, lze zaradit jesté
doplikovou personu. Pro velmi podstatnou ilustraci téch uZivatelskych skupin, pro které produkt
urcen neni, je nutné navrhnout personu negativni.

Scénare jsou hypotetické priklady vyuzivani daného produktu nebo rozhrani konkrétni personou.
VyuZivaji se pfi detailni analyze uloh a funkci daného rozhrani a pro specifikaci informacni
architektury a designovych prvk( daného navrhu. Pomoci jednotlivych person je zde detailné a vérné
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popisovan konkrétni informacni problém, ktery tato persona v navrhovaném rozhrani fesi. Pomoci
scénarl se detailné popisi vSechny kroky, které pro naplnéni své informacni potfeby musi tato
persona podniknout a zpétné se hodnoti, zda tento postup je nebo neni idedlni. Popfipadé, zda
navrzena informacni architektura odpovida ocekavani a potfebam této persony.

Shrnuti

HCI predstavuje splet vzajemné propojenych obor( - pocitacové grafiky, kognitivni psychologie
(véetné lidskych faktort), ergonomiky, inZzenyrskych obor( a systémd(, jeZz jsou soucasti pocitaCové
védy, operacni systémy nevyjimaje. HCI je orientovana i na design, tvorbu a testovani pfistupnosti
a pouzitelnosti informacnich systému a jejich rozhrani tak, aby byly co nejjednodussi a nejintuitivnéjsi
pro konkrétné definovanou skupinu uZivatell. Pristupnost je neoddélitelnou soucasti pouZitelnosti.
Neexistuji mezi nimi pevné hranice, nicméné neplati, Ze kazdy pfistupny systém, rozhrani ¢i web je
i bezprostfedné pouzitelny a naopak.

Nesmi se vSak opominat ani informacni architektura, kterd navrhuje vhodné rozvrieni (layout)
obsahu systému/rozhrani, organizaci a modelovani informaci tak, aby potfeby uZivatel(, obzvlasté
v komplexnich systémech, byly GUspésné naplfiovany.

Navrh uZivatelskych rozhrani musi respektovat tato zakladni pravidla pristupnosti a pouzitelnosti
informacnich systéma i uZivatelskych rozhrani a zaroven se opirat o redlné potieby a pozadavky
budoucich uZivatell. Ziskat informace od uZivatel( vSak neni snadné, proto HCI vyuziva rlznych
sociologickych i jinych vyzkumnych metod vkombinaci svlastnimi technikami zkoumani
a modelovani koncového uZivatele.
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