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ABSTRAKT

UZivatelska rozhrani operacnich systémii byla casto vyvijena dle technologickych a
marketingovych omezeni. AZ v soucasné dobé se vice hledi na uZivatele, ktery
operacni systém pouziva. Navrhuji se uZivatelska rozhrani, ktera maji odpovidat

jeho chovani a o¢ekavani.

Voblasti vyzkumu fenoménu lidské mysli se angaZuje kognitivni véda. Jeji
vychodiska byla pouzita k urceni téch aspektli lidského mysleni, které maji vztah
k fungovani uZivatelského rozhrani. Jednd se zejména o oblast vzhledu
uzivatelského rozhrani, jeho textovych prvki a funkci. Na zakladé zjisténych
zavéri byl sestaven celkovy model, ktery byl pouzit k ovéreni, zda soudobé

operacni systémy odpovidaji poznatkiim o lidské mysli.

Pfi porovnavani existujicich operacnich systémi a vytvoreného modelu bylo
zjiSténo, Ze v mnoha oblastech tyto systémy odpovidaji poznatkiim kognitivni
védy. Nékteré nedostatky byly nalezeny v oblasti prostorového vzhledu, uZiti
gestalt principt vnimani, podpory vyuky uzivatele a vyuziti ucicich principti umélé
inteligence. V téchto oblastech je moZnost zlepseni ndvrhu uzivatelského rozhrani,

které by tak mohlo 1épe reflektovat lidskou mysl.



KSA 2009 UZivatelské rozhrani pohledem kognitivni védy Pavel Silar (xsilp08)

ABSTRACT

User interfaces of operating systems were often developed according to
technological and marketing restrictions. Recently, more emphasis is aimed on the
user who uses the operating system. User interfaces, which correspond to user’s

behavior and expectations, are designed.

Cognitive science commits itself in the research of a human mind phenomenon. Its
base was used to settle aspects of a human thinking which are related to a user
interface and its functionality. It is mainly area of Ul design, text elements and
functions. Overall model of the user interface was established following recognized
conclusions. This model was used to verify, if existing operating systems

correspond to findings about the human mind.

Correspondence among operating systems and cognitive science was recognized
during the comparison of existing operating systems and the created model. Also
some insufficiencies were identified, mainly in the area of stereometric design,
using of gestalt principles, support of a user’s training and involving learning
methods of the artificial intelligence. Design of the user interface can be improved

in these four areas to ensure better coherency with the human mind.
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1.Uvop

Rozhrani

Lidska mysl

V oblasti informatiky a vypocetni techniky mé vZdy zajimal lidsky aspekt. Pocitace
jsou od pocatku konstruovany jako vypomoc pro reSeni uloh, na které nestaci
Clovék. Lidsky vstup byl tedy vzdy dilezity. V sou¢asné dobé je rada pocitaci a
aplikaci relativné samostatna (viz. uméla inteligencel), ale i presto v kaZzdodenni
Cinnosti prevazuje primy kontakt a spoluprace clovéka a jeho osobniho pocitace.
Na to mysli i tviirci informacnich systéml a soustiedi se stale vice na aspekt
lidského uZivatele. Ja se v této praci zamérim také timto smérem. Usuzuji totiz, Ze
ackoliv je vyvoj pocitaci velmi dynamicky a sméruje ke stile rychlejSim a
vykonnéjsim strojiim, tato vykonnost bude vzZdy omezena ¢lovékem, ktery s timto
sofistikovanym strojem pracuje - at uZz se jedna o zkuSeného vyvojare nebo

radového uzivatele.

Milj zajem o problematiku lidského aspektu voblasti pocitaci zaméruji
konkrétnéji na to prvni, s ¢im se kazdy uZivatel pocitace setkava - uZzivatelské
rozhrani (Ul - user interface).? Jak pozdéji uvidime, tato rozhrani, jakoZto
zakladni komunikac¢ni platforma mezi pocitatem a ¢lovékem, jsou Casto vytvarena
s ohledy, které se jen malo bliZi podstaté lidského vnimani. Vychodiskem byvaji
technologicka ¢i marketingovd omezeni, avSak samotny clovék - uZivatel byva

upozadén.

Nicméné v dneSni dobé, kdy technologické aspekty navrhu Ul jiZ nejsou
dominantni, obraceji se o¢i navrhari zpét k ¢lovéku a jeho mysli. Do zajmu se

dostava to, jak ¢lovék s pocitacem pracuje a jak vnima jeho vystupy.

Problémem vsak je, Ze fenomén lidské mysli je téZko postiZitelny a je neustalym
predmétem zajmu mnoha védct ¢i filosofti. Mnohé Skoly psychologie a biologie se
snazi zodpovédét otazku toho, jak ¢lovék vnima. Rada odpovédi se ¢asem ukazala
jako nepresnd, ¢ast naopak prinesla alespon dil¢i vysledky. Do jisté miry tak
dokazeme mluvit o fungovani lidské mysli. Do jisté miry také byvaji poznatky

aplikovany pravé u navrhu UL

1Viz kapitola 3.4.
2Vyznam pojmu si dale osvétlime v kapitole 2.
-8-
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Kognitivni

véda

1.1.

Zdpadni

kultura

Operacni

systémy

V posledni dobé vSak do hry vstupuje moderni interdisciplinarni obor, ktery ma
fenomén mysli jako sviij ustiedni problém a kjeho zkoumani vyuZziva poznatky
z fady relevantnich oblasti. Kognitivni véda3 za svou kratkou existenci upresnila
fadu nejasnych oblasti lidské mysli a prinesla cenné nahledy a modely jejiho

fungovani.

V mé praci vyuziji poznatky kognitivni védy, abych prozkoumal, do jaké miry jsou
urcita uzivatelska rozhrani koherentni s fungovanim mysli ¢lovéka, a také navrhnu

oblasti, kde je mozné navrh Ul lidské mysli naleZité prizptsobit.

VYMEZENI ZKOUMANE OBLASTI

Téma vztahu ¢lovéka a pocitaCe, potazmo jeho mysli a uzivatelského rozhrani jako
komunikacni platformy, je velice Siroké a je nutné ho pro ucely mé prace nalezité

vymezit. Jisté oblasti jsem jiZ zminil vySe, nékteré dale upresnim.

Jak bylo feceno, zdkladnim vychodiskem ke zkoumdani fungovani lidské mysli je pro
mne pohled kognitivni védy a jejich podobori (zejména kognitivni psychologie).
Zde je nutné poznamenat, Ze kognitivni véda vychazi z poznatkii zejména zapadni
védy, potazmo Kkultury. Ackoliv je jejim cilem popsat fungovani mysli univerzalné,
nehledé na ptivod clovéka, jeji koreny sahaji zejména do zdpadni filosofické a
védecké tradice. Proto pokud budu formulovat zavéry o lidské mysli, jsou tyto
zavéry zminénou tradici ,omezeny“. Omezeni by vSak nemélo zasahovat do
konkrétnich diisledkii analyzy, pokusim se do jisté miry popisovat lidské mysleni

»Za“ hranici kultury.

a4 7

Nejen lidska mysl, ale i samotny pojem uZivatelského rozhrani je zna¢né Siroky.
Nalezneme ho jak u osobnich pocitacq, tak i u dalSich podobné sloZitych zarizent,
které ke své praci pottrebuji vstup uZivatele. V mé praci jsem se rozhodl zamérit na
ta rozhrani, ktera jsou zdkladem pro ovladani osobniho pocitace - rozhrani
operacnich systémiu. Divodem je obecnéjsi zaméreni prace, které se dle mého
nazoru hodi pravé k obecnému (zakladnimu) uzZivatelskému rozhrani opera¢niho

systému.

3 S kognitivni védou se kratce seznamime v kapitole 2.
-9.
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1.2. CiLE PRACE

v

Ceho bych chtél v praci docilit, je jiz zhruba zmin&no vy$e. Nynf je vSak na misté
tyto cile konkretizovat a oznacit, kde jejich splnéni miize byt prinosem pro poznani

problematiky.

1) V prvé radé zamyslim prozkoumat vychodiska kognitivni védy a formulovat
konkrétni aspekty fungovani lidské mysli, které maji ptfimy vztah
k uzivatelskému rozhrani. JelikoZ ma kognitivni véda vysoké ambice, co se

tyce popisu lidského mysleni, vérim, Ze tyto konkrétni aspekty identifikovat

lze.

2) Dale obratim svou pozornost k soudobym opera¢nim systémim. Z analyzy
jejich uzivatelskych rozhrani zjistim, do jaké miry napliuji mnou
formulované aspekty mysleni. Zminim, do jaké miry jsou tyto operacni

systémy navrzené s ohledem na lidskou mysl.

3) Na zavér predpokladam, Ze budu moci alespon castecné identifikovat mista,

kde lze tato uzivatelska rozhrani vylepsit.

Z uvedenych cili je vidét, jakym zplsobem pojimam svoji praci. Jejim prinosem
pak je zajisté to, Ze spojim poznatky kognitivni védy s problematikou navrhu UI.
Poznani lidské mysli a jejich kognitivnich funkci dosahlo v posledni dobé rady
uspéchli, nicméné sama kognitivni véda se problematikou navrhu rozhrani
nezabyva. Jeji zavéry jsou vSak natolik obecné, Ze je lze vztdhnout na mnoho
konkrétnich oblasti lidského Zivota a tedy i na oblast komunikace c¢lovéka a

pocitace.

1.3. METODA

V posledni ¢asti uvodu se zminim o tom, jakou metodu jsem pro svou analyzu

zvolil.

Kognitivni védu jsem ze zajmu studoval jiZ dfive, nicméné pro potieby této prace
jsem studium zintenzivnil a podrobné analyzoval vychodiska jednotlivych autord,
které jsem zvolil za relevantni. Literaturu jsem volil hlavné podle celkového
zaméreni jednotlivych knih, jelikoZ jsem potreboval obecny pohled kognitivni

védy, spise neZ dil¢i poznatky jednotlivych obort pod ni spadajici.

-10 -
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Z védomosti nacerpané z literatury a ze zajmu o uZivatelska rozhrani jsem mohl
sestavit zakladni strukturu prace, kde nejprve volim analyzu vychodisek

kognitivni védy a ty poté aplikuji na soudobé operacni systémy.

Pro sestaveni vystupl z analyzy jsem zvolil ¢tyfstupnovy model komunikace
clovéka a pocitace. Tri casti tykajici se lidské mysli do jisté miry koresponduji
s funkénim modelem mysli, jak jej uziva (Pstruzina 1998). Mé rozdéleni je vice

uzpuisobeno procesu komunikace mezi poc¢itacem a clovékem.

Zavéry z analyzy vychodisek kognitivni védy jsem se, kvili prehlednosti, rozhodl
uvadét primo vtextu u prislusné kapitoly. Tyto zavéry pak budou ptehledné
zopakovany v samostatné kapitole. Na zavér predpokladam, Ze se dopracuji
k urcitému celkovému pohledu na operacni systém z pozice kognitivni védy. Tento

pohled bude také uveden.

Surcenym celkovym modelem je pak moZné pristoupit k redlnym operacnim
systémim. Zde uvedu struc¢ny piehled historie svyclenénim nejvyznaméjSich
systému. Na nich pak ukazi, do jaké miry korepsonduji s pohledem kognitivni védy.
Tento prehled je zaloZen jak na osobnich zkuSenostech soperacnimi systémy
(zejména Windows), tak na zdrojich textovych (recenze, navody) ale i

multimedialnich (video prezentace a tutorialy).

Z analyzy lze pak formulovat celkové zavéry a néktera doporuceni, ty budou

zahrnuty v zavérecném shrnuti.

-11 -



KSA 2009 UZivatelské rozhrani pohledem kognitivni védy Pavel Silar (xsilp08)

2. OBJASNENI ZAKLADNICH POJMU

2.1.

2.2,

V této Casti si objasnime nékteré pojmy, které jsou zakladnimi pro celou praci.
Nejprve se zaméfime na oblast kognitivni védy a lidské mysli a poté na oblast

vypocetnich technologii.

KOGNITIVNI VEDA
Kognitivni véda je interdisciplinarni obor zahrnujici kognitivni psychologii,
psychobiologii, filosofii, antropologii, lingvistiku a umélou inteligenci. Jejim cilem je

pochopeni mysleni (kognice).*

V nasi praci je dililezita zejména kognitivni psychologie, ktera je studiem vnimani,

uceni, pamatovani a premysleni o informacich.

Mysl je pojem uzivany dosti nejednotné. Obecné se da hovorit o souhrnu

psychickych procesi a ¢innosti.>

Mysleni jako proces je pak védomy odraz ,skuteCnosti v takovych jejich
objektivnich vlastnostech, souvislostech a vztazich, do kterych se zahrnuji i objekty
nedostupné bezprostiednim smyslovym vnimanim; mysleni lze délit na zamérné,

neuvédomované a také na probihajici proti vili jedince.“®

VYPOCETNI TECHNOLOGIE

Operacni systém (0S) ,je zakladni program pocitace, ktery ridi spousténi a spravu
uzivatelskych programt, poskytuje funkce pro pristup k hardwaru, apod.“” Tvoii
tedy zaklad pro fungovani dalSich programi. Zaroven jeho stavba do jisté miry
predurcuje vzhled téchto ostatnich aplikaci a poskytuje pro né stabilni rozhrani. Je

zavadén do paméti hned pri startu. Sklada se z jadra a systémovych nastroja.

Vyvoj operacnich systémi byl v minulosti podiizen technologickym omezenim. V
soucasné dobé je pak jejich vyvoj pokracovadnim zazitych tradic, které s sebou
mohou nést nevhodné prvky navrhu jejich rozhrani. Nejnovéjsi systémy se pak

soustredi jiZ na uzivatele a komfort jeho prace s uzivatelskym rozhranim.

4 (Sternberg 2002)
5 http://fim.uhk.cz/cogn/?Module=dictionary&Letter=M&Site=4
6 http://fim.uhk.cz/cogn/?Module=dictionary&Letter=M&Site=5
7 http://mozek.cz/info/operacni-systemy

-12-
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Zakladnimi funkcemi operac¢niho systému je ovladani pocitace, prace s hardwarem
a sprava prostiredkd. V souvislosti s jeho uZivatelskym rozhranim se zamétrujeme

zejména na prvni funkci - ovladani pocitace.

Uzivatelské rozhrani (UI) ,je vétSinou soubor zobrazovacich a ovladacich
prvkd, se kterymi jejich uzivatel pracuje.“8 (Sild 2006) pak za rozhrani povaZuje
zprostiedkovani komunikace mezi pocitacem a uZzivatelem. Je pak v podstaté tim,

co vidi uzivatel na obrazovce a s ¢im pracuje.

Existuje nékolik typt Ul Nejstar$im je zrejmé prikazovy radek, ktery se vyvinul

v textové rozhrani. Nyni je primarnim rozhranim grafické UI.

Grafické uzivatelské rozhrani (GUI) je rozhranim, které umozinuje pocitac
ovladat pomoci interaktivnich grafickych prvki. Casto se jedna o okna, jakoZto
samostatné objekty a ovladani probiha pomoci mysi a klavesnice. V sou€asnosti je
nejrozsirenéjSim typem uzivatelského rozhrani, jak u operacnich systémd, tak i u

dalSich aplikaci

Uméla inteligence je nova ,oblast vyzkumu usilujici o vybudovani systémd, které
by projevovaly prinejmensim nékterou formu inteligence. Ackoli se u téchto
systému nabizi cela rada aplikaci, kognitivni psychologové se zajimaji predevsim o
vyuziti pocitaCovych modelli inteligentniho zpracovani informaci.“ Uméla
inteligence je silné spojena s kognitivni védou jako celkem, tvori jednu zjejich
oblasti vyzkumu. Nékteré teorie mysleni se opiraji o vypocetni terminologii a

testovani hypotéz prave pres aplikace umélé inteligence.

8 http://webdesign.bestof.cz/slovnik-pojmu-webdesign/uzivatelske-rozhrani
9 (Sternberg 2002, str. 611)
-13-
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3. VYCHODISKA KOGNITIVNI VEDY PRO NAVRH Ul

V prvni hlavni kapitole této prace se zaméirime na clovéka, jakoZto uzivatele
pocitace, ktery pracuje s uZivatelskym rozhranim. Zminime hlavni ¢asti procesu
komunikace ¢lovéka a pocitace a kazdy z nich popiSeme slovnikem kognitivni védy.
Z tohoto popisu pak vytvorime zavéry tykajici se aspektii navrhu uzivatelského

rozhrani operac¢niho systému.

3.0. VYCHOZI MODEL ANALYZY

Pokud chceme popsat komunikaci mezi clovékem a pocitacem, méli bychom
stanovit jeji rdmec a snad i zdkladni prvky. Takovyto radmec struc¢né ukazuje

obrazek 1:

reprezentace
-, VNimani
pamét

@

—

védomi T
pozornost

uméla
inteligence

uéeni @

{ rozhodovani jazyk S

Obrazek 3.1 - Vychozi model pro analyzu komunikace ¢lovéka a pocitace [ZDRO]J: autor]

Z obrazku vyplyva, Ze proces komunikace povazujeme za cyklicky. Tento cyklus
vSak neprobiha linedrné, jeho jednotlivé casti se uskuteCniuji zaroven. Rozdéleni na
ctyri kroky je tedy pouze pro ucel pirehlednosti. Kazdy z prvki komunikace je do
jisté miry pritomen v kazdém z téchto kroki. Nicméné se rozdéleni podrzime a na

zakladé néj povedeme dalsi avahy.
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Jak tedy mtizeme jednotlivé kroky popsat?

1) Pocita¢ predava uzivateli informace prostiednictvim vystupnich zarizeni.
Na radu ptichazi zakladni kognitivni funkce ¢lovéka - pozornost a védomi

(percepce).

2) Vjemy z vystupnich zarizeni jsou zpracovany receptory v mozku clovéka a
spolu s vysSimi kognitivnimi funkcemi vytvareji vnimanou informaci. Zde

hovoiime o vnimani, paméti a mentalnich reprezentacich.

3) Clovék zpracuje ziskané informace a reaguje na né prikazy pro poéitac pires

vstupni zatizeni. Nyni hraje roli rozhodovani a také jazyk.

4) Pocitac prijima signal pres vstupni zarizeni a primérené na néj reaguje. Roli
zde hraji algoritmizované procesy a funkce. Pri analyze fungovani lidské
mysli bychom mohli aspekt pocitace vynechat, ale pokud vSak primarné
vychazime z poznatkli a metod kognitivni védy, nemizeme zde opominout

umélou inteligenci a proces uceni.

Jak dale uvidime, v kazdé ze Ctyt Casti procesu komunikace s pocitacem lze nalézt
stytné body pro navrh vhodného uzivatelského rozhrani. V nasledujicich

podkapitolach se zamérime na kazdou z téchto ¢asti.

3.1. POZORNOST, VEDOMI

Predstavme si clovéka sedictho pred pocitacem. Jeho pozornost je uprena
k obrazovce, ze které ziskava obrazovou informaci, ktera je odrazem stavu pocitace
a programi v ném. To jakym zplsobem se takova informace dostava do mozku a

mysli ¢lovéka je predmétem této podkapitoly.

SMYSLY A RECEPTORY

Ze soudobych poznatki vyplyva, Ze vnimani neni jen pouhym odrazem vnéjsiho
svéta, ale Ze je tvoreno konfrontaci vnéjsich stimulti a vnitfnich kognitivnich funkci
Clovéka.10 Aby se vSak stimul mohl dostat k obsahu mysli, musi projit pres smysly.

Udaje ze smyslovych organi pak piijimaji receptory v mozku.

Prvni zprostredkovdni, které vykondvaji receptory (extraceptory), premeériuje vnéjsi

stimuly na bioelektrickou a také biochemickou formu, kterd je preddvdna ddle

10 (Pstruzina 1998)
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Zpracovadni

signald

Mechanismus

pozornosti

aferentnimi nervovymi vidkny do nervovych ganglii a pak ddle do prislusnych cdsti

mozku.11

To jak mozek dany signal zpracuje je vSak zavislé na individualni stavbé a
rozpoloZeni organismu. Z dlouhodobého hlediska miizeme odliSit naptiklad
barvoslepého clovéka ¢i vynikajictho degustéra (ktefi maji smyslova Ccidla
v urcitém smyslu nestandardni), z kratkodobého hlediska pak prosté zalezi na
aktualnim stavu, kdy napriklad pri Unavé vSude vidime misto k odpocinku a
hladovi citlivéji vinimame viiné a chuté jidla. Podnét, ktery vstupuje do mozku je

tak vZdy prizpisoben konkrétni situaci a stavu organismu.

Kvalita reprezentace vnéjsiho svéta v mysli ndm tedy nenabizi jednoznacné stavy, o
nichZ bychom mohli s jistotou rici: takovd je skutecnost. Mnoho specifického z aktudIniho
stavu cloveka zasahuje do Citi, a proto miiZeme Fici, Ze mozek si sim do znacné miry

kontroluje své vstupy.

Kromé stavu organismu pri vniman{ je ovSem také diilezité, kam zaméifujeme svou
pozornost. Cast smysli ovladat priliS nelze (sluch, ¢ich), nékteré naopak primo

vyuzivame k vybirdni vjemi ze svéta kolem nas (zrak).

POZORNOST

Pravé zrak je pak nejdulezitéjSim smyslem, ktery vyuzivame v procesu komunikace
s pocitacem. Hledime na obrazovku a upirame na ni svou pozornost. Zde uz tedy
prechazime z fyziologického popisu ¢innosti mozku k psychologickym aspektim

7 7

lidského vnimani.

Pozornost je ndstroj, jehoZ prostiednictvim aktivné zpracovdvdme omezené mnoZstvi
informace z obrovské zdsoby tidajii v dlouhodobé paméti, jakoZ i informaci dopadajicich
na naSe smyslové systémy, pripadné informaci pochdzejicich z dalSich kognitivnich

procesii.1?

Soucasti pozornosti jsou, kromé védomych procest, i procesy nevédomé (napft. si
dokdZeme vybavit z paméti staré udalosti). Navic musime zpracovavat velké
mnozstvi smyslovych informaci. Mechanismus pozornosti pak slouZi pravé k tomu,
abychom dokazali soustifedit své mentalni zdroje na vybrany podnét - tim
zrychlime pozadovanou odpovéd na podnét a také usnadnime cestu pamétovym

proceslim pro zapamatovani.

11 (PstruZina 1998, str. 85)
12 (Sternberg 2002, str. 90)
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Stridani

pozornosti

Védomi

1 - Zavér pro Ul: Z predchoziho odstavce vyplyva celkem trivialni, avSak dilezity
zavér. Vjem, na ktery je uprena pozornost, lépe a rychleji vstupuje do mysli
k dal$im kognitivnim funkcim. Je tedy treba stanovit, které prvky jsou urceny
k zapamatovani a dal$im procesiim a k nim smérovat uzivatelovu pozornost (napf-.

prostrednictvim vizudlnich prvkil - barvy, kontrast).

Podle (Pstruzina 1998) je pozornost plivodné monisticka, Cili Ze se dokaze
soustiedit vZdy jen na jeden myslenkovy obsah. Nicméné s rozvojem civilizace a
ristem intenzity a riznosti podnétd jsme nuceni tuto pozornost zmnoZovat nebo
rychle stiidat. Nelze jednoznac¢né tici, zda dokdZeme upinat pozornost na vice
vjemu a nebo zda prepiname z jednoho na druhy. Faktem ale je, Ze je v dnesni dobé
bézné doplinovat fadu ¢innosti sluchovymi vjemy (hudba jako zvukova kulisa) ¢i je
Casto nutné sledovat rtzné, znac¢né odlisné informace ve velmi rychlém case. Do
jisté miry pomaha habituace (viz dale), jinak jsme ale nuceni napinat svou

monistickou pozornost az do krajnosti.

2 - Zavér pro UIL: Soucasny clovék je zvykly velmi rychle stiidat objekt své
pozornosti. D4 se fici, Ze dychti po informacich.13 Otazkou ziistava, zda po nich
dychti i pri praci s operacnim systémem. Proto je moZné vyuzit této rychlosti a
poskytovat uzivateli dostatek vjemt, pokud s tim on souhlasi. UZivatelské rozhrani
by tedy mélo byt schopné rychlé zmény. AvSak je nutné takovéto stridani vhodné

spojit s tim, jak chceme kazdou konkrétni udalosti uZivatele oslovit.

V souvislosti s pozornosti hovoiime také o védomil4, které bylo drive s pozornosti
ztotoziovano. Cast aktivniho zpracovani informaci ze smyslii a kognitivnich funkci
vSak probihd bez védomé pozornosti.!> Hlavni dliraz je ale stidle kladen na
védomou pozornost, kterda slouZi ksledovani situace, vybavovani relevantnich
zkuSenosti a provadéni akci ve svété (k problematice vykonavani akci — procesti se

bliZe vratime v kapitole 3.3.).

HABITUACE

[ kdyZ pozornost umoznuje soustredit se na jeden podnét, nestaci to k dostate¢né

pruzné orientaci v prostredi. Zde pak hovorime o procesu habituace (privykani) -

13 (Pstruzina 1998)
14 Sternberg popisuje védomi jako slozity jev hodnoceni prostredi a nasledné filtrovani zjisténych
informaci mysli, pticemz si jedinec tento proces uvédomuje.
15 (Sternberg 2002)
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znamy a neménny podnét je postupné odsunovan z pozornosti. Pokud vSak
nastane (i velmi mald) zména v podnétu, prichazi dishabituace s kterou si

podnétu opét vSimame.

PrestoZe (habituace - pozn. autora) od pozornosti neZddd témér nic, procesim
pozornost vyrazné pomdhd tim, Ze umoZiiuje pozornost prenést ze zndmych a relativné
stabilnich podnétii k podnétiim novym a promeénlivym. (...) Systém pozornosti by bez
habituace byl zatiZen podstatné vic. Pokud bychom se nedokdzali habituovat na zndmé
Predstavte si, Ze se pokousite sledovat predndsku, a pritom nejste s to habituovat se na

zvuk vlastniho dechu, Selesténi papirii a knih, jemné bzuceni zdrivek.16

v

3 - Zavér pro Ul: Zahrnuti procesu habituace prinasi konkrétnéjsi disledek pro
navrh wuZivatelského rozhrani. Pokud se snaZime koncentrovat uZivatelovu
pozornost na konkrétni prvek, miize brzy dojit k habituaci a ztraté soustredéni.
Pak je treba vyuZit zménu podnétu (prvku) k tomu, aby doslo k dishabituaci -
ovSem jen u té Casti operacniho systému, kde to ma smysl a je potfeba uchovat

soustiedéni. Tohoto lze docilit naptiklad opét vizualnimi prvky.

Kognitivni funkce pozornosti zahrnuje dalsi psychologické charakteristiky, my se
jim vSak dale vénovat nebudeme. Pro potrebu zlepseni navrhu uzivatelského
rozhrani operacniho systému jsou zminéné pojmy dostacujici. Ohledné dalSich
funkci pojednava obsahla publikace (Sternberg 2002), zkteré jsme v této
podkapitole vychazeli.

3.2. VNIMANI, MYSLEN{ A DALSI KOGNITIVNI PROCESY

Jakmile vjem projde pres smysly, receptory a védomou pozornost ¢lovéka, dostava
se do oblasti vnitfnich kognitivnich funkci. Zde dochazi k vnimani a plnému
uvédomovani vyznamu vjemu a jeho zarazeni do prisluSného kontextu. Ze

zpracovani vjemu v mysli pak vychazeji nasledné akce, plany a rozhodnuti.

16 (Sternberg 2002, str. 101)
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Prostorovad

hloubka

VNIMANI
Na pomezi pozornosti a reprezentaci vjemid v mysli stoji vnimani (percepce)
jakoZto

soubor psychickych procesi, na jejichZ zdkladé (v mozku) rozpozndvdme, tiidime,

spojujeme a prisuzujeme vyznam pocitkim ziskanym od podnétiu z prostredi (diky

smysliim).17

Nejprve tedy prichazeji pocCitky ze smysla a receptort, které mozek zpracovava a
diky vnimani mu prisuzuje vyznam. Dokud vSak tento vyznam neexistuje, jsou
poCitky jen neuspoiradanym souborem dat. S pochopenim se vSak tyto pocitky
uspoiadaji do smysluplného mentalniho vjemu, na jehoz zdkladé jim dokdzZeme

prisoudit smysl.

vV

Nez prejdeme k dil¢im aspektlim vnimani, zamérime se na kategorii vjemu, ktera je
pro dalSi ivahy esencialni. Je totiZ zfejmé18, Ze to co zachytime nasimi smysly neni
presné to, co poté vnimame v mysli (viz. priklad optickych iluzi). Pfi pozorovani
okolniho prostiedi a také vnitiniho prostiedi vlastniho téla prijimame pocitky a
nevédomé je porovnavame s obsahem mysli - tim vznikd vyznam a vjem. Do hry
timto vstupuje nase pamét, zkuSenosti a védomosti, které do znacné miry formuji

to, co vhimame?9.

ZRAKOVA PERCEPCE

V souvislosti s vnimanim je nejlépe zdokumentované zrakové zpracovani vjem.
Zaroven i pri ivahach o operacnim systému a jeho rozhrani miizeme povaZovat

zrak za nejdtlezitejsi smysl, kterym uzivatel vinima déni.

Prfi sledovani informaci zuZivatelského rozhrani se nam dostava zejména
dvourozmérného zobrazeni, ackoliv normalnim prostfedi je trojrozmérné.
Prostorovy dojem je ziskan vnimanim hloubky (vzdalenost od povrchu).20 Tu
vnimdme bud diky monokularnim podnétiim, které lze vidét jednim okem
(perspektiva, velikost,...) a nebo podnéty binokularnimi, které jsou dany piijmem

infromaci z obou o¢i (rozdil v obrazu levého a pravého oka - disparita).

17 (Sternberg 2002, str. 605)
18 (Sternberg 2002)
19 (Pstruzina 1998)
20 (Sternberg 2002)
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Je zfejmé, Ze v dvourozmérném zobrazeni hloubku vnimame obtizné. Docilit se
toho da wuzitim jistych ,iluzi“, neboli simulaci monokularnich podnét. Tyto
monokularni voditka ovladali jiZ renesan¢ni malifi. Seznam téchto voditek je delsi,

v

zde zminime jen ty nejznaméjsi.

Relativni velikost - pokud ma objekt plisobit bliZe, jeho velikost je vétsi nez u

vzdalenych objekta.
Interpozice - neboli ¢astec¢né zakryvani. Objekt v popredi zakryva objekt v pozadi

Linearni perspektiva - kdyz soubézné linie objektu konverguji, tak je se objekt

bliZi horizontu. Naopak, pokud diverguji, objekt se od horizontu vzdaluje.

Umisténi v roviné obrazu - pokud je objekt umistén v roviné obrazu vyse, ptisobi

vzdalenéji, pokud je niZe, plisobi bliz.

Tyto voditka si miiZeme predstavit na vyrezu zobrazu Alegorie ocistce od
Giovanniho Belliniho (obrazek 2). Vidime zde interpozici (postavy za zabradlim),
perspektivu (linie dlazby se sbihaji k horizontu), relativni velikost (muZ za rekou je

mensi neZ postavy v popredi) i umisténi v roviné obrazu (bliZsi postavy jsou niZe).

Obrazek 3.2 - Alegorie ocistce (vyrez) [http://galeria.klp.pl/p-283.html]

4 - Zavér pro UI: Nahrazeni prostorové hloubky v dvourozmérném zobrazeni
plisobi vice esteticky a prirozenéji. Také se diky nému da lépe pracovat
s umisténim objektii na ploSe obrazu. UZivatelské rozhrani by diky vyuziti voditek
pro vnimani prostorové hloubky mohlo docilit jak lepsiho vzhledu, tak jasnéjsiho

dlrazu na rozestaveni jeho prvkd.
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Gestaltické

principy

Zrakova percepce je ovSem vice neZ jenom vnimani prostorové hloubky - jde také
o organizaci objektli do skupin podle soudrznosti.?! Strukturalisticky pohled?22
popisoval skupiny rozkladem na elementarni slozky a rezignoval tak na vysvétleni
chovani dynamického celku. Proti strukturalismu se postavila gestaltisticka

(tvarova) skola psychologie, kterd popisovala celistvé a holistické procesy vnimani.

Psychologové této Skoly vytvorili pohled na vnimani tvara

. zaloZeny na ndzoru, podle néhoZ se celek li§i od souctu cdsti, které jej tvori
Gestaltisticky pohled byl prokazatelné zvidsté urceny pro pochopeni otdzky, jak pri
vnimdni dochdzi k tvorbé integrovanych celkii na zdkladé pozorovdni skupiny predméti,

nebo dokonce cCdsti predmeétii.23
Hlavnim zakonem zrakového vnimani byl pro gestaltisty zakon pregnance, ktery
rika, Ze

.. zrakové vnimdme jakékoliv uspordddni objektii zpiisobem, jenZ co nejjednoduseji

organizuje vzdjemné odlisné prvky do stabilni, souvislé formy.2+
Nevznika tedy nepochopitelna zmét pocitki, ale organizovany vjem.

Zakon pregnance zastreSuje nékolik principt zrakové percepce, které gestaltisté
popsali. Zminime jen nékteré z nich:

Figura-pozadi - nékteré objekty se zdaji vystupovat a ostatni tvoii pozadi.
Blizkost - predméty, které jsou vzajemné bliZe, vnimame jako skupinu.
Podobnost - mame sklon seskupovat podobné predméty.

Symetrie - také mame sklon vnimat objekty jako by symetrické podle stiedu.

Tyto gestaltistické principy charakterizuji vétSinu nasi organizace vnimani. Jsou

cennym popisem naseho vnimani tvarii a uspoiradani, ale nevysvétluji divod, proc

vnimame prave takovymto zplisobem.

5 - Zavér pro Ul: Gestalt principy vnimani tvari a usporadani poskytuji velmi

elegantni ndvod na praci s usporadadnim objektli v uZivatelském rozhrani. MiZou

21 (Sternberg 2002)
22 Strukturalismus je psychologicka skola zacatku 20. stoleti
23 (Sternberg 2002, str. 147)
24 (Sternberg 2002, str. 148)
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7 7

poslouZit jak k pochopeni vjemu objektu a pozadji, tak i vliv na vnimani usporadani

prvkil do skupin.

Existuji dva pristupy na vysvétleni podstaty nasi zrakové percepce. Kazda z nich se
pokousi vysvétlit percepci svym zpisobem, plodnéjsi vsak nejspiS bude jejich
kombinace. Teorie vzestupné (bottom-up theories) vychazeji zddrazu na
smyslové podnéty, z kterych pak sestavujeme vjemy. Sestavovat je miizeme bud’
piimo z receptorii anebo s uzitim dal$ich kognitivnich funkci - napiiklad Sablon
nebo prototypii. Ty miZeme povazovat za urcité mentalni modely, které
porovnavame stim, co ziskdme zreceptorfl. Sablony a prototypy velmi dobre

odpovidaji pojmu endoceptu, tak jak je zminén v nasledujici ¢asti.

Sestupné teorie (top-down theories) naopak uprednostiuji konstruktivistické
funkce nasi mysli, kterd sestavuje vjem na zakladé stimull z receptorti a dalsich
informaci.?2> Podle této teorie tvorime v pribéhu vnimani rizné hypotézy a
nasledné je ovérujeme. Jevy tedy prosté jen tak nevnimame, ale sestavujeme je na
zakladé svého ocekavani. Hlavni divodem pro sestupny pohled na percepci je
efekt kontextu (souvislosti), ktery popisuje dramaticky vliv prostiedi na vnimani
konkrétniho objektu. Zfejmé to je u vnimani psaného textu nebo pozorovani urcité
scenérie, kde jsou predméty zapadajici do kontextu vnimany rychleji nez ty, které

nezapadaji.26

6 - Zavér pro UL: Vnimani podléha jak informacim zreceptord (smysli), tak i
dal$im kognitivnim funkcim mysli. Teorie Sablon a prototypi, stejné tak efekt
kontextu se da vhodné popsat pojmy endoceptivni struktury (viz dale). Pro
uzivatelské rozhrani je dileZzity zejména pravé efekt kontextu - jakykoliv objekt,
ktery rozhrani zobrazi, bude vniman ve svém kontextu (v ramci prostoru na

obrazovce i ¢asu zobrazeni) a s timto ohledem by mél byt pro uZivatele pripraven.

ENDOCEPTY

Existuje fada pojmi a hypotéz, uchopujici problematiku zpracovani podnéti mysli
Clovéka. Nicméné se vSechny do jisté miry tykaji vyrazli jako mentalni
reprezentace, percept (Sternberg 2002), koncept (Thagard 2001) ¢i endocept.

Popis endoceptu, jakoZto struktury uloZeni zkuSenosti v mozku, voli (Pstruzina

25 Tento pohled je také znam jako inteligentni percepce.
26 (Sternberg 2002)
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1998) a my se ho budeme drZet. Svoji obecnosti a strukturalni dynamickou
podstatou odpovida dalsim dil¢im hypotézam a prinasi nékolik zajimavych vhledi

i do problematiky uzivatelského rozhrani

Vychazime tedy z (PstruZina 1998) pri definici endoceptu, ten cituje Arietiho:

Endocept byl nazyvdn jinymi autory jako mimo-verbdini, nevédomé nebo predvédomé

pozndni. (...)

Endocept je primitivni organizaci minulé zkuSenosti, vhimdni pamétovych stop a
predstav véci. Tyto predchdzejici zkuSenosti, které jsou reprezentacemi a nejsou
privdadény zpét do védomi, maji pokracujici a neprimy vliv. Endocept (...) nereprodukuje
néco podobné vjemiim, neni snadno rozeznatelny. Také nevede k okamZité akci. Ani
nemiiZe byt transformovdn do slovnich vyrazii; ziistdvad v pred-verbdlIni roviné. Ackoli md
emociondlni sloZky, neni jasné pocitovanou emoci. ... MiiZeme ho povaZovat za dispozici

k pocitiim, k jedndni, k mysleni (...).2”

Svou pred-verbalnosti a jistou pocitovosti tvoii endocept dynamické a nejasné
ohrani¢ené mentalni modely svéta kolem nas. Jak bylo zminéno vySe - svét tedy
nevnimame, tak jak je, ale srovnavame ho s reprezentacemi v nasi mysli, s nasim
ocekdvanim. Pojem endoceptu je snahou uchopit tyto reprezentace do

hierarchizované struktury, uzptisobené k moznosti popisu fungovani mysli.

Endocept, jakoZto reprezentace Casti svéta, nema jasné ohraniceni - prechdazi

v reprezentace jiné a to jak na stejné ,vyznamové"“ urovni, tak i skrze ni. Endocepty

Tu

lze hierarchicky srovnavat a tvorit tak jejich ,vyssi“ a ,nizsi“ arovné.

Jak miizeme pojem endoceptu zaradit do procesu lidského mysSleni popisuje

Pstruzina pomoci prikladu obycejné skolni tabule:

(.-.) co se déje, kdyZ stojime pred Cernou drevénou tabuli a vhimdme ji? (...) Znamend to,
Ze tuto Cernou dievénou tabuli vnimdme smysly a ty preddvaji podnéty do mozky a tak
se v ném tvori odraz tabule? Nebo to znamend, Ze mdme v sobé jiZ predem, z predchozich
vjemii vytvoreny endocept tabule a sviij aktudlni vjem Cerné drevéné tabule jen
srovndvdme s timto endoceptem a aktudlIné ji témér nevnimdme? Zastdvdme stanovisko,
Ze ztéchto dvou variant je druhd tou sprdvnou. VZdy, kdyZ v dospélosti vnimdme,

promérujeme vnéjsi svét endocepty, které jsme si vytvorili v pritbéhu ontogenetického

vyvoje.?8

27 (Pstruzina 1998, str. 90)
28 (PstruZina 1998, str. 92)
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Podle Pstruziny tedy v détstvi, v priibéhu zminéného ontogenetického vyvoje,
vnimdme svét hlavné prostrednictvim bezprostiednich vjeml. Nemame pevnéji
utvorenou endoceptivni strukturu a tyto vjemy jsou tedy dominujici. Z nich se

postupné upeviuji a stabilizuji endocepty.

Ovsem toto se nedéje pouze v détstvi - pokazdé, kdyz se Clovék setka s néjakou
uplné novou skutecnosti, prichazeji na radu bezprostiedni vjemy, které detailné
véc prozkoumaji a utvori novy endocept.?® Tato tvorba je charakterizovana
abstrahovanim dilezitych detaildi zvjeml a upeviiovanim spolecnych
charakteristik. U prikladu cerné Skolni tabule tedy hledame to, co je témto tabulim

spolecné a také to, co urcuje, co tabule je a co uZ neni.

Endocepty jsou pak sice stabilni, ale to neznameng, Ze jsou neménné - naopak se
v priubéhu zZivota stdle méni a doplnuji. (Pstruzina 1998) dale rozvadi priklad
s tabuli - popisuje, jak se miizeme setkat se zelenou tabuli, bilou tabuli na kterou se
piSe fixem ¢i dokonce platnem pro projektor interaktivni tabule. V tomto procesu
se endoceptivni stuktura neustale méni a primo zminény endocept tabule prochazi

vyvojem jak ve smyslu obsahu tak i struktury.

Zde jsme se pribliZili k principim habituace, jak byla zminéna v ptedchozi ¢asti.
Stabilni endocepty odpovidaji habituovanym podnétiim a umoziuji od nich uvolnit
cennou pozornost. Na urovni endoceptti, jakoZto mentdlnich modell svéta, vSak
tato habituace prinasi vice, neZ jenom nevédomou orientaci ve stabilnim prostredi.
Stabilni a endocept poskytuje velkou davku automatizace a reflexivnosti vnimani.
Vjemy jdou tedy mimo nasi pozornost, avSak dostavaji se do nevédomé sféry mysli,

kde poslouZi pro rychlé a automatizované reakce v dalsim jednani.

7 - Zavér pro Ul: Z téchto diivodl by mélo byt uzivatelské rozhrani konzistentni
ve smyslu jasné zietelného a neménného vzhledu a funkci. Pokud se podaii u
uzivatele vytvorit pevnou predstavu (ve smyslu endoceptu) rozhrani, jeho ¢innost

v ném bude automaticka a prirozena. Prace s rozhranim nebude vyZadovat takika

29 Zde je vhodné poznamenat, Ze endocepty nelze takto pfimo vymezovat. Jejich struktura je
nezietelnd a stale se ménici. Miizeme tedy predpokladat, Ze i pri setkani s novou skutecnosti se
naSe vjemy srovnavaji s néjakym endoceptem - at uZ velmi primitivnim ¢i ,zakladnim*“ (tvar,
barva,...), nebo vramci struktury vazeb na endocepty dalsi. Bezprostiedni vjem tedy porovnava
detaily s endoceptivni strukturou a ztohoto porovnani se vymezi konkrétnéjsi a detailnéjsi
endocept, ktery uz miizeme oznacit napft. jako endocept tabule.
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Zadné soustredéni (pozornost) a aktualni mysleni ¢lovéka se bude moci vénovat
dilci praci na pocitaci. ACkoliv se nakonec uzivatel ,szZije“ se systémem tak jako tak,

rozdil mize byt v rychlosti a prijemnosti prace s nim.

Touto konzistentnosti minime zejména zakladni podobu rozhrani. Dal$i moZnosti
posileni jednotného mentalniho modelu uzivatelského rozhrani je zaméreni na
personalizaci vzhledu. Uzivatel miize mit moZnost nastavit si nékteré prvky podle
osobniho vkusu a tim si praci zprijemnit. Pokud tato personalizace bude umoznéna
tak, aby nenarusila konzistentnost celého rozhrani, prispéje k efektivnéjsi praci a

lepSimu soustredéni.

KRITERIA VNIMAN{

0d endoceptli nyni mizeme prejit k dalsSim aspektim vnimani, jak je zminuji
jednotlivi autori. Stale se vSak drzime oblasti vnimani - ptijimani novych vjemu
z pozornosti. (Pstruzina 1998) rozliSuje nékolik kritérii, podle kterych tyto viemy
posuzujeme. Prvnim z nich je Kritérium novosti hovortici o soustredéni mysli na
nové podnéty, které obohacuji endoceptivni strukturu. Nejen Ze naSi pozornost
zaujme novy vjem, tento vjem navic musi byt zpracovan. Bud' ho zaradime podle
podobnosti (viz dale - analogie) do existujicich endoceptli a nebo vytvorime novy
s tim, Ze predikujeme jeho vlastnosti a urychlime tak jeho zarazeni do struktury
mysli.30 V procesu vnimani tak oCekavame a do jisté miry predvidame nadchazejici

vjemy.31

8 - Zavér pro UIL: Jakykoliv novy vjem (udalost), ktery je pro uzivatele
»prichystan“, by mél co nejrychleji zapadnout do predstavy (endoceptu) a tak
se prirozené stat soucasti uzivatelovy znalosti ovladani systému. Pokud by se tak
nestalo, pozornost a vnimani bude zatiZeno priliSnou novosti. Zde se jedna o
vyuziti habituace, kterad poslouZzi k rychlejSimu zaZiti ovladani. Jakékoliv nevhodné
prvky, které by mohly narusit endoceptivni strukturu, by mohli vést dishabituaci a

cely proces zpomalit.

30 (Pstruzina 1998)
31 Prikladem miZe byt tieba poslech hudebni skladby, kde na zadkladé melodie, rytmu a harmonie
dokazeme castecné usoudit nasledujici tony. DalSim obrazem jisté predikce je lidska re¢ — kdy
prvnimi slovy véty vymezujeme jeji mozny zavér a tak jiz v priibéhu mluvy dokazeme predvidat
kam véta sméruje.
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Tradi¢ni model

paméti

Kazdy uzivatel ovSem bude mit tuto predstavu (endocept) jinou32 a proto je tieba
se alesponl zamérit na ty prvky vjemu, které zprostiedkuje pfimo UI. Struc¢né
feCeno by nova udalost méla opét odpovidat konzistenci celého opera¢niho

systému co do vzhledu, usporadani a formy obsahu.

DalSim zajimavym Kritériem, které (Pstruzina 1998) popisuje je kritérium bolesti
a slasti. Podle néj porovnavame vjemy podle toho, zda se jim mame vyhybat a
nebo je naopak vyhledavat. Toto kritérium ma mnoho oznaceni napti¢ rliznymi
védnimi obory. Biologicky je podloZeno diikazy, Ze mozek ¢lovéka i zvitfete si sam
vyrabi jisté formy opiati a dalSich ,drog“ (endorfin, serotonin,...).33 Dale toto
Kritérium zname z ekonomie v podobé zisku a ztraty okorenéné uzitkem a rizikem.
Neméné znama je i politika ,cukru a bice,“ kterda svou vyuZitelnosti podporuje
hypotézu bolesti a slasti. Jednoduchym dtisledkem tohoto vybéru je to, Ze se clovék

vyhyba negativnim vjemiim a vyhledava ty pozitivni.

9 - Zavér pro UIL: Bolest a slast jsou velmi silné terminy pro praci uzivatele
s pocitacem. Nicméné je vhodné se tohoto kritéria drzet a uzpisobit mu praci
uzivatelského rozhrani. Uzivatel mtize byt bud’ ,,odménén“ za vhodné provedenou
akci nebo ,potrestan” pri chybé. Celkové se jedna o zpétnou vazbu, at’ uz pozitivni

(napft-. Ze funkce systému pracuje spravné) nebo negativni (napt. chybova hlaska).

PAMET

NeZz prejdeme ke konkrétnim uvédomovanym reprezentacim vjemd v mysli,
zminime jejich ukladani v paméti. Ta je ustrednim pojmem v ramci ivah o uloZeni
nasich zkuSenosti v mozku. Diilezitym aspektem jsou pro nas pamétové procesy,

nicméné se nejprve zamérime na model paméti jakoZto struktury.

Tradi¢nim modelem, podle (Sternberg 2002) vramci kognitivni psychologie je
trojslozkova pamét sloZzend z paméti a) senzorické, ktera uchovavad omezeny
poCet podnéti maximalné po dobu jedné vteriny; b) kratkodobé, rovnéz
kapacitné omezené (znamych 7+2 poloZek) s trvanim nékolika sekund aZ minut; c)

dlouhodobé srozsahlou kapacitou a schopnosti uklddat informace na velmi

32 A to z mnoha divodd. Mize napriklad znat jiné operacni systémy a porovnavat je s timto. MiZe
mit i jiny pribéh zkusSenosti (sZivani se) s danym systémem a k novému vjemu mize ,prijit z jiného
sméru.” Variabilita tohoto ,vstupniho“ nastaveni mysli pfed novym vjemem je velice bohata.
33 (Pstruzina 1998, str. 96)
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Dalsi modely

paméti

Pameétové

procesy

dlouhou dobu.34 (Pstruzina 1998) tento tradi¢ni model pojima jinak - nezminuje
senzorickou pamét a naopak pridava pamét strednédobou, kterd je predélem

mezi kratkodobou a dlouhodobou, s trvanim maximalné nékolika dni.3>

Mezi dal$i modely paméti mizeme zaradit rozdéleni dle L. Squire, jak jej zminuje
(Sternberg 2002). Ten pamét déli na deklarativni (explicitni, tj védomé vyvolana)
a nedeklarativni (implicitni, nevédomé uzivana). Toto rozdéleni je dale rozsireno;
znadmym modelem je rozdéleni deklarativni paméti na sémantickou (obecné
znalosti) a epizodickou (proZitky a udalosti). Zajimavym pohledem na pamét je
pak integrujici model konekcionistické sité, ktery vychazi z pripodobnéni paméti
k neuronové strukture v mozku. Tato sitova struktura je zaloZena na paralelnim
zpracovani informace a vysvétluje tak radu predchozich dil¢ich poznatki. Jako
takova je i testovana v ramci umélé inteligence a zminuje ji i (Thagard 2001) pri

vykladu mentalnich reprezentaci (viz dale).

Pfi avahach o paméti bereme na zietel zakladni popis pamétovych procesq, jak jej
popisuji kognitivni psychologové. Jedna se o tri operace: kédovani, uchovani,

vybavovani.

Kédovdni je pojem pro prevod fyzikdlniho smyslového informacniho vstupu do druhu
reprezentace, kterou Ize uchovat v paméti. Uchovani je retence kédované informace

v paméti. Vybavovdni je ziskdvdni pristupu k informaci, kterd je v pameéti uloZend.3¢

Pro nas je dtlezité zejména kdédovani. To milizeme chapat jako porozuméni
danému vjemu, napi. psanému textu. Slova a véty mohou znit smysluplné, ale
vyznam nam miiZe unikat. Mysl tedy dany vjem ,ptelozi“ do formy, ktera je pro nas
pochopitelna. (Sternberg 2002) uvadi nazorny priklad s timto textem, u kterého je

ukolem reprodukovat jednotlivé kroky, o kterych se v ném mluvi (zkraceno):

Postup je dosti prosty. Nejprve uspordddte polozky do jednotlivych skupin. Samozrejmeé,
Ze nékdy postaci i jedna hromddka - zdleZi na tom, kolik je toho nutné udélat. Musite-li
se vydat nékam z diivodu nedostacujiciho vybaveni ndsleduje tento krok; v opacném
pripadé je vSechno v porddku. DiileZité je neprehdnét. To znamend, Ze je lepsi udélat

v jednom okamZiku spiSe méné neZ prili§ mnoho. Krdtkodobé vidéno, nemusi byt tenhle

34 Dokonce snad Casové neomezené - to je vSak velmi obtizné prokazat védeckymi metodami
(Sternberg 2002).
35 Podle (Pstruzina 1998) je strednédoba pamét urcena k uchovani informaci do té doby, nez se
béhem spanku presune do paméti dlouhodobé. Tato hypotéza je vsak zatim neprili§ prozkoumana.
36 (Sternberg 2002, str. 212)
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UloZeni do

paméti

postup diileZity, nicméné obtiZe vznikaji snadno. RovnéZ chyba miiZe byt ndkladnd. Cely
postup se z pocdtku bude zddt sloZity. Brzy se vsak stane jen jednou z vsednich strdnek

Zivota. (...)%7

Velmi rychle zjistime, Ze reprodukovat tyto kroky neni viibec snadné. Naroc¢nost je
zde v tom, Ze dané informace jdou jen velmi téZko kédovat, k porozuméni ,néco”
chybi. Pii kédovani vsak Casto pomaha znalost kontextu, vtomto piipadé nadpis
postupu - ten zni ,prani pradla“. Jakmile ziskame tuto znalost, kroky popsané vySe

davaji mnohem vétsi smysl.

10 - Zavér pro Ul: Priklad s kddovanim vybizi k tomu, aby jakakoliv informace pro
uzivatele byla nalezité ,uvedena“ nadpisem ¢i jinym vysvétlujicim prvkem, aby jeji

kodovani do paméti bylo co nejjednodussi.

Ko6dovana informace se uklada do kratkodobé (nebo téZ pracovni) paméti. Pokud
ma byt uchovana déle, v paméti dlouhodobé, musi projit dalSimi procesy. Jednim
z nich je konsolidace, tedy integrace nové informace do jiZ existujici informace.
Pokud novy vjem ,zapadne“ do ndm zndmého mysSlenkového modelu ¢i
reprezentace (a endoceptu), jeho uchovani v paméti je velmi snadné. Proces
konsolidace svou podstatou odpovida poznatkiim zminénym v ¢asti o endoceptech

(viz str. 22) a zavér z ni vyplivajici je zde taktéZ zminén.

Dal$im z procesi zapamatovani je opakovani. Neni neznamé, Ze opakovana
informace zlstane déle aktivni. Pokud je vjem opakovan vicero zptisoby (napf.

v .

slovo je psano, ¢teno a vyslovovano), uloZeni je jeSté uc€iné;jsi.38

11 - Zavér pro UIL: Opakovani je silny nastroj pro prenos informace do paméti.
OvSem pri praci s operacnim systémem neni na opakovani vjemul prilezitost -
zpomaluje ¢innost a obtéZuje. Nicméné je zde moZnost vyuZit ndsobeni vjemu
pomoci plsobeni na vice smysli (zrak a sluch), ovSem jen ve vybranych

prileZitostech, kde nebude uZivatele rusit.

V procesu kédovani (i vybavovani) jsou dtileZité nékteré dalsi aspekty. Vyraznym
je kognitivni kontext, kterym clovék disponuje. Konsolidace je v tomto piipadé
ucinnéjsi, protoze informace se jesté rychleji vcleni do endoceptivni struktury a

paméti.

37 (Sternberg 2002, str. 211)
38 (Sternberg 2002)
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Vyzkum profesiondlnich ¢innosti rovnéZ doloZil, jak mohou existujici schémata
poskytovat kognitivni kontext pro kédovdni, ukldddni a vybavovdni novych informaci.
Experti jsou obvykle v oblastech svého oboru nositeli propracovanejsich schémat nez
novdckové. Schémata tvori kognitivni kontext, v jehoZ rdmci experti relativné snadno
integruji a organizuji nové informace, vyplituji mezery i v pripadé, Ze se k nim dostane

cdstecnd, nebo dokonce zkreslend informace {(...).3°

12 - Zavér pro Ul: Stejné jako predchozi zavér, i tento neni vyuzitelny v kazdém
pripadé. Nicméné pokud by Slo docilit, aby se uzivatel rozhrani stal ,expertem®,
dalSi prace s nim bude o dost jednodussi. Systém by se mél snazit svého uZivatele
alesponl c¢astecné ucit. Nabizi se jak forma kratkych pomocnych a vysvétlujicich

instrukci, tak i sofistikovanéjsi vyukové ,lekce.”

MENTALNI REPREZENTACE

Pojem endoceptu jakoZto pred-verbalniho mentalniho modelu dava k dispozici
solidni pojmovy aparat pro ostatni kognitivni funkce, nicméné k jejich popisu uz
nestaci. Endocept jiZ ze své podstaty neni myslitelny ¢i vyslovitelny - a presto
¢lovék uziva néco, ¢im dokaze sviij mentalni model artikulovat. Kognitivni véda zde

hovoii o mentalnich reprezentacich, jakozto

formu toho, co ve svém védomi (vime) o vécech, idejich, uddlostech atd, které existuji

mimo (nase) védomi.#°

Mentalni reprezentace jsou bohatou sférou, které se chdpou jak kognitivni
psychologové, filosofové, neurobiologové*! nebo vyzkumnici v oboru umélé
inteligence. My se zde zaméfime zejména na psychologicky aspekt. Ten je

zkoumdm zejména experimentalnim (empirickym) zplisobem - pozorovanim.

39 (Sternberg 2002, str. 234)

40 (Sternberg 2002, str. 241)

41 Ohledné uloZeni reprezentaci v lidském mozku navrhuje (Pstruzina 1998, str. 111) zajimavou
tezi: VSechny obsahy mysli jsou reprezentovdny v podobé bioelektrickych a biochemickych zmén
v neuronovych modulech tvorenymi okruhy na neuronovych sitich. Jednotlivé obsahy vsak nejsou
libovolné rozlehlé, ale relativné ohranicené. Takto koncipované reprezentacni jednotky pak slouzi
k dalsim operacim, které jsou uskutecriovdny myslenim.

-29.



KSA 2009 UZivatelské rozhrani pohledem kognitivni védy Pavel Silar (xsilp08)

Predstavy

Bohuzel totiZ neni mozné pifimo pozorovat reprezentovani poznatkd v mysli a

ostatni metody nevedly k prili§ uspokojivym vysledktim.*2

Problematika reprezentaci je velmi ¢asto probirana a i autofti, z kterych vychazime
v této praci nejsou vyjimkou. JelikoZ neni moZné mentalni reprezentace piimo
identifikovat, sestavuji se na zakladé vyzkumi jejich modely. Z podrobné analyzy
literatury*? usuzujeme, Ze nejvyznamnéjsi modely reprezentaci jsou predstavy,

pojmy, analogie a pravidla.

0 predstavach se hovori v souvislosti se zdkladnim vnimanim objekt. Klade se
naproti symbolické reprezentaci pomoci symbolli (napt. predikatova logika c¢i

pojmy - viz dale).#* Jako predstavy oznacujeme

mentdlni reprezentace téch véci (predmétu, uddlosti, scenerii apod.), které v okamZiku

reprezentace nejsou vnimdny smyslovymi orgdny.45

Vétsina vyzkumi predstav se soustiedila na obrazové predstavy vnimané zrakem.
Ty dokazi ve vhodné situaci reprezentovat opravdu bohaty vjem a tuto
reprezentaci je tézké nahradit jinym modelem (napf. pravidly, viz dale). Staci se
rozhlédnou kolem sebe a uvédomit si, jak sloZité by bylo popsat okolni prostredi

slovy, kdyZ napriklad fotka ¢i obraz by to dokazal mnohem rychleji.

Obrdzky a vizudIni mentdlni predstavy jsou velmi vykonnym zpiisobem reprezentace
vzhledu a prostorového uspordddni véci, ale pochopitelné ne vsechnu informaci Ize
reprezentovat obrazove. Abstraktni vyroky typu ,Prdvo znamend spravedInost” vizudIné
reprezentovat nelze (...). Vizudlni ptedstavy tedy dopliiuji, ale nenahrazuji reprezentace

verbdlni (...).%6

[ pres jejich specifickou uzitelnost miZou byt predstavy cennym ndastrojem pri
mnoha ¢innostech. Jisté zname, jak pri uceni novych poznatkl pomize, pokud jsou
spojeny s Zivou predstavou, kterd poznatek 1épe uloZi do paméti. Stejné tak mnohé

navrhy a modely spoléhaji pravé na vizualni reprezentaci pomoci plant a nakresi.

42 (Sternberg 2002) - Dalsi metodou je naptiklad snaha o introspektivni pozorovani - takova
informace je ale vysoce nespolehliva. Zajimavy je téZ racionalni pristup v ramci epistemologie - ten
postuluje dva druhy struktury znalosti: deklarativni (védét néco) a proceduralni (védét jak).
43 Vychazime zejména ze Sternberga a Thagarda. K reprezentacim se vSak vyjadfuje i PstruZina.
44 (Sternberg 2002).
45 (Sternberg 2002, str. 246)
46 (Thagard 2001, str. 117)
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Pojmy

13 - Zavér pro UI: Obraz dokaze nékdy fici vice neZ mnoho slov. Toho se mizeme
drzet pri navrhu uZivatelského rozhrani, kdyZ poskytované informace vhodné
doplnime o obrazovou (i jinou - sluchovou) reprezentaci. Takové predani vjemu,
jako kombinace informace a obrazu, zrychli jeho kédovani do paméti a celkové

pochopeni.

s v

Pojmy jsou naopak verbalni kategorii a dokazi reprezentovat radu sloZitych a
abstraktnich vyrokii. Jsou jistou ,nadstavbou“ modelu logiky,*” neboli
symbolického poznani. Pojmem rozumime ,ideu néceho“4® nebo také vyznam,
Casto vystizeny jednim slovem. DileZitou charakteristikou pojml je jejich
délitelnost do kategorif a hierarchizovanych schémat. Nelze si nepovSimnout, Ze se
timto pojmy priblizuji predstavé endoceptu a opravdu sni sdileji nékteré
vlastnosti. O pojmech vSak hovorime jako o verbdlnich vyrazech pro konkrétni

zkuSenosti. Jsou vice ohranicené (jazykem) a jejich struktura je Citelnéjsi.

(Sternberg 2002) déli pojmy na Klasické a fuzzy pojmy. Obé skupiny jsou
charakterizovany urcitymi definujicimi znaky, které pojem dokazi popsat. OvSem
klasické pojmy jsou témito znaky pfimo urcené (napiiklad pojem stary mlddenec
mlZeme popsat znaky: muz, svobodny, dospély) a odkazuji tak na jejich arbitrarni
povahu. Klasické pojmy jsou Casto vynalezem expertd. Fuzzy pojmy jsou také
postavené na znacich, ale ty se spiSe organizuji do tzv. prototypti. Prototypem je
ptivodni polozka, od které odvozujeme ostatni modely pojmu. Takovym
prototypem miiZe byt napiiklad pojem hra - tu miizeme popsat nékterymi znaky
(je zdbavnd, pro vice hrdcii, md pravidla) ale konkrétni hru uz si miiZeme predstavit
razné. Hranice fuzzy pojml jsou mlhavé a vyvijeji se - odpovidaji tak

prirozenéjSim pojmim nez jsou ty, tvorené experty.

UZivani pojm1 je jednim ze zakladl pro premysleni viibec*® a to zejména u prace

s uzivatelskym rozhranim. Jejich podstatu myslenky ¢i jména je treba zahrnout do

47 Predikatova logika je také jeden z modeld mentalnich reprezentaci, o kterych hovofi zejména

(Thagard 2001). V této praci se timto modelem ale nezabyvame, protoZe neni pro proces navrhu

clovéka prijatelnéjsi. Jak sim Thagard zminuje, logicky pristup nevede k odpovidajicimu chapani

lidského mysleni a jeho vyuZitelnost je spiSe ve formalizovanych tlohach umélé inteligence.

48 (Sternberg 2002)

49 Rozuméjme v této zakladni formé. Dalsi prace s pojmy jako jsou kategorie, schémata Cci

sémantické sité (viz Sternberg 2002) stavi podrobnéjsi a ne tolik zfejmé modely reprezentace.
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Analogie

uvah o takovych rozhranich, stejné tak jejich dalsi vlastnosti jako kategorizaci a

hierarchizaci.

14 - Zavér pro Ul: Predpokladame, Ze uzivatel rozhrani bude o ném uvazovat
z velké ¢asti v kategorii pojmi, at' uz téch arbitrarnich, nebo prototypalnich. Ve
spojitosti s predstavou endoceptli pak plati, Ze pojmova struktura uZzivatelského
rozhrani musi byt jasna a zretelna. Pojmy a jejich kategorie by méli byt uZivany

stale stejné a nezplisobovat tak zmateni a nepresnosti.

S analogiemi se obracime zpét k predstavam, ackoliv i v oblasti pojma by nasly
své uplatnéni. Jejich vyuzZiti je pravé pri porovnavani predstav a usuzovani

vlastnosti neznamych vjemii. Toho dosdhneme tim, Ze

... poznané vlastnosti a vztahy urcitych objektii prendsime i na jiné objekty, které jsou
nepoznané. (...) Obdoba, kterou prendsime z jednoho myslenkového procesu na jiny, se
miiZe tykat nejen vlastnosti a vztaht, ale také zdkonitosti, zptisobii vysvétleni, nebo se

miiZe také tykat vyvoje skutecnosti.5V

Analogie vyuzivame, jakmile feSime novy problém, ale ten se d4 porovnat s jinym
obdobnym.5! Naopak také mame tendence hledat ve svété kolem nas podobnosti a
analogie se skute¢nostmi, které jiZ zname. Pokud najdeme v nové situaci takové
prvky, které analogicky odkazuji na znamou skutecnost, umozni nam to rychlé
pochopeni a snadnou orientaci. Uspé$nost pfenosu informace mezi znamou a
novou situaci vSak neni Uplné samoziejma. (Pstruzina 1999, str. 121) zminuje tri

skutecnosti, které vedou k ispésnému aplikovani analogii:

a) (aby) pozorovdni bylo co nejcetnéjsi a zdroven se tykalo podstatnych vlastnosti
pozorovanych objektii; b) z toho plyne také nutnost tésného spojeni mezi pozorovanymi
a vyvozovanymi vlastnostmi; c) protoZe podobnost objektii neni nikdy absolutni, je nutné

brdt v tivahu také vse, ¢im se objekty odlisuji, a také na tyto strdnky zamérit pozornost.
K témto kritériim dopliime jeSté poznamku z (Sternberg 2002, str. 410):

(.--) analogie mezi problémy vyZaduji zmapovdni vztahii mezi nimi. Konkrétni obsahové
vilastnosti problémii jsou nepodstatné. Jinymi slovy, v analogiich neni diileZitd podobnost

obsahu, ale to, jak blizce se shoduji struktury vztahti.

50 (Pstruzina 1999, str. 120)
51Viz také asociace (str. 35) a metafory (str. 42)
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Pravidla

ObtiZnost analogického prenosu je dale zrejma, kdyz se zaméfime na dalsi
omezujici poznatky, které zminuje (Thagard 2001). Ten z c¢asti opakuje informace
zminéné vyse, proto uvedeme jen to, Ze je dileZzité, aby zdrojova skutecnost byla

dobi'e znama, aby z ni Slo usuzovat na jinou.

[ pfes zminéna omezeni jsou analogie velmi silny prostfedkem jak pro orientaci ve
svété, tak pro reseni souvisejicich problému. Jeji princip je Siroce vyuZzivan ve vice
oblastech, at uZ v uméni nebo ve védé a navrharstvi. Nicméné je faktem, Ze nékteré
analogie mohou zaptlsobit necekané a negativné. Stejné jako je jednoduché nalézt

analogii, tak nenf obtiZné z podobnosti vytvorit mylnou informaci.52

15 - Zavér pro UI: Clovék intuitivné porovnava nové situace se znamymi a tvoii
tak analogie. Pokud analogicky prenos vede k dobrym vysledkiim (v chapani,
reSeni), velmi to ulehCuje dalsi praci s novou skutecnosti. UZivatelské rozhrani by
tedy mélo vyuZivat analogie s dosti znamymi prvky svéta, pripadné analogie mezi

vlastnimi objekty a funkcemi. Tim se miiZe prace znacné ulehcit.

Pravidla se opét vice tykaji symbolického a abstraktniho uchopeni skutecnosti.
Zminuje je hlavné (Thagard 2001) a povaZuje je za elegantni a relativné
jednoduchy model mentalnich reprezentaci a prace snimi. [ pres tuto
jednoduchost dokaZou pravidla popsat fadu informaci a objekttli jak je chapeme ve

své mysli.

Podle Thagarda jsou pravidla struktury typu ,jestlize-pak“.53 Piikladem miize byt

véta:
JESTLIZE sloZis viechny stdtnice a obhdjis diplomku, PAK z tebe bude magistr.5

Jedna se tedy o jednoduché konstrukce, které jsou ale lidské mysli velmi prirozené.
To mimo jiné potvrdili Cetné psychologické experimenty zaloZené na modelu
pravidel.>5 Oproti predikatové logice, které se v jisté formé pravidlim podob3, je
model lehce predstavitelny a intuitivni. Logika sice poskytuje velké moZnosti
reprezentaci riznych pojmi a skuteCnosti, coZ pravidla nedokaZzi, ale jejich

jednoducha podoba poskytuje Sirokou vyuZitelnost v ramci aplikace pravidel na

52 (Thagard 2001)
53 Velmi znamé z programovacich jazyku jako IF - THEN
54 (Thagard 2001, str. 59)
55 (Thagard 2001)
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resSeni uloh. Jedna se zejména o jejich ,resignaci“ na univerzalni pravdivost (kterou
logika vyZaduje a stimto cilem byla analytickymi filosofy utvarena) - pravidlo
jednoho znéni mize byt pravdivé jen nékdy, mize byt jen jakymsi standardem

(default). Napiiklad pravidlo
JESTLIZE x je student, PAK x je pretiZenyss

miiZe byt brano jen jako zobecnéni, u kterého miiZeme stanovit vyjimku. Dalsi

pravidlo podobného typu,
JESTLIZE x je student a x si zapsal samé snadné predméty, PAK x nent pretiZeny,5”

pak nerusi pravidlo predchozi, ale doplnuje ho a obé spolu mohou koexistovat
v jednom systému. V konkrétni situaci pak prosté pouzijeme to pravidlo, které ji

vice vyhovuje (odpovida).

Pomoci pravidel ¢lovék chape velmi mnoho situaci, zejména téch s jasnou kauzalni
strukturou. Pravidla nas sméiuji kurcitym cilim a stanovuji jednotlivé kroky
postupu. Vétsinu z nich mame uloZenu v dlouhodobé paméti8 a vybavujeme si je
v pripadé nutnosti. Jejich dilileZitou charakteristikou a zaroven omezenim je zna¢na
linearita, ktera se uplatnuje zejména v cilevédomém premysleni vedouci kcili a

stoji tak naproti paralelnimu zpracovavani rozdilnych a ¢etnych jevi.

Jak tento intuitivni model preformulovat do zavért pro uziti v Ul operacniho
systému? Je ziejmé, Ze pravidla jsou pro clovéka velmi ptirozena. Kazdy ma sice
svij ,set” pravidel urceny individualné (a vyrazné se liSici napfi¢ socidlnimi a
kulturnimi skupinami), ale spolecny pro vSechny je tento koncept. Vzdyt primo
koresponduje s kauzalnim vnimanim svéta, které je pro clovéka tak typické. Jak

tuto prirozenost odrazit v rozhrani opera¢niho systému?

16 - Zavér pro Ul: Rozhrani by mélo reflektovat kauzalitu uvaZovani, zjeho
funkci a procesti musi jasné vystupovat postup JESTLIZE - PAK. Kazd4 akce by

méla zplisobit naleZitou reakci.

17 - Zavér pro Ul: Nemélo by dochazet k poruseni téchto pravidel, resp.

neméla by se utvaret Spatna pravidla. Pravidla by tedy méla fungovat stale stejné, a

56 (Thagard 2001, str. 61)
57 Tamtéz
58 (Thagard 2001)
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Asociace

z

pokud by doSlo ke zméné (napf. na prani uZivatele), tak vzdy v urenych mezich.
Ackoliv bylo feCeno, Ze neni problém mit vedle sebe dvé zdanlivé protichiidna
pravidla, jejich variabilita mliZe byt zdrojem frustraci uzivatele. Pokud ma jiz zazité

dané pravidlo, nemélo by se ménit, pripadné prinaset riizné vystupy.

GENERATORY A INHIBITORY MYSLENI

Mentalni reprezentace hovoii o modelech uchovavani podob svéta v mysli.
Soucasti téchto struktur mysli jsou také mentalni procesy, které s nimi manipuluji
a uvadi je ,do pohybu“s9. Mysleni, jakoZto ,pohyb“ popisuje i (Pstruzina 1998) a

mini jim operace s pojmy (tedy reprezentacemi).

Mysleni charakterizujeme jako prii-béh (discourse) sintenciondlnimi obsahy mysli.
Mysleni miiZe operovat s pojmy, predstavami, tény, symboly, Cisly, atd., avsak vZdy
s nécim a samo je onim €istym proudem, ktery pojmy, predstavy, tény, symboly, Cisla,

atd. undsi, smichdvd je, avsak je za nimi jako néco samostatného.

S myslenim je spojena Fe¢ (logos), urcovani identity a negace a také
pojmenovavani. Je charakteristické nestdlosti a spontaneitou.® A jelikoz je
mySleni pohybem vicedroviiovym a komplexnim, nestaci kjeho popisu model
formalni logiky. (Pstruzina 1998) navrhuje pracovat skoncepci generatora a
inhibitord mysleni, které spoustéji nebo blokuji mysSlenkové procesy a uvadi tak

reprezentace do ,pohybu®.

Piisobeni generdtoriti a inhibitori je vzdjemné spojeno. Inhibitor tim, Ze blokuje urcité
myslenkové operace, utvdri prostor pro spoustéeni jinych myslenek. Kazdd inhibice je
soucasné generovdnim a kaZdé spousténi myslenkovych operaci je zase naopak

blokovdnim jinych.

Jak jiz bylo reCeno, generatory a inhibitory pracuji s obsahy mysli, které miizeme
oznaCovat jako mentalni reprezentace. Stoji tedy jaksi nad nimi, ackoliv maji
nékteré charakteristiky podobné. Ty, které zminuje (PstruZina 1998) jsou
napriklad asociace, prvni informace, prakticka c¢inost, analogie, metafora ¢i
dominance hemisfér. Dale zminime jen ty, které maji svou podstatou dopad na

problematiku uzivatelského rozhrani.

Asociace je jednim z velmi dilezitych generatori a inhibitori. Je tésné spojena

s analogiemi jakoZto reprezentacemi i operacemi. Jedna se o prechod zjednoho

59 (Thagard 2001)
60 (PstruZina 1998)
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Prvni

informace

mySlenkového obsahu na jiny na zakladé souvislosti. Tato souvislost je dana bud’
sty€nosti (navaznost — hrom a blesk), podobnosti (dle redlné podoby - cigereta a

doutnik) a kontrastem (cerny a bily).

Proces asociativniho mysleni je vSak velmi individualni a k podobné myslence
miiZe kazdy Clovék dojit po jiné myslenkové ,cesté“. I presto neni mozné silu
asociaci zanedbat. Jejich vyuzitelnost proto znovu zdliraziiujeme v navaznosti na

analogie.

18 - Zavér pro UI: Asociativni mysleni je velmi prirozené a jisté hraje roli v praci
s operacnim systémem. UZivatelské rozhrani by mélo vhodnymi prvky (analogie,
podobnost) stimulovat asociaci spravnym smérem (napft. u reSeni problémi). Je
ale nutné zminit, Ze konkrétni podobu asociaci u uZivatele nelze odhadnout a proto

miiZe rozhrani dodat jen urcity ramec.

Prvni informace je také silnym generatorem a inhibitorem, coZ souvisi s habituaci a
endocepty tak, jak je zminéno v predchozi ¢asti. Prvni informace c¢asto zaujme
dominantni postaveni a blokuje ostatni myslenky. Na zakladé takové informace si
dokazeme utvorit piredsudek (mnohdy nespravny) ale také dosdhnout na dalsi,
spravné, myslenkové operace. Pokud je prvni informace pozitivni ve smyslu feseni
problému, dokadze velmi prispét k dalsimu premysleni o ném.t? Tim se tento

generator a inhibitor blizi vySe zminénému kritériu novosti (viz strana 24).

19 - Zavér pro Ul: Pokud se uzivatel setka snovou informaci, méla by byt
prezentovana tak, aby navodila spravny sled dalSich krokli v mysleni. Méla by tedy

byt umisténa s ohledem na navazujici kontext.

Analogie je zminéna v ¢asti o mentalnich reprezentacich. Dominance a prakticka
¢innost odkazuji na individudlni rozdily vlidské mysli a nemohou tedy byt
univerzalné aplikovany na obecny problém uZivatelského rozhrani. Nicméné je
dilezité zopakovat dynamickou povahu mysleni charakterizovanou generatory a
inhibitory. Proces zpracovani vjemi je tak neustale spojovan s okolnim prostredim

a plynule piechazi v konkrétni myslenky, ¢iny a rozhodovani.

61 (Pstruzina 1998)
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3.3. ROZHODOVANTI A JAZYK

Ucel a kalkul

Posuzovdni

alternativ

Vtreti Casti naseho modelu komunikace Clovéka a pocitaCe prichazi na radu
rozhodovani a konani akci. Pomoci pozornosti a vnimani jsme zaradily vjemy do
struktur mentalnich reprezentaci a endoceptii. V pohybu mysleni jsme se pak
pomoci mysSlenkovych operaci k mySlenkam, které vedou k potfebé rozhodnuti a

vykonani akce.

ROZHODOVANI A USUZOVANI

V momenté, kdy se chystame vykonat néjakou akci, posuzujeme mozné alternativy,
které vedou Kk cili. Chovani ¢lovéka tedy miizeme charakterizovat prevazné timto

cilem, nebo téz tacelem.52 Dale se zaméfime na ucely v operacnim systému.

Takovy ucel miize byt bud’ novy, anebo jiz zaZzity. Pokud mame v endoceptivni
struktuie mysli uloZené potiebné teseni problému, jakoZto naucCenou reakci,
rozhodovani je rychlé. Pokud vSak nemame potiebnou zkusSenost k rozhodnuti,
musime vstoupit do procesu Kkalkulu a rozvazovani. Soucasti Kkalkulu je
determinace prostredim a rozpoloZenim organismu, zaroven hraje roli i predikce.

S predikci je pak spojeno strategické uvazovani smétfované k dlouhodobym ciliim.

20 - Zavér pro UI: Rozhodovani je vzdy smérovano k néjakému tcelu. Uzivatelské
rozhrani by mohlo s témito ucely pracovat a zkratit tak nékteré operace. UZivatel
operacniho systému ma urcité prioritni poZadavky a k nim sméruje své aktivity
vném. Cast téchto operaci je ziejmé univerzalni a vnich je moZné dosahnout
vysoké efektivnosti a rychlosti. Cast operaci pak miiZze byt individualni a zde uz
obecny navrh nemuze byt tolik Uuspésny. Zde se dostdvame k otdzce mozZnosti

uciciho se systému, ktery by uZivateli vySel vstric (o tom vice v Casti 3.4)

21 - Zavér pro Ul: Druhym zavérem odkazujeme na vyhodnost zazitych
zkuSenosti v ramci reseni problému a rozhodovani. Tento ,expertni“ piistup byl
zminén jiZ vySe a znovu ukazuje moznost vyuZiti vyuky uzivatele klepSimu

ovladani rozhrani.

Jakym zplisobem posuzujeme pii rozhodovani ritizné alternativy, je predmétem
mnoha vyzkumi. Nez se jich ujali kognitivni psychologové, byly Casto v rukou

ekonomi, statistiki a filosofii®3. Proto jsou casto pojimany zekonomické

62 (PstruZina 1998)
63 (Sternberg 2002)
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Metody vybéru

alternativ

Mentdlni

zkratky

perspektivy, ktera je vSak omezend, hlavné diky svym idedlnim ptredpokladim
(plnd informovanost, racionalita). Psychologickou vrstvu rozhodovani c¢astecné
zohlediiuje teorie ocekavaného uzitku - na zakladé predikce dokonalych informaci
maximalizujeme mozny uZitek z nasi akce. Tato teorie vSak byla zpochybriovana
pravé pro svilij pozadavek racionality a znalosti vSech alternativ. Nicméné uzitek
jakoZto cil rozvaZovani se objevuje i v Cisté psychologickych vyzkumech, které

navazali na ekonomické uvahy.

JiZ v padesatych letech 20. stoleti zacali psychologové zpochybnovat pravé onen
predpoklad racionality.®* Ekonom Herbert Simon (1957) predpokladal spiSe
racionalitu omezenou vurcitych mezich. Maximalni uZitek nahradil
rozhodovacim postupem - uspokojovanim. Podle tohoto postupu nehledime na
vSechny alternativy (coZ ani neni moZné), ale spiSe je zvaZujeme postupné a
zvolime tu, kterad je dostatecné dobra pro minimalni Groven naseho poZadavku.

Timto se proces rozhodovani Umeérné zkrati pti dosahnuti uspokojivého vysledku.

V pripadé velkého mnoZstvi alternativ je i uspokojovani nedostacujici. Dalsi
pozorovani ukazala, Ze v takovychto pripadech spiSe volime vyluc¢ovaci metodu.
Pfi ni si ur¢ime jeden nevyhovujici aspekt a vyradime ty moZnosti, které ho
obsahuji. Pak urcime dal$i a zuZujeme tak vybér alternativ aZ k jedné, kterou

zvolime.

22 - Zavér pro UI: Jak uvidime dale, metod rozhodovani je vice a je tézké urcit,
kterou se Clovék vkonkrétni situaci fidi. To co ale tyto metody spojuje je
pritomnosti nékolika alternativ, mezi kterymi musi rozhodnuti probéhnout.
Vzhledem k relativni jednoduchosti prace suZivatelskym rozhranim neni pocet
alternativ k vykonani urcité akce priliS Siroky. Aby bylo uZivatelovo rozhodovani
rychlé a jisté, je na misté poskytnout uzivateli prehled téchto alternativ. Tim
miiZeme dosahnout teorii poZadované maximalni informovanosti a tim padem i

dostupnosti nejlepsiho reseni.

Nejnovéjsi pohledy na rozhodovani pak dale ukazuji dilezitost dalSich metod,
zejména predsudkd a heuristik (mentalnich zkratek). Tyto zkratky usnadiuji

proces rozhodovani, ale také vedou k CastéjSim chybam. Opét tedy nezkoumame

64 (Sternberg 2002)
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Logické

usuzovani

Zlepseni
rozhodovaciho

procesu

vSechny mozné alternativy, ale vybirame podle cetnych zjednoduSeni. Tyto

heuristiky popisuje (Sternberg 2002).

Vétsina z nich je zaloZena na chybné interpretaci zakladnich pravdépodobnosti
urcitych jevil. Neznamena to vsak, Ze jsou nutné chybné. Tyto zkratky jsou prosté
jednoduché a casto vedou kdobrym vysledkim. Zminit miiZeme heuristiku
reprezentativnosti (kdy odhadujeme, co na zakladé podobnosti se znadmym
jevem) ¢i heuristiku dostupnosti (co nam prijde relevantnéjsi a ,spravné;jsi“).
Dalsi zkratky vychazeji z celkového ramce alternativ ¢i iluzorni souvislosti dvou
nezavislych jevll. Zminéno je i sebepieceniovani ¢i retrospektivni predsudky (kdy

zpétné jasné vidime chybu, ale predtim jsme ji nevidéli).

Specifickou oblasti rozhodovani je pak logické usuzovani, zaloZené na vyvozovani
zavérl podle danych principli a pozorovani. RozliSuje se deduktivni usuzovani
(odvozujeme z obecnych tvrzeni na urcity zavér) a induktivni usuzovani (ze
specifickych skuteCnosti odvozujeme obecné zakonitosti). Logické usuzovani je
popisovano jazykem formalni logiky. Hovori se o vyrocich ¢i premisach a
podminkach. Silnym typem takového usuzovani je uzivani pravidel (viz strana
22). Dulezité je vsak rici, ze i toto logické usuzovani je provazeno chybami a je

nutné s nim umét pracovat.

Dle (Sternberg 2002) byla vétSina praci na téma uvazZovani a rozhodovani
zaméfena zejména na chyby, které délame. Tim byla ukdzana omezenost lidské
racionality. Jini autori vSak ukdazali i na omezenost iracionality, tedy Ze cCasto
jedname pravé racionalné. Vysledek rozhodnuti je ale vidy doménou samotného
Clovéka a jeho pristupu k zvazovani alternativ. Usuzujeme tedy, Ze uZivatelské
prostiredi operacniho systému na rozhodnuti miiZe mit jen nepiimy vliv.
Jednu z moZnosti jak je takto ovlivnit zminuje (Sternberg 2002, str. 438). Podle néj

je zde moznost rozhodovani

. vylepsit praxi a procviovdnim, obzvldsté pokud se ndm naskytne zpétnd vazba

zameérend na zptisob, jak zdokonalit nase rozhodovaci strategie.

23 - Zavér pro UIl: Z pozndmek Sternberga mizeme vyjit pro zlepseni navrhu
uzivatelského rozhrani p¥i procesu rozhodovani. Jedna se hlavné o zpétnou vazbu
zaméienou na zlepSeni rozhodovaci strategie. Tato zpétna vazba miiZe byt

napojena na pozadavek vyuky uzivatele a ve formé napovéd ho ucit efektivnéji
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Obecny popis
jazyka

rozhodovat. Pokud uzivatel sezng, Ze udélal chybu a je mu nabidnuto jiné reSeni,

jeho rozhodovani se v ramci operacniho systému zlepsi.

JAZYK

Jakmile se uzivatel rozhodne pro néjakou akci, predava ji pocitaci skrz uzivatelské
rozhrani. Tato ¢ast komunikace probiha pres vstupni zatizeni (klavesnice, mys),
ktera ,transformuji“ uZzivatelovy pozadavky do formy srozumitelné pro pocitac.
Pravé z diivodu prace s terminy jako je srozumitelnost a komunikace je na misté

obratit nasi pozornost k jazyku.
Kognitivni psychologie za jazyk povazuje

... uZivdni organizovanych prostiedkii kombinace slov za ticelem dorozumivdni - (jazyk)
umoZziuje komunikovat s lidmi, kteri jsou kolem nds, stejné jako premyslet o vecech a
dénich, jez prdvé nevidime, neslysime, nedotykdme se jich, necCichdme je, vietné

myslenek, které nemusi mit hmatatelnou podobu.%5

Existuje dale Sest zakladnich vlastnosti, na kterych se shoduji lingvisté, a které

obecné jazyk popisuji. Jazyk je:

Komunikativni: dovoluje komunikovat s jednim nebo vice lidmi, kteri nasim jazykem
mluvi;

Arbitrarné symbolicky: tvori arbitrdrni vztahy mezi symbolem a tim, co tento symbol
oznacuje; napr. myslenkou, véci, déjem, vztahem nebo popisem;

Usporddany podle pravidel: md strukturu - pouze néjakym zpiisobem usporddané
symboly maji vyznam, odlisnd uspordddni symbolii maji odlisné vyznamy;

Strukturalizovany v mnoha urovnich: strukturu jazyka je moZné analyzovat ve vice
nez jedné urovni (napr. jako zvuky, jednotky nesouci vyznam, jako slova nebo jako véty);

Generativni, produktivni: v ramci jazykové struktury mohou uZivatelé jazyka vytvdret
nové vety, moznost tvorby novych vét je prakticky neomezend;

Dynamicky: jazyky se trvale vyvijeji.66
Pii zkoumani jazyka se klade ddraz na jeho fonetickou stranku (fec¢) a souvisejici

kognitivni procesy. V naSem pripadé od této stranky odhlédneme a podrzime se

obecnéjsiho chapani na irovni sémantiky a syntaxe.

65 (Sternberg 2002, str. 318)
66 Tamtéz
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Sémantika

Syntax

Sémantika zkouma vyznam slov a vét. V predchozi ¢asti jsme zminili, Ze vyznam
je vpaméti uloZen prostfednictvim pojmt. Ty mohou mit velmi rozmanité
vlastnosti a jejich celkové chapani je specifické pro kazdého clovéka zvlast.
Vyznam také miizeme chapat na urovni endocepti (je uloZen v kontextu a muize se
dale doplnovat a rozsirovat), avsak pri analyze jazyka nam postaci podoba pojmu

jako slova (arbitrarni symbol).

Dilezity zaveér, ktery uvadi (Sternberg 2002) byl jiz také zminén diive. Jedna se o
konstruktivni povahu paméti - pokud slovem oznac¢ime néjakou véc, umozni nam
to rychlé a komplexnéjsi pochopeni. Takovéto oznaceni napriklad vede k lepSimu
pochopeni textové pasaze (viz priklad s pranim pradla). Obdobné k pochopeni
vyznamu pomaha, kdyZz je slovo doplnéno o obrazovou predstavu ¢i dalsi

dopliujici informace.

24 - Zavér pro Ul: Uzivatel operac¢niho systému casto pracuje s fadou textovych
informaci nebo naopak reSi komplexni situace. Pro snadnéjsi pochopeni vyznamu

textu, ¢i néjaké akce, je vhodné uzit odpovidajici nadpis ¢i symbol.

Syntax je na druhou stranu popisem jazykové struktury, tedy ,systémového
zpusobu kombinace a sekvencovani slov za Ucelem tvorby frazi a vét, které maji
smysl.“67 Pravidla tohoto usporadani se nazyvaji gramatikou a ta je oblibenym
tématem vyzkumu lingvistli - na rozdil od vyznamu je struktura celkem jasné

popsatelnd.e8

v

Pozoruhodnym jevem syntaktickych struktur je to, Ze je lidé dokaZi chapat velmi
dobie, nezavisle na svych znalostech ze Skolni vyuky vétného rozboru. Velmi
rychle odhadneme, zda je véta ¢i poradi slov gramaticky spravna, a to dokonce i u
nesmyslnych vét. 0ddéluje se tak chapani vyznamu a gramatické struktury v lidské
mysli. I kdyzZ je ale schopnost ¢lovéka gramatiku chapat i v ni tvorit obdivuhodn3,

pro nasi problematiku neptindsi mnoho vyuZitelnych zavéru.

25 - Zavér pro UI: Ze syntaxe a gramatické struktury vyplyva zavér, Ze psané texty

ve zpravach operac¢niho systému by mély byt gramaticky spravné pro jejich

67 (D. W. Carroll, citovan v Sternberg 2002, str. 329)
68 Prvni analyticti filosofové, ktef{ se problematikou jazyka hloubéji zabyvali, dokonce uvaZovali
pouze o syntaxi a sémantiku se snazili odsunout stranou.
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Rozdily mezi

Jjazyky

Metafory

spravné chapani. Taktéz je treba dbat na jemné rozdily ve stavbé véty, které

mohou zménit jeji vyznam.

Dalsi uvahy o jazyku vedeme smérem kjeho souvislosti s mySlenim. Mnoho
vyzkumi se zabyva rozdily mezi jazyky, a také jak tyto rozdily odraZzeji odliSnosti
prostiedi jejich vzniku. Je zfejmé, Ze sémantika i syntaxe jazyki se od sebe lisi, ale
také plati, Ze i pres tuto odliSnost maji jazyky nékteré spole¢né prvky (napft. popis

akece, jeji pivodce i predmét).?

Uvahy o rozdilech jazykd vedou i k hypotézam, jak rozdil vjazycich ovliviiuje
mysleni. Jazykova relativita’? tvrdi, Ze lidi mluvici riznymi jazyky maji i rlizné
kognitivni systémy a jinak chapou svét kolem sebe. Umirnénéjsi podoba
jazykového relativismu pak tvrdi, Ze jazyk mysleni neurcuje, spiSe jen urcitym
zplisobem ovliviiuje. Vliv jazyka na mysl je spojen s fundamentalnéjsi otazkou ,zda
vSe, co je uvédomovano, musi byt zprostredkovano jazykem.“7! Odpovéd na ni je

ale stale v mezich hypotéz a teorii.

26 - Zavér pro UI: Jazyky se neodlisuji pouze svou stavbou, ale také do jisté miry
ovliviiuji myslenkovy ramec jeho mluvéiho. Proto je tifeba, aby u rlznych
jazykovych verzi uZzivatelského rozhrani operacniho systému byly tyto rozdily
naleZité zohlednény. NemiiZe jit o prosty preklad, ale mélo by se jednat o prepis

s hlub$im vhledem do podstaty daného jazyka.

Zajimavou interakci jazyka a mysSleni je uZivani metafor, které propojuji dvé
podstatna jména zvyraznénim jejich podobnosti. Namét metafory a jeji prenos je
spojen jak zdkladem, tak i napétim (rozdilem mezi nimi). U¢innost toho spojeni
nastava tehdy, kdyz shleddme znaky namétu v necekaném vztahu s objektem, na

ktery jsou jeho vlastnosti pieneseny.

UZivani metafor obohacuje jazyk o dimenzi, kterou se presné vyjadreni nemiiZe
vyrovnat. Necekanost propojeni dvou vyznamii dodava novy smér jejich chapani.
Proto je oblibenym prostifedkem basnikli a spisovateldi, ale také propagandy a

desinterpretace. Problémem v chdpani metafor je rozdil v mysli ¢lovéka, ktery ji

69 (Sternberg 2002)
70 Nebo téz Sapirova-Whorfova hypotéza.
71 (Pstruzina 1998, str. 98)
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pred sebou vidi. Nelze presné urcit, jak si dané spojeni Ctenar vysvétli a jak jej

pochopi.

27 - Zavér pro Ul: Metafory jsou podobné analogiim a asociativnimu mysleni.
Jejich uziti v rdmci zprav mezi ¢lovékem a pocitacem muze byt svizelné a mélo by
se drZet pouze vjednoznalnych mezich vyznamu, u kterych se da sjistotou

odhadnout, jak je bude uZzivatel chapat.

V oblasti jazyka nalezneme dalsi problematické oblasti, zejména ve vztahu jazyka a
mySleni. Do naSich tuvah je ale dale nezahrnujeme - tykaji se totiZ zejména
mezilidské komunikace a ta je vsoucasné dobé vyhrazena opravdu jen lidem.
Pocita¢ je vtomto pripadé stale jenom stroj, o kterém se neda ftici, Ze by
konverzoval. SpiSe jen podava informace - vystupy a reaguje na prikazy predavané

pomoci symbolickych prostiredkd.

Je ale pravdou, Ze neni ojedinély pripad, kdy ¢lovék sviij pocitac personalizuje a
podvédomé mu pripisuje lidské vlastnosti. Tohoto fenoménu si vSimneme

a7

v nasledujici ¢asti pojednavajici o umélé inteligenci.

3.4. POCITAC A UMELA INTELIGENCE

Role pocitace
v kognitivni

védé

Posledné zminénou c¢asti struktury nasich uvah je prace pocitace. Z jednoho uhlu
pohledu lze fici, Ze jeho funkce nas nemusi zajimat - nas$ cil je stanoven se
zaméfenim na mysl Clovéka. Role pocitace by tak byla pojimana pouze jako
nositele uzivatelského rozhrani. Na druhou stranu by bylo chybou nezminit jednu

z hlavnich domén kognitivni védy - umélou inteligenci.

Pocita¢ je nedilnou soucasti moderniho zkoumani lidské mysli, a to v mnoha
podobach. Nejde pouze o to, Ze pocitac slouzi jako vykonna technicka podpora pro
védeckou praci. Problematika prace stroje, pocitace ¢i robota zasahuje do vyzkumu
mysli mnohem silnéji. Napiiklad (Thagard 2001) jednoznacné zastava hypotézu
CRUM?Z, jakoZto relevantni metodu pro pochopeni struktur mysli a procesti v ni -
vSechny jim navrzené modely mentalnich reprezentaci jsou teoreticky zkoumany a
testovany pomoci pocitacovych modell a aplikaci a lidské mysleni je popisovano

v pojmoslovi vypocetnich procedur. Pro (PstruZina 1998) je pak uméla inteligence

72 Computional-Representational Understanding of Mind; ¢esky komputa¢né-reprezentacni
uchopeni mysli
-43-




KSA 2009 UZivatelské rozhrani pohledem kognitivni védy Pavel Silar (xsilp08)

Kybernetika

prirozenym pokracovanim filosofickych uvah o lidské mysli. Zminuje, Ze ma smysl

studovat principy umélé inteligence pro poznani fungovani nasich vlastnich mysli.

Da se tedy rici, Ze cilem kognitivnich védcl je, kromé popsani fungovani lidské
mysli pomoci hypotéz a teorii, aplikace jejich zavéri do podoby simulace téchto
funkci pomoci umélé inteligence. A jelikoZ se vtéto praci jiZz od pocatku
pohybujeme v metafoie komunikace ¢lovéka a pocitace, miizeme diky zkusenosti
s umélou inteligenci pribliZit stroj jeho uZivateli. Z tohoto pribliZeni a porovnani

vystoupi dalsi vyuZitelné zavéry pro navrh uZzivatelského rozhrani.

HISTORIE UMELE INTELIGENCE

Nejprve kratce zminime historii vyvoje aplikaci umélé inteligence. Vychozim
zdrojem zde bude (PstruZina 1998) - ten za pocatek pokusii vedouci k umélé
inteligenci (nepocitame-li mytickou snahu o stvofeni homonkula?3) oznacuje

praci matematikli a geometrt,
kteri se snaZili objevit algoritmy pozndni ulehCujici ndmaze neustdlého pozndvdni.’*

Tyto algoritmy se totiZ pak daji predat strojim ke zpracovavani. Takovéto stroje
sestavovali B. Pascal a G. W. Leibniz a vyuZivali je k matematickym ukonlm.
Vychazeli ptritom zmySlenky T. Hobbese, Ze veskeré mysleni je formalni

manipulace se symboly - tj. po¢itani.”>

Dale se dostavame k praci C. Maxwella a jeho pojednani o dynamickém chovani a
regulaci. Spojeni jeho poznatkli s naukou o reflexech prispélo vyznamné ke
konstrukci inteligentnich strojli. Dalsi doplnéni o princip reaference’® a pozdéji

modelu zpétného reflexu (vazby) vedlo k zakladiim kybernetiky.

Za zakladatele kybernetiky je povaZovan Norbert Wiener, ktery vySel z principu

entropie a informace.

Pravé tak, jako entropie je mirou dezorganizace, neusporddanosti, je informace, kterd je

prendsena mnoZinou zprdv, mirou organizace, usporddanosti.”’

73 Neboli tvora, ktery je dokonalejsi neZ ¢lovék jak silou, tak i rozumem.
74 (Pstruzina 1998, str. 133)
75 Tamtéz
76 Tzn. nazor, Ze organismus pomoci tzv. akéniho receptoru hodnoti na zdkladé piredeslych podnéti
a jejich ucinnosti.
77 Wiener 1963, citovan v (Pstruzina 1999, str. 134)
- 44 -



KSA 2009 UZivatelské rozhrani pohledem kognitivni védy Pavel Silar (xsilp08)

Od této doby se vyzkumnici pokouseji sestavovat riizné mechanismy a stroje
zaloZené na tomto principu. Zaroven s tim prisly na radu diskuse na téma mysleni
pocitacu. Zahy se objevily prvni analogie mezi pocitacem a lidskou mysli, mysleni
bylo povaZovano za formalni manipulaci se symboly a byly na néj aplikovany

pravidla formalni logiky.

V souvislosti s tim vyvstaly otdzky ohledné inteligence stroje. Slavny Turingiiv

test’8 postuloval,

Ze systém je myslicim (inteligentnim), pokud jiny myslici (inteligentni) systém nedokdZe

urcit, Ze neni myslicim.”?

Turingliv test byl dale upravovan a dopliovan8® a zjeho principli vychazi
koncepce, kterou (Pstruzina 1998) nazyva tradi¢ni umélou inteligenci. Ta se da
zejména charakterizovat pritomnosti centralni jednotky zpracovavajici vstupy a
vystupy. Pozdéji se nové modely zacaly odliSovat svou strukturou a vice se
vyuzivaji rlizné sitové a distribuované procesni jednotky. Tato koncepce je pak

nazyvana novou umélou inteligenci.

ARCHITEKTURA UMELE INTELIGENCE
Nez prejdeme k aplikaci poznatkii z principi umélé inteligence, popiSeme kratce
jeji stavbu. Nejprve zminime architekturu tradi¢ni umélé inteligence a poté zmény

v nové umélé inteligenci.

Pro tradi¢ni umélou inteligenci voli (Pstruzina 1998) nasledujici schéma, které ma

tyto tfi roviny:

- rovinu receptorti, vnimajicich elementi, pripadné senzorickych systémii, vstupniho

zarizeni;

- rovinu efektort, jednajicich, realizacnich elementti, vystupniho zarizeni;

78 Povaha testu je velmi zndma4, viz. naptiklad
http://ui.fpf.slu.cz/diplomky/umela_inteligence/Turing_test.htm
79 (Pstruzina 1999, str. 135)
80 A také kritizovan. Filosof ]. Searle argumentoval mySlenkovym experimentem Ccinského
pokoje ktery ve vysledku ukazuje, Ze je rozdil mezi pouhou manipulaci se symboly (jak to déla
pocitac) a skutecnym porozuméni (které ma clovék). (Peregrin 2005)
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Perceptron

Robot

Giromat

- rovinu, kterd je spojenim dvou predchdzejicich, tzn. rovinu procesorovou, vykondvajici

ridict, uvaZovact, rozhodovaci atd.,, funkce.5!

Prvni jednotkou umeélé inteligence, zaloZenou na takovém schématu, byl model
perceptronu, ktery modeloval pamét. Na zakladé neurofyziologickych poznatkii o
chovani neuront, prevedenych do technické podoby, zpracovaval informace. Ze
senzorl se prevedly stimuly do srozumitelné formy pres asociativni elementy.
Z nich vystoupilo poZadované chovani smérem k cili, které pak vykonal efektor.
Model perceptronu byl schopny uceni, ale jinak byly jeho moZnosti omezené, jak

pozdéji ukazali jeho kritici.

Dals$im typem zatizeni umélé inteligence byl robot. Ten slouZi k vykonavani
jednoduchych pracovnich dkoni a nahrazuje tak ¢innost ¢lovéka. Od perceptronu
se robot liSi zejména pritomnosti kognitivniho systému. Tento systém odpovida
za ,inteligenci“ robota a sklada se ze dvou komponent - vnitfniho symbolického
modelu prostiedi a planovaciho podsystému se zvazovacimi mozZnostmi. Funkce,
které by mél kognitivni systém plnit, jsou: pamét, autonomni feSeni, uceni,
realizovani planu, spojeni planu steSenim a modelovanim.82 Robot tedy
zpracovava stimuly a vyhledava reSeni v pameéti. Pokud reSeni neexistuje,
generator vytvori nejadekvatnéjsi program pro novou situaci a toto reSeni se pak

uloZi do paméti, ¢imzZ se robot uci.

Y

VylepSeny proces uceni obsahuje architektura giromatu. V ném se uci piimo tidici
a rozhodovaci procesy procesem samouceni. Aby mohla centralni jednotka
giromatu kromé naucenych reSeni tvorit reSeni nova, musi prevést vstupni

informace do co nejobecnéjsi formy reprezentace.

Reprezentaci miiZzeme charakterizovat jako model prostredi, v némz se jednotka umélé
inteligence nachdzi, v symbolické formé. To znamend, Ze senzoricky systém umélé
inteligence ndm prevede vsechny dostupné stimuly do podoby, kterd je pro centrdlni

jednotku srozumitelnd.53

Tato podoba, se kterou centralni jednotka pracuje, je zaloZena na logice a
odpovidajicich pravidlech. Nabizi se srovnani s reprezentacemi v lidské mysli -

oproti bohaté neuronové siti vmozku je ,mysl“ umélé inteligence velmi

81 (Pstruzina 1998, str. 136)
82 (PstruZina 1998)
83 (Pstruzina 1998, str. 139)
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Neuronové sité

jednoducha. Tato jednoduchost je vyrovnavana aplikaci logickych pravidel
v programech, avSak mira takového nahrazeni nenti jisté dostacujici. To jsme mimo
jiné mohli vidét v cetnych modelech mentalnich reprezentaci v mysli ¢lovéka, kde

v

logika je jen jednou z moZnosti a jisté ne tou nejhlavné;jsi.

[ kdyZ je uceni giromatu vyznamnym pocinem v oblasti umélé inteligence, zdaleka
nelze rici, Ze takovato jednotka umélé inteligence ma moznost porozumét a Ze zna

vyznam toho, co se odehrava v blocich centralni jednotky.

Na proces uceni se dale zaméroval dal$i typ architektury umélé inteligence -
neuronové sité. U nich je toto uceni, vramci tradicni umélé inteligence,
nejefektivnéjsi. Koncepce neuronové sité vychazi z analogie bioelektrické aktivity
mozku, konkrétné neuront,8* ale zdaleka nesimuluje vSechny procesy znamé

v centralni nervové soustavé.

»,Neuronem“ je zde vykonny prvek, ktery piijima riizné vstupni informace a pomoci

prenosové funkce transformuje tuto informaci na vystupni signal. Zaroven uziva i

v v v

svou lokalni pamét. Pamét neuronové sité je prevazné reSena asociativni formou,

kdy jsou neurony propojeny do sité sodliSnymi funk¢énimi vazbami.

v 7

NejrozsirenéjSim typem této paméti je Sparce Distributed Memory. Ta dokaZze

paralelné zpracovavat rozsahlé vstupni a vystupni signaly.

Sparce distributed memory se odlisuje od béZnych paméti tim, Ze pamétové zdznamy
jsou ukldddny na nékolika fyzickych mistech. To znamend, Ze udaje prislusejici jedné
logické adrese jsou distribuovdny na nékolika adresdch, ¢cimzZ vznikd mozZnost podstatné
mensiho fyzického prostoru, neZ je tomu u adres uklddanych v logickém adresovém
prostoru. To je jednou z velkych vyhod této paméti. Dalsi vyhodou je, Ze i pri ¢dstecném
poskozeni paméti Ize ziskat piivodni data, a ddle, Ze z podobnych logickych adres Ize
ziskat podobnd data. Tento moment je obzvldsté diileZity, protoZe pomdhd vybavovdni
jiz nauc¢eného.8>

rv s o

Tento model paméti se pravdépodobné bliZi zplisobu uloZeni dat v nasi mysli
(pokud lze takové srovnani provést). I uceni této neuronové sité se podoba
nékterym funkcim lidského mozku. Sit' se uci tim, Ze jsou posilovana spojeni mezi
neurony a vznikaji tak vrstvy, aseky a oblasti, které plni specifické ikoly smérem

k cili, kterého ma sit dosdhnout. Toto uceni pak muze byt s ucitelem, nebo bez

84 Pstruzina ale upozornuje, Ze mysl téz pracuje na urovni biochemické. Tu vSak neuronové sité
nezohlediiuji.
85 (Pstruzina 1998, str. 146)
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Novd uméla

inteligence

Pocitac jako

persona

ucitele. VZdy se ale jedna o nastaveni vahovych koeficientli pro vstupni signaly. To
provede bud' ucitel (clovék) anebo se nastavi samy v ramci samoorganizujici se
neuronové sité. Takovato forma neuronové sité se nejvice pribliZuje simulaci

fungovani lidského mozku.

Oproti predchozim typiim (tradi¢ni) umélé inteligence, kde hrala roli centralni
jednotka, stoji nova forma zaloZena na deliberativnim (podstoupeni zpracovani)
principu. Informace se predava specializovanym agenttim, ktefri resi jen sobé
pridélené ukoly vramci spolecného cile. Agent také sleduje Cinnost ostatnich
agentli a komunikuje s nimi. Odpada zde nutnost slozitého procesu reprezentace

do jednotné formy, kazdy agent je konstruovan pro urcity typ stimuldi.

Vyhodou této decentralizované formy umélé inteligence je reaktivnost a a€innost
spojena s jednoduchosti konstrukce jednotlivych agenti. Nevyhodou je pak mala
variabilita vici prostfedi, které se méni. Ta lze feSit dalsim pridavanim
specializovanych agenti a jejich formovani do nadiazenych skupin. Da se tedy fici,

Ze nova uméla inteligence se hodi jen pro urcité ukoly.

PRINCIPY A MOZNOSTI UMELE INTELIGENCE

Z predchozich odstavcli vyplyva, Ze jednotky umélé inteligence ve skutecnosti
nemysli, pouze jsou tak naprogramovany. Lidé se pokouseji prenést poznatky o
fungovani vlastni mysli do struktury pocitacovych programi a to je jejich
omezenim. Nicméné nékteré prvky umélé inteligence vykazuji notnou davku

samostatnosti a samoorganizace, ktera je pricitana pravé Zivym organismiim.

Druhou stranou mince pak mizZe byt fakt, Ze si svilij osobni pocita¢ uZivatel casto
personalizuje a vidi v ném nékteré lidské vlastnosti (naptiklad zvolani ,to mi ten
pocita¢ déla naschval“). Rada poéitatovych termint (virus) a vyrazi (,poc¢ita¢ mi
umfiel“) také vychazi zlidského prostredi a dodavaji mechanickému stroji lidsky

rozmér. Ve spojeni s, inteligentnim“ strojem pak tento rozmér jesté vice roste.

Abychom tomuto problému dodali urcity ramec, zaméfime se na nékteré hlavni
principy, které viditelné fenomén umélé inteligence obsahuje. V prvni radé se
hlavné jedna o zminénou ,lidskost pocitace. Z historie umélé inteligence i jejiho
soucasného vyzkumu vyplyva, Ze hlavni snahou badatelli vtéto oblasti bylo
vytvoreni stroje, ktery by se svymi vlastnostmi podobal ¢lovéku, ¢i se mu dokonce

vyrovnal. Roboti a dalsi jednotky umélé inteligence jsou konstruovany s lidskou
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Utici se
operacni

systém

mysli, jakoZto modelem, a ¢im dal lepSi metody realizace tohoto modelu vedou

k sofistikovanéjsim a ,lidstéjSim“ formam chovani stroju.

Filosofové, kognitivni védci, psychologové - ti vSichni velmi pohotové dokazou
obhdjit to, Ze pocita¢ neni ¢lovék. JenZe my se v naSich tivahach soustredime na
operacni systém a jeho uzivatele, ktery je ¢asto pravé obycejnym clovékem, ktery i
jen svilij pocita¢ vidi jako ,osobu.“ A co teprve, kdybychom ho postavili pred
sofistikovanou jednotku umélé inteligence - tam lze konstatovat, Ze clovék casto

nepozna rozdil mezi clovékem a strojem.86

Zameéna pocitace a ¢lovéka je velkym etickym a moralnim tématem, kterym se zde
nechceme zabyvat. Zlistava tu ovSem ta ¢ast, ktera lze vyuZzit v procesu navrhu
uzivatelského rozhrani. Clovék, ktery spoéitatem komunikuje vice jako
s ¢clovékem, ziskava k nému davérnéjsi vztah. Odklada obavy a jedna prirozenéji.
Strojlim (a pocitactim) lze jen tézko rozumeét, ale pokud se jedna o druhého clovéka

- tomu uz jisté dokaZeme porozumét lépe.

28 - Zavér pro Ul: Navrhujeme vyuzit principy jednotek umélé inteligence, aby se
operacni systém, diky uZivatelskému prostredi, stal ,lidStéjSim“. Toho lze docilit
jak uzitim vnitiniho programového vybaveni, tak i vzhledu a funkci, které jsou

koncipovany, aby systém plisobil timto zpisobem.

Uméla inteligence je konstruovana s tim, aby nahradila kognitivni funkce ¢lovéka
(rozhodovani, pamét,...) a jednou z nejdtlezitéjsich funkci je dovednost u€eni. Aby
jednotky umélé inteligence dosahly samostatnosti a prizplisobivosti, byly jim
implantovany rizné formy ucicich se algoritmi. Nejvykonnéjsimi se stali expertni
neuronové sité, které se dokazi ucit jak s ucitelem, tak i zcela samy (samoziejmé

stale s néjakym omezenim).

Pokud se clovék uli zpredchozi zkuSenosti, dal$i opakované reSeni mu jde
snadnéji a rychleji.8? Tento pristup mizeme aplikovat i u pocitace a jeho

operacniho systému. Ten sice sim problémy netesi, ale je ktomu vybizen svym

86 Zejména pokud se jedna o expertni systémy primo urcené ke komunikaci s ¢clovékem. Prikladem
miuzZe byt program ELIZA, ktery byl vyvinut jako nahrada nedirektivniho psychoterapeuta. Podle
nékterych pacientli, ktefi s ELIZou komunikovali, se tento program choval jako lidsky
psychoterapeut (Sternberg 2002, str. 532)
87 (Thagard 2001)
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uzivatelem. D4 se fici, Ze problémem je tu samotny uzivatel. Ten zadava prikazy
a vyzaduje reakci systému, ale také pracuje svym unikatnim zplisobem a vyuziva
operacni systém a jeho rozhrani podle svych zadméri a schopnosti. JiZ vySe jsme
hovorili o tom, Ze by se mél uZivatel stat ,expertem” na praci s uZivatelskym
rozhranim (viz zavér 12 a 21). Nyni prichazime ktomu, aby se i uZivatelské

rozhrani stalo ,expertem" na svého uzivatele.

29 - Zavér pro Ul: Uzivatelské rozhrani by mélo byt doplnéno o ucici se
schopnosti. Mélo by dokazat reagovat na svého uZivatele a do jisté miry se
prizplisobovat jeho praci. Prace s uzivatelskym rozhranim pak bude rychla diky
vzadjemnému prizplsobeni. Je nutné ovSem polozit omezeni v tom, aby konkrétni
uzivatelské rozhrani bylo pouZitelné rlznymi uZivateli. Pokud se prizplisobi
jednomu, tak jiny uzivatel miize mit s praci problémy. Vtomto sméru lze uZit

princip riznych uZivatelskych uctt a individudlnich piistupt. Také je potieba

zajistit, aby se systém ucil spravné a nedélal chybné zavéry.

S témito poslednimi zavéry jsme se dostali do sféry, kdy pocitac a jeho uZzivatel
komunikuji na podobné wrovni. Slo nAm zejména o to, aby tato komunikace
spéla k efektivnéjSi a prirozenéjsi praci suzivatelskym rozhranim operacniho
systému, ktery je ramcem pro praci celého osobniho pocitace. V nasledujici
kapitole se pokusime jednotlivé obecné zavéry sjednotit do uceleného ramce, ktery

tuto komunikaci privede do konkrétniho tvaru.
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4.

ZAVERY Z ANALYZY KOGNITIVNI VEDY

4.1.

4.2.

Celkovy vzhled

V priibéhu predchozi kapitoly jsme zminili fadu konkrétnich zavért vyuZzitelnych
pro uZivatelské rozhrani opera¢niho systému. Nékteré z nich byly formulovany
celkem obecné, jiné zretelné navazuji na zavéry ostatni. Nékteré zavéry snad

mohou byt i ve sporu.

Nyni si je tedy prehledné zrekapitulujeme a uvedeme do ziejmych souvislosti.
Jednotlivé zavéry nelze brat vuvahu samostatné, ale je tfeba znich sestavit

ucelenéjsi pohled na problém - uzivatelské rozhrani opera¢niho systému.

PREHLED ZAVERU

Pro dalsi analyzu je tfeba uvést jednotlivé zavéry spolecné. Zvolena tabulka (viz
tabulka 1 v piiloze A) je uzpisobena pro lepsi prehlednost - zavéry jsou zkraceny
a format pisma je mensi nez vtextu. Dopliilkem kzavérim je Ctvrty sloupec
tabulky, v kterém uvadime Kklicova slova odkazujici na ¢asti uzivatelského rozhrani

operacniho systému.

ANALYZA ZAVERU

Nyni pristoupime k souhrnné analyze. Nejprve se zaméiime na grafickou cast
uzivatelského rozhrani. Dale kratce zminime obsahovou stranku a navaZeme
funkénimi aspekty. Na zavér probereme aspekty tykajici se uciciho-se systému.
V textu budeme odkazovat na jednotlivé zavéry formou hranatych zavorek a cisla
v nich [XX].

VZHLED UZIVATELSKEHO ROZHRANI

Ze zavérl vypliva dliraz na vzhled uZivatelského rozhrani. VétSina poznatkd se

tyka pozornosti a vnimani grafickych a dalsich prvki.

Prvni pozadavkem je konzistentnost celého rozhrani [7]. Aby s nim uZzivatel
mohl co nejlépe pracovat, nesmi byt rozptylovdn nevhodnymi prvky, at uz
grafickymi ¢i funkénimi. Konkrétné by mél byt konzistentni vzhled uzivatelského
rozhrani, jednotlivé grafické a prvky by méli mit shodny format a princip umisténi
na obrazovce. Stejné tak funkce rozhrani by meéli pracovat na riznych mistech a
v riiznych pripadech podobnym zpiisobem. Jakakoliv novost ¢i prekvapivy element

narusi soustiedéni a celkovy vjem. Silnym prvkem v navrhu rozhrani miiZe byt
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Celek a kontext

Jednotlivy viem

Lidstéjsi podoba

systému

Jazykova

sprdvnost

vyuziti analogii [15] se zaZitymi prvky okolniho svéta - tim se predstava

s 7

uzivatelského rozhrani 1épe zafixuje do uzivatelova vnimani.

Otazce vzhledu dilc¢ich casti rozhrani se vénuji dalsi zavéry. Estetictéjsi dojem
vyvola uziti prostorového dojmu [4]. Vzhled prvkl a jejich usporadani lépe
zapadne do vjemu, pokud se bude fidit gestaltickymi principy vnimani [5].
Zdlraznit miZeme zejména problematiku seskupovani prvki a jejich rozmisténi
(soumérnost, podobnost,...). Jakykoliv prvek, ktery v rozhrani hraje roli, musi byt

umistén vzhledem ke svému kontextu - grafickému i funk¢nimu [6].

Velky diiraz je vénovan otazce jednotlivému vjemu na obrazovce. Cokoliv chceme
uzivateli sdélit, je potreba, aby si toho nalezité v§iml a utkveélo to v jeho pozornosti
[1], vyuZit se tedy d4 kontrast barev i prihodné umisténi. Stejné tak mizeme
vjem posilit plisobenim na vice smysli (typicky sluch) [11] a pfinosnym aspektem
jakékoliv informace je doplnéni o obrazovou (ikonickou) formu, ktera zapoji do

procesu vnimani vizudlni predstavivost [13].

Pokud se tedy jedna o novy vjem na obrazovce, mélo by se jeho zobrazeni ridit
nékolika principy. Zejména by kazda novost méla znovu zapadnout do celkové
struktury rozhrani [8]. Pokud je potfeba na novy prvek (vjem) upozornit, je
vhodné vyuzit dishabituace a zménou podnétu zvyraznit tuto novost [3]. A také
kazdy novy prvek by mél byt prezentovan tak, aby vyvolal odpovidajici sled dalsich

krokt k jednani. Jde tedy zejména o jeho obsah a umisténi v kontextu [19].

v /i

Vrcholem vzhledu uzivatelského rozhrani by pak mélo byt v jeho ,lidStéjsi
podobé, resp. prezentaci [28]. Pokud se vzhledem a funkcemi pokusi asociovat
lidské jednani, ziska uzivatel diivérnéjsi a hlubsi vztah zpiijemnujici praci. S tim
jde ruku v ruce moznost osobni personalizace vzhledu rozhrani [7], kterou si
uzivatel miize uzptlisobit vzhled podle svého vkusu. Je ovSem nutné, aby tato
personalizace byla vZdy v mezich jednotné funkéni a strukturni konzistenci celého

navrhu rozhrani.

TEXTOVE PRVKY ROZHRANI

Z analyzy jazyka a relativni Cetnosti textovych informaci v uzivatelském rozhrani

vyplyvaji nékteré dil¢i poznatky.

Hlavnim pozZadavkem je zretelnd a konzistentni struktura pojmu [14]. Jejich
uzivani musi podléhat stale stejnym jazykovym principtim, nelze jednim pojmem

-52-



KSA 2009 UZivatelské rozhrani pohledem kognitivni védy Pavel Silar (xsilp08)

MozZnosti

textu

Fungovdni

systému

Podpora

rozhodovadni

oznacCovat vice rlznych objektl ¢i udalosti. Samoziejmosti pak musi byt
gramaticka spravnost a vyvarovani se chyb ve stavbé vét, cehoZ si uzivatel
instinktivné vSimne prakticky ihned [25]. Stimto také souvisi aspekt riiznych
jazykovych verzi uZzivatelského rozhrani. Jejich preklad by mél byt dlisledny a
odpovidajici kulture daného naroda, jelikoZ struktura jazyka do jisté miry

ovliviiuje i mySlenkovy model [26].

V konkrétnéjsi roviné je pak tieba u textovych informaci dbat dalsim principti. Pro
snadnéjsi a rychlejsi pochopenti textu je velice vhodné uZzivat nadpisy ¢i symboly,
které naleZité uvedou psany text do souvislosti [10][24]. VyuZitelnym prvkem je
pak pouzivani analogii a metafor [13][27], ackoliv vidy v omezené a jasné
srozumitelné mire. Tyto analogie by mély zpisobit vhodnou asociaci na dalsi
myslenkové podnéty [18] - opét vyuzitim vhodnych pojmi ¢i doplnénim o dalsi

smyslové informace (barva, zvuk).

FUNKCE A CHOVANI ROZHRANI

Posledni casti naseho navrhu jsou funkce a celkové chovani uzivatelského

rozhrani. Tyka se jak konkrétni funkénosti, tak aspektu uc¢iciho-se systému.

Nejprve zminime pozadavek, nebo spiSe pobidku, pro rychly a ,,akéni“ systém [2].
JelikoZ je moderni clovék schopen velmi rychle stridat objekt své pozornosti,
nemélo by uZivatelské rozhrani tomu branit. Je treba se vyvarovat zdlouhavych
pomlk vchovani systému. Dalsim obecnéjsSim pozadavkem je respektovani
kauzalniho uvazovani Clovéka ve formé pravidel [16]. Akce by méla vyvolat
nalezitou reakci a nemélo by dochazet k poruseni navyklych posloupnosti
operaci [17]. Takové porusSeni tvori negativni zpétnou vazbu, kterd miiZe
frustrovat. Zpétna vazba by se méla naopak cilené vyuzivat - bud’ jako odména ve
formé spravného fungovani programu anebo vystraha pri chybé a pti Spatné praci

s programem [9].

UZivatelské rozhrani by mélo ucinné podporovat rozhodovaci proces uZivatele.
Rozhodovani je vzdy spojeno s ucCelem planované aktivity a pravé s témito ucely
by mélo rozhrani pracovat [20]. Jedna moznost je diky standardnim operacim,
které voperatnim systému probihaji - ty by méli byt evidovany a nalezité
oSetfeny, aby vnich nedochazelo k chybdm. Druhou mozZnosti je pak ucici-se
systém (viz dale), ktery lze vyuzit u ucelli, které jsou komplexnéjsi a ne tak
standardni. Déle je pfi rozhodovani velice vhodné nabidnout uzivateli prehled
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Vyuka

uZivatele

Ucici-se systém

alternativ [22]. Pokud je jeho cilem provést konkrétni akci (za ucelem), je na misté
nabidnout vSechny relevantni alternativy tohoto rozhodnuti. Informovanost
pomaha ve vybéru dalsiho kroku, avSak je nutné dbat, aby nebyl uZivatel zahlcen
zbyteCnymi a nerelevantnimi informacemi. Vramci rozhodovani opét plati
vyuzivani zpétné vazby - pokud udéla uzivatel chybu, mél by se z ni poucit, ¢ili by

mu méla byt nabidnuta spravna alternativa k jeho rozhodnuti [23].

Na zavér se zaméiime na dvé nejvétsi vyzvy pro uzivatelské rozhrani. Z nékolika
zavéra [12] [21] vyplyva, Ze jednou znejlepsich mozZnosti jak zlepSit praci
uzivatele je jeho vyuka. Pokud se stane ,expertem“ na pouzivani rozhrani, jeho
akce budou rychlé, presné a efektivni. Zvladne pouzivat sloZitéjsi funkce a u téch
zakladnich docili nejvy$si mozné vyuZitelnosti. Z toho tedy vyplyva jak poZadavek
na tvorbu vyukovych lekci ¢i alespon naucnych doprovodnych textd, tak i
moZznost expertniho ovladani celého operacniho systému diky pokrocilejSim
funkcim (klavesové zkratky, variabilita ovlddani). V procesu uceni lze cilené
vyuzivat vétSinu zavérl, které jsme identifikovali (pozornost, symboly, analogie,

zpétna vazba a dalsi).

Druhou vyzvou je pak tvorba operacniho systému, ktery se dokaze svému uZzivateli
prizptsobit [29]. Toto svede systém, ktery ma jeden zrysu jednotek umélé
inteligence - schopnost se ucit. Pokud se rozhrani dokaZe formou sledovani
uzivatelskych aktivit naucit, jak jeho uzivatel pracuje, miZe mu nabidnout
komfortnéjSi a mnohem vice prizpisobenou formu ovladani i vzhledu
(usporadani) prvkl a funkci. Ucici-se systém pak lze napojit na vyukové lekce,
v kterych se uci jak uzivatel, tak i operacni systém a lze v ném opét vyuzivat ramec

nastinény piredchozimi zavéry ohledné vnimani a chovani ¢lovéka.
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5. POROVNANIi ZAVERU S OPERACNIMI SYSTEMY

Nyni prejdeme ke konkrétnim navrhiim existujicich uZivatelskych rozhrani
operacnich systému a porovname je s nasim vytvorenym modelem, zaloZenym na
vychodiskach kognitivni védy. Nejprve Kkratce popiSeme historii operacnich
systémi. Poté vydélime nejvyznamnéjsi systémy a detailnéji je prozkoumame. Na
této urovni budeme aplikovat poznatky z vyse sestaveného modelu uzivatelského
rozhrani a porovname, do jaké miry soucasné operacni systémy reflektuji

relevantni aspekty fungovani lidské mysli.

5.1. HISTORIE OPERACNICH SYSTEM{()88

Zde kratce zminime historii operacnich systémi. Z divodu stru¢nosti se zaméiime
hlavné na operacni systémy, které jsou na tomto poli dominantni. Nicméné béhem
vyvoje vzniklo riznych variant operacnich systémi vice a vyvoj byl tedy relativné

bohaty.

POCATKY
Prvni operacni systémy se objevili s prvnimi sadlovymi pocitaci firmy IBM. Ale uz
vroce 1960 byl vytvoren prvni komercni pocita¢ vybaveny obrazovkou a

klavesnici. Ty uZ vyZadovaly operacni systémy podobné tém dnesSnim.

V sedmdesatych letech pak zacaly vznikat zarodky operacnich systémt, které
v jisté formé pretrvaly do dneska. Kromé prvniho z nich, VMS, vznikl slavny UNIX
firmy AT&T. Ten byl pozdéji preveden na nékteré univerzity a vznikla jeho verze

BSD (Berkley System Distribution). Poté dale zacali vznikat jeho dalSi verze.

Vroce 1976 zalozili S. Wozniak a S. Jobs firmu Apple Computers a o rok pozdéji
vytvorili jejich prvni kompletni osobni pocita¢ Apple II. Pozdéji, v osmdesatych
letech, zacali chystat prvni operacni systém s grafickym uzivatelskym rozhranim

ovladanym mysi, z kterého vznikl legendarni Macintosh.

Mezitim ale na trhu minipocita¢i vladly klony Unixu, zejména CP/M (Control
Program for Microcomputers), ktery byl jeho drastickym zjednoduSenim. Z CP/M
se pozdéji vyvinul znamy MS-DOS (Microsoft Disk Operating System) spolec¢nosti

Microsoft, ktery byl vytvoren pro prvni generaci osobnich pocitact (PC) firmy

88 Tato Cast je vytvoiena zejména podle bakalarské prace V. Silda (Sild 2006)
.55



KSA 2009 UZivatelské rozhrani pohledem kognitivni védy Pavel Silar (xsilp08)

IBM. MS-DOS pouzival rozhrani prikazové radky a uZz vté dobé byl celkem

nedostatecny a zastaraly.

Na trhu osobnich pocitact se kromé Applu a IBM zacali prosazovat i dalsi pocitace,
jako Atari nebo Commodore Amiga, ale stejné jako Apple neposkytli vyrobu
svych strojli jinym firmam (coz IBM naopak umoznila) a jejich podil v pribéhu let
klesal.

OPERACNI SYSTEMY S GRAFICKYM ROZHRANIM

Prvnim operacnim systémem, ktery implementoval grafické wuZivatelské
rozhrani a pouzivani mysi, byl zminény Macintosh v roce 1984. V té dobé pocitace
IBM stdle béZeli pod DOSem, i kdyZ mirné vylepSenym. Zména prisla aZ o rok
pozdéji, kdy vznikly prvni Windows 1.0. Ale az jejich verze 3.0 z roku 1990 byla

natolik funk¢ni, aby alespon trochu mohlo PC konkurovat Macintoshi.

Zatimco na poli osobnich pocitaci probihal souboj Microsoftu a Applu, u
pracovnich stanic a sitovych servert stale panoval Unix. V roce 1985 byl doplnén o
grafické rozhrani X-Window System. Srozvojem sité internet se pak ftada
programatorii obratila k Unixu, aby ho ziskali jako opera¢ni systém pro osobni
pocitac. Zacali opét vznikat jeho rizné volné verze (vychazejici z BSD). Nedlouho
poté zacala pusobit komunita GNU vyvijejici novy operacni systém. Ten byl brzy
doplnén o jadro Linux, které bylo vyvinuto zvlast finskym studentem L.
Torvaldsem. Tim vznikl kompletni a funk¢éni operacni systém, ktery byl
distribuovan zcela volné na zakladé GPL (General Public Licence)8? a stal se brzy

tietim hracem na poli operacnich systémi.

V této chvili jsou tedy na trhu tii hlavni operacni systémy pro osobni pocitace.
Macintosh, ktery svou inovativnosti urcuje smér vyvoje, Windows, které se snazi
drzet krok pomoci marketingové podpory a svobodné vznikajici Linux, tvorici

novou alternativu pro pocitacoveé gramotnéjsi uzivatele.

MAcOSX
Na konci osmdesatych let prochazel Apple krizi, kdy znéj odeSel jeden ze
zakladatelti Steve Jobs, ktery si zalozil firmu NeXT. Ta také vyvijela operacni

systémy, na svou dobu zna¢né pokrokové (NeXT STEP). V devadesatych letech

89 General Public Licence zavazuje tviirce systému poskytovat zdarma jak hotovy produkt, tak i jeho
zdrojové kédy. Tim je umoznéno, aby si kdokoliv mohl systém upravit podle svého prani.
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vSak byl NeXT koupen Applem a firmy sjednotili opét sviij vyvoj. Na trh se vratili
s poCitacem iMac, ktery se stal hitem, ackoliv operacni systém byl viceméné stale
Macintosh. S iMacem zacali vznikat i dalsi produkty (iBook, PowerMac) a brzy byl
vylepSen i jejich operacni systém. Vroce 1999 byl vydan Mac OS X,°° na jehoZ
dalSich verzich béZi pocitace Apple dodnes. Je zndmy zejména svou stabilitou,

bezpecnosti a uzivatelskou podporou.

LINUX

Lidé pusobici v projektu GNU méli k dispozici cely systém (aplikace, knihovny,
prekladace,...), avSak chybélo jadro pro béh systému a komunikaci s hardwarem.
Vroce 1990 proto zacali vyvijet jddro HURD. To bylo ale brzy nahrazeno
zminénym Linuxem, ktery L. Torvalds uvolnil pod svobodnou licenci GNU GPL.
Vznikl tak systém s oznacenim GNU/Linux jako spojeni dvou projekti. GNU ale
miiZze béZet i sjinymi jadry (HURD, FreeBSD, Mimix,...), nicméné kombinace

GNU/Linux se stala zdaleka nejpouZzivané;si.

Spojenim GNU, Linuxu a dalSich projektii vznikaji takzvané distribuce, jeZ jsou kompilaci
jednotlivych cdsti, a tvori tak komplexni operacni systém. Nikdy proto doopravdy

nepracujeme jen s Linuxem nebo GNU, ale s konkrétni distribuci.®!

Linux byl pozdéji rozsifen i mimo platformu x86°2 a mnoho vyrobcli pro néj
uvolnila své platformy (IBM, SGI). M4 tak k dispozici grafické knihovny OpenGL pro
podporu her nebo programovy balik kancelaiskych aplikaci StarOffice. Stal se tak
plnohodnotnou ndhradou ostatnich operacnich systémi, ackoliv musi pracovat jen

s aplikacemi, které jsou s nim kompatibilni.

Vsoutasné dobé se Linux pomalu rozsiruje, ale jeho podil je stale dost maly.
Nalezneme jej zejména na serverech a vykonnych vypocetnich stanicich. Jeho
vyhodou je predevsim bezpecnost, cena a silna flexibilita. Ta vSak vede k velkému
mnozstvi jednotlivych distribuci®3 a proto je obtiZzné hovorit o Linuxu jako o

jednom operac¢nim systému.

90 X v nazvu znaci rimskou Cislici 10 - ¢islo verze
91 (Root.cz)
92 X86 je oznaceni 16-bitova architektury procesort pouzivanych v PC
93 Namatkou napftiklad: Arch Linux, Gentoo, Mlint, Ubuntu a mnoho dalSich, celkem jich je ptes
500(!), viz. http://lwn.net/Distributions/
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WINDOWS

Microsoft se snazil drZzet krok s konkurenci z Applu. V roce 1992 vydal nadstavbu
Windows 3.11 for Workgroups, ktera se stala nejpouzivanéjsim systémem na svété
az do roku 1997. Nicméné uz v roce 1995 prisla nova verze Windows 95 s fadou
vylepSeni (ackoliv stdle byla zaloZena na starém MS-DOS) a novym grafickym
rozhranim. Paralelné vznikla verze Windows NT 4.0 urcena spiSe pro servery. V té
dobé vstupovali do hry i dals$i systémy, ale vynikajici marketingova strategie

udrZela pozornost na produktech Mirosoftu.

Vyvoj Sel pres dalsi rtizné kvalitni verze (Windows 98, Windows 2000, Windows
ME) s postupnym zlepSovanim, az konecné vznikl (v roce2001) novy systém, ktery
opustil DOSové jadro a piresel na NT 4.0 - Windows XP. Ten prinesl novou podobu,
ale i novéjsi funkce. Jeho silnou doménou byla integrace rtiznych aplikaci, ¢imz
bylo zajiSténo Siroké pouZiti. Proto se také Microsoft potykal s antimonopolnimi

rizenimi.

V soucasné dobé je v uzivani verze Windows Vista, ktery byl vyvijen celych Sest
let. Do distribuce se tento systém dostal vroce 2007. Prinesl zmény zejména
v uzivatelském prostredi a ovladani systému (inspirovany Mac OS X) a postupné
vytlacuje Siroce pouZivané Windows XP. Vroce 2010 pak ma na trh prijit nova
verze Windows 7. VylepSeni ma prinést zejména v oblasti ovladani a odstranéni

chyb ptedchozi verze Vista.

[ pres své technologické nedostatky (stidle se drzi o nékolik krokli zpét za
konkurenci) se v pribéhu vyvoje stal Windows nejpouzivanéjsSim operacnim
systémem. To hlavné diky propracovanému a dravému marketingu, spolu
s jednoduchym ovladanim a zamérenim na obycejného uzivatele. Windows jsou
tedy snadno pouZitelné a podporuji nejvice aplikaci. Na druhou stranu byvaji

nestabilni a vyZaduji neustalé upgrady a bezpecnostni zaplaty.

Seznamili jsme se tedy s historii operacnich systémii a uvedli jsme tii nejznamé;jsi.
U nich nyni provedeme stru¢ny pohled na to, zda koresponduji s nami

identifikovanymi zavéry z kognitivni védy.

5.2. POROVNANI MODELU A OPERACNICH SYSTEMU

Srovnani naseho modelu a existujicich operacnich systémii neni mozné provést

priliS detailné. NaSe zavéry jsou formulovany spiSe obecné a na této urovni
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miiZzeme fici, Ze se operacni systémy shoduji. Je to ddno zejména otevienym
konkuren¢nim vyvojem a jistou rigidnosti ve vytvareni novych verzi a typi
operacnich systému. Jak dale zjistime, tyto systémy jsou si podobné a vychazeji
z podobnych principd. I presto zajisté nalezneme konkrétni mista, kde se nas
model shoduje ¢i neshoduje s uzivanymi operac¢nimi systémy. Je nutné zminit, Ze
nasledujici analyza nema za ucCel kompletni seznameni se systémem, ale

vyzdvihnuti téch aspektt, které odpovidaji naSemu modelu.

V porovnavani se postupné zamérime na jednotlivé operacni systémy, v poradi
jaké jsme uvedli v predchozi ¢asti. Pro kazdy operacni systém provedeme analyzu
vSech tii aspektii naSeho modelu (vzhled, text, funkce) a uvedeme kratké shrnujici

zavery.

MAcCOS X

Prvni ze zkoumanych systémi je Mac OS X 10.5 od spolecnosti Apple.
Vzhled uzivatelského rozhrani

Grafické rozhrani Mac OS X nese souhrnny nazev Aqua. Spada pod néj cely vzhled
GUI a také koncepty ovladani a chovani jeho prvka. Koncept Aqua mohou vyuzivat
i dalsi aplikace, ridi se jim jak prostiedi Carbon, tak Cocoa, stejné tak i vétSina Java
aplikaci.®* Uzivatelské rozhrani tak plné svou koncepci odpovida pozadavku

konzistentnosti.

JiZ od pocatku vyvoje jsou pocitace Apple konstruovany s ohledem na moznosti
uZzivatelského rozhrani. A pravé u nich vznikl hlavni analogicky obraz rozhrani,
ktery napodobuje plochu pracovniho stolu - Suplik, dokumenty na plose a
podobné. Zaroven jsou dalSi verze systému analogicky podobné prvnim verzim a
tak je jejich ovladani pro uzivatele vZdy snadné. Analogie pracovniho stolu, i

Mac OS X, odpovida poZadavku analogii pro lepsi praci se systémem.

Prostorovy dojem je u Mac OS X podporovan nékolika aspekty. Vyuziva se metoda
interpozice, kdy se okna prekryvaji a dolni Dock®® menu je vZdy vpredu. Dock dale
vyuziva perspektivu, kdy se jeho linie sbihaji k horizontu a poloZzky Docku jsou

umistény v roviné, kterd asociuje prostorovy vzhled (plati u nejnovéjsi verze Mac

94 Cocoa, Carbon a Java jsou vrstvy, na kterych Mac OS X funguje. Jejich spojenim se integruji starsi i
nové aplikace do tohoto jednoho systému.
95 Dock je ,poli¢ka“ ve spodni ¢asti plochy, kde jsou umistény aplikace.
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0S X 10.5 Leopard). Mac OS X tedy vyuZiva prostorové prvky vjednoduché
podobé. Nicméné s ohledem na kontext a konzistenci je toto vyuZiti maximalné

vhodné a plisobi stiizlivym, ale efektnim estetickym dojmem.

Diliraz na usporadani pomoci gestaltickych principi u Mac OS X neni vyrazny. Lze
identifikovat princip figura-pozadi pti praci s aktivnim oknem, kdy ostatni ustupuji
do pozadi. Vyuziti dalSich principi k praci se skupinami ikon, sloZek ¢i dokumenti
pritomno spiSe neni, razeni je reSeno jinym zpiisobem (podle abecedy, historie,
uzivatelského nastaveni). Prikladem, kdy dalsi princip vyuzit je, je rozdéleni ikon
programu a ikon slozek v Docku na dvé skupiny - pracuje zde blizkost ikon, diky

které ihned identifikujeme prisluSnost k tématické skupiné.

Zmény v systému, pohyb a prace s objekty, to vSe je v Mac OS X doprovazeno
bohatymi vizualnimi efekty - ikonky jsou zvétSovany, kliknuti na tlacitko ¢i do
formulare vyvola zvyraznujici efekt kolem mysSi. Efekt je v podobé soustfednych
vin, coz odpovida konceptu Aqua. Jakdkoliv novost Ci akce uZivatele je zvyraznéna
a jeho pohled tak bedlivé sleduje aktualni déni. Tyto aspekty silné odpovidaji
pozadavku zvyraznéni dilezitych vjemi k udrzeni pozornosti. Jediné, co neni
prili$ uzito, je obrazovy doprovod akci a informaci - symbol ¢i ikona se nevyuZiva

prilisS ¢asto, spiSe jen u spravy soubori a sloZek.

Vzhled rozhrani Mac OS X neptisobi osobnostnim dojmem ve smyslu asociace
s Zivym Clovékem. Apple ziejmé drzi trend vzhledu Ul, které je neosobni, ale na
druhou stranu se diky svému vzhledu a privétivosti ovladani stane brzy diivérnym
spole¢nikem. Vzhled a funkce je mozZné upravovat (personalizovat). Samotny
systém to priliS nepodporuje, je nutné pouZzit dopliujici aplikace. Personalizace je
tedy mozna, ale vyZaduje vétsi snahu od uzivatele. Samozirejmosti jsou ovSem
nékteré drobné zakladni zmény, které systém podporuje dobie (napf. umistény

oblibenych sloZek na zvyraznénou pozici).

Zavér: Vzhled uzivatelského rozhrani systému Mac OS X povazujeme za velmi
dobry - naplnuje fadu naSich poZadavki. V oblastech, kde toto splnéni neni Uplné,
musime Konstatovat, Ze se spiSe jedna o setrvani v jednotném konceptu, kde by

zminéné prvky nejspise tento koncept narusovali.

Zejména je tedy nutné vyzvednout konzistentni a jednolité plisobici koncept, ktery

se s Mac OS X nese i pres vice verzi. VeSkeré viemy jsou mu podrizené a to posiluje
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uceleny a velmi prijemny dojem. Co by naopak Slo vyuzit, jsou nékteré gestaltické
principy usporadani. Systém ma zaZité své zpulsoby, které castecné odpovidaji
zazitym pozadavklim, nicméné je zde urcité prostor pro urcité vylepSeni pro
lidskou pozornost a vnimani. Stejné tak by bylo moZné zesilit prostorovy dojem

rozhrani do miry, kde by stale odpovidal konceptu.

Textové prvKky rozhrani

Analyza textovych informaci vyZaduje hlubsi pohled, ktery je nad ramec moZnosti
této prace. Jak bylo zminéno v prislusné ¢asti (3.3), podoba jazyka je generativni a
dynamicka, obsahuje prakticky neomezenou zasobu vét a jejich kombinaci.

Nicméné i presto lze strucné jazykovy aspekt Mac OS X nahlédnout.

Konzistentnost struktury pojmt povaZujeme za splnénou - Mac OS X se ve
svém vyvoji drzi své funkcionality a nabizi vzdy jen vylepsSeni a drobné opravy.
Predpokladame tedy, Ze pojmova struktura doznala, béhem vyvoje jednotlivych
verzi, téZe ,vybrouSenosti.“ Stejné tak je silna i gramaticka struktura texti, ktera
nedoznala vétSich zmén a méla tak prileZitost byt upravovana do co nejvhodnéjsi
podoby. Otazku piekladu do vice jazykil je tézké zodpovédét z diivodu znalosti
pravé jednoho kulturniho kontextu. Nicméné povazujeme za zrejmy fakt, Ze na
prevod operacniho systému do konkrétni jazykové verze probihd diikladné
s pomoci rodilych mluv¢i. Navic miize byt preklad opét vylepSovan s dalSimi

verzemi Mac OS X.

Delsi textové zpravy a informace jsou v Mac OS X doprovazeny uvozujicim
nadpisem, je to osvédCeny standard ve vSech verzich i dalSich operacnich
systémech. Doplnéni o ikonickou ¢i obrazovou formu tak vyrazné neni (vyuZito jen
nékde - napf. sprava soubori). Analogie a metafory identifikovany nebyly,
zfejmé neodpovidaji celkovému konceptu, ktery je spiSe funkéné zaméreny (a ne
prilis ,,umélecky“). Podporu asociativniho mySleni miZeme oznacit za splnénou -
funkce v oknech ¢i formularich byvaji uvedeny kratkym textem shrnujici navazujici

moznosti, drobné ndpovédy nabizi smér dalsich aktivit.

Zavér: Jazykové se Mac OS X drzi fungujiciho systému textli, nadpisi a poznamek.
Gramaticky a sémanticky lze systém povaZovat za fungujici, preklad je také
shledan velmi dobrym. Mensim nedostatkem vici nasemu modelu je absence

obrazovych (ikonickych) doprovodnych informaci k textu a nevyuzivani analogif a

-61 -




KSA 2009 UZivatelské rozhrani pohledem kognitivni védy Pavel Silar (xsilp08)

metafor - tento poZadavek je vSak moZné povaZovat za nadstandardni, jeho

vyuZitelnost je pro efektivni fungovani sporna.

Funkce a chovani rozhrani

Funkcénost operacniho systému vyzaduje taktéz dlislednou analyzu. My se
podrZime zevrubného pohledu, ktery do dostatecné miry zmini, zda Mac 0S X

odpovida nasSim poZadavkim.

Operacni systém Mac OS X je prezentovan jako rychly a pohotovy. Z¢asti je to
dano technickymi parametry, notnou c¢ast vSak podporuje samotné uZivatelské
rozhrani. Zejména se jedna o moznost skryt aplikaci (kliknutim na X v rohu), ktera
ji zcela neukonci, pouze umisti do Docku. Tuto aplikaci lze pak rychle vyvolat zpét.
Mame tedy moznost jak mit v pozadi spusténé aplikace, které nerusi pii praci, ale

zaroven jsou pohotové pripraveny k pouziti.

Otazka naruseni kauzality a pravidel je feSena také dobte. Systém je prezentovan
jako stabilni a nemélo by dochazet k naruseni akci. Tomu prispiva i vyrazna
jednoduchost nékterych funkci (napft. instalace aplikaci), kde jsou posloupnost a
pravidla zdZeny na nejnutnéjsi minimum. Spolec¢né s tim je dobre reSena i zpétna
vazba na aktivity uZzivatele. Vyrazné reakce vizualni (napft. pii kliknuti ¢i vybéru)
jsme jiz zminili, ty reaguji na uzivatelovo chovani velmi uspokojivé. Doplnit také
miizeme funkéni zpétnou vazbu, kdy provedené akce zretelné oznami svij
vysledek (Uspésné provedena akce docili poZadovaného uclelu, pri chybé Cci

upozornéni se ukaze relevantni vystraha).

Podpora rozhodovani zasahuje do neprilis viditelnych ¢asti systému, i presto lze
rici, do jaké miry napliuje naSe poZadavky. Standardni ucely (uzivatelské akce)
jsou ziejmé zaopatfeny vyborné. Apple se silné zaméfuje na jednoduchost
ovladani a pristupnost pro uzivatele. Soucasti toho je i podpora vSech zakladnich
funkci, které jsou resSeny efektivné a nabizeji moZnost rychlého rozhodovani a
stejné rychlého vysledku. Nabidka alternativ a moZnosti rozhodovani je do jisté
miry také podporovana. Minime tim zejména bohatost vnitinich aplikaci a jejich
moznosti a voleb. Na jednu stranu je Mac OS X jednoduchy, na druhou stranu vsak
podporuje a prehledné umoZiuje Sirokou radu nastaveni a uUprav, zejména u

nastaveni moznosti samotného opera¢niho systému (system preferences).
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MoZnost informovanosti uzivatele je tedy vysoka, vyZaduje pouze hlubsi zajem o

vnitini nastavovani systému.

Zavér: Funkc¢nost a podpora rozhodovani jsou v Mac OS X splnény také velmi
dobre. Jednoduchost funkci a stabilita jsou domény Applu a je to vidét i v jejich

operacnim systému.

Zvlasté zminime moznosti vyuky uzivatele a uciciho-se systému. Jednim aspektem
vyuky uzivatele je jednoduchost rozhrani a analogické ovladani napii¢ vSemi
verzemi. To poskytuje snadnost nauceni se ovladani a jisty ,expertni“ pristup.
Nicméné samotna vyuka uzivatele v systému Mac OS X pritomna vyrazné neni.
Jsou kdispozici doprovodné vysvétlujici texty, pripadné ndpovéda, hlubsi
instrukce vSak podporovany nejsou. Obecné lze Fici, Ze na takovy zptlisob vyuky se
Mac OS X nezaméruje a divéfuje své jednoduchosti a uZivatelové snaze o
pochopeni systému. Pomoci miiZzou riizné manudly, ptfipadné tutorialova videa,

ktera jsou ovSem tvorena externimi osobami a ne tviirci systému.

vs 7

Aspekt uciciho-se systému u Mac OS X také priliS nenalezneme. VétSinu nastaveni
uZzivatel provadi sam, systém je od zacatku pripraven na univerzalni jednoduchost
a pristupnost. Da se tedy rici, Ze operacni systém ma dostatek implicitnich
»Znalosti“ a nepotrebuje tolik vstupti od uzivatele. Je tedy otazkou, nakolik
jednoduchost a srozumitelnost uZivatelského rozhrani nahrazuje vyhody, které by

mohl mit systém s u¢icimi se schopnostmi.

Zavér: Vyuka uzivatele a aspekt uciciho-se systému v Mac OS X podporovany
nejsou a nebo jen velmi ziidka. Na druhou stranu je Mac OS X znamy svou
jednoduchosti a univerzalnosti a proto je moZné u néj povazovat vyuku a ucici-se

systém za zbytecny.

LINUX

Druhym opera¢nim systémem v nasi analyze je open-source GNU/Linux. Je nutné
poznamenat, Ze hlavni devizou Linuxu je pocet jeho riiznych distribuci, které se
od sebe méné ¢i vice lisi. Jejich pocet presahuje 500 a stale vznikaji nové. Spole¢né
je pouze jadro systému, ostatni aspekty jsou specifické pro kazdou distribuci.
Rozdilny je jak vzhled uzivatelského rozhrani, tak i funkce, které podporuje.
Porovnani toho, zda Linux odpovida nasim zavéram z poznatkii kognitivni
védy je tedy znacné obtizné, ne li nemozné. I presto se pokusime o jisty nahled
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Vzhled uzivatelského rozhrani

V odliSnosti distribuci hraje vzhled dtleZitou roli. S jejich velkym poctem nemaji
tvlirci mnoho moznosti, jak se odlisit. Nabizeji sice odlisné funkce, ale ty na prvni
pohled nejsou vidét. Pristupuji tedy k riznym grafickym navrhiim uzivatelského

rozhrani.

Zakladem rozhrani linuxovych aplikaci je X Window System, coZ je sada nastroji
pro vytvoreni grafického uzivatelského rozhrani. Obsahuje zdkladni funkce pro
vykreslovani oken a praci klavesnice a mysi. VSe ostatni je na tviirci, ktery se této

sady nastroju ujme.

V tuto chvili tedy nemliZeme konkrétné zhodnotit vzhled uZzivatelského rozhrani
Linuxu. MiZeme vybrat jednu konkrétni distribuci, ale to v ramci srovnavani neni

smysluplné. MoZnosti by bylo porovnat vSechny (nebo alesponi nejvyrazné;jsi

vétsSinu) distribuce, ale to zdaleka presahuje mozZnosti této prace.

Zavér: Z nasi pozice neni mozné adekvatné popsat vzhled uzivatelského rozhrani,
protoze se lisi v kazdé distribuci. Nicméné milizeme Konstatovat, Ze naSe zavéry,
s kterymi v podobé celkového modelu pracujeme, mohou velice dobie
poslouzit pravé v procesu tvorby GUI operacniho systému Linux a jeho
distribuce. Pokud se tvlirce bude téchto poznatkd drzet, ziskd koncept, ktery
odpovida vychodiskiim kognitivni védy a tudiz do jisté miry i lidskému vnimani a

mysSleni.

Textové prvKky rozhrani

Je samoziejmé, Ze v oblasti textovych ¢asti uzivatelského rozhrani je nase moznost
porovnani Linuxu a naSeho modelu miziva. Stejné jako vzhled, i prace s textem se
lisi v kazdé distribuci. OvSem jiZ predem lze odvodit nékteré poznatky, které se

mohou v distribucich objevit.

Nejprve pozadujeme konzistentnost pojmové struktury. To je moment, ktery muiiZe
byt pii svobodné tvorbé distribuce Linuxu kritickym. Vyzaduje celistvy pohled na
problematiku jazyka a vyznami a je zfejmé relativné snadné se zde dopustit chyby
Ci nepresnosti. Druhym poZadavkem je gramaticka spravnost - ta se da sjistou
davkou preciznosti nastavit snadnéji. Dale vyzadujeme, aby riizné jazykové verze

byly tvoreny s ohledem na kulturni kontext, aby je skladal rodily mluvci. Mnoho
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distribuci Linuxu jsou pouze jedné jazykové verze, nékteré jsou prekladany. U
jedno-jazykovych verzi je tento poZadavek splnén relativné snadno, u dalSich

prekladli miZe nastat problém.

Aspekty konkrétni prace s textem - nadpisy, metafory, analogie, asociace - uz jsou

opét doménou jednotlivé distribuce a nelze je obecné popsat.

Zaveér: Aspekt jazyka v podobé textli je taktéz odliSny pro kazdou distribuci.
Upozornujeme na to, Ze tato oblast je kriticky dtlezita a vyzaduje dlisledny piistup

k tvorbé, v které mohou pomoci nékteré nase poznatky.

Funkce a chovani rozhrani

[ v pripadé funkci zalezi na jednotlivé distribuci systému Linux. Nékteré poznatky

ale i presto vyvodime.

Rychlost a pohotovost uzivatelského rozhrani je do jisté miry dano technickou
vybavenosti pocitace a z tohoto pohledu je tedy nezavislé na distribuci Linuxu.
Jadro, spolecné témto distribucim, pak poskytuje moZnost vytvoreni rychlého
systému, ktery bude pohotové reagovat. V této roviné miizeme povazovat Linux
za rychly systém. Doporucujeme ridit se pozadavkem spravné zpétné vazby a

vyvarovani se poruseni pravidel a kauzalnich prvki

Podpora rozhodovanti je v Linuxu taktéZ mozna na dobré Urovni. Standardni ucely,
které uzivatel sleduje, nejsou neznamé a zodpovédny tviirce je co nejvice pokryje.
Stejné tak je mozné poskytovat uzivateli dostatek informaci k zajisténi vsSech

alternativ rozhodnuti. I to je vyzvou pro kaZzdou konkrétni distribuci.

Zavér: Stejné jako v predchozich castech, i zde neni mozné jednoznacné
konstatovat, do jaké miry Linux odpovida poZadavkim naSeho modelu. Opét
navrhujeme vyuZziti naSich poznatkli, které v oblasti rozhodovani miize byt

opravdu prinosné.

Zvlast opét vydélujeme vyuku uzivateld a ucici-se systém. Obé tyto sofistikované
funkce operacniho systému lze jisté v Linuxu vytvorit. Do jaké miry je jednotlivé

7 N7

distribuce napliuji, je obtiZné fici. Zevrubny pohled naznacuje, Ze nijak vyrazné

tyto funkce implementovany nejsou.
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Zavér: Vysledovat vyuziti vyuky uzivatele ¢i uciciho-se systému u distribuci Linuxu
neni dostatecné dobre moZné. Predpokladame, Ze tyto funkce implantovany

nejsou, maximalné jen v drobném rozsahu.

WINDOWS

Poslednim systémem k porovnani je Windows Vista spolecnosti Microsoft. Stejné

jako Mac OS prosli mnoha verzemi, avsak za odliSnych podminek.
Vzhled uzivatelského rozhrani

Podobné jako Apple, i Microsoft u svého produktu drzi jednotnou koncepci
vzhledu. Téma uzivatelského rozhrani se nazyva Aero a jeho podstatou je vzduSny
dojem a prihledné motivy. JelikoZ soucasti Windows Vista je i fada pridruzenych
aplikaci, i tyto prejimaji jednotny koncept a dohromady tak pisobi celistvé a
vyvazené. Motiv Aero je novinkou, predchozi verze Windows jej neobsahovaly.
Nicméné tada prvkd vzhledu a funkci Windows Vista je podobna s verzemi
predchozimi a proto mizeme fici, Ze funk¢né je koncept Windows stale dodrzovan.
S doplnénim jednotného grafického vzhledu Aero pak konstatujeme, Ze Windows

Vista spliiuji podminku jednotné koncepce.

V pripadé vyuziti analogif je na tom Windows Vista jesté 1épe. Skoro samoziejmosti
je analogicky design pracovni plochy jakoZto pracovniho stolu (tento koncept
Applu prejima vétSina GUI operac¢nich systémii). DalSim analogickym konceptem je
napodobovani funkci a vzhledu konkuren¢niho Mac OS X%. Nakolik je toto
»Kopirovani“ sporné neni pro nas relevantni. Diilezité je fici, Ze diky analogickému
navrhu Windows Vista vyuziva ty prvky konkurence, které povazuje za nejlepsi a

tim zlepsSuje sviij systém. Analogie tedy Windows Vista vyuZivaji velice dobre.

V oblasti prostorového vzhledu dosahuji Windows Vista také jistych vysledkd.
Zejména mame na mysli pohyb mezi aktivnimi okny, ktery je v prostredi Aero
feSen stylovym rolovanim prostorové vykreslenych ramu. Dal$i prostorové
efekty jsou spiSe minimalni, za zminku stoji klasicka funkce oken - prekryvani.
Principy gestaltu jsou ve Windows Vista také vyuZivany spiSe méné. Usporadani
ma vlastni kritéria. Zminit mizeme silny motiv principu figura-pozadi, kdy pfri
nékterych operacich je aktivni okno zvyraznéno a zbytek plochy prekryt

Ztmavenou vrstvou.

96 Viz napiiklad tato ukazka: http://www.youtube.com/watch?v=N-2C2gb6ws8
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KdyZ se zamérime na jednotlivé vjemy a konkrétni prvky, které ma rozhrani
zvyraznovat, vidime, Ze jsou nalezité zvyraznovany barevnymi obrysy a dalSimi
prvky ve stylu Aero. VSechna tato zvyraznéni jsou celkem decentni, ale funk¢ni a
zapadaji do celkového konceptu rozhrani. Opét milZeme zminit zvyraznéni
nékterych hlaseni, které se zesvétli a okoli se naopak ztmavi. Ikony a obrazovy
doprovod je podporovan celkem silné, nejenom sprava soubort, ale i fada

prvki je doplnéna o graficky prvek, ktery pomaha s pochopenim vyznamu.

Windows Vista se tvari jako systém zaméreny na stylovy vzhled a funkcnost,
osobnostni rysy zde nenalezneme. MoZnost vlastni personalizace a uprav je
naopak u Windows Vista Siroka. Kromé zakladniho nastaveni vzhledu (které
nabizi nékolik barevnych schémat) a funkci je moZné pridavat velky pocet aplikaci,
tzv. Widgeti. Windows Vista podporuje jejich zaclenéni do vzhledu a nabizi tak

moznost rozsahlé personalizace.

Zavér: Vzhled uzivatelského rozhrani Windows Vista napliuje nase pozadavky
v mnoha smérech, avSak v nékterych pripadech naopak. Vyzdvihneme zejména
jednotny Aero vzhled a silné analogické principy navrhu rozhrani. Vyrazna je i
moZnost personalizace podle uzivatelskych prani. V ¢em naopak Windows Vista

mirné zaostava je prostorovy vzhled a vyuziti gestalt princip.

Textové prvky rozhrani

Pojmovou strukturu Windows Vista povazujeme za relativné konzistentni. Avsak
vzhledem ktomu, Ze pri svém vyvoji Windows prosSly nékolika odliSnymi
koncep¢nimi fazemi, odraZzi se to na solidnosti této pojmové zakladny. Gramaticka
struktura je naopak pritomna vyrazné, coZ je opét disledek peclivého vyvoje. S tim

souvisi otazka jazykovych verzi, které povaZzujeme za kvalitni a nepodcenéné.

Pritomnost symbolii u nékterych prvki jsme jiz zminili. Tyto symboly doprovazeji i
fadu textovych informaci. Stejné tak jsou vyuzity i nadpisy a uvozovaci texty.
Umélectéjsi podoba textd v podobé analogii a metafor ve Windows Vista
nenalezneme, systém se drzi pifimého sdélovaciho stylu. Dostupnost asociativnich
spojeni z textu je také do jisté miry splnéna, rada instrukci nabizi dal$i moZnosti a

nastiniuje dalsi akce.

Zavér: Jazykoveé jsou Windows Vista na dobré urovni. Vyhovujici je gramaticka

stavba textli a jazykové verze. Pojmova struktura je také odpovidajici, pouze
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obsahuje nedostatky zdivodu koncepcénich zmén v pribéhu vyvoje verzi

Windows. Texty se drzi primého sdélovaciho konceptu a neobsahuji umélectéjsi

projevy.

Funkce a chovani rozhrani

Rychlost systému je opét podrizena jak rozhrani, tak i technickému vybaveni.
Windows maiji celkem vysoké pozadavky pro spravny chod (zejména na operacni
pamét), po jejich dosazeni funguji spolehlivé. Samotné rozhrani je i pres radu
grafickych prvkl na efekt celkem pohotové. V pripadé vétsiho poctu aplikaci a
otevienych oken se ale mirné zpomaluje. DodrZeni kauzality a zpétné vazby pri
vykonavani akci je uspokojivé, avSak snékterymi vyjimkami - vétSinou je
fungovani systému v poradku, ale obcas se uZivatel setkava se zpoZdénou
odezvou ¢i nereagovanim systému. To narusuje plynuly chod a pfinasi jistou
frustraci. Samotna zpétna vazba pak funguje dobre, provedeni akce je nazorné
vidét (pri spousténi aplikaci, presunu oken apod.) a v ptripadé chyby uzivatele se

objevi adekvatni upozornéni.

Dale porovnavame podporu rozhodovani uZivatele. Ta je ve Windows Vista na
dobré drovni. Standardni ucely, které uzivatel v operacnim systému sleduje, jsou
kompletné pokryty a systém tak nabizi relativné komfortni praci s nim. V pripadé
dalSiho rozhodovani pri konkrétnich akci je pritomen i adekvatni seznam
alternativ ¢i moZnosti Uprav a dalSich navazujicich ¢innosti. Tim Windows Vista
nabizi informace pro uZivatele, které miize vyuZzit pti své praci. Pozitivni zpétna
vazba je v nékterych pripadech nevyrazng, ale vesmés funkcni. Stejné tak se pri
chybé zobrazi varovné hlaseni a nabidne feSeni. Silnym nastrojem Windows
Vista jsou automatické opravy chybné prace nékterych zarizeni. UZivatel nemusi
prilis zasahovat do nastaveni, systém nabidne automatické reseni, které dost Casto

Uuspésné problém odstrani.

Zavér: V oblasti funkci naplnuje Windows Vista nase pozadavky dobie. Pritomny
jsou ale obcasné vyjimky, které narusuji plynuly chod a poskytuji neadekvatni
zpétnou vazbu (napt. nereaguje néktery prikaz, ¢i reaguje se zpozdénim). Kladné
hodnotime reSeni problémi a podporu rozhodovani uZzivatele, ktera je komplexni a

umoznuje Sirokou praci se systémem.
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Pokud se zaméiime na aspekt vyuky uZivatele, neobsahuji Windows Vista
vyrazné prvky, které by tuto vyuku podporovali. Jsou pritomné nékteré
napovédné a vysvétlujici texty, ale jinak je proces osvojeni systému vyhradné na
uzivateli. Opét jsou pak k dispozici manualy a prirucky, které ale nejsou soucasti

samotného systému.

Fenomén uceni Windows Vista podporuji jen minimdalné. Zminit lze obcasné
prizplisobeni se praci uzivatele (napft. zakryti nepouZivanych slozek programii),
ale to se jedna spiS o vyjimku, ktera plné naSemu pozadavku uciciho-se systému

neodpovida.

Zavér: Vyuka uzivatele je minimalni, k dispozici jsou doprovodné a vysvétlujici

texty. Stejné tak uCeni systému je pritomno jen v nejjednodussi formé.
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6. ZAVER

V této praci jsem se pokusil analyzovat vychodiska kognitivni védy, abych mohl
stanovit zavéry pro fungovani lidského mysleni ve vztahu suzivatelskym

rozhranim operacniho systému.

Mymi cili bylo jak formulace takovych zavért, tak jejich porovnani s existujicimi

operacnimi systémy.

Vprvni casti jsem Ctendre seznamil stématem prace, pouZitou metodou a
zakladnimi pojmy. Pak jsem pristoupil k analyze vychodisek kognitivni védy, kde
jsem zvolil vlastni model komunikace clovéka a pocitate o c¢tyrech krocich.
Vkazdém znich jsem pak analyzoval fungovani lidské mysli a také fungovani
pocitace, potazmo umeélé inteligence. Bylo formulovano 29 dil¢ich zavéri
vztahujicich se k pozornosti, vnimani, mysleni, paméti, rozhodovani, jazyku a

umélé inteligenci, tim byl naplnén prvni cil této prace.

Ze zaveér z analyzy vychodisek kognitivni védy jsem sestavil jednotici model, ktery
integruje dil¢i zavéry do jednoho celku. Vramci tohoto modelu jsem urcil tri
oblasti, v kterych kognitivni véda miize svymi poznatky prispét k lepSimu
reSeni - vzhled, jazyk a funkce. Tento model byl dale pouzit k porovnani funkci

existujicich operacnich systémd.

Porovnani modelu a operac¢nich systému bylo druhym cilem mé prace. JelikoZ jsou
poznatky z kognitivni védy spiSe obecné, i toto porovnani nemohlo jit prili§ do
hloubky. U operac¢nich systémii Mac OS X a Windows Vista jsem identifikoval
relativni koherenci snasim modelem. Vyraznym prvkem téchto systému je
jednotny vzhled rozhrani, dobra prace sjazykem a podpora zakladnich
funkci operac¢niho sytému. OdlisSnosti pak byly nalezeny v oblasti rychlosti
systému, funkci a vyuzZiti nékterych grafickych prvkd. Operacni systém Linux
nebylo mozZné uspokojivé porovnat, protoZe jeho podstatou je otevienost a
moznost jakékoliv Upravy systému. Nelze tedy u néj naleznout jednotici prvky,
které by umoznili ohodnotit jejich korespondenci s nasim modelem. I piesto

povazuji druhy cil mé prace za naplnény.

Tretim cilem bylo pripadné navrhnuti, kde by se soudobé operacni systémy

mohly zlepsit. Tento pozadavek lze velmi dobie shrnout, protoze v pribéhu
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porovnavani byly identifikovany tri oblasti, které jsou vtéchto systémech
reSeny slabé. Zlepseni miize probéhnout u grafického vzhledu - identifikoval jsem
nékteré principy, které pomahaji celkovému dojmu clovéka, ale uzivatelska
rozhrani je prili§ neuzivaji. Jedna se hlavné o prostorovy dojem obrazu a
gestaltické principy vnimani. Dal$i moZnosti kvylepSeni je implementovani
vyukovych aspektd pro uzivatele, ktery by se tak mohl stat ,expertem“ na dany
systém. VyuZit lze doprovodné texty ¢i primo vyukové lekce a tutorialy. Posledni
oblasti pro vylepSeni je vyuZiti metod umélé inteligence a doplnéni operacniho
systému o ucici mechanismus, ktery by se dokazal ptizplisobovat uzivateli a zlepsit

tak komfort pii ovladani uZivatelského rozhrani.

Za prinos této prace povazuji aplikaci poznatki kognitivni védy na oblast
operacnich systému a jejich uzivatelského rozhrani. Lidskd mysl je popisovana
zmnoha pohledl, vtomto sméru ale srovnani chybi. Dale je jisté prinosné
porovnani soucasnych operacnich systémii a upozornéni na mista, kde tyto

systéme ne uplné dobre reflektuji lidské myslenti.

Na zavér je vhodné rici, Ze jsem si védom toho, Ze moje analyza vychodisek
kognitivni védy nemohla byt aplna a vy€erpavajici. Jednak je tento obor velice
Siroky a stretava se vném nékolik rtznych pohledi na fenomén mysli. Dale
existuje relativné dost literatury, z které se da vychdazet, a ja pouZzil zejména prace,
které byly souborné a ne priliS detailni (s vyjimkou obsahlé publikace R. J.
Sternberga). Nakonec je i zirejmé, Ze je tento obor stale ve vyvoji a jeho poznatky se

dosti rychle upravuji a dopliuji.

[ presto vérim, Ze tato prace prinasi cenny pohled jak na fenomén mysli clovéka,

tak na jeho vztah ke komunikaci s pocitacem a jeho uzivatelskym rozhranim.
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PRILOHA A - TABULKA ZAVERU Z KOGNITIVNI VEDY

Tabulka 4.1 - Pfehled zavéra z kognitivni védy

Kapitola

7 Endocepty

Prace srozhranim nebude vyzadovat takika Zadné soustiedéni
(pozornost) a aktualni mysleni clovéka se bude moci vénovat
dil¢i praci na pocitaci.

Touto konzistentnosti minime zejména zakladni podobu
rozhrani. Dal$i moZnosti posileni jednotného mentalniho modelu
uZivatelského rozhrani je zaméreni na personalizaci vzhledu.
Uzivatel mlZe mit moZnost nastavit si nékteré prvky podle
osobniho vkusu a tim si praci zprijemnit. Pokud tato
personalizace bude umoznéna tak, aby nenarusila konzistentnost
celého rozhrani, prispéje kefektivnéjsi praci a lepsimu
soustiedéni.

Vjem, na ktery je upiena pozornost, lépe a rychleji vstupuje do | prvky,
mysli k dal$im kognitivnim funkcim. Je tedy tfeba stanovit, které | pozornost,
1 Pozornost prvky jsou urceny k zapamatovani a dalSim procestim a knim | grafika
sméfrovat uZivatelovu pozornost (napr. prostirednictvim
vizualnich prvki - barvy, kontrast).
Soucasny clovék je zvykly velmi rychle stridat objekt své | funkce
pozornosti. Otazkou zdstava, zda po nich dychti i pfi praci
) Pozornost | S operacnim systém.em. Proto je: mooiné vyuzit této rychlosti a
poskytovat uZivateli dostatek vjemi, pokud stim on souhlasi.
Uzivatelské rozhrani by tedy mélo byt schopné rychlé
zmény. Avsak je nutné takovéto stiidani vhodné spojit s tim, jak
chceme kazdou konkrétni udalosti uzivatele oslovit.
Pokud se snazime Kkoncentrovat uzivatelovu pozornost na | prvky,
konkrétni prvek, miiZe brzy dojit k habituaci a ztraté soustiedéni. | pozornost,
3 Habituace | Pak je tfeba vyuZzit zménu podnétu (prvku) k tomu, aby doslo | grafika
k dishabituaci - ovSem jen u té c¢asti opera¢niho systému, kde to
ma smysl a je potieba uchovat soustiedéni. Tohoto lze docilit
naprtiklad opét vizualnimi prvky.
Nahrazeni prostorové hloubky v dvourozmérném zobrazeni | grafika,
) pusobi vice esteticky a prirozenéji. Také se diky nému da lépe | usporadani
4 Zrakova pracovat sumisténim objektd na ploSe obrazu. UZzivatelské
percepce ; P vars p oo .
rozhrani by diky vyuZziti voditek pro vnimani prostorové
hloubky mohlo docilit jak lepsiho vzhledu, tak jasnéjsiho dlirazu
na rozestaveni jeho prvki.
) Gestalt principy vnimani tvart a uspoiradani poskytuji velmi | grafika,
5 Zrakova elegantni navod na praci s usporadanim objektli v uZivatelském | uspotradani,
percepce ; ares oo s ;o .
rozhrani. MliZou poslouzit jak k pochopeni vjemu objektu a | prvky
pozadi, tak i vliv na vnimani usporadani do skupin.
i Pro uzivatelské rozhrani je dileZity zejména pravé efekt | grafika,
6 ngfclg;vci kontextu - jakykoliv objekt, ktery rozhrani zobrazi, bude | kontext
vniman ve svém kontextu (prostorovém i Casovém) a s timto
ohledem by mél byt pro uzivatele pripraven.
UZzivatelské rozhrani by mélo byt konzistentni ve smyslu jasné | grafika,
ziretelného a neménného vzhledu a funkci. Pokud se podari u | kontext,
uzivatele vytvorit pevnou predstavu (ve smyslu endoceptu) | persona-
rozhrani, jeho ¢innost vném bude automatickd a pfirozend. | lizace
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Kritéria
vnimani

Jakakoliv novy vjem (udalost), ktery je pro uzivatele
Jprichystan“, by mél co nejrychleji zapadnout do predstavy
(endoceptu) a tak se prirozené stat soucasti uzivatelovy znalosti
ovladani systému. Pokud by se tak nestalo, pozornost a vhimani
bude zatiZeno ptiliSnou novosti. Zde se jedna o vyuziti habituace,
ktera poslouzi k rychlejSimu zaziti ovladani. Jakékoliv nevhodné
prvky, které by mohly narusit endoceptivni strukturu, by mohli
vést dishabituaci a cely proces zpomalit.

Strucné receno by nova udalost méla opét odpovidat konzistenci
celého operacniho systému co do vzhledu, usporadani a formy
obsahu.

grafika,
kontext,
prvky

Kritéria
vnimani

UZivatel mizZe byt bud’' ,odménén“ za vhodné provedenou akci
nebo ,potrestan“ pri chybé. Celkové se jedna o zpétnou vazbu,
at uZ pozitivni (napt. Ze funkce systému pracuje spravné) nebo
negativni (napt. chybova hlaska).

Zpétna
vazba

10

Pamét’

Priklad s k6dovanim vybizi k tomu, aby jakakoliv informace pro
uzivatele byla nalezité ,uvedena“ nadpisem ¢&i jinym
vysvétlujicim prvkem, aby jeji kédovani do paméti bylo co
nejjednodussi.

prvky,
nadpis

11

Pamét’

Opakovani je silny nastroj pro prenos informace do pameéti.
OvsSem pfi praci s operacnim systémem neni na opakovani vjemi
prileZitost - zpomaluje cinnost a obtéZuje. Nicméné je zde
moznost vyuzit nasobeni vjemu pomoci plisobeni na vice
smysli (zrak a sluch).

pozornost,
grafika

12

Pamét

Pokud by slo docilit, aby se uzivatel rozhrani stal ,expertem®,
dal$i prace snim bude o dost jednodussi. Systém by se mél
snazit svého uZivatele alespon ¢astecné ucit. Nabizi se jak
forma kratkych pomocnych a vysvétlujicich instrukci, tak i
sofistikovanéjsi vyukové ,lekce.”

vyuka

13

Mentalni
reprezentace

Obraz dokaze nékdy fici vice neZ mnoho slov. Toho se miiZeme
drzet pri navrhu uzivatelského rozhrani, kdyz poskytované
informace vhodné doplnime o obrazovou (¢i jinou -
sluchovou) reprezentaci. Takové predani vjemu zrychli jeho
kédovani do paméti a celkové pochopeni.

pozornost,
nadpis,
grafika

14

Mentalni
reprezentace

Predpoklddame, Ze uzivatel rozhrani bude o ném uvaZovat
zvelké casti vkategorii pojmd, at uz téch arbitrarnich, nebo
prototypalnich. Ve spojitosti s predstavou endocepti pak plati, Ze
pojmova struktura uzivatelského rozhrani musi byt jasna a
ziretelna. Pojmy a jejich kategorie by méli byt uzivany stile
stejné a nezplisobovat tak zmateni a nepfesnosti.

kontext

15

Mentalni
reprezentace

Uzivatelské rozhrani by tedy mélo vyuzivat analogie s dosti
zndmymi prvky svéta, pfipadné analogie mezi vlastnimi objekty a
funkcemi. Tim se miiZe prace zna¢né ulehdit.

kontext,
analogie

16

Mentalni
reprezentace

Rozhrani by mélo reflektovat kauzalitu uvaZovani, z jeho funkci
a procesti musi jasné vystupovat postup JESTLIZE - PAK. Kazda
akce by méla zptlisobit nalezitou reakci.

kontext,
kauzalita

17

Mentalni
reprezentace

Nemélo by dochazet k poruseni téchto pravidel, resp. neméla
by se utvaret Spatnd pravidla. Pravidla by tedy méla fungovat
stidle stejné, a pokud by doSlo ke zméné (napi. na prani
uzivatele), tak vzdy v urCenych mezich. Variabilita pravidel miize
byt zdrojem frustraci uzivatele. Pokud ma jiz zaZité dané
pravidlo, nemélo by se ménit, pripadné prinaset rizné vystupy.

kauzalita,
zZpétna
vazba

18

Generatory a
inhibitory

Uzivatelské rozhrani by mélo vhodnymi prvky (analogie,
podobnost) stimulovat asociaci spravnym smérem (napt. u
feSeni problémi). Je ale nutné zminit, Ze konkrétni podobu
asociaci u uzivatele nelze odhadnout a proto muze rozhrani
dodat jen urcity rdmec.

analogie,
reSeni
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19

Generatory a
inhibitory

Pokud se wuZivatel setkd snovou informaci, méla by byt
prezentovana tak, aby navodila spravny sled dalSich kroki
v mysleni. Méla by tedy byt umisténa s ohledem na navazujici
kontext.

kontext

20

Rozhodovani

UZivatelské rozhrani by mohlo pracovat s ucely rozhodovani a
zkratit tak nékteré operace. UZzivatel operacniho systému ma
urcité prioritni pozadavky a k nim sméruje své aktivity v ném.
Cast téchto operaci je zfejmé univerzalni a vnich je moZné
dosahnout vysoké efektivnosti a rychlosti. Cast operaci pak miize
byt individualni a zde uz obecny navrh nemiizZe byt tolik ispésny.
Zde se dostavame k otdzce moznosti uciciho se systému, ktery by
uzivateli vySel vstric.

reSeni,
ucici se
systém

21

Rozhodovani

Druhym zavérem odkazujeme na vyhodnost zaZitych zkuSenosti
v ramci feSeni problémt a rozhodovani. Tento ,expertni“ pfistup
byl zminén jiz vySe a znovu ukazuje moznost vyuZziti vyuky
uzivatele k lepsimu ovladani rozhrani.

vyuka

22

Rozhodovani

Aby bylo uzivatelovo rozhodovani rychlé a jisté, je na misté
poskytnout uzivateli prehled alternativ kjeho rozhodovani.
Tim miZeme dosdhnout teorii poZadované maximalni
informovanosti a tim paddem i dostupnosti nejlepsiho reseni.

reSeni,
funkce

23

Rozhodovani

Jednd se hlavné o zpétnou vazbu zamérenou na zlepSeni
rozhodovaci strategie. Tato zpétna vazba mize byt napojena na
poZadavek vyuky uZivatele a ve formé napovéd ho udit
efektivnéji rozhodovat. Pokud uzivatel sezna, ze udélal chybu a je
mu nabidnuto jiné fteSeni, jeho rozhodovani se vramci
operacniho systému zlepsi.

zpétna
vazba,
reSeni

24

Jazyk

Uzivatel operacniho systému Casto pracuje siadou textovych
informaci nebo naopak resi komplexni situace. Pro snadné;jsi
pochopeni vyznamu textu ¢i néjaké akce je vhodné uzit
odpovidajici nadpis ¢i symbol.

nadpis

25

Jazyk

Ze syntaxe a gramatické struktury vyplyva zavér, Ze psané texty
ve zpravach operacniho systému by mély byt gramaticky
spravné pro jejich spravné chapani. Taktéz je treba dbat na
jemné rozdily ve stavbé véty, které miZou zménit jeji vyznam.

kontext

26

Jazyk

Je treba, aby u raGznych jazykovych verzi uZivatelského
rozhrani operacniho systému byly tyto rozdily nalezité
zohlednény. NemiiZe jit o prosty pieklad, ale mélo by se jednat o
prepis s hlubsim vhledem do podstaty daného jazyka.

kontext

27

Jazyk

Metafory jsou podobné analogiim a asociativnimu myslenti. Jejich
uziti v ramci zprav mezi ¢lovékem a pocitacem muze byt svizelné
a mélo by se drzet pouze v jednoznacnych mezich vyznamu, u
kterych se da s jistotou odhadnout, jak je bude uzivatel chapat.

analogie

28

Uméla
inteligence

Navrhujeme vyuzit principy jednotek umélé inteligence, aby se
operacni systém, diky uzivatelskému prostiedi, stal ,lidstéjSim*.
Toho lze docilit jak uzitim vnitiniho programového vybaveni, tak
i vzhledu a funkci, které jsou koncipovany, aby systém pusobil
timto zplisobem.

grafika,
funkce,
Al

29

Uméla
inteligence

Uzivatelské rozhrani by mélo byt doplnéno o wuéici se
schopnosti. Mélo by dokazat reagovat na svého uzivatele a do
jisté miry se prizplsobovat jeho praci. Prace suzivatelskym
rozhranim pak bude rychla diky vzajemnému prizptisobeni. Je
nutné ovSem poloZit omezeni v tom, aby konkrétni uzivatelské
rozhrani bylo pouZitelné riiznymi uZzivateli. Pokud se prizpisobi
jednomu, tak jiny uzivatel miize mit s praci problémy. V tomto
sméru lze wuzit princip riznych uZivatelskych aétd a
individualnich pristupl. Také je potfeba zajistit, aby se systém
ucil spravné a nedélal chybné zavéry.

ucici se
systém,
Al
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