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Abstrakt. UzZivatelska rozhrani systému pro zpracovani informaci doznavaji s rozvojem technologii vyraznych
zmén. Pri jejich vyvoji a navrhu je nutné mit na zfeteli kromé technologickych aspektl i stereotypy v oblasti
lidského chovani a vnimani, které maji spole¢né s podobou predavané informace zasadni viliv na mnoZstvi casu
a namabhy, které jsou potreba pro nalezeni poZadované informace a pochopeni sdéleni. Vyvoj v oblasti navrhu
uZivatelskych rozhrani se dnes soustreduje predevsim na formy prezentace dat a oviadani.

Pri vybéru formy sdéleni je vSeobecné prijiman fakt, Ze ,jeden obrazek vyda za tisic slov®, tedy, Ze pouZiti
vizualizacnich a multimedialnich postupl mizZe prfenos a pochopeni informace vyznamné usnadnit. V souvislosti
s uzitim téchto technik je v8ak nutné si poloZit nékteré otazky, napr. pro jakou fazi ziskavani a zpracovani
informaci budou uZity, jaka prezentacni technika bude mit nejvétsi pfinos a informacni obsah, ¢&i jaké nastroje
jJsou pro feSenou ulohu jiz k dispozici.

Znacny ddraz je dnes kladen také na interaktivitu a prirozenost obsluhy informacnich systémd. Nejde zde jen
o lepsi vyuZiti stavajicich postupt, ale téZ o uplatnéni inovativnich feSeni vychazejicich z prudkého rozvoje
technologii.

Cilem tohoto pfispévku je souhrnné prezentovat metody a nastroje uZivané nebo pouZitelné v oblasti navrhu
uZivatelského rozhrani systémd pro ziskavani a praci s informacemi, které mohou prispét k zefektivnéni pfenosu
informaci k uZivateli. Pozornost bude vénovana zejména vizualizaénim technikam a novym pfistuptim v oblasti
ovladani aplikaci.

Uvod
,Data jsou pravdépodobné to jediné, co maji lidé a pocitace spole¢né® [3].

Nazory na navrh uzivatelského rozhrani systému pro zpracovani informaci se neustale vyvijeji.
Tento vyvoj se vSak diky rozvoji technologii a shromazdovani novych poznatkd z oblasti human -
computer interaction (HCI) v posledni dobé zrychluje. Je proto vhodné ukazat, jaké techniky se
v soucCasnosti uzivaji a jaké se uzivat mohou a budou v blizké budoucnosti. Dnes velmi Casto
zminovanymi a diskutovanymi pojmy jsou zejména interakce a prezentace dat (pfedevsim pak
vizualizace).

Charakteristika problému

Ve vztahu k uzivani informacnich a komunika&nich technologii (ICT) Ize podle [16] rozliSit dva
hlavni uzivatelské problémy: jak pfedat systému svilj pozadavek a jak interpretovat ziskany vystup.
Tento poznatek plné koresponduje s dvéma zakladnimi funkcemi rozhrani mezi ¢lovékem a strojem
(systémem).

Rozhrani umoznuje Fizeni stroje nebo systému, které Ize v pfipadé informacnich systémda (IS) dale
rozdélit na zadavani povell a dat, i kdyz nékdy tyto kategorie splyvaji. Druhou nejvyznamnéjsi roli
rozhrani je prezentace vystupu zpracovani. Pfedmétem naseho zkoumani jsou tedy vstupni a vystupni
rozhrani IS, prostifednictvim kterych probiha interakce s uzivatelem (HCI).

Nasim cilem bude prezentace urcitého souhrnného pohledu na uvedené oblasti a struktury pojma,
jevl a vlastnosti, které se v souvislosti s nimi vyskytuji a mohou mit vliv na navrh rozhrani.

Lidské vnimani a chovani

PFi snaze co nejvice vyjit vstfic uzivateldm IS je nutné mit na zfeteli zejména omezeni, ktera lidské
vnimani ma. Jednim z nich je napf. nizka propustnost ,pfenosového kanalu“ omezujici pocet
soucCasné prezentovanych informaci. Mezi techniky, které se tento nedostatek snazi odstranit patfi
zejména omezeni variability interpretaci dat s cilem dosahnout snadnéjSiho propojeni mezi nimi



a pfislusnou doménovou oblasti nebo redukovani do¢asnych a okrajovych dat pro zvyraznéni
podstatnych informaci a prvkl [24].

DalSim lidskym omezenim je rychlost vnimani a analyzy pfijimanych dat. Proto je potfeba volit
reprezentaci dat blizkou vnitfnim mentalnim modelim vétSiny uzivatell, kterou nebude naro¢né do
téchto modell prevést.

Omezujicim faktorem jsou také zazité vzory chovani uzivatel(, které muzeme identifikovat napf. pfi
vyhledavani informaci:

o zkudenéjsi uzivatelé obvykle pozmé&nuji zakladni nastaveni
dotazy pfi vyhledavani jsou zpo&atku kratké a jednoduché a obvykle jsou dale zpfesfiovany
je mozno detekovat skupiny ¢asto provadénych podobnych dotazu
uzivatelé maji obvykle potize s vybérem vhodnych pojmu do dotazu
uzivatelé neradi precizuji dotazy, jestlize se nedostavuji vysledky
pouze neékolik nalezenych informaci & odkaz(l je dale zkoumano, obvykle pouze ty na
nejvyssich mistech seznamu vysledkl a to bez ohledu na pouzitou metodu jejich fazeni

PFi navrhu zejména vizualni prezentace dat je nutné mit na paméti napf. i vnimani barev
uzivatelem, nedokonalost lidského oka zplisobujici optické klamy, a dalSi omezeni dana osobou
uzivatele.

Lze Fici, Ze uzivatelé obecné preferuji jim vnitiné blizké zplisoby prezentace dat a fizeni IS,
pfi¢emz velmi podstatnou roli zde hraje pfedchozi zkuSenost s IS.

Vystupni rozhrani

Je zfejmé, ze obé Easti rozhrani nelze od sebe oddélit, forma a obsah vystupu zpétné ovliviiuje
prostfednictvim uZivatele vstup a ten naopak produkuje vystup. Pfesto se pokusime o separatni popis
obou casti.

ZaméFfme se nejprve na oblast prezentace dat a informaci uzivateli. Smyslem snaZeni vSech
vyvojovych pracovnikll a navrhara je zde zjednodusSeni a posileni procesu pfijimani a vnimani
informaci (amplify cognition) [24]. Schopnost a mira dosazeni tohoto cile je pfimo zavisla na znalosti
principl lidského vnimani a chovani a jejich uplatnéni spole¢né s invenci a schopnosti maximalné
vyuzit moznosti dnesnich technologii pfi navrhu zplisobu prezentace dat v konkrétni implementaci.

Pro prezentaci dat se dnes uZivaji multimedialni techniky. VSechna pouzitda média Ize pak chapat
jako mozné soucasti prezentace, pfiCemz jednotlivé atributy medii Ize vyuzit k prezentaci vybranych
typl dat. Pravé tyto atributy Ize tedy chapat jako uréité dimenze prezentace. Jejich pocet, pocet
moznych hodnot a zejména jejich mapovani na konkrétni typ dat ma pro dosazeni cile prezentace
zasadni vyznam.

Proces prezentace dat tedy vlastné definuje mnozinu dimenzi a jejich pfifazeni jednotlivym typim
dat, které chceme uZivateli prezentovat. Je otazkou, zda vyvoj v této oblasti nepfinese napf. vytvorfeni
specialniho jazyka pro tyto ucely.

Média
Prezentace dat a jejich atributy
(dimenze prezentace)

Data
a jejich typy
(sdéleni)

Obr. 1 — Mapovani dat a jejich atribut na atributy medii

PFi volbé prezentacnich nastrojl je podle [16] nutné mit na paméti zejména nasledujici skutecnosti:
charakter a mnozZstvi zobrazovanych dat

zadani feSené ulohy a poZadovanou miru interaktivity

znalosti a schopnosti uzivatel

celkovy kontext

Jednotlivym bodim se budeme nyni vénovat podrobnéiji.

Charakter a mnozstvi zobrazovanych dat

Predpokladejme, Ze pfevazujici formou prezentace dat je vizualizace. UzZivatel IS sleduje
a zkouma vizualni objekty a jejich vzajemné vztahy a vazby, které zastupuiji pfislusna data. Tyto



vizualni objekty mohou zastupovat objekty v prezentovanych datech, pfipadné vlastnosti téchto
objektl. Pro vybér typu prezentace bude vyznamny pocet téchto prvk(, ktery mize kolisat od jediného
objektu pfes jejich vybranou mnozinu az k celé kompletni sadé. Vyznamné budou také vzajemné
vztahy mezi jednotlivymi objekty, zejména pak pocet vztah(, ktery chceme uzivateli soucasné
prezentovat.

Pro efektivni prezentaci je vhodné vyuzit také metadata neboli data vy38i urovné vztahujici se

Zadani feSené ulohy a pozadovana mira interaktivity

Rzné ulohy mohou vyzadovat rdznou miru interaktivnich zasahu ze strany uzivatele. Ta musi byt
nutné promitnuta do navrhu vystupniho rozhrani. Minimalni poZadavky maji zejména systémy
realizujici jasné definované a opakujici se ulohy. Naopak vysokou miru interakce Ize nalézt
u podplrnych systémd, které pouze usnadriuji uzivateli feSeni Ukolu. Interaktivita (tedy zapojeni
uzivatele) také muze pozadovanou nutnosti spoluprace podpofit pochopeni a nauceni vztahl mezi
samotnymi daty [15].

Z hlediska navrhu prezentace je mozné urovné interaktivity ¢lenit nasledujicim zptisobem [20]:
sledovani prezentace a prosté pfijimani poznatki
vybér z nékolika prezentaci tychz dat
modifikace parametrl prezentace
manipulace s jednotlivymi komponenty prezentace (nap¥. Upravou pozice ¢i vzhledu)
konstrukce novych objektl nebo obsahu prezentace
konstrukce novych objektll nebo obsahu a pfijimani inteligentni zpétné vazby od IS (napf.
upozornéni na rizna omezeni)

Vliv na vybér prezentaCnich technik ma také odborné zaméreni ulohy. V urcitych védnich
i odbornych oblastech jsou napf. preferovany jisté formy prezentace.

Znalosti a schopnosti uzivatell
PFfi navrhu rozhrani je nutné si uvédomit, Ze jej vytvafime pro urcitou cilovou skupinu uzivateld, jejiz
charakteristiku musime brat v ivahu. Na tvorbu rozhrani budou mit vliv zejména nasleduijici faktory:
e pocitatova gramotnost — ovladani, znalost pouzivanych pojmu, zvyklosti (napf. ohledné
umisténi ovladacich elementl v prezentaci)
e znalosti a schopnost orientace souvisejici s danou problémovou doménou — zejména
orientace v charakteru dat a jejich vzajemnych vztazich (background knowledge)
e pFedchozi zkuSenosti — zejména s FeSenim obdobnych uloh €i uzitim specializovanych
programovych nastrojl
e obecna osobni charakteristika — oCekavani a potfeby uZivatele
Na paméti je nutné mit i obecné poznatky ohledné lidského vnimani a chovani popisované vyse.

Kontext

Kontext charakterizuje externi vlivy plsobici na systém uzivatel — IS pfi jejich vzajemné interakci.
Mezi tyto vlivy patfi pouzity hardware, zejména pak zafizeni, s jejichz pomoci uzivatel realizuje svou
komunikaci s ICT systémem (ovladaci prvky, zobrazovaci zafizeni, atd.) a s nimi souvisejici
programové ovladace. Mezi kontextové vlivy vSak mizeme zafadit rovnéz pozadavky na estetické
provedeni, kvalitu €i pouZitelnost. Jde o mé&kké metriky, jejichZ stanoveni je pfevazné subjektivni
zaleZitosti konkrétniho uzivatele [8].

Do kontextu Ize zafadit i obecné pozadavky na vystupni rozhrani IS [19]. Patfi k nim napf¥.
schopnost zobrazeni celé kolekce dat, zobrazeni detail(i o vybraném elementu, moznost nastaveni
filtru k odstranéni nechténych elementd, zobrazeni informaci o vybrané skupiné elementu, zobrazeni
vazeb a vztahl mezi jednotlivymi elementy i jejich skupinami, schopnost uchovat historii provadénych
akci s moznosti navratu k pfedchozim stavim a extrakce dat z vybrané mnoziny.

Uvedené Cinnosti musi byt realizovany v kontextu pfislusné ulohy (napf. vyhledavani informaci).

Implementaci vybrané formy prezentace Ize pak rozdélit do nékolika fazi:

e vybér dat - pfi navrhu a vybéru formy prezentace je nutné brat v ivahu zejména mnozstvi
a charakter dat, ktera poZadujeme prezentaci prfedat uzivateli.

e vybér vhodné prezentacéni techniky — na vybér zde mame dosti Sirokou $kalu raznych postupd,
zejména z oblasti vizualizace. Clenéni této oblasti se budeme je$té vénovat déle.



e mapovani typl prezentovanych dat na dimenze - pfikladem muze byt napf. uziti vzdalenosti
mezi objekty k vyjadieni miry jejich shody, tvaru objektu k prezentaci jeho typu, barvy Ci
velikosti k vyjadfeni shody se zadanym cile vyhledavani, atd.

e kontrola vystupu a testovani jejich interpretace cilovou skupinou — v pfipadé neuspokojivych
vysledkl testovani je nutné zvazit formu napravy (upfesnéni nebo opakovani celého procesu).

Nejedna se tedy o jasny a pfimocary postup, ale o iterativni proces, v némz podstatnou roli
sehrava zku8enost navrhare, jeho znalosti o technologickych moznostech, cilové skupiné a mira jeho
invence.

Prezentacni postupy

Formy prezentace dat uzZivateli Ize rozdélit na textové, strukturaini, grafické, zvukové, eventuainé
dal$i vyuzivajici ostatni lidské smysly (hmat, €ich, chut). VétSina sou¢asnych systému je v8ak hybridni
a kombinuje vice uvedenych postupl (zejména prvni tfi uvedené).

Text a strukturalni zobrazeni

Textové sdéleni Ize povazovat za zakladni formu prezentace dat. Tato skute¢nost je vSak dana
spiSe historickym vyvojem IS, neZ lidskou pfirozenosti. Srozumitelnost textového sdéleni je dana
pouzitim vhodného slovniku a syntaktické struktury. Zanedbatelny neni ani rozsah sdéleni. Uziti text(
v pfedavani informaci a pfi interakci uzivatele s ICT systémem je nezastupitelna.

Textovou formu Ize velmi dobfe kombinovat se strukturalnim pfistupem, ktery obvykle vyuziva
texty jako elementarnich objektu, které dale uspofadava (napf. tabulky, seznamy).

Grafické sdéleni

Z hlediska naroku pfi zpracovani vstupnich viem( uzivatelem je nejvhodnéjsi formou grafické
sdéleni. Pro reprezentaci vstupnich dat Ize vyuzit nékolika dimenzi zobrazeni a jednotlivych prvku:
e poloha grafického elementu, pfipadné uzity systém soufadnic (pocCet os)
tvar
barva elementu
hodnota (popis) elementu
velikost elementu
textura elementu
orientace (otoc¢eni)
vazby elementu vyjadfené polohou, propojenim, atd.

Jako dal$i dimenzi zobrazeni Ize chapat i Cas, ktery je mozné rovnéz uzit pro reprezentaci dat
a vnést tak do prezentace dat dynamiku (napf. animaci, atd.). Z hlediska navrhu rozhrani Ize ¢as
chapat i jako nepominutelny faktor v pfipadé interakce systému s uzivatelem.

Z hlediska vizualiza¢nich technik je rovnéz podstatné uvazovat o poé&tu os zobrazeni (1D, 2D, 3D),
které tvofi dalSi dimenze prezentace. Otazkou je, zda dalSi prostorova dimenze mlze vyznamné
zménit naroky na pfedani sdéleni mezi IT systémem a uzivatelem. Zajimavé vysledky v tomto sméru
prinasi [13]. Sledovana skupina osob uzivala systém s prisluSnym rozhranim pro absolvovani nékolika
lekci, pficemz byla sledovana ¢asova narocnost nutna pro jejich zvladnuti (vyhledani pfislusnych
informacnich materiall) v zavislosti na jejich poradi. Sledovana skupina se skladala z 9 novackl (bez
zkusenosti s grafickym uZivatelskym rozhranim) a $esti profesionald. Ukoly zadavané v experimentu
byly rozdéleny do Sesti témat (zakazy koufeni, genova terapie, kysely dést, letectvi, kontrola zbrani,
,agent orange*). Ke kazdému tématu dostali Géastnici 16 ukolti. Ukoly byly rozdéleny do skupin A — H
podle naro€nosti.

Pokud byl ukol jednoduchy, napf. pouze najit cluster odkaz(i s pozadovanym obsahem, odpovédi
byly relativné rychlé a pfesné. Pokud ale bylo nutné dokumenty blize zkoumat a jesté je tfidit dle
obsahu, ¢asové odezvy byly podstatné delSi. Efektivnost jednotlivych uzivatelskych prostfedi zavisela
také na typu Ukolu. Nap¥. pfi hledani titulu v textu stacilo uzZivatelim pouhé posouvani se po strance
mysi, zatimco u 2D a 3D prostfedi museli u¢astnici nejdfive nalézt zobrazeni pfislusného dokumentu
v clusteru nebo skupiné.

Hodnoceni se v citovaném zdroji opira o kvalitativni i kvantitativni ukazatele. Kvantitativni data byla
zaloZena na rychlosti splnéni zadaného ukolu. Nejvétsi zlepSeni v asové odezveé se ukazalo v 3D
podminkach. Mirné zlepSeni bylo vidét pfi uziti 2D rozhrani spoleéné s nepatrnym poklesem
potfebného €asu pfi textovém 1D zobrazeni. Efekt nutnosti delSiho seznamovani s 3D prostiedim je
evidentné vidét v rozdilu mezi prvni a druhou lekci, kdy U€astnici kursu pracovali bez asistence.



Zatimco v pfipadé textu a 2D prezentace doSlo ke zlepSeni, u 3D tomu bylo naopak. U kvalitativnich
vysledkl se pracovalo i se zpétnou vazbou od u€astnik(l experimentu, pfic¢emz sledovano bylo nékolik
zakladnich hledisek (shromazdovani dokumentu do skupin, zplsob kdédovani podle barev, viditelnost
a Citelnost zobrazeni, rychlost a komplexnost odezvy systému, schopnost udrzet prostorové vnimani).
VétSina uzivatell za¢ala shromazdovat vysledky od Urovné, vychazejici z pfevazné obecnych
informaci k nalezeni pozadovaného dokumentu. Uzivatelé se pak postupné dostavali na urovné
s vétS§im mnozstvim specifickych informaci, az dosahli pozadovaného vysledku (dokumentu). Barvu
vidéla vétSina dotazanych jako nejvétsi vyhodu pfi orientovani se mezi riznymi dokumenty. Také bylo
ovéreno, Ze se zvysujicim se poctem cluster(i na obrazovce se snizovala jejich viditelnost a Citelnost.
Vysledkem experimentu pak predevsim je zavér, ze pfi uziti vicedimenzionalnich prezentaci je nutné
velmi zvazovat prostor, ktery dame vizualizaci oproti prostoru pro textova sdéleni.

Zvukova forma sdéleni

Pfi vyuziti zvuku pro prezentaci dat uzivateli je nejprve nutné rozhodnout, jaky typ zvuku bude
vyuzit. Zakladnimi atributy a tedy moznymi dimenzemi prezentace u obecného zvuku jsou:
frekvence
délka
hlasitost
zabarveni
¢asovy prubéh (pro dany tén, pfipadné jejich skladbu)

Zvlastnim pripadem uziti zvuku je syntéza feci, kde kromé textu sdéleni mize mit vyznamny vliv
vybér hlasu fe¢nika.

DalSi formy sdéleni

Uziti dalSich smysl{ pro prezentaci sdéleni uzivateli IS je velmi lakavou ideou, av§ak vzhledem ke
stavu technologie stale pouze ideou.

Mezi dalSi formy sdéleni bychom v3ak mohli zafadit i tzv. paralelni zobrazeni, kdy prezentace je
sloZena z nékolika nahledl na stejna data, ¢i postupna zobrazeni, kdy je vyuzito ¢asové dimenze.
Kombinace uvedenych postupll se v§ak nedoporucuje (napf. paralelni zobrazeni je vhodné, ovSéem ve
statické formé, jinak se stava nepfehledné a nesledovatelné).

Uziti uvedenych postupl je Uzce spojeno s pozadavky uzivatel(l na mnozstvi informace (poctu
atribut sdéleni), ktera ma byt soucasné obsazena v prezentaci. V pfipadé, ze toto mnozstvi bude
velké, stane se prezentace dat pro uzivatele malo prehledna (dimensional overload) [16]. Hlavni
oblasti, které musi mit tvirce rozhrani na mysli pfi navrhu rozhrani jsou tak zejména pocet
zobrazovanych typQ dat, jejich granularita (mira ¢lenéni), mnozstvi zobrazenych objektl (kde Ize
vyhodné vyuzit napf. seskupovani elementl pro vétsi pfehlednost a zdliraznéni pfirozenych vazeb),
mnozstvi riznych pohledd (forem prezentace) na pfislusna data, aby nedoslo ke ,ztraceni” uzivatele
v multimedialnim prostoru, a uziti postupnych nebo paralelnich zobrazeni.

Priklady vizualizaénich technik
Pro kategorizaci vizualiza&nich technik jsme zvolili po€et prostorovych dimenzi.
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ur€itého systému, jednoduché sloupcove, Ci

liniové grafy, atd. Zvlastni postaveni zde zajimaji SCHEMA INTERNIHO REZERVAENIHO
techniky zaloZené na teorii grafd (linearni, ; SYSTEMU -85 " N—
kruhovy, stromovy & sitovy model). Ty jsou e
vyuzitelné zejména pfi prezentaci vazeb

a vztahu mezi objekty [21].

Pfikladem 2D zobrazeni mohou byt napf.
dokumentové mapy. Tento pfistup je predstaven L
v [2]. Jeho zakladem je zobrazeni shlukud v MOMEX_
dokument(, které jsou prezentovany jako body. e
Sémanticky podobné dokumenty tvori svétle Obr. 3 — Ukazka schematického zobrazeni [9]
podbarvené shluky. Jejich velikost je dana
poétem dokumentu v nich.

IRS server J
CEHTRALMI DATABAZE .

BACKOFFICE PRODEJ

DALST MODULY: ADWINISTRATIVA, WAL
'S STATISTIKA, FINANCE

o, rioner
| ‘cEetni syetim

2,5D zobrazeni

Jako 2,5D zobrazeni je chapano 3D zobrazeni
prezentované prostrednictvim 2D zobrazovaciho
zafizeni (monitoru). Pfikladem 2,5D zobrazovacich
technik jsou dnes moderni rozhrani operaénich
systému (napf. Windows Vista, Linux Kororaa,
MCNLive). Tato rozhrani mGzeme také chapat jako
urcitou pFipravu béznych uzivatell na nové ovladaci
techniky. DalSi pfiklady |ze nalézt napf. v [13] nebo v

[25] jsou prezentovany dal$i ukazky 2,5D rozhrani | =
uzitych v systému Periscope. Obr. 4 — Dokumentova mapa [2]

3D zobrazeni

Pro uziti plnohodnotného 3D zobrazeni je nutny specialni
HW, obvykle uzivany v experimentech s virtuaini realitou.
Jde zejména o polarizaéni bryle spolupracujici se specialnim
monitorem nebo bryle s pfimo zabudovanymi monitory pro
kazdé oko. Technickymi prostfedky pro prezentaci dat se
nebudeme na tomto misté zabyvat. Technologie pro 3D
zobrazovani je popsana spoleéné s pfislusnymi vstupnimi
zafizenimi.

Na HW pak navazuje pfislusny zobrazovaci model, ktery
diky 3D poskytuje vice dimenzi pro zobrazeni dat.

4D zobrazeni

4D zobrazeni je vlastné postupem umozZfiujicim zahrnout Obr. 5 - MCNLive VirtualCity [14]
mezi mozné dimenze prezentace také ¢as. Nejde zde vSak
o modifikaci zobrazeni uzivatelem v €ase, ale o uziti asu
jako integralni slozky prezentace. Zobrazovani objektd ve
Ctyfrozmérném prostoru, dokonce i tento prostor sam, je
pro mnoho lidi obtizné si pfedstavit. V podstaté se da fici,
Ze objekt ve 4D je klasicky 3D objekt obohaceny o rozmér
¢asu. Ve virtualni praxi, tedy v prostfedi pocCitacové grafiky
staci pro pfedstavu napfiklad dratény model krychle.

Ve 3D prostredi si jej dokaze pfedstavit kazdy. Ve 4D
prostfedi bude vypadat jako dva takové modely, jez budou
mit spojené vrcholy. Spojnice vrcholt obou modell jsou

opét znazornénim rozméru €asu. By
Pro potfeby 4D zobrazovani dat se da chapat prvek Obr. 6 — Zobrazeni vystupu 2,5D
¢asu z né&kolika hledisek. Ctvrty rozmér udava zménu rozhrani [11]

v Case, ale aby byla tato zména patrna, musi dojit

k néjakému pohybu, at' uz z mechanického, biologického nebo chemického hlediska. Toto se
samoziejmé tyka pozorovaného objektu. Vedle toho v3ak Ize uvaZzovat také mechanicky pohyb
pozorovatele. Tim Ize umoznit uZivateli prohlizeni ,velkych® objekt(, jakymi jsou napfiklad rozlehlé



modely mést nebo krajiny. Aby se uZivatel sam
pohybovat nemusel, da se pohyb simulovat animacni
technikou priiletovych snimka. [22]

PFi prezentaci dat muze vyuziti Casu dale zvysit
nazornost a tim i rychlost vnimani pfedavanych dat.

Vstupni rozhrani

Na kazdé uziti IS Ize pohlizet jako na interakci
uzivatele se systémem. O prezentaci dat, jako jedné
strané této interakce, jiz byla fe€. Soustfedme se nyni
na vlivy a okolnosti ovliviiujici ovladani a Fizeni IS ==
uzivatelem. Stupen poZadované interaktivity Ize v tomto Obr. 7 — 3D rozhrani [18]

k nejvy3si [20]:
e automaticky systém — nezasahovani do béhu
systému

e zména reprezentace dat — uzivatel v ramci —
jednoho programu voli vhodnou reprezentaci -

e vybér pfipraveného nastroje — pouziti vybraného
pfipraveného nastroje

¢ modifikace parametrll aplikace — zadavani / _
vstupnich pokyn(l (parametrl) modifikujicich / )
chovani aplikace :

e plna interakce — uzivatel konstruuje nové objekty
nebo ovliviiuje algoritmus zpracovani dat, napf.
zadani vzorcu do tabulkového procesoru

e plna interakce se zpétnou vazbou — kromé piné
kontroly nad aplikaci uzivatel jesté dostava
zpétnovazebni informaci o svych krocich

Faktory ovliviiujicimi interakci uZivatele s IS v oblasti fizeni jsou kromé& samotného uZivatele
pfedevsim elementy pouZité pro transformaci dat a myslenek uZzivatele do podoby vhodné pro
ovladani IS. Hlavnim cilem navrhafe vstupni €asti rozhrani je pak jeho maximaini intuitivnost
vzhledem k cilové skupiné uzivatelu.

KliCové jsou zde pfedevsim pouzité nastroje a zafizeni. Nastroji rozumime programové
komponenty a feSeni zajistujici interakci uZivatele s IS. Zafizenimi pak rozumime pfislusna technicka
vstupni zafizeni.

Obr. 8 — 4D zobrazeni télesa (krychle) [22]

Vstupni zafizeni a nastroje

Vzhledem k tomu, Ze zafizeni a programové nastroje pro né urCené se daji jen obtizné oddélovat,
popiSeme néktera bez dalSiho ¢lenéni a zaméfime se spiSe na ne zcela bézna feSeni.

Vstupni zafizeni Ize klasifikovat podle riznych hledisek, napf. podle funkce, kterou v systému maji
[7] nebo podle poctu stuprili volnosti, kterymi disponuiji [1].

Z hlediska interakce se systémem Ize hovofit o uziti klavesnice pro zadavani povell a dat jako
zékladniho komunikaéniho nastroje.

VyS$Sim stupném je pak uziti dalSiho polohovaciho zafizeni,
mysi. Zde se v8ak nemusime drzet pouze zazitych zvyklosti uZiti, -
tedy kliku, dvojkliku, pfipadné pfetazeni mysi. Jinou formou _ S
pfedani sdéleni je vyuziti tzv. gest. Jedna se o pohyby mysi, A - /
kterym je pfifazena pfedem definovana ¢innost. Tento princip se L 1 \

N

uziva napr. u nékterych WWW prohlize¢u, napf. Opery. - ;
Rozhrani Opery je zaloZzeno na panelech (listech). Zakladni ;
gesta jsou definovana pro rychly pohyb v prohlizenych strankéch, \
tedy pohyb zpét, vpfed, pro pfechazeni mezi panely, pro otevieni
a zavfeni panelu, jeho zmen8eni, minimalizaci a obnoveni. Gesta “
. N . . . o . . Obr. 9 — 3D mys$ [12]
jsou zaloZena na stisknuti pravého tlacitka mysi, potazenim po
urCité kiivce a naslednym uvolnénim tladitka. Pro pfesun mezi panely se pouZiva stejny vzorec, jen
pohyb po kfivce je nahrazen uzitim kolecka mysi.



Dnes muzeme rovnéz uzit specialni zafizeni vychazejici z principu mysi (napf. 3D mys).
Zajimavym nastrojem interakce s IS je vyuZiti pfenosu dat nikoliv formou textu, ale pomoci
grafického sdéleni [23] s pomoci mysi, pfipadné tabletu
nebo dotykové obrazovky. Tento postup miize pfinést
vyrazné zmény do ovladani IS, zvlasté pfi uziti vhodného
HW (napf. touchscreen systému). Uzivatel zde oznaduje pro
ného zajimavé oblasti nebo podstatné pojmy =
zakrouzkovanim. Takové rozhrani vyZzaduje samoziejmé
podstatné vykonnéjsi HW pro analyzu vyznamu sdéleni i
zadani, avSak napf. pfi pohybu a vyhledavani v prostoru
WWW bude mit jisté své opodstatnéni.
DalSim ovladacim zafizenim muze byt napf. dotykova )
obrazovka, pouzitelna zejména u IS s pfesné definovanymi
ulohami.

S principem ovladani pohyby ruky se mizeme setkat
i u hernich konzoli. Napfiklad Wii od Nintenda vyuZziva
ovlada¢, podobny dalkovému ovladadi televizoru, citlivy na Obr. 10 — Konzole Nintendo Wi [4]
pohyb a naklon ruky.

Novymi zafizenimi, jejich uZiti
je spojeno s multimedialnimi
technologiemi, jsou vstupni
zafizeni pro zvuk a obraz.
Zejména oblast ovladani IS
hlasem je stalym pfedmétem
experimentl. Napf. spojenim
programu VoiceWin od firmy
Voicetronic a mikrofonu mizete
pocita€ ovladat pouze hlasem
(napf. pustit program v pocitaci,
zapnout a vypnout pocita¢ apod.).
Nékteré povely jsou jiz
naprogramované, jiné si muze
uzivatel nastavit sédm. Ke
spravnému fungovani musi byt
kazdy povel nékolikrat namluven Obr. 11 — Wii v praxi [4]

a systém reaguje pouze na hlas
konkrétniho uzivatele. Tento rys je mozné vyuzit pfi ochrané dat a nastaveni pfistupovych prav. [26].

Ani uZiti kamery jako vstupniho zafizeni neni zbyte€nym vystfelkem. Revoluénim feSenim je
ovladani kurzoru na zakladé pohybu oka, které bylo vytvofeno na Katedfe kybernetiky CVUT. Systém
se nazyva MEMREC. V obroucku bryli se nachazi miniaturni kamera, ktera snima pohyb zornic¢ky.
Ten se pak pfenasi do pohybu kurzoru na obrazovce pocitaCe. Pfi pohledu doprava jede kurzor
doprava apod., ke kliknuti staci mrknout a oko zaviené déle znaci dvojklik. [17] ZaFizeni jiz bylo
testovano na handicapovanych studentech Jedli¢kova Ustavu v Praze. PFinos systému MEMREC
spociva predevSim v jeho snadné aplikaci a nizkych vyrobnich nakladech. [5].

Spigku v uZiti vizualizaénich technik a nastrojh pro IS pfedstavuiji 3D rozhrani vyuZivajici virtualni
reality k prezentaci informaci a dat. Pro prezentaci je uzivano 3D zobrazovaci zafizeni, kterym muze
byt specialni 3D monitor, bryle, atp. Pro ovladani IS Ize uzit i takovych zafizeni jako jsou napf. datové
rukavice. Tato technika je stale povazovana za cenové nedostupnou, ale napf. [6] tento nazor vyvraci
a prezentuje konkrétni FeSeni na této bazi. Nutnym doplinkem uréenym zejména pro tyto rukavice (ale
i napf. konzoli WII) je software pro analyzu gest v 3D prostoru.

Zavér

Jak je z pfispévku patrné, oblast vyvoje a tvorby rozhrani IS z hlediska pouzitych technickych
prostfedkl a forem prezentace dat je velmi rozsahla a slozita. V tomto ¢lanku jsme se pokusili
naznacit Sifi problematiky a nékteré mozné sméry dalSiho vyvoje.

Zaméfili jsme se jak na vstupni, tak vystupni &ast rozhrani. U vystupni €asti jsme prezentovali
vlastni pohled na proces tvorby rozhrani jako mapovani typt dat na mozné dimenze prezentace dat.
Tyto dimenze jsme se téZ pokusili identifikovat. U vstupniho rozhrani jsme poukéazali na mozné



vyvojové trendy, napf. v uZiti technologie z oblasti zabavy pro vyhledavani a zpracovani dat a
informaci.

Vzhledem k rozsahu problematiky by bylo vhodné v zapo€atém vyzkumu dale pokracovat.
MozZnosti rozvoje vidime zejména v oblasti prezentace dat, kde by bylo pfinosné postupovat smérem
k vytvofeni jednotné pojmové struktury a pfipadné vhodného defini¢niho jazyka pro tvorbu prezentaci.
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