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Abstrakt

Dle na8eho nazoru Ize na interakci a komunikaci probihajici v uZivatelském rozhrani nahlizet
z hlediska pfirozeného jazyka a podstatné tak zlepsit pouzitelnost uzZivatelského rozhrani a
uzivatelského prozitku. Za timto ucelem jsme sestavili soubor sémiotickych heuristik, které
jsme otestovali na korpusu uzivatelského rozhrani aplikaci pro grafickou manipulaci a
porovnali vysledky s heuristickou evaluaci. Korpus zahrnoval jak prvky uZivatelského
rozhrani tak formalizovanou anotaci interakce uzivatele. Vysledky ukazaly silné a slabé
stranky sémiotické analyzy, stejné jako heuristické evaluace. Kromé toho navrhujeme dalsi
zdokonalovani sémiotické analyzy jako metody expertni evaluace v ramci informacéni védy.

Klicova slova: uzivatelské rozhrani, sémiotika, metodologie, expertni evaluace

1. Uvod do problematiky

NaSe prace je zaloZzena na komunika¢nich oborech, pfedevsim lingvistice a sémiotice. Tato
prace navazuje a rozviji teze z magisterské prace Mezi designem a kédem, aneb za filosofii
interakéniho designu, obhajenou roku 2005 (Brejcha, 2005). Zaméfuje se na analyzu metod
designu rozhrani, ktery by vychazel z pozic humanitnich véd a lépe tak splfoval naroky
uzivatell na informacéni a komunikacni technologie. Prace se zabyvala sémiotickou analyzou
na syntaktické urovni (tedy rozhranimi utvofenymi bez zpétného vztahu jednotlivych
elementd k reprezentovanému vyznamu, napf. dle design manualti), nyni bychom se chtéli
zabyvat sémantickou vrstvou, a tedy vyznamovou sloZkou interakce mezi Clovékem a
poCitatem. Soucasti problematiky jsou vzorce a principy interakce, modely systému na
jedné strané a uzivatele a designéra na strané druhé, sémanticka multimodalni rozhrani a
sémanticky web. Timto svym zamé&fenim prace ukazuje jednu z podstatnych soucasti
informaéni védy - interakci Clovéka a stroje - ve svétle formalni sémiotické metodologie
interakce. Navazujeme tak na sou€asny trend mezioborového vyzkumu a vyvoje
uzivatelského rozhrani (Ul).

1.1 Urovné sémiotiky

1. Na syntaktické urovni jde o to, co nazyvame gramatikou interakce. Zde zkoumame, jaké
elementy lze spojit a jakym zpusobem. Typickym pfikladem jsou pravidla pro navrh
uzivatelského rozhrani uréujici rozmisténi ovladacich prvkd, obsahu, apod.



2. Na sémantické urovni jde o vyznam elementd, at uz pfipisovany na zakladé uzkého
kontextu daného rozhrani nebo Sirokého kontextu, napf. kulturniho Gzu.

3. Pragmaticka uroven sleduje, jak sémantiku a syntaktiku uéelné spojit, aby uzivatelské
rozhrani plnilo cile designéra a potfeby uzivatell. Pohybujeme se proto na roviné
rétoriky. Uzivatelské rozhrani tak mdze hrat vyznamnou roli v prostfedkovani vztahu
designéri a uzivateld a muaze fakticky upfednosthovat jednoho na ukor druhého.
Piikladem mohou byt persuazivni technologie, které se snazi vést uZivatele k
preferovanym cilim (at uz jde o zvySeni prodejnosti uréitého zbozi nebo zménu postojli
a chovani).

Na pragmatické urovni se proto setkavame s manipulativnimi postupy, vedenymi urcitou
ideologii. Ul interaktivnich systému je styénym bodem C¢clovéka s informacénimi a
komunika¢nimi technologiemi (ICT). Jako lidsky vytvor je soucasti kultury, ktera plsobi a
ovliviiuje nas, Casto aniz si to plné uvédomujeme. Ul usmérfiuje interakci tak, aby
podporovala zamér uzivatele. Casto ale vice podléha zaméru a znalostem zadavatele,
designéra nebo toho, co systém umozni a dochazi tak k manipulaci. Zalezitost mizeme
uchopit z hlediska sémiotiky, resp. pragmatiky tak, jak ji definuje Charles Morris. Pragmatika
se pak zabyva “puvodem, pouzitim a u€inkem znakd”. (Morris, 1972)

Kazdé Ul je vyslednici riznych sil a zajm{ béhem designového procesu. Kazdy jeho
ucastnik do vysledného produktu vnasi vlastni cile a oekavani. Tak napf. obchodni a
marketingové oddéleni mize mit za cil co nejrychlej$i uvedeni na trh, hladké pfijeti ze strany
uzivateld a prvky posiluji znacku. Programatofi mohou chtit v€lenit pokro€ilou a ovéfenou
technologii, zatimco designéfi mohou chtit vytvofit jednoduché a dobfe vypadajici UI.
VSechny tyto €asto kontrastni hodnoty se mohou dostat do vysledného produktu na ukor
kone¢nych uzivatelu, ktefi budou océekavat, ze produkt ukoji jejich potfeby a pomuze
dosahnout jejich cilll. Bohuzel se ¢asto takova oCekavani neproméni a uzivatel je nucen stat
se detektivem, ktery se bude pokouSet odkryt motiv designéra/tvliirce, aby pochopil, jak
spravné produkt pouzit. Z tohoto duvodu by uzivatel mél mit pfehled o technikach, které se
béhem vyvojového cyklu pouZzivaji, stejné jako o dominantnich ideologiich, které vedou
produkci Ul.

Pohledu vSimajicimu si téchto spoleCenskych souvislosti by snad nejvice odpovidal pfistup
tzv. sémiotického inZenyrstvi (Souza, 2005). Je zaloZzen na pfedstavé analyzovat znaky
(Buchler, 1955) (Andersen, 2001), kédy, zpravy a diskurzy, které nastavaji pfi komunikaci
mezi designérem, pocitaCem a uzZivatelem. V Peircovské tradici je znakem cokoli, co
zastupuje néco jiného. Na pfikladu Ul mlze jit o ikony, tlaCitka, nabidky, okna, ukazatele,
apod. Sémiotické inZenyrstvi si vSima také metakomunikace, ktera nastava béhem
uzivatelské interakce se systémem. Podle tohoto nahledu je systém postaven na zakladé
toho, jak designér chape uZivatelské potfeby. Toto jeho chapani je pak zakdédovano do
v8ech Casti Ul a ve chvili, kdy je systém pouzit, promlouva v zastoupeni svého designéra.

Sémiotické inZenyrstvi je jednim ze sméru, ktery stavi na lingvistické a sémiotické tradici, ale
zaroven se plné opira o aktualni poznatky oboru interakce ¢lovéka a pocitate (HCI). Dnes
jiz tvofi jeden z metodickych pfistupu k tomuto pranikovému oboru. V HCI se ale nejedna o
prvni a jediny takovy pokus nahlizet na interakci jako na dialog. Podobnym smérem jsou
napf. konverzaéni a dialogové systémy, které vychazeji z kognitivnich véd a lingvistiky. A



pravé nahled na interakci jako na konverzaci mezi uZivatelem a systémem, resp. jeho
designérem, bude pro tuto praci kliovy.

1.2 Sémioticky zaklad

Sémiotikou mame na mysli teorii znak(. Podle Charlese Sanderse Peirce je znak "néco, co
néco jiného zastupuje." (Buchler, 1955). Vzhledem k tomu, Ze se interakéni a komunikacni
design zabyva smysluplnym uspofadanim a systémem fazeni prvkd Ul v &asoprostoru,
domnivame se, Ze takovy zaklad nam muaze poskytnout sémiotika.

1.3 Gramatika interakce

Sémiotika uzivatelské interakce je Uzce spjata s jazykem jako systémem znaku. Sémiotika
interakce je z definice zalozena na €asu a totéz plati i pro jazyk. Z tohoto ddvodu podobnosti
muazeme najit nékteré zajimavé paralely. Designér Ul stanovi gramaticka pravidla (syntax)
pro kombinaci prvkd rozhrani. Uzivatelska rozhrani jsou stavéna z rdznych komponent
(metafory, mentalni modely, navigace, interakce, vzhled) (Marcus, 2009). ZpUsob, jakym
jsou uzivatelska rozhrani budovana, se fidi souborem pravidel danych designérem, napf.
kazdé vytvofené Ul muze sledovat riznou vnitfni jazykovou gramatiku. Volba prvkl je pak
pfedmétem strategie nebo cile (pragmatika) celého Ul (Garrett, 2002). Gramatiku interakce
muazeme rozdélit na tyto ¢asti:

Diskrétni prvky (nejmensi smyslupiné jednotky),

Interakéni véty (popis interakce uzivatele),

Interakéni rétorické tropy (napf. metafory pouzité v Ul),

Interakéni jazykové tropy/hry (uzaviené jednotky interakénich vét),

Vypravéni/narace (rizné druhy médii zprostfedkovavajici designérovo poselstvi),

Faze interakce (obvykle zaCatek, prostifedek a konec) a

Vzorce interakce.

Na zakladé dosud uvedenych prvk( interakéni gramatiky muzeme popsat gramatiku
interakce. Jak Peirce uvedl: "Semeiotickd gramatika se zabyva stanovenim formalnich
podminek pro znaky jako takové (CP 1.444)." (Buchler, 1955). Gramatika stanovi pravidla
tykajici se toho, co mize byt zfetézeno v pfi€inné interakéni jednotce, jak to mize byt
zfetézeno, a za jakym ucelem.

2. Zvoleny pristup

Rozhodli jsme se porovnat dvé metody expertni evaluace Ul. Tato prace je prinikem oblasti,

jakymi jsou sémiotika, lingvistika a pouZitelnost. Pfedstavuje evaluaéni metodu vztahujici se

k pfistupu sémiotického inZenyrstvi (Souza, 2005) a sadé sémiotickych heuristik (Bolchini et

al., 2009). Nase prace jde dal a ukazuje analyzu interakéni gramatiky, ktera pfinasi dvoji

rozSifeni:

1. Prfepis interakce poskytuje prostfedky pro porovnavani vysledku riznych metod expertni
evaluace

2. Pomoci sémiotické analyzy vznikl soubor heuristickych kritérii, které lze nadale pouzivat
konzistentnim zptisobem

Pro ilustraci a poCate¢ni sbér dat jsme se zaméfili na aplikace pro grafickou manipulaci,
které pro ucely nasi prace chapeme jako informacni systémy.

2.1 Cile prace
e Vytvofit metodiky tvorby a testovani Ul na zakladé sémiotiky



e Navrhnout a provést experiment zaméfeny na sbér dat k porovnani ucinnosti sémiotické
analyzy (SA) a tradi¢nich evaluacnich metod Ul

e Vizualizovat elementy interakéni gramatiky pro snazsi analyzu a prezentaci vysledku

e Porovnat vztah jazykové struktury Ul a uzivateld riznych jazykovych skupin

e Vytvorit pfedpis pro vytvofeni poloautomatického testeru pro sémiotickou validaci Ul

2.2 Pouzité metody

e Formalni sémioticka analyza

e Analyza jazykovych her, vzorcu interakce, modell systému
e Kvantitativni i kvalitativni sbér dat

2.3 Dosud provedené prace

Dosavadni praci jsme strukturovali takto:

Vytvofili jsme soubor kritérii sémiotické analyzy — sémiotické heuristiky
Formalizovali jsme pfepis interakce (anotace) s vyuzitim interakénich vét
Zapsali jsme interakci uZivatele se dvémi aplikacemi a vytvofili korpus Ul
Zhodnotili jsme interakci pomoci sémiotické analyzy a heuristické evaluace
Srovnali jsme vysledek aplikovani sémiotické analyzy a heuristické evaluace

aprwbd-~

Pro tvorbu souboru hodnoticich kritérii sémiotické analyzy (SA) jsme pouZzili prvky gramatiky
interakce a sémiotické principy. Kritéria SA vychazeji ze sestavenych sémiotickych heuristik,
které pFedstavuji doporu€eni pro navrh, strukturu, chovani a vzhled systému, resp.
uzivatelského rozhrani.

Naproti tomu analyza zaloZzena na doporu€enich vychazejicich z prace Nielsena (Nielsen,
2009) nese oznaceni heuristicka evaluace (HE).

3. Metody expertni evaluace

Existuje nékolik expertnich metod evaluace, vcetné kognitivniho priichodu (cognitive
walkthrough), heuristické evaluace (heuristic evaluation), expertni inspekce (expert
inspection) a sémiotické analyzy. Pro srovnani metod pouZitelnosti viz napf. Andre (Andre,
2000). Z metod expertni evaluace jsme se rozhodli srovnat HE a SA. HE jsme vybrali z
dlvodu jeho Sirokého pfijeti mezi odborniky na HCI.

Porovnavali jsme dvé Ul za pouziti kazdé metody a komparovali typ dat z toho plynoucich.
Pro tuto komparaci jsme vybrali dvé komplexni aplikace pro graficky design, Adobe
Photoshop CS2 a GIMP 2.6.7, oboji béZici na opera¢nim systému Mac OS X 10.5.8.

3.1 Heuristicka evaluace

"Heuristicka evaluace je diskontni metoda inzenyrstvi pouzitelnosti pro rychlé, levné a
snadné vyhodnoceni designu UL." (Nielsen, 2009).

Hlavnim cilem HE je dostate¢né podrobné zjistit pfipady uplného nebo &astecného selhani
pouzitelnosti (spolu s uspéchy), méfeno neformalné oproti zasadam pouzitelnosti, s pfimym
uvedenim pfislusnych zasad a neformalniho stupné zavaznosti.



Vysledkem HE jsou nasledujici zjisténi a doporu€eni: zavazné chyby, vyznamné uspéchy,
doporucena zlep3eni a prioritni akce pro napravu. NaSe heuristiky jsou tyto (na zakladé
Marcus et al., (Marcus, 2003)):

Esteticka integrita a minimalisticky design

Konzistence a standardy

Pfima manipulace/“Koukni a ukaz” (See and point)

Prevence chyb, poskytnuti zpétné vazby a zviditelnéni stavu systému

Fittav zakon

Flexibilita a u€innost pouziti

Napovédy a dokumentace

Napomahat uzivatelim rozpoznat, urcit a zotavit se z chyb

Citelnost/hustota informaci

Shoda mezi systémem a skutecnym svétem

Vylou€eni modaini interakce

Vnimana stabilita

Pfednost rozpoznani pfed vzpominanim

PlIna kontrola a svoboda uzivatele

Viditelné rozhrani/WYSIWYG

3.2 Sémioticka analyza
Sémioticka analyza se zaméfuje na znaky pfitomné v Ul a extrahuje v pozadi leZici kody,
které tvofi (nebo naruduji) vyznam znaku.

Hlavnim cilem SA je "stanovit zakladni konvence, uréit vyznamné rozdily a opozice ve snhaze
modelovat systémové kategorie, vztahy (syntagmatické a paradigmatické), konotace, rozdily
a fungujici pravidla pro kombinaci prvkd." (Chandler, 2001). Tuto analyzu provedeme
uréenim znaku v ramci Ul a kody, diky nimZ maji tyto znaky vyznam. Dale ur€ime, jaky druh
reality se vyrabi a co se pfedpoklada o uZivateli. Budeme také brat v uvahu rétorické tropy.

Pokud jde o predpoklady o uzivatelich, mizeme se opfit o sémiotickou inspekci, jak
navrhuje De Souza (Souza et al., 2006). Ve své vyzkumné skupiné (SERG), je takova
inspekce provadéna v péti krocich: "[a] inspekce online a offline dokumentd a obsahu
napovédy, [b] inspekce statickych znakul rozhrani, [c] inspekce dynamickych znak( rozhrani,
[d] kontrastni srovnani metakomunikace designéra smérem k uzivateli zjisténé v krocich [a,
b, c] a koneéné [e], zavérecné zhodnoceni kvality celkové metakomunikace designéra
smérem k uZivateli." (Souza et al., 2006).

Vysledkem SA muize byt dosazeni lepSiho vhledu do uzivatelova kontextu, zachyceni vice
dat, a ziskani vice kompatibilnich dat.

Pro vytvofeni sady evaluaCnich kritérii pro SA jsme pouzili prvky gramatiky interakce a
sémiotické principy.

SA kritéria jsou nasledujici:

Uzivatelé a paradigma

Jaké je hlavni paradigma a jaké objekty mu pfinalezi? Obvykle, v grafickém rozhrani, se
objekty zapojené do interakce tykaji vedouciho paradigmatu "okno, ikona, nabidka,
polohovaci zafizeni" (WIMP). Paradigma pfedstavuje fadek nabidek, panely nastrojd, hlavni



okno obsahujici dokument/obrazek, dialogova okna, ikony a ukazatel (my$). Porovnanim
dvou nebo vice aplikaci mizeme také Iépe analyzovat, jaké jsou uzivatelské skupiny a
pozadavky na né kladené. Komunikace ze strany Ul by méla byt struéna, jasna a
jednoznacna. Tuto jednosmérnou komunikaci Ize nalézt v prdvodni dokumentaci, napovéde,
tipech, avodni obrazovce, uvodech, apod.

Symboly

Ruzné skupiny uzivatell jsou oslovovany riznymi druhy symbold, které vyuzivaji rozli€cnych
sémantickych prostord pomoci konotace. Sémanticka pole sdruzuji skupiny znakl( s
podobnym nebo konotovanym smyslem. Pouzité symboly by mély byt srozumitelné pro
cilovou skupinu uzivateld, nemély by byt zavadéjici a mit pejorativni vyznam.

Syntax

Systémové procesy jsou tvofeny prvky gramatiky interakce, jako jsou diskrétni prvky,
interak&ni véty, interakéni rétorické tropy, jazykové interak&ni tropy/hry, vypravéni, interakéni
faze a vzorce. Znaky by mély byt pouzity v daném kontextu pouze jednou a nesméji byt v
rozporu s kontextem (napf. graficky symbol s textovou popiskou). Dale, znaky maji byt
délitelné do identifikovatelnych prvkd a mély by umoznit budovani smysluplnych Ffetézci
(vét). A v neposledni fadé, znaky by mély byt vnitfné (mezi jejich Castmi) i externé (mezi
skupinami znaku) konzistentni.

Rétorické tropy

Analyza se také zaméfuje na prostfedky substituce, jakymi je metafora, metonymie,
zosobnéni a synekdocha (viz napfiklad, Marcus, (Marcus, 1998)). Pouziti rétorickych tropu
by mélo byt srozumitelné a uziteCné pro uzivatele. Obecna metafora Ul ma uzivatelim
pomoci budovat spravné ocekavani budouci interakce prostfednictvim konzistence.
Metafory pomahaji budovat mentalni modely chovani systému.

Interakéni faze

Interakéni faze se skladaji z poCatku interakce, prostfedku a konce. Podle definice je
zaCatkem zpravidla prvni krok v pfepisu (typicky otevieni dokumentu), vSechny nasledujici
kroky aZz na ten posledni tvofi prostifedek, konec je obvykle uloZzeni zmén do souboru.
Interakce by méla tvofit smysluplné ¢asové jednotky. Zacatek interakce by mél byt v souladu
s prostfedkem a koncem. VSechny c¢asti interakce by se mély fidit o¢ekavanim uzivatelll a
mély by jasné naleZet dané interakéni jazykové hfe. UZivatel by nemél byt nucen vykonavat
jinou €innost, nez minil. Znaky pfitomné na dané obrazovce by mély vést uzivatele v poradi
smérem k cili interakeni jazykové hry.

Vzorce
Uvést a analyzovat vzorce vytvofené z jazykovych tropu/her. Pocet oekavanych kroku (ij.

uvazovani by méla mit interakéni véta tak nizky pocet slov, jak je to jen mozné. Vysledky
podobnych funkci by mély byt vraceny v podobném ¢asovém horizontu.

4. Korpus uzivatelského rozhrani

ProtoZe Ul vybranych aplikaci je velmi sloZité, musime si vybrat vzorek materialu pro praci
neboli "korpus" (Barthes, 1977). Existuji rizné zpuUsoby vybéru korpusu materialu. Jak



Barthes naznacuje, "korpus musi byt dostate¢né Siroky, aby poskytl rozumnou nadéji, Ze
jeho prvky budou saturovat kompletni systém podobnosti a rozdild ..." (Barthes, 1977).
Kromé toho, "korpus musi byt pokud mozZno homogenni. Na zaCatek homogenni ve své
podstaté: panuje zfejmy zajem pracovat na materialech sdilejicich jednu a tutéZ podstatu ..."
(Barthes, 1977). "Dale, homogenni v €ase: v zasadé je z korpusu tfeba co nejvice odstranit
diachronni prvky ..." (Barthes, 1977).

Jak uvadi De Souza, vybér muze sledovat rGzna kritéria. "Jednou z moznosti je vybrat ¢asti,
které designérsky tym povazuje za nejdllezitéjSi, (...), které jsou inzerované v
marketingovych materialech (...), zakladni funkce, které budou pouZivat pravdépodobné
v8ichni uzivatelé (...) [nebo] Ize vyuzit i kombinaci kritérii." (Souza et al., 2006)
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Obrazek 1: Adobe Photoshop — uvodni obrazovka.
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Obrazek 2: GIMP — Gvodni obrazovka.

4.1 Spole¢né rysy zkoumanych aplikaci

Nasledujici seznam akci pfedstavuje sémantiku Ul pro aplikace, které jsme zvolili.
Sefazenim sémantického pole funkci aplikaci muzeme |épe srovnat a analyzovat dalSi
sémiotické rozméry, jakymi jsou syntaktika a pragmatika. Sefadili jsme charakteristiky a
nastroje (1j. funkce) podle jejich nazvu z marketingovych publikaci a uzivatelskych pfirucek v
nasledujici tabulce €. 1:

Tabulka 1: Sefazeni pojmenovani srovnavanych funkci v jednotlivych aplikacich.

Popis funkce Nazev ve Photoshopu Nazev v GIMPu
Soudkovité zkresleni Opticka korekce objektivu Klonovani perspektivy
Klonovani objektl v | Ubé&zny bod Klonovani perspektivy
perspektivé

Kustomizace Ul Menu pFizpUsobeni Nastavit klavesové zkratky
Odstranéni objektu Opravny Stétec Nastroj klonovani
Omezeni efektu Cervenych | Nastroj Cervenych oc&i na | Odstranéni ¢ervenych oci
oCi jedno kliknuti

Poznamka: Ve vybéru péti pfednich funkci jsme nezahrnuli dal$i kandidaty, jako:
e Vybarveni CB: Stin / zesvétleni vs. Mixazni kanal

e Zména rozliSeni souboru

e Presunuti objektu do vrstvy



o Ulozit obrazek jako PDF / PS
e Ofezat pozadi

Na zakladé vySe uvedeného seznamu jsme analyzovali jednotlivé funkce tim, Ze jsme
nejprve prepsali jednotlivé kroky interakce pro jejich aplikaci. Nasledné jsme se zaméfili na
HE a SA pro kazdy z krok(l. V této praci jsme zvolili pro ilustraci naseho pfistupu k analyze
druhou funkci, Klonovani objektl v perspektivé. Vzhledem k tomu, Ze se terminologie mezi
témito dvéma produkty vyrazné liSi, pouZili jsme v pfepisu pro stru¢nost pouze jednu verzi.

Extract... N#EX
Filter Gallery...
Liquify... ¢ #EX

Pattern Maker... X {3X
Vanishing Point... &V

Artistic
Blur
Brush Strokes
Distort
Noise
Pixelate
Render
Sharpen
Sketch
Stylize
Texture
Video
Other

VV VvV vV VvV VvV VvV VVYYY

v

Digimarc

Obrazek 3: Adobe Photoshop — Krok 1b.
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A Airbrush A “§ Zoom Z
& Ink K % Measure Shift+M
2, Clone c A Text T

Heal H (& GEGL Operation...
& Perspective Clone Toolbox Ctrl+B
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{2/ Smudge S % swap Colors X
¢ oodge mn_ shieeo —

Obrazek 4: GIMP — Krok 1a.

4.2 Vysledky analyzy funkce “Klonovani objektt v perspektivé”

Aby bylo mozné porovnat obé Ul, zaCheme tim, Ze anotujeme probihajici interakci smérem k
zamyslenému cili, pak analyzujeme anotace pomoci HE a SA. Stejny proces se pak opakuje
pro dalsi Ul.

Pro uc€ely porovnani uvadime v plném znéni pfepis uZivatelské interakce. Prepis je
strukturovan do interakénich vét, kde kazda véta provadi dili akci. Soubor vét, sméfujicich
k urcitému cili (tj. v naSem pfipadé klonovani perspektivy), pak dohromady tvofi jazykovou
interak¢ni hru. Hra je ukoncena tehdy, kdy jiz neni dalSi véta, ktera by na ni mohla navazat.
Stru¢né feceno tehdy, kdy je cil spinén.

4.3 Interakéni prepis nasledné slouzi predevsim pro:

e Porovnani poctu krokd pro dosazeni cile v jednotlivych aplikacich

e Porovnani slozitosti resp. délky provedeni jednotlivych kroku

e Ur€eni smysluplnosti kroku samo o sobé (jak dobfe jej Ize vyjadfit slovy €i ve vété) a v
kontextu krokl
Ur€eni pouzitého jazykového modelu pfikazu (napf. SVO — subjekt, verbum, objekt)
Ur€eni souvislosti textu popisky a pouzitych symboli
Analyzu pouzité terminologie v samotném rozhrani i v dokumentaci

4.4 Kroky pro Adobe Photoshop

(0) Otevfit obrazek k upravé.

(1) Najit vhodné funkce v menu nebo paleté nastroju.

(a) Jako podukol, prohledat paletu nastroju pro tlacitko pfipominajici zamyslené akce. (Nic
vhodného nebylo nalezeno.)

(b) Alternativné, prohledat poloZzky v menu (zejména to, co se zdalo, Ze souvisi nejvice:
Obrazek -> Upravy, Upravy -> Filtr) pro pfisluény pfikaz. (Bylo to nalezeno pod Filtr ->
Ubézny bod...)
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Objevi se okno s nazvem "Ubézny bod", které obsahuje Zivy néahled, déle mj. "N&stroj
vytvofeni roviny"” a "Nastroj klonovéani”.

(2) Klepnout na ¢tyfi rohy podle informativniho textu.

Objevi se napovéda: "Kliknutim na &tyfech rozich roviny perspektivy nebo objektu v obrazku
vytvorit rovinu pro upravu. Odtrhnéte kolmé roviny z protahovacich bod( stavajicich...”.

(3) Vybrat "Nastroj klonovani".

(4) Alt-klik v roviné pro nastaveni zdroje.

Objevi se napovéda: "Alt + klepnéte v roviné pro nastaveni zdrojového bodu pro klonovani.
Jakmile je zdrojovy bod nastaven, klepnout na tlaCitko + tahnéte pro malovani nebo
klonovani. Shift + kliknout na prodlouZeni ¢ary do bodu posledniho kliknuti.”

(5) Kliknout + tahnout (pro malovani) nékolikrat pro klonovani v perspektivé

(6) Klepnutim na tlacitko "OK" se zmény provedou.

(7) Ulozit zmény v souboru.

HE Analyza

Pfima manipulace/“Koukni a ukaz”, Prevence chyb

Ackoli by uZivatel mohl pouZzit nastroj pfimo na obrazek, je mu pokazdé pfipominano, aby
nejdfive vybral zdrojovou oblast. Misto toho, aby program nutil jit uZivatele "dozadu", mél by
mu umoznit vybrat oblast i nasledné. Tato zména ve vnimani Casové osy interakce porusuje
také princip prevence chyb.

Vylouéeni modalni interakce

Vybérem funkce Ubé&zného bodu je uzivateli predloZzeno nové okno (s nazvem "Ubé&zny
bod"), které obsahuje obrazek k uUpravé a zmensenou sadu ovladacich prvk( (tlacitka,
zatrhavaci CtvereCky a stahovaci nabidka). Po upravach musi uzZivatel kliknout na "OK", aby
pfenesl zmény obrazku do hlavniho okna vespod. LepSim feSenim by bylo pouZzit standardni
ovladaci prvky a nezavadét rizné pracovni prostfedi. Tim by se i odstranila nutnost provést
nasledny krok pro uplatnéni zmén.

Prednost rozpoznani pfed vzpominanim

V8echny potiebné akce jsou viditelné a systém poskytuje online napovédu. Nicméné na
panelu nastroji v hornim levém rohu, se neukazuje, jaké nastroje jsou nezbytné pro praci a
ve kterém poradi by mély byt pouZity.

Viditelné rozhrani / WYSIWYG

Funkce Ubé&zného bodu nebyla pfitomna na panelu nastroji a byla pfistupna pouze pres
fadek nabidek. ProtoZe je to jedna z inzerovanych vlastnosti, funkce by méla byt co
nejpfistupnéjsi.
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Obrazek 5: Adobe Photoshop — Krok 4.
SA Analyza

Uzivatelé a paradigma

V8echny objekty zapojené do interakce nalezeji vedoucimu paradigmatu "okno, ikona,
nabidka, polohovaci zafizeni" (WIMP). Radek nabidek, panely nastroju, hlavni okno
obsahujici obrazek, dialogova okna, ikony a ukazatel, pfedstavuji paradigma. Paradigma je
vazano na metaforu grafického Ul. Adobe Photoshop je urCen pro profesionaly. Toto
odliSeni skupiny uzivatell se projevuje implicitné distribu¢nim kanalem (jde o komercni
software) a explicitné v marketingové dokumentaci (slogan zni: "Profesni standard v
desktopové digitalni praci s obrazky" (2005)). Paradigma nabidky je postaveno na kombinaci
podstatného jména a slovesa nebo slovesa a podstatného jména polozky. Tento zpUsob
kombinace se zda byt svévolny (mél byt by vybran pouze jeden model). Uvnitf tohoto
systémového paradigmatu existuje mnoho dal$ich procesu.

Konkrétnéjsi skupinou uzivatelt pro tuto aplikaci jsou fotografové a reklamni designéfi.

Symboly

UzZivatelé jsou oslovovani symboly, vztahujicimi se k uzivatelské doméné. V tomto pFipadé
ikona aplikace a uvodni obrazovka Adobe Photoshop pfedstavuje barevné pefi. Konotaci
jsou elegance, jednoduchost a pfirozenost, coZz by se dalo ofekavat od profesionalniho
nastroje. Co by ale mohlo narusit oCekavani, je historické vyuZiti obrazu, které symbolizuje
psani perem. DalSi obrazovky (a panely nastroju), jsou velmi kompaktni a Sedé. Menu je
pouze textové, zatimco panel nastroji ma jen ikony (s textovou popiskou). lkony v panelu
nastrojii odkazuji na sv(lj objekt rlznymi zpusoby, zlUstavaji ale soucasti prevladajici
metafory a sleduji konvence zanru aplikace.
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Syntax

Systémové procesy jsou tvofeny prvky interakéni gramatiky, jak jsme popsali vySe. V
interakénim pfepisu najdeme v8echny uvedené prvky. Existuji zakladni lexémy ("kliknuti",
"Alt-klik na tlacitko"), interakéni véty ("Otevfit obrazek k upravé"), interakéni rétorické tropy
(napt. metafory, jakymi jsou "Ub&zny bod" a "Nastroj klonovani"), jazykové tropy &i hry
(jedna se o kompletni funkce, které nam umozni dosahnout naseho cile, napf. "klonovat
objekt v perspektivé”). Prvek designérova vypravéni se nachazi v popisce tlacitka a pomlze
tak posilit vyznam ikony ve stavovém fadku okna nebo v dialogovém okné. Tam muze
napomahat instrukcemi tykajicimi se pouzivani nastroje a v ostatnich dialogovych oknech,
ve kterych nabizi uzivateli rGzné volby. A nakonec, v nabidce Napovéda, text popisuje
komplexné funkce programu. V okné& "Ubé&zny bod" designérova narace obsahuje podrobné
pokyny pro vSechny potiebné kroky.

Rétorické tropy

NejvyraznéjSi z rétorickych tropd v tomto kontextu je metafora. Programova metafora
vychazi z koncepce malife platna nebo ateliéru fotografa. Vyrobek se snaZi prevést tato
prostiedi do pracovniho paradigmatu. Proto je obrazek umistén na "platné", ukazatel se
zméni na rGzné "Stétce", uzivatel mize dale uplatfovat riizné optické "filtry", nebo pouzije
volbu retuSovaciho "nastroje". PouZitim tohoto pfistupu vznikaji nékteré nesrovnalosti, které
nuti uZivatele ke zméné nebo aktualizaci jejich vykladu metafory. Napf. platno je ve
skute€nosti nekone€né a muze byt kdykoliv zvétSeno rdznymi zplsoby. Obrazky "lezici" na
platné mohou samy o sobé sestavat z nékolika vrstev. TémérF kazdy nastroj Ize pfizpUsobit
pomoci metafory "Stétce": Ize ménit jeho tloustku, tvar nebo profil. Filtr 1ze pouZit az

prostfednictvim funkce "Zpét", ktera vraci kroky zpét historii akci.

Interakéni faze

Na urovni interakénich vét se interakce méni, aby odraZela neustalé hodnoceni jejich
vysledku ze strany uzivatele. Interakéni véta je podle toho modifikovana nebo opakovana.
Vzhledem k pfikladu z pFepist je akce upravena po zpétné vazbé systému (po kliknuti na
rovinu ke klonovani klonovacim nastrojem, je uZivatel instruovan, aby Alt—klikl nejdfive na
zdroj roviny ke klonovani), akce se opakuje (tdhnout Stétec nékolikrat, aby vykreslil objekt v
nové perspektivé), nebo je tfeba akci spustit pouze jednou (kdyz ukladame zmény stiskem
tlacitka "OK"). Prostfedek interak&ni jazykové hry se liSi od za¢atku a konce, protoZe se zde
zobrazi nové okno, které tak drzi uzivatele mimo obrazek, ktery si plivodné otevrel.

4.5 Kroky pro GIMP

(0) Otevfit obrazek k upravé.

(1) Najit vhodné funkce v menu nebo paleté nastroju.

(a) Jako podukol, prohledat paletu nastroji (zejména to, co se zdalo, ze souvisi nejvice:
Obrazek -> Upravy, Filtry a Nastroje -> Nastroje transformace) pro pfislu$ny pfikaz. (Bylo to
nalezeno pod Nastroje -> Nastroje kresleni -> Klonovani perspektivy)

(b) Alternativné, prohledat paletu nastrojl pro tla¢itko pfipominajici zamyslené akce. (Bylo to
nalezeno jako “Klonovani perspektivy”.)

Objevi se CtvereCky na kazdém rohu obrazku, ukazatel se zméni na nitkovy kriz s atributem
zvoleného nastroje a panel nastroju se rozsifi, aby ukazal zvolenou funkci "Zménit

perspektivu” a pfepina¢ "Klonovat perspektivu”.
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(2) Pfetahnout Ctyfi rohové ramecky pro definici roviny pro klonovani perspektivy.
(3) Kliknout na pfepinac¢ "Klonovat perspektivu" pro zménu nastroje.

(4) Alt-klik na zdroj v definované roviné.

(5) Klepnout a tahnout (malovat) nékolikrat pro naklonovani v perspektivé.

(6) Ulozit zmény v souboru.

e 06 X *IMG_0887.JPG.jpeg-1.0 (RGB, 1 layer) 640x480 - GIMP

File Edit Select View Image Layer Colors Tools Filters Windows Help
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317,0, 306,0! px IB: 100 % @@Click to paint (try Shift for a straight line, Ctrl to pick a color)
Obrazek 6: GIMP — Krok 5.
HE Analyza

Pfima manipulace/“Koukni a ukaz”, Prevence chyb
Nalez je shodny s aplikaci Adobe Photoshop - viz vy3e.

Pfednost rozpoznani pred vzpominanim

V8echny potiebné akce jsou viditelné a systém poskytuje online napovédu. Nicméné na
panelu nastroji v hornim levém rohu se neukazuje, které nastroje jsou nezbytné pro praci a
v jakém pofadi by mély byt pouzity ("Zménit perspektivu" nebo "Klonovani perspektivy"?).

Shoda mezi systémem a skuteénym svétem

Nastroj klonovani perspektivy je umistén pod Kreslicimi nastroji, ¢imz podporuje metaforu
malovani obrazu na platné. Nicméné ve virtualnim prostfedi by to mohlo byt problematicke,
protoZe s klonovacim nastrojem jsou spojeny funkce transformace obrazku a/nebo filtrovani.
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SA Analyza

Uzivatelé a paradigma

V8echny objekty zapojené do interakce nalezeji vedoucimu paradigmatu "okno, ikona,
nabidka, polohovaci zafizeni" (WIMP), coz je i pfipad Adobe Photoshopu. GIMP je uréen
pro amatéry/poloprofesionaly a programatory. Toto odliSeni skupiny uzivatell se projevuje
implicitné distribuénim kanalem (jde o software s otevienym kdédem) a explicitné v
marketingové dokumentaci (GIMP dokumenty uvadéji, Zze “ve svété svobodného softwaru
neni na obecné urovni zadny rozdil mezi uzivateli a vyvojafi" (2009)). Také v GIMPu je
paradigma nabidky postaveno na kombinaci podstatné jméno — sloveso nebo sloves —
podstatné jméno polozky. Tento zplsob kombinace se zda byt nahodily (mél byt by vybran
pouze jeden model).

GIMP sdili stejné uzivatelské skupiny jako Adobe Photoshop (fotografy a reklamni
designéry).

Symboly

UZivatelé jsou oslovovani symboly, vztahujicimi se k uzivatelské doméné. V pfipadé GIMPu
je ikonou stylizovana hlava psa, ktera implikuje hravost, zabavu a také snadnost pouzivani.
Ikona ale neni pouZita na uvodni obrazovce, protoze ji nahradil obrazek planety. Panely
nastrojli a dalSi obrazovky zobrazuji vétsi a barevnéjsi ikony a vétsi dialogova okna, ktera
jsou snadno dosazitelna ukazatelem. lkonky symboll pouzivanych v menu, napf. v nabidce
"Nastroje", nedélaji rozdil mezi podstatnymi jmény (napf. Tuzka, Guma, Text) a slovesy
(napf. PFiblizit, Mé&fit, Opravovat), coZ by mohlo byt uZite¢né. Navic jsou symboly vytvofeny
rdznymi metodami (napf. nastroj Tuzka je ikdnickou reprezentaci pera, ale ikona nastroje
PfibliZit je vytvofena metonymicky dle jeji €innosti a pouZziva pfibliZovaci lupu. Jiné symboly
jsou se svymi objekty spojeny jen volné, jako v pfipadé Vymény barev).

Syntax

Systémové procesy jsou tvofeny prvky interakéni gramatiky, jaké jsme analyzovali u Adobe
Photoshopu. U GIMPu je tu jen rozdil v metafofe pouzitého nastroje (“Nastroj klonovani
perspektivy”).

Rétorické tropy
Snad nejvyznamnéjsi z rétorickych tropl je v této souvislosti metafora. Stejné jako v pfipadé
syntaxe, stejny soubor metafor je sdileny s Adobe Photoshop.

Interakéni faze

Interakéni faze jsou jiz uvedeny v analyze Adobe Photoshop. Také interakce na urovni véty
je podobna. Asak prostfedni faze (kde uZivatel pracuje na obrazku) se zda byt vice v
souladu s po¢atkem a koncem. Je tomu proto, Ze uZivatel stale pracuje v okné obrazku a
neni rozptylovan jinymi okny nebo paletami.

5. Zavér a budouci vyzkum

Ackoli mizeme analyzovat r(izné funkce zvlast, na zakladé pouzivani ikon, rétorickych tropu
a oCekavani uzivatele, SA mlze fungovat nejlépe za predpokladu co nejvét§iho Ul korpusu
a co mozna nejsirSiho kontextu. Abychom takového kontextu docilili, budeme nejprve
analyzovat domeénu obou aplikaci, nasledné je srovname z hlediska paradigmatu,
syntagmatu (syntaxe), rétorickych tropt a kédd.
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Uzivatelé a paradigma

V8echny objekty zapojené do interakce nalezeji vedoucimu paradigmatu "okno, ikona,
nabidka, polohovaci zafizeni" (WIMP). Radek nabidek, panely nastroja, hlavni okno
obsahujici obrazek, dialogova okna, ikony a ukazatel, pfedstavuji paradigma. Paradigma je
vazano na metaforu grafického Ul. Obé analyzované aplikace patfi ke stejnému zanru, jako
jsme ukazali vyse.

Symboly, rétorické tropy

Analyza symbolu prokazala rizné metody tvorby ikony (s vyuzitim metonymie, synekdochy,
nebo volného/konvenéniho vztahu k zastoupenému objektu). Také pomohla zhodnotit, jak
ikony podporuji pouzitou metaforu, coZz pomaha budovat spravné oCekavani uZivatele.

Syntax, interakéni faze

Syntakticka analyza ukazala, jak vSechny prvky gramatiky interakce pracuji spolecné. Piepis
interakénich vét poskytl rychly a uzite€ny zplsob, jak zjistit obsah interakce a jak porovnat
rizné evaluaéni metody. Pfepisem interakce jsme byli schopni posoudit i jeji smysluplnost.
Pro lepsi pfedvedeni role pfepisu bychom v budoucim vyzkumu méli porovnat r{izné zanry
aplikaci a aplikaci s rlznymi urovnémi pouzitelnosti.

Vzorce

Diky pfepisu interakénich vét se ukazaly vzorce interakce. Vzorce vytvofené z jazykovych
tropU/her jsou tyto (na zakladé analyzovanych funkci v korpusu Ul): Otevfit dokument,
vybrat nastroj, pouzit nastroj, uloZzit soubor. Vzorce interakénich vét se zaméfuji na slovesa:
hledat, podivat se, vybrat, klepnout, tahnout, otevfit a uloZit. Podstatna jména jsou: palety
nastroju, tlacitka, Stétec, objekt, menu a okno. Vzorce diskrétnich prvkd jsou: tahnout mysi,
tlacitko mysi nahoru, tlacitko mysi dold, Alt-stisknout a control-stisknout tlacitko.

Aby bylo mozné analyzovat a porovnavat pocet krokl a vzorcl snadnéji napfi¢ raznymi Ul,
vzorce by v budouci praci mély byt vizualizovany. Kazdy z krok(l seskupuje interakéni véty s
reakci systému. Nasleduje souhrn poctu krokl pro jednotlivé analyzované funkce:

Redukce €ervenych oéi: Photoshop 5 kroku, GIMP 4 kroky.
Soudkovité zkresleni: Photoshop 8 kroku, GIMP 8 krokd.

Eliminace objektu: Photoshop 7 kroku, GIMP 10 kroka.

Klonovani objektu v perspektivé: Photoshop 7 krokl, GIMP 6 krokd.
Kustomizace Ul: Photoshop 5 krokd, GIMP 5 krokd.

Pocet krokl potfebnych k dokon&eni interakéni jazykové hry byl mezi obéma aplikacemi
srovnatelny. Pouzité symboly navrhuji budouci interakci, coz muze uzivatel dezinterpretovat.
Spolu s drovni znalosti uzivatele daného softwaru nebo cilové domény je to duvod, pro¢
napfi¢ vypisem krokl vznikaji vétsi rozdily, jako je tomu napf. u funkce “Odstranéni objektu”.
Pocet krokli mlGze byt snizen pomoci klavesovych zkratek nebo prodlouzen konzultaci
manualu b&hem interakce.

Dokonce i v tak malé sadé péti funkci se zacinaji objevovat rizné Zanry interakce. Zatim

muazeme rozlisit dva z nich: od funkce "Redukce ¢ervenych oéi" po "Klonovani perspektivy"
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jde o manipulaci s obrazky, ve funkci "Kustomizace Ul" jde o modifikaci Ul. Je zfejmé, Ze
¢im vétsi pocet funkci budeme analyzovat, tim silnéj$i bude dikaz pro nase tvrzeni.

heuristik mohl byt pouZit pfi kazdé pfilezitosti jen maly pocet z nich. PouZiti 6 kritérii SA
tvofilo delSi vystup, ale na druhou stranu, kritéria mohla byt pouZita pokazde, za
pfedpokladu, Ze budeme analyzovat 2 nebo vice interakénich jazykovych her. Zatimco by se
SA mohla v nékterych pfipadech zdat repetitivni, poskytla solidni kontext analyzy. Kromé
toho by mohla hodnotiteli umoznit porovnat materidl pfedchozich analyz a vydélit z néj
zmény a kody, které by nebyly jinak podchyceny. Duvod pro takové porovnani by spocival v
tvorbé pribézné dokumentace a ve vytvafeni odhadu, do jaké miry budou uzivatelé ochotni
pfijmout navrzené zmény v Ul. Je zifejmé, Ze zmény v Ul by mély vzdy byt vyhodnocovany
na prototypu pfed vlastni implementaci.

Zmeény, které by mély byt sledovany a analyzovany jsou v rozsahu od jednoduchych iteraci
designu Ul az po slozitéjSi upravy, jako je tomu v pfipadé pfevadéni z grafického
uzivatelského rozhrani (GUI) na dotykové rozhrani (TUI), z desktopu na mobilni zafizeni
(nebo naopak), nebo z jednoho kulturniho prostfedi do jiného (napf. pfi lokalizovani
vyrobku).

Obé metody (HE a SA) by mohly byt pouzity nejen na urovni interakénich vét, ale takeé jako
obecna analyza celého Ul. BE€hem obecné analyzy by se vybiraly jen porce Ul a doporuceni
by se transponovala na dalSi obdobné ¢&asti. SA poskytl oekavany druh dat, ktera
shromazdila Sir§i kontext, nez data z HE. To znamena, Zze SA mlze byt pouzita k dopInéni
pouzivanych metod expertni evaluace, ale mohla by byt pfipadné& upravena, aby méla vy3si
prekryv s HE. V posledné jmenovaném pfipadé by SA méla byt vyhodnocovana ruku v ruce
s interak&nimi vétami.
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