Ergonomické aspekty MMI

Ergonomia je veda, ktora sa zaobera $tidiom ¢o najlepSieho vyuzivania 'udskych schopnosti
V pracovnom prostredi a tiez konfigurovanim pracovného prostredia tak, aby sa ¢o najlepsie
prisposobilo potrebam cloveka.

Ergonémia je teda interdisciplindrna vedna disciplina, ktorej predmetom skumania je
ergonomicky systém (ES). Zahffa v sebe rdzne vedné odvetvia, akymi su fyzika, fyziologia,
technika a psychologia.

Ergonomicky systém ako zovSeobecnenie prevzat¢tho pojmu HUMAN - MACHINE -
ENVIRONMENT SYSTEM (HMES) pozostava:

z l'udského faktora (H (HUMAN) — podsystém)

prvkov, ktoré zahinaji vsetko, o mézeme oznacit’ ako stroj (M (MACHINE) — podsystém)
prvkov prostredia (E (ENVIRONMENTAL) — podsystém)

tzv. ergonomickych interakcii (I (INTERACTION)- podsystém) ako vztahov, ktoré spajaju
uvedené podsystémy

e acasuT

Zavedenim tychto pojmov mozeme ergonomicky systém popisat’ nasledovne:

ES={H,M,E I, T}
kde H= {hl, hz, ey h,}

M ={m;, m,, ..., m}
E={es e, .., e}

I ={iy, ip vy im}

T —cas

Kazda interakcia (i, j) odraza existenciu alebo neexistenciu vztahov medzi dolezitymi l'udskymi (H)
charakteristikami (fyziologické, biochemické alebo psychologické), ergonomickymi charakteristikami
stroja (M) a prvkami reprezentujucimi fyzikalne a socialne podmienky prostredia (E). Pricom kazdy
z uvazovanych prvkov méze byt jednoduchy alebo zlozity. Napriklad prvok h; méze predstavovat
schopnost’ ¢loveka reagovat’ v Case, zatial o hz odraza jednotlivé typy osobnosti, m, sa modze
vtahovat’ k uréitému typu riadiaceho prvku a ms méze predstavovat jeho fyzikalne vlastnosti.

Vzhl'adom na uvedeny popis ES mozeme povedat, ze ciePom ergonémie ako vedy optimalizovat’
identifikaciu, vyber a Struktaru vsetkych moznych prvkov H, M a E podsystémov s ohl'adom na
fyzické a psychické vlastnosti a vztahy medzi l'ud’'mi, strojmi a prostredim tak, aby bola zabezpecena
bezpec¢nost’, spolahlivost’ a poZadovana kvalita.

Niektoré aspekty ergonémie s velmi dolezité v aplikaciach riadiacich systémov. Clovek ako
sucast’ riadiaceho systému sa stretava s problémami MMI ako pouZivatel’ alebo ako navrhar.

Pouzivatel’ by mal vediet’ ako pristupovat’ k systému, o hladat’, o oCakédvat’ a ako €o najrychlejsie
spoznat’ vSeobecné principy zadavania prikazov. Ak je systém postaveny na sledovani doslednych
logickych pravidiel, pouzivatel’ bude schopny narabat’ s nim vo vel'mi kratkom Case.

Navrhar riadiaceho systému ma za ulohu definovat’ ako sa budu data zobrazovat’ na obrazovke alebo
riadiacich paneloch a tiez navrhniit’ vzhl'ad a logické usporiadanie prikazov urenych pre pouzivatela.
Musi zabezpecit, aby vystupné data boli 'ahko zrozumitelné aj v zlozitych situaciach, aby sa
pouzivatel’ vedel I'ahko orientovat a robit’ opravné operacné rozhodnutia a zasahy.



Ziskanie informacii pouzivatelom ovplyviiuji 3 ergonomické aspekty:

e schopnost’ vnimania,
o kodovanie a

e organizovanie a Struktirovanie.

Schopnost’ vinimania ma fyzikalnu podstatu a zavisi od hardvéru prislusnych zariadeni. Napriklad pre
pocitacovu obrazovku st dolezitymi faktormi: svetlost, farebny kontrast, velkost’ symbolov,... .

Kodovanie je cesta prenosu informacii za pomoci symbolov a farieb. Kodovana sprava sa I'ahko
vizualne prezentuje a pomaha prenasat pomerne velké mnozstvo informacii. Napriklad rovnaky
symbol zobrazeny v roznej farbe moze vyjadrovat’ odlisné informacie o danom objekte.
Organizovanie a Struktirovanie pouzivatel'ského rozhrania napomaha pouzivatelovi lahko sa
orientovat’ pri praci so systétmom a tym umoziuje, aby jeho pozornost bola sustredena len na
vzniknuty problém a jeho rieSenie, a nie na vystavbu Struktiry jeho rozhrania.

Ak st v systéme porusené zakladné principy ergonomického ndvrhu, je viac ako isté, ze
systém ako celok musi byt zmitok. Aj na prvy pohlad vel'mi pekny interfejs, méze zakryvat
zIi funk¢nost’ systému. Na druhej strane, ak je pouzivatel'ské rozhranie dobre Strukturované,
zrozumiteI'né a I'ahko sa pouZiva, potom bude urcite cely systém na vysokej profesiondlnej
urovni. Neexistuju preddefinované pravidla pre navrh MMI, ale znalosti niektorych principov
by mali byt dodrzané¢ vzdy, ak sa chceme vyhnat velkym chybam. Analyzu navrhu
pouzivatel'ského rozhrania by sme mali urobit’ este predtym ako ho budeme navrhovat
pomocou obrazovkového editora alebo slovnika prikazov. Improvizacia sa v tomto pripade
vacsinou nevyplaca a urcite si vyzaduje vel'mi skusené¢ho navrhara.

V sucasnosti az 50 - 70% sofvtéru na riadenie predstavuje softvér pre navch MMI. Je to investicia,
ktora sa oplati a niekol’konasobne vrati.

(: SAMOHODNOTIACE OTAZKY
?) |

. Co rozumiete pod pojmom ergonémia?

e (o je predmetom skimania ergonémie?
e Z ¢oho pozostava ergonomicky systém?
e (o jecielom ergonémie?

e V ktorych dvoch polohdch méze vystupovat’ ¢lovek v systémoch
MMI?

e Charakterizujte postavenie pouZzivatel'a v systtmoch MMI?

e Aka je uloha navrhara v systémoch MMI?




