Psychologické hl’adisko

Aby sme mohli definovat’ efektivne sposoby navrhu MMI, je potrebné najprv uviest’ model
I'udského uvazovania a spracovavania informacii.

Odhaduje sa, ze celkové mnozstvo informaécii, ktoré vstupuju do néasho tela je okolo 1 biliona
bitov za sekundu, z ktorych len okolo 100 bitov za sekundu sme schopni spracovat’. Mozog sa
vzdy snazi redukovat’ mnozstvo spracovavanych informacii. Ak je priliS§ vela informacii
prezentovanych v rovnakom Case, potom sa naSa pozornost’ sustredi len na ich urcita Cast.
Mozog je schopny filtrovat’ obrazy, ale aj zvuky a hluk na pozadi.

Psychologovia sa dlho zaoberali tymto problémom spracovania informacii a navrhli niekol’ko
modelov. V kognitivhom procese budeme rozliSovat’ funkéné bloky:

e ukladania vnemov,

e kratkodobej pamiiti,
e dlhodobej pamiiti,

e plianovania a

e prevedenia odpovedajiceho zasahu.

Clovek sa moze koncentrovat len na jednu vec v danom ¢&ase, ale mdZe velmi lahko
upriamit’ pozornost z jednej veci na druhu. Z hladiska MMI st najddlezitejSie vizualne
a akustické vnemy.

Informécie zbierané zmyslovymi organmi st prenasané do kratkodobej pamaite, kde moZeme
vedome déavat’ na nich pozor. Z kratkodobej paméte sa informacie, v mnohym pripadoch len
vlastnym usilim, prend$aji do dlhodobej pamite. Kratkodoba pamit je velmi rychla na
pripomenutie, ale aj na zablUdanie. Je to naSe vedomie. UdrZuje potrebné informécie v Case
premyslania a poskytuje ndm zdkladiiu pre prevedenie potrebnych akcii. Pripamitanie a
ukladanie do dlhodobej pamiiti trva dlhsie. Informécie v kratkodobej paméti sa mézu vybavit
za niekol’ko sekund, ale v dlhodobej pamiti to moze trvat’ aj cely Zivot.

V kratkodobej pamiti je miesto pre 7+2 informacnych poloziek. Nové prichadzajice
informacie vymazu uz existujuce, ktoré eSte neboli spracované alebo presunuté do dlhodobej
pamati. Podstatné je, Ze polozky v kratkodobej pamiti su na rovnakej abstrakénej trovni (ak
rozmySlame o futbalovom skore, nie je problém porovnat ho v rovnakom case s inymi
futbalovymi skore, ale nemoZeme rozmyslat’ o futbale a sti€asne planovat’ dovolenku).

Ukladanie novych informacii do dlhodobej pamite je TlahSie, ak sa tieto spajaju
s informéciami, ktoré uz existuji a st ulozené. Takisto si I'ahSie zapamitame urcité fakty, ak
nie su prezentované samostatne, ale v ur€itych pri¢innych vztahoch.
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Obr.1 Model pamite

LCudska pamét’ nepracuje s priamo adresovatelnymi bunkami ako pocita¢, ale pracuje
na baze analogii a asociacii.

V pouzivatel'skych systémoch je vdzba na predchadzajicu skusenost’ zalozena na pouzivani symbolov
kazdodenného Zzivota. Na obrazovke pocitaca bude preto pero symbolizovat’ nieCo na pisanie a guma
nejaky prostriedok na mazanie. Symboly su len metaforami skuto¢ného zivota a davaju do stavisu
operacie (Cinnosti) znamych objektov z bezného Zivota s podobnymi operaciami v pocitaci. Tento
suvis budeme oznacovat’ pojmom VIDITELNOST.

Viditel'nost' je velmi uc¢inna, ak sa vztahuje ku kazdodennym sklisenostiam a objektom (pri
Soférovani, ak chceme ist’ dol'ava, potom to¢ime volantom dol'ava; ak by sme navrhli auto, kde by to
bolo naopak, potom by sme sa ucili Soférovat’ ovela tazsie). Viditelnost’ ma priame praktické vyuzitie
v systémoch MMI. Napriklad hodnota 66 samotnéd ni¢ neznamena. Ak ju vSak nazveme teplotou a
porovname ju s maximalne dovolenou teplotou napr. 70°C, hned’ mame viac uzitoénych informacii.
Pohl'ad na obr. 2 ndm d4 hned’ odpoved’ na otézku, ¢i je teplota o 4°C nizSia ako maximalna teplota

eSte pripustnd.
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Obr.2 Priklad intuitivneho zobrazenia vystupu

Dalsim délezitym pojmom, ktory budeme v systémoch MMI pouzivat, je DOSLEDNOST. Ta
pomaha prenasat’ existujice vedomosti a poznatky do novych pojmov ¢i obsahu. Ddslednost’ prakticky
znamena, ze prikaz bude mat vzdy rovnaky alebo ekvivalentny vyznam, nezévisle od Specifickej
situdcie. To znamen4, Ze prikaz na nahrdvanie suborov by nikdy nemal vymazat’ stibor v ramci toho
istého programu.

ViditeI'nost” a doslednost’ je definovana Standardnymi symbolmi v rdmci noriem ISO a IEC.
Tieto symboly st jednoduchymi grafickymi reprezentaciami spolo¢nych objektov a pomahaju
robit’ operacie so zariadeniami tak intuitivne, ako je to len mozné.

Doslednost’ je dosiahnuta vtedy, ak sa symboly pouzivaji na vSetkych zariadeniach, priCom
ziadne zo zariadeni nepouziva iné symboly pre ta istd funkciu, pokial’ to nevyzaduju Specidlne
doévody.

Dalsim délezitym faktorom pouzivatelsky orientovaného navrhu je SPATNA VAZBA. Po zadani
prikazu by mala nasledovat’ reakcia, ktord nie je potvrdenim akcie (to¢ime volantom—doprava ideme
doprava, stlaenie klavesy—kliknutie, ...), ale dava uzivatelovi aj odpoved’, ¢i sa dana akcia
uskutocnila alebo nie.
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Obr.3 Priklady $tandardnych symbolov (IEC 417/1SO 3461/ISO 7000-DAD/1)

Cielom navrhu dobrého interfejsu MMI je pritiahnut’ pozornost’ na dolezité fakty a informacie a na
ich zaklade umoznit’ rychle a spravne reakcie.

Z toho dovodu, ak operator musi rychlo reagovat’ na novu informaciu, napriklad zadat’ novy

prikaz, prezentovana informacia by mala byt’:

¢ logicky organizovana

e nemala by prekrocit’ 5 odliSnych poloziek na tej istej abstrakénej irovni.

Dobré pouzivatel'ské rozhranie by malo byt prehl'adné a madalo néarocné, malo by
pouzivatel'ovi umoznovat’ sustredit’ sa na proces, ktory riadi bez toho, aby bol rozptyleny

interfejsom a samotnym riadiacim systémom.
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SAMOHODNOTIACE OTAZKY

Aké modely boli vypracované z psychologického hl'adiska pre
efektivne sposoby navrhu syst¢tmov MMI?

Ktoré I'udské vnemy su najdolezitejSie z hl'adiska systémov MMI?
Popiste spdsob spracovania informécii v l'udskej pamiti.

Co rozumieme pod pojmom viditeInost’ a aké ma praktické vyuzitie
Vv systémoch MMI?

¢

Vysvetlite aky vyznam ma pojem ,,doslednost
MMI.

pri navrhu systémov

Aku tlohu zohrava pojem ,,spétna vizba“ v systémoch MMI?

Ktor¢ tri ergonomické aspekty ovplyviiuju ziskavanie informacii
pouzivatelom v systémoch MMI? Uved’te ich kratku
charakteristiku.




