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Interaktivni vzdélavani na platformé Apple

Interactive education on platform Apple

Souhrn

Diplomova prace s podtitulem Interaktivni vzd€lavani na platformé& Apple nastiiiuje pro-
blematiku interaktivniho vzdélavani pohledem oboru interakce ¢lovéka a pocitace.

Prace se zamétuje na konkrétni prostiedek interaktivniho vzdélavani na platformé Apple,
format interaktivni u¢ebnice iBooks Textbooks.

Spolu s teoretickym zékladem prace poskytuje hodnoceni interaktivity a uzivatelského
zéazitku pomoci metod oboru interakce ¢lovéka a pocitace - experimentalnim testovanim,
observa¢nim vyhodnocenim a metodikou UXM.

V zavéru prace je vedena diskuse v kontextu s ostatnimi vyzkumy a je formulovan zavér.

Klicova slova

HCI, iBooks, interaktivni vzdélavani, platforma Apple, Textbook

Summary

Thesis under the title Interactive education on platform Apple presents issues of inter-
active education by view of human and computer interaction.

Thesis points to concrete kind of medium of interactive education of platform Apple
- iBooks Textbooks. With theoretical basis the thesis offers evaluation of interactivity and
user experience with methods of human and computer interaction - experimental testing, ob-
servation evaluation and UXM. The final part of the paper discusses other researches and the

author draws his conclusions.
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1 Uvod

Vyvoj dialogu ¢loveka a pocitace si prosel v historii vyznamnou proménou. Od dialogu
cloveka a pocitace pres dérné Stitky se dnes interakce Cloveka a pocitace posunula na uroven
hlasového rozpoznavani, vyhodnocovani biologickych funkci uzivatele nebo analyzu jeho
chovani. Veskeré dostupné technologie soucasnosti tak napomahaji ménit spole¢nost jak po
socialni tak 1 po materialni strance. Neni neobvyklé vlastnit tzv. chytry telefon, chytrou tele-
vizi nebo automobil s chytrym rozhranim. A spiSe nez nad technologickym piinosem se jiz
zamyslime nad vlivem takovychto zmén na nas samotné.

Me¢énici se podoba studijnich materiali v pribéhu studia kazdého studenta, méni i formu
jakou pfijimaji informace. A zvlasté u soucasné generace studentt je vidét markantni zména
- a to vliv internetu, informacnich a komunikacénich technologii na pfijem a praci s informa-
cemi. Spolu s rozvojem technologii pak pfichazi riizné formy interaktivity, které se vyviji
v navaznosti na dostupné technologie. Interaktivita v podob¢ pienosnych zatizeni do rukou
¢lovéka pronikla rychleji nez kdy diive. V rychle se ménicim prostiedi je interaktivni vzde-
lavaci material jevem vyvoje spolecnosti.

Interaktivita ve spolecnosti tak nabizi prostiedky k vyuziti pocitact a technologii dalSimi
zpusoby, v minulosti mnohdy povazovanymi za science fiction. Jednou z nich je piedstava
studentil vzdélavajicich se za pomoci pocitact, chytrych technologii a interaktivnich prvk.
Moznou podobu nastiniuje format iBooks Textbooks - pfedstava interaktivnich knih, u¢ebnic

poskytujicich studentiim interaktivni material v ucelené podob¢.



2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Diplomova prace bude obsahové a tématicky orientovana na problematiku interaktivniho
vzdélavani na platformé Apple. Hlavnim cilem prace je analyza a vyuziti aplika¢niho pro-

stiedi iBooks Textbooks ve vzdélavaci instituci. Dil¢i cile jsou:
* charakterizovat vyvoj dialogu ¢lovéka a pocitace, oboru HCI
* analyzovat pfistup firmy Apple k interaktivnimu vzdélavani
 navrhnout a vytvotit aplikaci typu iBooks
* otestovat vytvorenou aplikaci v realném prostredi

 formulovat obecné a specifické zavéry

2.2 Metodika prace

Praktické ¢ast spojena s interaktivni uc¢ebnici iBooks Textbook, bude sestavat z navrhu
obsahov¢ struktury, vytvotfeni zakladniho materialu na zakladé typografickych pravidel a na-
slednym zhodnocenim v mezich oboru human-computer interaction (HCI) - observacni a do-
tazovaci metodou spolu s rozborem UX pomoci UXM. Interaktivni u¢ebnice bude ptedlo-
zena testovanym subjektlim, jejichz ¢innost s interaktivnim systémem bude zaznamendvana
formou video a audio zaznamu. Jejich subjektivni ndzor bude ziskan formou tisténého dotaz-
niku. Zhodnoceni interaktivity a uzivatelského zazitku bude podlozeno Joshiho a Tripathiho

metodikou (UXM). Na zékladé zjisténych vysledkti budou syntetizovany zavéry.



3 Interaktivni vék

3.1 Pojmy interakce a interaktivita

Interaktivni vzdélavani souvisi Gizce s teorii pojmu interaktivita a interakce, jejichz pod-
stata se vaze na dalsi obory. Pro pochopeni kontextu interaktivniho vzdélavani Ize povazovat
za nezbytné vysvétleni vyznamu téchto pojmu.

V roce 1979 byla vedena ve francouzském mésté Seillac diskuse s ndzvem ,,The metho-
dology of Interaction®. Ukazalo se, ze akademické obec se znateln€ neshodla nad vykladem,
definici a konceptem interakce a interaktivity. Vysledkem dlouhych debat bylo vytvofeni

definice interakce:
wInterakce je styl kontroly. “ [1,s. 190]
Pozd¢ji byla tato definice upiesnéna do podoby:
HInterakce je styl kontroly a interaktivni systémy projevuji tento styl. “ [1,s. 190]

Véda od 70. let znacné€ pokrocila a pojem interaktivita — obzvlaste ve vztahu ¢lovéka a po-
¢itaCe — miize byt vysvétlovan a pouzivan uvniti véd spojenych s vypocetni technikou a ko-
munikac¢nimi technologiemi, avSak interaktivita jako takovd ma historické kotfeny i v mnoha
dalsich, zdanlivé nesouvisejicich védnich oborech. [2, s. 3]

V I€kafstvi pojem interakce popisuje souhru mezi dvéma medikamenty podanymi ve
stejny Cas. V inzenyrstvi interakce odkazuje na vztah akce mezi dvéma materialy pod zatézi.
Statistika pohlizi na pojem interakce jako pojem reprezentujici vedlejsi ovlivnéni vice pro-
ménnych na nezavislé proménné. V lingvistice tento pojem odkazuje na vliv podoby jazykl
u bilingvnich déti. Ve vzdélavani je interaktivita pojem spojeny s e-learningem, kde dochazi
k vyuziti technologii pro podporu vyuky. [1, s. 188] Souhrnné feceno, podstata pojmu inter-
aktivita a interakce zavisi na kontextu, ve kterém jsou tyto pojmy uzivany a jejich vyznam
se muze vyznamn¢ odliSovat. [1, s. 188]

Vychozi spojeni s informatikou je nalézano ve vztahu mezi ¢clovékem a strojem, které je
tradi¢n€ nazyvano Interakce ¢loveka a poc¢itace (Human-computer Interaction, dale jen HCI).
Historicky byla tato terminologie vytvofena s ohledem na ddvkové zpracovani operaci, kde

dochazelo ke zpracovani objemu dat nebo programt, které musely byt shromazdény pied
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pocitaovym zpracovanim. Uzitim takzvanych dialoghh mezi pocitacem a ¢lovékem, které
roz§ifovaly moZnosti prace s pocitatem, dostal uzivatel moznost nahliZzet do mezivysledki
operaci, pracovat s vybérem dat a prvky ovladaciho rozhrani. Pravé proto dochazelo k po-
stupnému a pokracujicimu vlivu na rozvoj programti smérem k ptenosu dialogh — pozdé&ji
nazyvano — interaktivni mod. [1]

Interakce z pohledu informatiky odkazuje na proces, ktery se objevuje ve chvili, kdy ¢lo-
vek, tedy uzivatel, operuje s pocita¢em. Spole¢nym charakteristickym rysem informatického
konceptu interakce je, Ze procesy mezi clovékem a strojem, jsou popisovany nebo chapany
analogicky ke komunikaci mezi lidmi. 1, s. 190]

Prace s podtitulem ,,7Jowards a Characterization of Interactivity in Visual Analytics® pu-
blikovana na Western University, Kanada se zabyva pravé i charakteristikou a vyznamem
pojmu interaktivita a interakce. Kolektiv autort zde na zdklad¢ zdroji prace poznamenava,
ze jednim z problému pii jasném vykladu pojmii je volny a zaménitelny vyklad pojmt inter-
aktivita a interakce. RozliSeni téchto pojm je vSak nezbytné. Interakce je definovana jako
vzajemna (recipro¢ni) akce ve formé akce a reakce. Interaktivita na druhé strané pied-
stavuje vyznamové kvalitu podminek interakce. Toto rozd€leni ddva podminky k analyze
a vyzkumu v relativni nezavislosti a navic definuje tak i dudlni pohled na samotny interaktivni
systém. [3,s. 1]

Digitalni interaktivita je chapadna jako Cinitel zapficinujici rozdilné vztahy mezi napfi-
klad staitem a obcanem (sociologicky pohled), producentem a spotiebitelem (ekonomicky
pohled), kulturou a technologii (filosoficky pohled). Interaktivita sporné transformuje role
instituci a povoluje vznik rozdilného druhu kultury. Zatimco existujici modely a diagramy
interaktivity podavaji informativni charakter, mélo by byt spatfovano, ze vSudypfitomnost a
idea interaktivity je mimotadna. [2, s. 1]

Tradi¢ni chdpani ucelu interaktivniho systému je v podpofe uzivatele pifi dosazeni cile
v urcité oblasti, respektive doméng. Oblast (doména) predstavuje souhrn odbornych schop-
nosti a znalosti spojujicich uzivatele s redlnou aktivitou. V ramci této domény uzivatel pracuje
s ukoly (tasks). Tyto ukoly zastupuji operace uvnitt domény vedouci k urc¢itému cili. Cil je
nasledné chapan jako ocekéavany, respektive zadany vystup provadénych ukoli. Poslednim
kli¢ovym pojmem paradigmatu interaktivniho systému je zamér (intention), ktery je defino-

van jako specificka akce nutna k nalezeni (nikoliv v§ak dosaZeni) cile. [4]
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4 Interakce Clovéka a pocitace (HCI)

V pribéhu vyvoje informacnich a komunikacnich technologii bylo jen otdzkou ¢asu kdy,
respektive zda diive ¢i pozd¢ji se stanou uzivatele interaktivniho systému a jeho pozadavky
na systém pfi navrhu interaktivniho rozhrani prioritni. Doba, kdy pocitaovi technici ma-
nipulovali vyhradné s dérnymi $titky nebo fadky assembleru je az na vyjimky pry¢ a dnes
jsou pozadavky vétsiny uzivateli chapany jako prioritni. Clovék, tedy uZivatel interaktivniho
systému, je jednim z kliCovych ¢lankt v tspéSném vyvojovém cyklu nejen softwarové, ale
1 hardwarové stranky interaktivniho systému.

V historii pocitac¢e vzdy plnily relativné stejny cil - pomahat uzivateli. At uz se jednalo
0 pomoc s vypocty slozitych matematickych modelt ptes rozvoj novych komunikaénich pro-
sttedkil po usnadnéni zabavy. S pfijmutim faktu o diillezitosti uzivatele vyvstavaji vyznamné
otazky. Ty hlavni, které si Ize pokladat pfi studiu interakce ¢lovéka a pocitace jsou tii: jak
clovek chape svet, ktery ho obklopuje; jak clovek uchovava a pracuje s informacemi a jak
resi problémy, jak fyzicky manipuluje s objekty. Ackoliv se mize zdat vhled do kognitivni
psychologie nebo biologie oborové vybocujici z informatiky a technickych véd, pravé zmi-
nény vztah Clovék — Po¢itaé dava ditvody pro¢ se timto spojenim zabyvat. A pravé obor
Human-Computer Interaction poskytuje zadané védecké propojeni vedouci k zodpovézeni
téchto otazek. [4]

Vystizna definice HCI dle Association for Computing Machinery zni:

wInterakce c¢loveka a pocitace je disciplina shrnujici navrh, vyhodnoceni a im-
plementaci interaktivnich pocitacovych systémii pro lidské pouziti a studium sou-

visejicich jevii.“ [5, s. 3]

Kofeny vyvoje moderniho studia a oboru HCI lze najit ve vSeobecné znamém vyvojovém
stfedisku Palo Alto Research Center (PARC) v Kalifornii v 70. letech 20. stoleti. Zde vyvijeny
pocita¢ v projektu Dynabook mél nabidnout v rdmci rozhrani prvky od ovladani mysi pres
manipulaci s grafikou aZ po dotykovou obrazovku. MysSlenka Dynabook na dlouhou dobu
urcila, 1 kdyz neptimo, vyvoj pocitacového rozhrani. Idea grafického uzivatelského rozhrani
nezlstala bez povSimnuti a tento koncept si licencoval pro komer¢ni vyuziti Apple, nasledné
doslo k jeho vyuziti 1 ostatnimi softwarovymi firmami tehdejsi doby (Microsoft a pozdéji

naptiklad Solaris). [6]
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Soubézné s grafickym rozhranim PARCu nedoslo k opomenuti té¢ doby standardniho in-
teraktivniho prosttedku - ptikazové fadky. Bill Moggridge popisuje dva vyvojové proudy
tehdej$i pocitacové interakce, ptiznacné prirovnavanym k délnici a stezce. Na stezce postu-
povala ptikazova radka, kterd se de facto nezménila a zlstavala v zatizenich tehdejsi doby
jako hlavni rozhrani (Apple II, IBM PC, dnes hlavné servery, specializované termindly a ex-
pertni aplikace). Na druhé stran€ po pifizna¢né délnici se rychle vyvijelo grafické rozhrani
(zatizeni Dynabook, Apple Lisa, Windows), aby se ustalilo v koncept, ktery zname a aktivné
vyuzivame dodnes - koncept prekryvajicich se oken, vysuvnych menu nebo rolovacich poli.
[7]

Vyzkum HCI se mezitim rozsifil z univerzitniho prosttedi do softwarovych a hardwaro-
vych firem, kde jsou parametry HCI zohlediiovany pii vyvoji jako jeden z diilezitych aspektt
kvalitniho produktu. Neustale se zvySujici vykon pocitac¢ti umoznil vyuziti grafiky, animaci
a videa a n€kolik vyznamnych milnikt od udalosti spojenych s PARC usmérnilo vyvoj HCI.

Jednou z vyznamnych udalosti byl nepochybné ptichod a rozvoj internetu v 90.letech,
avSak Roussel a Lille dokonce povazuji internetovou revoluci z pohledu HCI za nepfilis§ pte-
vratnou udalost, nebot’ se neobesla bez pouziti znamych formuléfovych struktur a menu. In-
ternet spiSe nez za revolucni povazuji za napomocny a katalyzujici v rozvoji skute¢né klico-
vého mezniku - mobilni pocitacové platformy. V obdobi prelomu tisicileti se jednalo o prvni
pokusy s PDA, mobilnimi telefony a hernimi ovladaci. Pravé mobilni charakter téchto zafi-
zeni nastavil nové podminky a piekazky nutné ke zdolani pti vyvoji pouzitelného rozhrani.
Mezi 1éty 2005 az 2010 Ize pak povazovat za rozhodujici komercni tspéch vyhradné dotyko-
vych zafizeni (iPhone, iPad), jejichz rozhrani bylo k tomuto ti¢elu zcela navrzeno a ¢aste¢né
zménilo dosavadni chdpani a ptfedstavu o dotykové ovladaném zafizeni. Takika dovrSena
miniaturizace a nové technologie v soucasnosti poskytuji moznosti redlného vyuziti gyro-
skopu, magnetometru, rozpoznavani feci, gest, pohybu nebo virtudlni realitu a v neposledni
fad¢ nelze opomenout ani nositelnou elektroniku (chytré hodinky, sportovni naramky atd.).
Celkovy vliv vyse nastinénych technologickych zmén klade pozadavky na HCI a jak pozna-
menava Roussel a Lille, HCI jiz v tuto chvili neni vyhradné o navrhu novych rozhrani nebo
aplikaci, ale 1 o poskytovani origindlnich napadu, stézejnich znalosti a praktickych nastroji
vedoucich k inspiraci a podpote interakce ¢loveéka a pocitace. [8]

V nasledujicich kapitolach bude ziejmé, jak vyznamnou roli zaujimaly a zaujimaji jed-
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notlivé védni obory od psychologie, biologie, neurologie, po logiku a matematiku v celém
kontextu HCI. Pro ptehlednost literatura rozd€luje jednotlivé vlivy do kapitol tykajicich se

uzivatele systému - ¢lovéka, pocitace a nasledné navrhu, implementace a vyhodnoceni roz-

hrani.
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Obrazek 1: Prifez historii vyzkumu HCI, pievzato z [9]

4.1 Clovék

Card, Moran a Newell v roce 1983 specifikovali model popisovany jako Model Human

Processor. Zjednoduseny systém zahrnuje tfi subsystémy:
* Percepéni systém — kontroluje stimuly' ptichazejici z okoli
* Motoricky systém — kontroluje akce a reakce

» Kognitivni systém — poskytuje zpracovani potiebné k propojeni piedchozich dvou

systému

Istimul = podnét
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Kazdy z uvedenych subsystému disponuje vlastnim procesorem (chapano jako jednotkou
zpracovavajici informace) a paméti. Model se rovnéz zminuje o takzvanych principech ope-
raci, které rozhoduji o chovani systémti pod danymi specifickymi podminkami. V ramci této
prace bude vSak bran spiSe jako obecny zaklad, z né¢hoz vychdzi principy HCI. [4] [10]

Ve vztahu s interaktivnim systémem uzivatel vyuziva predevsim tfi smysli - zraku, sluchu
a hmatu. Vyuziti dalSich smysli neni v soucasnosti primarn¢ zohlediiovano v HCI. Samotna
role téchto smysli vSak neni bezvyznamna a lze v budoucnu ocekavat jejich vyuziti. Piikla-

dem Ize uvést Cich jako receptor poruchy systému. [4, s. 13]

4.1.1 Vizualni interakce

Vizualni piijem informaci Ize rozd¢lit na dve ¢asti: fyzické rozpoznani podnétu z vnéjsSku
a zpracovani a interpretace podnétu. [4, s. 14] Informace pfijaté zrakovym aparatem musi
byt mozkem vyfiltrovany a zpracovany tak, aby osoba byla schopna rozpoznat koherentni
scénu, jednoznacné vyjadfit relativni vzdalenosti a rozdilné barvy.[4, s. 15] S ohledem na
limity plynouci ze stavby zrakového aparatu, musi HCI zohlediiovat n¢ktera omezeni pii pii-
jmu informaci uzivatelem. Alan Dix upozorniuje na fakt, Ze vlivem stavby zrakového aparatu
spociva jeho vyssi citlivost smérem ke stiedu zrakového pole. [4, s. 16]

Hledat souvislost v rozhrani pocitace je snadné, protoze tato ztrata rozliSovaci schop-
nosti poskytuje omezeni, kde by mély byt informace, které ma uzivatel vidét bez nutného
pohybu oci. Napriklad pokud uzivatel ma registrovat hlasku ¢i varovani systému, které neni
dostatecné rozpoznatelné (naptiklad zména velikosti, barvy, opakujici se zména barvy a jin¢)
anebo je umisténé zcela mimo oblast kde ho uzivatel mize zaregistrovat (okraje obrazovky),
neplni poté rozhrani sviij ucel.

Druhym aspektem zrakového pfijmu informaci je vnimani jasu (brightness). Ve skutec-
nosti je vnimani jasu, respektive svétlosti subjektivni reakce na uroven odrazeného nebo vy-
zafeného svétla. Svitivost - fyzikalni vlastnost objekti je zavisla na mnozstvi dopadajiciho
svétla a jeho odrazivych vlastnostech. Lidsky zrak rozdiln¢ reaguje na rozdilnou svitivost
a zmeny jasu. Sitnice oka disponuje dvéma druhy receptorti - tycinkami a cipky. Tycinky jsou
vysoce citlivé na svétlo, aviak nedokaZzou rozpoznavat detaily. Cipky disponuje lidské oko
ve tfech skupinach citlivych na rizné vinové délky (umoziuji barevné vidéni). V temné&j$im

prostfedi zrak pfevazné piijima vjemy z tycinek a vzhledem k tomu, Ze na stfedu sitnice se
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vyskytuje mensi pocet tycinek nez ¢ipkii, objekty v temném prostiedi lidské oko sndze rozpo-
znava periferni ¢asti zorné¢ho uhlu. Se svitivosti souvisi kontrast, ktery je chapan jako funkce
svitivosti objektu a svitivosti pozadi objektu. Negativni kontrast je obvykle povazovan (na
zaklad¢ experimentalnich vyzkumt) za zvySujici ostrost a ¢itelnost. [4, s. 18 - 23]

Tteti slozkou zrakového ptijmu informaci v oboru HCI je rozpoznadvani barev. Barva je
obvykle definovana pomoci tfi komponent: odstin (hue), intenzita (intensity) a nasycenost
(saturation). Odstin je ur¢ovan vinovou délkou svétla, pfi¢emz praimérné zdravy zrak dokaze
rozpoznat 150 odstind. Intenzita jakoZto jas barvy a nasycenost dohromady v podob& mnoz-
stvi bilé slozky barvy vytvaii kombinaci ptiblizné sedmi milionl barev, které ¢lovek dokaze
rozpoznat (bez ohledu na schopnost pojmenovani dané konkrétni barvy). [4, s. 18]

S omezenimi zrakového pfijmu informaci souvisi i kompenzace anomalii vizualnim vni-
manim ¢lovéka. Tento jednoduchy jev, primarné diky schopnostem mozku kompenzovat ne-
dokonalosti a chyby diky stereotyptim, zpiisobuje nékteré ze zndmych optickych klami. Pti-

klad je uveden na obrazku 2. [4, s. 20]

o
N

\

/
/ \
\ /

Obrazek 2: Priklad optického klamu pfi zdanlive rozdilné délce ¢ar, zdroj: [4, s. 20]

Prakticky vliv podobnych optickych hiicek v HCI je nasnadé. Napiiklad vnimani geome-
trickych ttvarli na rozhrani se mize znatelnég lisit od ndvrhu a realizace. Jednim z ptikladi
je takzvany opticky stred, kdy pozorovatel vizualni podoby stranky vnima rozdiln¢ symet-
rii stranky a popsal by aktudlni stied pfiblizn€ o n€kolik procent nize nez ve zkutecnosti je.
Obvykle se tento jev kompenzuje zvétsSenim spodniho okraje. [4, s. 22]

V souvislosti s pfijmem vizudlnich informaci z obrazovek je nezbytné zminit, ze dle
Reada a Meyera dokaze lidské oko zaznamenat 10-12 oddélenych obrazovych snimkia za
vtefinu. S timto zjisténim se vyviji i technologie a 24 snimk za vtefinu je povazovano za

dostatecnou snimkovou frekvenci pro plynule jevici se vizudlni obsah. V laboratornich po-
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kusech bylo rovnéz zjisténo, ze lidské oko dokaze reagovat az na 48 svételnych zableskl za
vtefinu. Pravé proto byla napiiklad u CRT? monitorti minimélni obnovovaci frekvence 50 Hz
aby nedochazelo k védomému vnimani kmitani obrazu. [11, s. 24]

Andrews [12] také definuje Casy, po které:

* se chovani systému jevi plynule (nezbytné pro okamzitou interakci) = méné nez 0,1

sekundy,
* uzivatel nepierusené pokracuje ve sledu akci = méné nez 1 sekunda,

* uzivatel neztrati pozornost a soustfedénost = méné nez 10 sekund.

-----

dobie zmapovany na rozdil napiiklad od percepce obrazli a souvisejicich neurologickych
procest. Proces Cteni Ize rozd€lit do tii Casti: vaimadni tvaru slova, dekodovani pomoci interni
Jjazykové reprezentace a syntaktickou a séemantickou analyzu.[4, s. 22]

Pro HCI jsou vyznamné prvni dvé ¢asti tohoto procesu. B€hem ¢teni dochézi k drobnym
o¢nim kmitim a naslednym fixacim. Vnimani textu nastdva béhem fixaci, kterym nalezi pii-
blizn€ 94% casového intervalu. Oko pfi Cteni rovnéz provadi tzv. regrese, coz jsou pohyby
doptedu a zpatky v textu. V piipad¢ komplikovanych textii nariista pocet regresi. Primérna
rychlost ¢teni je uddvana na 250 slov za minutu. Experimenty rovnéz prokazaly, ze slova
nejsou rozpoznavana jednotlivé po pismenech, nybrz jako celek. Odstranéni tvaru slova (na-
piiklad nevhodné pouzitym fontem) poté snizuje Citelnost a rozpoznatelnost textu a to na
méfitelné Grovni. [4, s. 22]

Krom¢ klasické vizualni interakce s pocitatem (tj. Cteni idaji z obrazovky at’ uz 2D nebo

simulované 3D) lze pokladat za fenomén rozvoj rozsiené reality nebo uplné virtudlni reality.

Rozsitena realita je vysvétlovana jako:

wRozsirena realita navrhuje cestu k promiseni informaci s realnym prostredim s
vyuzitim technologii. (...) Rozsirena realita rozsituje uzivatelsky pohled na svet

o pocitacem generované informace* [13,s. 4 - 5]

HCI v podobé¢ rozsitené reality miize s ohledem na rozvoj mobilni platformy, predstavo-

vat naptiklad aplikace vyuzivajici kamery zatizeni, pomoci které do scény okamzité imple-

2CRT = cathode ray tube = technologie zobrazovéani pomoci katodové trubice
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mentuji objekty nebo jevy, které se ve scéné v dany okamzik nevyskytuji. Piikladem mohou

byt aplikace na tablety nebo chytré telefony (obrazek 3).

Obrazek 3: Rozsitena realita na zafizeni iPad, zdroj: [14]

Uplné virtualni realita jde dale a realitu kompletn& nahrazuje. Ac¢koliv vyvoj celého od-
vetvi pokracuje jiz od 90. let ptes mnoho pokust, v soucasné dobé 1ze z projektt, které mohou
redlné piinést virtudlni realitu ke spotiebitellim, jmenovat predevsim zafizeni Oculus Rift.
Oculus Rift je rozsahly projekt pod vedenim firmy Oculus VR, ktery implementuje jak digi-
talni obraz ve specialnich brylich, tak reakce na pohyb, orientaci a vnimani prostoru uZivatele

(obrazek 4).

Obrazek 4: Oculus, zdroj: [15]

4.1.2 Zvukova interakce

Lidsky sluch dokéaze bézné rozpoznat zvukové frekvence od 20 Hz do 15 kHz. Rozdilné

frekvence spoustéji jiné neuralni reakce a nervové odezvy. V HCI je zvukova interakce spo-
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jena spiSe s upozornénimi a varovanimi, s vyjimkou hudby, mluveného komentare, zvuko-
vych efekti, hlasovych asistentti nebo hlasovych odecitaci pro nevidomé. [4, s. 24]

Nelze proto opomenout hlasovou interakci se systémem ze strany uzivatele. Prikladem
mohou byt hlasovi asistenti Apple Siri nebo Microsoft Cortana. Hlasova interakce vSak neni
v literatufe tak Casto zminovana, nebot’ jeji praktické a efektivni vyuziti nastalo az v posled-
nich letech ve spojeni s kvalitnim vyuzitim rozpoznavacich algoritmii zalozenych na Marko-

vovych fetézcich a neuronovych sitich.

4.1.3 Hmatova a pohybova interakce

Ptedevsim v poslednich letech ziskala hmatova interakce na vyznamu. Diivod je prosty -
narust poctu zatizeni ovladanych dotykem. Lidsky hmat neni na rozdil od pfedchozich dvou
smyslii centralizovan. Clovék pfijima skrz kiizi hmatové impulzy pomoci téech receptort:
termoreceptory (receptory tepla a chladu), mechanoreceptory (receptory tlaku) a receptoru
bolesti. S hmatem lze rovnéz spojit kinestézi - schopnost clovéka rozliSovat polohu téla a jeho
casti. Nalezeni spojeni s HCI je opét jednoduché, nebot’ naptiklad pti psani na klavesnici musi
uzivatel védomé kontrolovat pozici svych prsti. [4, s. 26]

Stejné tak lze pozorovat narlstajici vyvoj v oblasti hmatové odezvy. Jeden z masové
aplikovanych hmatovych interak¢nich prostfedk. V roce 2015 spole¢nost Apple implemen-
tovala do své produktové fady notebook touchpad vyuzivajici hmatové odezvy. Diky sen-
zortum tlaku reaguje na rozdily v tlaku vyvinutém na touchpad a stejné tak pti akci uzivatele
korespondujici s tradi€énim kliknutim dokaze odeslat hmatovou a zvukovou odpovéd’ uziva-
teli (vytvafenou pomoci vibracnich télisek uvnitt touchpadu). Apple postupné integruje do
svého portofolia zafizeni reagujici na silu dotyku pfi interakci implementaci podobné tech-
nologie do iPhone a iPad. [16]

Dlouhodobé¢ probihajici vyzkum Stanfordské univerzity v ramci programu Bio-X se za-
byva vyuzitim hmatové odezvy v 1ékatstvi. Lze tak pomoci dostupnych technologii simulovat
1ékatské operace s presnou odezvou aniz by pii tom bylo tfeba pacienta nebo redlného mo-
nebo Philips (obrazek 6). Vyzkum dale predpoklada vyuziti proménného mechanického od-
poru a vytvoreni simulace objektu s tvarovou odezvou. [17]

Pohybova interakce s interaktivnim systémem je tzce napojend na motorické funkce ¢lo-
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Obrazek 5: Apple force touchpad, zdroj: [16]

veka. Jednoducha akce, naptiklad stisknuti tlacitka, je zavisla na sledu akci a stavi. Stimul
piijaty skrze receptory je piedan mozku nervovym systémem. Mozek dale rozhodne o akci
apreda signal k pohybu ptislusnych svalil. Kazda z téchto fazi zaujima ur¢ité métitelné mnoz-
stvi ¢asu, ktery Ize velice stru¢né rozdélit do reakéni doby a ¢asu pohybu. [4, s. 26]

Zatimco cas pohybu je proménlivy faktor, zavisly na veéku, fyzickém stavu ¢lovéka nebo

dalsich okolnostech, reakcni doba se méni 1 podle kanalu, kterym je stimul piijat. [4, s. 27]
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Obrazek 6: Omega.7 - ptistroj redln¢ aplikujici vyzkum HCI, zdroj: [17]

Standardni Reakcni doba pro jednotlivé kanaly je nasledujici:
* zvukovy podnét — 150 ms

* vizualni podnét - 200 ms

« signal bolesti — 700 ms

Reakcni doba pro vizuélni podnét se vSak 1i$i 1 podle doby, po kterou je pozorovatel vysta-
vovan vizualnimu podnétu. Jinymi slovy Ventura, Cruz a Landeira-Fernandez prokazali, ze
reakcni doba na zablesk je rychlejsi a to dokonce az pod Groven reakcni doby na zvukovy
podnét. Tento jev je bézné vyuzivan naptiklad u brzdovych svétel automobilt, které u nékte-
rych vyrobceil tzv. problikavaji pii krizovém brzdéni. [18]

V ramci pohybové interakce je jesté zohlednovana piesnost interakce, ktera je zavisla na
zkuSenostech dané osoby. Vyzkumy naptiklad prokazaly, Ze pfi psani na klavesnici produkuji
zkuSen¢jsi a rychlejsi uzivatelé ptiblizné 10 krat méné chyb. [4, s. 27]

HCI vSechny vysSe uvedené parametry zohlednuje pfi navrhu interaktivniho systému, pri-
marné se jedna o provedeni akce nebo pohybu na rozhrani. Pfikladem miize byt stisk tla-
¢itka nebo orientace v menu pomoci vstupniho zafizeni. Cas pottebny ke splnéni dané akce
je funkci rozméru cile a vzdalenosti, kterou musi uzivatel urazit. Lépe tento vztah popisuje
Fittsiiv zdakon, ktery je podrobné&ji vysvétlen v kapitole 4.4.

Pohybova interakce je dnes bézn¢ vyuzivana v mnoha smérech informacnich technologii,
ba co vic jedna se v podstaté o nejbéznéjsi formu interakce. Staci si uvédomit jaky druh inter-

akce vyuzivame pti bézném pouzivani pocitacové mysi, touchpadu nebo psani na klavesnici.

21



Z ptikladt komerc¢niho vyuziti pohybové interakce, které prozatim vybocuje z bézného pové-
domi, lze jmenovat zatizeni Leap Motion, Nintendo Wii a Microsoft Kinect. Leap Motion je
zafizeni snimajici pomoci dvou Sirokothlovych teplotnich kamer prostfedi. Na zaklad¢ zmén
v obraze software interpretuje pohyby rukou uzivatele. [19]

Nintendto Wii je herni konzole, kterd vyuZiva specidlnich ovlada¢ii snimajiciho pohyb
uzivatele. Microsoft Kinect je na druhé stran¢ zafizeni pro herni konzoli Microsoft Xbox,
které snima pomoci n€kolika druhti kamer uzivatele a jeho pohyby. Tyto data jsou chapana
u obou zatizeni jako vstupni informace a rozhrani na né€ reaguje. Interpretace vstupnich in-

formaci rozhrani Kinect Ize vidét na obrazku 7. [20]

Obrazek 7: Microsoft Kinect, zdroj: [20]

4.1.4 Pamét

Alan Dix se v rozsahlé publikaci zabyvajici se interakci ¢lovéka a pocitace zamétuje
v kontextu ¢loveka na lidskou pamét’. Ve vykladu se opird o rozd€leni paméti ¢loveka na tii
druhy: senzorickou, kratkodobou a dlouhodobou. Uvedend diferenciace paméti do kategorii
vychdzi z vyzkumii Atkinsona a Shiffrina. [4] [21, s. 15]

Senzoricka pamét’ je charakterizovana jako vysoce kratkodoba pamét’ uchovavajici in-
formace v fadech nékolika set milisekund. Atkinson a Shriffin popisuji vyzkum probihajici
v 60. letech 20. stoleti. V ném byly testované subjekty vystaveny po velice kratky okamzik

matici 12 znakil. Pokud byly subjekty dotdzdny na podobu znaku témét okamzité po ukon-
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¢eni stimulu, byla pfesnost urceni dotazované¢ho znaku vyssi nez pii del$im ¢asovém inter-
valu. Pomoci dalSich metod bylo zjiSténo, Ze maximalni ¢as, ktery dokaze senzoricka pamét’
uchovévat informaci je v fddu nékolika set milisekund a poté informace degraduje. [22, s.
19]

Kratkodoba pamét’ ptijimé informace piijaté senzorickou paméti nebo dlouhodobou pa-
méti. Doba, po kterou uchovava informace je udavana cca 20 minut pii uchovani 5-9 prvk.
Za pomoci kratkodobé paméti ¢lovek fesi vétsinu problémil nebo situaci na které se soustiedi,
nebot’ ¢lovek s jeji pomoci provadi velkou ¢ast védomych procesu. [21, s. 16]

Dlouhodobd pamét’ je v Atkinson-Shriffinové modelu posledni ¢asti paméti. Jsou v ni in-
formace podilejici se na funkcich podvédomi a tvorbé osobnosti. Zaroveil obsahuje nauc¢ené
a vStipené informace, poznatky i zkusenosti k provedeni ¢innosti. Proces v§tépovani a ukla-
dani do paméti se obecné uvadi v fadech desitek minut pii hypoteticky neomezené kapacité

paméti.

4.1.5 UvazZovani a FeSeni problémi

Dix rozdéluje uvazovani, respektive logické mysleni do ti skupin: dedukce, indukce a ab-

dukce. Dedukce je v kontextu HCI definovana jako:
»(-..) logické vyvozeni zavéru z danych premis.” [4, s. 40]
Indukci Dix definuje jako:

»(-..) generalizaci (znamych) pripadii, které slouzi k vyvozeni neznamych pri-

padi.” [4,s. 41]
Dvordak definuje indukci nasledovné:

wIndukce je zobecneni specialnich pripadii. Pri indukci z opakovaného pozoro-
vani, ze A a B se vyskytuji soucasne, odvozujeme, Ze je mezi nimi implikace. Na
indukci (generalizaci z prikladu) je zaloZena vétsina metod strojového uceni, tyto

metody lze pouzit pro automatizované ziskavani znalosti z dat.” [23, s. 6]

Abdukce je zpusob uvazovani, kdy z faktu vyvozujeme akci nebo stav, ktery tento fakt zapfi-

¢inil (zptsobil). Jedna se o metodu, ktera je uzivana k odvozovani vysvétleni udalosti, které
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zazivame. Abdukce neni povazovana za spolehlivou metodu s ohledem na existenci moznych
neznamych premis, které vysledek mohli ale i nemusely ovlivnit. [4, s. 42]

Dvorék definuje abdukeci jako:

wAbdukce je usuzovani z pravdivého zavéru na predpoklady, které mohly tento
zaver zpusobit. (...) Nekdy je abdukce oznacovana za odvozovani nejlepsiho vy-
svetleni pro pozorovand fakta. Abdukce zachovava nepravdu (falsity preserving
reasoning), kdyz budeme predpokladat, Ze plati implikace a neplati zaver, Ize

Jjednoznacné ¥ici, ze neplati predpoklad.” [23, s. 20]

A prave predevsim abdukce mize v HCI znaéné komplikovat interakci s interaktivnim
systémem. Pokud uzivatel pfi uzivani interaktivniho systému (a jeho rozhrani) registruje uda-
danou akci bez ohledu na to, zda k tomu existuje dikaz. Pokud vsak byla tato udalost zpi-
sobena jinou, zcela nezavislou akci (napf. porucha hardwaru nebo vnitini chyba programu),

vede tento jev k problémiim a chybam. [4, s. 42]

4.1.6 Emoce a individualni parametry

Posledni ¢asti, kterd je v kontextu HCI a ¢lov€ka zminovana je emocni a individudlni vliv.
Vsechny vySe uvedené poznatky jsou striktné zobecnitelné na skupinu uzivateli.

Rozdily mezi jednotlivymi uzivateli mohou byt rizného charakteru, od pohlavi, fyzickych
schopnosti (omezeni) po intelektudlni dovednosti, stres nebo vék. Individudlni parametry jsou
v HCI zohlediovany predevsim ve fazi navrhu a vyvoje rozhrani interaktivniho systému. [4]
Bez ohledu na konkrétni procesy v interakci je zfejmé, Ze emoce vyvolavaji jak fyzické tak
kognitivni udalosti. Lidské télo reaguje na stimul a tuto reakci Ize interpretovat také zCasti

emocemi. Biologickou odpovéd’ - afekt - Norman popisuje:

w,Negativni afekt muze ztizit dokonce velmi jednoduchy vikol, pozitivni afekt miize

naopak zjednodusit provedeni slozitého ukolu.* [24]

S ohledem na vliv emoci na rozhodovani, pamét’ nebo motivaci uzivatele shrnuji Scott Brave
a Clifford Nass tak, ze pfi vyvoji rozhrani by mél byt bran zietel na spojeni mezi emocemi
a HCI. Vysledkem procesu navrhu rozhrani pti vyvoji by mélo byt rozhrani, které bude pro

uzivatele nejen pouzitelné a efektivni, ale 1 ptijemné a uspokojujici. [25, s. 64]
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4.2 Normalizace HCI

Pro obor HCI je z4sadnim pojmem pouZitelnost systému. V pouzitelnosti je spatfovan
kriticky faktor pfi pfijeti systému uzivatelem, nadvrhu systému a hodnoceni systému. Jednou

z definic pouzitelnosti mize byt definice dle normy ISO 9241-11:

., Rozsah, ve kterém miize byt produkt pouzivan specifickym uZivatelem k dosazeni
specifickych cilii s ucinnosti (effectiveness), vykonnosti (efficiency) a uspokoje-

nim (satisfaction) ve specifickém rozsahu pouZiti. “ [26, s. 12]

Ucinnost (effectiveness) ve stejné normé je popsana jako:

¢

,, Presnost a uplnost se kterou uzivatelé dosahnou speficikovaného cile.

[27,s. 3]
Vykonnost (efficiency) norma specifikuje jako:

., Zdroje vynalozZené v souvislosti s presnosti a uplnosti s kterymi uZivatel dosahne

cile.“[27,s. 3]
A uspokojeni (satisfaction) norma specifikuje jako:
wPohodli a prijatelnost pri pouziti.* [27, s. 3]

Smérnice EC 90/270/EEC se rovnéz opira o pouzitelnost s podobnymi cily a nastavuje ne-

zbytné splnéni podminek pti navrhu, vybéru a vyvoji software, ktery je:

wVhodny pro dany ukol, snadny pro pouziti a kde tomu situace odpovida, tak
prizpusobitelny uzivatelskym znalostem.“ Dale pak software musi: ,,Poskytovat
odezvu, zobrazovat informace ve formdtu a tempu, které je uzpiisobené na uZi-

vatele a musi spliovat principy ergonomie.” [4, s. 3]

Norem, které jsou spojovany s oborem HCI je vice, 1ze jmenovat naptiklad ISO/IEC 9126-1,
které specifikuje model kvality softwaru. Dtlezité je, Ze i tato norma se opird o pojmy jako
pouczitelnost a vykonnost. Jejich definice je vSak mirn¢ odliSna. Norma specifikuje pouzitel-

nost jako:
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., Zpuisobilost software k tomu, aby byl pochopen, naucen, pouzivan a byl atrak-

tivni pro uZivatele (za specifickych podminek). “ [27, s. 4]
A nasledné vykonnost (efficiency) definuje jako:

., Zpuisobilost softwarového produktu zajistit odpovidajici vykon relativni k mnoz-

stvi pouzitych prostiedkii za stanovenych podminek. “ [27, s. 4]

Lze rovnéz jmenovat obecné piijimanou definici pouZitelnosti, respektive deklaraci pouzi-
telného systému (le¢ nejednd se o normu, standard ani smérnici), kterou poskytl Norman.

Pouzitelnost definuje podle 6 parametrt. [12, s. 45]

1. Efektivita (Effectiveness) - Uplnost, se kterou uZivatel dosahne cile.

2. Naucitelnost (Learnability) - Jednoduchost, s jakou jsou zacate¢nici schopni naucit se

ovladat interaktivni systém.
3. Efektivnost (Efficiency) - Vykonnost interaktivniho systému pro expertniho uzivatele.

4. Zapamatovatelnost (Memorability) - Snadnost, s jakou je mozné pouzivat prerusované

systém pro bézné uzivatele.
5. Chyby (Errors) - Pocet vedlejsich a kritickych chyb.

6. Uspokojeni (Satisfaction) - Jak uspokojujici je systém pii jeho uzivani z uzivatelského

pohledu.

Vsechny pojmy, definujici pouzitelnost, se v HCI vyskytuji ve dvou smérech - subjektivni
a objektivni. Karapanos poznamenava, Ze pojmy jako vykonnost a i¢innost mohou reprezen-
tovat objektivni faktory, kdezto spokojenost predstavuje zdsadné faktor subjektivni. Rozdil
plyne z méfici metodiky jednotlivych faktort. Typickym kvantitativnim charakterem vykon-
nosti navrzeného rozhrani je pocet chyb pfi pouziti, u i¢innosti se méii napiiklad ¢as nutny
k pochopeni a nauceni systému. Na druhé stran¢ spokojenost je méfena subjektivnimi me-
todami, napiiklad psychometrickymi stupnicemi preferenci uzivateli nebo vnimani kvality
rozhrani uzivatelem a jejich ndzorti na interaktivni systém. [26]

Faktorem, ktery je v poslednich letech diskutovan, je tzv. uZivatelsky komfort , respektive

uzivatelsky zaZitek (user experience, dale jen UX). Vyclenéni dalSiho faktoru je nékterymi
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odborniky kritizovano pro nedostate¢nou definici a ¢aste¢nou vyznamovou a metodologic-
kou shodnost s pouzitelnosti. Na druhé strané¢ Evangelos Karapanos se sam ve své védecké
praci s podtitulem ,Quantifying Diversity in User Experience” zabyva meéftitelnosti tohoto
faktoru. [26]

Marc Hassenzahl definuje UX jako:

»Okamzity, primarné hodnotici pocit (dobry i spatny) v dobé interakce s produk-

tem nebo sluzbou.“ [28, s. 2]

wewvr

od pouzitelnosti, samotna pouzitelnost je na ni zavisla. Od kvality UX se poté mohou odvijet
dalsi faktory uspokojeni uzivatele a ptedevsim celkovéa podoba interakce. Rovnéz v kontextu,
ktery tato diplomova prace zaujima, je uzivatelsky zazitek pojmem, ktery dokaze rozlisit miru

interaktivity a kvalitu interaktivniho systému.
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4.3 Modely Interakce
4.3.1 Normaniiv model

V roce 1988 navrhl Don Norman cyklicky model interakce uzivatele s interaktivnim sys-

témem. Publikace Design of Everyday Things je obecné povazovana za jednu z prvnich ve

vvvvv

koresponduje s intuitivni pfedstavou interakce ¢lovéka a pocitace. [24] [4]

Norman se na interakci, recipro¢ni vztah, zaméfil s vyuzitim dvou klicovych komponent:
* Proces vykonani akce - Execution
* Proces vyhodnoceni akce - Evaluation
Pticemz Norman dale déli proces vykonani akce na:
* Dosazeni cile (Establishing the goal)
* Formovani zamért (Forming the intention)
» Specifikace sledu a souslednosti akci (Specifying the action sequence)
* Provedeni akce (Executing the action)
A proces vyhodnoceni akce dé€li na:
» Chapani stavu systému (Perceiving the system state)
* Interpretace stavu systému (Interpreting the system state)
* Vyhodnoceni stavu systému (Evaluating the system state)

Norman ptedpoklada, ze uvnitt tohoto cyklu existuji tzv. mezery (gulfs), které oddéluji akce
uzivatelll od dosazeni vytyCeného cile. Prvni z uvazovanych mezer je mezera vykonu - pro-
vedeni akce (gulf of execution). Mezera vykonu - provedeni akce je uvazovana jako rozdil
v umyslu uzivatele pti provadéni akce vedouci k dosazeni cile a dovolenych akci v systému.
Pro efektivni interakci (pouzitelnost) by rozhrani systému mélo redukovat tuto mezeru. [30]

Druhou z uvazovanych mezer je mezera vyhodnoceni. Tato mezera predstavuje roz-

dil mezi viditelnym stavem systému a uzivatelem ocekdvanym stavem systému. Normaniv
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Vykonani (execution)
- spinéni cile

- formovani zaméru

- specifikace sekvence

- provedeni akce

7 T

Uzivatel Systém

o

Vyhodnoceni
(evaluation)

- pochopeni stavu
- interpretace stavu

Obrazek 8: Normaniiv model, na zakladé [4]

model popisuje HCI primérné v mezich tkoll, akci a cilt, avSak systém chape pouze jako
rozhrani a jiZ se nezabyva kontinudlni (paralelni) komunikaci mezi ¢lov€kem a pocitacem.

[30, s. 5]

4.3.2 Shneidermanuv model

Shneidermantiv model pfedstavuje, spiSe nez popis systému s prvky a vztahy, souhrn
osmi pravidel, které Shneiderman hodnoti jako kritické pfi ndvrhu interaktivniho rozhrani.
Zaroven timto rozsiiuje tradi¢ni Normantv model. [31]

Jedna se o nasledujici pravidla:

1. Usilovat o konzistenci.
Konzistentni sekvence akci by méla byt vyzadovana v podobnych situacich; identicka
terminologie by méla byt pouzita v oznamenich systému, menu a napovédé a konzis-

tentni ptikazy by mély byt vyuzity vSude.

2. UmozZnit ¢astym uzivateliim pouZivat zkratky.

Se vzrustajici frekvenci pouziti si uzivatel pieje redukovat pocet akei a zvysit tak rych-
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lost celkové interakce. Zkratky, funkéni klavesy, skryté piikazy a makra zajist'uji pro-

sttedky napomocné pro expertni uzivatele

. Poskytnout informativni zpétnou vazbu.
Pro kazdou operaci a akci by méla byt dostupna systémova zpétna vazba. Pro frekven-
tované a vedlejsi akce mize byt odpoved’ systému prostd, zatimco pro nepfili§ frek-

ventované a naopak diilezité akce, reakce systému by méla byt znacna.

. Navrhnout dialog o ukon¢eni.

Sekvence akci by mély byt organizovany do skupin se za¢atkem a koncem. Zpétna
informativni vazba po dokonceni skupiny akci dava uzivateli uspokojeni z vykonu,
vnimani pomoci, signal k vynechani neo¢ekavanych akci a indikuje, Ze cesta je volna

k ptipravé dalsi skupiny akci.

. Poskytnout jednoduché reSeni chyb.
Jak jen je to mozné, mél by byt systém navrzen tak, aby uzivatel nemohl udé¢lat zavaz-
nou chybu. Pokud chyba nastane, systém by mél byt schopny detekovat chybu a po-

skytnout jednoduché, srozumitelné mechanismy pro zvladnuti chyby.

. Umoznit snadny navrat v akcich.
Znepokojeni, kdy uzivatel vi, ze chyby nemohou byt odvolany, podporuje hledani ne-
znamych moznosti a nejistotu. Parametr navratu miize predstavovat jednoduché akce,

datovy vstup nebo kompletni skupinu akei.

. Podporovat interni centrum kontroly.
Zkuseni uzivatelé silné inklinuji k touze velitelsky ovladat systém s védomim, ze sys-
tém reaguje na jejich akce. Navrh systému by mél byt takovy, aby se pro uzivatele jevil

spise tak, Ze oni iniciuji akce, nez ze ¢ekaji na odpovedi systému.

. Omezit pouziti kratkodobé paméti.
S ohledem na omezeni zpracovani informaci ¢lovékem kratkodobd pamét’ vyzaduje
aby rozhrani systému bylo jednoduché s redukovanou frekvenci pohybu a m¢l by byt

poskytnut dostatek ¢asu k tréninku sekvenci akci.
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4.3.3 Dalsi modely

Z dalSich modeli Ize jmenovat Mulhem-Nigay model datovych toki reprezentuji zpraco-
vani informaci uvniti komplexniho systému uzivatelem, uzivatelovy cile a mentalni procesy,
uroven abstrakce. Tento model pracuje s predstavou dvou datovych proudi, reprezentujicich
vystup rozhrani systému a uzivateltiv vstup do systému. Oba datové proudy vedle sebe piisobi
paralelné (¢imz se 1isi od Normanova modelu). [30, s. 5]

Dalsim modelem je Abowduv a Bealetiv model, ktery chape Lee ve védecké praci s podti-
tulem , Assessing Interactive System Effectiveness with Usability Design Heuristics and Mar-
kov Models of User Behavior* jako rozsifeni Normanova modelu. [30, s. 7]

Lee hodnoti model podle Abowda a Beala jako robustni a dostate¢né stru¢ny na rozdil od
Normanova nebo modelu dle Mulhem-Nigay. Abowd-Beal model reprezentuje cely cyklus
komunikace mezi uzivatelem a pocitacem a umoznuje jednodussi interpretaci pii hledani

chyb rozhrani. [30, s. 8]
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4.4 Méritelnost a metody vyhodnoceni v HCI

Problematika méfitelnosti v HCI je odkézana na empiricky charakter jevii a faktor hod-
nocenych v HCI. Navic pfesah do humanitnich véd zna¢né stézuje pfesnou méfitelnost téchto
faktorii. AvSak snaha odborniki HCI o exaktni metodiku, ktera by poskytla prostifedky pro ne-
stranné zhodnoceni interaktivniho systému, vyvinula né¢kolik modelii zhodnocujicich rizné
faktory HCI.

Postupnym vyvojem byly pro méfitelnost navrzeny prediktivni modely (Hick-Hymaniv,
Keystroke-level, Fitts’s Law) a deskriptivni modely (Key-Action, Three state, Model for

Mapping Degrees of Freedom to Dimensions) a specializované metriky.

4.4.1 Méritelnost UX
Metodika dle Joshiho a Tripathiho

Meéteni UX je relativné novy koncept v HCI a objevuje se v zajmu jak akademikd, tak
pramyslu. Parametry pouZitelnosti, napfiklad dle Normana, jsou typicky spojeny s akcemi-
ukoly. Avsak afekt a emocni reakce hraji vyznamnou roli v celkovém uzivatelském nazoru
na produkt. V nékterych ptipadech by mély byt zohlediiovany jak behavioralni elementy tak
i estetika, pozitek a kreativita. S ohledem na subjektivni a pomijivy charakter UX Joshi a Tri-
pathi navrhli metodiku méteni UX, jejiz cilem je poskytnout hodnoty nezavislé na doméné,
kontextu a platformé produktu. [32]

Metodika Joshiho a Tripathiho (také UXM) vychazi z predpokladu hodnoceni UX odbor-
nikem nebo odborniky na HCI, nikoliv prioritn€ samotnymi uzivateli. Sestava z nasledujicich
pojmi:

* Cile UX

Cile uzivatelského zazitku, s kterymi je systém navrhovan.

* Parametry
Kazdy z Cilit je rozlozen do mnoziny parametrt, které usnadiuji navrh a vyhodnoceni
systému. Naptiklad Naucitelnost jako cil 1ze rozlozit do koncepnci cistoty, srozumitel-

nosti, casu nutného k pochopeni, konzistence a tak dale.
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* Vahy
Kazdy z cilti je ohodnocen pfislusnou vahou ve skale 0 az 5, kde 0 reprezentuje ob-
vyklou dulezitost cile a 5 reprezentuje velmi dilezity cil. Nasledn€ jsou vahy pfifazeny

1 parametrim cilu.

* Hodnoceni
Kazdy z parametrti je ohodnocen body v rozmezi 0-100 bodt, kde 0 reprezentuje nej-

hor$i moZny uzivatelsky zaZzitek a 100 reprezentuje nejlepSi mozny uZzivatelsky zazitek.

* Direktivy
Smérnice 1ze chéapat jako popis métici metodiky. Smysl smérnic v metodice Joshiho
a Tripathiho je pomoci hodnotitelim systému piifadit hodnoceni k jednotlivym para-
metriim a interpretovat spravn¢ cile. Naptiklad pokud je hodnocena konzistence s pred-
chozimi verzemi, vyjadiujici nezménénost vSech Castych a kritickych akci, smérnice
poskytuji napovédu k spravnému zafazeni v rozmezi: Naprosto souhlasi = 100, Cds-
tecné souhlasi = 75, Neutrdalni = 50, Cdstecné nesouhlasi = 25, Naprosto nesouhlasi

=0.

Jako doporucené cile uvadi Joshi a Tripathi cile zalozené na Shneidermanové modelu: nau-
citelnost (learnability), snadnost pouziti (ease of use), rychlost pouZiti (speed of use), pouzi-
vani bez chyb (error-free use), zapamatovatelnost (retention) a subjektivni uspokojeni (satis-
faction). [32]

Joshi a Tripathi dale zdiraziuji, ze pfi nastavovani cili UX a jejich vah by si hodnotitel
m¢l byt védom, ze nemusi byt nezbytné, praktické a dokonce v mnoha ptipadech ani mozné
splnit dané cile pfi vyvoji. Vahy by mély reflektovat priority zajmovych skupin a uzivateli
a mé&ly by také vytvaret priority pfi hodnoceni cili - cile s nejvyssi vahou by mély byt hod-
noceny dikladnéji, u méné vyznamnych cila 1ze tolerovat rychlejsi zhodnoceni. [32, s. 3]

Proces hodnoceni UX je nasledujici:

1. Sestaveni cilt - V kroku, kde dochazi k sestavovani cild a parametri UX dojde k pii-

dé¢leni vah ke kazdému cili a parametru a popsani smérnic pro kazdy cil.

2. Hodnoceni cilii - Posléze dochazi k hodnoceni cilti, na zaklad¢ hodnoceni jednotlivymi

experty HCI, kteti udéli hodnoceni na zaklad¢ svych poznatkl o pouZitelnosti a metod
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vyhodnoceni (naptiklad heuristické vyhodnocenti).
UXM vypoéet - UXM predstavuje sumu vazenych primeért hodnoceni vsech cili:
UXM:Z(WQ X Sg/ZWg) (1)

kde W, je vaha cile, S, = >>(W, x S,/ 3> W,,) kde W, je védha parametru a S, je hod-
noceni parametru. V piipadé vice nez jednoho hodnotilete jsou vypocty provadény ne-
zavisle s rozdilnymi vstupnimi hodnotami a nasledné je vedena diskuze nad vysledky.

[32,s. 3]

Table 1. An example UXM calculation

Goals Weightage Score
Learnability 4 78.6
Speed of use 2 77.1
Ease of use 3 65.6
Error free use 3 67.5
Retention 1 75.0
Subjective satisfaction 2 78.6
UXM Value 733
Goal Parameters Weightage Score
Learnability 78.6
Conceptual model clarity 3 75
Language understandability 0 0
Minimal learning time 5 75
Consistency with earlier version 1 50
Visibility of choices and data 4 100
Consistency with other products 1 50
Speed of use 77.1
User control and freedom 3 75
No memory and cognitive load 4 100
Internal consistency 4 75
Customization 0 0
Automation and shortcuts 1 0
Ease of use 65.6
Minimal user task load 5 75
Automation of routine tasks 3 50
Error free use 67.5
Good feedback 4 75
Error tolerance 3 50
Error recovery 3 75
Retention 75.0
Retention 3 75
Subjective satisfaction 78.6
Visceral appeal 2 75
Behavioural appeal 4 75
Reflective appeal 1 100

Obrazek 9: Priklad UXM, pievzato z: [32, s. 4]
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4.4.2 Metody vyhodnoceni

Spolu s vyvojem HCI doslo k ustaleni metod slouzicich k vyhodnoceni interakce cloveéka
a pocitace. Z téch hlavnich Ize jmenovat kognitivni rekapitulaci, heuristické vyhodnoceni,
experimentalni vyhodnoceni, observacni vyhodnoceni, dotazovaci techniky nebo tzv. ak¢ni

analyzu. V této praci dojde k vyuziti techniky observa¢niho vyhodnoceni.

Experimentalni vyhodnoceni

Obecné jednou z nejsilnéjsich evalua¢nich metod je v oboru HCI vyhodnoceni formou
kontrolovaného experimentu. Zékladni forma experimentu je zavisla na zvolené formé hy-
potézy, kterou hodnotitel testuje pomoci atributii chovani konkrétniho testovaného subjektii.
Sila experimentalniho vyhodnoceni spociva v kvantifikovatelném pribéhu a mozném za-
pojeni statistickych metod. Spolehlivost experimentu je podminéna zvolenymi testovanymi
subjekty, proménnymi a hypotézami. [4]

Otazka, ktera vyvstava pfi tvorbé experimentu je mnozstvi testovanych subjektti. Ackoliv
nelze zobecnit dostatecné mnozstvi, které se odviji od charakteru konkrétniho experimentu
Nielsen a Landauer tvrdi, ze testovani pouze s jednim subjektem poskytne jednu tietinu vSech
chyb pouzitelnosti, a proto testovani s vice nez péti subjekty nepfinasi vyznamnéjsi poznatky.
Zde se ovsem HCI dostava do rozporu se statistikou, nebot’ takto maly pocet Gcastnikli by
mohl ze statistick¢ého thlu pohledu zptisobovat nepiesné, a de facto nevypovidajici vysledky

experimentu. [4]

Observacéni techniky

Z observacnich metod stoji za zminku pfedevsim metoda kooperativniho hodnoceni
(Think aloud and cooperative evaluation). Sila kooperativniho hodnoceni spociva v jeho jed-
noduchosti. UZivatel je pozadan aby provedl sled udélosti a soucasné s jejich vykonavanim
popisoval svou ¢innost tak jak ji chape on. Jinymi slovy, subjekt testovani popisuje co si
mysli, ze déla v dany konkrétni okamzik. Problémem, ktery vSak nesmi byt opomenut je
subjektivni a selektivni charakter téchto informaci, na druhou stranu hodnotitelé¢ dostanou
mnozinu dilezitych podnéth rovnajicich se zpétné vazbe uzivatele. [4]

Dalsi observa¢ni metodou mohou byt analyzy zaznami a protokoli, kdy je ¢innost uzi-
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vatele zaznamendvana bud’ tradi¢ni formou poznamek, audio zdznamem, video zaznamem,
jejich kombinaci a nebo automatizovanych vystupem (tzv. log, heatmapy?). Jedna se o tra-
di¢ni a ¢asto pouzivané metody nebot’ nabizeji moznost zpétné analyzy (video lze analyzovat
vicekrat a v§imnout si pfipadné dalsich jevl), avSak dochazi k obtizné kvantifikovatelnosti.
[4]

S analyzou zaznami souvisi i eventualni zpétna rekapitulace za ucasti subjekta (Post-task
walkthroughs). Subjektiim je pfedloZen zaznam jejich ¢innosti se systémem a dochézi k do-
tazovani ze strany hodnotitele na jednotlivé kroky. Odiivodnéni takovéto zpozdéné analyzy
spociva predevsim v Case, kdy mé hodnotitel moznost pfipravy kvalitnich a vécnych otazek.

[4]

Dotazovaci techniky

Zpétna rekapitulace se formou blizi dotazovacim technikdm. Tradi¢nimi dotazovacimi
technikami jsou dotazniky a fizené rozhovory. Jak dotazniky, tak fizené rozhovory jsou vSak
v HCI zatizeny subjektivni podstatou a nepfili§ vysokou flexibilitou. [4]

Rizené rozhovory mohou piinést cenné informace predeviim o preferencich uzivatele,
dojmech a postojich. Zaroveit mohou poskytnou pohled, ktery nebyl pti navrhu rozhrani evi-
dentni. Dotazniky poskytuji vyhodu oproti rozhovoriim piedevsim ve vétSim potencidlnim
dosahu. Mohou nabizet obecné otazky, oteviené otazky, skalarni, vicevybérové nebo tfadici
otazky. Problémem mtize byt problematické rozlozeni respondentil, odvijejici se od zvolené
skupiny uzivatelii. Pokud to neni nezbytné nutné (naptiklad u testovani pfedem definované
omezené skupiny uzivateld, tedy vyberu), tato skupina by méla byt ndhodna. Je vSak nutné
poznamenat, ze obé dotazovaci techniky jsou v HCI uzivany s opatrnosti a ¢asto spise k po-

pisu testovanych subjektii. [4]

Monitorovani fyziologickych reakci

Posledni vyznamnou kategorii metod vyhodnoceni je monitorovani fyziologickych re-

akei. V praxi je vyuzivano naptiklad monitorovani pohybi oka, kdy Ize ziskat data o fixacich

3heatmapy = mapy, které zobrazuji graficky ¢innost uZivatele na daném rozhrani a barevné znazorfuji nej-
vyuzivangj$i ¢asti rozhrani. Takovéto zobrazeni posléze napovida jakych stereotypli uzivatel vyuziva a kde

ocekava konkrétni prvky
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(pocet, doba) nebo oblasti zajmu, na které se oko soustiedi. Rovnéz 1ze monitorovanim fyzio-
logickych funkei ziskat data o elektricke aktivité ve svalech, srde¢ni aktivité, ¢innosti mozku
a mnoha dalSich faktorech. Kli¢ové vSak je, Ze samotna data bez spojeni s konkrétni situaci,
za které byly ziskany nepiindseji vypovidaci hodnotu. Dokonce mtze dochazet k chybnym
zaveéram, pokud doje k nespravnému spojeni pticiny a disledku, tedy akce - udélosti v sys-
tému a fyziologické reakce organismu. Na druhou stranu s rozvojem psychologie lze diky
témto metodam ziskavat diilezité informace o emocnich reakcich uzivatelii na rozhrani, a¢

chapani emoci po biologické strance neni jesté plné prozkouméno. [4]
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5 Interaktivni vzdélavani

Obecné shrnujicim pojmem, ktery zastituje nebo se vaze k riznym zapojenim interakti-
vity ve vyuce je e-learning. Jeho definice mize byt riznoroda. Naptiklad Open and Distance

Learning Quality Council of the UK definuje nasledovné:

wE-learning je efektivni vzdélavaci proces vytvoreny kombinaci digitalné doru-

ceného obsahu se vzdélavaci podporou a sluzbami.” [33, s. 27]

Mason a Rennie poskytuji nesmirné dulezité zjisténi, obzvlasté ve spojeni s HCI, podlozené
vyzkumy Jonese a Maddena, ktera ukazuji, Ze vice nez 79% studenti ve USA pokladaji dopad
internetu na vzdelavani za pozitivni a uspokojujici. [33]

K hlubs$imu studiu pojmi e-learningu 1ze doporucit zdroj uvedeny pod €. [34], ze které je
rovnez v této Casti diplomové prace vychazeno. Predevsim pak dikladné vysvétleni zakladni
terminologie e-learningu a systému iTunes U.

Rozvoj internetu rovnéz v prubéhu let podnitil vznik programt na podporu interaktivity
ve Skolach a zapojeni internetu pii vzdélavani. Z mnoha pokustll 1ze jmenovat ¢esky projekt
Internet do Skol nebo ConnectED (USA). ConnectED se v USA zaméiuje na rozvoj interak-
tivniho vzdélavani, rozvoj internetového piripojeni a vzdélani pedagogl ve vyuziti interak-
tivnich prostiedkl. Program se pomoci vladni podpory zamétuje na rozsifeni internetového
pfipojeni a klade si za cil zvysit podil zdkladnich Skol s broadbandovym pfipojenim na 99 %
do roku 2016. Za pomoci komeréni sféry (napt.: Apple, Adobe, Microsoft, Verizon, Sprint)
dochazi k implementaci hardware a software do $kol a to globalné naptic USA. [35]

Interaktivni prostfedky ve vyuce v§ak nemusi nutné piedstavovat zapojeni internetu k po-
myslnému on-line stavu. Rozhodujici je pfitomnost zpétné reakce systému (tak aby doslo ke
splnéni definice interakce) a definovatelna mira této interakce (tak aby bylo mozné vést dis-

kusi nad interaktivitou). [36]

5.1 Interaktivni vzdélavani a platforma Apple

Stézejnim tématem této diplomové prace je nadale vyhradné platforma Apple. Pres teo-
retické shnuti problematiky HCI, interaktivity a interaktivniho vzd€lavani, je nutné vymezit

pojem platformy Apple.
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5.1.1 Platforma Apple

Platformou 1ze chapat ur¢itou mérou ucelenou mnozinu hardware a software. Definice
platformy se soucasné¢ odviji od danych a konkrétnich produktti a sluzeb, nabizenych v ramci
platformy. Apple se v rdmci své platformy zamétuje jak na spottebni produkty, tak na profe-
sionalni produkty, kde se vSak portfolio v prib&hu let zmensuje.

Softwarova ¢ast platformy je Uzce navazdna na hardwarovou ¢ast a operacni systém kaz-
dého zatizeni. Nelze proto oficidlni cestou spustit na zatizenich jinych vyrobcl operaéni sys-
tém nebo nativni aplikace platformy Apple. Pomoci virtualizace a zasahti do systému lze toto

omezeni ¢asteCné obejit, nicméné licencni ujednani vyrobce tento postup zakazuje. [37]

SOFTWARE HARDWARE

oS
Macbook
6

Obrazek 10: Diagram zndzornujici prinik jednotlivych ¢asti platformy Apple, zdroj: autor

Vyse uvedeny diagram na obrazku 10 znazoriiuje prinik jednotlivych ¢asti platformy Ap-
ple. Softwarova ¢ast je propojena s hardwarovou skrze operacni systém a podptirné systémy
(EFI%). V ramci tohoto spojeni kooperuji softwarové systémy jako iCloud, iTunes (zahrnu-
jici v sobé obchod s knihami iBooks a iTunes U) nebo aplikace tietich stran, které nemusi
byt soucasti softwarového vybaveni pocitace, nebot’ jak iTunes, tak i iCloud spravuji data na
vlastnich serverech.

Z faktického thlu pohledu platforma Apple nedisponuje technologickymi, hardwarovymi

4EFI = Extensible Firmware Interface
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a softwarovymi prostiedky, které by nemély alternativy nebo by nebyly nahraditelné napii-
klad open source® programy. Nicméné stejné jako proprietarni systémy ostatnich vyrobctl, je
1 platforma Apple vyrazn¢ omezena softwarové a hardwarove. Napiiklad Cocoa API (pro-
gramové rozhrani pro i0OS a OS X) neni volné dostupné na ostatni platformy, i kdyz se ve
své podstaté nejednd o nic jiného nez baliky knihoven v jazycich Objective-C, Swift nebo
jazycich nizsich Grovni. Stejné tak zafizeni platformy Apple mnohdy neumoziuji vyménu
nebo opravu zafizeni, uzivatelé jsou nuceni vyuzivat proprietarnich portt a respektovat me-
chanickd omezeni plynouci ze specifického designu produktt.

Co vsak definuje a vymezuje platformu Apple je snaha o implementaci dostupnych tech-

nologii do celistvého celku. Isaacson tuto vlastnost a vyvojovy cil firmy Apple popisuje jako:

»(-..) digitalni strategie, kterd pevné spojila hardware, software i obsah do jed-
noho bezesveho baliku.“ [6, s. 219]

Pti¢emz vyhodou takto uzavieného celku je, jak tvrdi Eric Schmidt, kontrola tohoto celku:
»Vyhodou uzavrené platformy je kontrola.“ [6, s. 615]
Snahu o celistvost vSak zaroven Isaacson obezietné popisuje jako:

»(-..) Apple vytvoril svoji viastni jednotnou utopii, kouzelnou zahradu za velkou
zdi, kde hardware a software a periferni zarizeni dokonale spolupracuji a vytva-
reji jedinecny zazitek, a kde uspéch jednoho produktu podpori prodeje veskeré

produkce spolecnosti.” [6, s. 491]

A stejné tak dalsi odbornici tento jev - redlnou proprietarnost, uzavienost a snahu o naprostou

kontrolu - hodnoti rozporuplné:

»,Neni to hardware sam o sobé, ktery by byl proprietarni, nybrz je to nezbytné
software samotny (operacni systém). Je to volba Applu omezovat vybér zarizeni,

na nichz systéem miize beézet (...) Apple kontroluje cely ekosystém.* [38]

Z pohledu HCI je takova snaha o integritu implementace pfinejmensim zajimava. Pro Plat-
formu Apple jsou tedy klicové pojmy: proprietarni a celistvy systém implementujici hardware

a software. Je vSak nutné chapat uzavienost platformy jako relativni.

Sopen source = druh software vyvijeny s otevienymi zdrojovymi kody
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Na systému OS X a 108, ostatn¢ jako na véts§iné UNIXovych systémech, Ize samoziejmé
spoustét programy tietich stran, operovat se sitovymi protokoly nebo webovym rozhranim.
Schopnost spousténi aplikaci tfetich stran se vSak v systému iOS objevila az od verze 2.0
a opét se jednd o specifickou formu omezeni uzivatelii. Nutno podotknout, ze aplikace na
108 jsou oficialné distribuovany vyhradné pomoci sit¢ App Store (v rdmci mnoziny sluzeb
iTunes), jejiz obsah je striktné kontrolovan vcetné zdrojovych kodt a funkei aplikaci. S ohle-
dem na pfitomnost vice nez milionu a pul aplikaci v rdmci jediného distribu¢niho kanalu
aplikaci na 108, je nutné vymezit uzky okruh Cisté proprietarnich aplikaci a interaktivnich
prostfedkti unifikovanych systémové do platformy Apple samotnym Applem. Toto vymezeni
poskytuje zdsadni predpoklad k ¢astecné diverzifikaci interaktivniho vzdélavani na platformé

Apple vuci ostatnim (i otevienym) platformam a ptipadnému porovnani.

5.2 Interaktivni vzdélavani na platformé Apple

Platforma Apple sestdva z fady produktti, kter¢ mohou podporovat interaktivni formou
vzdélavani. Samotny vyrobce svou platformu ve vzdélavani nerozdé€luje a vyuziti tradicni IT
techniky s dosud béZné neuzivanou techniki (iPad) spojuje. Bez ohledu na dany typ zafizeni
se poté vyuziti uvedenych forem interaktivniho zapojeni platformy opira o pouzity software
a miru zapojeni IT do vyuky.

Jako priklad aplikovaného vyuziti platformy Apple pti vyuce Ize jmenovat Longfellow
Middle School, kde poskytuji ptiblizn¢ 150 studentiim zatizeni iPad. Pfi vyuce tato skupina
studentil vyuziva systém iTunes U pro spravu kurzli, domécich praci, zndmkovani spolu s ma-
terialy systému iBooks Store a iBooks Textbooks. [39]

Podobné s platformou Apple pracuje ve vzdélavani Heritage E-STEM Magnet School.
Spolu s orientaci vzdélavaci insituce na ptirodni védy dochazi k vyuziti interaktivnich knizek
iBooks Textbooks a to pfedevsim v kontextu poskytnuti nazornych modelti a animaci jevi,
procest nebo predmétti spojenych s vyukou. V prubéhu vyuziti bylo na instituci zaznamenano
ptiblizné 11 % zlepSeni vysledk v testech studenti. [39]

Ptikladt instituci vyuzivajicich platformu Apple ve vyuce je vice a dojde-li k omezeni na
Cist¢ systémova feSeni, ktera nejsou ve stejné podob¢ dostupna na jinych platformach, vy-
vstanou z téchto piiklad dva nativni a optimalizované prostiedky interaktivniho vzdélavani

- iTunes U a iBooks Textbooks.
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5.2.1 iTunes U

Distribucni systém iTunes U je systém slouzici k distribuci a spravé vzdelavaciho ob-
sahu s myslenkou poskytovat vzdélavaci obsah vSem, vSude, zdarma a kdykoliv. Systém
kategoricky rozd¢luje sdileny obsah do tématickych kategorii (matematika, literatura atd.) a
faktickych celkd, tzv. kolekci a kurzii. Zatimco kolekce je mnozina materialu stejného typu
(naptiklad podcasty), kurzy predstavuji mnozinu soubort rozdilného typu s rozsifenymi moz-
nostmi spravy obsahu a interakce. [34]

Systém iTunes U je dostupny skrze nékolik rozhrani. Zakladnim je webové rozhrani, které
ale slouzi vyhradné pro publikacni ¢innost. Rozdilné rozhrani je pfistupné pro spotiebitele -
primarni konzumenty obsahu. Na opera¢nim systému MAC OS X je systém dostupny skrze
aplikaci iTunes, ktera slouzi jako spravce stazeného obsahu. Operacni systém iOS nabizi
ptistup k systému iTunes U skrze specialni aplikaci iTunes U, pfes jejiz rozhrani je dostupny
veskery obsah a poskytuje rozsifené moznosti interakce. Jedna se o nasledujici interaktivni

prostredky:
* konzumace vzdélavaciho obsahu v textové, zvukové a video podobé
* privatni konverzace mezi vyucujicim a zédkem
* sdileni externiho obsahu
* pdf anotace a pozndmky
* vedeni klasifikace
* skupinové diskuse
* integrace se systémovymi sluzbami a push notifikacemi
* Casové planovani a rozvrzeni kurzu

V kontextu platformy Apple je dalezité, ze vSechny tyto ¢innosti se odehravaji v ramci 10S
aplikace iTunes U bez vyuziti dalSich aplikaci a UX je tak plné pod kontrolou jediné apli-
kace. Zaroven, ¢asto opomijenym faktem je, Ze obsah, ktery je v ptisné ur€eném formatu

distribuovan v siti iTunes U umoziiuje ptimou optimalizaci platformy. [34]
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5.2.2 iBooks Textbooks

Fenomén elektronickych knizek a elektronické literatury dosahl v poslednich letech zna¢-
ného rozméru. Rozvoj elektronickych ¢tecek knih a tabletd nastartoval evoluci literatury. Ac-
koliv zatim nelze rozhodnout o vitézi souboje papirové knihy a elektronické knihy, sou¢asna
podoba elektronické literatury poskytuje nemélo vyhod.

Néazev iBooks Textbooks je souhrnny pojem, shrnujici data ve formé elektronické knihy
optimalizované pro zafizeni platformy Apple. Jedna se o proprietarni format, ktery nelze

béZnou cestou spustit na jinych platformach. Z interak¢niho pohledu nabizi:

* bitmapové a vektorové galerie

* audio a video obsah

* interaktivni obrazy a animace

* ruzné formy testl

* vlozeny obsah formatu Keynote

« aktivni textova pole (posuvnd, vyskakovaci)

* 3D objekty formatu COLLADA

« HTML, CSS a javascriptové prvky

 anotace a poznamky

* definice slov pomoci vyznamového a jazykového slovniku

» dynamicka prace s textem — napt.: zména velikosti, zména fontu, ozna¢ovani, zvyraz-
novani

Vsechny tyto prvky jsou shrnuty v jednom souboru bud’ s vlozenym medialnim obsahem,
nebo s linkovanym obsahem vyzadujicim internetového piipojeni. Interakéni potencial je
vsak zavisly na potencialu dané¢ho zatfizeni, na kterém je pfistupny a je responsivni s ohledem

na zafizeni, na kterém je material pouzivan.
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Problémem, ktery je zminén v [34] je, ze interaktivni material ve formatu iBooks Text-
books je licenéné omezen na publikaci vyhradné skrze Apple iBooks Store (elektronicky
distribu¢ni systém). Takovému materialu zaroven nejsou pridéleny pii vydani ptislusné kody
ISBN a tak chapani takového materialu jako plnohodnotné publikace je pfinejmensim roz-

poruplné. [34]
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6 Testovani na urovni realné vzdélavaci instituce

6.1 Uvod

Prostredky platformy Apple jsou ve své podstaté nahraditelné, rozliSujicim faktorem pfti
uzivani interaktivniho systému uzivatelem je vSak stupei a kvalita implementace interaktiv-
nich prostiedkt. Tento faktor zna¢né¢ odliSuje dalsi produkty od platformy Apple. V piipadé
multiplatformnich produkti je pak zdsadni mirou optimalizace produkti. Jednim ze zpisobil
jak hodnotit kvalitu implementace a optimalizace je pohled HCI - tedy pohled designu sméto-

vaného na uzivatele, kde UX zaujima postaveni pti hodnoceni kvality produktu uzivatelem.

6.2 Charakteristika testované instituce

Testovéana instituce - Zakladni $kola Horni Police (déle jen ZSHP) v dobé& probihajiciho
vyzkumu disponovala 128 Zaky. Jedna se o stfedné rozsahlou zakladni skolu, jejiz rozlo-
zeni zakt je prudce ovlivnéno ekonomicko-socialnimi podminkami dané oblasti. Absolventi
z 50 procent smétuji na stfedni Skoly. Dle internich statistik Skoly méné nez 40 procent zakt
smétuje na stiedni odborné ucilisté nebo gymnazia s perspektivou vysokoskolského studia.

V prubéhu let 2010 az 2015 doslo k zakoupeni celkem osmi interaktivnich tabuli, Skola
disponuje dvéma pocitacovymi uc¢ebnami. Aktivné pii vyuce pouziva systém Moodle spolu

s informac¢nimi kandly ve forme socilni sité¢ Twitter.

6.3 Interaktivni ucebnice iBooks Textbook
6.3.1 Priprava materialu

Pro vytvoteni interaktivni ucebnice formatu iBooks Textbooks je zapotiebi pouzit pro-
gram iBooks Author. Jednd se o program, ktery svym zplisobem pouZiti a rozhranim ptipo-
mina textovy procesor. Jako didaktickd zakladna pro testovaci ptiklad interaktivni u¢ebnice
byla po konzultacich s Mgr. Janem Kacafirkem zvolena ¢ast latky fyziky pro zaky 7. tiidy
ZS - Sluneéni soustava. Tento material svym rozsahem poskytne dostatek dat jak z pedago-
gického hlediska tak z hlediska méteni HCI a bude moZné ho porovnat s dosavadni formou

interaktivniho materialu vyuzivaného ve vyuce.
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Interaktivni ucebnice byla vyhrazena ¢asti vyuky fyziky, ktera poskytuje dostatek poten-
cidlu k diferenciaci interaktivity edukacniho média na zaklad¢ vyuZivaného materiélu, a to
konkrétni cast astronomie. Vzhledem k rozsahlosti tématu byla interaktivni u¢ebnice ome-

zena jen na uzce specifikovanou ¢ést astronomie - studium slune¢ni soustavy.

6.3.2 Obsahova tvorba interaktivnich prvki

S ohledem na cil této diplomové prace, tedy zhodnoceni interaktivnich prostfedkt plat-
formy Apple, bylo nezbytné nutné, aby vzdélavaci material formatu iBooks Textbooks vy-
uzival maximalné svého potencialu s vyuzitim vSech forem interaktivity, které platforma
umoziuje.

Pedagogicky parametr interaktivni ucebnice byl splitovan pod dohledem Mgr. Jana Ka-
cafirka. Ten poskytl k tvorbé sviij vlastni vzdélavaci material spolu s ové€fenymi fyzikalnimi
maximalni pfitomnost forem multimedialniho materialu, pfedevsim s ohledem na moZnosti
implementace foto a video galerii. Materiél tohoto typu lze do souboru formatu iBooks Au-
thor (tedy iBooks Textbook, dale jen IBA) vkladat jak pfimym zptisobem, tak linkovanym
zpusobem. Pfimy zptsob zvySuje datovou naro¢nost souboru, na druhou stranu na rozdil od
linkovaného pouziti obsahu nevyzaduje pfipojeni k internetu.

Jako zdroj obrazového materidlu byly pouzity vyhradné¢ webové zdroje Narodniho tradu
pro letectvi a kosmonautiku (NASA), pfipadné souvisejicich projektti Evropské vesmirné
agentury (ESA). Podstatna vétSina materidlu, v pfipad¢ této interaktivni ucebnice pak bez
vyjimky vSechny materidly, pfevzatych z tohoto zdroje jsou pod otevienou licenci NASA
nebo ESA. Tyto instituce umoziuji vyuzivat v ramci nekomeréniho nebo vzdélavaciho pou-
ziti za podminky uvedeni autorstvi.

Veskery interaktivni obsah je vkladan pomoci rozhrani aplikace iBooks Author. V roz-
hrani iBooks Author jednoduchym vybérem z vybéru nabidky Widget uZivatel iBooks Au-
thor vlozi pozadovany typ obsahu. Kazdy z vybranych typti interaktivniho obsahu dale nabizi
nekolik parametrt, které slouzi k obsahovému a grafickému uzptisobeni.

Jakakoliv galerie vkladana pfes nativni rozhrani nabizi parametr definujici pozici le-
gendy. Zaroven lze nastavit zptisob chovani titulku - zda uzivatel vyzaduje unikatni titulek

pro kazdy prvek galerie nebo preferuje globalni titulek pro kazdy prvek galerie. Soucasné
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lze definovat stitek, ktery popisuje format obsahu v galerii (pt.: Video, Audio, Interaktivni
aj.). Poslednim parametrem galerie je popis pro zptistupnéni, ktery slouzi nevidomym nebo
zrakové postizenym pii pouzivani Interaktivni ucebnice. Jak systém iOS tak OS X dispo-
nuji integrovanym systémem pro zrakové postizené nebo nevidomé VoiceOver, ktery tento
parametr rozeznava a vyuziva.

V Interaktivni u¢ebnici slune¢ni soustavy bylo pouzito celkem 198 fotografii ve formatu
jpg, tiff, png a gif. Do zékladniho souboru se fotografie vkladaji ve své ptivodni podobé,
nicméné pii nasledné distribuci skrze systém iBooks Store dochazi k automatické kompri-
maci na dostate¢né minimum pro zatizeni platformy Apple a dochdzi tedy ke sniZeni velikosti
publikovaného souboru dat.

Video obsah ucebnice sestava z 15-17 video soubort a soubord s animaci. Tento pocet
nelze pevné urcit nebot’ iBooks Author pfi vloZeni animaci formatu gif automaticky vlozeny
soubor piekoduje na format m4v, ¢imz se zméni jeho charakter na video soubor.

Dalsi prostfedek interaktivity IBA je tvorba interaktivnich obrazli. Jedna se o metodu
piifazovani klicovych tdajl k vlozenému grafickému souboru. Jinymi slovy pomoci iBooks
Author jsou definovany body na grafickém souboru, které reaguji na akci uzivatele a ptizpi-
sobi graficky soubor dle danych specifik. Lze takto definovat jednoduché animace slouzici ke
zvétSeni, posunu nebo zméné obrazu. Tento prvek byl v konkrétnim IBA Slune¢ni soustavy
vyuZit naptiklad u interaktivniho fezu Sluncem.

Spolu s grafickym obsahem byly do IBA souboru zatazeny pfii tvorbé veskeré dostupné
formy didaktickych testii, které IBA nabizi. V zasad€ se jedna o vicenasobné volby nebo
interak¢ni volby, kdy uZivatel pretahuje odpovéd’ na pozici v obraze. Pravé interak¢ni volby
1ze aplikovat u rozpoznavacich testti, nicméné vicenasobné volby umoziuji rovnéz vlozeni
grafické podoby otazky, €ili tento rozdil je otdzkou zplsobu interakce.

3D objekty formatu COLLADA byly v IBA vyuzity pro modely planet a nékterych me-
sicti. K jejich tvorbé doslo pomoci grafického software Adobe Photoshop a jeho 3D modulu.
Zde doslo ke sférickému potazeni koule texturou tvofenou z mapy planety nebo mesice zis-
kané ze zdroji NASA. Nasledné byl model exportovan s vloZenymi texturami a importovan
do IBA. Problém, ktery se objevil v pribéhu tvorby modeli je, Ze IBA ignoruje XML znacky
udavajici prithlednost materialu (transparency). Nelze proto v IBA vyuzivat pruhledné mo-

dely (toto omezeni zfejme plyne ze snahy omezit hardwarovou naro¢nost 3D modell a jejich
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renderit). Ptiklad 1ze vidét na obrazku 11, kde v levé casti je vrstva s pruhlednosti a vpravo
bez prithlednosti. Tento jev bylo nutné obejit u modelu planety Saturn. Tvorba jejich prstenct
by primarné plynula z prihledné dvou dimensionalni vrstvy v niz by byla vloZena textura prs-
tencu s alfa kanadlem. Nicméné prave kvili zminénému omezeni musely byt prstence vytvo-
feny rotaci velmi nizkého profilu (0,5 % vici modelu Saturnu). Poté byl prstenec akceptovan
jako dalsi objekt na scén€, bohuzel neprithledny a tak odrazejici svétlo scény, které v IBA

rovnéZ nelze nastavit a IBA pouziva v jakémkoliv pfipadé zakladni bodové svétlo.

(a) Verze s alfa kanalem. (b) Verze s rotaci profilu.

Obrazek 11: Graficky dopad ignorace XML znacky transparency, zdroj: autor

Za pomoci HTML a CSS3 byl vytvofen rota¢ni model slune¢ni soustavy. Nejedna se
samoziejmé o model v méfitku, ktery by mél respektovat skutecné vzdalenosti. SlouZzi jen
jako orientacni model zobrazujici rozdilné rotace planet, s rozdilnou rychlosti, kterd odpovida
realnému poméru. Diivod pro vyuziti parametrické vlastnosti -webkit pouze pro vykreslovaci
jadra webkit je v tom, ze zatizeni platformy Apple vyuZzivaji nativné pouze toto jadro, pficemz
IBA je proprietarni a tento CSS model neni zobrazovan jinym zptisobem. Neni proto nutné
model optimalizovat pro zobrazeni na jinych vykreslovacich jadrech.

Pfi nédvrhu rotacniho modelu slune¢ni soustavy bylo zvazovano né€kolik moznosti jak mo-
del vytvoftit. Vzhledem k vySe uvedené omezenosti 3D modelit COLLADA by vytvoteni 3D
modelu neposkytovalo dostate¢né moznosti, navic by se jednalo o staticky model. Dalsi moz-
nosti bylo vytvofeni animace piehravajici se ve smycce, nicméné i zde by bylo tfeba vytvorit
model a ten nasledné renderovat do video souboru. Tento postup byl vyuzit u modelu zatméni
Slunce, respektive Mésice v ptislusné kapitole knihy.

Samotny funk¢éni mechanismus modelu sluneéni soustavy vychéazi z moznosti CSS3.

Obéznou drahu ve formé kruznice definuji identifikétory s pfislusnymi vlastnostmi vzhledu.
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#zeme_draha{

position rabsolute;
top 1300px;
left 1388px;
width 1200px;
height 1200px;
border-width 11px;
border-style 1solid;
border-radius 150%;
border-color igray;
-webkit-animation-name irok;
-webkit-animation-duration 13.655;
-webkit-animation-iteration-count rinfinite;
-webkit-animation-timing-function :linear;

Obrazek 12: CSS identifikator slouzici k vytvotfeni obézné dradhy modelu planet slune¢ni

soustavy, zdroj: autor

Jelikoz nastylovani pohybu planet po této obézné draze by bylo jen pomoci CSS problema-
tickeé, otaci se celd obézna draha spolu s planetou. Ackoliv tento fakt nerespektuje fyzikalni
skute¢nost, uzivatel modelu tento zptsob feSeni neni schopen empiricky rozlisit. PtisluSnou
animaci obéhu planety kolem slunce po obézné draze tvoti vlastnosti -webkit-animation s ne-
koneénym opakovanim a linearnim ¢asovym pribéhem. Casovy parametr odpovida realnému
pomeéru tak, aby byl viditelny rozdil mezi jednotlivymi planetami.

Animace rotace je globalné€ vyuzivanou vlastnosti a to i u rotace planet. Obrazek 15 uka-
zuje nastaveni rotace pomoci @-webkit-keyframes. Rotace samotnych planet je feSena prin-
cipidlné stejnym zptisobem. Konkrétni ptiklad ukazuje obrazek 13. Tak, aby mohla planeta
zdanlive rotovat kolem své osy je feSeno pomoci div pole, s pozadim konkrétni bitmapy dané
planety. Toto pole je vnotené strukturou v HTML do pole obézné drahy a posléze rotuje dle
uréenych parametrt spolu s obéznou drahou.

Konec¢na implementace HTML a CSS3 do IBA neni pfimocara a vyzaduje uzavieni zdro-
jovych koda do balicku, ktery je zobrazitelny ve formatu IBA. Divod k takovému opatieni
je snaha o celistvost vkladaného materidlu. Pro vlozeni do IBA je tieba ptislusné zdrojové
kody prevést pomoci programu iAd Producer do kontejnerového souboru formatu .itms.

Definice slov pomoci vyznamovému a jazykovému slovniku, jako dals$i prostfedek inter-
akce, Ize d¢lit do dvou kategorii. Slova v ramci textu Ize definovat pomoci internetového
slovniku. Rovnéz lze vsak piipravit glosaf, ktery bude definovat vybrané pojmy v textu.

Vzhledem k tomu, Ze internetova forma slovniku nedokdze pracovat s ¢estinou byla volena
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#zeme{

position :relative;
top 148Bpx;
height 1 17px;
width :17px;
border-radius :10px;
background turl("img/zeme.png")center no-repeat;
background-size :17px 17px;
-webkit-animation-name 1 rok;
-webkit-animation—-duration :3.65s;
—-webkit-animation-iteration-count tinfinite;
-webkit-animation-timing-function :linear;

~ror

Obrazek 13: CSS identifikator slouzici k vytvoteni rotace planet slune¢ni soustavy v modelu,

zdroj: autor

cesta omezeného glosare se zdkladnimi pojmy.

Dynamické préace s textem (oznacovani, zvyrazilovani, anotace a poznamky), jsou za-
kladnim prvkem IBA a pfi tvorbé neni tieba je specialn¢ implementovat.

Je vhodné ve zkratce se zminit o drobném rozporu klasickych materiala HCI se soucas-
nosti ohledné typografie. Je obvykle uvadéno, ze pro vyuziti na elektronickych zobrazovacich
zafizenich je doporuceno vyuzivat bezpatkového pisma. Ditvod k tomuto doporuceni plyne
z diive omezenych zobrazovacich schopnosti, kdy bylo maximalni zobrazovaci rozliSeni ra-
dové pod 100 DPI. Vétsina zatizeni platformy Apple ale disponuje vys§im rozliSenim (200 a
vice DPI), proto nemusi pouziti patkového pisma piedstavovat problém. Navic, obecné¢ do-
porucovanym typem pisma pii sazbé je patkové pismo a to kvili lepSimu vedeni zraku po
radku. [4]

Problémem nadale zlistava, Ze program iBooks Author neni sazebni program. Na rozdil od
Adobe Indesign nebo jazykl TeX a jeho mutaci, tedy nepracuje s typografickymi zadsadami
obvyklymi u tvorby knih. Typickym ptikladem je problematickd prace s odsazenim textu
a délenim slov. Tvirce interaktivni knihy - uzivatel iBooks Author musi zajistit sdm splnéni
ptislusnych pravidel sazby, kdezto naptiklad LaTeX s vyuzitim balikii pro ¢esky jazyk sazbu
takového textu bez problému zvlada a respektuje pravidla ¢eského jazyka.

Souhrnné kone¢na podoba IBA Interaktivni u¢ebnice Slunenci soustavy obsahuje 67 stran.
Konecna velikost souboru je cca 536 MB, pficemz pii uploadu na servery Apple pti publikaci
doslo k automatické komprimaci na 166 MB.

Po dokonceni prvni verze Interaktivni u¢ebnice a jejim publikovani na iBooks Store v§ak
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doslo k vyznamnému védeckému milniku, kdy se naplno ukdzala vyhoda podobného typu
elektronického materidlu. Planetdrni sonda New Horizons minula 14.7.2015 v dostate¢né
vzdalenosti Pluto a soucasné zacala odesilat mnoZzstvi dat spolu s detailnimi fotografiemi.
S doplnénymi informacemi a fotografiemi Pluta byla publikovana novéa verze ucebnice, ktera
se pro jeji uzivatele jevila jako aktualizace a automaticky se v GUI iBooks aplikace zobrazila
(obrazek 14). Pruznost publikace novych materialti a aktualizovanych vydani je v takovém
ptipad¢ nesrovnatelna s typickou tiSténou ucebnici, kde uz samotny proces cesty do tisku
je tadove Casoveé narocnéjsi a to uz neni zohlediovana nasledna distribuce ke studentiim.
S ohledem na posun védy, ktery nastava kazdym rokem od vydani dnes uzivan¢ho vzdélava-
ciho materidlu na ZS, je tento fakt alarmujici.

Konec¢na verze interaktivni ucebnice je dostupnd v ramci distribu¢niho systému iBooks

pod nazvem Slunecni soustava. [40]

Sluneéni - . Fixed text margin and book descriptior
el Slunecni soustava

‘ Jan Raitr AKTUALIZOVAT
30.09.2015

Obrazek 14: Oznameni o nové verzi v systému iBooks, zdroj: autor

6.3.3 Publikace na systém iBooks Store

Publikace interaktivni ucebnice formatu iBooks Store probiha skrze jediny distribu¢ni
kanal - iBooks Store. Jedna se o proces sestavajici z nasledujicich Casti a vyzaduje instalaci
dodatecného software iTunes Producer. Publikace na systém iBooks Store provadi uzivatel

iBooks Author, tedy autor interaktivni knihy.

1. Kontrola pred publikovanim - Program iBooks Author automaticky zkontroluje vali-
ditu souboru a vlozeného materialu. Podobna kontrola probih4 i po uploadu na servery
iBooks Store, kde registratofi kontroluji parametry souboru (naptiklad Gplnost stitkit).
V piipadé jakéhokoliv problému, ktery by byl v rozporu s doporucenim v pokynech pro
tvorbu knih, je publikace a ditribuce materialu syst¢émem pozastavena do aktualizace

upravené verze.
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. Administrace uctu - Pro ptistup do publika¢ni sféry iBooks Store je nutné Apple ID
svazané s uctem na siti iTunes Connect. Sit’ iTunes Connect je souhrnné webové roz-

hrani spravujici medidlni obsah distribuovany skrze systém iTunes.

. Prenos do iTunes Produceru - Jelikoz samotna publikace obsahu probihd skrze dalsi
systém - iTunes Connect, pro komunikaci s timto systémem je tieba kone¢ny soubor
IBA pienést do programu iTunes Producer. Tento proces probiha pii publikaci auto-

maticky.

. Prihlaseni a Pridani informaci o verzi - Po piihlaseni do systému iTunes Connect
skrze iTunes Producer se uzivateli nabidne formulaf pro vyplnéni informaci o zadaném

publikovani obsahu.

. Vytvoreni ukazky - Ukazkovy material slouzi jako vzorek, ktery potencialnimu uziva-
teli poskytne nazorny ptiklad. Program iBooks Author tuto ukézku vytvofi dle zvolené
kapitoly v knize a sam ji odesle do systému iTunes Connect tak, aby doslo k propojeni

s publikovanou verzi knihy.

. Export knihy - Posledni fazi je samotny export, respektive upload knihy do systému
iBooks Store. Upload probiha jiz s vlozenymi metadaty (vyplnénymi v bodé 4), ukéaz-
kou a screenshoty. Po dokon¢eném uploadu probihé kontrola uc¢ebnice systémovymi

editory a ptipadné opravy.
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7 Experimentalni zapojeni do vyuky

7.1 Popis a podminky testovani

Testovani interakce v podobé fizeného experimentu a metriky UXM probihalo na Za-
kladni Skole Horni police v pritbé¢hu mésice kvétna a Cervna 2015. Zminéné ¢asové obdobi
bylo zavislé na probihajici vyuce na ZS a také na faktu, Ze v tomto obdobi byla vyuovana
latka, na kterou je interaktivni uc¢ebnice Slune¢ni soustavy zamétena. Testovanym subjektim
- studenttim - byla predloZzena interaktivni ucebnice iBooks Textbooks na zatizenich iPad
Mini prvni generace. Celkem bylo do experimentu zapojeno 7 testovanych subjektt, z toho
Sty subjekty byly studenty ZSHP. A& by se tento po¢et mohl zdat malym, je tfeba zohlednit
HCI charakter testovani a jak je psano v kapitole 4.4.2 tento pocet je vice nez dostateCny.
Subjektu byl poskytnut pétiminutovy ¢as, v ramci né¢hoz byla kamerou zaznamendvana in-
terakce se zafizenim. Posléze byl subjektu piedlozen dotaznik, kde mél na zékladé svych

subjektivnich pocitl vyjadfit ndzor na probehly experiment a jeho casti.

Obrazek 15: Experiment, zdroj: autor

Dotaznik sestaval s 16 otazek rtizného typu, od otevienych po uzaviené, identifikacni
nebo kardinalni otdzky. Subjektivni porovnani zptisobu vyuky bylo subjekty hodnoceno stup-
nici 1-5, kde 1 byl nejlepsi vysledek. Dotaznik jako takovy neslouzil k samotnému hodno-
ceni rozhrani a interaktivity, nebot’ v ramci oboru HCI je doporuovano vyuzivat jej spise,
vzhledem k obvyklému subjektivnimu charakteru, k popisu subjekti a jejich nazort (kapitola

4.4.2). Konkrétni znéni otazek je v priloze ¢. 1 této diplomové prace.
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8 Ziskana data a vyhodnoceni

8.1 Dotazovaci vyhodnoceni a charakteristika subjektu
Subjekt ¢. 1
Charakteristika subjektu

Subjekt ¢. 1 (ev. Cislo x_hp 01) nélezi vékové skupin€ 11 - 15 let. Jedna se o zenu se
zakladnim neukoncenym vzdélanim - student. Mezi jeji zaliby patii vytvarna vychova a ke-
ramika. Na otdzku co se skryva pod pojmem interaktivita nebyla schopna odpovédét. Sub-
jekt samotny nedisponuje zafizenim, které by mohlo vyuzivat forem interaktivniho vzdélani
(videi, obrazki, modeld, her, testi nebo komunikacnich technologii umoziiujicich pfipojeni
k internetu). V jejim okoli se vSak vyskytuje osoba, kterd ho mize v pfipadé nutnosti po-
skytnout. Denné s takovym zafizenim pracuje v rozmezi jedné az tfi hodin. Subjekt odhadem
piecte 5 a vice tradi¢nich knih za rok. Pfi pfijmu informaci preferuje praktickou formu (ex-

perimenty).

Nazor subjektu

V piipadé nutné volby by volil samostatné vzdélavani s interaktivni ucebnici a vlast-
nimi poznamkami. Subjekt shledava dostatek informaci v aktualné vyuzivanych materialech
o Slune¢ni soustavé (tj. tradi¢ni ucebnice). Celkoveé vSak subjekt vyjadiuje nazor, Ze oproti
soucasné uzivanym prosttedkiim na vzdélavaci instituci mize interaktivni ucebnice poskyt-
nout piijemnéjsi podobu vzdélavani. Do vyhod tadi videa, odkazy a projekce, jako nevyhodu
zminuje nizsi rozliSeni. Do vyhod fadi tradi¢ni ti§téné ucebnice fadi stru¢nost, jako nevyhodu
pak absenci videi a odkazl. Pfi subjektivnim srovnani vyuky pomoci materialii na notebooku
a interaktivni u¢ebnice udelil subjekt vyuce na notebooku hodnoceni 5 a interaktivni ucebnici

1.
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Subjekt ¢. 2
Charakteristika subjektu

Subjekt ¢. 2 (ev. Cislo x_hp 02) je rovnéz ve vékové skupiné 11 - 15 let avSak pohlavi
muz. Rovnéz deklaruje své vzdélani jako zakladni neukoncené ve forme studenta. Mezi své
zaliby tadi plavani, mineralogii, astronomii a poc¢itace. Pod pojmem interaktivita si pfedsta-
vuje ,.spoustu moznosti, propojenost s jinymi programy‘. Subjekt vlastni zatizeni schopné
interaktivniho vzdélavani. Denné s nim pracuje méné€ nez jednu hodinu. Ro¢né ptecte od-
hadem 5 a vice knih. Informace pfijima nejradé€ji kombinaci vizudlni, zvukové a praktické

interakce.

Nazor subjektu

V piipadé nutné volby by volil samostatné vzdélavani s interaktivni ucebnici a vlast-
nimi poznamkami. V soucasné uzivanych materialech o Slune¢ni soustave shledava dostatek
informaci, avSak podle jeho nazoru interaktivni u¢ebnice dokaze poskytnou ptijemné;jsi po-
dobu vzdélavani. Do vyhod interaktivni ucebnice subjekt fadi vice moznosti a informaci nez
v normdlni ucebnici, avsak je tfeba elektronické zatizeni, coz povazuje za nevyhodu. Prave
proto povazuje u tradi¢ni uc¢ebnice za vyhodu moznost stdlého a neomezeného vlastnictvi
a funkc¢nosti ucebnice, bohuzel s tou nevyhodou, ze tradi¢ni ucebnice nenabizi tolik moz-
nosti. Subjekt hodnoti pouzitelnost pfi interakci clovéka a pocitace pii ziskani vzdélavacich

informaci u materialu na tradi¢ni PC hodnocenim 1, u interaktivni u¢ebnice hodnocenim 2.

Subjekt €. 3
Charakteristika subjektu

Subjekt ¢. 3 (ev. ¢islo x_hp 05) je fazen ve vékové kategorii od 16 - 20 let, pohlavim
muz se zakladnim neukoncenym vzdélanim (student). Do svych zalib tadi biologii a zoologii.
Pod pojmem interaktivita si subjekt ptedstavi , Interaktivni tabule, 3D prvky, komunikace®.
Subjekt vlastni zafizeni umoziujici vyuZzivat prvki interaktivniho vzdélavani, sdm s takovym
zafizenim pracuje mezi 1 - 3 hodinami denné. Ro¢né ptecte odhadem 3 - 5 knih. Pfi pfijmu

informaci preferuje kombinaci vizualni, zvukové a praktické interakce.
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Nazor subjektu

Pfi nutné volbé samostatného vzdélavani by volil vlastni pozndmky a vyuziti interne-
tovych zdroji (moodle, google, youtube). V soucasné dostupnych vzd€lavacich materia-
lech subjekt shledava dostatecnou informacni zakladnu. Do vyhod interaktivni u€ebnice fadi
wSnadné uskladnéni, pripojeni vsude, prehlednost, nevyhody nenaléza. Naopak u tradi¢ni
ucebnice nenaléza vyhody a kritizuje ,uskladneni neforemnost, mnoho textu*. Subjekt hod-
noti pouZitelnost pfi interakci ¢loveéka a pocitace pti ziskani vzdélavacich informaci u mate-

rialu na tradi¢ni PC hodnocenim 2, u interaktivni ué¢ebnice hodnocenim 1.

Subjekt ¢. 4
Charakteristika subjektu

Subjekt ¢. 4 (ev. Cislo x_hp 04) je muz ve vékové kategorii 11 - 15 let. Subjekt dispo-
nuje zékladnim neukoncenym vzdélanim - student. Do svych zélib tadi fotbal, pocitacové
hry a cyklistiku. Pod pojmem interaktivita si ptedstavuje ,,dotykové obrazovky, virtudlni rea-
litu, video, interaktivni tabule*. Subjekt sdm nevlastni zatizeni schopné vyuzivat interaktivni
vzdélavani ale ma ve svém okoli osobu, kterd mu ho mtze poskytnout. S takovym zatizenim
posléze pracuje mezi 1 - 3 hodinami denné. Odhadem piecte za rok 1 az 3 knihy. Pfi piijmu

informaci preferuje kombinaci vizudlni, zvukové a praktické formy.

Nazor subjektu

V piipad€ nutné volby by subjekt volil vzdélavani za pomoci klasické tiSténé ucebnice
a vlastnich poznamek. Subjekt shleddva dostatek informaci v aktualné vyuzivanych materi-
alech o Slunec¢ni soustavé. Na druhou stranu subjekt uznava, ze interaktivni u¢ebnice mutze
nabidnout pfijemné;jsi podobu vzdélavani. Do vyhod interaktivni u¢ebnice by zaradil pfitom-
nost videi, animaci a kvalitnich fotek. Mezi vyhody klasické tiSténé ucebnice naopak absenci
potieby elektrického proudu. Subjekt ohodnotil ziskani vzdélavacich informaci za pomoci

PC znamkou 3, za pomoci interaktivni ucebnice rovnéz znamkou 3.
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Subjekt ¢. 5
Charakteristika subjektu

Subjekt €. 5 (ev. ¢islo x_hp 03) je muz ve vékové kategorii 51 - 70 let s vysokoskolskym
vzdélanim. Jedné se o seniora do jehoz zalib sdm tadi rodinu a zahradu. Pod pojmem inter-
aktivita si pfedstavuje pocitace a internet. Subjekt sim nevlastni zatizeni umoziujici vyuziti
interaktivniho vzdélavani, ale ma ve svém okoli osobu, kterd mu ho mtze poskytnout. S ta-
kovym zafizenim posléze travi méné nez 1 hodinu denné. Za rok piecte subjekt 5 a vice knih.

Pfi pfijmu informaci preferuje zvukovou formu.

Nazor subjektu

V ptipad€ nutné volby by subjekt volil vzdélavani za pomoci klasickeé ti§téné ucebnice a
vlastnich poznamek. Subjekt nedokéaze posoudit, zda se v aktualné vyuzivanych vzdélavacich
materialech vyskytuje dostatek informaci o Slunecni soustaveé. Zaroven nedokéaze posoudit,
zda interaktivni ucebnice dokdze podat piijemné;jsi formu informaci. Do vyhod interaktivni
ucebnice by zaradil neomezené mnozstvi fotografii a filmt. Jako nevyhody vsak subjekt zmi-
fluje vysokou cenu zafizeni a s tim spojené nebezpeci odcizeni. Do vyhod klasické tisténé
ucebnice fadi pfedevsim trvanlivost, odolnost a dostupnost. Subjekt hodnoti pfijem infor-

maci pomoci PC zndmkou 4 a pomoci interaktivni uebnice rovnéz 4.

Subjekt ¢. 6
Charakteristika subjektu

Subjekt €. 6 (ev. ¢islo x_hp 06) je Zena ve vékové kategorii 21 - 30 let. Subjekt ma vyso-
koskolské vzdélani. Zaméstnanim je Gfednik. Do svych zalib fadi tanec, zvifata a turistiku.
Pod pojmem interaktivita si subjekt pfedstavuje videohry, filmy, animované obrazky, poci-
taCe a internet. Subjekt sam vlastni zatizeni schopné vyuZivat riznych forem interaktivniho
vzdélavani. Denné s takovym zatizenim pracuje mezi 1 - 3 hodinami. Odhadem piecte za rok

5 a vice knih. Pfi pfijmu informaci preferuje kombinaci vizualni, zvukové a praktické formy.
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Nazor subjektu

V piipadé€ nutné volby by subjekt volil vlastni poznamky a vyuziti internetovych zdroji.
Subjekt nedokaze posoudit, zda v soucasné vyuzivaném vzdélavacim materidlu o Slunecni
soustavé je dostatek informaci. Rovnéz nedokédze posoudit piinos interaktivni u¢ebnice na
podobu vzdelavani. Do vyhod interaktivni u¢ebnice by zaradil neomezené moznosti obsahu.
Do nevyhod nésledné potiebu elektrického zdroje energie a vyssi finanéni ndklady. V pfi-
padé klasické tisténé ucebnice povazuje za vyhody trvanlivost, odolnost avSak jako nevyhodu
chape omezeny obsah. Pfi interakci ¢loveéka a pocitace ve vzdélavani hodnoti piijem vzde-
lavaci informace za pouziti PC znamkou 2, pfi pouziti interaktivni uc¢ebnice pak znamkou

3.

Subjekt ¢&. 7
Charakteristika subjektu

Poslednim subjektem je subjekt €. 7 (ev. Cislo x_hp 07), pohlavi muz ve vékové kategorii
31 - 50 let. Povolanim se jedna o podnikatele s vysokoskolskym vzdélanim. Do svych zalib
fadi cestovani, knihy a pfirodu. Pod pojmem interaktivita si pfedstavuje dotykové obrazovky,
mobily, pocitace, skype. Subjekt sam vlastni zatizeni umoziujici vyuzivat interaktivni vzdé-
lavani. S takovym zatfizenim obvykle operuje 1 - 3 hodiny denné. Za rok subjekt odhadem

precte 3 az 5 knih. Pfi pfijmu informaci preferuje vizualni formu.

Nazor subjektu

V ptipad¢ nutné volby subjekt uptfednostni vlastni poznamky a klasickou tisténou uceb-
nici. Subjekt nedokdze posoudit dostatecny rozsah vzdélavacich materialti o Slune¢ni sou-
stave. Zaroven nedokaze posoudit, zda interaktivni ucebnice miize byt ptinosna. Do vyhod
interaktivni uc¢ebnice subjekt fadi pfitomnost velkého poctu kvalitnich fotografii a tématic-
kych videi. Do vyhod tradi¢ni ucebnice naopak tadi jeji nizkou cenu. Subjekt hodnoti pii
interakci ¢loveka a pocitace s cilem ziskat vzdélavaci informace vyuziti PC znamkou 3, vy-

uziti interaktivni u¢ebnice znamkou 3.
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Shrnuti

Je zfejmé, ze subjektivni povaha jednotlivych nazorl testovanych subjektli, nemuize byt
sjednocena do ucelené¢ho zavéru. V nékterych ohledech se subjekty shoduji, avSak povaha
jejich odpovédi spise napomaha k pochopeni rozdili, které vedou k rozdilnému vnimani in-
teraktivity, interakce a kone¢ného UX. Z odpovédi je ziejmé, ze mladsi subjekty, pokladaji za
pfinosné vyuziti podobnych interaktivnich prvka ve vyuce, avsak uceleny pohled na celko-
vou problematiku je znacné rozsahlejsi a vyzadoval by vyzkum spojujici v sobé dalsi obory
nez jen HCI, které v tomto ohledu nenabizi pfili§ vychodisek. Nazory a povahu subjektt 1ze

vSak vyuzit pii observaéni metodé, kde lze pozorovat markantni rozdily mezi subjekty.
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8.2 Observacni vyhodnoceni

Observacéni vyhodnoceni poskytlo predev§im explicitné zjevné poznatky. UZivatelé, ktefi
jiz meli zkuSenost se zafizenim pracujicim s interaktivnimi prvky, splnovali predpoklad rych-
lej$inaucitelnosti systému. Automatizované procesy takovychto uzivatelli byly posléze ziejmé
v jejich rychlejsi a jist&jsi interakcei se zafizenim. Tento jev byl pozorovéan piedevsim u sub-
jektu 1 az 4.

Pozornost uzivateld byla prvotné vénovana interaktivnim prvkim, u kterych byly na prvni
pohled ziejmé akce smérem k uzivateli. Proto, predev§im u obrazovych galerii, byla nutna
prvotni ukazka, nebot’ subjekt 2, 3 a 4, si nebyli védomi moZnosti zvétSeni a posunu obrazii.
V piipad¢ dalsich prvki, naptiklad interaktivnich 3D modelu, uzivatelé zpravidla samostatné
reagovali a s modelem se snazili pracovat.

Pfi interakci uzivateld s rozhranim bylo zjisténo rovnéz nékolik chyb. Prvni problém,
ktery byl zfejmy predevsim u uzivateld s vétSimi prsty, byla neptizpiisobitelnd podoba do-
tykového rozhrani. Rada prvkd, pfedev§im na zafizenich s mensim displejem, neposkyto-
vala spolehlivé funkce. Na obrazku 16 je vidét piiklad se zndzornénou odhadovanou oblasti
reakce systému na dotek. Ackoliv rozpoznavaci algoritmy systému poskytuji relativni tole-
ranci umoziujici 1 nepfesnou akci uzivatele, v ptipadé subjektli 5, 6 a 7 neprobihala interakce
s timto prvkem uspokojiveé. Subjekty se setkavaly s ndhodnou ignoraci systému na dotyk zpt-
sobenou pfili§ malou oblasti reakce. Stejnd situace nastdvala pravideln€ pii pohybu uvnitf
strukturovanych didaktickych testli na konci kapitol.

Vzhledem k tomu, Ze piiklad na obrazku 16 poskytuje zpétny krok v akci, tj. zavieni
oteviené galerie, l1ze poté tento problém v rozhrani chapat jako poruseni 6. pravidla Shnei-
dermanova modelu.

Dany problém Ize fesit zvétSenim oblasti reakce, bohuzel takovyto zasah je systémového
charakteru a tviirce IBA jej nedokaZe ovlivnit. Pokud by IBA umoZiioval hlubsi upravy roz-
hrani, pak v systému iOS reakce na dotek zajist'uje framework Cocoa Touch a ttidy UlTap-
GestureRecognizer a UlGestureRecognizer.

Podobny problém nastdva u pohybu ve struktute knihy. Uzivatelé pro pfesun na dalsi
stranu pouzivaji gesto posunu prstu ze strany obrazovky (zleva nebo zprava). V ptipadée ne-
vhodné navrzené struktury knihy pak dochazi ke kolizi rozpoznéni gesta, pokud je v kontakt-

nich mistech umistén interaktivni obsahovy prvek (naptiklad galerie). Tento problém, spise

60



Obrazek 16: Oblast reakce dotyku pro vystup z galerie, zdroj: autor

nez na chybu v rozhrani, poukazuje na problematickou implementaci interaktivnich prvki se
stejnou vstupni akci. Za situace, kdy by akce nutné pro pohyb v knize, byla rozdilné od akce
nutné pro pohyb v galerii, nemohlo by dojit k podobné situaci.

Poslednim vaznym problémem je absence viditelnosti voleb uzivatele. Rozhrani je pri-
marn¢ orientovano na vyuziti gest a dotykové interakce. Problémem je, Ze takovéto volby
nejsou Casto explicitné viditelné. Naptiklad pro zobrazeni piehledu interaktivni uc¢ebnice, lze
vyuzit gesto kombinujici v sob& pohyb dvou prstli. Uzivatelé vSak toto gesto sami neidentifi-
kovali a pro navrat na obsah knihy hledali tlacitko. Toto tlacitko je ptistupné v listé aplikace,
avSak rovnéz jeji oznaceni nemusi jasné vypovidat o ucelu. Bod 3 Shneidermanova modelu
by proto mohl byt povazovan za poruseny.

Lze konstatovat, Ze vétSina problémi s rozhranim plyne z urcité podoby platformni uza-
vienosti rozhrani. Pokud by uzivatel systému mohl nastavit nebo ptizptisobit chovani rozhrani

svym individudlnim potfebam, zminéné problémy by nenastavaly.
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83 UXM
Cile a parametry UX

Pro vyhodnocei UX interaktivni uebnice iBooks Textbook byly cile v rdmci metriky
UX voleny s ohledem na poZadavek maximalni integrace interaktivity. Rovnéz byly zohled-
nény pozadavky Shneidermanova modelu. Nejvyssi vyznam byl pti hodnoceni UX ptikladan
subjektivni satisfakci uzivatele s vahou 5. Cil byl parametrizovan integritou implementace,
celistvosti rdmce, v némz je rozhrani pouzivano, propojenim s OS, formétovou optimalizaci
a podporou, rozsifitelnosti, podporou, pfizptisobitelnosti rozhrani a celkovou integraci inter-
aktivity.

Dal$im z cilti hodnocenych UXM byla snadnost pouziti s vahou 3 a parametry hodno-
ticimi minimalni mnoZstvi krokt pfi pouziti rozhrani, celkového mnoZzstvi pouziti bez chyb
v experimentu a retence popisujici nutnost uzivatele zapamatovat si stav.

Hodnocena byla rovnéz rychlost pouziti a odezvy na zaklad¢ empirickych zjisténi v pa-
rametrech uzivatelské kontroly rozhrani, pamétové a kognitivni naro¢nosti, interni konzis-
tence rozhrani, pfizptisobitelnosti rozhrani v ohledu rychlosti a systémové dané moznosti
automatizace kroki.

UXM bylo pouzito zaroven k hodnoceni zakladni formy naucitelnosti s parametry kon-
cepcni modelové Cistoty a konzistence se systémem, viditelnosti voleb a konzistence s ostat-

nimi produkty platformy.

Direktivy
Pro hodnoceni jednotlivych cili byl zvolen doporuceny rozsah, konkrétn¢:
* Naprosto vyhovuje - 100 bodi
« Casteéné vyhovuje - 75 bodi
* Neutrélni - 50 boda
« Casteéné nevyhovuje - 25 bodii

* Naprosto nevyhovuje - 0 bodl
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Maximalni hodnota byla zpravidla udélovana cilim, u nichz nebyl shledan problém pfi inter-
akci. Pokud se pii experimentu vyskytla situace, ktera zcela znemoznovala splnéni cile, bylo

udéleno hodnoceni 0 bodt, tedy minimum.

Vyhodnoceni

Na zéklad¢ empirickych poznatkl ziskanych pfi experimentalnim pouziti subjektd do-
Slo k ohodnoceni pfisluSnych parametri. Pomoci metodiky UXM byly nésledné spocteny
vysledné hodnoty cilii a celkova hodnota UXM.

Vyslednd hodnota UXM pro iBooks Textbooks je 70,24 bodi (pfiloha €. 2). Tento tdaj
je tteba interpretovat v kontextu s alternativami k systému iBooks Textbooks. Zarovein vSak
Joshi a Tripathi poukazuji, Zze v rdmci nastavené metodiky mize byt takovato hodnota pova-
zovana v ramci vyvojového cyklu za samostatné vypovidajici.

Dojde-li ke srovnani s alternativami v podob¢ mobilni aplikace LMS Moodle, skore jed-
notlivych parametrt se zacne znatelné lisit prakticky ve vSech cilech, pfedevsim pak v subjek-
tivni satisfakci uzivatele a naucitelnosti. Jelikoz aplikace LMS Moodle neni nativni aplikaci
systému 108, jeji vyvoj je pod spravou vyvojaia systému LMS Moodle. Pfi testovani docha-
zelo k opakovanym chybam nebo naprosté absenci zobrazovani vzdélavaciho obsahu LMS
a to dokonce pokud byl vlozen pouze jako jednoduchy html obsah. Jak ukazuje piiloha €. 3,
celkové skore UXM by se blizilo 30 bodiim a v porovnani s iBooks Textbooks se jedna o
dramaticky rozdil.

Podobné srovnani by analogicky umoziiovalo hodnotit klasickou tisténou ucebnici. Z po-
hledu interaktivity je ale ziejmé, ze hodnoceni takovéhoto materidlu by bylo v podstate ne-
smyslné. Souhrnné Ize konstatovat, ze v ramci UXM dosahuje iBooks Textbooks relativné
vysSich vysledki, nicméné rozhodné nelze povazovat, z pohledu interakce ¢loveéka a poci-

taCe, za idealni.
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9 Diskuse

S rozvojem informacnich technologii a internetu, predevsim v prib¢hu 90.let a nového ti-
sicileti, dochazi k proméné vzdélavacich materialil. Stejné tak se védecka obec zaciné zabyvat
vlivem téchto zmén na vzdélavani a ucebni procesy Zaki, vcetné psychologickych a neuro-
logickych faktorti ovliviujicich vzdélavani. Problematika interaktivnich vzdélavacich ma-
teriald nemusi mit jednotny pozitivni nebo negativni ucinek. V soucasnosti s probihajicim
prizptisobovanim samotnych zaki 1ze pozorovat zmény v jejich mentalité a zpiisobu piijmu
informaci. Rovnéz nelze jednotné konstatovat, bez dlouhodobé&jsich vyzkumi, ze vyuzivani
interaktivnich prostfedkl ovliviiuje negativné nebo pozitivne (dlouhodob¢) napiiklad kogni-
tivni schopnosti zaki, ackoliv mnohé vyzkumy jiz poskytuji prvni zajimavé vysledky, které
1ze spojit s informatikou a informa¢nimi technologiemi.

V roce 2014 probéhl na Monroe Township High School vyzkum pod vedenim Pearson
Institute, jehoz cilem bylo zhodnoceni nasazeni zafizeni iPad a interaktivnich knih iBooks
Textbooks. Z poznatkid plyne, Ze pfi nasazeni interaktivnich knih byli studenti nejen vice
motivovani (dle dotaznikového priizkumu), ale predevs§im podavali relativné lepsi vzdélavaci
vysledky (dle standardizovaného SAT-10 testu rozdil 8 percentil). [41]

Opacnym smérem se zabyvaji vyzkumy vlivu pouzivani tableti na lidsky, pfedevsim dét-
sky mozek. Obzvlasté kviili relativné mladé podobé& soucasnych tabletli vyzkumy na toto téma
teprve pribyvaji. Vyzkum Boston University School of Medicine poznamenava, ze pouzivani
tabletli mize vést k zasahovani do pfirozeného vyvoje empatie, motorickych funkci a schop-
nosti fesit problémy. Na druhou stranu ale je poznamenavano, ze v ptipadé edukativniho
vyuZiti technologii mliZze byt pouZiti tabletii pfinosné a problém nastava u volnocasovych
aktivit. [42]

Soucasné v protiproudu snahy implementace interaktivnich zatfizeni do vyuky probiha
odklon od platformy Apple. Cilem rozsahlého projektu z roku 2013 bylo implementovat do
vyuky zafizeni Apple iPad spolu s interaktivnim materidlem. Rozsahlost projektu ilustruje
mnozstvi nakoupenych zafizeni - vice nez 70 tisic, tak aby bylo pokryto maximum $kol na
uzemi okresu Los Angeles. Kvili problémiim s nedostatkem interaktivniho materidlu a jeho
licencemi vSak postupné doslo k opusténi projektu. Tento priklad ukazuje slozitost globalniho

nasazeni a zavislost na dostupném obsahu. [43]
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Redlny piinos, ktery by poskytoval opodstatnéni pro zaclenéni iBooks Textbooks do vy-
uky na Zakladni skole Horni Police, je i s ohledem na vyse uvedené vyzkumy problematicky.
Je nutné predevsim zohlednit charakter Skoly, strukturu obyvatelstva, zaméstnanct a studentti
po socidlni, ekonomické a pedagogické situaci a vize nebo cile Skoly.

Dle konzultaci s pedagogy je rovnéZz problémem neexistence osnov nebo standardizo-
vané podoby uciva pro zakladni skoly, ktera se tak projevuje na variabilni kvalité vzde-
lavacich materialii poskytovanych studentim. Neexistence standardizovanych materialii na
druhé stran¢ mize predstavovat rozhodujici faktor odiivodnujici vyuziti materialu ve formatu
iBooks Textbooks. Pti pfedpokladu nutného dodrZeni jak technickych tak kvalitativnich stan-
dardu, 1ze ocekavat potencialni zkvalitnéni vyukovych vlastnosti vzdélavacich materialii na
ZSHP. Navic potencial kvalitnich vzd&lavacich podkladi, tak jak jsou chapany v distribuéni
siti iBooks, neni o striktni uzaviené distribuci obsahu (i pies to, Ze to je mozné) a obsah mize
byt vyuzivan i dal§imi vzd€lavacimi institucemi.

Budoucnost podoby vzdélavani na ZSHP je prudce zavisla, i s ohledem na statni finan-
covani Skoly, na rozpoctu. Ackoliv Skola aktivné Cerpé finance z evropskych fondl a dotaci,
nelze uvazovat o dlouhodobé strategii (pét a vice let), nebot’ tento druh penéz je poskyto-
van narazoveé a mnohdy nepiedvidateln€. Nelze proto uvazovat o globalnim vybaveni stu-
dentli a pedagogt prostiedky platformy Apple. Diivodem je pfedevsim vyssi cena zatizeni
platformy Apple, kterd doslova diskvalifikuje platformu Apple pii vybéru formou veiejnych
zakazek a vybérovych fizeni (s ohledem na zékon o vefejnych zakazkéach stanovujici hlavni
kritérium cenu). Lze se zamyslet nad soukromym vlastnictvim zafizeni platformy Apple,
avSak jedna se o nejistou uvahu. At uz iPad, iPhone nebo iPod, jedna se opét o zatizeni vyssi
cenove kategorie a s ohledem na socidlni podminky regionu nelze ptedpokladat, ze soukroma

vybavenost témito zafizenimi by byla mozna.
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10 Zavér

Hlavnim cilem prace je analyza a vyuziti aplika¢niho prostiedi iBooks Textbooks ve vzdé-

lavaci instituci. Na dil¢i cile prace byly ziskany tyto poznatky:
* charakterizovat vyvoj dialogu cloveka a pocitace

Dialog ¢lovéka a pocitace, nazyvany také interakce ¢lovéka a pocitace, prosel od svych
pocatkli vyvojem spojenym s konkrétnimi technologiemi dané doby. Dalsi etapou vyvoje
je rozhrani orientované vyhradné na dotyk nebo pohyb a jak soucasnost napovida, jedna se

o trend, ktery bude nadéle ovliviiovat cely obor informac¢nich a komunikac¢nich technologii.
* analyzovat pristup firmy Apple k interaktivnimu vzdélavani

Interaktivni vzdélavani na platformé Apple, pfi nutném omezeni na proprietarni pro-
sttedky, sestava ze dvou systémt - iTunes U a iBooks Textbooks. Z analyzy ptistupu vyplyva,
ze Apple se snazi o celkovou celistvost, provazanost a uzavienost platformy. Tento fakt vSak
zplisobuje 1 ¢astenou omezenost moznosti nabizenych uzivatelim napiiklad v pfizpisobi-

telnosti nebo podpoie.
* navrhnout a vytvorit aplikaci typu iBooks

Vytvofeny interaktivni material formatu iBooks Textbooks byl zaméfen na Zéky 7. tfidy
zakladni Skoly, tématicky sestaval z materidlu podporujiciho vyuku fyziky - astronomie. Do
materialu bylo na 67 stranach implementovano mnozstvi interaktivnich prvki, které format
iBooks Textbooks nabizi, tj.: obrazové galerie, animace, interaktivni testy, video a audio sou-
bory. V rdmci procesu tvorby tohoto materidlu doslo k jeho publikaci na systém iBooks Store

tak, aby mohl byt distribuovan na zafizeni v rdmci nasledného testovani.
* otestovat vytvorenou aplikaci v realném prostiedi

Publikovana ucebnice Slunec¢ni soustavy byla testovana na zacich Zakladni Skoly Horni
Police a také na dalSich subjektech mimo instituci. Experimentalnim testovanim bylo zjis-
téno, Ze potencial systému iBooks Textbooks prameni pfedevsim z charakteru integrace mul-

timedialniho obsahu a jeho okamzité pouzitelnosti. Z observa¢niho vyhodnoceni vyplyva, ze
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ackoliv se platforma Apple a format iBooks Textbooks snazi poskytnout ucelenou koncepci
z hlediska interakce Clovéka a pocitace, potyka se s fadou nedostatkli. VEtSina z nich neni
uzivatelsky feSitelna a plyne z absence prizpuisobitelnosti rozhrani, tedy ¢asti uzavienosti
platformy Apple.

Na zéklad¢ dotaznikové charakteristiky subjekti, vedené v mezich HCI, 1ze konstatovat,
ze vliv materialu iBooks Textbooks je tfeba hodnotit 1 v kontextu s uzivateli a jejich rozdil-
nymi nazory. Faktem v tomto pfipad¢ zlstava, Ze na zaklad€ metodiky méteni uzivatelského

zazitku, systém nabizi relativné vySsi miru uZivatelského zazitku pfi pouZzivani.

* formulovat obecné a specifické zavery

Testované subjekty projevovaly zajem pfi pouzivani, v soucasnosti stale neobvyklého,
materialu. Spolu s vlastnostmi, které tradi¢ni kniha nemiize poskytnout se z jejich pohledu
jedna o motivujici alternativu k dosud pouzivanym zdrojim informaci. Okamzita globalni
aktualizace a snadnost distribuce materialu jen doklada potencidl formatu. Ve zrychlujici se
dobé a s nartistem objemu informaci poskytuje format iBooks Textbooks prostor pro ucele-
nou, efektivni a flexibilni podobu interaktivniho vzdélavani. Trend souc¢asné doby spociva
v rozSifujici implementaci informacnich technologii do vyuky. Format iBooks Textbooks
nabizi jednu z moznych podob. Pro zakladni Sskolu Horni police takovy material v soucasné

dobé predstavuje alternativu k dal$im prosttedkiim interaktivni vyuky.
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PRILOHA C.1

Dotaznik ¢:

5
Subjekt €. I Instituce: | Vyzkum proved!: |
= g N -/
kp. Pon” Sl G
x-Hp.og | AHL AL R - —
Poznamka: l

Otézka €. 1

Vyberte svou vékovou skupinu.

o 1-7let
(o] 8-10 let
o 11-15let
16 - 20 let
o 21-30 let
(o] 31-50 let
(o] 51-70 let
o 71 a vice let

Otazka ¢.: 2

Vyberte va3e pohlavi.
©/ muz
o Zena

Otazka ¢.: 3

Jakeé je Vade nejvy$si dosazené vzdélani?

) zakladni neukongené

=

zéakladni ukonéené

o

stfedni bez maturity

stfedni s maturitou

oooo@\
0

A o

vysoko3kolské

Otézka ¢.: 4

Jaké je VaSe zaméstnani/povolani (studenti vypini “student”)?

Secden ¢

75

1/4




Otazka ¢.: 5

Jaké jsou Vade zaliby?

loicly gle A %0&%777/6

Otazka &.: 6

Co si pfedstavite pod pojmem interaktivita?

Ineérettin ¢ [‘A—éf//é/ 2Dprvba—y bomroplioce

Otazka ¢.: 7

Vlastnite zafizeni nebo se ve Vagem okoli vyskytuje osoba, ktera Vam mize poskytnout zafizeni umoZnujici vyuZivat interaktivni vzdélavani
napriklad ve formé videi, obrazk®, modeld, her, testti nebo komunikagnich technologii umoZriujicich pfipojeni k internetu?

a) ano, takové zafizeni viastnim

O  b) ne, takové zafizeni nevlastnim a nemam osobu ktera by mi ho mohla poskytnout

O  ¢) ne,ale vmém okoli je osoba, ktera mi ho miize poskytnout

Otazka ¢.: 8

(Vyplrite jen v pfipadé odpovédi a) nebo b) u otazky 7)
Jak ¢asto denné s takovym zafizenim pracujete bez ohledu na Cinnost, kterou na ném provadite?

O a) ménénez1hod.

6/ b mezi1-3nod

O ¢ 3-5hodin
O  d) 5hodin avice

Otazka ¢.: 9

Kolik odhadem prettete za rok knih?

O a) maximalné 1

O _ b t1az3
c) 3az5
O d) 5avice

2/4
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Otézka €. 10

Jak byste charakterizovali své navyky pfi pfijimani informaci?

a)
b)

preferuji vizualni formu (text, obrazky, video...)

preferuji zvukovou formu (pfednasky, vyklad, audioknihy...)

c) preferuji praktickou formu (experimenty...)

kombinace predchozich

o@o o o
Y

e) nedokazi odpovédét

Otazka ¢.: 1

V pfipad& nutné volby, kterou moznost pfi samostatném vzdélavani byste zvolil/a?

O a) vzdélavani s klasickou tisténou ucebnici a vlastnimi poznamkami
O . b) vzdélavani s interaktivni ucebnici pouzité v ramci tohoto vyzkumu a viastnimi poznamkami
K c) volil bych vlastni poznamky a vyuZiti internetovych zdrojti (moodle, google, youtube)

©  d) volil bych pouze viastni poznamky, poskytuji mi dostatek informaci

Otazka ¢.: 12 | *Vyplni pouze student

Shledavate dostatek informaci v aktuélné vyuzivanych vzdélavacich materialech o Slune¢ni soustavé?

@ a) ano
O b) ne

O c¢) nemohu posoudit

Otazka ¢.: 13

DokaZe podle Vas interaktivni uéebnice poskytnout v jakémkoliv ohledu pfijemn&jsi podobu vzdélavani oproti soudobym prostfedkim
vyuZivanym na Wdélévaci instituci (moodle, youtube...)?

(9/ a) ano

O b) ne

O c¢) nemohu posoudit

Otazka ¢.: 14

Jak byste definoval/a vyhody a nevyhody interaktivni uéebnice?

V7hedz - $hachn” osllachen, Ppej<en” Vsede,
}%1, ledine

nq;,yr/m(/ i~

3/4
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Otazka ¢.: 15

Jak byste definoval/a vyhody a nevyhody klasické tisténé ucebnice?

Vihode —¢

/]&’7/}1&(&_ = (/Sl;/cvf/h(%/,/ e foye lan &St indly E€KL

Otézka ¢.: 16

Ohodnotte prosim na zakladé Vaseho uvazeni a zku$enosti pouZitelnost téchto feSeni pfi interakci ¢lovéka s pocitatem s cilem ziskat
vzd@lavaci informaci. PouZijte $kolni stupnici, tj. 1 pro nejlepsi, 5 pro nejhorsi.

a) b)

(2roj: Prmacht/bwuon.pixmac, ca/lobsalclass!
000064243134)

HODNOCENI: g HODNOCENi:

Konec.

4/4
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PRILOHA C.2

Tabulka 2 - UXM pro iBooks Textbooks

Cile Vahy Hodnoceni
1 Naugditelnost 3 77,08
1.1 Koncepcni modelova Cistota 1 50
1.2 Konzistence se systémem 4 100
1.3 Viditelnost voleb 3 25
1.4 Konzistence s ostatnimi produkty 4 100
2 Rychlost pouziti a odezvy 3 63,16
2.1 Uzivatelska kontrola 3 50
2.2 Pamét'ova a kognitivni narocnost 5 75
2.3 Interni konzistence 4 100
24 Ptizpisobitelnost 3 25
2.5 Automatizace a zkratky 4 50
3 Snadnost pouziti 4 60,00
3.1 Minimalni mnozstvi krokt 4 50
3.2 Pouziti bez chyb 4 75
33 Retence 2 50
4 Subjektivni satisfakce 5 78,57
4.1 Integrita implementace 5 100
4.2 Ramec rozhrani 3 75
4.3 Propojeni s OS 5 100
4.4 Formatova optimalizace 4 100
4.5 Formatova podpora 3 25
4.6 Rozsifitelnost 3 25
4.7 Podpora 2 50
4.8 Ptizpusobitelnost 5 100
4.9 Integrace interaktivity 5 75
UXM 70,24
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PRILOHA C. 3

Tabulka 2 - UXM pro LMS Moodle

Cile Vahy Hodnoceni

1 Naugditelnost 3 10,42

1.1 Koncepcni modelova Cistota 1 50

1.2 Konzistence se systémem 4 0

1.3 Viditelnost voleb 3 25

1.4 Konzistence s ostatnimi produkty 4 0

2 Rychlost pouziti a odezvy 3 34,21

2.1 Uzivatelska kontrola 3 50

2.2 Pamét'ova a kognitivni narocnost 5 25

2.3 Interni konzistence 4 25

24 Ptizpisobitelnost 3 25

2.5 Automatizace a zkratky 4 50

3 Snadnost pouziti 4 30,00

3.1 Minimalni mnozstvi krokt 4 50

3.2 Pouziti bez chyb 4 0

33 Retence 2 50

4 Subjektivni satisfakce 5 37,14

4.1 Integrita implementace 5 50

4.2 Ramec rozhrani 3 50

4.3 Propojeni s OS 5 50

4.4 Formatova optimalizace 4 25

4.5 Formatova podpora 3 0

4.6 Rozsifitelnost 3 0

4.7 Podpora 2 25

4.8 Ptizpusobitelnost 5 75

4.9 Integrace interaktivity 5 25
UXM 29,31
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