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Kapitola 1

Uvod

Pfedmétem zkoumani této bakalaiské prace je koncept interaktivity, jez se
postupem casu stal naduzivanym a to nejen z hlediska informacnich systémi. Tato
prace se tedy mimo jiné vénuje problematice nejasného vymezeni terminu interaktivita
a pokousi se prispét k jeho pregnantnéjsi definici. Nejednoznacnost interaktivity ma
tudiz negativni disledky pro vyvoj jeji teorie a pfipadného vytvofeni rdmce pro
vyzkumy (McMillan, a dal§i, 2002) a proto tato prace zkouma koncept interaktivity
Z mnoha pohledi.

Velice dillezity obor k pochopeni samotné definice interaktivity je HCI*, kde je
chapan jako hrani¢ni s vazbami k informaéni védé. HCI zde velmi detailn¢ zkouma
koncového uzivatele, kde je uzivatel i1 jeho okoli rovnéz zkoumano informacni védou
(Papik, 2001). Interaktivita je obecné povazovdna za charakteristiku novych médii,
avSak ne vSechna nova média jsou interaktivni. Nova média podle Manoviche
(Manovich, 2001) reprezentuji konvergenci dvou historicky oddélenych trajektorii:
vypocetnich a medialnich technologii. Manovich dale uvadi, ze pouzivame-li tyto
média, interagujeme s interfejsem samotnym. Je tedy diileZité porozumét tomu, co je
déla interaktivnimi a uvédomit si, Ze interaktivita je pro rizné lidi v odliSném kontextu
mnohovyznamova.

Dale jsou pak zkoumana funkéné-technologicka specifika jednotlivych ICT?
prostiedkd a jejich nasledné zaclenéni do komplexnich systému. Podle stanoveného
klasifika¢niho ramce je u jednotlivych systému stanovena mira interaktivity.

Jiz samotna definice pojmu interaktivita, kterd je Ustfednim predmétem
zkoumani této prace, predstavuje samostatny vyzkumny problém. Vzhledem k pomérné
velkému poctu riiznych uhld pohledu, je témét nemozné nalézt vhodnou univerzalni
definici tohoto terminu. Je vS8ak mozné na néj nahlizet mnoha pohledy, pfedev§im vSak
pohledem technologickym a revizionistickym, stavéjici pojem do SirSiho kontextu

historie (Hinkova, a dalsi, 2012). K teoretikim zkoumajicim interaktivitu z

! HCI = human-computer interaction

2|CT = information and communication technology




technologického pohledu patii Lévy (Lévy, 2001), jez definoval interaktivitu jako
intervenci probihajici skrze uzivatelské rozhrani do vypocetnich procesu, piicemz efekt
1ze vidét v realném case. Podobné jako Lister (Lister, 2003), jehoz definice interaktivity
je ptidavna hodnota novych médii, kterda umoznuje uzivateli manipulovat médiem.
Oproti tomu Manovich (Manovich, 2001) povazuje rozhrani ¢lovék-pocita¢ (HCI) jiz ze
své podstaty za interaktivni. Pro oznaleni riznych druht interaktivnich operaci se
priklani k terminiim: ,,simulace, obrazové rozhrani, obrazovy nastroj a interaktivita
uzivatelského menu®. Vice revizionisticky3 na danou problematiku pohlizi Cover
(Cover, 2007). Interaktivita podle n€j neni pouze novym pojmem doprovazejicim nové
technologie, nybrz zahrnuje i touhu publika po participaci na textualni podstaté dila.
Klade také velky diiraz na problematiku autorstvi.

Tato bakalaiska prace se zabyva interaktivitou ICT prostifedkti pfevazné na
komunikaci HCI, kde je zvySena pozornost vénovana jednotlivym ICT prostiedkim.
Zkoumanymi prostfedky (zafizenimi) budou mimo jiné dotykové povrchy, interaktivni
tabule atd. a jejich nasledna studie z hlediska interaktivity komplexnich systémul.
Zkoumana problémovéa oblast interaktivity ICT prostiedkii je doposud nejasné
vymezena z hlediska terminologického a hranice interaktivnich technologii je tudiz
znacné neostra.

Vyse naznacené problémy je mozno formulovat do systému dil¢ich otazek, na

které se tato prace pokousi pfinést odpovéedi:

1. Jaka jsou obecna specifika systémd, které lze oznadit jako interaktivni?

1. Cim se lisi interaktivita jednotlivych zaiizeni?

3 Usili o znovu pojeti, zmény, Gpravy daného (stavajiciho) stavu nebo nazoru




Kapitola 2
Cile bakalarské prace

2.1 Hlavni cile

1. Vymezeni pojmu Interaktivita
2. Stanoveni funk¢éné-technologickych specifik jednotlivych ICT prostredkt

3. Zarazeni komplexnich systému do klasifika¢niho ramce

2.2 Ukoly

1. Analyza primarnich a sekundarnich zdroji

2. Zmapovani funkéné-technologickych vlastnosti jednotlivych ICT prostiedkii
3. Vytvoreni klasifika¢niho rdmce pro jednotlivé ICT prostiedky
4

Zatazeni prostfedkt do klasifikaéniho ramce

2.3 Metody

Pro splnéni tkolli a dosaZeni stanovenych cilii budou v této praci prevazné
pouzivany metody teoretické. Studii primarnich a sekundarnich prament bude vyuzito
pro terminologickou analyzu pojmu interaktivita a jeji naslednou interpretaci. U
klasifikace a stanoveni funkéné-technologickych specifik jednotlivych ICT prostifedkt
bude taktéz vyuZzito studium priméarnich a sekundarnich prament. V praci budou

pouzity explanacni a obecné teoretické metody jako jsou analyza, syntéza, srovnani atd.

Kapitola 3

Vnimani interaktivity

V minulém stoleti se pojem interaktivita stal velmi uzivanym, az naduzivanym a
to nejen v akademickych kruzich. Naduzivani tohoto terminu s pfichodem nového
stoleti jesté vzrostlo a to predev§im diky jeho uzké provazanosti s novymi, potazmo

interaktivnimi médii (Tichy, 2012). Termin interaktivita ma piivod ve slové interakce?,

* Interakce = Interacio- z latinského pivodu od inter-ageree tzn. jednani mezi sebou
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jenz uz vsob& nese jeden z prvkii, pomoci kterého je samotna interaktivita Casto
definovana, totiz jednani mezi sebou, které se Casto v definicich vyskytuje.

Pojem interaktivita byl nejriznéjSim zpusobem definovan nap#i¢ védami, jako
jsou: socialni psychologie, kybernetika ¢i HCI. V roce 1901 byl v knize ,,Dictionary of
Philosophy and Psychology* tento termin definovan jako vztah mezi dvéma nebo vice
relativné nezavislymi vécmi nebo systém zmény, kde postup, piekazka, omezeni a dalsi
ovliviiuji jeden druhého (Baldwin, 1901).

Pii definovani interaktivity je potieba tento pojem zkoumat piedevsim z pohledu
komunikace, socialnich véd a informacné-technologického (viz dale). Na tento koncept
vSak lze nahlizet i z oblasti digitalnich technologii, kde interaktivita znamena aktivitu
uzivatele se stroji nebo technologickymi zafizenimi, jez nésledné reaguji na podnéty ze
strany uzivatele napt. na dotek, pohyb atd. Interaktivita je vSak z tohoto pohledu velice
blizka oboru HCI.

3.1 Interaktivita komunikace

Interaktivita se z pohledu komunikaé¢nich technologii objevuje v tzv. modelech
komunikace, jez poukazuji na konceptudlni model pouzivany k vysvétleni
komunikacniho procesu. Existuji tfi typy komunikaénich modelti: Linearni, Interaktivni
a Transak¢ni model. Autofi nejstar§iho linedrniho modelu komunikace jsou Shannon a
Weaver, jez v roce 1949 piisli s timto oznacenim. Pouzili zde dnes jiz bézny koncept
poslani a obdrzeni zpravy nebo pfeneseni informace z odesilatele na piijemce. Hlavnim
problémem u linearni komunikace je chdpani komunikace jako jednosmérného procesu,
kde mluv¢i jenom mluvi, ale nikdy neposloucha. Stejn€ jako poslucha¢ jen posloucha,
ale nikdy nemluvi nebo neposila zpravy (Weaver, 1949). Pozd¢ji Schramm (Schramm,
1954), jenz pouzival k popisu komunikace komponenty5, dosel k zavéru, ze komunikace
je socidlni interakce, kde alespont dva interagujici prostfedky sdileji spole¢né ptiznaky a
spole¢ny soubor sémiotickych® pravidel. V praci Woodové (Wood, 2009), jez
navazovala na praci Schramma, vznikl interaktivni model, ktery ukazuje, ze piijemce

nebo poslucha¢ poskytuje zpétnou vazbu odesilateli nebo mluvéimu. Jak mluvci, tak

® Zprava, zdroj, cil, odesilatel, piijemce ¢i kanal
® Sémiotika = Nauka 0 znakovych systémech

11



poslucha¢ se stfidaji v mluveni a poslouchani navzdjem pficemz je zpétnd vazba
podéavana verbalné i neverbaln¢ zaroven.

V poloviné osmdesatych let Rafacli (Rafaeli, 1988) definoval interaktivitu jako
ptirozenou vlastnost komunikace tvari v tvar (face-to-face, F2F), vyskytujici se i ve
zprostiedkovani komunikace. U obousmérnych systému se interaktivita da chapat jako
jedna z definujicich charakteristik, jako je tomu u diskuznich pofadt v radiu ¢i
Vv televizi. Tyto obousmérné systémy maji, podle Rafaeliho, vlastnosti interaktivity.
Rafaeliho definice se zamétovala na reakci jakoZto na métfeni vjemu médii a reakci na
odpovédi obdrzené uzivatelem. Tento koncept pouzival progresivni trovné v jeho
kontinuu a to:

1) Dvoucestna komunikace probihala v pfipadé, byly-li zpravy doruovany

obéma sméry.

2) Reaktivni komunikace vyzadovala reakci pozdéjSich zprav na ptedchozi

Zpravu.
3) Plna interaktivita vyzadovala odpovéd pozdé&jsi zpravy na sekvenci

ptedchozich zprav.

3.2 Socialni interaktivita

V socialni psychologii, kde je zkoumana interaktivita socialnich vztaht, poprvé
tento termin (Wechselwirkung) pouzil Simmel, aby charakterizoval mezilidské vztahy
(Abels, 2004). Blumer, student Meada, systematizoval Meadovo vyzkum pod termin
symbolicky interakcionismus, jez povazoval socidlni interakci za primérni
komunikativni proces, v némz lidé sdileji zkuSenosti spiSe nez pouhé piehravani ¢i dalsi
stimulace a odpovédi.

Mezi prvni predstavitele socidlni interakce se fadil Dance, ktery se pokusil
formaln€ vyjadfit interaktivni povahu samotné komunikace. Jeho spirdlovity model
predstavuje lidskou komunikaci jako kruhovou a progresivni (Obrazek 1). Tato teorie se
tedy zakladé na tom, ze vSechna komunikace je spiralovita. Z toho vyplyva otazka, jaké
dusledky na komunikaci ma vyboceni ze spiraly ¢i interaktivni formy (Dance, 1967).
Odpovéd’ na tuto a mnohé dalsi otazky se zaméfili Bales, Simon (1952), Hall a dalsi

(Rafaeli, 1988).

12



Person 1
Acts
\ Person 2
observes &
concludes

Person 1
becomes
Defensive

Person 2
Acts

Person 1
observes &

concludes

Person 2
becomes
Defensive
Person 1
Acts
w person 2
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orc!u(}‘s
Person 1
< defersive

Obrazek 1- Vnimani interaktivity: Spiralovity model komunikace (NicheConsulting, 2005)

Balesova analyza interakéniho procesu je jedno zprvnich a stale hojné
pouzivanych paradigmat pro studovani komunikace mezi skupinami lidi. V Balesovo
kategoriich jsou detailné analyzovany rozméry chovani v interakci tvaii v tvar (Bales,
1950). Jak v piipad¢ Balese tak v ptipadé Halla, jenz zkoumal fyzické rozméry
interakéniho prostoru, vyplynulo, Ze s interakci jako takovou je zachédzeno jako
s vyskytem ¢inu za ¢inem (Hall, 1966). Simon byl jeden z prvnich, jez vzal v uvahu obé
mozné variability a ¢asové funkce samotné interakce mezi lidmi, k ¢emuz pouzil termin

nazyvany intenzita interakce, poprvé pouzity v praci ,,Formalni teorie interakce

Vv socialnich skupinach* (Simon, 1952).
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3.3 Informacné-technologické aspekty interaktivity

Na pocatku technologického pojeti interaktivity stoji Alan Turing, jako
predstavitel standartu porovnavani tzv. konverzacniho idedlu, prezentujici pojem pro
,lepsi® média, ktery uréitym zpisobem emuluji zpusob, jimz lidé konverzuji (Turing,
1950). Dale zavedl pojmy, jako jsou: Turingiv test’, jenz je pouzivan do dnesni doby
jako test ume¢lé inteligence zaloZzeny na konverza¢nim modelu mezi ¢lovékem a
zkoumanym systémem, ¢i symbidza Clovék-pocitac. Na bazi matematiky, védeckych
poznatki a technologické proveditelnosti, popsal komunikaci ¢lovék-pocitac, kde je
témet nemozné rozeznat jednoho od druhého.

Brecht pievedl jeho teorii na média a rozeznaval socidlni a politické dopady
komunikace Clovek-Clovek, jez se tvaruji do stale dokonalejSich medialnich stroji.
Zatimco je tedy pro Turinga interakce proces probihajici mezi ¢lovékem a strojem, pro
Brechta je to komunikace tvaii v tvaf, potazmo mezi autorem a recipientem. Definice
interaktivity jako konverza¢niho idedlu se ukazalo atraktivni, ale problematické, jak
z hlediska kulturniho, tak ¢asového konceptu. Na Turinga a Brechta poukazuje Daniels,
teoretik zabyvajici se interaktivitou v kontextu umeéni, jenz je oznacuje za jedny z
prvnich zakladateli technologického a ideologistického pojeti interaktivity (Deiter,
2000). Podle Danielse jsou v pristupu k interaktivité klicova dvé jména, jimiz jsou Cage
a Gates. Cage a jeho koncept, v némz umoznuje interaktivita pfimo zasahovat do
struktury dila a Gates, jenz pouze stanovil hranice, ve kterych se uzivatel miize
pohybovat.

K definici interaktivity piispiva, podle McLaughlinové (McLaughlin, 1984),
problematika odezvy. Rozd€luje zde mezi interaktivni, reaktivni a neinteraktivni
(dvoucestnou) komunikacéni posloupnosti. Interaktivni a reaktivni se od neinteraktivni
komunikace 1i§i Cisté v pozadavku na dva komponenty informac¢niho ptenosového
modelu a to odesilatele a pfijemce na jejich zaménitelnost s kazdou nasledujici zpravou.
Kompletni absence interakce je podle ni oznaCena jako narazovd a nesouvisla
komunikace. Rozdil mezi interaktivni a reaktivni komunikaci zéavisi na povaze

odpovédi. Interaktivni se komunikace stdva v momenté, kdy si mezi sebou komunikujici

" Turingiv test ve skute¢nosti zkouma sit& pojmovych (a sub-pojmovych) asociaci dvou kandidatii. Tyto
sité jsou produktem celozivotnich interakei se svétem, jez nutn¢ zahrnuji lidské smyslové organy, jejich
umisténi na téle, citlivost na rizné stimulace atd. (French, 1990)
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strany navzajem odpovi. Ale samotny obsah odpovédi miize mit jednu ze dvou
formulaci: regularni, tzn. odpovéd’-reakce na piedchozi zpravu, nebo odpovéd, jez se
potvrdi sama pted odpovédi. Podminky pro plnou interaktivitu jsou splnény, pokud
vyméné obsahil zprav. Situace nebo médium tedy zlstava reaktivni, nema-li pozdéjsi
odpovéd. Cili aby komunikace byla reaktivni, vyzaduje doplngk, jenz pozd&jsi zpravy
odkaze na ty pfedchozi nebo s nimi souvisi.

V poloving dvacatého stoleti, se vznikem kybernetickych teorii, se interakce
definovala jako proces zpétné vazby. Wiener, jenz vroce 1947 vymyslel termin
kybernetika, se méné zajimal o interakci mezi lidmi, ale spiSe o analogii mezi vlastni
organizaci lidského organismu a kybernetiky (Wiener, 1988).

Proti tomu byl Cover, jeden z autoru, jeZ striktné odmital technologické definice,
a tudiz sam prekladdal definici na textudlni podstatu dila. Jako klasické pojeti
z technologického hlediska povazuje definici od Greenové, jez bere kazdé medidlni
technologie jako interaktivni, pokud vyZaduji aktivni jednani ze strany uZivatele, tzv.
aktivni zpétnou vazbu. Pokusime-li se o zobecnéni, dojdeme k technicistnimu pojeti
interaktivity a k oznaceni HCI (Cover, 2007).

Déle pak existuji tfi tfidici kritéria, pomoci nichZ je systematicky mozné popsat
pojem interaktivita z technicistniho hlediska. Jsou jimi:

1) Interaktivita v ramci komunikaéniho systému.

2) Interaktivita v ramci produk¢niho systému (pocitaCovy program).

3) Interaktivita v ramci umisténi.

Interaktivita v ramci komunika¢niho systému (nejjednodussi — tiidéni
interaktivniho procesu) je model ,kdo s kym®, tedy kdo nebo co jsou tucastnici
interaktivni komunikace (Rafaeli, 1988). Povazujeme-li interaktivitu za situaci, kde je
alesponi na jedné stran¢ ¢loveék, pak mluvime o komunikaci ¢lovek-pocitac nebo ¢lovek-
clovek (Stromer-Galley, 2004). Existuji v§ak i vymezeni interakce na ¢lovék-dokument,
kde dokument neni povazovan jen za text, ale napiiklad za webovou stranku,
hypertextové linky atd. U tohoto typu interakce vSak nelze stimto dokumentem
prakticky ,.komunikovat“ ve smyslu interakéniho jedndni, ovlivnén je pouze cas

pfistupu. Déle pak vztah uzivatel-systém nebo uzivatel-pocitac, jez ma mezi uzivatelem
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a pocitacem charakter pokroc€ilejsi formy interaktivity pfi moznosti SirSiho rozsahu
aktivnich voleb. Pravé tyto volby pomoci rozhrani HID® odliSuji tento zplisob interakce
od ptedchoziho tim, ze poskytuji zpétnou vazbu uzivateli. Interakce ¢loveék-Clovek se
oproti ostatnim li$i operacemi v realném case (Jensen, 1998).

U interaktivity v ramci produkéniho systému je pozornost vénovana faktu, zda je
interaktivita vytvoiena (je produktem) nebo se vyskytuje (je procesem). Tento model je
kombinace percep¢nich a kontextovych definic z modelu interaktivity v ramci umisténi.
Typ interaktivity chapany jako produkt zahrnuje uzivatelem kontrolovanou interakci
s obsahem (multimédia, hyperlinky, formy zpétné vazby) a typ interaktivity jako proces
souvisi s lidskou interakci a jeji zaméteni na oblasti jako jsou: reciprocita komunikace,

informacni vymeéna a tak podobné (Stromer-Galley, 2004).

3.4 Mutlidimenzionalni definice interaktivity

Interaktivita ve vztahu ke komunika¢nim technologiim je multidimenziondlni
koncept (Heeter, 1989). Jeden relativné jednoduchy model jednodimenzionalniho
konceptu uvadi Rogers, jenz jej definuje jako schopnost novych komunikac¢nich
systémtll (obvykle obsahujici pocita¢ jako jeden z komponentl) odpoveédét uZzivateli.
film, po nejvyssi, kde uvedl elektronické hlasovaci systémy ¢i interaktivni kabelovou
televizi. Tento model je Cist¢ HCI chapany v kontextu interpersonalni komunikace
(Rogers, 1986) . Dalsim piedstavitelem jednodimenzionalniho konceptu je jiz zminény
Rafaeli s jeho konceptem progresivni urovné v kontinuu, ¢i Steuer a jeho tii faktory
ovliviiyjici interaktivitu.

Dvoudimenzionalni koncept, zastdval napiiklad Szuprowicz, podle n¢hoz je
interaktivita nejlépe definovana typem multimedialniho informaéniho toku. Tyto toky

dale rozdélil na ti hlavni kategorie (Szuprowicz, 1995):

® Human interface device- typ po&itadového zafizeni interagujici p¥imo s uZivatelem s moZnosti zp&tné
vazbhy
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1) Uzivatel-dokument interaktivita, jez je definovdna jako tradi¢ni
transakce mezi uzivatelem a specifickym dokumentem.

2) UzZivatel-pocitaC interaktivita definovana jako prizkumné interakce
mezi uzivatelem a rznymi dorucovacimi platformami (informaticky
koncept).

3) UzZivatel-uzivatel interakce definovana jako spoluprace transakci mezi

dvéma a vice uzivateli (sociologicky koncept).

Rannym zastancem trojdimenzionalniho konceptu interaktivity, byla Laurelova

(Laurel, 1986) sjeji praci, kde interaktivita existuje v kontinuu a mulze byt

charakterizovéana tfemi proménnymi:

1) frekvenci (jak Casto se mize interagovat)
2) rozsahem (kolik moznosti je k dispozici)

3) vyznamem (kolik mozZnosti ovliviiuje zalezitosti)

Nizky stupen interaktivity je zde charakterizovan jako situace, kdy se uzivatel
muze nebo musi rozhodnout na zéklad€ par dostupnych moznosti. Na druhou stranu u

vysokého stupné interaktivity ma uzivatel mnoho moznosti vybéru (Obrazek 2).

i
Vysoky
S A
e Uzivatel:
N~ /7 - schopnost Eastéinterakce
’ - vice moZnost vybéu
_g . - vE&tii vyznam
= i ’
s -
iy -
~ &
',"r Uzivatel:
. - malé pisobeni od ufivatele
Lt - malo moZnosti vibém
I - maly vyznam
Nizky . F -
- -
Nizka Frekvence Vysoka

Obrazek 2- Vnimani interaktivity llustrace trojdimenzionalniho kontinua (Jensen, 1998) od Laurelové
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Priklad ctyfdimenzionalniho konceptu interaktivity mizeme najit u Goertze

(Goertz, 1995), jez prezentoval zna¢né propracovanou definici.

Prvni rozmér je stupen moznosti vybéru, jez se tykd vSech moznosti
nabidnutych od pouzivaného média.

Druhy stupenn je modifikace odkazujici na vlastni schopnost uzivatele
modifikovat existujici zpravy, nebo ptfidat novy obsah, kde jsou tyto
modifikace a ptidavky uloZeny pro dalsi uzivatele.

Tteti dimenze je kvantitativni velikost vybéru a dostupnych modifikact,
odkazujicich na kvantitativni ¢islo moznych moznosti vybéru v kazdé
z dostupnych dimenzi.

A za ¢tvrty rozmér povazoval stupen linearity nebo nelinearity, jez je funkce

uré¢ena k méteni uzivatelova vlivu v ¢ase, tempu a pokroku.

Kazda z téchto dimenzi vytvafi své vlastni kontinuum, jez Goertz znazornil na

stupnici. Cim vy$§i je hodnota na stupnici, tim lepsi je interaktivita. Jak téeti, tak &tvrta

dimenze odkazuje primarné na moznost volby a nepatii tedy do komunikaé¢niho vzoru.

(Jensen, 1998).

Existuje v8ak I multidimenzionalni model, jez dokaze pracovat s vice nez Ctyimi

dimenzemi. Piedstavitelkou tohoto modelu je Heeterova (Heeter, 1989), ktera zacala

brat v potaz zmény technologii novych medii, jez podle ni vyZzaduji zéasadni

rekonceptualizaci tradi¢nich komunika¢nich modeli. Na zaklad¢ toho definovala Sest

dimenzi interaktivity, jimiz jsou:

1)

2)
3)
4)
5)

Rozsiteni, ve kterém je wuzivatelim poskytovan vybér z dostupnych
informaci, tzv. selektivita.

Mnozstvi usili, jez musi uzivatel vyvinout k ziskani ptistupu k informaci.
Mira, do jaké médium miize reagovat na uzivatele.

Potencial pro sledovani pouzivani systému, chédpany jako forma odezvy.
Mira, do jaké uzivatelé miiZzou pfidat informace do systému a nésledny

piistup k témto informacim pro ostatni (n ku n komunikace).

18



6) Mira, do jaké systém médii usnadiuje interpersonalni komunikaci mezi

specifickymi uzivateli (¢lovek-¢lovék komunikace).

K otazce mnohovyznamovosti interaktivity se snazil pfispét Lev Manovich, jez
se zamétfoval na to, co znamena interaktivita pro uzivatele. Rozdéluje zde interaktivitu
na otevienou a uzavienou. Oteviend interaktivita nema piedem definovany obsah, ale
obsah je generovany v realném case jako reakce na ¢innost uzivatele. Naproti tomu

uzaviena interaktivita odkazuje pouze k pfedem danym moznostem vybéru (Manovich,

2001).

3.5 Interaktivita webovych technologii

Slovo interaktivni je ¢asto pouZivano jako synonymum pro nova média jako je
World Wide Web. Vnimani interaktivity z pohledu Webu, jako komeréniho média, se
interaktivita jevi jako unikatni charakteristika rozliSujici Web od dalSich tradi¢nich
médii (napt. kniha). Mezi prukopniky objasnéni této problematiky v oblasti Webu se
fadi Steuer, Newhagen, Whitakerova , Cho a Leckenby (Wu, 1999).

Steuer definoval interaktivitu jako rozsifeni, v némz se uzivatel mize zucastnit
upravovanim formy ¢i obsahu medidlniho prostfedi v realném case. Tato definice vzala
v uvahu dilezitost roli uZivatele v konceptualizaci interaktivity. Navrhl tfi hlavni

faktory ovliviiujici interaktivitu a to:

1) Rychlost interakce (také nazyvana ¢as odezvy).
2) Rozsah, tedy moznosti, jez uzivatel miize vykonat v medialnim prostiedi.
3) Mapovani je zplsob, jimz jsou lidské akce spojovany s akcemi v medialnim

prostredi.

Tyto tii faktory mohou byt aplikovany do pocitacové-medialniho prostiedi jako
je Web (Steuer, 1992). Jedni z prvnich, ktefi navrhovali koncept vnimani interaktivity,
byli Newhagen, Cordes a Levy. Jejich konceptualizace vnimani interaktivity je zalozena

na ucinnosti, a to na Uc¢innosti interni a externi. Pro uzivatele Webu, mtize byt interni
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ucinnost predstavovana jako vnimani kontroly nad tim, kde je a kam se chysta. Zatimco
externi ucinnost mtize byt poskytnuti odpovédi od Webu (jako systému) na akce od
uzivatele (Newhagen, 1995). Uzivatelé Webu nalezli jejich interni G¢innost v jejich
»plavbe“ skrz kyberprostor. ,,Plavba* kyberprostorem zahrnuje virtualni pohyb skrz
kognitivni prostor vytvofeny z dat a znalosti vznikajicich z téchto dat (Whitaker, 1998).
typt: interakce mezi uzivateli a zpravami, interakce mezi Clovékem a strojem a
interakce mezi odesilatelem a pfijemcem. Tato klasifikace pfispivala k pregnantngjsi
definici napfi¢ riznymi odvétvimi, i pies jistd uskali. Naptiklad cte-li ¢tenat knihu,
muze interagovat otoCenim stranky, stejné jako je tomu u webovych stranek (Leckenby

and Cho, 1997).

Mnozstvi rozdilnych definic interaktivity se pokusili kategorizovat McMillanova
a Hwang (McMillan, a dalsi, 2002). Ve své praci uvedli moznosti kategorizovani
definic interaktivity podle primarniho zaméfeni autori na proces, funkce, vnimani nebo
kombinovani téchto zaméfeni. V procesu vnimani se vyzkumnici zamétuji na aktivity,
jako jsou vymény nebo reakce, jez jsou kli¢em k interaktivité. Vyzkumnici se tedy
konkrétné zamétuji na hledani obecné charakteristiky, jako jsou uzivatelska kontrola ¢i
dvoucestnd komunikace, nebo na specifické vlastnosti webovych stranek jako jsou
vyhledavaci néstroje ¢i chatovaci mistnosti, skrze né€z pak definuji interaktivitu.
Interaktivita by podle Leeho neméla byt méfena analyzou procesu ¢i pocitanim funkeci,
ale spiSe zjiStovanim, jak uZivatelé vnimaji interaktivitu nebo jejich vlastni zkuSenost
s interaktivitou (Lee, 2000). K predstavitelim casového vnimani interaktivity patii
Crawford (Crawford, 1990), jenz o interaktivnich systémech pomyslel jako o idealu

pocitace, jehoz rychlost neomezuje uzivatele.

Ackoliv je interaktivita definovdna riznymi procesy, funkcemi ¢i vniméanim,
existuji zde tfi neustale se opakujici elementy:
1) smér komunikace
2) uzivatelska kontrola

3) casové vnimani (rychlost)
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Pokud se pokusime o sumarizaci vySe uvedenych pramend, zjistime, ze linearni
model komunikace od Shannona a Weavera, jakozto konceptu pieneseni zpravy od
odesilatele na piijemce, je jednosmérny proces. Stejné tak prace Schramma, v niz dosel
k zavéru, ze komunikace je socialni interakce, pfi niz musi interagovat alespon dva
prostiedky sdilejici spolecné pfiznaky a sémiotickd pravidla. V tomto piipadé se jednd o
oboustrannou komunikaci mezi jednotlivymi prostiedky stejné jako u interaktivniho
modelu Woodové, jez ukazuje komunikaci se zpétnou vazbou mezi piijjemcem a
odesilatelem. Dale pak Rafaeliho progresivni tUrovné definujici dvoucestnou
komunikaci jako ptipad, kde byly zpravy doru¢ovany obéma sméry. Jak u reaktivni
komunikace, tak u plné interaktivity, je bran v ivahu nejen sméru komunikace, ale i
Casové vnimani (rychlost) komunikace. U autori zabyvajicich se interaktivitou
z pohledu socialnich véd je ziejmé, Ze se jedna o komunikaci mezi lidmi, at uz
jednosmérnou ¢i obousmérnou. K nejznaméjsim autorim z této oblasti patii Dance se
svym spiralovitym modelem komunikace a Simon, jez vzal vuvahu obé mozné
variability od Balese a Halla a obohatil je o ¢asovou funkci samotné interakce mezi
lidmi. Z technologického hlediska je zde jako predstavitel konverza¢niho idealu a
zaroven autor, jez popsal komunikaci ¢lovék-pocitac, Turing. Brecht pak ptevedl jeho
teorii interakce (probihajici mezi ¢lovékem a strojem) na komunikaci tvafi v tvar. U
obou téchto teorii je pozornost vénovana jak smérovosti komunikace, tak uzivatelské
kontrole (HCI). Z hlediska ¢asového konceptu jsou tyto teorie znaéné neostré az
problematické. Se zohlednénim c¢asového konceptu se vypotradala McLaughlinové se
svoji problematikou odezvy. Dale ve své praci zmiiluje ucastniky informacniho
pfenosového modelu, konkrétné odesilatele a pfijemce, ¢imz spliiuje kritérium sméru
komunikace. V neposledni fadé je mozno zminit téz aktivni zpétnou vazbu od uzivatele
k druhému uzivateli od Greenové, kdy jsou vSechna kritéria opét spln€na.

U vsech definic spadajicich do multidimenzionalniho konceptu interaktivity
(komunikaéni technologie) je vzdy splnéno kritérium obousmérnosti komunikace a HCI
(Rogers, Rafaeli, Steuer, Szuprowicz). Az u trojdimenzionalniho konceptu v praci
Laurelové s jeji definici interaktivity, kde pomoci tii proménnych nachazime i ¢asovy
faktor. Déle pak u Ctyf a vice dimenziondlnich konceptl jsou elementy sméru

komunikace, HCI a ¢asu zastoupeny vzdy. U webovych technologii (Steuer, Newhagen,
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McMillan, Hwang a Lee) je v ramci definice interaktivity zastoupeni elementd autory

predpokladéano z technologické podstaty véci.

Kapitola 4

Interakce ¢lovék-pocita¢ (HCI)

Problematika HCl(human-computer interaction neboli interakce mezi ¢lovékem
a pocitacem), také nazyvana man-machine interaction nebo interfacing, v sob¢é zahrnuje
mnoho obort a oblasti jako je: pocitacova véda, ergonomie, uméni, design, psychologie,
sociologie ¢i uméla inteligence (Faulkner, 1998). Dale se zabyva tvorbou novych
technologii, vylepSovani starych ¢i jejich testovanim. Pozornost je zde vénovéna
faktorim, jez puisobi pfi interakci. K t€ém nejdilezitéj$im patii uzivatelské rozhrani, na
néz jsou kladeny vysoké naroky pro lepsi vyuzitelnost. Zahrnuje v sobé vstupni a
vystupni zafizeni pocitace spole¢né se softwarovym ndstrojem urenym pro navazani
kontaktu s uzivatelem®. P¥i tvorb& uzivatelského rozhrani se uplatiiuji poznatky z oblasti
psychologie, designu ¢i ergonomie.

Ptichod doby osobnich pocitaci a sni spojena interakce CEloveék-pocitac je
povazovana za vznik HCIL. Od pocatkd, tedy od druhé poloviny Sedesatych let, byl obor
HCI tzce spjat s kognitivni védou®, jez méla svou teorii polozit zdklady pro vyvoj
elektronickych systémt ¢i softwaru. Toto spojeni vedlo k systemati¢téjsi praci a
rychlejSimu pokroku. Od osmdesatych let zacalo HCI wvnitin€ diverzifikovat. Prvni
oblasti byla piivodni kognitivné¢ védni HCI. Druhy vyrazny smér souvisi s rostouci
multidisciplinarnost vlastni kognitivni védy (Carroll, 2003). Mnoho védct z oblasti
sociologie (napf. Dance, Bales), psychologie a antropologie se zacalo zajimat o
kognitivni védu a obohacovalo ji novymi ideami. Z humanitniho a socialniho pohledu
se pojem HCI ¢asto zuzuje na psychologické aspekty tykajici se komunikace ,,lidského

zdroje* s pocitatem, coz je znacné nepiesné a velmi zjednoduSené. Tento pomérné

% User interface. [Online] misto neznamé : Oxford University Press, 2014. Dostupné z:
http://www.oxfordreference.com/views/ENTRY .html?subview=Main&entry=t11.e5632

19°v&da zahrnujici discipliny jako jsou psychologie, um&lé inteligence, lingvistika, neurovéda,
antropologie ¢i filosofie
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mlady obor (pfiblizné¢ 50 let), neni zcela totozny s ergonomii a neni také soucasti
nepfesné pouzivané¢ho nazvu oboru inzenyrska psychologie (Papik, 2001).

Vyzkum interaktivity se rozdéluje na tifi zékladni oblasti podle ucastnikt
interakce a to na human-to-human, human-to-documents a human-to-system. Obdobné
jako Rafaeli ve své praci, kde chape interaktivitu jako model ,kdo s kym* ¢i
dvoudimenzionalni koncept Szuprowicze. Kazdy z téchto typl je pouzivan pro vyvoj
modeld, jez ilustruji mnoho typu interaktivity (Livingstone, 2006). Pocatky jsou podle
Shakela v tzv. humanitnich disciplinach, kterymi mysli napiiklad filozofii, fyziologii,
medicinu ¢i psychologii.

Konigova ve vztahu ke konstrukei informaéniho systému piimo deklaruje, ze
uzivatel je v podstaté centrdlnim a urcujicim Cinitelem celého informaéniho systému.
Bez respektovani potieb konkrétnich uzivatel systém pracuje do jisté miry naprazdno a
z ekonomického hlediska neefektivné (Konigova, 1984). Velice dulezité aspekty
v navrhovani HCI, jsou tzv. tfi urovné uzivatelské aktivity, jez zahrnuji fyzickou,
kognitivni a afektivni Groven. Fyzicky aspekt (Chapanis, 1965) urcuje mechaniku
interakce mezi ¢lovékem a pocitatem, zatimco kognitivni aspekt (Norman, 1986) se
vypotadava s pochopenim systému uzivatelem, jez s nim interaguje. Afektivni aspekt se
snazi nejen o to udélat z interaktivity potéSujici zkuSenost pro uzivatele, ale také ho
ovlivnit v pokracovani pouzivani stroje zménou uzivatelova postoje (Picard, 1997).
Soustfedéni se na cteni knihy je vétSinou postup fyzického aspektu interakce, jez
poukazuje na to, jak rozdilné metody interakce mohou byt kombinovany (multi-modalni
interakce) a jak muze byt kazda metoda zlepSena (inteligentni interakce) aby
poskytovala lepsi a jednodus$si uzivatelské prostfedi pro uzivatele. Existujici fyzické
technologie muzou byt, podle HCI, kategorizovany podle smysll, pro které byly
sestrojeny. Tato zafizeni se v podstaté spoléhaji na tii lidské smysly: zrak, sluch a hmat
(Te’eni Carey and Zhang, 2007). Jako jeden z prostfedniki k ovladani jednotlivych
systémull témito smysly nam slouzi Graphical User Interface (dale pak GUI), coz je
specialni typ uzivatelského rozhrani (tzv. rozhrani s ptimou manipulaci“). Mezi dalsi

faktory se tadi:

! Graphical user interface. [Online] misto neznamé : Oxford University Press, 2014.
Dostupné z:
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1) uzivatelské ptivétivost - navrhnuti systému tak, aby byla prace s nim
Co nejsnazsi
2) pouzitelnost - je-li splnéna, je pro uzivatele snadné s rozhranim

pracovat™

S danym terminem uzce souvisi funkcionalita systému (Shneiderman and
Plaisant, 2004), jez je definovana jako sada akci poskytovanych uzivateli ¢i pouZzitelnost
systému, coz je rozsah a stupeil efektivnosti a dostatecnosti pro dosazeni uzivatelovych
cila (Nielsen, 1994).

Od tohoto se odviji otazka stupné interaktivity, kterou se v prostfedi internetu
zabyvali Grafbergerova a Hoerner (Grafbergerova, 2009), jeZ ve své praci hovoii o

ttech stupnich interaktivity, jimiz jsou:

1) Vybérova interaktivita, jez oznaCuje proces kliknuti na urcity
hypertextovy odkaz a nasledny vybér informaci.

2) Interaktivita clovék-stroj, kam se fadi naptiklad internetové hry.

3) Nejvyssi stupenn interaktivity je zde forma komunikace, v niz se
zuCastiiuji osoby a médium (internet) slouzici ke zprostiedkovani

komunikace mezi vice uZivateli, napf. u diskuznich for nebo chatu.

Sousttedime-li se na vlivy a okolnosti ovladani a tizeni IS, pak tyto systémy lze

rozdélit a sefadit vzestupné do jednotlivych stupni interaktivity (Schulmeister, 2001):

1) automaticky systém (nezasahovéni do béhu systému)
2) zména reprezentace dat (volba reprezentace dat uZzivatelem v ramci

jednoho programu)

http://www.oxfordreference.com/views/ENTRY .html?subview=Main&entry=t11.e2244

12 User friendly adjective. [Online] misto neznamé : Oxford University Press, 2014.
Dostupné z:

http://www.oxfordreference.com/views/ENTRY .html?subview=Main&entry=t150.e754
74.
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3)
4)

5)

6)

vybér ptipraveného néstroje

modifikace parametri aplikace (modifikace chovani aplikace pomoci
zadani vstupnich parametri)

plnd interakce (konstrukce novych objektli ¢i ovlivnéni algoritmu
zpracovani dat uzivatelem)

plna interakce se zpétnou vazbou (plna kontrola nad aplikaci se zpétnou

vazbou)

Néstroji zde rozumime programové komponenty a zafizenimi jsou pfislusna

vstupni a vystupni zafizeni.

Z hlediska interakce se systémem v rdmci vstupnich zafizeni, lze hovofit o

klavesnici jako o zdkladnim komunika¢nim zafizeni. VyS$im stupném je pak uziti

polohovaciho zafizeni (pocitacové mysi), pomoci néhoz Ize predat grafické sd€leni.

Dalsi vstupni zafizeni miize byt dotykova obrazovka, jez funguje na principu dotyku

prstu ¢i ovladani pomoci gest naptiklad u Wii od Nintenda nebo Kinect od Microsoftu.

Pro reprezentaci vstupnich dat Ize vyuzit nékolika dimenzi jako je: poloha elementu,

tvar, barva apod. Mezi dimenze lze zafadit i Cas, jenz je v piipadé interakce uzivatel -

systém nepominutelny faktor (Hysek, a dalsi, 2007). Podstatny faktor z hlediska

vizualizace je pocet os zobrazeni:

1D
2D
2,5D
3D

4D

prosty text, sloupec dat...

tabulka dat, sloupcové ¢i liniové grafy...

3D objekt prezentovany na 2D zafizeni (pocitaCovy monitor)

Objekt prezentovany napi. specidlnim monitorem ve spolupraci s
polariza¢nimi brylemi

Objekt ve 3D obohaceny o rozmér Casu (Cas je zde uzit jako integralni

slozka prezentace)

Zajimavy vyzkum ztéto oblasti provedl Sebrechts a kolektiv, jeZ testoval

skupinu osob a jeji manipulaci se systémy s pfisluSnym rozhranim s ohledem na

kvantitativni aspekt. Nejvétsi zlepSeni u kvantitativniho aspektu méfeného casovou

odezvou se ukazalo ve 3D, dale pak mirné zlepSeni u 2D rozhrani a nepatrnym
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poklesem u 1D. Ale v ptipad¢ hledani v textu u 2D prezentace doslo oproti 3D ke
zlepseni. Vysledkem tohoto vyzkumu je nutnost zvazovani prostoru dané vizualizaci
oproti prostoru pro textova sdéleni v pfipadé¢ vicedimenzionalnich prezentaci
(Sebrechts, 1999).

Vstupni zafizeni obvykle funguji na bazi spinace (klavesnice), €ili linearniho
(jednorozmérného) vstupu ¢i pozicniho zatizeni (pocitacova mys, dotykové panely...) a
jejich jednorozmérny vstup (pozice X a Y) s dvojrozmérnym zobrazenim (monitor).
Vystupni zafizeni mize byt jakékoliv vizualni ¢i tiskové zafizeni. (Greenstein, 1997).
Nedavné metody a technologie v HCI se nyni snazi kombinovat metody interakce
dohromady s pokrodilejsimi technologiemi jako je naptiklad animace. Tyto nové
postupy mohou byt kategorizovany do tiech sekci: zatizeni vhodna K noseni, bezdratova
zafizeni a virtualni zafizeni. Postupem Casu a vyvoje nejruznéjsich zafizeni, se hranice
mezi témito sekcemi stala nejednoznacna (napiiklad u GPS, RFID). Néktera z téchto
novych zatizeni maji v sob¢ integrované predchozi metody interakce. Timto zafizenim
muze byt napiiklad zafizeni promitajici virtudlni klavesnici a jeji nésledné snimani
pohybovym senzorem jakozto akce od uzivatele (Bretz, 2002).

HCI se déli podle po¢tu a rozmanitosti jeho vstupii a vystupil, jimiz jsou
komunikacni kanaly zpfistupnujici uzivateli moznost interagovat s pocitacem skrze
dané rozhrani. Kazdy z téchto rozdilnych a nezavislych kanalti se nazyva modalita.
Ztoho vychazeji pojmy unimodalni (systém zalozeny na jedné modalité) a
multimodalni (systém zalozeny na kombinaci modalit). Modality mohou byt rozdéleny
do tfi nasledujicich kategorii: vizualni, sluchové a senzorové (Fakhreddine Karray,

2008)

4.1 Modalita HCI interakce

Vizuéln¢ zalozené HCI je pravdépodobné nejrozsifencjsi v oblasti vyzkumu
HCI, kde je zkoumadna: analyza vyrazu tvéfe, rozeznavani pohybu téla, rozpoznavani
(Gavrila, 1999), (Cai, 1999) a gest (Huang, 1999), jez se pouziva pievazné pro piimou
interakci. Kdezto za nepfimou interakci se povazuje mapovani pohybu oci, jez je

nejvice pouzivané pro lepsi porozuméni uzivateloveé pozornosti (Jacob, 2000).
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4.1.1 Typy modality

Vizualni HCI se pokousi asistovat nebo dokonce nahradit ostatni typy interakce
(sluchové, senzorové). Na sluchu zalozena interakce mezi pocitaCem a ¢lovékem se
zabyva informacemi ziskanymi rozdilnymi zvukovymi signély, jez jsou v nékterych
pfipadech i1 unikatni. Stejné jako u vizualné zalozené HCI, 1 zde je vyzkumna oblast
rozdélena na nékolik sekci: rozpoznani hlasu, rozpoznani mluvciho, analyza pocitt,
analyza lidskych zvuka (pla¢, smich...) a hudebni interakce. Dochazi zde k analyze a
nasledné integraci (v podobé zvukovych signalll) lidskych emoci do inteligentni HCI
(M. Schroder, 2006). Sekce senzorové zalozenych HCI je kombinaci riznych oblasti
s Sirokym spektrem pouziti. Navzdory Sirokému spektru pouziti, je v tomto typu HCI
vzdy pouzit fyzicky senzor, pouzivany k interakci mezi zatfizenim a uzivatelem. Tyto
senzory jsou napiiklad: interakce na bazi pera (S.L. Oviatt, 2000), pocitacova mys a
klavesnice, joystick, senzory pro sledovani pohybu, hmatové, tlakové ¢i Cichové a

chutové senzory (Fakhreddine Karray, 2008).

4.1.2 Multimodalita

Termin multimodalni odkazuje na kombinaci zplsobd, jimiz je mozné
komunikovat se systémem (komunikaéni kanal). Multimodalni rozhrani zahrnuje rizné
kombinace feci, gest (nejastéji pouzivané), zraku, vyrazu obliceje a dalSich (Oviatt,
2003). Multimodalni systémy pouzivaji naptiklad lidi s postizenim, kteti pro ovladani
zatizeni pouzivaji hlas a pohyby hlavy pro pohyb kurzoru (Obrazek 3). Dale existuji
systétmy pro rozeznavani emoci Ci systémy pouzivané ve zdravotnictvi, zejména

v neurochirurgii (Burghart, a dalsi, 2001).
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Human's Markers on

speech human’s head
Speech Head
recognition tracking
Speech Coordinates
command (x,¥)

Information
fusion

v

Multimodal command

Obrazek 3- HCI: Diagram bimodalniho systému (Ronzhin, a dalsi, 2005)

Kapitola 5

Klasifikaéni ramec

Na zéaklad¢ predeslé teoretické Casti prace byl sestaven klasifikacni ramec pro
urCeni miry interaktivity komplexnich systémil. Tyto systémy jsou kombinaci nize
zminénych zatizeni (napt. PC + pocitacova mys) a softwarového vybaveni. Pro zafazeni
téchto systémul do klasifikacniho ramce, budou tyto systémy prezentovany na vhodnych
pfikladech zobrazujicich zavislost SW a HW na stanoveni miry interaktivity. V ramci
provedené analyzy pojmu interaktivita lze vypozorovat c¢tvetici fundamentalnich
elementi, o které se opira vytvoreny klasifika¢ni ramec.

Prvnim faktorem, jednoznaéné ovliviiujicim miru interaktivity, jsou jednotlivé
smysly vyuzivané pro komunikaci mezi zafizenim a uzivatelem. Tedy ¢im vice smysla
pii ovladani dané¢ho systému pouzivame, tim vyS$i miry interaktivity systém dosahuje.
Modalita, jakozto druhy faktor, bude rozd€lena na vstupni a vystupni S tiemi parametry:
vizualni, sluchova a senzorova. Tyto tfi faktory nahlizeji na jednotlivé systémy
z hardwarového pohledu. Dal$im faktorem urCujicim interaktivitu systému je
produktivita. Tento faktor je zaméfen na moznosti softwaru, kterych mtize dany systém
dosahovat. Prvniho stupné dosahne ten systém, jenz dovoluje uzivateli pouze pasivni

kontakt bez moznosti jakéhokoliv zasahu ¢i upravy. Zatizeni dosahujici druhého stupné
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produktivity umoznuje navic moznost Gpravy a u tfetiho stupné muze uzivatel pomoci
vyplyvajici ze samotné podstaty interaktivity je vzajemné ovliviiovani. Tento faktor
bude vypocitan z tabulky obsahujici dva kanaly (fidici a informacni), jez uréuji, jakym
zptisobem musi uzivatel ovlivnit systém nebo systém uzivatele k dosazeni pozadované
informace. Témito kanaly pak proudi fidici ¢i informacni zpravy posilané od uzivatele
do systétmu ¢i naopak. Jako ilustrativni piiklad tohoto faktoru je mozné uvést
jednoduchou softwarovou kalkula¢ku. Zde ¢lovék podava informace kalkulacce a ta mu
vraci zpét informaci o vysledku. Tento software tudiz dosahuje 50% z celkového

faktoru vzajemného ovliviiovani.

Vzajemné ovliviiovani | Ridici | Informacni

Clovék-pogitad Ne Ano

Poéitac-Clovék Ne Ano

Jak je zuvedeného piikladu zfejmé, bude tento faktor dosahovat 3 stupna:
prvniho za 50% naplnéni tohoto faktoru, druhého za 75% a nejvysSiho za 100%. U
tohoto faktoru plati, Ze jakykoliv systém nedosahujici 50% nelze povazovat za
interaktivni.

Kritéria klasifikaéniho rdmce (vSechny dosahuji max. hodnoty 3):

1) Vzajemné ovliviiovani
2) Smysly

3) Produktivita

4) Modalita- vstup

5) Modalita- vystup

Ukazka miry interaktivity dvou systémil pomoci klasifika¢niho rdmce:
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Klasifikacni ramec

Vzajemné ovliviiovani

3
Modalita vystup Smysly
e Systém 1
= Systém 2
Modalita vstup Produktivita

Obrazek 4- Klasifikacni ramec: Ukazka

Kapitola 6

Jednotliva ICT zatizeni a jejich klasifikace

6.1  Zdkladni vstupni periferie

Uvodem do této kapitoly je tieba zminit, e jednotliva zafizeni zde budou
rozebirana po hardwarové strance, softwarové vybaveni je pozdéji uvedeno
V souvislosti uréeni miry interaktivity. Jednim ze zakladnich vstupnich periferii, ze
kterych vétSinou ostatni ,,pokrocilej§i“ zatizeni vychéazi je pocitacova klavesnice
s mechanickym ¢i elektrickym kontaktem. Klavesnice s mechanickym kontaktem byly
Vv pocatcich vybaveny pruzinou umisténou pod klavesou a jeji ohnuti zapti¢inilo sepnuti
kontaktu a vyslani signdlu o stisku. Pruziny byly poté nahrazeny vypouklymi
membranami, jeZ fungovaly na stejném principu. Klavesnice vybavené elektronickymi
klavesami oproti tomu vyuzivaji Hallova jevu ¢i zméné kapacity (Vitek, 2006).

Dalsim typickym pfedstavitelem je pocitacova myS. Prvnim piedstavitelem
pocitacové mysi byla kulickova my$ vyvinuta firmou Xerox PARC v roce 1972. Pohyb
kuli¢ky snimaji dvé navzajem kolmé hiidele, které maji po obvodu udélané otvory. Po

pootoceni kulicky (pohybu mysi) skrze n€ prochédzi svétlo, jez je nasledné snimano
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optoelektronickym ¢idlem a pievadéno na elektricky impulz. Pomoci Grayova kodu je
poté rozpoznan smér otaceni (Maisel, 2008).
Dnes se jiz zcela bézné vyskytuji optické pocitacové mysi vyuzivajici LED jako

zdroj svétla a jeho nasledné snimani fotodiodou ¢i optickym snimacem.

6.2  Dotykovd zafizeni

V souvislosti s interaktivitou byva ¢asto zminovan termin interaktivni dotykové
zafizeni, jako je napiiklad dotykovy mobilni telefon, tablet ¢i dotykovy stiill. VSechny
tyto zafizeni vyuZzivaji technologii dotykové obrazovky ¢i povrchu. Zamér vytvoteni
této technologie bylo ,,zlepsit™ interaktivitu s danym médiem, protoze oproti ,,méné
interaktivnim* zafizenim (mys, klavesnice), zde je moznost interakce pfimo s danym
médiem.

O historicky prvni popis kapacitni dotykové technologie se V roce 1965 zaslouzil
Johnson, jenz ji popsal a o 2 roky pozd¢ji zvetejnil S podrobnym popisem, diagramy a
fotografiemi. Dale pak v pocatcich sedmdesatych let inzenyii z CERNu vyvinuli
transparentni dotykovou obrazovku zalozenou na praci Stumpea. V roce 1972 bylo
vyrobeno jedno-dotykové zafizeni nazyvané PLATO IV*® (Obrazek 5), jeZ obsahovalo
monochromatickou oranzovou obrazovku s rozliSenim 512 x 512 pixeld a pomoci
miizky 16 x 16 infracervenych pozi¢nich senzorti na jednom konci obrazovky a
fototranzistorem na druhém konci, ji bylo mozné dotykové ovladat. Prvni komeréné
dostupny PC stouto technologii vyvinula firma HP konkrétné model HP-150
(Obrazek 5) s OS MS-DOS, kde pro interakci staéilo pierusit paprsek umisténi par

milimetrd pfed CRT monitorem.

13 programmed Logic for Automated Teaching Operations
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Obrazek 5- Dotykové zafizeni: Zleva Plato IV a HP-150 (CommTech, 2011)

Vyvoj dotykovych zafizeni dale smé&foval k technologii Multitouch™, ktera byla
prezentovdna v roce 1982 kombinaci skla a pod nim umisténou kamerou snimajici
dotek (Cerny bod). V roce 1983 Krueger piedstavil své zafizeni, jez se da povazovat za
piedchtidce pro Kinect ¢i Leap Motion, vyuZivajici opticky systém k uréeni polohy
doteku, jez zaroven dokazal pracovat s gesty. Toto zafizeni vSak stdle mé&lo oddélenou
obrazovku od dotykového panelu. Tato nevyhoda byla eliminovdna vyvinutim
rezistentniho displeje tvofeného transparentni vrstvou umisténou na CRT monitoru.
Dalsim krokem ve vyvoji dotykovych zafizeni byl tzv. Digital Desk zalozeny na
pfednim promitani a snimani aktivni plochy pouZzitim optické a akustické techniky
(Buxton, 2007). Dale pak technologie Smart Skin, vytvofena firmou Sony, vyuzivajici
principu kapacitniho zafizeni tedy zaznamendvani aktualni polohy prstu pomoci
senzoru. Tato technologie dokaze snimat ruku jiz ze vzdalenosti 5-10 cm od povrchu

stolu pomoci zmény kapacity (Hitthaler, 2010).

4 Schopnost rozeznat vice dotykt

32



6.3  Multitouch stoly a obrazovky

6.3.1 Microsoft Surface 1.0 a Microsoft PixelSence

Jak jiz nazev napovidd Microsoft Surface 1.0 byla prvni verze dotykového stolu od
firmy Microsoft dostupna od roku 2008. Toto zafizeni dokaze rozpoznat az 52 dotekt
(limitovano procesorem), gesta ¢i realné objekty pro praci jednoho ¢i vice uzivatell

zaroven. Sklada se z:

1- Akrylového povrchu

2- Zdroje IR svétla

3- CPU

S
1

Projektoru

Obrazek 6- Dotykové zafizeni: Microsoft Surface 2.0 (PopularMechanics, 2007)

Zdroj svétla o vlnové délce 850nm (blizko IR spektru) je namifen na spodni stranu
povrchu. Snimani dotykii poté spociva v zachytdvani odraZzenych paprskli IR svétla
kamerami- v misté dotyku dochazi k odrazu paprsku. (Anderson, 2007)

Microsoft dale pokracoval ve spolupraci s firmou Samsung a vyvinul tzv.
Microsoft PixelSense obsahujici podsviceny LED displej s integrovanym PC a
technologii nahrazujici IR kamery v pfedchozi verzi. Toto kompaktnéjsi feSeni
umoznilo snizit tloustku z 56cm na 10 cm a tim 1 schopnost vertikdlniho umisténi.

(Microsoft, 2014)
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6.3.2 MultiTouch Ltd.

Jedna se piedevs§im o produkty MultiTouch iWall, Ultra Thin Bezel a dalsi. Tyto
systémy jsou pievazné velkych rozmérd, a tudiz se vyrabé&ji nejen jako stoly ale i stény,
jez mizou byt tvofeny az 14- ti Full HD LCD obrazovkami, které pfi Sifce Sm a vysce
2,5m dosahuji rozliSeni 24 megapixelii. Tyto obrazovky dokéazi rozeznat nekonecny
pocet dotykli jednotlivych prsti, celych dlani, ¢i 2D kodd identifikujicich osobu ¢i
jakykoliv pfedmét. Unikatni technologie sniméni dotykéi CVTS™ je zaloZena na dvou
vrstvach: 1) LCD obrazovka 2) plocha. Plocha obsahuje dvé kamery schopné zachytit
IR paprsky a pole IR LED diod. Tento systém pouziva technologii IR osviceni,
prochazejici skrze obrazovku, zvany RDI. V misté kontaktu s pracovni plochou se IR
paprsek odrazi a je nasledné zachycen IR kamerou a zpracovan algoritmem, jenz dokaze

rozeznat i celou ruku nad obrazovkou (MultiTouch, 2014).

Obrazek 7- Dotykové zafizeni: Multitouch Wall v Clevelandském muzeu (ScreenMedia, 2013)

1> Computer Vision Through Screen
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6.3.3 NextWindow, Smart table, iTable

NextWindow je technologie, jez se da vyuzit jako pouhé piekryti stavajici
obrazovky- Overlay Touch nebo integrovana ptimo do obrazovky- Integrated Touch.
Princip Overlay Touch vyuzivd Smm (u Integrated Touch 4-6mm) tlusté tvrzené sklo
reagujici na dotyky prstli, dotykového pera apod. Tato fotonova technologie funguje na
principu: pozoruj misto dotyku a nahravej. Obsahuje dvé line-scan kamery umisténé
V hornich rozich obrazovky pozorujicich plochu proti zdroji infracerveného svétla
zabudovaného do raml obrazovky a digitalniho signadlového procesoru zajistujiciho
zpracovani ptichozich dat. Pfesna pozice prstu se poté urci triangulaci stfedu dotyku a
sttedi obou kamer. Smart Technologies timto rokem ukoncila vyvoj této technologie
(O’Neill, 2014), ale nadale vyviji technologii Smart table, pouzivajici 4 kamery v rozich
pro snimani dotekti. Zde mize byt vyuzito systému S pfedni projekci ¢i projektoru
umisténého uvniti Smart tablu.

ITable vytvofeny firmou PQ Labs, nikoliv Apple, jak tomu mulze napovidat
pfedpona ,,i* je vyrabény ve tfech variantach: dotykovy stil, dotykova zed’ a vrstva
(obdoba NextWindow- Overlay Touch). Standartni ovladani pomoci prsti (az 32) ¢i
dotykového pera. ITable pouZiva obdobnou technologii jako LLP™. Je zde pouzito Ctyf
poli LED laser umisténych v rdmu obrazovky tvoficich miizku IR paprskl. Dotyk je
tedy rozpoznan prerusenim paprsku z vysilacl, umisténych na dvou hranach obrazovky
a pfijimact na stranach proté&jsich.

Interaktivni povrchy a Multitouch stoly jsou v poslednich letech obzvlasté
oblibené. Dovoluji ndm pfimo manipulovat s digitalni informaci pouzitim obratnosti
vice prstl €1 celé ruky, coZ je povaZovano za vice pfirozené nez zprostiedkovana
komunikace pomoci mysi. Navzdory témto kvalitdm je zde interakce s t€émito plochami
ve své podstaté omezena na rovinny dvourozmérny povrch displeje. Na tento nedostatek
se zaméfila firma Microsoft technikou umoziujici interakci ve 3D prostoru na
tabletopech. Nazornéjsi predstava této technologie je znazornéna nize (Obrazek 8), kde

je cilem zvednout micek a ptenést ho do hrnicku (Hilliges, 2009).

% |_LP- Laser Light Plane illumination

35



Obrazek 8- Dotykové zafizeni: Interakce ve 3D prostoru (lzadi, 2008)

Cil ve vyvoji této technologie bylo pfiblizit se k manipulaci s objekty jako je
tomu v redlném svété. Oblasti v tomto vyzkumu je zaméfeni na pouziti 3D vstupnich
dat nad 2D povrchem. Tento projekt zkouma nékolik technik interakce, jez obohati HCI
o vice flexibilni systém pro manipulaci s objekty jako v realném svété. K dosazeni této
interakce ve vzduchu musi byt pouzity HW i SW komponenty jako: ptepinatelny
difuzor, infradervené zareni, IR hloubkovy senzor, holografické promitaci platno a
hloubkovéd kamera. Piedstavitelem této Technologie je SecondLight, jez jako jediny
otevira interak¢éni prostor vyse, mimo displej s podporou multi-doteku a hmotné
interakce (lzadi, 2008).

6.4 Interaktivni tabule

Historie
Prvni spolecnost, jez zahdjila rozvoj trhu v oblasti interaktivnich tabuli (dale pak

IWB'), byla SMART Technologies Inc. se sidlem v Calgary (provincie Alberta) v
Kanad¢, zalozena v srpnu 1987. Smart piedstavil prvni IWB v roce 1991. Postupem
Casu se rozSifila do oblasti Skolstvi diky svému uplatnéni. Cilem pouziti téchto
technologii je nejen prezentovat informace zajimavym zplsobem, ale hlavné ziskat
zdjem zakll zejména pii pouziti animaci ¢i 3D vizualizaci. Je prokazéno, Ze student
aktivné zapojeny do vyuky, tj. uéici se podle schématu: vidim — slySim — udélam —

umim, mnohdy pochopi danou problematiku rychleji (Betcher and Lee, 2009).

7 Interactive whiteboard
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Technologie

IWB je dotykové-senzitivni plocha, prostiednictvim které probihd vzajemna
aktivni komunikace mezi uzivatelem a pocitaem s cilem zajistit maximalni moznou
miru nazornosti zobrazované¢ho obsahu (Dostal, 2009). Je to tedy plocha, k niz je
pfipojen pocita¢ a datovy projektor ¢i obrazovka s dotykovym senzorem. Obraz se
pomoci projektoru promitd na IWB, pomoci kterého je mozno ovliviiovat ¢innost
pocitace obdobné jako s pocitatovou mysi. IWB lze, v zavislosti na typu, ovladat
pomoci popisovace, stylusu (specidlniho pera), ukazovitka nebo piimo prstem viz

(Obrazek 9).

LLLEL

Obrazek 9- Interaktivni tabule: Zleva popisovace, elektronické pero a ukazovatko (Dostal, 2009)

Druhy IWB

V podstaté se IWB rozliSuji na dva typy. Prvnim, nejrozsifenéjSim typem
(pfedevsim z divodu nizSich pofizovacich nakladl), je tabule S piedni projekcei
(Obrazek 10), jehoz datovy projektor je umistén pied tabuli. U tohoto typu je
nevyhodou vrhani stinu ucitelem ¢i pfednaSejicim. V dnesni dobé vSak existuji IWB,
kde je vyrazné zkracena projekcni vzdalenost, tzv. kratkd projekce (promitani obrazu

pod tthlem 45°) a tudiz je problém se stinem vyrazné eliminovan.
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Obrazek 10- Interaktivni tabule: (zleva) s pfedni projekci a se zadni projekci (IgBoard, 2009)

A druhy, zvany tabule se zadni projekci, ma datovy projektor umistén za tabuli.
U tohoto typu sice odpada problém s vrhanim stinu, avSak velkou nevyhodou je
pofizovaci cena, vétsi rozméry a montdz na sténu

IWB lze dale d¢lit podle sniméani pohybu napt. métenim odporu (Smart Board),
elektromagneticky (Active Board), kapacitné, laseroveé, opticky a dal§imi zpisoby.
Mezi nejpouzivangjsi se fadi elektromagnetické snimani pomoci stylusu, v jehoZ Spicce
je umisténa civka, jeZ vzajemné plsobi na soustavu dratd za interaktivni plochou.

Pozice souradnic (X, Y) je poté ur¢ena indukci elektrického proudu (Wagner, 2011).

6.5 Kinect

Poprvé byl uveden na trh v severni Americe 4. listopadu 2010 (VRGReleases,
2009) pod kodovym oznacenim ,,Project Natal®, jez nese jméno po Brazilském mésté
Natal, pod vedenim Alexe Kipmana. Software vyvinuty spole¢nosti Rare (dcefina
spolecnost Microsoft game studios vlastnénd Microsoftem) a technologie kamer
Izraelského vyvojate PrimeSense (Redmond, a dalsi, 2010) umoznil vyvinout systém,
jez dokaze interpretovat specificka gesta. Jde tedy o zafizeni od firmy Microsoft pro

konzoli X-Box 360 ¢i pocitace vybavené Win OS, jeZ zaznamenava pohyb, ve
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vzdalenosti 1,5 az 3 metry od zafizeni, & slovni piikazy pres NUI'® (Seattlepi, 2009).
Pohyb uzivatele je zaznamenavan pomoci webkamery, jez umoziuje interaktivné
vyuzivat konzoli X-Box 360 bez potieby piimého kontaktu s ovlada¢em (Leigh, 2011).
Kinect byl prohlaSen Guinessovou knihou rekordi jako ,nejrychleji prodavané
spotiebni elektronické zatizeni* poté, co se prodalo 8 milionid kusti za prvnich 60 dnti
(Ingham, 2011). Poté, co Microsoft vydal SDK*® pro Win 7, bylo umoZnéno vyvojarim
NET psat aplikace pro Kinect v C++, C#, nebo Visual Basic.

Technologie

Zaznamenavani pohybu objektii a osob ve tfech rozmérech je dosazeno pouzitim
infracerveného emitoru, kamery a specidlniho mikrocipu. Tento systém 3D skeneru
nazvany Light Coding vyuziva rekonstrukci obrazu ve 3D (PrimeSense, 2010). Pomoci
stereo triangulace (Obrazek 11), jez vyzatfuje dva obrazy, se zjiStuje hloubka kazdého
bodu vyzarovaného IR emitorem a jeho nasledné snimani hloubkovou kamerou

(Redmond, a dalsi, 2010).
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Obrazek 11- Kinect: Stereo triangulace (Hartley, a dalsi, 2003)

Senzor Kinectu (Obrazek 12) je vodorovné zafizeni pripojené k malé zakladné
S motorizovanym otocnym stfedem, jeZ je navrzeno tak, aby se dalo umistit podélné nad
¢i pod monitor. Zatizeni obsahuje RGB kameru, hloubkovy senzor, Sirokopasmovy
mikrofon a pfislusny proprietarni software umoziujici zdznam 3D pohybu celého téla,

rozpoznani tvafe a hlasu (Totilo, 2010). Mikrofony senzoru Kinect umoznuji X-boxu

18 Natural User Interface
19 Software Development Kit
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zachovat lokalizaci zdroje zvuku a potlacit hluk okolniho prostfedi, umoznujici takové
udalosti, jako je Party chat ptfes X-box live, bez nutnosti pouziti jednotlivych setl

sluchatek s mikrofonem.

Obrazek 12- Kinect: 1) Mikrofony; 2) IR emitor; 3) Hloubkova kamera; 4) Motorizovany otocny stfed; 5) USB kabel; 6)
Barevna kamera (Zhang, 2013)

Hloubkovy senzor se sklada z infracerveného laserového projektoru spojen¢ho
s jednobarevnym CMOS senzorem, jez zachycuje video data ve 3D za jakychkoliv
svételnych podminek (Seattlepi, 2009).

Vzdalenost je sniméana od hloubkového senzoru k samotnému objektu. Néasledné
vizualizace je poté docileno pomoci hloubkového bufferu. Rozsah citlivosti
hloubkového senzoru je nastavitelny a software Kinectu je schopen automaticky
kalibrovat senzor podle typu hry, hracova fyzického prostfedi, a to v¢etné pfitomnosti
nabytku a dalSich ptekazek (Totilo, 2009). Kinect je schopen soucasné sledovat az Sest
lidi (v podstaté omezeno jen zornym polem kamery) vcetné dvou aktivnich hraci se
zaznamem dvaceti druhti pohybu pro kazdého hrace (Wilson, 2009). Senzory Kinectu
vysilaji video o snimkové rychlosti od 9 do 30hz v zéavislosti na rozliSeni. Pro zékladni
tok videa je pouZito 8- bitové VGA rozliSeni (640 x 480 pixeli) s Bayerovym barevnym
filtrem, avSak hardware je schopny zobrazit rozliSeni az 1280 x 1024 (pfi niz$i rychlosti

snimki) a dalsich barevnych formatd jako UYVY?. S jedenacti bitovou hloubkovou

20 Vychazi z YUV 4:2:2; Y- jasova slozka; U a V- barevné slozky
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toku jednobarevného hloubkového senzoru pii VGA rozliSeni tak dosdhneme 2047

stupni citlivosti (OpenKinect, 2013).

Obrazek 13- Kinect: Snimani hloubkovym senzorem (Fisher, 2014)

Prostor, jez Kinect potiebuje k hrani je cca 6 metri ¢tvereCnich, pficemz senzor
dokaze z vétiiny sledovat i rozsiteny okruh v priméru 0,7 az 6 metr. Uhel pohledu
senzoru je 57 stupnid vodorovné a 43 stupiit svisle, avSak motorizovany ¢ep je schopen
ohnout senzor az do 27 stupnii nahoru nebo doli. Kinect dale obsahuje 4 polové
mikrofony, jez zpracovavaji 16 bitovy zvuk pti vzorkové rychlosti 16khz na jeden kanal

(Ballester, a dalsi, 2011).

6.6  Leap motion

Leap motion Inc. vydala sviij prvni produkt, jez se ptivodné jmenoval The Leap
v kvétnu 2012. Jedné se tedy o pomérné nové, senzory vybavené zafizeni, jez vyuziva
pohyb ruky a prsti jako vstup, bez nutnosti pfimého kontaktu (Obrazek 14). Leap
motion pouziva proprietalni pokrocilou technologii snimani pohybu pro HCI. Toto
zafizeni bylo navrzeno pro lepsi manipulaci u 3D modelovani, nez je tomu u pocitacové
mysi a klavesnice. Dnes jiz existuje relativné hodné programu ¢i her podporujicich toto

zatizeni spole¢né s podporou zabudovani tohoto zafizeni do notebookd.
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Obrazek 14- Leap Motion- snimani prstti (Burgess, 2013)

Technologie

Leap motion je malé zafizeni pfipojené ptes USB, jeZ je navrzeno tak, aby bylo
fyzicky umisténo pfed monitorem. Pouzivd dv€ jednobarevné IR kamery a tfi
infracervené led diody. Zafizeni je schopno pozorovat kruhovou oblast o priméru
jednoho metru (Obrazek 15). Led diody generuji 3D vzor z teCek pomoci IR svétla. IR
kamery poté generuji az 300 obrazi za sekundu (FPS) z odrazenych dat, jez jsou
nasledné posilana skrz USB kabel do pocitace, kde jsou pomoci specidlniho softwaru,
vyuZivajici ,komplexni matematiku®, data zpracovana. Z porovnani 2D ramcl
generovanymi dvéma kamerami se nasledné syntetizuji (skladd) 3D pozicéni data.
Zatizeni je navrzeno tak aby sledovalo prsty (nebo jiné pfedméty jako pero) jez projdou

skrze pozorovaci oblast s prostorovou piesnosti okolo 0.0 1mm.

Obrazek 15- Leap Motion: pozorovaci oblast (Bonnamy, 2013)
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6.7  Phantom desktop

Velice zajimavym ndastrojem pro interakci zejména ve 3D prostoru se jevi
Phantom desktop (Obrazek 16). ZlepSuje produktivitu a uc€innost poskytnutim
nejintuitivnéjsiho vyuziti moznosti HCI. Je tedy, oproti ostatnim interaktivnim
zafizenim, obohacen o vyuziti dalsiho smyslu a to doteku. Toto zafizeni poskytuje tedy
3D interface se silnou zpétnou vazbou, diky které je mozné ,,dotykat se* predméth jako
vV redlném svété (virtudlni dotyk). Tento systém umoziiuje upravovat, stylizovat ¢i
sestavovat komplexni modely s vysokou piesnosti detailu mnohem rychleji nez nastroje
CAD* (Geomagic, 2013).

Obrazek 16- Phantom desktop: 1) zakladna; 2) Indikator stavu; 3) Stylus s pfepinacem; 4) Gelova podlozka
(Sensable, 2005)

Hlavni komponenta je ruka s moZnosti nastaveni 6- ti pozic, z nichZ jsou 3
aktivni (poskytuji zpétnou vazbu). Ruka je poté zakoncena stylusem, jehoZ orientace je
pasivni (neumoznuje otoCeni ruky). Zpétné vazby (az 6.4N) je dosaZeno pomoci tii
pohond, jez jsou schopny zéarovei i vybalancovat vahu samotné ruky a tim tudiz 1 lepsi
praci se zafizenim samotnym. Dale pak obsahuje rotacni potenciometry pro zjisténi
orientace rukojeti (Burdea, a dalsi, 2003). Tato technologie nasla své uplatnéni
v molekularni chemii, strojnim inZenyrstvi, ale zejména ve zdravotnictvi pro nacvik

virtualnich operaci (Sensable, 2005).

2! Computer- aided design (pocitatem podporované projektovani)
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6.8  Zarazeni komplexnich systémii do klasifikacniho ramce

V této kapitole je uvedeno nékolik komplexnich systémii a jejich nasledné urceni
miry interaktivity podle stanoveného klasifika¢niho ramce. Nejedna se uplny vycet
existujicich systémd, to by ani nebylo mozné, ale o soubor ptikladi, které demonstruji
aplikaci vytvoreného klasifika¢niho ramce.

Prvnim typickym a zaroven nejpouzivanéjSim piikladem komplexniho systému
je kombinace PC, klavesnice, mysi, sluchatek a mikrofonu (Systém 1). Pro dosazeni
nejvyssi mozné miry interaktivity toho systému je tento systém demonstrovan na
softwaru, jez ma potencial pro jeho maximalni vyuziti. Z tohoto diivodu je vybrana
pocitatova budovatelska strategicka hra (napt. Anno 1404).

Jedna se o systém vyuZivajici zraku, sluchu a hmatu, jez jako vstupni informaci
vyuziva stisku klavesy, stisku a pozici mysi ¢i moznosti komunikace pomoci
mikrofonu. Vystupem vraci zobrazend data na monitoru a audio signal pomoci
sluchatek. Podivame-li se na tento systém z hlediska produktivity, zjistime, Ze zde
mame moznost tvorby nového obsahu. Pfi zkoumani vzdjemného ovliviiovani zjistime,
ze ¢lovek na hru pisobi jak fidicimi (,,postav budovu®) tak informacnimi (,,postav
budovu na tomto misté*) zpravami. Hra nas informuje napf. o postupu stavby a
ovlivituje chovani uzivatele. Naptiklad, je-li populaé¢ni limit vyssi nez pocet mist
Kk bydleni pak uzivatel musi reagovat postavenim novych domu. V nasledujicim
klasifika¢nim ramci je uvedena mira interaktivity dvou dal$ich zafizeni, jimiz jsou: PC
v kombinaci s klavesnici a mysi se stejnym softwarem (Systém 2) a vySe popsany
komplexni systém v kombinaci se softwarovou kalkulackou (Systém 3). Tyto systémy
jsou uvedeny jako ukazka, jak hardware v kombinaci s riznym softwarem ptisobi na
miru interaktivity. Tyto ptiklady 1ze demonstrovat na vSech dale zminénich systémech,

a tudiz bude dale uvedena jen maximalni mira interaktivity danych systému.
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Klasifikacni ramec

Vzajemné ovliviiovani

3
Modalita vystup Smysly
| e Systém 1
e Systém 2
Systém 3
Modalita vstup Produktivita —Systém4

Obrazek 17- Klasifikacni ramec: PC, klavesnice, mys, sluchatka, mikrofon

Za zminku zde stoji Leap Motion, jez lze pouzit jako ndhradu pocitacové mysi a
tudiz zvysi uroven modality na vstupu (Systém 4).

Dalsim systémem je kombinace IWB, PC, reproduktorii a mikrofonu (Systém 5).
Pro uréeni maximalni miry interaktivity tohoto systému je pouzit klasicky vyukovy
software. Pti pouzivani tohoto systému vyuzivame zrak, sluch i hmat. Tento systém lze
ovladat pomoci pocitacové klavesnice, mysi, hlasem ¢i dotykem dotykové senzitivni
plochy. Jako vystup se zobrazuji data na IWB ¢i zvuk z reproduktori. Jelikoz lze
pomoci tohoto zafizeni vytvaiet nové objekty systém tak dosahuje plné produktivity.
Dale pak miiZze uzivatel plisobit na systém jak informacnimi (vybér barvy pisma) tak
fidicimi (proved né&jaky tkon) zpravami. Na druhou stranu systém miiZe také ptsobit na
uzivatele informacnimi (jakékoliv zobrazeni dat na plose) a fidicimi zpravami (napft. pfi

ovéfeni autentizace).
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Klasifikacni ramec

Vzajemné ovliviiovani

3
2
Modalita vystup 1 Smysly
Systém 5
Modalita vstup Produktivita

Obrazek 18- Klasifikani ramec: IWB, PC, reproduktory, mikrofon

Typickym zafizenim zejména V hernim pramyslu je Kinect v kombinaci s X-
Boxem a reproduktory (Systém 6). Tento komplexni systém, pii pouziti stejného
softwaru jako u prvniho zde zminé€ného systému, je na stejné urovni ve faktorech
produktivity, vzajemného ovliviiovani a modality na vystupu. Ze smysli pak vyuziva
pouze zraku a sluchu a jako vstupni parametry rozeznava, gesta, pohyby téla a hlas.
Dale pak technologie dotykovych stolu ¢i zafizeni (Systém 7), jez jsou, podle typu sami
o sob& komplexnimi zafizenimi dosahuji pfi vhodném softwaru stejné modality na
vystupu, produktivity a vzdjemného ovliviiovani jako Kinect. Pfi uzivani tohoto
systému jsou pouzity vSechny (zrak, sluch, hmat) smysly a jako vstup reaguje pouze na
dotykové ovladani (v =zavislosti na pouzitém operacnim systému). Poslednim
komplexnim systém, jenZz zde bude uveden, je kombinace Phantom Desktopu a PC
(Systém 8). Tento systém je zejména nejvice zajimavy z hlediska modality na vystupu
jelikoz nabizi jako jediny z vySe uvedenych komplexnich systému fyzicky feedback, a
tudiz dosahuje maximalni vystupni modality. Z hlediska ostatnich faktor v zavislosti

na pouzitém softwaru dosahuje stejnych trovni jednotlivych faktora jako Systém 1.
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Klasifikacni ramec

Vzajemné ovliviiovani
3

Modalita vystup 1 [/ Smysly

e SyStEM 6
e Systém 7

Systém 8

Modalita vstup Produktivita

Z vyse uvedenych hodnot vyplyva, Ze je mozné vytvofit systém (vhodnou
kombinaci jednotlivych ICT zafizeni), jeZ by dosahoval maximalniho naplnéni vSech
faktori. Otazka tedy zni, zdali tento klasifika¢ni rdmec bude dostatecny pro
,»pokrocilejsi“ komplexni systémy. Vezmeme-li v tvahu moznost rozsifeni hodnoty u
jednotlivych faktord, tieba u smysld, pak tento klasifikaéni rdmec miize slouzit i pro
,moderné¢j$i“ zafizeni. Pokusime-li se o komparativni analyzu komunikace c¢loveék-
¢lovék a ¢lovék-pocitaé, dojdeme k zavéru, ze komunikace Clovék-Elovek dosahuje
vys$s$i miry interaktivity zejména z hlediska smysld. Z tohoto zavéru lze usoudit, Ze ¢im
vice se komplexni pocitaCovy systém bude blizit této komunikaci, tim vy$§i miry

interaktivity bude dosahovat.
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Kapitola 7

Zavér

Tato bakalaiska prace usilovala o uchopeni fenoménu interaktivity z hlediska
informacnich a komunikacnich technologii a to pfedevsim na interaktivitu komunikace
¢loveék-pocitac.

V tivodni casti prace (kapitola 3) byla pozornost vénovana predevsim samotné
definici pojmu interaktivita a to multidisciplinarnim zptusobem. Za pouziti analyticko-
syntetickych metod prace usilovala pfedevs§im o nalezeni odpovédi na otdzku, jaka jsou
obecna specifika systému, které 1ze oznacit jako interaktivni? V kontextu cili prace tedy
predevsim o dosazeni cile 1.

Na zéklad¢é provedené analyzy lze fici, Ze za potencialné interaktivni technologii
lze povazovat takovy systém, u kterého dochazi ke vzijemné komunikaci mezi
¢lovékem a strojem, pricemz lze specifikovat tii zakladni aspekty této komunikace:
smér komunikace, Casové vnimani a uzivatelska kontrola. Interaktivni systém musi tedy
spliovat kritérium oboustranné komunikace.

V néasledujici kapitole se prace zaméfuje na chépani interaktivity v prostredi
pocitatovych technologii konkrétné tedy HCI. Z této kapitoly byly pomoci induktivné
deduktivni metod stanoveny jednotlivé faktory klasifikaéniho ramce a to modalita
vstupu, vystupu, pocet zapojenych smysli, aspekt produktivity a vzajemné ovliviiovani
aktéri komunikace. Pomoci téchto faktori 1ze najit odpovéd’ na otdzku, ¢im se lisi
interaktivita jednotlivych zatfizeni? V nasledujici kapitole bylo uvedeno zmapovani
funkéné-technologickych vlastnosti jednotlivych ICT prostredki, kterych bylo pozdé;i
vyuzito pro sestaveni komplexnich systému. U téchto systému jsou na ukazku uvedeny
kombinace, jak hardwarové ¢i softwarové vybaveni plisobi na miru interaktivity. Timto

préace dosahla vSech hlavnich cilii a splnila vS§echny stanovené tkoly.
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Kapitola 8
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