
Rozhraní lov k - po íta  (stroj)

Možnost komunikace lov ka s neživým okolím je dána jeho t lesnými dispozicemi 
a  jeho „mentální vybaveností“. 

Je etické možnosti komunikace zkoumat a poznávat, nikoli m nit. [1]

Mentální vybavenost  je nutno cvi it (R. D. Parslow – Eurographics’82 – 3D slepota) [2].

Metody zkoumání tení a vnímání obrazu

Empirické metody - (od 60. let) nezkoumají podstatu jev .
Obtížné navrhování experiment , obtížná interpretace výsledk , omezené možnosti zobec ování.

Studium vnímání obrazu - ( ada „škol“,  již 20. léta). Cílem je zajišt ní p íznivého stavu v domí p i
komunikaci a „nerušené sd lování“ informace ( ada aplikátor ).

P ístup ekologický – optická reflexe odraženého sv tla na objektech ve scén  (J. J. Gibson 1979). 

P ístup kognitivistický – konstrukce obrazu v mozku (vid né + pam  + dedukce), „vyšší“ procesy 
vnímání (I. Rock 1983).

P ístup konstruktivistický – artikulace a kompletace stimul  („filtrace“ signál ) neuronovým 
mechanismem (D. Maar 1982).
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Matematické (po íta ové) modelování -  (60. a hlavn  80. léta) 

 Lidský faktor v ízení stroje 

 Model práce uživatele 

 Dynamika komunikace ap. 

P edpokladem je p edvídatelnost chování lov ka a možnost formulace modelu.

Formy realizace rozhraní (historicky) : 

 Manuální (tla ítkové, pákové ap.) 

 Textové 

 Grafické 

 Multimediální 

 Virtuální realita

Grafické rozhraní 2D (3D) je t žišt m našeho zájmu. 

P íklad
modelu:
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Legenda k modelu
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VNÍMÁNÍ OBRAZU 

tení obrazu (rozpoznání scény) 
není jen ur ení rozložení sv telné energie ve scén

OBRAZ je špatn  definovaný problém 
pro jeho ešení pot ebujeme p edpis (omezení) 

MOZEK poskytuje recept na tení obrazu
dává nejlepší výklad vid ného (mnohaúrov ová interpretace)

VID NÍ je konstruktivní (tvo ivý) proces 
vidíme jev, o kterém je mozek p esv d en, že existuje 

odtud plynou: 
zrakové klamy 
zrakové nejednozna nosti

Vadné interpretace pozorovaného (scény, obrazu) jsou testovacími úlohami pro 
hodnocení mocnosti jednotlivých škol. 
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OKO SPOLUPRACUJE S MOZKEM,    ale s r zným výsledkem!!! 

P . Hádanka P. B. Portera, 1954 [2]: 
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OKO SPOLUPRACUJE S MOZKEM 

P . Hádanka z ned lních novin

Sou asn  pozorujeme detail i celek 
Obtížná selekce detailu. 
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Optické klamy [3]

Subjektivní deformace 
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Subjektivní hrany 
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Efektu subjektivních hran lze výtvarn  využít: 
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OPTICKÉ NEJEDNOZNA NOSTI [5], [6]
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P . Aktivní dynamický klam 
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P . Zdánlivý pohyb
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P . Pasivní dynamický klam 
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Spirála? [7]
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Modelování nejednozna ností [8]

Multistabilní vnímání m žeme modelovat n kolika zp soby

P . 1. – Dvojzna nost modelovaná aparátem teorie katastrof:

Potenciální funkce V =  1/4x4 + bx2 + ax  je ízena konstantami a,b.
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P . 2. – Dynamika dvojzna nosti modelovaná aparátem dif. rovnic

Ditzinger a Haken:

Veli iny d1 a d2  reprezentují saturaci pozornosti na oba „obrazy“ 

Veli iny 1 a 2 reprezentují asov  závislé parametry pozornosti,

A, B a g jsou konstanty. 

P i ur itých hodnotách parametr  systém osciluje!!! 
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Problém je zajímavý i pro výtvarníky [8]:
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3. Objekt.
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TECHNIKA POZOROVÁNÍ [5]

1. T káme s fixací na 0,2 - 0,5 s.

2. Úhel pozorování 5° - 15°.

3. Zabíráme 5 % scény, ale neumíme potla it zbytek.

4. Informa n  bohaté oblasti vzorkujeme ast ji (místa vysokého kontrastu). 
Poznámka: Orientujeme se podle obrys  (místa kontrastu). 

TENDENCE KE SDRUŽOVÁNÍ

1. Blízké. 

2. Podobné. 

3. Blížící se k sob .

4. Symetrické. 

5. Ty, co "známe" pohromad .

SPECIALIZACE NEURONU 

1. Barva. 

2. Tvar. 



P . N které „efekty“ p i pozorování [6]: 

nestejné vnímání detailu

       obrysy asto pro informaci nesta í

                      stylizace nemusí vadit [5] 
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Nebezpe né sdružování [6]:
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N kterých efekt  využívá optické um ní (OPART) 

            V. Vasarely
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VNÍMÁNÍ HLOUBKY SCÉNY[5]

Objekty vidíme každým okem jinak – stereo

Vzdálené objekty se jeví menší 

Clonící objekt je bližší

Obrysy a textury se vzdáleností rozost ují

Vzdálené objekty modrají a šednou

Vzdálenosti ur ujeme z polohy zdroje sv tla a stínu 

Orientujeme se pomocí úb žník

Pohybující se objekty mají menší úhlové rychlosti v dálce - pohybová paralaxa

Pro 2. - 7. nám sta í jedno oko !!! 

Poznámka: Rozlišujeme 150 000 až 2 000 000 barev, diferen n  odlišíme 1 nm.
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P . N které efekty p i vnímání hloubky scény [6]
              perspektiva

       stíny 1        stíny  2 [9]                                  gradient textury  [9] 
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Obrazovka jako rozhraní lov k-stroj

User Friendliness Dialog ( 1969, adaptivní?) 

Pr myslové standardy- Apple, Xerox Parc ANSI HCI (Human computer interface) 
-metodika
-principy interakce
-testování a hodnoceni

Dialog slovem (textem) je 
jednoduchý, ale:

 trp livost (You have been 
                          idle to long) 

 tolerance (datum 13-3-97) 
 uklid ování(Fatal Error, 

                           Terminate) 
 nearogance (Error 35)

      Dialog obrazem 

  je informa n  bohatší 

1: 10000

                NEZKAZIT !!! 
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INFORMA NÍ PROPUSTNOST OBRAZOVKY 

Faktory:

P izp sobení
uživateli.

D lení plochy. 

Volba objekt
(ikon, textu,…). 

Volba barev. 
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    Pozor na rozdíly:
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Respektujeme archetypy barev a tvar
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ENTITY GRAFICKÉ KOMUNIKACE [10]
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IKONY – PIKTOGRAMY VÝPO ETNÍ TECHNIKY [11]

     Respektujeme zásady grafického 
     designu piktogram .

   Typická silueta??? 
                  Únosná stylizace??? 
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Poznámka:  Vzhled ikon, stejn  jako piktogram  a logotyp  podléhá „mód  doby“ [11]
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BAREVNÁ HARMONIE [10]

Soulad barev a velikostí barevných ploch
Barva bývá sm sí základních barev (podvojné, potrojné,...) 
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Názvosloví barev 

 Lomené barvy (barva s p ím sí jiné) dopl kové barvy (180° ).

 Studené barvy (p . modrá, zelená, fialová).

 Teplé barvy (p . ervená, oranžová, purpurová) pestré barvy (studené + teplé).

 Nepestré barvy -chromatické (tón v tónu). 

 Achromatické (šedé). 

Psychologické ú inky barev (poznámka: asto zvyk, nap . barvy jídel)

erná, šedá, bílá - hodí se ke všem barvám. 

 Šedá dob e odd luje sv tlé barvy (tlumí a vyrovnává). 

 Barva ovliv uje své okolí komplementární barvou.

erná zvyšuje svítivost okolí (zejména teplé barvy) erná budí pocit hloubky a plnosti. 

 Bílá v malé ploše zjem uje.

 Bílá + erná = slavnostní, atd.
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DOPORU ENÁ VOLBA BAREV GRAFICKÉHO ROZHRANÍ 

 Aplikovaná barva je v tšinou sm sí základních barev ervené, zelené, modré a žluté
 Tém  všechny barvy jsou použitelné!

 Respektujeme oblibu barev a šet íme jejich po tem (pokud lze, užijeme maximáln  6 barev).

 Lomené barvy (barva s p ím si jiné) jsou vhodné p edevším jako podkladové. 

 Dopl kové barvy vytvá ejí maximální kontrast a dob e ladí. 

Poznamenejme:  Barva ovliv uje své okolí komplementární barvou 

 Studené barvy (p . modrá, zelená, fialová) ustupují.

 Teplé barvy (p . ervená, oranžová, purpurová) vystupují.

 Pestré barvy (studené + teplé) vzrušují, ale unavují.

 Nepestré barvy -chromatické (tón v tónu) uklid ují (až uspávají). 
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 Achromatické barvy (šedé) používáme p edevším k odd lování ploch (rámování). 

 Jas a saturace barev p itahují pozornost.

erná, šedá a bílá se hodí ke všem barvám. 

 Šedá dob e odd luje sv tlé barvy (tlumí a vyrovnává).

erná zvyšuje svítivost okolí (zejména teplých barev).

erná budí pocit hloubky a plnosti. 

 Bílá v malé ploše zjem uje.

 Entity, které k sob  pat í, spojovat barvou pozadí (podkladem).

 Podobný význam entit = podobné barvy.

 Stupe  zm ny entity nech  odpovídá stupni zm ny barvy.
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 Sousedící barvy adit podle spektrálního umíst ní.

 „Jasu" nedocilovat svítivostí, ale volbou barvy.

 Barvy spektráln  vzdálené nezobrazovat syt  (zm na zaost ení oka).

 Modrá barva je nevhodná pro tenké áry.

 Entity neodlišovat obsahem modré barvy.

 Nejlepší detekce zm n je v oblasti žlutozelené barvy.

ervená a zelená barva nepat í na okraj obrazovky 

 … a další mén  podstatná doporu ení.

Text jako sou ást obrazu se stává grafickým prvkem.

 Nepoužívat pro komunikaci ozdobná písma !!!

 Bílá s ernou jsou na obrazovce vhodné (p edevším pro v tší texty).

 Nepíšeme modrou na erném pozadí a naopak. 
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Barevný kontrast (Johannes Itten 1888 – 1967)     [15] 

1 – Základní kontrast barev 

2 – Jasový kontrast ( istota)

3 – Kontrast studená-teplá 
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4 – Komplementární kontrast 

5 – Simultánní kontrast 
 barva ovliv uje okolí (efekt záleží na palet  a ploše)

             citlivost na „p ím s do šedé“ 
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6 – Satura ní kontrast 

7 – Plošný (obsahový) kontrast 

Barevné plochy v harmonickém pom ru
 podle Ittena:
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P . Vzájemné ovliv ování barev [12]
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P . R znost prostorového efektu (J. Itten) [15]
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P . Pseudoprostor [12]
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Nejednozna né asociace vyvolané barvou  (dle L. W. MacDonalda 1999, USA) 

Pozitivní asociace 

ervená zelená žlutá modrá bílá šedá erná
nadšení
nap tí
energie
horoucnost
láska

jaro
p íroda
venkov
plodnost 
bezpe í

slunce
léto
sklize
zlato
optimismus

obloha
mo e
nad je
jednota
stabilita

sníh
istota

mír
nevinnost
nezkaženost

inteligence
d stojnost
zralost
umírn nost
zdrženlivost

hloubka
síla
ád

styl 
solidnost

Negativní asociace 

ervená      zelená žlutá modrá bílá šedá erná
krev
válka
ohe
hn v
nebezpe í

nezkušenost
nešt stí
rozklad
chudoba 
závist

zbab lost
zrada
hazard
nemoc
podlost

deprese
pasivita
ztrnulost
oplzlost
nemravnost

chlad
sterilnost
smrt
kapitulace
nemocnice

stín
beton
nuda
nete nost
uniformita

noc
anonymita 
tajuplnost
prázdnota 
h ích

Poznámka: Asociace je dána etnikem, výchovou apod. 



Volba pom ru stran obdélník  (oken) 

Dávný problém estetiky [13]:

          ZLATÝ EZ

        Pom r zlatého ezu si zaslouží obsáhlejší poznámku:
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ZLATÝ EZ JAKO „UNIVERZÁLNÍ“ POM R DÉLEK [14]

                         Konstrukce zlatého ezu
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