Sémantické inzenyrstvi: rozhovor
s materialem



Metakomunikace

HCI — typ dvoji pocitacem zprostredkované
metakomunikace: navrhar — pocitac, uzivatel — pocitac

pocitac zprostredkovatel komunikace mezi navrharem
systému a jeho uzivatelem

designéri pocitacovych systému posilaji uzivatelim
jednosmeérné zpravy

zprava rika: jak chapou, kdo je uzivatel, co chce nebo
potrebuje délat, jakym zpusobem a proc, tento systém,
muzes pouzit k naplnéni cilt

designér se snazi, systémem sdélit uzivateli, co mu sam
chtél fici

uzivatel — pocitac prima komunikace, navrhar — uzivatel
metakomunikace



Metakomunikace

designér se snazi uzivateli sdélit, jak a pro€c se ma v
aktualni situaci zachovat

nebo uzivatel se na zdkladé podnétli domniva, ze se po
ném chce, aby se danym zpusobem zachoval

myslenky jsou zakdodovany v systému a jeho
prostrednictvim se dostavaji k uzivateli

systém je designérovym zastupcem (designer’s
deputy), znak interpretujici designerovy myslenky

jak se jednotlivé vyznamy v mysli designéra a uzivatele
lisi od verze, kterou pouzil systém ve svém sdéleni
uzivateli (neustaly vyvoj porozumeéni designéra i
uzivatele)



Komunikace desighéra

Otazky designéra:
* Kdo je vysilac? Jaké aspekty svych vlastnich preferenci, presvédceni a
motivaci ma designér komunikovat uzivateli?
* Kdo je prijimac? Jaké aspekty svych vilastnich preferenci, presvédceni a
motivaci maji byt komunikovany konkretnimu uzivateli, aby pfijal roli
ucastnika komunikace se systémem?
* Jaky je kontext komunikace? Které soucasti uzivatelova predpokladaného
spektra interaktivnich kontextl (psychologické, fyzické, sociokulturni atd.)
musi byt zpracovany sémiotickymi vypocetnimi metodami systému a jakym
zpUusobem? kontext
e Jaky je kod komunikace? Jaké
zpracovatelné kody je treba pouzit, vysilaé
aby byla podporena metakomunikace?
e Jaky je kanal? Jaké komunikacni
kanaly jsou k dispozici pri
metakomunikaci designér-uzivatel?
e Jaka je zprava? Co chce designer
systému uzivateli sdélit a za jakym ucelem?
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Sémioticka inspekce

de Souza — 2006 — hodnoceni z hlediska vyzkumnika
kvalitativni vyzkumna metoda

cilem rekonstruovat zamyslena sdéleni designéra - zaméry
vlozené do systemu jeho tvurcem

inspekce dostupné dokumentace dané aplikace

nejsou zahrnuti skutecni uzivatelé

komunikacni sablona:

Co se snazi designer komunikovat?

Komu je tato zprava urcena?

Jaké efekty svych zprav designer ocekava?

Jakym zpusobem designér svou komunikace zaznamenava??

Jaké predstavy ma designér o tom, co budou uzivatelé chtit
sdélit systému?

Jak, kde, kdy a proc si designer mysli, ze uzivatele navazou
komunikaci se systémem?



Sémioticka inspekce
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Sémioticka inspekce

Analyza dokumentace - vyzkum dokumentace a materiall napovédy

pr. klicové funkce vypovidaji o zamérech designéru, podobné informace
o zménach v novych verzich, navody na alternativni postupy pfi urcitych
ukonech apod.

v napovédé, dokumentaci, reklamnich upoutavkach i komunikace
dalSich ucastnikl procesu tvorby a prodeje (programatori, marketingovi
specialisté atd.)

Statické a dynamické znaky rozhrani

Statické znaky — znaky nezavislé na kauzalnich a ¢asové orientovanych
vztazich - viditelné na rozhrani bez uzivatelovy aktivity — nazvy nabidek,
obsahy jejich podurovni, tlacitka, ikony apod.

Dynamické znaky - zmeény ve stavu systému zplUsobené uzivatelem,
projevy ,,Cinnosti” systému. Pomahaji ovérit, co uzivatel ocekaval od
znaku statickych

Pr. nabidka , Soubor” — zobrazeni vyctu funkci pouzitelnych k
manipulaci s celkovym dokumentem, Zahrnuti napfr. nastroje pro spravu
pridavnych vstupnich zarizeni — nekonzistentni s predstavou dokumentu



Sémioticka inspekce

Syntéza a srovnani metakomunikacnich zprav -
vyhodnoceni zjisténych informaci

metakomunikacni zpravy z kazdé urovné jiné: dokumentace
- prirozeny jazyk, dynamické znaky — zpétna vazba v
realném cCase a uzivatelova konkrétni zkusenost s danou
operaci

objeveni nekonzistenci mezi metakomunikacnimi zpravami
o stejném tématu: neshody mezi dokumentaci, tlacitkem v
rozhrani a zkusenosti pri pouziti

Hodnoceni kvality metakomunikace - artikulace problémd,
které by mohly uzivateli branit v dosazeni uspesné
metakomunikace, syntéza vysledku

zdUvodnéni zkoumanych oblasti artefaktu, uvedeni
konkrétnich znakt kazdé Urovné s nimiz pracovano,
vysvéetleni jejich dulezitosti, prezentace zjisténych zprav od
designéra uzivateli a metakomunikacnich problému



Hodnoceni komunikativnosti

communicability evaluation

analyza zaméru mluvciho (ilokucni akt) a jeho pochopeni adresatem
(perlokucni akt)

shoduje-li se perlokuce s ilokuci (je-li dosazeny efekt shodny s
plvodnim zdmérem), komunikace je kompletné Uspés

vybrat ukoly, které bude uzivatel pri pozorovani plnit

vybér dle ¢asti, u nichz hodnotitel pri pocatecni prohlidce objevil
potencialni problémy Ci spory

kvalitativni metoda — 6 — 10 ucastnikd vyzkumu

interview (dotaznik) s ucastniky: jaké maji se zkoumanym softwarem
zkusenosti, co od néj ocekavaji apod.

interakce ucastnika nahravana — optimalné pomoci screen capture
software a kamerou

optimalné dva hodnotitelé — jeden u ucastnika zameéren na jeho
konkretni potreby Ci dotazy, druhy u dalsiho monitoru - poznamky k
uzivatelovym akcim a priprava dalsiho rozhovoru po skonceni testu



Znackovani

Pozorovanim uzivatele - prehled o selhanich v
komunikaci, které nastaly

co si uzivatel ve chvili selhani myslel?

kazdému pripadu selhani komunikace prirazena jedna z
13 znacek (tags)
vyhodnoceni vysledku — 4 kritéria:

cetnost a kontext vyskytu jednotlivych znacek — Casty
vyskyt znacky — hlavni problém komunikace

Pr. znacka , Kde to je?“ - obtizna orientace

existence pozorovatelnych opakujicich se vzorcu v
zaznamenanych znackach — opakujici se vzorce znacek
— uzivatelova posloupnost myslenek se patricné
neshoduje se zamérem navrhare

Pr. Casty vyskyt znacky , Co ted?“ nasledovany ,Vzdavam
to“ - neshoda v oblasti formulace zameéru a cilu



/nackovani

uroven problému vztahujici se na stanovovani
cili — tyka se postupll operaci a sekvenci v
mysleni

operativni problémy - mistni ,neprilis slozité akce
taktické problémy - zasahuiji delsi a slozitéjsi
posloupnosti uzivatelovych akci a myslenek

strategické problémy - vazna chyba v celkovém
pochopeni uzitecnosti systému

komunikacni priciny, které zpusobily pozorovana
selhani — pouziti jinych nez sémiotickych metod,
odhaleni moznych skrytych vztahu



/nackovani

Co je to?

reakce pri hledani vysvéetleni funkce néjakéeho prvku
rozhrani

doprovazeno otevirdnim rtiznych nabidek a zkoumanim
moznosti

uzivatel zkouma ilokuci designérova zastupce
docCasna selhani
Proc to nefunguje?

uzivatel nechape nékterou zpravu systému a pokousi se
na chybu prijit tak, ze opakuje postup z predchoziho
pokusu a hleda chybu v posloupnosti UkonU

docasna selhani
uzivatel presvédcen, ze to, co deéla, je spravné



/nackovani

Pomoc!

uzivatel se na nékoho védomé obrati o pomoc

napovéda v programu, on-line napovéda, off-line dokumentace, kamarad i kolega
Kde to je?

UZivatel se zastavil v mysleni, protoze neni schopen spravné zformulovat své
sdéleni

vi, €eho se snazi dosahnout, nemuze vsak v rozhrani nalézt prostfedky
otevira rlzné nabidky a rozbalovaci menu

Co ted?

uzivatel nevi, co délat dal

zadny znak v systému nefrika, jak by se mél dale zachovat

uzivatel nema zformulovany zadny cil ¢i predstavu o dalsi ¢innosti, blouma po
rozhrani systemu

Co se stalo?
uzivatel nepostrehl zménu po provedeni néjake akce
neni si védom ilokuce designérova zastupce v reakci na svou vlastni



/nackovani

Hopla!

uzivatel udélal chybu, ale okamzité si ji uvedomil a podnikl kroky k jejimu
odcinéni - bezprostrednost

typickeé pouziti funkce typu ,zpét”

Kde to jsem?

uzivatel interpretuje a pouziva znaky v nespravném kontextu

typicky nastava u programu, které maiji nékolik riznych editacnich modu s
odliSnymi funkcemi (napf. graficke editory) - uzivatel v jednom modu,
vykonava operaci patrici do jiného modu

Takhle to nepujde

uzivatel upusti od urcitého postupu prace, protoze ma pocit, ze timto
zpUsobem se nemuze dostat ke stanovenému cili

nahle prestane pracovat a pusti se do zcela odliSného postupu

Podle mé v poradku

uzivatel presvédcen, ze dosahl svého cile, ackolivtomu tak neni

zasadni chyba v komunikaci, které si vSak uzivatel neni védom

Pr. zmeény v nastaveni systému, které je vsak treba pred vypnutim potvrdit



/nackovani

Vzdavam to

uzivatel védomé ukonci interakci se systémem, aniz by dosahl stanovenych
cild

vedomé priznani, ze uzivatel neni schopen ukol dokoncit

nejzavaznéjsi selhani

Diky, ale nemam zajem

uzivatel si je presné védom, co

mu systém nabizi, rozhodne se vsak vykonat néco zcela jiného,
neocekavaného

mUZe objevit jinou, neplanovanou cestu

neshoda mezi tim, co designeriv zastupce nabizi, a co uzivatel nakonec
pouZije - selhani mluvciho v oblasti zjiSténi, kdo je adresat a co by mohl
chtit

Pljde to jinak

uzivatel pIlné nechape sdéleni designerova zastupce, rozhodne se proto
udélat néco jiného, dosahne ale stejnych vysledkd, jako kdyby systém
uposlechl



