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Abstrakt

Sémiotické inZenyrstvi je jednim ze sémiotickych piistupt k problematice interakce
mezi Clovékem a pocitacem. Jeho teorie je postavena na jednoduché mysSlence rozhrani
jako zastupce designera, skrze kterého designer promlouva k uzivateli o tom, jak by mél
zachdzet s programem, ktery pro néj pfipravil. Kromé teoretického zakladu disponuje také
metodami pro zhodnoceni zptisobu komunikace testovaného rozhrani s uzivatelem. Je tak
schopno se vyrovnat ostatnim teoriim v oblasti a diky svému zaméfeni na komunikaci
poskytuje navic novy podstatny thel pohledu. Jeho teorie a metody jsou zde pouzity jako
zaklad pro vytvoreni sady pravidel pro designery, ktera by jim méla slouzit jako voditka k
zamysleni. Ukazuje se tak, ze sémioticka teorie je schopna v oblasti inteakéniho designu
pfinaset konkrétni vysledky pro béZnou praxi a neni vdzdna pouze na akademické

prostiedi.

Semiotic Engineering is one of semiotic approaches to human-computer interaction
problematics. Its theory is based on a simple notion of interface beeing a designers deputy
through which the designer comunicates with users of this interface. Telling them, how to
work with a program, he or she designed for them. Apart from teoretical foundation,
semiotic engineering dispose also with research methods that can be used to evaluate a way
an interface communicates with its users. This way it can compare with other non-semitic
theories in this branch of research and thanks to its orientation to communication, it is even
able to bring new points o wiev. Its theory and methods are used in this thesis as a basis for
creation of a set of rules for user interface designers, that shoul serve them as guidelines for
their thinking about interface. It turns out that semiotic theory is capable of bringing
concerete results for praxis in the area of interaction design and it is not bound only to the

academic enviroment.

Klicova slova
Human Computer Interaction, Sémiotické inZenyrstvi, Interakéni design, Sémiotika,

Designertiv zastupce, Metakomunikace, sémidza



ZKkratky

HCI — Human Computer Interaction

IxD — Interak¢ni design

UCD — User Centered Design

SI — Sémiotické inZenyrstvi

SERG — Semiotic Engineering Research Group

UxD — User Experience Design

UI — User Interface (UZivatelské rozhrani)

NLP — Natural Language Processing

SIM — Semiotic Inspection Method (Metoda sémiotické inspekce)

CEM — Communicability Evaluation Method (Metoda hodnoceni komunikativnosti)



1 Uvod

1.1 Potatky HCT'

Obor HCI se v zdsad¢ vynofuje v zdvésu za prvnimi pocitaci, jelikoz jiz od pocatka
existuje potieba n¢jak komunikovat s uZivatelem, pfijimat od n& vstupy a zpracovavat je.
Praci se zatizenim uz najednou neni mozné provadét na zakladé ptimé manipulace tak, jak
tomu vzdy bylo u klasickych stroji, nebo ndastrojii industridlni éry. Neexistuji piimé
pfevodni mechanismy mezi nasim vstupem a vystupem pftistroje. Dfive sice také existovaly
komplikované pfistroje s mnozstvim ovladacich prvk, ale jejich funkce byla vzdy stejné a
predvidatelna. Nebyla potieba ji nijak neustdle komunikovat. Brzda na voziku s uhlim je
vzdy ta sama brzda, jeji ucel je stejny za jakékoli situace a prace s ni také. Tlacitko ,,OK* v
prostiedi MS Windows vSak nabyvd mnozstvi riznych funkci v zéavislosti na kontextu a
momentalnim stavu programu. V piipadé vypocetni techniky se tedy funkce méni v

zavislosti na kontextu a tuto zménu je tfeba uzivateli davat neustale najevo.

Principy které ovladaji procesy odehravajici se v pocitaci, (ptipadné v jakémkoli
jiném digitalnim zafizeni) jsou natolik abstraktni, Ze ¢lov€ék neni schopen pfimo s t€mito
principy manipulovat a potfebuje né&jakého prostiednika (rozhrani). I samotny
programovaci jazyk, kterym se programy vytvareji, je abstrakci a snahou pfevést strojovy
kod, fungujici pouze na bazi vypnuto/zapnuto, do ¢lovéku srozumitelné podoby logickych
operaci, cykli a manipulaci s proménnymi. Dalo by se fici, Ze uz sdm programovaci jazyk
je n&jakym primitivnim rozhranim (Jak uvidime niZe termin rozhrani se nemusi nutné
omezovat pouze na ¢ast programu viditelnou na obrazovce). Nelze ovSem ocekévat, ze se
kazdy ¢lovék nauc¢i novému jazyku jenom proto, aby mohl pracovat s pocitaCem. Je tfeba
pfevadét sdéleni stroje do néjakych srozumitelnych forem. To znamend, do forem
odpovidajicich obecné nasim kulturnim zvyklostem a konvencim prostiedi a kontextu, ve
kterém je program vyuzivan. Rozhrani v izkém slova smyslu® je jakysi filtr, lezici na
hranici mezi ndmi a strojem, prevadéjici jeho sdéleni do ndmi srozumitelnych ttvart a
naopak nase vstupy zpét do strojem citelného kodu. Tento vyznam ale neni konecny a
zejména sémiotickd analyza ukaZe, Ze ukolem rozhrani v SirSim smyslu je zejména

zprostifedkovavat styk mezi lidmi.

Jak uz bylo feCeno, diivodem nezbytnosti rozhrani je pfilis velikd komplexita

1 Human Computer Interaction (interakce clovéka s pocitacem)
2 Jak se ukaze pozdéji je toto ponckud zavadéjici definice, ale pro tento okamzik postaci.
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procesti odehravajicich se v poéita¢i. Clovék neni schopen tuto komplexitu celou pojmout a
pracovat s ni, je proto tfeba vytvofit n&jakého prostiednika, ktery ji pro n&j zredukuje’.
Uzivateli (nejen) pocitacového programu je pak nabidnuta pouze omezend sada moznosti v
zavislosti na situaci, ve které je program vyuzivan. Spisovateli se nabizi zna¢né redukovana
schopnost pocitace ukladat a znovu obnovovat data. Matematikovi zase spiSe schopnost
provadét logické operace. Oba tyto procesy jsou samoziejmé piitomné ve vSech zplisobech
vyuziti pocitace, ale na vstupu a vystupu lidského rozhrani se projevuji jenom nékter€.
Zde vstupuje do hry obor HCI, jehoz ukolem je tvofit takova rozhrani, kterd by
provadeéla redukei pocitacové komplexity tim nejlepSim zpisobem v zavislosti na ucelu, za
kterym cloveék dany program uziva a na kontextu, ve kterém ho uziva. Jeden ze zakladatelt
sémiotického piistupu k HCI Peter Andersen fikda, ze kazdé rozhrani vybira z kontinua
neomezenych moznosti* a je tedy spolu s Nadinem mozné fici, Ze vytvaii konkrétni z

abstraktniho’.

Prvni pocitacova rozhrani samoziejmée jiz od zacatku splnovala zakladni pozadavek
na né kladeny, umoznovala ¢lovéku vyuzit nezmérny potencial pocitace k jeho konkrétnim
potfebam. Jak se ale postupem casu aplikace ptfesouvaly z vyhradn¢ akademického
prostiedi do prostfedi kancelaii firem, pfisel 1 pozadavek vétsi srozumitelnosti rozhrani pro
normalniho uzivatele. Pocitacovy program by nemél byt pro uzivatele piekazkou, mél by
byt pouze co nejtransparentndj§im prostiednikem k vykonani jeho prace. Uiednik v bance
se nechce zabyvat memorovanim poveli ptikazového fadku. Jde mu o to, odvadét jeho

praci a vypocetni systém by pro né¢j mél byt oporou.

Postupné tedy v osmdesatych letech prestava jit pouze o otazku, jak prevézt fec
stroje na fec Cloveka, a zacina jit 1 o to, jak ¢lovéku praci s pocitaem co nejvice usnadnit.

Zde prave lezi vyzva pro obor HCI.

Samotny obor je roztfiSt€én do mnoha pfistupii a stdle se hled4d a snazi vymezit.
Jednotlivé ptistupy postupuji riznym zplisobem, ovSem cil zlstava spolec¢ny: Tvorit
srozumitelnd uzivatelskd rozhrani tak, aby jejich uzivani nebylo pro Clovéka praci, ale
prosttedkem k praci a samoziejmé i zdbavé. HCI jako svébytnd ¢ast procesu tvorby
aplikaci si teprve razi cestu a je pravda, Ze neni zatim mnoho spolecnosti, které by si
mohly dovolit provadét dlouhé a nakladné vyzkumy jesté predtim, nez nastoupi samotna

faze tvorby designu. Z vétSich spolecnosti, které maji vlastni tymy HCI designért je mozné

3 Nabizi se zde paralela s Luhmanovym terminem "redukce komplexity".
4  Andersen 1991 s.13
5 Nadin 1998 5.289



jmenovat naptiklad Microsoft, Apple nebo Nokia. Je pravdépodobné, ze v budoucnosti
diky ekonomickému tlaku budou 1 ostatni spolec¢nosti vice pfemyslet nad tim, pro koho a
jak své aplikace tvofi. Lidé maji zatim vétSinou pocit, Ze pokud nerozumi n¢jakému

programu, je to jejich chyba a slabost a ne problém tviirce aplikace nebo zatizeni.

1.2 Hypotéza a cil prace

Mam za to, ze sémiotika je pfi tvorbé uzivatelskych rozhrani nastrojem, ktery ma
potencial pfinést do procesu navrhu interaktivnich systémi novy pohled. Pokud by si ji
designéfi brali na pomoc, zcela jisté by to prospélo ke tvorbé piivétivejSich uzivatelskych
rozhrani. Zabranilo by se mnohym frustracim, které kazdodenn¢ pii uzivani rozli¢nych
aplikaci zazivame a které plynou ze vzajemného neporozuméni mezi designérem a
uzivatelem.

Problémem ovSem zistdva, Ze pojem sémiotika ma pro mnohé stile suSe
akademicky nadech a lze jen tézko IT vefejnost i odborniky presvédCovat o tom, ze by
mohla slouzit k analyze rozhrani a podéavat pii jejich tvorbé uzitecné navody. V prostiedi
teorie HCI se jiz za poslednich par desitek let stihla sémiotika etablovat a pfinasi cenné

poznatky. Malokdy je ovSem pouzivana v realné praxi.

Problém pievedeni teoretickych poznatkii do béZné praxe je otazkou celého oboru
HCI. Na trhu existuje jen malo spolecnosti disponujicich dostate¢nymi zdroji na to, aby
design interakci mohly z procesu tvorby oddélit a nadfadit ho grafickému designu a
samotnému programovani. Ve vétSiné malych firem, jak softwarovych, tak web-
designovych se pti navrhu jednotlivych interakci spoléhd zejména na zkuSenosti a intuici

programatora. Méloktery programator ma ale ¢as a vili vzdélavat se v oboru HCI.

Caste¢nou podporu je v tomto ohledu schopno piinést UCDS, které postupem ¢asu
vytvotilo uréita voditka a pravidla, kterymi se ti, kdo sestavuji rozhrani, mohou fidit a
zajistit tak svym uzivatelim alespon ur¢itou miru komfortu uzivani’ a to, aniz by bylo tfeba
vynakladat prostfedky na zdlouhavy vyzkum a testovani. UCD s sebou ovSem ze
sémiotického pohledu nese urcitd omezeni, (viz nize) spocivajici mimo jiné 1 v pfiliSném
Ipéni na zminénych voditkach a pravidlech, ktera postupem Casu zastaravaji. Zdaleka také

nevycerpava celé spektrum problematiky HCI.

Ustiednim tématem této prace je Sémiotické inZenyrstvi. Zvolil jsem ho

6 User Centered Design (Design zaméfeny na uZzivatele)
7 Napt. Cooper 2007 s. 323 a dale



proto, ze se jedna o relativné mlady obor (Prvni ucelend publikace vychazi az v roce
2005.%) stavici na piedeslé nékolikaleté tradici sémiotickych vyzkumi v oblasti HCI, ze
které¢ Cerpa a dale ji rozvadi. Obsahuje nejenom teoreticky zaklad, ale i pomérné
rozpracovany systém hodnoceni komunikace s uzivatelem na zékladné¢ analyzy mist kde
selhava, a analyzy zptsobu, jakym je v rozhrani distribuovéana. Je schopno odhalit krizova
mista a navrhnout feSeni. Takzvand SERG’ je také v poslednich letech nejaktivn&jsi

skupinou zabyvajici se praktickym vyzkumem v oblasti sémiotické teorie HCI.

Mam za to, ze sémiotické inzenyrstvi je schopno poskytnout teoreticky zéklad pro
abstrahovéani urcité jednoduché sady pravidel, kterymi se mohou fidit designéfi-
programatofi, pracujici s omezenymi zdroji a tvofit tak rozhrani, kterd sice nebudou v
ohledu komunikace s uzivateli dokonala, ale budou se idealnimu stavu minimalné
priblizovat. Autoii Sémiotického inzenyrstvi sice sami kritizuji pravidla vytvarena
piistupem UCD", jelikoz jsou neflexibilni, rychle zastaravaji a svym zpisobem mohou i
omezovat nové myslenky pfi tvorbé rozhrani. Myslim si ale, ze tyto problémy v ptipadé
pravidel vytvofenych na zakladé SI'' nepfichazi na pofad, jelikoZz se zamé&fuje na fenomén

komunikace, jejiz pravidla zlstavaji v ¢ase neménna.

Pokusim se vyabstrahovat takovouto sadu pravidel z teorie sémiotického
inzenyrstvi a zejména z metod, které poskytuje k hodnoceni schopnosti rozhrani
komunikovat. Tato pravidla si samoziejmé nebudou délat narok na univerzalitu, jelikoz SI
samo nepokryva celé spektrum problematiky HCI. Pokud se ale ukéze, ze je opravdu

mozné takovato pravidla ziskat, bude to zcela jist€¢ znamenat vyhodu pro béznou praxi.

Cile této prace jsou dva: ten uzsi je tedy ucelen¢ popsat teorii sémiotického
inZenyrstvi spolu s jejimi metodami a na zdklad€ tohoto popisu se pokusit ziskat sadu 15 —
20 zakladnich pravidel, kterymi by se mohli fidit designéfi a programatofi v realné praxi.
Prokaze se tak, ze sémiotické inZenyrstvi nelezi pouze ve sféfe akademickych diskusi,
pripadné neslouzi pouze k odborné analyze, ale mize poskytnout nastroj, o ktery se mize
opfit béZzny smrtelnik. Druhym, Sir§im cilem je poukazat na vhled, ktery miZe sémiotika
ptinést do tak technicky zaméteného prostredi, jako je prostfedi informacnich technologii.
Sémiotické teorie HCI nejsou zddnou novinkou (viz dalsi kapitola). Vétsina jich ale ziistava

pouze v uzaviené skupiné teoretikii HCI. Nejblize k praxi z nich méa prave sémiotické

8 De Souza 2005

9 Semiotic Engineering Research Group
10 De Souza a Leitao 2009 s.1.

11 Sémiotické inZenyrstvi
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mezi sémiotickou teorii HCI a praxi.

2

2.1

2.1.1

Teoreticka cast

HCI
Obory HCI

Nez budu pokracovat, zminim zde ve strucnosti nékteré mozné piistupy k HCI,

které se zatim stihly etablovat. Nepiijjde o zadny vycerpavajici popis, ale spiSe o ukazku

toho, jak je dany obor rozmanity. VSechny niZe uvedené ptistupy k designu rozhrani

spadaji do obecné skupiny oznacované zkratkou IxD tedy interakéniho designu.

UxD (User Experience Design) — Hlavnim méfitkem je zde pozitivni dopad na
pocity uzivatele.”? Jednim z teoretikGi UxD je napiiklad Donald Norman, ktery ve
své praci Emotional Design (2003) ukazuje dulezitost lidského prozitku pti uzivani

produktii. Podrobnéji bude zminén nize.

UCD (User Centred Design) — Tedy design zaméfeny na uzivatele. Vychazi ze
snahy co nejvice ,,usit rozhrani uzivateli na miru podle jeho pfedpokladanych
potieb a cili. Pouziva rizné metody sbéru dat a modelovani uzivateli. Vyvoj
rozhrani je zaloZzeny na zakladé nésledujicich principt: 1) Vyvoj je podiizen
uzivatelim. 2) Uzivatelé na vyvoji aktivné participuji. 3) Tvofi se rané testovaci
prototypy. 4) Proces designu se neustale zhodnocuje a jednotlivé kroky se ptipadné
opakuji. 5) Prolinani vice disciplin. 6) Spolu s rozhranim se vyviji i vSe, co s nim
souvisi (tréningové kurzy, napovéda)'’. Nize se budu podrobnéji zabyvat pfistupem

Alana Coopera.

HCD (Human Centered Design) — Design zaméteny na clovéka. Vymezuje se vici
UCD s tim, ze UCD se pftili§ zaméfuje na rozhrani samotné a uz ne na clovéka.
HCD se snazi soustfedit na celkovy kontext, ve kterém clovek ptisobi. Interakéni

design by se m¢él soustiedit méné€ na technologie a postupy a vice na ¢loveka.

Sémioticky piistup — Ackoli by se mohlo zdat, Ze sémiotika nebude schopna

poskytnout designu Zadné konkrétni nastroje a bude setrvavat spiSe v akademické

12 <http://en.wikipedia.org/wiki/User experience design#The design>
13 Gulliksen a spol. 2003
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sféte. Nize se, jak doufam, ukéze, Ze tomu tak zdaleka neni.
V nasledujici kapitole kratce pfiblizim v soucasnosti asi nejrozsitenéjsi pristup k
interak¢énimu designu tedy Cooperovo pojeti designu zaméfeného na cile, které spada do

skupiny UCD. Bude zde slouzit jako ilustrace toho, jak lze prakticky pfistupovat k
designu, tak aby odpovidal zdsaddm teorii HCI.

2.1.2 Cesta k rozhrani UCD

Velice dilezitym pozadavkem na HCI je schopnost pfipravovat programy piesné
podle potieb uzivatele, proto Alan Cooper neustale zdirazdiluje zaméteni na cile uzivatele
(goal oriented design)'. Pfesné definovany cil uzivatele je zdkladnim voditkem pro redukci
komplexity moznosti pocitace a také nécim, co pomaha sjednotit snahy celého pracovniho
tymu pfi tvorbé jednotného navrhu rozhrani. Cile je zde tfeba chapat pon€kud $ifeji nez na
urovni vykonavani jednotlivych kol v rdmci rozhrani ("Ted’ chei ulozit soubor.", "Ted’ se
chei vratit k ptfedchozimu kroku."), jsou to obecnéjsi cile uzivatele. Cilem spisovatele neni
ukladat a znovu nagitat text, ale napsat knihu. Ukolem rozhrani je postarat se o to, aby mu

tento jeho cil byl co nejjednoduseji umoznén.

Cooper déli cile na tfi skupiny Prozitkové cile (experience goals): jsou obecné cile
Clovéka. Vyjadiuji podle Coopera to, jak se ¢lovék chcee citit pii uzivani programu® (napf.
"Chcei se citit, jako profesiondl.", "Nechci vypadat jako hlupdk."). Konecné cile (end
goals): jsou cile, které clovek ma v souvislosti s uzivanim daného produktu, jsou diivodem
k tomu, aby ho viibec pouzil ("Chei si stdhnout hudbu.", "Chci napsat diplomovou praci").
Zivotni cile (Life goals): jsou celozivotni cile ¢lovéka, které nejsou pfimo spojeny s danym
programem, ale jeho vyuzivani je mozné chapat jako jeden z krokii k jejich dosahovani

("chci byt uspésny.", "Chci vydélat penize.", "Chcei byt v kontaktu se svymi prateli.").

Aby bylo mozZzné vytvofit uzivatelské rozhrani pfesné na miru jeho potencidlnim
uzivatelim, prochdzi Cooper slozitym procesem modelovani takzvanych person. To jsou
modelovi uzivatelé dan¢ho produktu, jejich vytvoreni ptedchazi fada rozhovort s redlnymi
potencionalnimi uZivateli a vyzkumt, béhém nichZ je nashromazdéno zna¢né mnozstvi dat,
které jsou posléze v nékolika fazich zpracovany. Jejich vysledkem jsou pak modelovi
uzivatelé s konkrétnimi zajmy a potfebami (tzv. persony). Diraz je zde kladen na

realistiCnost jejich vykresleni.

14 Cooper 2007
15 Cooper 2007 s. 92. — 97.
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S hotovymi personami se poté tvoii scénare pouZziti daného rozhrani. Jedné se opét
o komplexni scénat zabyvajici se nejen konkrétni interakci se samotnou aplikaci, ale 1
vnéj$imi okolnostmi, které ji provazeji. JelikoZ z definice cili vyplyva, ze do hry nemusi
vstupovat nutné€ pouze cile, které jsou spojené s pouzivanim konkrétniho produktu. Posléze
se pristupuje k nacrtani samotného rozhrani, pficemz je neustale odkazovano ke scénariim
a personam, aby se tak zajistila koherence designu. Pfesné¢ podle vySe zminénych principti

UCD.

2.1.3 UxD

Norman nejprve prichdzi ve své praci The Design Of Everyday Things (1998) s
terminem Design zaméteny na uzivatele (User Centered Design). Je to design zaméfeny na
uzivatele, ktery byl popséan vysSe. Postupem casu ale pfehodnocuje svlij nazor a zamétuje se
na prozitek clovéka (tedy spiSe perspektiva HCD) spojeny s uzivanim a pfichdzi s
terminem Emoc¢ni design (Emotional Design). Ukazuje, ze v designu (ne nutné pouze
designu uzivatelskych rozhrani) nejde pouze o funk¢nost a efektivnost prace, ale z velké
Casti i o pocit, jaky béhem uzivani mame. Tvrdi, Ze emoce neni mozné od uzivani oddélit. '
Popisuje tii roviny designu. Visceralni design: na této roving je hlavnim méfitkem vzhled a
prvni kontakt s pfedmétem, nebo rozhranim. Pokud bychom si vedle sebe polozili notebook
Apple a HP, je zfejmé, ktery z nich bude vice odpovidat této prvni roving, tedy ktery nam
bude ptipadat na prvni pohled pfijemné;jsi na pouziti. Pak je rovina Behavioralni: v ni jde
zejména o pocit z efektivnosti uzivani. Program, ktery nam nebude klast zbytecné prekazky
do cesty a bude sméfovat piesné k tomu, k ¢emu ho chceme pouzit, ndm bude pfinaSet
daleko vétsi uspokojeni, nez program ve kterém budeme muset neustale feSit ukoly
netykajici se naseho cile. Posledni rovinou je rovina reflektivniho designu. Ta nesouvisi
pfimo s uzivanim daného produktu, popisuje spiSe, jak produkt zapada do celkového
kontextu Zivota uzivatele, co o ném fika. Naptiklad zavili uzivatelé Linuxu se ho neustéle
drzi, 1 kdyz zdaleka nemiize poskytnout takové moznosti, jako jiné systémy, piesto jsou s
nim spokojeni, bez ohledu na obCasné nastrahy v pouZivani.

Dal§im pritkkopnikem Designu zaméfené¢ho na emoc¢ni prozitek (User Experience

design) je J.J. Garret, ktery uvadi pét zakladnich rovin Designu. Od té nejkonkrétnéjsi po

nejabstraktnéjsi:'’

16 Norman 2003
17 <http://www.jjg.net/elements/>
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1) Povrch: To, jak produkt ve findle vypadd. Jednd se o pfedmét zejména

vizualniho designu. Konkrétni vzhled MS Word, barevné schéma, ikony atd.

2) Kostra: To, co nese samotny vzhled, jednotlivé prvky designu umoznujici
jeho funkce. To je tradicni problém oboru HCI, otdzka funkcionality a
interakci. Jde uz o konkrétni strukturu, kterd dava ndvod programatorim,
jak postupovat pii tvorbé kodu. Struktura jednotlivych menu, rozlozeni

pracovni plochy.

3) Struktura: Navrh jednotlivych funkci programu, nebo webové stranky, aby
odpovidaly zamyslené celkové funkci. Co vSechno MS Word ,,umi®, editace

textu, ukladani, vkladani obrazka.

4) Zameéfeni: Je mezistupném mezi strukturou a strategii. Urcuje jaké konkrétni

vlastnosti by mél program spliiovat na zéklad¢ dané strategie.

5) Strategie: Obecné potieby uzivatele, ¢eho chce dosahnout. Chce naptiklad

psat diplomovou praci.

To jsou jednotlivé prvky prozitku uzivatele podle J.J. Garreta.

2.1.4 Komunikace

Vsechy vySe zminéné teorie se zabyvaji zplisobem, jak se dopracovat k co
nejefektivngjSimu a pro uZivatele nejjednodus$imu feSeni. Jenom malo z nich se ale
zabyvaji velice dualezitou slozkou tvorby rozhrani, kterou je zpisob, jakym ma

komunikovat s uzivatelem.

Je zitejmé Ze, srozumitelnost a pouZitelnost pocitacového systému zalezi na
kontextu, ve kterém je pouZit a na vybéru jednotlivych prvka na zékladé tohoto kontextu. '®
HCI designér redukuje témét neomezenou mnozinu moznych funkei pocitacového systému
a predklada uzivateli omezeny set jeho moznosti, na zaklad¢ toho, v jakém kontextu se
prave uzivatel nachazi. Roli zde také hraje, jak se €lovek pii uzivani daného produktu citi
(jak jsme vidéli vySe). Samotnd komunikace s uzivatelem ale neni pfili§ samostatné
tematizovana. UI" designéii zakomponovavaji do svych navrhii néjaké formy komunikace
s uzivatelem, at’ uz ve smyslu riznych dialogovych informacnich oken, tak ve smyslu

samotného rozvrzeni a funkci, kterym néjak uzivateli sd€luji, co je mozné s danym

18 Andersen 1991 s. 6.
19 User Interface — Uzivatelské rozhrani
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produktem doséhnout a jak. Rozhrani, jakoZto sd¢leni ale vznika spiSe jakoby mimod¢k a

nikdo se na n¢j z tohoto konkrétniho uhlu pohledu nediva.

Sémiotické piistupy k uzivatelskému rozhrani jsou tohoto pohledu schopné.
Sémiotika umoznuje svymi nastroji uchopit uzivatelské rozhrani a analyzovat ho ze svého
specifického pohledu. Nemuze pravdépodobné nahradit samotny proces designu, ale mize

velice dobie slouzit jako jeho doplnéni.

2.2 Sémiotika

2.2.1 Pro¢ sémiotika?

Vzdy, kdyz ptistupujeme k pocitacovému rozhrani, setkdvame se s n¢jakymi znaky,
to znamena, Ze nedochazi k pfimé manipulaci jako v ptipadé nastroji pred-vypocetni éry,
ale manipulujeme vZdy se znaky, keré nam zastupuji néjaké procesy odehravajicici se uvnit
pocitae a zaroven umoziuji prevést na§ zdmér do operaci, které je schopen pocitac
zpracovat. Nemame tedy pied sebou svobodnou volbu vyrazil, jako je tomu v ptipadé
piirozeného lidského jazyka. NaSe volba je omezena na to, co je pfistroj schopen zpracovat
a co nam pred-pfipravil tviirce programu. Tato sada moznosti je nam zprosttedkovéna skrze
znaky rozhrani, pomoci kterych byla vytvofena. Rozhrani v sob¢ tedy obsahuje i sdéleni o
tom, co je mozné s danym programem vykonat. Toto vSe je né&jak zakoddovano do

designerem, potazmo programatorem, zvoleného souboru znak.

Zda se proto, Ze sémiotika je vhodnym ndastrojem pro studium rozhrani chapaného
jako prostor, na kterém se odehrava komunikace mezi strojem a clovékem. Nebo, jak fika
teorie sémiotického inzenyrstvi, komunikace mezi designerem rozhrani a uzivatelem, ktera

probiha zprostfedkované pomoci pocitatového programu.®

Samotnému oboru sémiotického inZenyrstvi se budu vénovat podrobné¢ az v
nasledujici kapitole, nyni ve stru¢nosti uvedu do relevantnich sémiotickych termint a

predstavim nékteré z hlavnich sémiotickych ptistupt k HCI.

Sémioticka teorie HCI ma nekolik specifik, ktera jsou pro klasickou sémiotickou

analyzu obrazovych a textovych sdéleni nova. Je to zejména fakt, Ze v prostiedi

20 Viz napt. De Souza 2005
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uzivatelského rozhrani se nesetkavdme pouze se statickymi obrazy a texty, ale dulezitou
roli tu hraje 1 zména, vzdjemnd interakce prvki, rtizné operace a procesy. Podle Petera
Andersena je pro pocitacovou sémiotiku specifické také to, Ze znaky oznacuji, ne néjaké
entity vnéjSiho svéta, ke kterym se skrze né mlzeme vztahovat, ale entity, které¢ jsou
oznacujicim pocitatem (potazmo jeho designérem) vytvafeny*'. Tzn., designer rozhrani
vytvati vzdy novy systém znaki, ktery slouzi pro oznaceni néceho, co vznika paralelné s

nim. Pro sémiotiku v tom tak spociva nova vyzva.

V nésledujici ¢asti predstavim nckteré sémiotické terminy, které jsou pro teorii
Sémiotického inzenyrstvi podstatné. Ta je zalozena zejména na Peircovu piistupu k
problematice znaka a na pojmech jako je Interpretans, Abdukce a Sémioza, dale pak také
na Ecové Teorii znakové produkce. Je proto dilezit¢ si je alespoit ve strucnosti
pfipomenout. Je tieba si také uvédomit, Ze ackoli nebudou v ¢asti o teorii Sémiotického
inzenyrstvi explicitné zminovany, tvoii zaklad, ze kterého tento specificky pfistup ke
zkoumani uZivatelskych rozhrani vychazi a je tieba mit stale na paméti novy pohled, ktery
vnasi do porozumeéni tomu, jak cloveék chape znaky, se kterymi kazdodenné piichazi do

styku, tedy i znaky uZivatelskych rozhrani.

2.2.2 Kratké srovnani Saussura a Peirce

Sémioticka tradice se obecné déli na dva zékladni proudy. Evropsky proud vychazi
z lingvistické teorie F. Saussura a americky proud z o néco obecnéjsi filosofické teorie
Peircovy. V nésledujici kapitole ve stru¢nosti predstavim ob¢ teorie s dirazem na ty prvky,
které jsou relevantni pro sémioticky pfistup k rozhrani. Uz pfedem je tfeba se zminit, Ze
pro sémiotické inzenyrstvi a obecné i pro ostatni sémiotické piistupy hraje vetsi roli teorie

Peircova.

2.2.2.1 Saussure

Saussurova teorie vychazi primarné€ ze zkoumani jazyka. Znak se podle néj sestava
ze dvou casti oznacovaného a oznacujiciho. Oznacujici je tzv. image acoustic, tedy slovo

tak, jak je vyi¢eno. Oznacované je pak to, co znak oznacuje.” Neni mozné ho ale chapat

21 Andersen 1997
22 Palek 1997 s. 10
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jako néjakou materialni véc, je to spiSe mentalni obraz té véci v nasi mysli. Slovo kladivo

tedy nepredstavuje konkrétni objekt kladivo, ale mentalni obraz kladiva v nasi mysli.

To s sebou nese zajimavé nasledky, jako je naptiklad tzv. arbitrarnost znaku.
Neexistuje zadny pficinny vztah mezi fyzickymi objekty a znaky. Ty jsou objektim
pfifazovany na zakladé konvence a na zéklad¢ konvence také rozumime tomu, co nadm
druzi tikaji. V rozhrani pocitatového programu neodkazuji jednotlivé ikony piimo k
procesiim, které oznacuji, ale spiSe k mentalnim obrazim designéra, které si o té€chto
procesech vytvoril. Je proto také otazkou designéra, aby byl skrze rozhrani schopen
uzivateli sdélit svoji vizi daného programu tak, aby byl uZivatel tento program schopen

plné vyuzivat podle designérova zdméru.

2.2.2.2 Peirce

Peircovym zdmérem nebylo jenom popsat strukturu jazyka, jak je je tomu primarné
u Saussurovych zkoumani. Jeho projekt zahrnoval vytvofeni celkového filosofického
modelu, pomoci kterého by bylo mozno uvazovat o mnoha riznych fenoménech.
Vybudoval systém kategorii, skrze ktery lze pohliZzet nejen na jazyk, ale 1 na umeéni,
veédecké zkoumani a dalsi obory lidské ¢innosti. Sam Peirce pivodné svoji teorii nenazyva

sémiotikou, ale logikou, respektive spekulativni gramatikou®.

Peircova teorie je postavena na tzv. Triadickém systému, z néhoz vyplyva, i znamé

trojihelnikové schéma znaku. Zékladnimi kategoriemi jsou prvost, druhost a tfet'ost.

Znak ma tfi nerozluéné ¢asti: vehikulum, objekt a interpretant. Ty jsou navzajem
provazany a to takovym zplsobem, Ze vztah vehikula a objektu je predpokladem vztahu
interpretantu a objektu, ktery je diky tomu ve vztahu i k vehikulu. Je dilezité si uvédomit,
7e podle Peirce neni objekt né¢im primarnim, co predchazi obéma ostatnim, ale objekt je
tvofen vehikulem v procesu znaceni (tj. neni objekt bez vehikula stejné tak, jako neni znak
bez interpretantu). Podstatné je, Ze nelze jednotlivé ¢asti znaku brat samostatné, ale vzdy ve

vztahu k ostatnim ¢astem.?

K tridd¢ znaku se jeSté pridava tridda modalit byti. Témi jsou: 1) Prvost: Ta ve
znakovém schématu odpovida vehikulu v jeho materialni podstaté. Jakozto modalita byti
by se dala prvost pfirovnat k ideji. Jedna se o prvni bezprostfedni jsouci zatim k ni¢emu

nevztazené, na nic neodkazujici. 2) Poté nasleduje druhost: Ta uz ptedpokladd né&jaky

23 Viz Charles Peirce Gramatica Speculativa in Palek 1997 s.29 a dale
24 tamtéz

16



vztah. Odpovidéa ve znakovém trojuhelniku objektu, respektive objektu ve vztahu ke znaku.
Jedna se o formu byti, kterd je k né¢emu vztazena do souvislosti. Objekt, ne sdm o sobg,
ale mezi ostatnimi objekty. Zatim se ale stile jednd o mechanicky pfimy vztah. Néco na
zpisob vztahu pfiCiny a nasledku, do kterého nevstupuje zaddnd interpretace. 3) Posledni
modalitou je tfetost: Zde uz vstupuje do hry néco tfeti, néjaky zdkon, nebo obecny koncept,
na jehoz zéklad¢ vznika interpretant. Tedy mame prvni, které je samo o sob¢, druhé, které
predpoklada vyskyt dvou a treti, které pfinasi do vztahu dvou néco tfetiho.

Toto rozdéleni se da ilustrovat na uzivatelském rozhrani. Prvost na nas pisobi v
pfevazujici mife pii prvotnim pohledu na obrazovku, kdy nejsme schopni rozlisit funkci a
ucel jednotlivych prvki. Druhost pfichazi ke slovu pfi prvni interakci, kdyz napiiklad
absolutné¢ mechanicky spojime pohyb mysi s pohybem ikony na obrazovce. Jakmile
zacneme program k néfemu pouzivat, nachdzime se v oblasti tfetosti. Ta predpoklada
néjakou znalost ptfipadné€ alespon néjaky zamér. Je ziejmé, Ze tyto jednotlivé faze naseho
zazitku nelze od sebe v Case a prostoru oddélit, uz v této fazi umoznuji zaklad néjaké
klasifikace prvkl na obrazovce s ohledem na jejich vzdjemny vztah a vztah k uzivateli. To,
ze nelze tici, ze nékteré prvky by byly zdsadné otazkou prvosti, nékteré druhosti a nékteré
tiet'osti vyplyva z povahy Peircovy klasifikace. Jednotlivé modality aplikuje Peirce na
jednotlivé ¢asti znakového schématu, z ¢ehoz mu vychazi matice deviti zakladnich pojmd,
pomoci nichz pak tvofi jednotlivé tfidy znakti. Bylo by pravdépodobn€ mozné namitat, ze
tento systém rozdéleni nema co do oblasti HCI pfinést, ale opak je pravdou. Kategorie
prvosti, druhosti a tfetosti umoziuji analyzu a néslednou klasifikaci jednotlivych znakt v
rozhrani, kterd posléze umoziuje tvofit o daném rozhrani zavéry.

De Souza naptiklad poukazuje na svou analyzu vyukového programu Super

Tangrams.”

Pfichdzi b&hem vyzkumu na to, Ze pokud jsou uzivatelskd rozhrani
orientovand primarné na tfetost, tedy na manipulaci s néjakymi obecnymi koncepty. Jsou
ve své funkci daleko u¢innéjsi, nez rozhrani orientovand napfi. na prvost, tedy vyhradné na
pfimou manipulaci. Je tedy na zékladé téchto poznatkill a vySe nacrtnuté klasifikace mozné
analyzovat jednotlivé prvky rozhrani a posléze €init o celku rozhrani zavéry typu: pokud se
v rozhrani nachdzi vétSina prvki orientovanych na tfetost, bude toto rozhrani Gspésné
podporovat vyukovou funkci programu atd.

Je ovSem nutné si stdle uvédomovat, Ze samotné rozhrani je pouze

zprostiedkovatelem (a pro teorii sémiotického inZzenyrstvi to plati dvojnasob”) obsahu,

25 De souza 2005 s.52.
26 Viz nize
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ktery je nam tvircem programu skrze né posilan. Podrobna sémiotickd analyza

jednotlivych znaki rozhrani je tedy pouze jednou z ¢asti komplexniho pohledu.

2.2.2.3 Interpretans

vvvvvv

pomyslnym bodem, ve kterém se stietavd oznacujici a oznaCované a vSechny tfi pak
dohromady spolu tvofi jednotu znaku. Pfindsi s sebou diiraz na interpretujiciho se kterym,
ale nemtze byt v Zadném piipade sluCovan. Interpretans je mozné definovat jako znak v

mysli interpretujiciho. Je vysledkem naSeho ptfimého stfetnuti se znakem.

U Saussura pokud slySim slovo pes, spoji se mi s mentdlnim obrazem psa v mé
hlavé a proto vim, na zaklad¢ néjaké dané konvence, ze se mluvi o psovi. V ptipadé
Peircovy teorie, pokud slySim pes ma toto oznacujici (representamen) vztah k néjakému
oznacovanému (objektu), ktery je v tomto piipad¢ sice také konvencni (jak vyplyva z
Peircovy §irsi klasifikace znak*"), ale "finalni produkt" vznika az diky spojeni pfedchozich
dvou ve vztahu k interpretans. Je vidét, Ze striktné konvencni spojeni nikdy neexistuje a

vzdy zélezi na finalnim vztahu, ktery vSe zavrsuje.

2.2.2.4 Seémioza

Vysledny znak v podob¢ interpretans v mysli interpretujiciho ma potencial se stat
zakladem nového znaku, oznacovat novy objekt a vytvaret opét novy interpretans, ktery ma
opét potencial stat se zdkladem znaku atd atd. Tento proces se nékdy nazyva nekonecnou
sémiozou®™. Je néfim, co zname z kazdodenniho Zivota, jeden znak je schopny v nas

vyvolat fetéz riznych asociaci.

Pojem sémidzy vnasi do sémiotiky dynamicky rozmér. Znak je v rdmci probihajici
semiozy neustale se vyvyjejici dynamickou entitou. Tento pojem je pro sémiotické
inzenyrstvi velice dilezity jelikoz popisuje zplisob, jak o vécech uvazujeme v béZzném

zivote. To znamena i zplsob, jakym nakladame s uzivatelskym rozhranim.

S pojmem sémiosis je Uzce spjat pojem abdukce.

27 Ch. S. Peirce in Palek s.40.
28 Viz Eco 2004
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2.2.2.5 Abdukce
Abdukce je spolu s dedukci a indukci metodou logického uvazovani.

V piipadé dedukce vyvozujeme jednotlivé zavéry z obecného pravidla. Tj. pokud
naptiklad predpokladam pravidlo, Ze v§ichni obyvatelé Pekingu jsou Cifani a mluvim s
jednim z obyvatel Pekingu, budu dedukovat, 7e je Cifian. Co se tyge indukce je postup
obraceny. Obecné pravidlo vzniké az na zaklad¢ jednotlivych pozorovani. To znamena, Ze
pokud jsem v kontaktu s nékolika lidmi z Pekingu a vsichni jsou Cifiani, mohu na zakladé
toho usuzovat, Ze viichni obyvatelé Pekingu jsou Cifani. Je ziejmé, Ze zde hraje roli i jista

forma pravdépodobnosti.

Peirce poukazuje na tteti zpisob logického vyvozovani. Takovy, ktery je nam
pravdépodobné nejbliz§i. Abdukce dle Peirce je "metoda tvofeni obecné predikce bez
pozitivni jistoty, ze predikce bude Gisp€sna, at’ ve zvlastnim ptipadé nebo obvykle, pticemz
opravnéni této metody spociva v tom, Ze je to jedind moznost, jak racionalné fidit naSe
budouci chovani a Ze indukce z minulé zkuSenosti v nds vzbuzuje nadéji, ze predikce bude

129

uspé$na i v budoucnosti"”. Cely tzv. Abduktivni cyklus®® tedy funguje nasledujicim

zpusobem.

Na zaklad¢ pozorovaného vysledku n&jaké Cinnosti si tvofime hypotézu o obecné
fungujicim pravidle. Pokud nase dal$i pozorovani toto pravidlo potvrzuji, zistava i nadale
platné. Pokud se ovSem objevi né€jaky piipad, ktery hypotézu nepodporuje, jednoduse si
dané pravidlo pietvorime tak, aby vyhovolalo a tato hypotéza pak plati do t¢ doby, dokud
neni opét vyrdcena a nasledné modifikovana. To plati i pro zplsob, jakym béZné
pouzivame pocitacové programy, jelikoz maloktery uzivatel si dopodrobna ptecte
uzivatelsky manual tak, aby védél, co presné ktera funkce provadi. SpiSe si neustéle tvori
usudky o funkci jednotlivych ¢asti programu a ty si bud’ potvrzuje UspéSnym uzivanim,
nebo vyvraci na zékladé chyb. Je proto velice dilezitd bezprostiedni komunikace funkci

rozhrani skrze n¢ samotné, aby byl abduktivni zpiisob uzivani co neefektivnéjsi. To je také

velice podstatny prvek pro celou teorii sémiotického inZenyrstvi.’!
Priblizit si to miizeme na trividlnim ptikladu z uZzivatelského rozhrani:

Na zékladni plose systému MS Windows se nachazi ikona koSe. UZivatel je zvykly

29 PALEK, Bohumil, Role abdukce v procesu nového poznani
<http://is.cuni.cz/studium/predmety/index.php?do=down &did=9388>

30 Viz. DeSouzza 2005 s.43.

31 Viz nize
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na ni taZzenim piemistovat ostatni ikony a timto zpisobem je mazat. Jeho pracovni
hypotéza je nasledujici: "Stejné jako nepotfebny odpadek mohu vyhodit wordovy
dokument do koSe a ten uZ piestane zabirat misto na mém stole (na mém harddisku) tak
jako, kdyz zmackdm papir s pozndmkami a odhodim ho do kose." Pak ale pfijde situace,
kdy potiebuje uvolnit vétsi mnozstvi na disku a pfetdhne na ikonu koSe napiiklad rozmérny
soubor s videem. Ocekavd pak na zadkladé své stavajici hypotézy, ze se mu uvolni
dostate¢né mnozstvi mista, aby mohl soubor nahradit jinym. Zjisti ale, ze se tak nestalo a
misto se neuvolnilo. Po chvili zkouméani dojde k tomu, Ze soubor neni ve skutecnosti
nenavratn€ zdeformovan a vyhozen, ale pouze odlozen do koSe a je mozné ho narozdil od
zmackaného roztrhaného papiru ve skuteéném kosi vytdhnout v neporusené form¢. Upravi
tedy svoji hypotézu o mazani soubort na: "Nepotiebné soubory mohu odstranit odsunutim
do koSe, neztracim je tak ale na vZdy, mohu se k nim kdykoliv bez obav vratit." Praveé
vytvofend hypotéza mu miize dat divod k tomu zacit pouZzivat ko§ jako zplsob zalohy
dokumentti, které takto sice zmizi z o¢i, ale budou na druhou stranu vzdy po ruce. Pak ale
radikalné dojde misto na disku a systém se uzivatele zeptd, zda si pieje uvolnit misto
smazanim nepotiebnych soubort a slozek. Pokud uzivatel Zadost systému schvali, dojde 1 k

vysypani koSe s nim i celého "uschovaného" obsahu. Hypotéza se tak opét zméni.

2.2.2.6 Umberto Eco — Teorie znakové produkce

Vyse zminéni autofi jsou zakladatelé¢ sémiotické teorie obecné a mnohé sémiotické
pfistupy v nich nachazeji svlij teoreticky zaklad. To plati i pro Sémiotické inZenyrstvi.
Jeho pfistup k uzivatelskému rozhrani a znakiim v jeho ramci je ale vybudovany zejména
na zakladé Teorie znakové produkce Umberta Eca®. Eco se zabyva tim, jak se znaky uvnitf

spole¢nosti rodi a reprodukuji. Ukazuje, ze kultura je neustaly znakovy proces.*

Zakladnimi pojmy jsou pro néj signififikace a komunikace. Signifikace je procesem
neustalé kulturné podminéné tvorby asociaci mezi obsahy a vyrazy. Dllezity je zde poukaz
na kulturni podminénost. Jak Eco fikd, neexistuje nic jako Cisty Peirctiv ikon, kde by
oznacované piimo odpovidalo oznacujicimu. Tento vztah je vzdy kulturné dany.** Nebo
napfiklad Index neni nikdy pfimym nésledkem oznacovaného. To, ze mu rozumime jako
znaku n&éeho, vzdy prameni z naseho kulturniho kontextu. Cervena tecka na kiizi pacienta

neni automaticky indexem jeho nemoci. Lékat musi mit nejprve urcitou znalost piedtim,

32 De Souza 1993 str. 754
33 Eco 2004
34 tamtéz
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nez ji jako znak nemoci pochopi. Pro neznalého je to prosté tecka.

Dal$im podstatnym pojmem je komunikace. Pti ni dochazi k pouzivani znakovych

systémli ve spole¢nosti. To neprobihd vyhradné v souladu s témito systémy. Dochazi

neustale k jejich modifikaci, poruSovéni jejich pravidel a tvorbé systémi novych. Je

ziejmé, Ze podle Eca neni mozné znaky jen tak zaradit na zakladé n&jakého presné¢ dané¢ho

systému, ale Ze jsou dynamickym systémem, ktery podléha neustalému vyvoji. To je prvek,

ktery je zejména pro teorii sémiotického inzenyrstvi velice podstatny (viz. nize).

Eco ptedstavuje 1 svoji klasifikaci jednotlivych modi produkce znaki ve

spole¢nosti.

1)

Typ ,.prace vykonané pii produkci znaku — od pouhého rozeznani po
vytvofeni nového znaku. Pfi komunikaci tak znak pouze vyberu ze
zasobarny, kterd je mi ddna kontextem a kulturou, nebo vytvoiim zcela

novy. Psa tak miizu pojmenovat ,,pes, nebo tieba ,,St€kac™.

Vztah mezi typem a uzitym tokenem — variuje mezi tzv. ,,ratio facilis* tedy
ptipadem, kdy existuje n¢jaky pevné dany a zazity vztah typ-token. Tedy
napiiklad slovo pes oznacujici psa. A ,,ratio difficilis* coz je ptipad, kdy
neexistuje né¢jaka dana konvence vztahu mezi tokenem a typem. To se déje

naptiklad u mapy, kde je tfeba kazdy tvar v krajiné oznacit individualng.

Typ kontinua — pokud je vyraz stejné povahy (stejné latky) jako obsah,
mluvime o homomateridlnim kontinuu. Pokud je to naopak, jednd se o
heteromaterialni kontinuum. Napftiklad vyraz ,,slovo* je ptikladem vybéru z
homomateridlniho kontinua, jelikoZ oznacuje néco, co je stejné povahy, jako
ono samo. Slovo ,zena* je pfikladem tvorby znaku z heteromateridlniho

kontinua, jelikoz ono slovo nema s redlnou Zenou nic spole¢ného.

Modus a komplexita artikulace — charakterizuje stupenn gramatizace znakd.
Variuje od systému, ktery mé pfesné¢ dana pravidla kombinace po systém,
kde jsou moznosti kombinaci oteviené. Ptikladem prvniho je pfirozeny
jazyk, kde jsou pravidla tvorby jednotlivych prvki presné dana. Jeho
opakem je napiiklad vytvarné uméni, kde je tvorba jednotlivych znaku

oteviena lidské fantazii a nic ji v zdsad€ nesvazuje.
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2.3  Sémiotické pristupy k HCI

Sémiotika, jakozto nauka o znacich, které Peirce trefné definoval jako néco, co
zastupuje néco pro nékoho v ur¢itém ohledu®, se jevi jako velice uZite¢ny ndstroj pro
zkoumani rozhrani. UZivatelské rozhrani neni totiZ nic jin¢ho, nez soubor znakll v riznych
vztazich a hierarchickych zatazenich, které néco znamenaji pro uzivatele v kontextu jeho
uzivani daného programu. V nésledujici ¢asti provedu kratky exkurz do sémiotickych
ptistupt k teorii HCI.

Prvni z teoretikii Peter Andersen je guruem ve svém oboru a bude mu proto
sémiotika oboru HCI slouzit. Jeho pojeti je mozné chépat jako zéklad pro ostatni sémiotické
pristupy. To samoziejme neznamend, ze by z n¢j vSechny ostatni slepé vychdzeli. Dalsi
Mihai Nadin je pak ukdzkou aZ radikalné sémiotického postoje. Rikd, Ze sémiotika je
jedinou moznou teorii designu®®. Mezi né jsem vlozil nahled do prace Friedra Nakea a
Susane Grabowski. Jejich hlavnim pfinosem je poukaz na dvoji povahu pocitacového znaku

(znak a signal) a jeho dopad na obraz komunikace v HCI.

Vsemi zminénymi pfistupy se tdhne jako Cervend nit' komunikace a, jak nize
uvidime, je zde mozné nalézt nékteré zakladni mySlenky, které vyuziva sémiotické
inzenyrstvi. Ugelem této kapitoly je ukazat, 7e sémiotické inZzenyrstvi neni osamocenym
oborem, ale je zaClenéno do Sirokého proudu sémiotické tematizace HCI, ktera ma zcela
jisté co fici a pfinasi nové uhly pohledu ziistavajici tradiénim ptistupt skryté. Také je tieba
si povSimnout, Ze v oblasti HCI se rysuje nové specifické pojeti znaku, jelikoZ ten je zde
uréen nejen pro uzivatele, ale zaroven i1 pro vypocetni systémy. V uzivatelskych rozhranich
se tak stfetavame se znaky, které musi umét spravné interpretovat pocitac, ale i ¢lovek. To

je jedno ze zakladnich omezeni, se kterymi se potyka kazdy designér interakci.

2.3.1 Andersen

Peter Andersen ve svém ¢lanku "What semiotics can and cannot do for HCI"* oznacuje
sémiotiku jako matematiku humanitnich véd. Sémiotika podle néj poskytuje analyticky
nastroj pro pojmenovavani stejnych fenoménl (znaki) v rtiznych humanitnich oborech
(literatura, vytvarné¢ uméni, HCI). Umoziuje tak navzijem tyto jednotlivé obory

porovnavat a spojovat podobn¢, jako matematika tvoti spoleény zéklad obora ptirodnich.

35 Ch. S. Peirce in Palek 1997 s.37
36 Nadin 1988 s. 269
37 Andersen 2001
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Poukazuje na to, Ze prav€ pro tuto svoji vlastnost je sémiotika idedlnim néstrojem pro

HCT*, jelikoz zkouméni interakce pocitate a Clovéka v sobé spojuje mnoho teorii

humanitnich (ale 1 ptirodnich) véd. Sémiotika by v HCI neméla slouZit pouze jako nastroj

analyzy a hodnoceni, ale i jako ndstroj pro navrh novych funkénich feSeni. To je mozné

chépat 1 jakési ospravedlnéni vii¢i moznym namitkam o €ité akademicnosti sémiotickych

teorii.

Hlavni ptfinosy sémiotické teorie pro problematiku HCI jsou dle Andersena

nasledujici:*

vewr

2 modely: model syst¢tmovy (tzn. model programétor a vyzkumnikd v
oboru vypocetni techniky) a model uzivatelsky (tzn. model psychologt,
kognitivnich védci atd.). Sémiotika je schopna nachézet je tam, kde se jedna
o lidskou interpretaci spojeni mezi t¢émito dvéma modely. Dokéze stejnymi
terminy popsat jak systém reprezentace, tak 1 systém interpretace toho, co je
reprezentovano. Pomahéd chapat programy a systémy v ramci procesl
komunikace. Pro sémitické inZenyrstvi, které je hlavnim tématem této prace,

je tento faktor velice podstatny.

IS4

Ptinasi do oboru HCI poznatky 1 z jinych médii. Anderesen poukazuje na to,

jak je mozné naptiklad vyuzit letité poznatky filmového prumyslu.

Kromé toho, Ze sémiotika spojuje jednotlivé obory, dokaze i klast diraz na
vlastnosti, které jsou oboru HCI charakteristické. To, co odliSuje znaky HCI
a znaky napiiklad filmu, nebo fotografie je interakce. Jednotlivé znaky
nejsou interpretovany jenom na zakladé toho, co pro uzivatele znamenaji,
ale i na zéklad¢ toho, jak se navzdjem ovliviiuji a jaké tim uzivateli pfinaseji

moznosti.

Jednim z Andersenovych vyzdvihovanych ptinosi pro oblast HCI je

poznatek, Ze 1idé jsou tzv. "nutkavi interpretatofi" a "nutkavi mluvei"*.

1. Lidé si nemohou pomoci, musi neustale interpretovat nejen to, co vidi,
ale 1 procesy probihajici v pozadi bezprostiedné vnimaného. Andersen

poukazuje na to Ze, v osmdesatych letech kdy se pocitate postupné

38 Andersen 2001 s.1.

39 tamtéz

40 Andersen 2001 str. 4.
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pfesunuly z Cisté¢ védekého prostiedi do prostedi kancelaii, bylo nutné
n¢jak lidem ukazat pratelstejsi a srozumiteln€jsi stranku programt (to
stoji za vznikem HCI) a nékteré procesy skryt. Bézni uzivatelé si ale
neustale vytvareji néjaké predstavy o tom, co se d&je na pozadi a to
pifimo ovliviiuje jejich praci s danym softwarem. Vede to také k
technické délbé prace, kdy jsou uzivatelé zavisli na technicich a jejich
védomostech. Andersen fika, Ze diky sémiotice je moZné se poucit z
jiného komunika¢niho systému (napiiklad z jeho schopnosti sebe-
reference®), ktery existuje tisice let a sam se udrZzuje bez vné&jsich
zasahti odborniku. Tim systémem je jazyk.

2. Druhou strankou véci je poznatek, ze lidé a systémy, které si vytvareji

2 Pro vétsinu

nejsou schopni existovat bez neustalé komunikace.*
organizaci jsou médii komunikace vypocetni systémy. Andersen fika, Ze
to je davod, pro¢ musi byt takovéto systémy komunikovatelné.* To
jinymi slovy znamend, ze znaky pocitacového systému musi odpovidat
znaklim, které se vyskytuji v okoli, ve kterém se pocitacovy systém
nachazi, aby tak bylo mozné plynule ptechdzet od komunikace v ramci
systému ke komunikaci mimo néj. To je daraz, ktery se opakuje i v

dalsich teoriich HCI poukazujicich na to, Ze rozhrani nelze chapat

odd¢lené od prosttedi, ve kterém se nachazi.

2.3.1.1 Pocitacova semiotika

Ve své praci o pocitacové sémiotice* ukazuje Andersen pocitace jako znakové
systémy a definuje pocitacové znaky. Pocitace jsou v ramci pocitacové sémiotiky chapany
ze specifického thlu pohledu jako znaky, které uzivatel interpretuje tak, Ze pro néj néco
znamenaji.* Jasné zde tika, ze sémiotika se nemize zabyvat samotnymi daty, ktera jsou
obsahem programu, ale spiSe znaky rozhrani a jejich schopnosti slouzit jako pienaSece
vyznamil. Toto je také jeden z prvkd, na kterych De Souza stavi své sémiotické inzenyrstvi.

Je tfeba se zde alesponl ve struCnosti zabyvat Andersenovou teorii, jelikoz stavi zaklady

41 Neplést z Luhmanovym pojmem

42 Viz napiiklad i Luhman: Nejmensi jednotkou socialniho systému je komunikace
43 Andersen 2001 str. 5

44 Andersen 1997

45 Andersen 2001 str 4.
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néceho, co je posléze v SI pouzito jako zdklad a dale rozvijeno.

Andersen se nezastavuje pouze u toho, Ze by sémiotiku aplikoval na samotné
rozhrani. Riké, Ze poéitate jsou tzv. "symbolické stroje" (symbolic machines), tedy stroje
zpracovavajici symboly*. Tvorba a interpretace znakli probiha v pocitacich na nékolika
urovnich. Uzivatelské rozhrani je souborem znakli pro uZivatele. Pod nim je ovSem také
n¢jaky kod. V ptipadé webového rozhrani to jsou napiiklad nejrozsitenéjsi: PHP,
JavaScript, HTML, CSS. VSechny tyto kody jsou také soubory znaki, jelikoZ jsou néjak
interpretovany (HTML, CSS a JavaScript prohlizeCem, jiné programovaci jazyky jako je
C# nebo JAVA kompilatorem). Internetovy prohlize¢ v sobé mé zanesena pravidla, jak ma
dané znaky interpretovat a tvofit z nich znaky pro uzivatele. Programatorovi sta¢i pohled
na zdrojovy kéd a je schopen si v hrubych obrysech predstavit, jak webova stranka vypada
a jaka je jeji funkce. I pro néj je programovaci jazyk, jazykem tvoticim znaky stejné, jako
je pro uzivatele soubor znaki rozhrani (posuvniky, kurzory, tlacitka ...). Jazykem, ktery pro
néj tvoii vyssi celky znakového systému. Takto je mozné se dle Andersena dostat skrze
jednotlivé trovné znakovych systémul az na uroven strojového kédu. Ten ma opét svého

tviirce (kompilator strojového kodu) a svého interpretatora, tedy procesor pocitace.

Obecné tento pohled shrnuje Andersen do nésledujici téze: "PocitaCovy systém je
mozné chépat jako komplexni sit’ vztahti, kde kazda uroven v sobé obsahuje prvky, které je
mozno sémioticky zpracovavat.""’ Tento pfistup také pomaha pieklenout bariéru mezi
uzivatelskym a programatorskym pohledem, jelikoz ukazuje, Ze k obéma lze pfistupovat s

vyuzitim stejné teorie.

2.3.1.2 Pocitacovy znak

Pti definici znaku vychdzi Andersen nejprve ze Saussurovské strukturalistické
tradice. Podle t¢ ma znak dvé stranky: Stranku vyrazu a stranku obsahu. Pii tvorbé znaku
dochazi k vydéleni vyrazu z vyrazového kontinua. Tj. z jakési beztvaré masy, kterd je
soucCtem vsech moznosti tvorby vyrazi. Vyraz je pak spojen s urcitou ¢asti kontinua vSech

moznych obsah, ktera je tim vydélena od zbytku.*®
V ptipadé vypocetnich systémi je jako vyrazové kontinuum mozné oznacit pamét’
pocitace. Sama o sob¢ nenese zadny obsah a ani netvoii Zadny konkrétni vyraz. Je potieba

prace programatora, aby beztvaré mase pomoci kodu vtiskl néjaky tvar. Andersen tika, ze

46 Andersen 2001 str. 6.
47 Andersen 2001 str. 7.
48 Andersen 2001 str. 13.
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takto je mozné tvrdit, Ze uz samo programovani je tvorbou znakl.. "Programovani je

vskutku tvorbou znakd, jelikoz prvkiim vnucuje formu."*

Obsahové kontinuum tak muze byt na priklad v piipadé fizeni letového provozu
suma pasazérl, zavazadel, letadel a leth. Z této sumy je pak vybrana konkrétni Cast
odpovidajici potiebam cloveéka, ktery s témito daty pracuje. Jina ¢ast je programatorem
"vypichnuta" pro potieby pilota a jina pro potfeby odbavujiciho pracovnika na letisti.

Nikdy neni mozné odd¢lit dany interface od jeho funkce.

Stejné jako De Souzza® fika i Andersen, Ze evropska strukturalisticka tradice je pro
diikladnou analyzu pocitacovych znaki nedostatetnid. AZ zapojeni Peircovy koncepce
prinasi dalezity aspekt a to fakt, ze vSechny pocitacové znaky jsou vytvoreny pro nékoho.
Nestoji samy o sobé¢, ale jsou znaky vzdy jako néco znamenajici pro nékoho v néjakém
ohledu’'. Zde je dulezité si uvédomit, Ze néco znamenaji pro programatory, ale nutné jsou
jimi tvofeny tak, aby néco znamenaly i pro jejich bézné uZzivatele. Proto je nutné n&jak
preklenout propast mezi programatorem a uzivatelem. To je pfesné to, k cemu je
sémioticka analyza vhodnd. Tento aspekt je dilezity i pro celé sémiotické inzenyrstvi,
jelikoz komunikace mezi programatorem a uzivatelem je zde zdkladnim tématem, jak bude
ukazano nize.

Pti tvorbé rozhrani je také tieba dbat na to, Ze pocitacové znaky se musi vztahovat
nejenom k dal$im znakiim v rozhranim, ale 1 ke znakiim mimo n¢j. To znamena znak(m,
které jsou soucasti pracovniho prostfedi. Lidé uzZivajici pocitacovy systém jako ndstroj k
praci musi byt schopni bez obtiZi pfechazet mezi praci s rozhranim a komunikaci se svymi

kolegy o své praci s rozhranim.

2.3.2 Dalsi sémiotické pristupy

Nyni jesté ve strucnosti k nekterym dal§im sémiotickym ptistupim k HCI. Nejsou
to samoziejme jediné, slouzi zde jako ptiklad dalSich moZznych. Na zavér ndm také umozni

pred-ptipravit ptidu pro zékladni hypotézu sémiotického inzenyrstvi.

2.3.2.1 Nake a Grabowski

Zékladnim piinosem prace Friedra Nakea a Susanne Grabovwski je poznatek, ze

neni jakkoliv z pohledu sémiotiky mozné srovnavat, nebo dokonce ztotoZilovat, procesy

49 tamtéz
50 Viz nize
51 Viz vyse uvedena Peircova definice znaku
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uvnitf lidského mozku s procesy odehravajicimi se uvnitt pocitace.’” Pfiznavaji, Ze jsou zde
urcité rysy, které vedou k tomu, ze jsou nékteti védci presvédceni o fungovani analogii
mezi mysSlenkovou praci Clov€ka a vypocetni praci pocitace. Vzali si proto za ukol

prozkoumat, v éem spo¢iva tato povaha a pro¢ je pro nékteré lidi natolik matouci.>

Vyse jsem pfiiblizil pohled P.B. Andersena, ktery fika, Ze hlavnim piinosem
sémiotiky k HCI je fakt, Ze je schopna sblizovat svéty programatort a uzivatelti®. Pohled
na praci Nakea a Grabowské ovSem pfipomene, ze toto propojeni neni absolutni a nelze
zcela zaménovat znaky, se kterymi pracuje Clovek s témi, jez zpracovava pocitac. Na
zaklad¢ tohoto fundamentdnlniho rozdilu mezi pocitatem a clov€kem zavadéji Nake a
Grabowski termin pseodo-komunikace pro pojmenovani uréitého specifického druhu
komunikace, ktera vlastné¢ komunikaci v pravém slova smyslu neni. Ukazuje se tak, ze
jedina mozna komunikace se mize odehravat mezi lidmi a nikdy ne mezi ¢lovékem a
strojem. Ten zde slouzi pouze jako prostiednik (Z toho napiiklad vyplyva i specificky rys

sémidzy, tak ji popisuje sémiotické inzenyrstvi. O tom ale nize.).

Definuji tzv. Algoritmicky znak, coZ je znak, ktery mlZe byt na jedné strané
zpracovan pocitacem, ale na druhé strané mize byt i znakem pro cloveéka. Na strané
¢lovéka je znak interpretovan jako kazdy jiny znak. Tato jeho stranka je nazyvana "znak
jako znak." Na strané pocitace ovSem k né&jaké interpretaci zavislé na momentalnim
rozpoloZeni, kontextu a stavu interpretujiciho nedochazi. Kazdy znak zde zapada do
pfedem danych funkci naprogramovanych tak, aby s nim pfedem danym zpisobem

zachazeli. Je to "je to znak jako signal.">

Pocitacovy znak (tedy signal) neni mozné definovat na zaklad¢ standardniho
Peircova sémiotického trojuhelniku. Podle autorti je redukovdn na svoji materialni
podstatu, tedy vlastné pouze na representamen. Pokud bychom méli srovnat navzijem dva
trojuhelniky definujici klasicky znak a znak jako signdl, tak na strané reprezentamenu se v
zasad¢ nic neméni. Materidlni podoba je platnd pro oba znaky. Pro ¢lovéka oznacuje
reprezentamen néjaky objekt, pro pocita¢ vSak spiSe operaci. Tteti ¢ast trojuhelniku tedy
tzv. Interpretans je u Clovéka tzv. intenciondlnim interpretantem, odrdzi se v ném néjaka
intence interpretujiciho a fetézec sémioze, do které je zapojen. U pocitace mluvime spise o

kauzalnim interpretantu. Je pfesnym a piimym diasledkem néjakych piredem danych

52 K tomuto tématu napiiklad i Searle 1994
53 Nake a Grabowski 2001 str. 441

54 Viz vyse

55 Nake a Grabowski 2001 str. 442
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okolnosti. Sam je pak soucasti dalSiho fetézeni a vétveni, které je vysledkem zadméru

programatora aplikace.

Kauzalni interpretant a intencionalni interpretant jsou tim, co od sebe navzijem
vydéluje znak a signdl. HCI je tak ze sémiotického pohledu mozné chépat, jako "parovani
dvou nezavislych a ptesto k sobé vztazenych procest: plnohodnotného lidského zpracovani
znaki, které se odehrava spolu s omezenym pocita¢ovym zpracovanim signalu.”". Lidé a
pocitae jsou soucasti jednotného systému (human-computer system), uvniti kterého
dochazi k velice specifické vyméné mezi dvéma nesourodymi partnery. Pocitac ze své
povahy nemiiZe jinak neZ kalkulovat a ¢lovék naopak nemiiZe jinak neZ interpretovat (vice

viz vyse zminény Andersentv termin compulsive interpreters).

Mezi pocitacem a Clovékem nedochazi tedy ke komunikaci, neni to z principu
mozné. Dochézi spiSe k cemusi, co Nake a Grabowski nazyvaji pseudokomunikaci. Je to
néco co se zda na povrchu vykazovat znaky bezné komunikace a az pii hlubsim pohledu

zjistime, ze klasickd komunikace se zde nemiiZze ani odehravat.

2.3.2.2 Mihai Nadin — Sémiotické paradigma

Nadin je jednim z teoretiki HCI, kteii UI®’ chdpou zejména jako prostiedek
mezilidské komunikace. Jeho zédkladnim vychodiskem pfi pfistupu k HCI je aZ radikalni
tvrzeni, ze sémiotika je nutné zakladem jakéhokoli designu a tedy i designu v HCI.*® Pii
kazdém designu dochazi k uspotfadavani jednotlivych znakd a jejich zaclenovani do
vzajemnych vztahii tak, aby tvofily celek. Dikaz je mozné nalézt i v samotném slovu
design (sign tedy anglicky znak). Ze dvou hlavnich sémiotickych proudl preferuje Nadin,
stejn¢ jako vétSina ostatnich, spiSe ten Peircovsky, jelikoz, jak uz bylo zminéno vyse, se
jedna o komplexni logicky systém, ktery se neorientuje jenom na problematiku jazyka.
Samotné rozhrani se nesklad4d pouze z text, ale i z obrazli a podle Nadinova ndzoru i z
ostatnich prvki zprostiedkovavajicich ¢lovéku pristup k funkcim pocitae™. Je zde také
podstatny pojem interpretantu, jelikoz se klade diraz na fakt, Ze rozhrani je vzdy tvoieno

pro nékoho, kdo ho n¢jak interpretuje a zachdzi s nim (uzivatel).

Zékladnim Nadinovym terminem je rozhrani (tedy interface). Chéape ho ale v SirSim

smyslu, neZz v jakém je obecné teorii HCI pfijiman. Definuje rozhrani nésledujicim

56 tamtéz

57 User Interface — UZivatelské rozhrani

58 Nadin 1988 str. 269.

59 Nadin ve svém ¢lanku z roku 1988 na n¢kolika mistech zdlraziuje, Ze pojem rozhrani zahrnuje i periferie
pocitace a jeho okoli
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zpiisobem: "Rozhrani je mistem, kde se stietavaji dvé odlisné entity, aby zde pfisly v
kontakt, byly pfivedeny k sob& — to znamena, aby komunikovaly.“® Je ziejmé, Ze stejné
jako u predchozich autort je zde kladen diiraz na pojem komunikace a 1 zde se jedna
hlavn¢ o komunikaci ¢lovéka s Clovékem skrze rozhrani a ne ¢lovéka se strojem. Nadin
piimo zmifiuje, Ze rozhrani je mistem, kde se spolu setkavaji designér a uZivatel.®' Skrze
rozhrani je tak zprostifedkovana komunikace mezi designérem a uzivatelem. Tato myslenka
je zasadni 1 pro teorii Sémiotického inZenyrstvi, jak uvidime niZe.

Jedna se tedy o ptenos sdéleni z jednoho na druhé tedy o néjakou mediaci. Rozhrani
je podle Nadina médiem a sémiotika obecné je teorii mediace®. V designu rozhrani spo¢iva
mediace ve dvou urovnich. Je tu urovenl exaktni, védeckd (programovéni, vysledky
kognitivni védy, fyziologie) a také Uroveinl umélecka, na které se do rozhrani piinasi vzdy
néco nového. Né&jaky origindlni napad designéra, ktery (designér) se tak v rozhrani n&jak
projevuje. Sémiotika je pak schopna propojeni obou dimenzi pomoci stejné sady nastroji

(viz Andersen).

Sirsi pojeti rozhrani vyzaduje komplexngjsi piistup k jeho tvorb&. Neni mozné se
omezit pouze na navrh vystupti a vstupii, aby plnily pozadovanou funkci. Je nutné dbat i na
konzistenci a logickou provazanost jednotlivych prvkl a to samotnym ovladacim zafizenim
pocinaje (mysi, klavesnici). To vSe pak musi byt citlivé zaclenéno do celého prostiedi, ve
kterém je interface uzivan (resp. samotné prostiedi lze chéapat jako interface) tak, aby
nebranil komunikaci v ném, ale naopak slouzil, jako jeji prostfednik (médium). Je také
dillezité brat ohled na kulturni prostfedi ve kterém je interface uzivany. Vyznamy znaki

jsou totiz z velké ¢asti kulturné dané a proto je tieba s touto kulturni danosti pocitat.

Stejné jako ptedchozi autofi ukazuje Nadin, ze je pomoci sémiotiky mozné nejen
tvofit néjaké zavéry, ale 1 navrhovat spravna teSeni. Sémiotickd analyza spociva jiz v
zakladnim urceni celku rozhrani jako znaku. Kde objekt je to, co je reprezentovéno, tedy
typ pocitacového systému (textovy procesor, tabulkovy procesor atd.). Na strané
representamenu pak lezi samotné konkrétni programové ztvarnéni objektu (napt. MS Word,
OpenOffice Calc). A vSe uzavira interpretans v podobé podminek samotného uzivani a
hodnoceni systému v kontextu. Je patrné, ze zatimco tradi¢ni pohled na rozhrani se zaobira

pouze Casti representamenu a objektu, sémioticka umoznuje komplexnéjsi pristup.

Na urovni jednotlivych prvkl rozhrani lze nalézt prvky ikonické, indexikalni a

60 Clanek s. 284.
61 Tamtéz
62 Nadin 1988 s. 272.
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symbolické piesné podle vyse zminénych definici.”® Je tfeba dbat na to, aby tyto jednotlivé
prvky byly ve vzajemné harmonii a nedochdzelo mezi nimi k pfiliSnému prolinani. Je
napfiklad chyba, pokud se v rozhrani objevuji prvky symbolické smisené s ikonickymi,
jelikoz kazdy z nich vyZaduje jiny zpisob mysleni a dany vysledek mtZe byt pro uzivatele

matouci.

Toto samoziejmé nejsou zdaleka jedini autofi, kteti se v soucasné dob€ i v minulosti
zabyvaji nebo zabyvali sémiotickym pfistupem k HCI. Mezi dal§imi je moZné jmenovat
napiiklad jesté Davida R. Benyona a jeho pojeti pocitact jako informacnich prostori a HCI
obecné jako problematiky navigace v informacnich prostorech.* Vyznamnym ¢initelem v
sémiotickém pfistupu k HCI je v poslednich letech tzv. SERG (tedy Semiotic Egineering
Research Group). Tato skupina zalozend okolo teorie sémiotického inZenyrstvi, které je
zékladem této prace, pfinasi neustale nové a nové aplikace sémiotického piistupu k HCI,
zejména co se tyce aplikaci jejich vyzkumnych metod, které budou predstaveny nize v této
praci®. Patfi sem nasledujici autofi: C.S. De Souza, S.D.J. Barbossa, R.O. Prates, E.J. Da

Silva a dalsi.

Vyse uvedené autory jsem nezvolil jako zastupce sémiotického pohledu na HCI
nahodné, ale proto, Ze mi piipada, Ze v jejich pracich se zacina rysovat specificky pohled
na komunikaci v HCI, ktery je ndsledné v Sémiotickém inZenyrstvi pievzat a dale pouZit
jako zaklad teorie, ktera je déale rozpracovana. Andersen poklada zéklad sémiotickému
chapani uzivatelskych rozhrani, prichdzi s myslenkou, ze sémiotika je diky své povaze a
diky fenoménim se kterymi se potyka, pfirozen¢ vhodnym nastrojem pro studium rozhrani.
Jeho terminy ,nutkavi mluv¢i (compulsive speakers) a ,nutkavi interpretatori‘
(compulsive interpretors) naznacuji, ze clovék nemize jednak jinak, nez néjak interpretovat
sd€leni a naopak néjaka vytvaret. Je v zasadé puzen ke komunikaci, ktera tak i v prostoru
designu uzivatelskych rozhrani nutn€¢ probihd. Zdanlivé se mtize zdat, ze pii této
komunikaci jsou pfitomni dva partnefi a to ¢lovék a pocita¢. Jak ale ukazuji Nake a
Grabowska, mezi témito dvéma nelze mluvit o standardni komunikaci, ale pouze o jakési
pseudo-komunikaci. Opravdova komunikace pak probiha jinde. Celé rozhrani slouzi pouze

jako prostfednik, tedy podle Nadina, jako médium komunikace mezi lidmi. A jak Nadin

63 Nadin1988 s. 272 a dale
64 Napt. Benyon 1997
65 Napt. De Souza a Cypher 2008; De Souza 2010; De Souza, Prates, Barbosa 2000; Prates, De Souza 2000
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ukazuje nejen mezi lidmi v rdmci konkrétniho kontextu pouziti, ale i mezi designérem a
uzivatelem. Posledni zminéné je pravé zakladem sémiotického inzenyrstvi. Podle ngj je
rozhrani tzv. ,,designériiv zastupce* (designer's deputy), ktery za designéra promlouva. K

tomu ale vice v nasledujici kapitole.

2.4 Sémiotické inZenyrstvi v HCI

2.4.1 Historie

Ackoli jsem se vySe zminil, Ze je Sémiotické inZenyrstvi mlady obor, neni to ale
uplné pravda. Jeho poc¢atky sahaji do konce osmdesatych let minulého stoleti a jsou spjaty
zejména s praci Clarisse Sieckenius De Souzy, ktera je profesorkou university v Rio de
Janeiro. De Souza se k problematice HCI dostala pies studium lingvistiky a posléze NLP®
a umélé inteligence. S ni v pritbéhu let spolupracuji dal§i vyzkumnici jako Simone D. J.

Barbosa, Raquel Oliveira Prates, Carla Faria Leitao a dalsi.

Prvni ucelend publikace ovSem vychazi az v roce 2005 pod ndzvem The Semiotic
Engineering Of Human Computer Interaction®”. De Souza v ni shrnuje celou teorii v¢etné
jednotlivych sémiotickych teoretickych piedpokladii. Zejména z této prace a z né€kolika
dalsich ¢lankti z devadesatych let budu vychazet v nésledujici ¢asti. Dalsi publikace vysla v
roce 2009 pod nazvem Semiotic Engineering Methods For Scientific Research In HCI®,
Podle slov autorek je urcena spiSe pro vyzkumniky a studenty oboru HCI a zabyva se do

vétsich podrobnosti praktickym vyuzitim teorie pro vyzkum.

Nutno podotknout ze v ¢eském prostiedi neni tento piistup piili§ rozsifen a takika,
kromé& nékolika vlastovek®, neexistuji zadné komplexn&j§i texty, které by se teorii

vénovaly.

2.4.2 Posledni exkurz

De Souza v tivodu své knihy zmiiiuje n¢kolik koncepci z oblasti teorie pragmatiky,
které je dobré mit v paméti pfi uvazovani rozhrani jako prosttedku komunikace. Jelikoz,

jak uvidime nize, ¢lovék ma pfi praci se strojem tendenci predstavovat si, ze komunikuje s

66 Natural language processing
67 De Souza 2005

68 De Souza a Leitao 2009

69 Viz. naptiklad Vtipil 2009
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nékym a ne s né¢im, proto je tieba pii designu rozhrani dodrzovat urcité zasady

komunikace tak, aby byl jeji priitbéh co nejhladsi.

%

2.4.2.1 Recové akty

S terminem feové akty pFichdzeji jako prvni Austin™ a Searle.”! Ve struénosti je
zakladem této teorie myslenka, Ze naSe promluvy nejsou jenom né&jakymi informacnimi
veétami, které jsou vysloveny a zaniknou, ale Ze maji redlnou silu néco ve svét€ menit.

Searle akty zatazuje do péti riznych kategorii.
1) Asertiva — K této kategorii je mozné zafadit napf. jednotlivd informacni
sdéleni systému.
2) Direktiva — Jejich ucelem je ptinutit piijemce sd€leni k né¢jakému ¢inu

3) Deklarativa — Promluvy, které néjak méni stav okolniho svéta. Typickym

piikladem je: ,,Odsuzuji vas k odnéti svobody.*
4) Komisiva — Jsou obecné sliby, které mluvEéiho k né€emu zavazuji.
5) Expresiva — Chtéji prilakat pozornost posluchace

Searlova teorie fecovych aktl stoji za prvnimi uZivatelskymi rozhranimi
pouzivajicimi pfirozeny jazyk jako prostfedek komunikace. Je nutné spolu s De Souzou™
podotknout, ze pfisné lpéni na teorii feCovych aktl nepfinasi ptili§ pfijemny uzivatelsky

prozitek. Je tfeba pridat jesté néco dalsiho.

2.4.2.2 Komunikaéni maximy

Maximy komunikace jsou jakési zasady, které by méla komunikace dodrzovat
proto, aby probihala bez ptekazek. Je samoziejmosti, ze v bézné konverzaci face-to-face
jsou tyto maximy neustale poruSovany, ale to je néco, co by se nemélo stavat v piipade, ze
proti sobé nemame jiného Cclovéka, ale rozhrani pocitace. Pfi uzivani pocitace

nepiedpokladame, Ze si z nas pocitac déla legraci, nebo ze piehani.

Paul Grice definuje sadu nésledujicich konverza¢nich maxim:

70 Vice napt. AUSTIN, Langshaw J. Jak udelat néco slovy. 1. vydani. Praha : Filosofia, 2000. 172 s. ISBN
80-7007-133-8

71 Vice napf. SEARLE, John R. Speech acts: an essay in the philosophy of language. 1* edition.
Cambridge :Cambridge University Press, 1969. 203 s.

72 De Souza 2005 s. 60.
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1) Maxima kvantity — Nikdy nefikej vice, nebo méné, nez je tieba.
2) Maxima kvality — Rikej pouze to, ¢emu v&fis, Ze je pravda.
3) Maxima relevance — Mluv pouze o tom, o ¢em se prave mluvi.

4) Maxima zptisobu — Mluv tak, aby bylo zifejmé, co chces fici.

Sémiotické inzenyrstvi je zaloZzeno zejména na analyze komunikace a to
komunikace specifického typu. Je proto dobré mit na paméti, ze zde existuji urcita pravidla

popisujici, jak vést komunikaci, aby byla co nejucinné;si.

2.4.3 Vymezeni Sémiotického inZenyrstvi

vV

Nez piejdu k podrobnéjsimu popisu teorie SI” zastavim se na chvili u toho, jak se
vymezuje vici ostatnim teoriim. Jmenovité vici jiz zminénému UCD. Tim se také

dostanou do popiedi n€které zakladni koncepty, které budou rozebrany nize.

UCD se snazi na zaklad¢ systematického sbéru informaci o uzivateli dosahnout co
nejlepsi predstavy o tom, co uzivatel potiebuje, jaké jsou jeho cile (viz. vyse) a ocekavani.
Postupuje se pomoci propracovanych metod sahajicich od empirickych vyzkumd, ptes
modelovani uzivatell, az po rozsahlé testovani. Vysledkem je jakysi obraz programu, ktery
je idealni odpovedi na vSechny pozadavky uzivatele. Jelikoz je ale tento systém velice
casov€ narocny a ndkladny, vznikaji na zaklad¢€ vyzkumi urcité navody a pravidla, kterymi
by se méli designéfti fidit tak, aby jejich produkty odpovidaly pozadavkim UCD, tzn.,
pozadavkiim jejich potencialnich uzZivateld.

Jeden ze zakladateld UCD D. Norman chape proces uzivani interaktivniho
programu, jako probihajici v nasledujicich sedmi fazich:

1) Stanoveni obecného cile interakce.
2)) Tvorba bezprostiednich diivoda pro uziti rozhrani.
3) Formovéni planu akci tak, aby bylo dosazeno zaméru.

4) Vykonani akei.

5) Pozorovani odpovédi systému na vykonané akce.

73 Nadale budu Sémiotické inzenyrstvi oznacovat touto zkratkou
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6) Interpretace pozorovanych vysledki.

7) Zhodnoceni vysledkli s pfihlédnutim k obecnému cili a zamérim, které

vedly k pouziti.™
Autofi SI kritizuji vySe uvedeny piistup z n€kolika uhlt pohledu.

Z teorie SI vyplyva, ze neni mozné piesné naplanovat, jak bude probihat uvazovani
uzivatele a jaké budou jeho akce. Jako ptiklad uvadé;i autoti uzivatele MS Wordu, kteii ho
Casto nepouzivaji jenom jako textovy editor, ale i jako primitivni zptisob uchovavani
informaci.” Je tedy tfeba se zaméFovat ne pouze na pfesné planovani interakci, ale poéitat
také s neustdlou zménou pristupu uzivatele k rozhrani. Vystizné€ to autotfi popisuji v uvodu
svého ¢lanku z roku 1993: ,,Zatimco Kognitivni véda ukazuje designérovi cil, na ktery ma

mifit, sémiotika mu poskytuje cenné napovédy k tomu, aby Gsp&$né stiilel.

UCD se zaméfuje pouze na uzivatele (jak je ziejmé z ndzvu) a opomiji roli
designéra, nejen v procesu tvorby rozhrani, ale také v Case samotné interakce. UCD
piipravi k dokonalosti vykresleny obraz toho, jak ma rozhrani vypadat a piedlozi ho
uzivateli, aby se s nim né&jak potykal. Oproti tomu sémiotické inZenyrstvi ve svém zékladu
pocita se zapojenim designéra i ve fazi uzivani. Ten je tak skrze svého zastupce (rozhrani)
neustale pfipraven s uzivatelem komunikovat. To znamen4, podavat mu sdéleni o vyznamu
a jednotlivych funkcich programu. Z pohledu sémiotického inzenyrstvi v sobé& kazdé
uzivatelské rozhrani obsahuje nésledujici zakladni sdéleni poslané skrze rozhrani

designérem k uzivateli:

,Here is my understanding of who you are, what I've learned you want or need to
do in which preferred ways and why. This is the system that I have therefore designed for
you, and this is the way you can or should use it in order to fulfill a range of purposes that

fall within this vision.*”’

V pozdé&jsich textech” nazyva De Souza tyto véty tzv. ,,metakomunikaéni $ablonou‘
(metacomunication template), kterou by se méla fidit veSkera metakomunikace v rozhrani

(Jeji vyznam se ukaze zejména v metodologické ¢asti prace).

Designer se z pohledu SI nesnazi pouze porozumét uzivateli, ale snazi se mu své

74 Norman 1986

75 De Souza 1993 s. 757.
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porozuméni 1 néjak komunikovat. Schéma vyvoje designu SI by se dalo vydélit do
nasledujicich fazi (srv. s Cooperovym procesem vzniku UCD designu, nebo Nomanovymi
fazemi uzivani).”

1) Designer studuje aktivity uzivatelil v jejich prostiedi.

2)) Skrze pocitacovou technologii ukazuje uzivateltim, jak by se jejich ¢innosti
mely zménit, aby dosahli svych cilt.

3) Uzivatelé pfijimaji a postupné v pribehu uzivani rozhrani odkryvaji
designerovo sdé€leni.

4) Uzivatelé ve findle plné chdpou designerovo sdéleni a adekvatné na néj

reaguji.

Zaméteni na uzivatele a zaroven designéra v ramci jednoho teoretického pfistupu je
néco, co UCD chybi. Bere se v ném v tivahu pouze uZivatel a to natolik pfisnym zpisobem,
ze paradoxné hrozi, ze vysledny produkt bude pro uzivatele nesrozumitelnym. Sémiotické
inZenyrstvi klade diiraz na neustdlou komunikaci ve vSech jejich moznych podobéch tak,

aby bylo rozhrani uzivateli vzdy srozumitelné a nedochéazelo k selhanim komunikace.

Ve své praci z roku 2005 jmenuje De Souza 1 dal$i problémy, kterym UCD miuzZe
Celit. Na zdkladé mnozstvi vyzkumi byly vytvofeny urCité postupy a manudly pro
designery, aby védéli, jak maji postupovat. Technologicky pokrok je ale natolik rychly, ze
tyto postupy rychle zastaravaji a neni mozné provadét stile dokola ndkladné studie a
empirické vyzkumy. Tyto vyzkumy jsou také natolik nakladné, Ze zadavatelé nejsou
ochotni za né platit a musi dochazet ke kompromisiim, které se samoziejmé odrdzi na
kvalité. Dochazi také k ptiliSnému Ipéni na vytvotenych néstrojich a ty jsou prosté neustéle
replikovany namisto toho, aby byly chapany pouze jako néstroje pomahajici ¢init uréita
rozhodnuti v urcitych situacich tak, jak bylo ptavodné¢ zamysSleno. PfilisSné trvani na

zazitych pravidlech mtze také zatlacovat do pozadi nékteré nové myslenky.

Sémiotické inZenyrstvi oproti tomu nenabizi néjakou sadu fixnich nastroji ale
vytvari zptisob pohledu na rozhrani, ktery je diametralné odlisSny. Hlavni diraz je zde
kladen na komunikaci a na uzivani jednotlivych stavebnich prvkl rozhrani tak, aby bylo
komunikace uspésné dosazeno. Klade diraz na uZivatele a na designera v rdmci jednoho

celku. Na zakladé své teorie pak vytvaii metody slouzici k praktickému hodnoceni procesu

79 De Souza 2005 s. 24.
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designu®.

Toto je z pohledu cile této prace zajimava namitka. Jak se zda, odmita De Souza

tvorbu néjakych pravidel a voditek. Jsou ale dva hlavni davody, pro¢ si myslim, ze je i pies

tento nesouhlas mozné a uZziteCné néjaka takovato pravidla ziskat z teorie sémiotického

inZenyrstvi.

1)

2.4.4

Jak uz jsem zminil na zacatku, vystupy sémiotického inzenyrstvi maji jinou
povahu nez vystupy UCD a proto i1 pravidla z ného vznikla budou mit nutné
jinou povahu. Budou daleko méné konkrétni a proto nebudou tolik podléhat
casu. Navic zde nehrozi to, ze by pfilisné Ipéni na nich néjak brzdilo vyvoj a
branilo novym mySlenkdm, jelikoz jejich potencidlem je naopak nutit
designéra vymyslet nové zpisoby, jak co nejlépe komunikovat s uzivatelem.

Dana pravidla pouze poskytuji podnét k tomuto zamysleni se.

Namitky proti tvorbé pravidel z teorie jsou v akademickém prostiedi
pochopitelné, jelikoz pro Cloveka, ktery se oborem dlouhodobé teoreticky
zabyva je obtizné piijmout, Ze teorie bude né&jak oklesténa, aby se ji dostalo
jednoduchého praktického uplatnéni i pfesto, ze ona sama o sobé je zna¢né
komplexni a neni mozné v ni néco ubirat a zkracovat. V prostiedi realné
praxe jsou ale pravé tato pravidla a voditka tim, co je potieba, jelikoZ malo
ktery programator ma cas a vuli se zabyvat podrobnym studiem teorie a
malo kterd spole¢nost ma prostiedky na to, aby mohla najimat né¢koho, kdo
se teorii a vyzkumem bude zabyvat. Je proto uzite¢né mit k ruce sadu

voditek, kterych je mozné se drzet i za cenu urcité redukce.

Zakladni pojmy SI

Jak je patrné z vyse uvedeného, hraje hlavni roli v teorii SI vztah designer-uzivatel

realizujici-se skrze rozhrani. Tyto tf1 prvky se spojuji v jednotném teoretickém modelu, coz

neni v ramci teorie HCI pfili§ obvyklé. VetSinou je bran v tivahu pouze uZivatel pfipadné

uzivatel a rozhrani, ale ne designer.

Tento novy pohled pfinasi i nové moznosti pro design. Designeii musi v pribéhu

tvorby pfemyslet o své tloze v rozhrani a o tom, jak budou v pribéhu uzivani programu

komunikovat s uzivateli. Jinymi slovy musi promyslet své sdéleni a to nejen ve smyslu

80 O nich viz nasledujici kapitoly
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obsahu, ktery budou sdélovat, ale i jak ho budou sd¢lovat. Musi uzivat jednotlivé znaky
rozhrani tak, aby tvofily srozumitelny jazyk a timto jazykem musi predavat co
nejsrozumitelngjsi sdéleni (na pomoc si mohou vzit naptiklad vySe zminéné maximy).
Designer zde zaujima roli cloveéka vytvatejiciho novy jazyk (znakovy systém) a tento jazyk
musi uZzivatele naucit skrze rozhrani, které je zarovenn pomoci daného jazyka vybudovano.
Nemd moznost v pribéhu uzivani rozhrani s uzivatelem komunikovat a proto musi veskera
sva mozna sdé€leni (tj. veSkeré mozné konverzace o rozhrani odehravajici se mezi nim a

uzivatelem) zakomponovat jiz ve fazi tvorby.

Tento pohled neslouzi pouze jako voditko pro designery v procesu tvorby, ale mize
byt uzit i pti analyze jiz hotového rozhrani. Podle De Souzy je mozné zaméftit se napiiklad

na nasledujici faktory:®

1) Jakeé znaky jsou uzity pfi konstrukci znakového systému rozhrani a jak jsou tspésné

pii pfedavani sdéleni od designera k uzivateli?
2) Jak je zakodovan ucel rozhrani?
3) Jak je uzivatelim umoznéno tento ucel pouzit ve svilj prospéch?

4) Jaké sémiotické procesy jsou v uzivateli rozhranim spoustény, které z nich jsou v

ramci rozhrani o¢ekdvany a je na né reagovano a které ne?

5) Pokud se sémiotické procesy uZzivatele vyvinou jinak, nez bylo designerem

ocekavano, jak je toto selhani oSetfeno?

2.4.4.1 Metakomunikace

Zakladnim pojmem SI je metakomunikace. Tedy komunikace o probihajici
komunikaci. Designér je v rozhrani jakoby neustdle pfitomen a sdéluje uzivateli dilezité
informace o rozhrani. Nejviditeln¢j$im piikladem jsou napt. rizné formy napovédy, kdy je
uzivateli explicitné sdé€lovano, co ktery prvek rozhrani znamena a jaka je jeho funkce.
Metakomunikaéni prvky se ale nachazeji zakomponované i v rozhrani samotném pomoci
jednotlivych statickych a dynamickych znakl (viz nize v kapitole o Sémiotické inspekéni
metod¢). Autofi SI zdlraziuji, ze tato komunikace o komunikaci se odehrava nezavisle na
tom, jestli je designerem a uZivatelem reflektovana.® Neni tedy n&im, co je do rozhrani

treba noveé zakomponovat na zéklad¢ teorie SI, ale naopak nécim, co je vzdy piitomno. SI ji

81 De Souza 2005 s. 31.
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pouze zviditelniuje a tak umoziuje designériim, aby se na ni aktivné soustredili.

Designer ovSem, jak uz bylo vyse zminéno, nemiize byt nikdy pfitomen fyzicky v
Case interakce, proto za sebe vysila rozhrani jako svého zastupce (viz niZe), ktery hovoii za
ngj.

Myslenka metakomunikace skrze rozhrani neni, jak autofi poukazuji, nic nového.*
Rheinfrank a Evenson ve své praci z roku 1996 naptiklad tvrdi, ze zatimco pfirozené
jazyky jsou urcené k tomu, aby sdélovaly mysSlenky, jazyky designu (tedy jazyky umél¢)
jsou uréeny k tomu, aby vytvafely objekty vyjadfujici, co sami jsou a k ¢emu slouzi.®
Tomuto pojeti odpovida i termin affordance®, ktery popisuje to, jak objekty samy za sebe
vyjadiuji, k ¢emu slouzi. Napftiklad tlacitka v rdmci programu jsou vymodelovana jakoby
plasticky 1 pfesto, Ze na ploché pocitacové obrazovce jejich plasticita nema zadny vyznam.
Designer nam tak dava najevo, Ze je jeho zdmérem, abychom tlacitko pouZzivali tak, Ze na
néj najedeme mysi a stiskneme. Pokud je pak na tlacitku jesté napiiklad ikona
odpadkového kose, fikd nam nejen to, Ze se jednd o tlacitko, ale i to, jakou akci tladitko

vyvola.

De Souza a Letaio definuji pfedmét vyzkumu Sémiotického inZenyrstvi jako:
»soubor vSech moznych pocitacové kdédovanych konverzaci, které miize designérav
zastupce vést s uzivatelem v dobé& interakce a zadnych jinych.“* To, co je podstatné pro
teorii SI, je metakomunikace probihajici v ¢ase interakce, ta je pfedmétem zkoumani. Ne
uz ale konverzace designer — uZzivatel probihajici ve fazi designu. Designer by nemél vést v
prabéhu vytvareni ndvrhu konverzaci s uzivatelem (at’ uz reélnou, nebo teoretickou) a na
zéakladé ni tvorit design (jak to déla napt UCD), ale mél by brat v potaz vSechny mozné

konverzace, které se mohou vyskytnout v ¢ase uzivani.

2.4.4.2 Designerav zastupce

Designertiv zastupce (Designer's deputy) je ustfednim pojmem teorie sémiotického
inZenyrstvi. Jak uz bylo feceno, uzivatelské rozhrani tvofi prostfednika mezi uzivatelem a
designerem. Designer vysila rozhrani k uzivateli jako svého zéastupce a posild skrze néj

sdéleni o tom, jak ma byt s jeho zastupcem nakladano a k cemu slouzi.

Teorie rozhrani jakozto designerova zastupce je zalozena na pojeti softwaru jako

83 De Souza 2009 s. 18.
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intelektudlniho artefaktu. Artefakt je n&jaky lidsky vytvor, ktery miiZze nabyvat konkrétni
podoby (kladivo, stil), ale také abstraktni (naptiklad rizna preventivni opatieni).

Specifickym typem je pak artefakt intelektudlni, ktery v sob& zahrnuje nasledujici rysy®':
1) Ma v sobé zakddovano urcité porozuméni néjaké situace, kterou je potieba fesit.
2) Déle zahrnuje sadu nastrojii pro feseni dané situace.

3) Porozuméni situaci a néstroje jejiho feSeni jsou v rdmci artefaktu zakdédovany v
néjaké jazykové podobé. S tim, ze termin jazyk je zde tfeba chapat v rozSifeném
smyslu jako jakykoli systém symboli at’ uz verbalnich, nebo obrazovych, na ktery

je mozné aplikovat n¢jaka sémantickd pravidla.

4) Ugel tohoto artefaktu je naplnén az v okamziku, kdy jsou uZivatelé schopni, za
pomoci predlozen¢ho jazykového systému, tento el artikulovat. Jinymi slovy —
musi rozumét jazyku rozhrani a musi rozumét tomu, co je jim o tomto rozhrani
onim jazykem sd¢lovdno a naopak musi byt schopni timto jazykem sd¢lovat

rozhrani své pozadavky.

Designérova zastupce je tedy mozné chapat jako intelektualni artefakt. Odrazi se v
ném designerovo pochopeni a interpretace urcité sady problém, které potiebuje uzivatel
vyfesit. Napf. v obycejné kalkulacce se mlize odrazet pochopeni toho, ze uzivatel potiebuje
pocitat ulohy, na které mu jeho schopnosti nestaci. V grafickém editoru pak designerovo
specifické pochopeni toho, co uzivatel potfebuje pfi editaci fotografii (Fakt, Zze je toto
pochopeni u kazdého designéra rizné dobfte ilustruje Skala programi, které jsou na trhu k

dispozici).

Spolu s timto pochopeni nam designér programu zaroven predklada feSeni nasich

problémt a to takovym zpiisobem, abychom jasn¢ pochopili, jaky je jeho zdmér (co nam
h v . 7.0 . Ve v788 . N7 s r

chce sdélit). Designériv zastupce za néj hovoii™ v jeho nepfitomnosti, je proto nutné, aby
hovofil jasné, bez moznosti vzniknuti omylu a aby hovofil zcela k véci. Tento jednorazovy
vSezahrnujici vzkaz vyslany skrze zastupce smérem k uzivateli by mél obsahovat jenom
informace, které jsou relevantni, nemé¢l by hovofit o ni¢em jiném (viz vySe zminéné
maximy). Proto se musi designer v prubchu své prace neustale ohlizet zpatky a klast si

otazku: ,,Jak dobtfe bude tento zastupce sd€lovat uzivatelim, co mam na mysli (vetné

87 De Souza 2005 S.10.
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toho, co po by podle mé& méli délat)«.¥

Sémiotické inzenyrstvi je tedy podle vySe uvedenych terminli teoretickou
disciplinou, kterd se primarn¢ zabyva metakomunikaci odehravajici se v ramci
uzivatelského rozhrani. Tato metakomunikace probiha skrze jednordazové sdéleni vyslané
designérem k uzivateli pomoci jeho zéastupce. Je tieba si uvédomit, ze predmétem SI je
pouze toto a je schopné feSit problémy a navrhovat teSeni, které souvisi s touto
metakomunikaci. V zaddném piipadé¢ tedy nenahrazuje dosavadni teorie designu
uzivatelskych rozhrani. Pfinasi do nich ale novy vhled a vyznamné je dopliuje, tam kde

selhdvaji. V nasledujici ¢asti ukazu teorii SI v HCI o néco podrobnéji.

2.4.5 Ontologie sémiotického inzenyrstvi

Ontologie SI se sklada ze ctyf casti. Procest signifikace, procesti komunikace,
jednotlivych mluvcich zahrnutych v procesu signifikace a prostoru, ve kterém se odehrava

design vychazejici s teorie SI.

2.4.5.1 Procesy signifikace

Znaky, pomoci kterych probihd metakomunikace prendSejici designériv
jednordzovy vzkaz skrze jeho zéastupce, nemusi byt nutn€ textové a mohou nabyvat
jakychkoli audiovizudlnich podob uspofadanych do néjakého designérem vytvoreného
systému. Je ziejmé, ze Peircova SirSi koncepce odpovida teorii SI Iépe, ale 1 ona ma urcité
limity. De Souza také ptedstavuje svoji vlastni klasifikaci znakl, tak aby odpovidala
potfebam Sémiotického inzenyrstvi a oblasti HCI. Déli je na statické znaky, dynamické

znaky a metalingvistické znaky.”

Statické znaky jsou ty znaky v rozhrani, které zistdvaji neménné v prubchu
interakce. Jedna se naptiklad o samotné rozlozeni oken, polohu jednotlivych menu a jejich
polozek, ikony a jejich vzhled. Jsou to znaky, které interpretujeme bez ohledu na jejich
kauzalni vztahy k jinym znakiim. Dynamické znaky naopak maji vztah ke konkrétni fazi
interakce, méni se v pritbéhu nasi ¢innosti. Obecné je mozné fici, Ze slouzi jako privodci
interakce. Jsou to jednotlivé akce a zmény stavii odehravajici se statickymi znaky. De

Souza tikd, ze tyto dva druhy znakil jsou vzajemné propojeny: ,,Statické znaky stimulu;ji

89 Tamtéz s. 91.
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uzivatele k praci s artefaktem [...] Dynamické znaky stimuluji jejich o&ekavani.«'

Poslednim typem znakt jsou znaky metalingvistické, ty jsou v rozhrani uzity k tomu, aby
néco vypovidaly o ostatnich znacich. Mize to byt naptiklad integrovany systém napovédy,
nebo 1 riznd okna s upozornénimi a informacemi o tom, co se pravé déje. De Souza
upozoriiuje na to, Ze designéii by méli byt pii tvorb€ téchto znakl velice opatrni, mély by
slouzit k podpofeni sémidzy uzivatele spravnym smérem a v zadném ptipadé by ji neméli

nasilné prerusovat.

To podstatné vyplyvajici pro SI z teorie Peircovy je fakt, Ze za prvé to, Ze néco
znamena néco pro nekoho je ovlivnéno piechazejicimi znalostmi a zkuSenostmi (viz také
Eco) a za druhé, to, Ze proces tvorby a interpretace znakl probiha neustale, neni nikdy
uzavieny. To je také podstatou Peircova pojmu abduktivniho mysleni, ktery byl podrobnéji
vysvétlen vySe. Shrnutim celé této charakteristiky znakového trojuhelniku je teorie
sémidzy popisujici neustdle se vyvijejici povahu znaku. Dilezitou roli pro sémiotické
inzenyrstvi hraje i Ecova teorie znakové produkce, jejimz zdkladem je mimo jiné mysSlenka

neustalé produkce a kulturni podminénosti znakt a kodu.

Zde lezi pro designery aplikaci zasadni problém, jelikoZ proces sémidzy nelze v
zadném ptipad¢ predem odhadnout, navic je u kazdého uzivatele jiny. Situace v HCI je tak
komplikovana jelikoz se tu stfetdva designérova sémidza o tom, jak nejlépe pripravit ptidu
pro uzivatele a jak ten bude pravdépodobné reagovat, se s€émiozou uzivatele, ktery vzdy
pouziva program v n¢jaké konkrétni situaci a vychazi z néjakého predchoziho kontextu,
svych vlastnich zkuSenosti a dispozic. Tato uZivatelova sémioza je piedem neodhadnutelna.
Je proto ukolem designéra snazit se ji co nejvice predpovidat a piipadné¢ smétovat
spravnym smérem. Zarovenl musi pocitat se situacemi, kdy se jeho sémidza se s€émiozou
uzivatele zcela rozejde a byt na né v ramci rozhrani pfipraven, aby nedochézelo ke

komunikaénim zkratum.

Pro uplnost celého obrazu je tieba si uvédomit, Zze tyto dvé sémidzy se spolu
stfetavaji posunuty v Case prostfednictvim designérova zastupce, ktery zadnou takovou
vlastnost nema a jeho zpracovani znakil je omezeno pouze na to, co do néj bylo pfedem
vlozeno. Zde je mozné odkéazat na vySe zminénou teorii Nakea a Grabowské, kterd tento
rys rozvadi do vétsSich podrobnosti. Vysledek designérovy sémidzy je tak poslan uzivateli
skrze rozhrani, které je v tomto sméru znacn€é omezené. Designer se proto musi snazit

vytvofit ho tak, aby bylo schopno reagovat na co nejvetsi mozné rozpéti sémidzy uzivatele.

91 tamtéz
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2.4.5.2 Procesy komunikace a jednotlivi mluv¢i

Procesy komunikace se v ramci uzivatelského rozhrani odehravaji mezi tfemi
partnery: designérem, uzivatelem a designérovym zastupcem. Rozhrani z pohledu teorie
Sémiotického inzenyrstvi privadi vSechny tii do komunikace v misté a Case interakce. Tim
se SI dafi preklenovat rozdé€leni, které je implicitné zahrnuto ve vSech ostatnich teoriich
HCI. Je to rozdéleni uzivatel vs. designér a uzivatel vs. systém. Sémiotické inZenyrstvi déla
z téchto dvou jeden komplexni problém designer, uzivatel, systém.’ Zatimco vétsina teorii
ma tak tendenci feSit spiSe otdzku komunikace mezi uzivatelem a systémem, SI postupuje
jinak. Rika, Ze postavu designéra nelze z interakce vylougit. Rozhrani vlastné slouzi pouze
jako médium pro pienos vysledku designérovy sémiodzy o potiebdch a problémech
uzivatele smérem k uzivateli.”” Asi kazdy zazil situaci, kdy mu mimodé&k unikla pfi praci s
pocitacem napiiklad véta typu: ,No to si ze mé& d¢€las legraci“. Nemluvime takto se
systémem, ale reagujeme na designéra a jeho sd€leni skryté¢ v rozhrani. Nemame ho sice k
dispozici fyzicky na misté, ale mame ptritomného jeho zastupce, ktery je opravnén za néj

jednat.

Mezi témito partnery tedy probihaji obecné dva druhy komunikace odehravajici se
na riznych trovnich. Je to metakomunikace mezi designerem a uzivatelem a komunikace
mezi uzivatelem a systémem. Metakomunikace probiha pouze ve sméru designér — uzivatel
a to na zaklad¢ jednorazového sdéleni, které je v systému zakomponovano a je uzivatelem
postupné¢ odkryvano v prubéhu jeho interakce a komunikace se systémem. Samotna
komunikace se systémem je pak ovliviiovana a usmériiovana na zdkladé této
metakomunikace. , Komunikace mezi uZivatelem a syst¢émem je nizko-Groviiovym

komunika¢nim procesem, ktery je uréeny vy$si urovni metakomunikace.“**

Dalsim dulezitym prvkem, ktery je jesté tfeba zminit, je jiz vySe uvedena povaha
procesu komunikace, jak ji uvadi Umberto Eco ve své teorii znakové produkce®.
Komunikace je procesem, ve kterém jsou uzivany stavajici znakové systémy a kody. To se
ale nikdy nedéje podle pfedem danych striktnich pravidel. Naopak komunikace je Zivy

proces, pii némz dochézi k neustalému porusovani a kreativni modifikaci danych koda. Je

92 De Souza 2009 s.20.
93 De Souza 2005 s.96.
94 Tamtéz s.97.

95 Eco 2004

42



proto ziejmé, Ze nikdy neni mozné, aby designer pfesné piedpokladal vSechnu moznou
komunikaci odehrdvajici se mezi uzivatelem a systémem a uz vibec neni mozné, aby
automaticky ptfedpokladal, ze dand komunikace se bude odehravat pfesné podle pravidel
stanovenych v ramci kodu, ktery vytvoril a piedal skrze rozhrani smérem k uzivateli. Je ale
tieba, aby s néim takovym pocital a byl schopen na piipadné odchylky reagovat. Tedy, aby
jeho jednordzové metakomunikacni sdéleni bylo relevantni i v ptipadé¢ odchylek od

pfedpokladané cesty a nebylo nahrazeno jenom trapnym mléenim.

2.4.5.3 Prostor SI

Pojem prostor je zde chdpan ve smyslu prostoru, ve kterém by se mél designer
pohybovat tak, aby jeho rozhrani fungovalo, jak fungovat ma, ve smyslu vysSe popsaného
ptistupu. K jeho vyty€eni z pohledu probihajici komunikace si bere De Souza na pomoc
Jakobsoniv model komunikace.” Z pohledu prostoru designéra, ve kterém se miize

pohybovat pfi tvorbé novych znakl a kodi je pak vyuzita Ecova Teorie znakové produkce.

Jakobson pouziva pfi popisu struktury komunikace terminy vysilatel, piijemce,
sdéleni, kod, kanal, kontext.”” Jeho model je mozné ve stru¢nosti popsat nasledujicim
zpisobem. Vysilatel vysila svlij vzkaz smérem k piijemci pomoci néjakého kandlu a
pouziva pti tom pro pienos né¢jaky kod. To vSe se odehrava v konkrétnim kontextu, ktery
celé komunikacni situaci dodéva smysl. Na zaklad¢ tohoto rozd€leni pak urcuje 6 riznych
funkei jazyka, které nalézaji v komunikaci uplatnéni. Mizeme je sledovat i v prostiedi

uzivatelského rozhrani.

1) Expresivni funkce — Soustfedi se na vysilatele vzkazu. Ten pomoci ni
vyjadiuje informace o sob¢, o svém postoji nebo stavu. Sem spadaji

informace systému typu: ,,Nemohu zpracovat vasi Zadost* a dalsi.

2)) Konativni funkce — Pomoci ni ovétuje vysilatel zda-li je pfijemce na piijmu.
Vztahuje se tedy spiSe k prijemci.

3) Referenéni funkce — se uziva, kdyZz mluvime o nécem. Odkazuje ke

kontextu. Napf. ,,Na pevném disku nezbyva volné misto.*

4) Fatické funkce — se soustiedi na kanal. Vysilatel pomoci ni vétSinou ovetuje,

jestli je pfijemce dostupny skrze dany kandl (naptiklad rizné testy sitové

96 De Souza 2005 s. 66.
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komunikace)

5) Metalingvistickd funkce — se vztahuje ke kodu. Naptiklad kdyz nédm

designer skrze svého zastupce ukazuje, jak mdme jeho kodu rozumét.

6) Poetickd funkce — se vztahuje ke sd€leni samotnému. MiZou to byt

napiiklad rizné vizualizace doprovazejici vystup pocitacového programu.

Jakobsoniiv model poméha designérovi myslet na jednotlivé prvky komunikace tak,
aby tvortily soudrzny celek a nedochéazelo k selhdnim v pfenosu. Musi si vzdy uvédomovat:
Jakou ¢ast svych postoji, zkuSenosti, ndzort atd. chce prenést. Jaka ¢ast toho, jak chépe
postoje, nazory (etc.) uzivatele by méla byt sdélena skute¢nému uzivateli. Jakou cast
uzivatelova kontextu (kulturniho, profesionalniho) je tieba brat v ramci rozhrani v potaz.
Jaké vypocetni kody budou pouZity proto, aby byla komunikace co nejefektivnéjsi. Jaky je
k dispozici kanal pro ptfenos sdéleni. A v neposledni fad¢, jaké bude sdéleni samo o sobé.

Tedy co chce designer skrze rozhrani uzivateli vlastné ¥ci.”®

V piipadé¢ trojjediné komunikace mezi designerem uzivatelem a systémem se jedna
o specifickou situaci. Predn¢ designér a uzivatel se zde nenalézaji ve stejném kontextu.
Designer spiSe predpokladd uzivateliv kontext (to je komplikovéano jak jeho, tak
uzivatelovym procesem sémidzy) a pro n¢j dany program navrhuje. Kanalem, skrze ktery
je sdéleni posilano, je pocita¢, sdéleni musi byt zakdédovano tak, aby mohlo byt skrze néj
poslano. Designerovo chépani uzivatelova kontextu musi byt zapsdno do pocitacového
kédu a je tak na vystupu omezeno, jelikoz uzivatel nemd moznost komunikovat pfimo s
designerem, ale s jeho prostiednikem, ktery sdéleni znac¢né oklestuje. De Souza tak
ukazuje, ze pocitac neni pouze mediem komunikace a metakomunikace, ale da se fici, Ze
do zna¢né miry urcuje i podobu daného kodu, moznych kandlit vysledného sdéleni a
dokonce i kontextu komunikace. Rika Ze: .,...tuto formulaci je mozné rozsifovat mnoha
sméry, pocitaée mohou byt kodem, kanalem, sdé€lenim i vysilatelem ....“” McLuhanovo

prohlaseni o tom, ze medium je poselstvim je tim zna¢né rozsiieno.

Jakobsonova teorie pomaha vytyc€it prostor pro uspéSnou komunikaci. Ecova teorie
je pak uzitecna pfi vytyCeni prostoru pro efektivni tvorbu znakl a kéda, které budou v
priabéhu komunikace predavany. Jeho typologie produkce znaki jiz byla vySe zminéna v

sémiotickém uvodu. Je vypracovana na zakladé 4 kategorii.

98 De Souza 2005 s. 87.
99 De Souza 2005 s.89.
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1) Vykonana prace nutné k vytvofeni vyrazu
2) Pomér typ-token
3) Typ pretvareného kontinua

4) Modus a komplexita artikulace

Na jejich zaklad¢ vypracovava De Souza Ctyfi pravidla pro spravnou tvorbu znakd v

HCL'”

1)

chvili

Designér by mél vytvaret znaky tak, aby co nejvice odpovidaly systému ustalenému
v kontextu, do kterého je vyuzivani systému situovano. M¢El by se snazit, co
nejméné vytvaret znaky zcela nové a co nejvice sahat do zésoby, kterd je mu danym

kontextem dana k dispozici.

S tim souvisi i druhé pravidlo. Mél by co nejvice vybirat takové tokeny, jaké jsou
standardné dle konvence pouzivany pro oznaceni danych typt (ratio facilis). Nemél
by se snazit nalézat nové tokeny, které sice vzhledem odpovidaji tomu, co oznacuji,

ale nejsou ve spole¢nosti zakofenény.

Znaky rozhrani, které referuji k objektim tykajicim se pocitace, jeho feSenim
problémil a procesim by méli byt homomaterialni a znaky tykajici se vstupu a

vystupu by méli byt heteromaterialni.

Designéti by meéli vzdy pouzivat znaky systémul, které jsou zaloZzené na
systematickych pravidlech. VSechny procesy, které se odehravaji na vSech trovnich
programu jsou zaloZeny na néjakych pevné danych pravidlech, jelikoz tak umoziuji
pfesnou interpretaci danych znakli. Pokud bude designer uzivat takovéto na

pravidlech postavené systémy, snizi tim pravdépodobnost nedorozuméni.

.6 Epistemologické nasledky Sémiotické inzenyrstvi

Nez prejdu k predstaveni metod sémiotického inzenyrstvi, zastavim se jeSt€¢ na
u pojmu vyznam (meaning) a zmény jeho pojeti v rdmci SI jako teorie HCI.

rwr

Sémiotické inzenyrstvi ptinasi do HCI zasadni rozdéleni na vyznam uZzivatelsky a

vyznam designériiv. Tyto dva se k sob¢ sice mizou blizit, ale nikdy nebudou shodné a neni

100 De
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ani mozné, aby designer predpokladal, Ze jeho vyznam je shodny s vyznamem uzivatele.
De Souza poukazuje na to, ze diivéjsi teorie UCD se zamétuji pfevazné na uzivatelsky
vyznam a snazi se ho vS§emi moznymi zptisoby pfedem odhadnout, pfipadné zméfit jeho
blizkost k designérovu vyznamu.'’' Sémiotické inZenyrstvi ovSem ukazuje, Ze neni mozné
uzivatelsky vyznam brat jako méfitko ¢ehokoli, jelikoZ ho nelze nijak pfesné definovat.
Nelze s jistotou fici, jaky bude uzivatel pfifazovat vyznam jednotlivym prvkiim rozhrani a
nelze ho tedy ani pouZit jako méfitko UspéSnosti tohoto rozhrani. Je vhodnéjsi predem
pocitat s tim, Ze bude dochdzet k rozchazeni se vyznamii a tak i k situacim selhani.
Rozhrani by na toto mélo byt pfipraveno a nemélo by se spoléhat na dokonaly model

uzivatele.

Jediné co Ize v otazce vyznamu zjistovat, je rozdil mezi vyznamy znakl v rozhrani
a jejich kulturné zakofenénymi vyznamy. Kultura ndm totiz slouzi jako zdsobarna vyznami
a to, jak v pfipadé, ze znaky tvofime, tak i v pfipad¢, Ze je néjak interpretujeme. Proto by
mél designer vytvaret rozhrani tak, aby vyznamy v ném obsazené byly co nejblizsi

vyznamum, které jsou kulturné dané.

Sémiotické inzenyrstvi tak pfinasi do oboru radikalni zménu v tom, co je mozné s
urcitosti védét a co ne. Je opét tfeba mit na mysli, Ze prostfednikem mezi designerem
a uzivatele je pocita¢. Tedy zatimco vyznam uzivatele nikdy nezndme, mizeme vzdy s
urcitosti tvrdit, jaky bude vyznam, ktery znakiim v rozhrani piifazuje pocitac. Designériv
zastupce je jedinym ze ¢lentt komunikace v HCI, jehoz zpiisob pfifazovani vyznamu je
mozné pfedem odhadnout a naprogramovat, je to jediné co jsme schopni opravdu védet.

Proto snaha o néjaké exaktni uchopeni vyznamu mé¢la sméfovat zejména sem.

2.4.7 Metody sémiotického inzenyrstvi

Nyni se dostdvame k podstatné ¢asti této prace. Jejim tikolem je pfedstavit metody
teorie sémiotického inzenyrstvi, které slouzi k analyze rozhrani z hlediska jeho schopnosti
vést efektivni metakomunikaci s uzivatelem. Tyto metody a zejména vyzkumy, jiZ v
minulosti provedené na jejich zaklad¢, poslouzi jako jeden z nastrojli pro derivaci
obecnych pravidel.

Ve své préci z roku 2005 stanovuje De Souza zakladni metodologicka vymezeni

i 102

oboru sémiotického inZenyrstvi.™ a) Jeho teorie neni prediktivni teorii, tj. neni schopno

101 De Souza 2005 s.99.
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poskytnout takovou metodu, ktera by predvidala jakékoli vysledky. To plyne i z vySe
zminéné neurcité povahy procesti odehravajicich se v HCI. b) Sémiotické inZzenyrstvi by se
mélo vyjadiovat o pozorovatelnych fenoménech. ¢) Sémiotické inZenyrstvi by mélo
poskytovat takové metody, které budou schopné zformulovat problémy v HCI a navrhnout
jejich fesend.

V této dobé jsou vyzkumnikim v oboru k dispozici dvé metody sémiotického
inzenyrstvi SIM'® a CEM'™. Jejich ucelem je umoznit ¢lovéku, ktery provadi analyzu
rozhrani, odhalit, jakym zplGsobem zakddoval designer svilj zamér a své pochopeni
uzivatele do rozhrani a jestli je komunikace tohoto zdjmu a porozuméni vzhledem k
uzivateli srozumitelna a organizovana. SIM zkoumad, jak jsou jednotlivé metakomunika¢ni
znaky v rozhrani zakomponovany a CEM pak na zdklad¢ pozorovani uzivateli zjistuje,
nakolik je tato metakomunikace uspéSna. Obé metody, zejména pokud jsou vyuzZity pfii
vyzkumu spolecn€, jsou schopny poskytnout cenné vysledky. CEM napiiklad odhali
n¢které nedostatky v metakomunikaci a SIM je schopna na zaklad¢ své analyzy zjistit, pro¢

k nim dochézi. Je tak mozné navrhnout feSeni tak, aby k selhanim nedochazelo.

2.4.7.1 Metoda sémiotické inspekce (SIM)

Jejim cilem je rekonstruovat metakomunikaci tak, jak probiha v rozhrani. Analyza
se provadi postupné na jednotlivych Urovnich znakl. Na jejim konci je moZné popsat
,Jkomunikativni potencial jednotlivych interakci'® a to v&etn& mozné identifikace mist, ve
kterych bude tato komunikace selhdvat, naptiklad diky inkonzistenci jednotlivych sdéleni.

Nyni si ve stru¢nosti projdeme, jak probiha analyza pomoci této metody.

Zékladnim voditkem je tzv. metkomunikacni Sablona tak, jak byla vySe citovana.
Na jejim zaklad¢ je tfeba pokusit se odpovédeét na otazky, tykajici se rozmisténi

metakomunikace v rozhrani. Tyto otdzky jsou:

1) Co je obsahem designérova sdéleni?
2) Komu je designerovo sdéleni adresovano?
3) Jak tuto svoji komunikaci ptenasi designér do znakti rozhrani?

4) Jaka je designerem predpokladana komunikace uzivatele se systémem?

103 Semiotic Inspection Method (Metoda sémiotické inspekce) — nadale budu pouzivat zkratku SIM

104 Comunicability Evaluation Method (Metoda hodnoceni komunikativnosti) — nadale budu pouzivat
zkratku CEM

105 De Souza 2009 s.26.
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5) Jak, kde, kdy a pro¢ se podle designérova ocekévani pusti uzivatel do komunikace

se systémem.'%

V piipravné fazi je nejprve nutné zvolit si vhodné otazku, na kterou ndm méa SIM
analyza odpovédét. De Souza poukazuje na to, Ze by mélo jit o otevienou otazku a ne
takovou, jaka vyzaduje jednu konkrétni odpovéd. Piikladem takové otazky muze byt:
»Jaké komunikaéni strategie nejlépe pomahaji uzivateli vyhnout se opakovani chyb v
rozhrani.“ Tedy neptdme se na otazku tykajici se konkrétniho zkoumaného rozhrani, ale
spiSe na néjaky $ir$i problém. De Souza zdiraziiuje, ze SIM sama o sobé neni metodou
technickou, ale spiSe metodou védeckou. M¢la by proto slouzit spiSe teorii, nez praxi. To
ovSem neznamena, ze nemiize poslouzit jako doplnéni jiné metody (napi. CEM) a pomoci,

tak upfesnit jeji poznatky o konkrétnim rozhrani.

Po t¢é co je nalezen a definovan problém, ktery bude urCovat celé smefovani dané
analyzy, je tfeba zvolit vhodny produkt, ktery poslouZi jako ilustrace zminéného problému,
a také provést jakousi jeho ptfedbéznou inspekci tak, aby byl zasazen do né&jakého
konkrétnéjsiho kontextu. Je tieba se predbézné ptat: a) Kdo jsou cilovi uzivatelé systému.

b) Jaké jsou cile téchto uzivateld, na které je produkt zaméfen.

V pripravné fazi je jeste tteba pfipravit scénaf interakce, ktery bude voditkem pro
analyzu. Neni mozné prozkoumavat vSechny moznosti daného systému, je tieba si zvolit
jednu z cCinnosti, kterou systém uZivateli umoziuje, aby vyhovovala pfedem poloZené
otazce. V ptipadé vyse polozené otazky to mize byt naptiklad triviadlni problém vytvoreni
zalozni kopie dokumentu v OpenOffice. Dany scénai bude posléze zkouman v celé své
komplexité, vCetné vyuziti napovedy, piipadné prozkoumani vSech moznych postupt pro

jeho splnéni, véetné téch, které systém piimo nepreferuje.
Analyza poté postupuje v nasledujicich krocich:
1) Analyza metalingvistickych znak
2) Analyza statickych znakt
3) Analyza dynamickych znakt
4) Srovnani designérovy metakomunikace, tak jak vychazi z ptedchozich analyz.

5) Zaverecné zhodnoceni komunikacni schopnosti systému.

106 De Souza 2005 s. 26
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V prvnich tfech krocich se analyza zaméfuje na dikladné prozkoumani znakd, skrze
které je ndm designerem predavano metakomunikacni sdéleni. V kazdé fazi je nasledovéana
vyse zminovand metakomunikacni Sablona. Analytik se tak v kazdém okamziku zamétuje
na to, jak designer dava skrze svého zastupce najevo: Jaké je jeho porozuméni tomu, kdo
jsou uzivatelé jeho systému. Jak pochopil to, co uzivatel od systému pozaduje, jak nejlépe
toho dosédhnout a pro¢. Jaky je systém, ktery pro n¢j na zakladé pochopeni jeho pozadavkl

vytvofil a jak by ho mél uzivatel pouzivat, aby co nejvice odpovidal jeho pozadavkim.

V prvni Grovni jsou rozebirany znaky metalingvistické, tedy takové, skrze které se
designer o svém produktu piimo vyjadiuje. Popisuje ndm ho a ukazuje, jak ho mame
spravné pouzivat. Na této urovni je metakomunikace nejziejméjsi. Jsou to naptiklad rizné
podoby on-line a off-line ndpovédy. V této fazi je tieba se drzet okruhd napovédy, které
pfimo souvisi se zvolenym scénafem. Problémem na této irovni miiZze byt naptiklad to, Ze
v piipadé naSeho scénafe musime hledat napovédu v riznych navzdjem nesouvisejicich

okruht.

Pti analyze statickych znakl si v§imame vyhradné znakt, ze kterych je vystaveno
rozhrani samo, takovych, které ziistdvaji po Cas interakce neménné. V této fazi je tieba
davat pozor na to, abychom odd¢lovali statické znaky od dynamickych kauzalnich procest.
M¢éli bychom si vSimat pouze jejich statické stranky a jak ta je v souladu s
metakomunikaéni Sablonou. Dillezity je také ohled na to, co bylo zjiS§téno v minulé Casti.
Jak dané statické znaky odpovidaji tomu, co se fikd v ndpovéd¢ programu. DalSim
problémem, na ktery je tfeba se soustfedit, mize byt naptiklad roztiisténost jednotlivych

znakl v rdmci rozhrani, bez jejich viditelné souvislosti'”’.

V posledni fazi analyzy distribuce metakomunikace v rozhrani se soustiedime na
dynamické znaky, tedy na riizné vizualizace procesii a zmén, ale také na funkce a déje
odehréavajici se v rozhrani. Dynamické znaky mohou bud’ podporovat, nebo vyvracet
pfedstavu uzivatele o moznych funkcich statickych znakll v rozhrani. Proto je tfeba se
zaméfit na to, jak tyto znaky odpovidaji znakim statickym. Je tfeba také davat pozor na to,
jestli jednotlivé statické znaky reprezentujici dynamické moznosti zlstavaji konsistentni po
cely prubéh interakce. Diky dynamickym znakim je upeviiovana urcitd cesta uzivatelovi
sémidzy. Piikladem selhani mlZe byt naptiklad otevieni souboru v programu pfetazenim

mys$i do jeho okna. Pokud je mozné soubor v programu otevfit, je ndm to dano najevo

107 De Souza 2009 s.52.
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zménou tazené ikony. Pokud ale pfetdhneme soubor ne do okna programu, ale pouze na
ikonu programu na list¢ (v MS Windows). Ikona se sice zméni, ale po uvolnéni tlacitka se
objevi upozornéni, ze soubor nelze pretazenim na liStu oteviit. Je zfejmé, ze zde
metakomunikace selhava, jelikoz vztah mezi dynamickym a statickym znakem nefunguje

spravng.

V dalsi fazi ptichazi vzajemné srovnani jednotlivych metakomunikacnich sdéleni
vyabstrahovanych v pfedchozi analyze znakl. Cilem je zde nalézt metakomunikacni
vzorce, jak se prolinaji skrze jednotlivé vrstvy znakt. Je tfeba zamé&fit se zejména na mista,
kde dochazi k n&jaké inkonzistenci a tim k potencionalnimu pieruSeni plynulé komunikace.
Jednotlivd metakomunikacni sd€leni nemuseji byt v zadném piipad¢ identickd, a ani
nemohou, jak to vyplyva z rozdilné povahy znakovych systéma, ve kterych se objevuji. V
zadném piipad¢ by se ale neméla navzajem popirat, nebo tvrdit néco jiného. V této fazi
analyzy je proto tfeba se zaméfit na rozhrani jako celek, jak v jeho ramci pisobi jednotliva
sdéleni. De Souza upozoriiuje, Ze interaktivni systémy maji kazdy unikatni znakovy
systém, ktery je vytvorem designéra. Je tfeba zde obzvlast¢ dbat na to, aby se v tomto

systému nevyskytovaly nepravidelnosti, které by zakonité vedli ke zmateni uzivateld.'*®

De Souza navrhuje sadu otdzek, které mohou slouzit jako voditko pro zhodnoceni

danych metakomunikacnich znakd.

1) Je pravdépodobné, Ze uzivatel bude interpretovat znak jinak, nez bylo
zamySleno? Jak a proc?

2) Bude tato interpretace stale v souladu se zdmérem designu?

3) Pfipomind tento zplsob interpretace jiné zpusoby pouzité pii analyze
rozhrani? Jaké a proc?

4) Je mozné diky sémiotické analyze ziskat né&jaké obecnéjsi tridy
dynamickych a statickych znaka? Jaké?

5) Je mozné nalézt statické,nebo dynamické znaky, které jsou zarazeny do

nespravnych tfid? (Tech které byly definovany v pfedchozim bodg). Muze

takovéto chybné zafazeni ovlivnit komunikaci v systému? Jak?'"

V posledni fazi dochédzi k rekonstrukci celého metakomunika¢niho sdéleni. K

rekonstrukci systému znakd, ktery je v rozhrani pouzit a k naslednému zhodnoceni toho,

108 De Souza 2006
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jestli dané rozhrani efektivné slouzi, jako prostfednik designéra pro komunikaci s

uzivatelem. To zejména s ohledem na ptivodné polozenou obecnou otazku.

2.4.7.2 Metoda hodnoceni komunikativnosti (CEM)

Vyse zminéna metoda sémiotické inspekce spoc¢iva v dikladné analyze rozhrani
odbornikem v oboru HCI, ktery vychazi ze svych zkuSenosti a znalosti dané¢ metody. Jeji
zabér je proto velmi Siroky. Clovék zabyvajici se analyzou muiZe podrobné zkoumat
jednotlivé Casti rozhrani a testovat rlizné scénate. CEM je oproti tomu zaloZena na
pozorovani a analyze chovani skutecnych uzivateli pti pouzivani programu. Je tedy svym
zpusobem omezena, jelikoZ je zde zkoumana jenom jedna interakéni cesta odehravajici se
v omezeném cCase (cca 30 minut). Dulezitd ale neni ani tak Sitka zabéru, jako hloubka
analyzy. Zatimco metoda SIM zkouma4, jaké je metakomunikacni sdéleni designéra v celé

jeho $iti, CEM se vénuje tomu, jak je toto sdéleni pfijimano uzivatelem.

Jak bylo fec¢eno vyse, dillezitym pojmem je pro teorii SI tzv. sémidza, tedy neustalé
fetézeni pfifazovani vyznami a proud asociaci, ktery probihd jak na stran¢ uzivatele, tak na
stran¢ designéra. Idedlnim stavem je, pokud uZivatelova sémioza probiha piesné tak, jak
bylo designerem ocekavano. To je samoziejmé prtipad, kterého neni nikdy absolutné
dosazeno. CEM na zdklad¢ pozorovani chovani uzivatelti hledd mista, kde je uzivatelova
sémidza néjak odklonéna od idealniho pribéhu, pfipadné zastavena diky neporozuméni

designérovu vzkazu. Tedy mista, kde metakomunikace selhava a nefunguje tak jak ma.

SIM a CEM se v zadném pftipadé nenahrazuji, spiSe dopliuji. Jedna popisuje §ifi
sd€leni a druha to, jak je sdé€leni pfijiméno. Pficemz SIM je schopna identifikovat mista,

kde bude pravdépodobné dochazet k chybam.

Ustfednim terminem CEM je tzv. ,komunikativnost (communicability), kterou
ovSem neni mozné chdpat pouze jako néjaky vagni pojem. Autofi s€émiotického inZzenyrstvi

ji definuji nasledujicim zpiisobem:

,»Communicability is the distinctive quality of interactive computer-based systems

that communicate efficiently and effectively to users their underlying design intent and

interactive principles.'*“

110 De Souza 2005

51



Tuto definici posléze jesté dopliuji a zptesiiuji jako:

»-.. designers deputy capacity to achieve full metacomunication, conveying to user
the gist of the original designer's message. (...) Communicability applies to both
interpretative and expressive codes that the designers deputy handles for generating and

interpreting messages during situated interaction with users''

Je vidét, ze je zde kladen diiraz na nékolik faktorti. V prvnim sledu ponékud véagni
pozadavek umoznéni efektivni komunikace je posléze rozsifen ta to, Ze se jedna o vlastnost
designérova zastupce, kterd se realizuje jak na urovni interpretativnich, tak na drovni
expresivnich kodi. Tzn. na arovni komunikace program — uZivatel, kdy je nam skrze
rozhrani ddvano designerem najevo, jak a pro¢ mame s rozhranim zachazet a zaroveil i na
urovni komunikace uzivatel — program, kdy jde o porozumeéni systému tomu, co mu

chceme sdélit. Tzn. pti pohledu z jiného thlu, jde 1 o porozuméni uzivatele kodim, které

mu byly designerem pfipraveny proto, aby mohl komunikovat s jeho zastupcem.

Samotné testovani komunikativnosti spociva opét v né€kolika fazich. Je to faze
ptipravy, faze Stitkovani (tagging), faze interpretace a faze tvorby sémiotického profilu. V
prvni ¢asti je opét tieba vybrat n¢jaké konkrétni rozhrani a provést jeho zbéZznou inspekci,
abychom byly schopni vybrat jeho cilové uzivatele a hlavni tikoly. Posléze je tfeba zvolit
n¢jakou konkrétni funkci, kterd bude testovana. Testovani probiha pozorovanim 3 — 10
uzivatelli pfi plnéni daného cile v ramci rozhrani. Pozorovani mize probihat v realném
Case piipadné z nahravky interakce. Dulezitou ¢asti jsou také rozhovory s uzivateli, které
pomohou objasnit nékteré jejich volby a motivace pti uzivani programu. Testovani je
mozné provadét jak na hotovém programu, tak i na papirovém prototypu. Papirové
prototypy jsou v mnoha ohledech vhodnéjsi, jelikoz zde uzivatel musi daleko vice

verbalizovat to, co pravé déla a proc.

Vysledny zaznam je potom analyzovan a hledaji se jednotliva selhani v komunikaci,
ktera jsou posléze oznaCena tfinacti moznymi Stitky podle charakteru selhani ke kterému
doslo. Nejprve zde uvedu jejich vypis s ¢eskym piekladem a posléze kazdy z nich rozeberu

podrobnéji. Jsou to:
1) ,,Vzdavam to.” - ,,I give up.*

2) ,,Takhle se to zda v poradku.* - ,,Looks fine to me.*

111 De Souza 2009 s.114.
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3) ,,De€kuji ale nechcei. - ,,Thank, but no thanks.*
4) ,,To mizu udé€lat i jinak.” - ,,I can do otherwise.*
5) ,,Kde to je?* - ,,Where is it?*

6) ,,Co se stalo?* - ,,What happend?*

7) ,,Co ted’?* - ,,What now?*

8) ,,Kde to jsem? - ,,Where em [?*

9) ,,Sakra!* -,,Oops!“

10) ,»Takhle to nepijde.” - ,,I Can't do it this way.*
11) ,»Co je to?* - | What is this?*

12) ,Pomoc!*“ - Help!*

13) ,»Pro€ to nedéla to co ma?* - ,Why doesnt it?

Jednotlivé kategorie selhani jsou oznaceny vyrazy z ptfirozeného jazyka tak, jak by
je pravdépodobné oznacil sdm uZivatel. Tento zpisob poméaha vyzkumnikovi, ktery provadi

jejich analyzu nelézt je a spravné identifikovat.

Jednotliva selhani vychazeji obecné z inkonsistence mezi ilokuci a perlokuci, jak
uzivatele, tak 1 designérova zastupce. Jinymi slovy inkonsistence mezi tim, co je ,,fikano* a
s jakym zdmérem a tim, jak se to realn& projevi na stavu véci.'” Autofi rozliSuji mezi
globalni ilokuci a perlokuci, kterd se tyka vyssi urovné komunikace o obecnych cilech a
strategiich a lokalni ilokuci a perlokuci, kde se jedna o komunikaci o feSeni jednotlivych
konkrétnich problémil. Podle toho, jestli selhava vztah mezi lokalni, nebo globalni ilokuci
a perlokuci, jsou jednotliva selhani d€lena do tii skupin podle zavaznosti. Nyni je postupné
vyjmenuji od nejvaznéjsich po nejlehéi. U kazdého ve zkratce uvedu, jakého typu selhani
se tyka, jaky je jeho obecny projev a priklad klasického symptomu, jak se mtlize projevit.

N 24

globalni perlokuci. To znamena, kdyZ se uZivatel nechova podle celkové strategie, ktera je

mu designerem navrzena. Patii sem:

a) ,,Vzdavam to!*

112De Souza 2005 s.122.
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Jde o rozpor mezi globalni ilokuci a perlokuci, kterého je si uzivatel védom.

Uzivatel pfiznava svoji neschopnost splnit svlj cil. Strucné by se dalo fici, Ze

mu dojde nalada se snazit.

Typickym ptiznakem je ukonceni interakce.

b) ,,Takto se to zda v poradku.*

4

selhdni doslo a stale pokracuje v interakci. Nutné ale Spatnym smérem.

Uzivatel je presvédCen, Ze vyiesil svij problém, ale piehlédl chybu, ke které

béhem toho doslo.

Nema zadny konkrétni symptom, spiSe vede v pribéhu interakce k fad€ dalSich

selhani vychazejicich z toho, Ze uzivatel sleduje Spatnou cestu.

Dalsi skupinou selhani jsou ta, pfi kterych uzivatel sice pochopi celkovy zamér

designéra, ale ilokuce a perlokuce se mijeji v konkrétnich ukolech.

a)

b)

»Kde to je?*

e Uzivatel hleda zptsob, jak sdélit svoji ilokuci designérovu zéstupci. Jeho

sémidza se docasn¢ zastavuje.

* Uzivatel v rdmci své sémidzy o€ekava, ze uvidi znak, ktery mu umozni

pokracovat tak, jak si mysli, ze by pokracovat mél, ale nenachézi ho.

*  Typickym symptomem je zdéanlivé bezcilné otevirani riznych nabidek a

hledani v nich.
,,Co se to stalo.*
» Uzivatel nechape designérovu ilokuci. Jeho sémidza se zastavuje.

* Uzivatel nevidi zddny vystup operace, kterou provadi. Proto ji nékolikrat
zdanlivé bezvysledné opakuje. Piipadné vystup vidi, ale nechape ho, jako

vystup dané operace.
* Typicky symptom je napt. spousténi stejné funkce nékolikrat za sebou.

,,Co ted’?*
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d)

2)

e Uzivatel nemiize nalézt zamér pro svoji ilokuci. Jeho sémidza je opét

zastavena.
* Nevi co ma v nastalé situaci délat a proc.
* Nahodné pokusy o interakci, které zjevné nesleduji zadny piesny ucel.
»Kde to jsem.*

* llokuce pronesend sice s dobrym uUmyslem, ale ve Spatném kontextu.

Uzivatel se musi zastavit a znovu svoji ilokuci promyslet.
* Uzivatel se pokousi vykonavat né¢jakou funkei, ale v jiném kontextu.

* Snaha o provadéni néjaké Cinnosti v nespradvném modu aplikace (napf.

snaha formatovat text v nahledu tisku).
,»Sakra!“

» Uzivatel se sice pohybuje ve spravném kontextu, ale jeho ilokuce je Spatna.

Musi ji proto zménit.
» Uzivatel udéla chybu, kterou si ovSem vzapéti uvédomi.
*  Typickym symptomem, je naptiklad stisknuti tlacitka zpét.
,» Takhle to neptijde.*

» Uzivatelova ilokuce je Spatna v ramci delsiho sledu krok, je ji proto tfeba

znovu formulovat.

* Uzivatel si najednou uvédomi, Ze postupoval Spatn€ a musi se vratit na

zacatek.

e Stejné jako v predchozim piipadé miize byt symptomem stisknuti tlacitka
zpét ovSem tentokrat nékolikandsobné, vracejici se k vychozimu bodu

celého procesu.
,»Co to je?

e Uzivatel zkoumd designérovu ilokuci a ocekdvd od néj néjaké

metakomunikaéni sdéleni.
» Uzivatel ¢ekd, ze mu designer néjak napovi, jak ma postupovat dal.
* Typicky napiiklad najeti mySi na ikonu v ocekavani, ze se objevi okénko s

55



napoveédou (tzv. tooltip)

h) ,,Pomoc!*

i)

» Uzivatel se snazi pochopit designérovu ilokuci a védomé se uchyluje k jeho

metakomunika¢nim sdélenim.

» Uzivatel nevi, co ma v daném okamziku délat a zamérné€ se uchyluje k on-

line, nebo offline napovede.

e Symptomem je naptiklad stisk tlacitka F1 (v syst¢tmu Windows vyvolava

napovedu).
,,Pro¢ to nedéla co ma?*
» Uzivatel nechape designérovu ilokuci a snazi se sdm nalézt jeji smysl.

* Uzivatel zpravidla opakuje krok po kroku cestu, kterd vedla k n&jakému

neuspeéchu a snazi se pochopit, pro¢ k nému doslo.

» Uzivatel napfiklad znovu nacte pivodné uloZzeny dokument a opakuje jiz

jednou vykonanou ¢innost.

Posledni skupinou selhani jsou ta, pfi kterych nedochazi k zadné inkonzistenci

mezi lokalni, ani globalni ilokuci a perlokuci a ptesto dojde k selhani komunikace.

a) ,,Mizu to ud¢lat i jinak.*

Uzivatel nerozumi uplné¢ ilokuci designéra tykajici se tukolu, ktery pravé

vykonéva, proto ho vykonava ,,po svém®.
Uzivatel nechape, ze déla néco Spatn€. Chyba se muze objevit az po delsi dob¢.

Uzivatel dosédhne svého cile, ale ne optimalnim zptisobem. Napiiklad mize jit o
typické formatovani wordového dokumentu pomoci klavesy fab a enter a ne

pomoci k tomu urc¢enych funkci.

b) ,,Dékuji, ale nechei.*

Uzivatel rozumi designérove ilokuci, ale 1 pfesto se rozhodne jednat jinak.

V zisadé nedochazi k zadnému nedorozuméni, komunikace je nelspésna,

protoze uzivatel nesouhlasi s designerem.
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* Mize se naptiklad jednat o vyuziti vlastnosti operacniho systému namisto

vlastnosti programu.

V dal$i ¢asti analyzy dochazi k podrobnéjSimu zkoumani vyskytu jednotlivych

Stitkt. Dlraz je kladen zejména na:

1)

Frekvenci vyskytu jednotlivych selhdni. Pokud se néjaky Stitek vyskytuje Castéji,
vypovida to o komplexnim problému celého rozhrani. U nékterych typli se miize
jednat pouze o selhani znakového systému (napt. Co je to? Kde je to?). U téchto je
pravdépodobné, Ze postupem Casu vymizi s tim, jak se uZivatel bude se systémem
vice seznamovat. Nékteré ale naznacuji, Ze je problém v celém metakomunikacnim
sdéleni. Naptiklad v ptipad¢ ,,Mohu to udélat 1 jinak*, nebo ,,To vypadé v poradku*
se jedna o selhani designérova zastupce, ktery neni schopen navést uZzivatele na

spravnou cestu.

Kontext vyskytu jednotlivych piiznaki selhdni. Autofi naptiklad zminuji pravidelny
vyskyt Stitku ,,Kde to jsem?*“ ve stejném kontextu. Ukazuje, ze designer nebyl
schopen spravné predpovédet zptsob, jakym se bude s velkou pravdépodobnosti

ubirat uzivatelova sémidza'>.

Rozpoznani urcitych vzorcii navzajem se nasledujicich selhani. Urcité sekvence
selhani ukazuji, ze sémidza uzivatele neni designerovym zastupcem podporovana
spravnym smérem. Ackoli naptiklad vyskyt jednotlivych Stitki nemusi znamenat

fatalni selhani. Vyskyt urcité jejich sekvence uz ano.

Uroveit selhani s ohledem na to, jakym zpiisobem ovlivituji splnéni cile rozhrani.
Jestli se jednd o selhani (a) na strategické urovni, tedy na vyssi arovni celkového
ucelu, ktery ma dany systém plnit, nebo (b) na taktické tirovni, tedy pfi provadéni
jednotlivych parcialnich cila, nebo (c) na operativni Urovni, tedy na Urovni
jednotlivych operaci. Zde mohou napovédét predchozi body. Napiiklad urcité
sekvence selhani mohou znacit problém na taktické Urovni. Jiné spiSe na

strategické.

Posledni c¢asti CEM analyzy je pak vytvoieni sémiotického profilu rozhrani.

113 De Souza 2005 s.139.
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Clovek, ktery hodnoceni provadi se postavi do role designéra a pokusi se odpovédét na

nasledujici otazky.

1)

Kdo si myslim, Ze jsou uZivatelé mého produktu? - Odpoveéd’ na tuto otdzku ve
svétle analyzy jednotlivych selhdni mliZze odhalit rozpor mezi tim, jak si designer
puvodné predstavoval své uzivatele, a tim jaci jsou uzivatelé doopravdy. Pokud
designer naptiklad vytvarel rozhrani pro profesionalni uZivatele, ale pfi analyze se

'CC

objevuje zvyseny vyskyt Stitku ,,Pomoc!* je ziejmé, ze skutecna cilova skupina je
jina.

Jak jsem pochopil potfeby uzivateld, pro které produkt navrhuji? - Tato otdzka
ukazuje nakolik je realizovana Skala perlokuci obsazend v ilokucich, tedy jinymi

slovy nakolik odpovidaji jednotlivé funkce programu potiebam uzivatelii.

Jaké jsou preference uZzivatell s ohledem na jejich potieby. - Tato otdzka poméaha
uvédomit si, zda-li byl zvolen spravny znakovy systém a systém pro vyjadieni
jednotlivych ilokuci. Naptiklad Casty vyskyt stitku ,,Dé€kuji ale nechci.” Znamena,
ze designer nezvolil spravny zptisob komunikace s uzivatelem svého programu a

ten se uchyluje k vlastnim fesenim.

Jaky je tedy systém, ktery jsem pro uZivatele vytvofiil a jak ti by ho méli pouzivat? -
Tato otazka pomilize odpovédét na to, jak se designérovi daifi komunikovat
jednotlivé funkce rozhrani. Naptiklad casty vyskyt selhani typu: ,,Co je to?“,

!(6

»Pomoc!®, | Co se to stalo?“. Ukazuje, ze tato komunikace nefunguje v celku

rozhrani spravng.

Jaka je vize mého designu? - Tedy jak se designérovi dafi sdélit uzivateli celkovou

vizi toho, co mu predava.

Ve fazi sémiotického profilovani ptichdzeji ke slovu vySe zminéné teorie. Ecovy

parametry teorie znakové produkce, Jakobsonovy komunikativni funkce, nebo Griecovy

maximy. Za pomoci téchto teorii muze designer poznat, kde prameni jednotliva

nedorozuméni. Cloveék provad€jici analyzu muze postupné prochdzet rozhrani a

kontrolovat, zdali n¢které jeho ¢asti nevybocuji z optimalniho prostoru, ktery je designu

rozhrani vySe uvedenymi teoriemi vymezen. Muze také, na jejich zakladé navrhnout

konkrétni feSeni.
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3 Pravidla sémiotického inZenyrstvi

3.1 Postup tvorby

Pro ziskani konkrétnich pravidel jsem se rozhodl piistoupit k jednotlivym castem
celku sémiotického inzenyrstvi samostatn¢ a z kazdé z nich vybrat nékolik doporuceni.
Jako prvni jsem vybiral z teorie SI, z jednotlivych casti jeji ontologie, jak byly vyse
popsany. Tato pravidla, diky ¢isté teoretické povaze svého zdroje, jsou spiSe obecnd a neni
u nich tfeba néjaka generalizace. Dalsi sadu jsem vybral z metod. Soustiedil jsem se na
chyby, které dané metody oznacuji. Vychazel jsem zejména z jednotlivych kategorii selhani
podle metody CEM a z nejcastéjSich problémt odehravajicich se mezi metalingvistickymi,
dynamickymi a statickymi znaky. Posléze jsem je invertovat a ke kazdému selhani uvedl
zpusob, jak se mu vyhnout. V mnoha piipadech se takto vznikld feSeni piekryvala, proto
umoznila vytvofit sadu obecnéjSich vét.  Podobné jsem  postupoval pifi  vybéru
posledniho souboru, kde jsem cerpal z publikovanych vysledkii praktickych aplikaci metod
sémiotického inZenyrstvi. Vychazel jsem opét z konkrétnich chyb, které byly autory
oznaceny a snazil se na n¢ nalézt obecngjsi feSeni. Zejména v této fazi by pravdépodobné

bylo mozné nalézt vice vysledki, naptiklad na zéklad¢ vlastniho vyzkumu.

Co se tyc¢e formulace, zvolil jsem osloveni v patém padé tak, aby se pravidla
podobala napfiklad Greicovym maximam. Snazil jsem se také co nejvice vyhnout
odbornym vyraziim z teorie sémiotického inzenyrstvi a sémiotiky obecné, jelikoz cilovou
skupinou jsou lidé, u kterych se v tomto oboru neptedpokladd Zadny ptehled. Cilem
zvoleného zplisobu formulace je neodradit posluchace z pocatku, ale poskytnout mu podnét

k pfemysleni o jeho praci.

V souboru osmnacti vzniklych pravidel se pfirozené¢ vydélila pravidla tykajici se
komunikace samotné a ta tykajici se tvorby znakového systému, pomoci kterého je
komunikace vybudovana. Presn¢ podle Ecova rozdéleni na tvorbu znakovych systému a

komunikaci v jejich ramci.

Vyjmenuji nyni jednotliva pravidla a ke kazdému uvedu pouze ve zkratce Cast
teorie, které se tyka. Pravidla budou v nasledujicim vyctu sefazena tak, jak vychazela
nejprve z teoretické ¢asti posléze z metodologické Casti a ve finale byla doplnéna z
praktickych poznatkt. Je tfeba jesté¢ podotknout, Ze dana pravidla slouZzi spiSe designeriim-

programatoriim malych projektl, kde rozhodnuti spociva na malé skupince lidi a je uzky
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vztah mezi tim kdo problém fesi, navrhuje vzhled a programuje. V mnoha pifipadech mtlize

jit o jednu a tu samou osobu.

3.2 Pravidla

3.2.1 Pravidla odvozena z teoretické ¢asti

NiZe vyjmenovana pravidla jsou vybrana na zakladé¢ ontologie sémiotického
inzenyrstvi. Vychdzeji z definic jednotlivych pojmi a vymezeni prostoru designu HCI

podle SI.

v rw

Rozhrani tvofis proto, aby jsi sdélil(a) sviij originalni pohled na dany problém.
Pochlub se tim, Ze je to tvoje prace.

Zde se nardzi na celou definici rozhrani v ramci SI. Tedy rozhrani jako designerova
zastupce, skrze kterého designer promlouva. Sd€luje, jak pochopil dany problém a jaké na
tento problém vymyslel feSeni. To, je podle mého nézoru jedna ze zékladnich véci, které by
si mél designer-programator uvédomit. Nevypousti do svéta néstroj, ale 1 své originalni
pojeti problému a jeho feseni. Apel na to, aby se svym vysledkem chlubil a ukézal, ze je to
jeho prace, ma za ukol povzbudit védomé projevovani-se designera v rozhrani. Pokud se
bude chtit chlubit, tak nejspise tak, ze popise jakym zpiisobem problém uchopil a s jakym
originadlnim napadem piisel. Tento apel miize svym zplisobem jiz od pocatku tvorby naladit

designera spravnym smérem a podpoftit metakomunikaci mezi nim a uzivatelem.

Nepodcenuj napovédu. Spolu s tim, jak bude§ program vytvaret zanasej do ni
vSechny jeho moZnosti. Na za¢atku napovédy dej uzivateliim jasné najevo, pro koho je
urcen, jaké ukoly ma plnit a proc.

Zde se nardZzi na tu nejexplicitnéj$i formu metakomunikace probihajici skrze oftfline
napoveédu. V té se miize designer nejvice projevit. Napoveéda do velké miry ovliviuje to,
jakym zptsobem bude uzivatel k danému rozhrani pfistupovat. Pokud je vyCerpavajici ale
zaroven prehlednd, umoznuje uzivateli nalézt vSechny mozZnosti, které do ni designer
zakomponoval a umoziluje mu plné pochopit jazyk, kterym k nému mluvi. Pokud bude
napovéda vznikat paraleln¢ se samotnym produktem, bude tim zajisténo, ze designer v ni
napiiklad neopomene néjakou funkci zminit. Proces navrhu népovédy spolu s navrhem

rozhrani mtze také slouzit jako reflexe doposud odvedené prace a miize designerovy jiz ve
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fazi tvorby pomoci odhalit budouci neshody (respektive jim ptedejit).

Uzivatel musi byt samoziejmé ochoten investovat do procitani napovédy sviij Cas.
Ne kazdy je, a proto, ackoli je napovéda dilezita, neni jedinym zplisobem
metakomunikace, na ktery je tfeba se zaméfit. V kazdém piipadé ale, pokud bude uzivatel
odkézan na prohlizeni webovych for a hleddni rad v internetu, nikdy nebude s danym
rozhranim spokojen a nebude schopen s nim efektivné pracovat. Designer by také mél hned
ze zaCatku dat najevo, k ¢emu je dany program uréen a pro jakou cilovou skupinu.
Naptiklad expert ve zpracovani fotografii ma jiné pozadavky a je zvykly na jiny zplsob

prace nez amatér.

Nespoléhej na to, Ze uzivatel bude jednat presné tak, jak si naplanoval. Pocitej
s tim, Ze bude experimentovat. Nebrai mu v tom, ale davej mu vZdy najevo, jaka je
optimalni cesta. UmoZni mu ale také pouzivat zkratky.

Tématem tohoto pravidla je proces sémidzy. Z vysSe uvedené teorie vyplyva, ze
nikdy neni mozné podchytit proces uvazovani odehravajici se v uzivateli v ¢ase interakce.
Neni proto moZné spoléhat na to, ze uZivatel bude délat ptesné to, co se od n€ho ocekava.
Ecova teorie znakové produkce ftika, Ze nedilnou soucasti komunikace je poruSovani
danych kodi a experimentovani s nimi. Toto by mél tviirce programu piedpokladat.
Nemusi uzivateli nutné branit v tom, aby experimentoval, ale vzdy by mu mél davat
nenasiln€ najevo, jaka je optimalni cesta a jaké jsou jeho moznosti v daném kroku. Je tieba
uzivateli poskytnout voditka pro orientaci nejenom v prostoru rozhrani, ale i v Case, tedy v
procesu interakce. Nemélo by se stavat, ze se uzivatel necha svoji sémiozou nékam zavést a
dostane se do situace, ze které nejde cesta dal a musi se vratit zpét (k tomu viz pravidlo

nize).

Nez zacne§ tvorit, rozmysli si zakladni prvky ze kterych bude§ stavét a
ramcové navrhni jejich vzhled a to jak budou reagovat na interakci a s jakym typem
funkci budou pracovat. Z nich pak skladej rozhrani jako stavebnici.

Tato rada je podle mé& velice diilezitd. Tyka se samotné tvorby znakového systému
jesté predtim, nez je pouZzit v praxi. Pokud si vyvojaf pfedem pftipravi jednotlivé prvky
(tlacitka, alert boxy atd.), rozmysli si, jak budou ramcové vypadat a k jakym funkcim
budou jednotlivé typy slouzit a az poté, co bude mit dany soubor hotov ptejde k tvorbe
tokenll v daném rozhrani. Nejde o to tvofit konkrétni znaky oznacujici konkrétni rozhrani,

ale spiSe tu ¢ast znakl, kterd odkazuje k jejich vlastni funkci, kterd néco tikd o onéch
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znacich samotnych, o jejich moznostech. Tedy o metakomunikacni ¢ast jednotlivych prvkl
rozhrani. Vysledek bude potom konzistentnéjsi, co se tyce jednotlivych znakii. Nemélo by
pak dochéazet k problémim v komunikaci s uzivatelem plynoucich z nesouhlasu mezi
statickymi a dynamickymi znaky v rozhrani. Zakladem je piedstava, Ze designer tvoii pro

uzivatele néjaky znakovy systém a ten pak pouzivé k tvorbé rozhrani.

Pii tvorbé jednotlivych dili stavebnice vyuZivej maximalné zvyklosti
operacniho systétmu na kterém stavi§. NesnaZ se za kaZdou cenu vymyslet novinky.
Stav na tom, co uZ je obecné znamo.

Z Ecovych modl tvorby znakového systému a z jejich aplikace na problematiku
interakce s rozhranimi jasn¢€ vyplyva, Ze srozumitelnéjsi jsou pro uzivatele systémy, ve
kterych se pracuje s jiz znamymi znaky, nez ty, kde je snaha vytvaiet nové. Podobné jako je
kultura zasobarnou vyznamu, do které¢ sahame pii mezilidské komunikaci. Mlize operacni
systém a jeho grafickd nadstavba slouzit jako zasobarna znakii pro tvorbu rozhrani. Pokud
existuje napriklad néjaky ustaleny zplsob, jak uzivateli oznamovat chyby, nema cenu

vymyslet novy. Zde také leZi problém pienositelnych aplikaci, které nemohou cerpat z

jednoho OS a stavaji se tak mnohdy na prvni pohled nesrozumitelnymi.

Piisné dodrZzuj systém, ktery jsi stanovil. Pohybuj se jenom v jeho ramci a
nikde z néj bez upozornéni neslevuj.

Je pro uzivatele velice matouci, kdyz jeho sémiozu navedeme na ocekavani
néjakého vysledku, ale ten se nedostavi z ditvodu vyjimky z pravidla. Zde je mozné se
opiit o Gricovy maximy. Napiiklad maximu relevance, nebo maximu kvality. Ty jsou v
komunikaci sice bézné porusovany, ale to je néco, co nikdy nemtize, mezi tak nesourodymi
partnery jako je Clovék a pocitac, fungovat. Designertiv zastupce je schopen zpracovat
pouze a presné to, co je v ném zakodovano, proto nepochopi, kdyz bude uzivatel prehanét,
nebo na oko lhat. Stejné tak, jelikoz ¢lovék podvédomé tuto jeho striktni povahu chéape, v
zadném ptipadé z jeho strany neocekava podobné porusovani pravidel komunikace. Toto
pravidlo je znan€ obecné a Ize namitnout, Ze kazdy si ho mlze vysvétlovat jinak, ale to je
samoziejmé, jelikoz kazdy designer vytvaii svilij systém rozhrani jinak a unikatné a potyka
se se specifickymi problémy. Pokud ne€kde pouzije néjaké pravidlo, musi ho svédomité

pouzivat i nadale.
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3.2.2 Pravidla odvozend z metody

Nésleduji pravidla vytvotfena z metod sémiotického inZenyrstvi. Ty jsou urCeny k
tomu, aby odhalovaly konkrétni selhdni v rozhrani a jejich piivod, proto jsou pro tvorbu

pravidel, jejichZ ukolem je selhanim pfedchazet.

Snaz se vizualizovat proces, kterym doposud uZivatel prosel a davej mu vzdy
najevo, jaké moznosti jsou pro né€j v daném okamziku relevantni v zavislosti na tom,
co pravé déla.

Tato rada se tykd zejména problémi s navigaci, které jsou na vystupu CEM
oznaceny Stitky: ,,Kde je to?* a ,,Co ted’?*. Tyto poméerné Casté typy selhani se tykaji
situaci, kdy se uzivatel v priibéhu interakce doCasn¢ zastavi, jelikoZ nevi, jak ma dale
pokracovat. Ne proto, ze by nemél dostatecné informace ke splnéni svého cile, ale spise
proto, ze mu rozhrani neposkytuje dostate¢na voditka pro pokracovani v praci. V prvnim
piipad€¢ ocekava uzivatel v ramci své probihajici sémidzy, Ze by mélo néco nastat, ale
nevidi to. V druhém tape a nevi, jak by mél pokracovat. To, Ze bude uzivateli neustale
vizualizovéano, ¢im proSel, mu umozni mit pfehled o jeho jiz prob&hlé interakci a hlavné o
tom, jak je interpretovana systémem (tzn. dulezity je i feedback o tom, jestli uzivateli
systém rozumi). To miize byt realizovano napt. formou zaznamu probéhlych operaci, tak
jak ho ma naptiklad v sobé zabudovany Adobe Photoshop. Je ale pravda, ze zde se jedna
hlavné o pomtcku umoziujici vratit se zpét v daném procesu a vizualizace interakcni cesty
je pouze jakymsi vedlejsim produktem.

Je také dtilezité dbat na to, aby si byl uzivatel vZzdy védom moznosti, které lezi v
dané situaci pfed nim. To mize byt provedeno napiiklad zeSednutim nerelevantnich
polozek menu, nebo zvyraznénim téch, u kterych je pravdépodobné, Zze by mély byt
pouzity. Je zde diiraz na designerovu sémiozu, aby se snazil predvidat na zaklade své
predstavy o uzivateli, jak bude chtit postupovat. Jeho zastupce pak muize 1épe reagovat na

nastalou situaci a vést efektivnéjsi konverzaci s uzivatelem.

Poskytuj diikkladnou a kontextové citlivou'* napovédu p¥imo v rozhrani.
Nejlépe pri prodleni mysi.
Toto je celkem konkrétni pravidlo, ale neméné dilezité. Je vhodné, aby rozhrani

komunikovalo s uzivatelem ze svého vlastniho ramce (kontextu ktery vytvari) a nebylo pro

114Context sensitive
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radu vzdy nutné prepinat do ndpovedy a hledat v ni odpovedi. Uzivatel ¢asto ani nevi, na
co se ma ptat a jak to vyjadrit slovy. Je proto zadouci umoznit mu, aby se zeptal gestem
(najetim mysi na neznamy objekt). Designeriiv zastupce mluvi s uZivatelem pomoci
dynamickych a statickych znakl pfimo v rozhrani a je na uzivateli, aby se tento jazyk
naucil. Tomuto procesu uceni prospiva, kdyz se miize designerova zéastupce piimo zeptat,
co ta a ta polozka znamend. Dal§i moznosti je napiiklad ikona otazniku, kterd zobrazi
okénko s napovédou, pii jejim pretazeni na dany objekt. Tento systém napovédy je celkem
roz§ifeny, ale v 90% procentech nepiinaSi nic nového, je proto tfeba, aby designer
postupoval pii tvorbé napovédy opravdu zodpovédné. Jeho zastupce musi byt piipraven
odpovidat na vSechny mozné otazky v zavislosti na situaci. Po najeti na tlac¢itko OK by se
nemélo objevit ,,odesle dialog ke zpracovani“ ale spiSe ,ulozi soubor se jménem

diplomka.doc do adresare C:/dokumenty.*

UmoZni uzivateli dostat se z kazdé faze postupu pifimo na napovédu tykajici se
této faze, v napovédé dej jasné najevo, co prechazi a co nasleduje.

Toto pravidlo je podobné piedchozimu, ale netyké se tolik vyznamu jednotlivych
statickych a dynamickych znakt na plosSe, jako spiSe celkovému ukolu, ktery je tfeba splnit.
Plati ale to, co bylo feceno vysSe. Designer by mél byt pfipraven skrze svého zastupce za
jakékoli situace konstruktivné mluvit o tom, jaky je jeho pohled na problém, ktery uzivatel
prave fesi a jaka jsou jim navrhovana feSeni a zptisoby, jak jich dosdhnout. Pro plynulost
konverzace je tfeba, aby uZzivatel nemusel v napovéde vyhledavat, jelikoz stejné jako vyse
plati, Ze mnohokrat ani nevi, na co se ma ptat. Je proto vhodnéjsi, aby se napovéda vzdy
nalistovala na misto, které je relevantni pro danou ¢innost. Sama o sobé by také neméla byt
konstruovana mechanicky, pouze jako popis jednotlivych polozek menu a jejich funkci, ale
meéla by sledovat néjaké predem dané scénafe feSeni situaci, které designer uzivateli

ptipravil.

Vizualizuj efekty cinnosti at’ uz uspésné, nebo neuspésné v misté, kde dana
¢innost probiha.

Castym problémem pii uZivani n&jakého rozhrani je to, e akce uZivatele vyvola
n¢jakou zménu, ale ziistane nepovSimnuta, to mize zpisobit problémy. Pokud naptiklad
pokud zménime vychozi kdédovani html stranky v editoru a to se pfimo neprojevi na
vystupu, mizeme posléze zjistit, Ze dana stranka je pro prohlize¢ necitelnd. Je dilezité, aby

byly vizualizovany, jak neuspé$né vysledky, tak uspé$né, aby mél uzivatel neustdlou
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kontrolu nad tim, jak efektivni je jeho probihajici sémidza. Selhdni v tomto sméru jsou
metodou CEM casto odhalovana pomoci stitka: ,,Co se to stalo? a ,,Pro¢ to nedéla co
ma?*“. Uzivatel nevidi nasledky své ¢innosti a proto neni schopen pochopit spravné, jak

systém funguje.

Pokud pracujes s vice mody. Dej jasné najevo, které funkce jsou jim spolecné a
které jsou specifické.

Toto pravidlo se tyka zejména pojmu kontext. Nekteré konverzace jsou platné
pouze v daném kontextu a ne v jiném. Je proto tfeba uZivateli davat jasn¢ najevo, jaké
specifické funkce ma dany mod a jaké jsou vSem spolecné. Sdéleni vzdy néjak odkazuje ke
kontextu, ktery je sumou vSech moznych prvki, které mohou ovlivnit uZivatelovu sémiozu.
Kontext by mél pomoci svych aktudlné zobrazenych prvkl sméfovat sémiozu spravnym
smérem a nemél by byt zavadéjici. Napiiklad mozZnost kopirovat-vlozit zobrazend pii
pfepnuti programu (napf. pro spravu médii) do modu prohlizeni mize zavadét uzivatelovu

sémiozu nespravnym smérem a umoziuje mu tvofit si mylné zavéry o funkci rozhrani.

Poskytuj feedback, délej to diisledné a konzistentné.

Toto pravidlo souvisi s vySe zmin€nou potiebou neustdle uzivateli sdélovat
vysledky jeho ¢innosti a ujiStovat ho o spravnosti, nebo nespravnosti jeho abdukce. Je zde
ale také kladen diiraz na to, aby byl feedback disledny. To znamen4, aby jednou nastolené
pravidlo v zobrazovani reakce na uzivateliv vstup bylo vzdy plné respektovano. Z
vymezeni prostoru designu za pomoci Ecovych modi znakové tvorby vyplyva, Ze bychom
se méli pfi tvorbé rozhrani vzdy pfiklanét k systému, ktery mé pevnd gramaticka pravidla.
Takovyto znakovy systém by pak mél tvofit systém konverzaci, opét zavislych na pevnych
pravidlech. Neni mozné, a Casto se to stava, naucit uzivatele néjaky zptsob, jakym systém
odpovida na jeho vstupy a posléze ho poruSovat, nebo pln€ nedodrzovat. To, co je mozné v
bézné konverzaci, kde jsou pravidla béZzné porusovana (viz vyse), neni mozné v konverzaci
mezi designerovym zastupcem a designerem, jelikoZ se zde ned4 pocitat s tim, Ze: ,.to
uzivateli dojde.“ To souvisi i s vySe zminénym pravidlem tykajicim se dodrzovani

vytvofeného systému.

Snaz se statickymi prvky naznacovat, jaka je jejich funkce a jaky je jejich

vztah k ostatnim. Jestli néco vykonavaji, nebo ¢ekaji na vstup, nebo pouze zobrazuji
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vystup.

Toto pravidlo vychazi zejména z metody SIM, kde je ¢asto odhalovanym selhanim
nesouhlas mezi statickymi a dynamickymi znaky. Dynamické znaky potvrzuji, nebo
vyvraceji uzivateli jeho pfedpoklady o funkci statickych znaki. Je proto nutné, aby ve
svém vzhledu zduraziovaly, jak se zapojuji do dynamickych procest. Také je tieba, aby
byly plos$né rozmistény zptisobem odpovidajicim logice jejich pouzivani. Tedy pokud dva
prvky spolu v daném okamziku funkéné souvisi, méla by tato souvislost byt naznacena v
ramci rozhrani. To souvisi 1 s tvorbou jazyka rozhrani. Musi byt navrzZen tak, aby takovéto
prostorové a funkéni uspotraddani podporoval. Mélo by v ném byt jasné definovano, jak
bude vypadat prvek ktery je ¢inny v daném okamziku a jak bude vypadat prvek, ktery je v
daném okamziku vic¢i nému trpny, tedy na kterém je ¢innost vykonavana a také jak budou
vypadat zbylé prvky, které nejsou ani ¢inné ani trpné, ale které slouzi pro tcely vystupu a

vstupu.

3.2.3 Pravidla odvozend z praxe

Pti tvorbé nasledujicich pravidel jsem vychazel z vyzkumt publikovanych SERG v

poslednich deseti letech'™.

Pocitej s metodou pokus — omyl a zpracovavej chyby tak, aby vzdy byla jasna
pricina a reSeni.

Jak uz bylo feceno, neni mozné spoléhat na to, ze vSe pijde na stran¢ uZzivatele
podle designerova planu. Je nutné pocitat s tim, ze uZzivatel bude experimentovat se
znakovym systémem, ktery je mu k dipozici. Toto jeho experimentovani je tieba udrzet v
mezich a déavat jasné najevo, kdy usti do chybovych situaci. Pokud k takovémuto
kritickému bodu dojde, mél by designertiv zastupce nejen oznamit, ze doslo k chybé, ale 1
pro¢ k ni doslo a mé¢l by zaroven nabidnout feSeni. Vyskakovaci okno s napisem ,,Na
strance se vyskytla chyba“ a tlacitkem ,,OK*“ nijak ke konverzaci mezi uzivatelem a

rozhranim nepfispiva.

Dostatecné rozliSuj znaky lezici vedle sebe. Nepojmenovavej dvé riuzné véci
stejné nebo podobné, pokud nechces$ zduraznit jejich vztah.
V konverzaci mezi uzivatelem a rozhranim je tieba, aby se rozhrani vyjadfovalo

jasné¢ a Cisté bez moznosti omylu, nebo neporozumeéni. Stejné tak musi byt zajisténo to, aby

115Zejména: De Souza a Cypher 2008; De Souza 2010; De Souza, Prates, Barbosa 2000; Prates, De Souza
2000
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uzivatel co nejméné chyboval ve svych promluvach. V rozhrani, jehoz zéklad tvofi zejména
néjaké plosné vizudlni znaky ma Clovek tendenci spojovat si navzajem ty, které vypadaji
podobné. Pokud tedy dva funkéné nesouvisejici symboly vypadaji podobné, mate to
uzivatele v jeho uvazovani o moznostech a funkcich rozhrani zejména v pocatcich uzivani
programu, nez ziskd zkuSenosti, tdpe a snazi se pochytit smysl designerova sdéleni.
Nedostatecné rozliSeni statickych znakd byva velice Casty problém. Ztézuje také
moznost zapamatovat si vyznam jednotlivych prvkl a i v pozd¢€jSich fazich uzivani vede k
Castym vyskytim S$titkd typu ,,Sakra.”, kdy se ¢loveék tzv. Preklikne. To je zplisobeno tim,
ze jazyk, ktery je designerem vytvafen brani jak uzivateli, tak designerovu zastupci, aby se
jasn¢ a srozumiteln¢ vyjadrovali. Designertiv zastupce, je tak z povahy jazyka, kterym je

tvofen, nucen porusovat Gricovu maximu zpusobu a uzivatel svym zplisobem také.

Na kazdy vystup programu méj pripravenou moznost vstupu. Zarovei zamez
vstupiim, na které neni pripraven vystup.

Nedodrzovani tohoto pravidla byva ¢astym zdrojem problému pfi praci s rozhranim.
Jakékoli ozndmeni, nebo vysledek programu, obecné jakykoli vystup, by méli umoziovat
uzivateli, aby na né¢ mohl reagovat, pfipadné na jejich zdkladé¢ dal pokracovat. Pokud mi
napiiklad Adobe Photoshop ozndmi, Ze v mém vybéru je ve vrstvé ve, které se nachazim,
prazdné misto a neni zde tedy ani co vybrat. M¢l by mi zaroven nabidnout seznam vrstev,
ve kterych se pod danym vybérem néjaky obsah nachazi. Kazdé sdéleni rozhrani, které
neumoziuje reakci odporuje zasaddm komunikace v rozhrani a jedind cesta ven je v tomto
piipadé vratit se o n€kolik krokli zpét a zkusit to znovu. Nemusi ale jit pouze o chybova
hlaseni. Pokud se naptiklad programu zeptam, kolik jsem do dokumentu napsal znakd méla
by soucasti odpoveédi byt i moznost vlozit tento vysledek do schranky, aby s nim bylo
mozné dale manipulovat.

Opacné plati, Ze by si kazdy designer-programator mél davat dobry pozor, aby
uzivateli neumoznoval vstup v mistech, kde neni mozné nabidnout vystup. Jinymi slovy,
designertiv zastupce by mé¢l od nas pfijimat pouze takové povely, kterym je schopen
rozumét. Extrémnim piikladem je prikazovy fadek v Linuxu, ktery vam dovoli jakykoli
alfanumericky vstup, ale systém odpovid4d pouze na urcité sekvence (slova). V takovém

ptipadé je uzivatel zaCatecnik absolutné ztraceny.

Snaz se samotnou strukturou programu davat najevo FeSeni problému.

Napfriklad strukturou menu.
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Z definice rozhrani jako intelektudlniho artefaktu vyplyva, Ze sam v obé koduje
pochopeni daného problému a jeho feseni. Designeriiv zastupce by nemél zptisob, jakym je
schopen fesit dany problém, komunikovat pouze skrze napovédu. Muze toho docilit 1
samotnym rozloZzenim znakl. Naptiklad strukturou jednotlivych menu, nebo sloZenim
panelll s nastroji. U jednoduchého programu slouziciho k upravé velikosti obrazkli neni
jediny divod, pro¢ by mélo byt menu rozdéleno do slozek: soubor, editace, ...,. Je sice
mozné namitnout, ze se jednad o standardni zpiisob, jakym jsou rozloZena menu v mnoha
systémech a jednim z vySe zminénych pravidel je, co nejvice vyuzivat moznosti daného
systému. Toto pravidlo se ovSem tyka spiSe zplisobu tvorby znaki nez zpisobu, jak je
skrze tyto znaky komunikovano. Cim je navrhovany zptisob feSeni problému v ramci
struktury rozhrani vice zakddovan, tim je pro uzivatele jednodus$si s nim pracovat a to
zejména v pocatcich, kdy si nemusi pamatovat, kde se ktera funkce nachazi. Je tieba, ale
samoziejme tuto strukturu navrhovat tak, aby nebyla ptekazkou pro zkusSengjsi uzivatele,

ptipadné pro n¢ poskytovala moznosti, zkraceni cesty.

Nesnaz se zaujmout prili§ Siroké publikum. Pokud je to nutné priprav pro né
nékolik modi a disledné je oddéluj.

Obecné byva problémem pokud se designer snazi oslovi pfili§ velkou skupinu
uzivateld najednou. Kazdy ma od rozhrani trochu jiné oc¢ekavani a kazdy je na jiné trovni.
Neni mozné ocekavat, Ze jedno rozhrani stejné¢ pochopi profesiondl a novacek v oboru.
Soucasti tzv. Metakomunikacni Sablony, ktera byla citovana vySe, je apel na porozuméni
svym uzivatelim a pfeneseni tohoto porozuméni do rozhrani. Do jednoho rozhrani nelze
vmistit vice sdéleni o tom, jak designer chape v rdmci své sémidzy uzivatele a problémy,
které potfebuji vyftesit. Jednim ze zplsobu, jak toho dosdhnout je pfipraveni né€kolika
riznych moda. Takto napiiklad postupuji tvlrci vyvojarského nastroje pro web
Macromedia Dremweaver. Existuje zde nékolik riznych nastaveni rozhrani podle toho,
zda-li je €love€k programator, grafik nebo kodér. V tomto piipadé samoziejmé neni mozZné,
aby se cCasti rozhrani neprolinali do riznych mddu, je tedy tieba dobfe abstrahovat z
designerovy pfedstavy o riiznych uzivatelich to, co maji spole¢né a co je pro rizné skupiny

specifické.
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3.3 Povaha pravidel

VySe uvedend pravidla se formulaci pfili§ nelisSi od pravidel poskytovanych

napfiklad teorii UCD. Pro ilustraci jich zde nékolik uvedu.'®
* Poskytuj zkratky v menu.
* Poslouchej standardy, pokud neni néjaky opravdu dilezity divod pro¢ bys nemél.
* Automaticky ukladej soubory a nastaveni.
* Bohatd vizualni odezva je klicem k Gspésné piimé manipulaci.
* Pouzivej odkazy pro navigaci a tlacitka pro akce.
e Odd¢lyj dalezité polozky seznamt grafickymi ikonami
* Error nemusi byt nutné tvoji chybou, ale je tvoji zodpovednosti.

*  Vizuélné komunikuj funkci a chovani.

Je zfejmé, ze mezi pravidly UCD by se dala najit i takova, kterda maji mnoho
spolecného s témito vySe uvedenymi. Stejné tak lze ale nalézt mnozstvi podrobnéjSich
pravidel, ktera se tykaji konkrétnich ¢asti rozhrani, jako jsou menu, posuvniky, seznamy,
interakce s mys$i a podobné. Takovéto konkrétni rady nejsou ta vySe uvedend schopna
poskytnout, jelikoz jejich charakter je obecnéjsi. Méla by slouzit spiSe jako jakasi sada
imperativi, kterymi by se programatoti méli fidit. Je ale pravda, Ze 1 zde se najdou pravidla
obecnéjsi a konkrétnéjsi. Zejména, co se tyka téch konkrétnéjsich, by bylo mozné néktera

pridat.

Myslim si ale Ze, aby mohla vzniknout rozsahlejsi sada pravidel, ktera by fungovala
jako 1iterace téch vySe uvedenych a rozhodovala by, jak volit v raznych konkrétnich
situacich, by bylo tfeba zvolit jiny postup a nikdy by nebylo mozné dosahnout konecné
sady. Dokazi si ovSem piedstavit, Ze by mohl vzniknout né&jaky konkrétni manual, jak
postupovat pfi tvorbé rozhrani. Metoda SIM je schopna zkoumat strategie rozhrani pii
feSeni riznych problémul a posuzovat jejich uspeéSnost. Bylo by tak mozné kazdé z vyse
uvedenych pravidel rozpracovat do otazek, které by mohly byt pouzity jako zdklad

nasledné SIM analyzy riznych rozhrani a ta by na tyto otazky mohla pfinést odpovédi.

116 Vybrano z Cooper 2007
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Nikdy bychom se ale nedostali ke konkrétnim radam typu ,, Tlacitko ulozit by mélo
byt v poméru X:Y ke zbytku stranky.” atd. Jelikoz, jak uz bylo zminéno pti popisu SIM, ta

neni schopna odpovidat na kone¢né otazky, ale pouze na otazky oteviené.

Koneéné odpovédi o konkrétnich prvcich rozhrani jsou nééim, co nelze z teorie
Sémiotického inZenyrstvi ziskat. Jejimi teoretickymi zdklady jsou pojmy jako sémidza a
abdukce, které popisuji nekone¢ny a predem neurcitelny proces uvazovani. Nedokaze proto
poskytovat konkrétni rady pro konstrukci novych rozhrani, konkrétné¢ dokaze mluvit pouze
o predmétech svého vyzkumu. Zde je schopna poukazat na chyby. Kazdé rozhrani vychézi
ze specifické designerovy sémidzy o jeho uzivatelich, jejich potfebach a cilech. Jeden
konkrétni prvek mtze v ramci jednoho rozhrani v kombinaci s ostatnimi znaky fungovat a

v ramci jiného naopak selhavat.

VysSe uvedena pravidla tedy nejsou n&jakymi konkrétnimi radami pro ,,pohodIné
designery*, ale jsou spiSe ndvody, jakym smérem upirat svoji pozornost. Je na kazdém

zvlast, jak konkrétné bude postupovat, aby tvofil v souladu s nimi.

4 Zavér

Cilem této prace bylo ucelené nastinit teorii Sémiotického inzenyrstvi a zasadit ji do
kontextu ostatnich teorii HCI. Na tomto teoretickém zdkladé pak vypracovat soubor
pravidel, kterd by byla schopna pieklenout propast mezi sémiotickou teorii HCI a praxi.
Zamérné jsem dand pravidla vybiral ze vSech ¢asti teorie 1 z jejich metod, abych tak pokryl
co nejvice celé jeji spektrum. Je pravdépodobné, ze nékteré formulace by bylo mozné
zptesnit na zdéklad¢ testovani v praxi. Bude také jest¢ tfeba dand pravidla néjakym
zpusobem sefadit do podoby publikovatelné tak, aby mohla slouzit v praxi. Zamérné jsem
se vyhybal ve formulaci jednotlivych pravidel uvadéni konkrétnich ptipadd, jelikoz ty
mohou zavadét k tomu, aby byly bezmyslenkovité kopirovany a vytratil by se tak jejich
zakladni charakter jako voditek k zamysleni. Je ovSem nutno na zavér podotknout, Ze pravé
tento jejich neurcity charakter je tim, co by mohlo branit jejich redlnému praktickému

rozsifeni.
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