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Abstract: This article deals with the concept of interactivity which, in course of
time, became overused, not only in terms of information systems. Thus, the
thesis also discusses the unclear interpretation of interactivity and aims to
express more apt definition. The interactivity is analyzed across various fields,
which further provides a basis for the establishment of unbiased model called
classification frame defining a degree of interactivity of specified complex
systems.
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INTERAKTIVITA ICT ZARIZENI

Resumé: Predmeétem zkoumani tohoto clanku je koncept interaktivity, jez se
postupem casu stal naduzivanym a to nejen z hlediska informacnich systemii.
Clanek se tedy mimo jiné vénuje problematice nejasného vymezeni terminu
interaktivita a pokousi se prispét k jeho pregnantnéjsi definici. V ramci ¢lanku
je analyticky zkoumdna interaktivita napri¢ riznymi obory a na zdkladé této
analyzy je stanoven objektivni model tzv. klasifikacni ramec, urcujici miru
interaktivity stanovenych komplexnich systémii.
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1 Uvod

Predmétem zkoumani tohoto ¢lanku je koncept interaktivity, jez se postupem casu
stal naduzivanym a to nejen z hlediska informacnich systémi. Clanek se tedy mimo jiné
vénuje problematice nejasného vymezeni terminu interaktivita a pokousi se pfispét k jeho
pregnantnéj$i definici. Nejednoznacnost interaktivity ma tudiz negativni dusledky pro
vyvoj jeji teorie a ptipadného vytvofeni ramee pro vyzkumy (McMillan, a dalsi, 2002) a
proto ¢lanek zkouma koncept interaktivity z mnoha pohledi.

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

Dale jsou sestaveny komplexni systémy a podle stanoveného klasifikacniho ramce je
jim stanovena mira interaktivity.

Jiz samotna definice pojmu interaktivita, ktera je Ustifednim pfedmétem zkoumani
tohoto c¢lanku, pfedstavuje samostatny vyzkumny problém. Vzhledem k pomérné
velkému poctu riznych thld pohledu, je téméf nemozné nalézt vhodnou univerzalni
definici tohoto terminu. Je v§ak mozné na né¢j nahlizet mnoha pohledy.

2 Interaktivita komunikace

Interaktivita se z pohledu komunikaénich technologii objevuje v tzv. modelech
komunikace, jez poukazuji na konceptudlni model pouzivany k vysvétleni
komunikacniho procesu. Existuji tii typy komunikacnich modelti: Linedrni, Interaktivni a
Transakéni model. Autofi nejstar§iho linearniho modelu komunikace jsou Shannon a
Weaver, jez v roce 1949 pfisli s timto oznaenim. Pouzili zde dnes jiz bézny koncept
poslani a obdrzeni zpravy nebo pieneseni informace z odesilatele na ptijemce. Hlavnim
problémem u linearni komunikace je chapani komunikace jako jednosmérného procesu,
kde mluv¢i jenom mluvi, ale nikdy neposloucha. Stejn€ jako poslucha¢ jen posloucha,
ale nikdy nemluvi nebo neposila zpravy (Weaver, 1949). Pozdgji Schramm (Schramm,
1954), jenz pouzival k popisu komunikace komponenty (zprava, zdroj, cil, odesilatel,
prijemce ¢i kanal), dosel k zavéru, ze komunikace je socialni interakce, kde alespon dva
interagujici prostfedky sdileji spole¢né pfiznaky a spolecny soubor sémiotickych
pravidel. V praci Woodové (Wood, 2009), jeZ navazovala na praci Schramma, vznikl
interaktivni model, ktery ukazuje, Ze pfijemce nebo poslucha¢ poskytuje zpétnou vazbu
odesilateli nebo mluvéimu. Jak mluvci, tak posluchac se stfidaji v mluveni a poslouchéani
navzajem pri¢emz je zpétna vazba podavana verbalné i neverbalné zaroven.

V poloviné osmdesatych let Rafaeli (Rafaeli, 1988) definoval interaktivitu jako
pfirozenou vlastnost komunikace tvaii v tvar (face-to-face, F2F), vyskytujici se i ve
zprostfedkovani komunikace. U obousmérnych systémi se interaktivita da chapat jako
jedna z definujicich charakteristik, jako je tomu u diskuznich potfada v radiu &i v televizi.
Tyto obousmérné systémy maji, podle Rafaeliho, vlastnosti interaktivity. Rafaeliho
definice se zaméfovala na reakci jakozto na méfeni vjemu médii a reakci na odpovedi
obdrzené uzivatelem. Tento koncept pouzival progresivni urovné v jeho kontinuu a to: 1)

28



Journal of Technology and Information Education 2/2015, Volume 7, Issue 2
E Casopis pro technickou a informacni vychovu ISSN 1803-537X

Dvoucestna komunikace probihala v ptipadé, byly-li zpravy dorucovany obéma sméry.
2) Reaktivni komunikace vyzadovala reakci pozde€jsich zprav na piedchozi zpravu. 3)
PIna interaktivita vyzadovala odpoveéd’ pozdéjsi zpravy na sekvenci predchozich zprav.

3 Informac¢né-technologické aspekty interaktivity

Na pocatku technologického pojeti interaktivity stoji Alan Turing, jako piedstavitel
standartu porovnavani tzv. konverzaéniho idealu, prezentujici pojem pro ,,lepsi” média,
ktery ur¢itym zptisobem emuluji zpisob, jimz lidé konverzuji (Turing, 1950). Déle
zavedl pojmy, jako jsou: Turingiv test, jenz je pouzivan do dne$ni doby jako test umélé
inteligence zaloZeny na konverza¢nim modelu mezi ¢lovékem a zkoumanym systémem,
¢i symbiodza clovek-pocitac. Na bazi matematiky, védeckych poznatki a technologické
proveditelnosti, popsal komunikaci ¢loveék-pocita¢, kde je téméf nemozné rozeznat
jednoho od druhého.

Brecht prevedl jeho teorii na média a rozezndval socidlni a politické dopady
komunikace clovék-Clovek, jez se tvaruji do stale dokonalej$ich medidlnich stroji.
Zatimco je tedy pro Turinga interakce proces probihajici mezi ¢lovékem a strojem, pro
Brechta je to komunikace tvafi v tvaf, potazmo mezi autorem a recipientem. Definice
interaktivity jako konverzac¢niho idedlu se ukazalo atraktivni, ale problematické, jak
z hlediska kulturniho, tak ¢asového konceptu. Na Turinga a Brechta poukazuje Daniels,
teoretik zabyvajici se interaktivitou v kontextu umeéni, jenz je oznaCuje za jedny z
prvnich zakladateld technologického a ideologistického pojeti interaktivity (Deiter,
2000). Podle Danielse jsou v piistupu k interaktivité klicova dvé jména, jimiz jsou Cage
a Gates. Cage a jeho koncept, v némz umoznuje interaktivita piimo zasahovat do
struktury dila a Gates, jenz pouze stanovil hranice, ve kterych se uzivatel muize
pohybovat.

K definici interaktivity pfispiva, podle McLaughlinové (McLaughlin, 1984),
problematika odezvy. Rozdéluje zde mezi interaktivni, reaktivni a neinteraktivni
(dvoucestnou) komunikaéni posloupnosti. Interaktivni a reaktivni se od neinteraktivni
modelu a to odesilatele a piijemce na jejich zaménitelnost s kazdou nasledujici zpravou.
Kompletni absence interakce je podle ni oznacena jako narazova a nesouvisld
komunikace. Rozdil mezi interaktivni a reaktivni komunikaci zavisi na povaze odpovédi.
Interaktivni se komunikace stdvd v momenté, kdy si mezi sebou komunikujici strany
navzajem odpovi. Ale samotny obsah odpovédi mlze mit jednu ze dvou formulaci:
regularni, tzn. odpovéd’-reakce na ptedchozi zpravu, nebo odpovéd’, jez se potvrdi sama
pfed odpovédi. Podminky pro plnou interaktivitu jsou splnény, pokud pozdgjsi stavy

zprav. Situace nebo médium tedy zfistava reaktivni, nema-li pozdg&jsi odpovéd. Cili aby
komunikace byla reaktivni, vyzaduje dopln€k, jenz pozdé¢jsi zpravy odkaze na ty
predchozi nebo s nimi souvisi.

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

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

Dale pak existuji tfi tfidici kritéria, pomoci nichZ je systematicky mozné popsat
pojem interaktivita z technicistniho hlediska. Jsou jimi: 1) Interaktivita v ramci
komunikaéniho systému. 2) Interaktivita v ramci produkéniho systému (pocitacovy
program). 3) Interaktivita v rAmci umisténi.

Interaktivita v rimci komunika¢niho systému (nejjednodussi téidéni interaktivniho
procesu) je model ,.kdo s kym*, tedy kdo nebo co jsou tcastnici interaktivni komunikace
(Rafaeli, 1988). Povazujeme-li interaktivitu za situaci, kde je alesponl na jedné strané
¢lovek, pak mluvime o komunikaci ¢lovék-poéita¢ nebo ¢lovék-Elovek (Stromer-Galley,
2004). Existuji vSak i vymezeni interakce na ¢lovék-dokument, kde dokument neni
povazovan jen za text, ale napiiklad za webovou stranku, hypertextové linky atd. U
tohoto typu interakce vSak nelze stimto dokumentem prakticky ,komunikovat“ ve
smyslu interakéniho jedndni, ovlivnén je pouze Cas pfistupu. Déle pak vztah uzivatel-
systém nebo uzivatel-pocita¢, jez ma mezi uzivatelem a pocitatem charakter pokrocilejsi
formy interaktivity pfi moznosti §irSitho rozsahu aktivnich voleb. Pravé tyto volby
pomoci rozhrani HID ( Human interface device) odliSuji tento zpusob interakce od
predchoziho tim, Ze poskytuji zpétnou vazbu uzivateli. Interakce ¢lovek-Elovek se oproti
ostatnim 1i§i operacemi v realném ¢ase (Jensen, 1998).

U interaktivity v ramci produkéniho systému je pozornost vénovana faktu, zda je
interaktivita vytvofena (je produktem) nebo se vyskytuje (je procesem). Tento model je
kombinace percepénich a kontextovych definic z modelu interaktivity v ramci umisténi.
Typ interaktivity chapany jako produkt zahrnuje uzivatelem kontrolovanou interakci
S obsahem (multimédia, hyperlinky, formy zpétné vazby) a typ interaktivity jako proces
souvisi s lidskou interakci a jeji zaméfeni na oblasti jako jsou: reciprocita komunikace,
informaéni vyména a tak podobné (Stromer-Galley, 2004).

4 Interakce ¢lovék-pocita¢ (HCI)

Problematika HCI (human-computer interaction neboli interakce mezi ¢lovékem a
pocitatem), také nazyvana man-machine interaction nebo interfacing, v sobé zahrnuje
mnoho obort a oblasti jako je: pocitacova véda, ergonomie, umeéni, design, psychologie,
sociologie ¢i uméla inteligence (Faulkner, 1998). Dale se zabyva tvorbou novych
technologii, vylepSovani starych ¢i jejich testovanim. Pozornost je zde vénovana
néz jsou kladeny vysoké naroky pro lepsi vyuZitelnost. Zahrnuje v sob& vstupni a
vystupni zafizeni pocitae spole¢né se softwarovym nastrojem uréenym pro navazani
kontaktu s uzivatelem. Pfi tvorb& uZivatelského rozhrani se uplatiiuji poznatky z oblasti
psychologie, designu ¢i ergonomie.

Vyzkum interaktivity se rozdé€luje na tfi zakladni oblasti podle Gcastniki interakce a to na
human-to-human, human-to-documents a human-to-system. Kazdy z téchto typu je
pouzivan pro vyvoj modelt, jez ilustruji mnoho typu interaktivity (Livingstone, 2006).
Pocatky jsou podle Shakela v tzv. humanitnich disciplinach, kterymi mysli napiiklad
filozofii, fyziologii, medicinu ¢i psychologii.

Konigova ve vztahu ke konstrukci informacniho systému piimo deklaruje, Ze uzivatel je
v podstaté centralnim a urCujicim Ccinitelem celého informacniho systému. Bez
respektovani potieb konkrétnich uzivateld systém pracuje do jisté miry naprazdno a z
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ekonomického hlediska neefektivné (Konigova, 1984). Velice dulezité aspekty
v navrhovani HCI, jsou tzv. tfi Grovné uzivatelské aktivity, jez zahrnuji fyzickou,
kognitivni a afektivni troven. Fyzicky aspekt (Chapanis, 1965) urCuje mechaniku
interakce mezi ¢lovékem a pocitacem, zatimco kognitivni aspekt (Norman, 1986) se
vypofadava s pochopenim systému uzivatelem, jez s nim interaguje. Afektivni aspekt se
snazi nejen o to udélat z interaktivity potéSujici zkuSenost pro uZzivatele, ale také ho
ovlivnit v pokratovani pouzivani stroje zménou uZivatelova postoje (Picard, 1997).
Soustfedéni se na ¢teni knihy je vétSinou postup fyzického aspektu interakce, jez
poukazuje na to, jak rozdilné metody interakce mohou byt kombinovany (multi-modalni
interakce) a jak mize byt kazd4 metoda zlepSena (inteligentni interakce) aby poskytovala
lepsi a jednodussi uzivatelské prostfedi pro uzivatele. Existujici fyzické technologie
muzou byt, podle HCI, kategorizovany podle smysli, pro které byly sestrojeny. Tato
zatizeni se v podstaté spoléhaji na tii lidské smysly: zrak, sluch a hmat (Te’eni Carey and
Zhang, 2007). Jako jeden z prostiednikii k ovladani jednotlivych systémi témito smysly
nam slouzi Graphical User Interface (dale pak GUI), coz je specialni typ uzivatelského
rozhrani (tzv. rozhrani s pfimou manipulaci). Mezi dalsi faktory se fadi: 1) uzivatelska
piivétivost - navrhnuti systému tak, aby byla prace s nim co nejsnazsi 2) pouzitelnost -
je-1i splnéna, je pro uzivatele snadné s rozhranim pracovat.

S danym terminem tizce souvisi funkcionalita systému (Shneiderman and Plaisant, 2004),
jez je definovana jako sada akci poskytovanych uzivateli ¢i pouzitelnost systému, coz je
rozsah a stupeni efektivnosti a dostate¢nosti pro dosazeni uZivatelovych cila (Nielsen,
1994). Sousttedime-li se na vlivy a okolnosti ovladani a fizeni IS, pak tyto systémy lze
rozdélit a sefadit vzestupné do jednotlivych stupiid interaktivity (Schulmeister, 2001): 1)
automaticky systém (nezasahovani do béhu systému) 2) zména reprezentace dat (volba
reprezentace dat uzivatelem v ramci jednoho programu) 3) vybér ptipraveného nastroje
4) modifikace parametri aplikace (modifikace chovani aplikace pomoci zadani vstupnich
parametri) 5) plnd interakce (konstrukce novych objektd ¢i ovlivnéni algoritmu
zpracovani dat uZivatelem) 6) plna interakce se zpétnou vazbou (plna kontrola nad
aplikaci se zpétnou vazbou). Nastroji zde rozumime programové Komponenty a
zatizenimi jsou piislu§na vstupni a vystupni zatizeni.

Z hlediska interakce se systémem v ramci vstupnich zafizeni, lze hovofit o kladvesnici
jako o zédkladnim komunikanim zafizeni. Vy$§im stupném je pak uziti polohovaciho
zatizeni (pocitacové mysi), pomoci néhoz lze predat grafické sdéleni. Dal§i vstupni
zatizeni mlze byt dotykova obrazovka, jez funguje na principu dotyku prstu ¢i ovladani
pomoci gest napiiklad u Wii od Nintenda nebo Kinect od Microsoftu. Vstupni zatizeni
obvykle funguji na bazi spinace (klavesnice), ¢ili linearniho (jednorozmérného) vstupu ¢i
pozi¢niho zafizeni (pocitacova mys, dotykové panely...) a jejich jednorozmérny vstup
(pozice X a Y) s dvojrozmérnym zobrazenim (monitor). Vystupni zafizeni miZze byt
jakékoliv vizualni ¢&i tiskové zafizeni. (Greenstein, 1997). HCI se déli podle poctu a
rozmanitosti jeho vstupll a vystupd, jimiz jsou komunikacni kandly zpfistupiiujici
uzivateli moznost interagovat s pocitaCem skrze dané rozhrani. Kazdy =z téchto
rozdilnych a nezavislych kanali se nazyva modalita. Z toho vychazeji pojmy unimodalni
(systém zalozeny na jedné modalité) a multimodalni (systém zalozeny na kombinaci
modalit). Modality mohou byt rozdéleny do tii nasledujicich kategorii: vizualni, sluchové
a senzorové (Fakhreddine Karray, 2008).
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5 Modalita HCI interakce

Vizualné zalozené HCI je pravdépodobné nejrozsifenéjsi v oblasti vyzkumu HCI,
kde je zkoumana: analyza vyrazu tvare, rozeznavani pohybu téla, rozpoznavani gest ¢i
1999), (Cai, 1999) a gest (Huang, 1999), jez se pouZiva pfevazné pro ptimou interakci.
Kdezto za nepfimou interakci se povazuje mapovani pohybu o¢i, jez je nejvice pouzivané
pro lepsi porozuméni uzivatelové pozornosti (Jacob, 2000). Typy modality: Vizualni HCI
se pokousi asistovat nebo dokonce nahradit ostatni typy interakce (sluchové, senzorové).
Na sluchu zaloZena interakce mezi pocitaem a CElovékem se zabyva informacemi
ziskanymi rozdilnymi zvukovymi signaly, jez jsou v nékterych pfipadech i unikatni.
Stejné jako u vizualné zalozené HCI, i zde je vyzkumna oblast rozdélena na nékolik
sekci: rozpoznani hlasu, rozpoznani mluvciho, analyza pocitl, analyza lidskych zvuka
(pla¢, smich...) a hudebni interakce. Dochazi zde k analyze a nasledné integraci
(v podobé zvukovych signaltl) lidskych emoci do inteligentni HCI (M. Schrdder, 2006).
Sekce senzoroveé zalozenych HCI je kombinaci riznych oblasti s Sirokym spektrem
pouziti. Navzdory Sirokému spektru pouziti, je v tomto typu HCI vzdy pouzit fyzicky
senzor, pouzivany k interakci mezi zafizenim a uzivatelem. Tyto senzory jsou naptiklad:
interakce na bazi pera (S.L. Oviatt, 2000), po¢itatova mys a klavesnice, joystick, senzory
pro sledovani pohybu, hmatové, tlakové &i Cichové a chutové senzory (Fakhreddine
Karray, 2008).

6 Klasifika¢ni ramec

Na zéklad¢ piedeslé teoretické casti ¢lanku byl sestaven klasifikaéni ramec pro
uréeni miry interaktivity komplexnich systémi. Tyto systémy jsou kombinaci nize
zminénych zatizeni (napt. PC + pocitacova my$ + SW). Pro zafazeni téchto systémui do
klasifikaéniho ramce, budou tyto systémy prezentovany na vhodnych piikladech
zobrazujicich zavislost SW a HW na stanoveni miry interaktivity. V ramci provedené
analyzy pojmu interaktivita 1ze vypozorovat ¢tvefici fundamentalnich elementd, o které
se opira vytvoreny klasifika¢ni rdmec. Prvnim faktorem, jednoznac¢né ovliviiyjicim miru
interaktivity, jsou jednotlivé smysly vyuzivané pro komunikaci mezi zafizenim a
uzivatelem. Tedy ¢im vice smysld pti ovladani daného systému pouzivame, tim vyssi
miry interaktivity systém dosahuje. Modalita, jakozto druhy faktor, bude rozdélena na
vstupni a vystupni s tiemi parametry: vizudlni, sluchova a senzorova. Tyto tii faktory
nahliZeji na jednotlivé systémy z hardwarového pohledu. Dalsim faktorem urcujicim
interaktivitu systému je produktivita. Tento faktor je zaméfen na moznosti softwaru,
kterych mize dany systém dosahovat. Prvniho stupné dosdhne ten systém, jenz dovoluje
uzivateli pouze pasivni kontakt bez moznosti jakéhokoliv zasahu ¢i upravy. Zatizeni
dosahujici druhého stupné produktivity umoznuje navic moznost upravy a u tfetiho
stupné mize uzivatel pomoci danych zafizeni vytvaret novy obsah. Jako posledni a
ovlivitovani. Tento faktor bude vypocitan z tabulky obsahujici dva kanaly (tidici a
informacni), jez urcuji, jakym zptisobem musi uzivatel ovlivnit systém nebo systém
uzivatele k dosazeni pozadované informace. Témito kanaly pak proudi fidici C¢i
informacni zpravy posilané od uzivatele do systému ¢i naopak. Jako ilustrativni ptiklad
tohoto faktoru je mozné uvést jednoduchou softwarovou kalkulacku. Zde ¢lovek podava
informace kalkulacce a ta mu vraci zpét informaci o vysledku. Tento software tudiz
dosahuje 50 % z celkového faktoru vzajemného ovliviiovani.
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Vzajemné ovliviiovani | Ridici | Informacni

Clovék-potitad Ne Ano

Pocita¢-Clovek Ne Ano

Tab 1:Vzdjemné oviiviiovani.

Jak je zuvedeného ptikladu ziejmé, bude tento faktor dosahovat 3 stupiit: prvniho
za 50 % naplnéni tohoto faktoru, druhého za 75 % a nejvyssiho za 100 %. U tohoto
faktoru plati, Ze jakykoliv systém nedosahujici 50 % nelze povazovat za interaktivni.
Kritéria Kklasifikaéniho rdmce (vSechny dosahuji max. hodnoty 3): Vzijemné
ovliviiovani, Smysly, Produktivita, Modalita- vstup, Modalita- vystup.

Typickym a zaroven nejpouzivanéj$im ptikladem komplexniho systému je kombinace
PC, klavesnice, mysi, sluchatek a mikrofonu (modfe znazornény). Pro dosazeni nejvyssi
mozné miry interaktivity toho systému je tento systém demonstrovan na softwaru, jez ma
potencial pro jeho maximalni vyuziti. Z tohoto divodu je vybrana pocitatova
budovatelska strategicka hra (napt. Anno 1404). Jedna se o systém vyuzivajici zraku,
sluchu a hmatu, jez jako vstupni informaci vyuziva stisku klavesy, stisku a pozici mysi ¢i
moznosti komunikace pomoci mikrofonu. Vystupem vraci zobrazend data na monitoru a
audio signal pomoci sluchétek. Podivame-li se na tento systém z hlediska produktivity,
zjistime, Ze zde mame moznost tvorby nového obsahu. Pii zkouméani vzijemného
ovliviiovani zjistime, ze ¢lovék na hru pusobi jak fidicimi (,,postav budovu®) tak
informa¢nimi (,,postav budovu na tomto misté*) zpravami. Hra nas informuje napf. o
postupu stavby a ovliviiuje chovani uzivatele. Napiiklad, je-1i popula¢ni limit vyssi nez
pocet mist kbydleni pak uzivatel musi reagovat postavenim novych domu.
V nasledujicim klasifikaénim ramci je uvedena mira interaktivity dvou dal$ich zatizeni,
jimiz jsou: PC v kombinaci sklavesnici a mySi se stejnym softwarem (Cervené
znazornény) a vyse popsany komplexni systém v kombinaci se softwarovou kalkulackou
(zelené znazornény). Tyto systémy jsou uvedeny jako ukazka, jak hardware v kombinaci
s riznym softwarem pulisobi na miru interaktivity. Tyto piiklady lze demonstrovat na
vSech dale zminénich systémech, a tudiz bude dale uvedena jen maximalni mira
interaktivity danych systému.

Klasifikacni rdmec

Vzajemné
ovliviiovani
3

Modalita
vystup

Obr 1: Znazornéni komplexnich systémii.

33



Journal of Technology and Information Education 2/2015, Volume 7, Issue 2
E Casopis pro technickou a informacni vychovu ISSN 1803-537X

Za zminku zde stoji Leap Motion, jez lze pouzit jako nahradu pocitacové mysi a
tudiz zvysi uroven modality na vstupu (fialoveé znazornény).

7 Zavér

Tento ¢lanek usiloval o uchopeni fenoménu interaktivity z hlediska informaénich a
komunikacnich technologii a to pfedev§im na interaktivitu komunikace ¢lovék-pocitac.
V uvodni ¢asti ¢lanku byla pozornost vénovana predev§im samotné definici pojmu
interaktivita a to multidisciplinAirnim zptsobem. Za pouziti analyticko-syntetickych
metod ¢lanek usiloval pfedevs§im o nalezeni odpovédi na otazku, jakd jsou obecna
specifika systému, které 1ze oznacit jako interaktivni?

Na zéklad¢ provedené analyzy lze fici, ze za potencialné interaktivni technologii lze
povazovat takovy systém, u kterého dochazi ke vzajemné komunikaci mezi ¢lovékem a
strojem, pifi¢emz lze specifikovat tfi zakladni aspekty této komunikace: smér
komunikace, ¢asové vnimani a uzivatelskd kontrola. Interaktivni systém musi tedy
spliiovat kritérium oboustranné komunikace.

V nasledujici kapitole se c¢lanek zaméfuje na chapani interaktivity v prostfedi
pocitacovych technologii konkrétné tedy HCI. Z této kapitoly byly pomoci induktivné
deduktivni metod stanoveny jednotlivé faktory klasifikacniho ramce a to modalita
vstupu, vystupu, pocet zapojenych smysli, aspekt produktivity a vzajemné ovliviiovani
aktéri komunikace. Pomoci téchto faktorti 1ze najit odpovéd’ na otazku, ¢im se lisi
interaktivita jednotlivych zafizeni? V nasledujici kapitole bylo uvedeno sestaveni
komplexnich systémd, na kterych bylo demonstrovano jak kombinace hardwarového &i
softwarového vybaveni ptisobi na miru interaktivity.
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