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Metody záznamu uživatelské interakce 

 dotazník,  

 interview, 

 pozorování, 

 think aloud protokol, 

 focus group, 

 screen capture, screen logging, 

 Motion capture, 

 eye-tracking, 

 EEG, 

 … 

 

 SW nástroje - 3DmoveR, Unity, .. 
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Metody vizualizace  

uživatelské interakce 

 Screenshots 

 Screen video 

 Sekvence akcí 

 Virtuální trajektorie 

 3D AoI 

 … 

Herman et al (2018). Experimental tool for usability testing of interactive 3D maps: 

requirements, design, implementation, and evaluation, Cartographic perspectives. 
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Metody a perspektivy 

 Interakční rozhraní (HW) 

 Interakční experimenty 

 Vyhodnocení dat 

Exp. design Pasivní Aktivní 

Jeden 
uživatel 

Explorace 
prostředí 

Interakce uživatele a 
prostředí 

Více 
uživ. 

- 
Interakce mezi 

uživateli 

+ 

+ 



Interakční rozhraní: Task-Artifact kruh 

 Zohleďme rozhraní před výzkumem/užitím (Carroll et al., 1990) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Též: mysleme na uživatele 

   (jeho očekávání, odbornost, potřeby...) 

Interakční rozhraní 

Experimentální design / užití 

Analýza dat, interpretace / efektivita 
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Interakční rozhraní: vše možné (?) 

 Vstupně/výstupní rozhraní, či směsice?… a k čemu? (Ziamou, 2015) 



Optimizace pro počítače 

 

 

 

 

 

Optimizace pro člověka 

Interakční rozhraní: paradigmata 

 Generace, (r)evoluce (?) (Harrison et al., 2007) 

 Ďerné štítky (cca 1930): binární vstup 

 Klávesnice (cca 1970): binární vstup v reál. čase 

 Myš (1984), touchscreens: spojitý vstup 

 Řeč, gesta, eye-tracking (cca 2000): 

       eliminace přímého rozhraní 



Interakční rozhraní 

 Ale co to dělá? 

 

 

 

 

 Toto je nejzákladnější příklad! Mějme na paměti: fyzická 
rozhraní mohou splývat se 3D vizuálem (a jeho GUI prvky) 
- zvláště ve VR (Leap Motion, 2017) 

 

 

if(Input.GetKeyDown('a') { 
 //do something... 
} 



Interakční rozhraní 

    Co je třeba udělat? -> Jak to udělám? 
 

 Affordance / intuitivnost 

 Kognitivní zátěž, kapacita paměti 

 Křivka učení 

 Transfer předch. znalostí / interference 

 Dostupnost častých funkcí 

 Přesnost a odezva rozhraní 

 Prezentace podstatných informací 
 

Napravo: Blender - odstrašující příklad 
(... což je to diskutabilní: lze dělat věci lépe?) 

 



Interakční rozhraní (Unreal Editor) 



Interakční rozhraní (Leap Motion) 



Implementace: Unity 

 3D grafický engine v reálném čase, s otevřeným API (C#) 

 Asset store: snadno dostupná rozšíření 

 ... anebo si naimportujte / naprogramujte vlastní 

 Podpora pro většinu experimentálních zařízení 



Implementace: než přišlo na scénu Unity... 

 Unity reprezentuje více než 20 let inkrementálního vývoje 

 Quake (1996), multiplayer / server-klient (Chikhani, 2015) 

 Samé hry, a metodologie má co dohánět 



Částečný závěr (teoretický) 

 Z HCI: dvě propasti v interakci 

 

 

 

 Protože tyto propasti jsou dnes, aspoň částečně, překlenuté 

(ta první více), můžeme se zaměřit na tvorbu obsahu 

 

 Kupř. Pimax 8K (7680x2160, 75Hz, 200 FOV),                                         

brýle pro VR, které jsou možná až moc dobré…                                      

avšak, aplikační potenciál tu je! 

Uživatel Rozhraní (Hardware) Řešení (Software) 



Jeden uživatel / pasivní interakce 

• Omezení vstupních dat: užití  rozhraní pro exploraci prostředí 
• Proces explorace: závisí na SW implementaci ovládání 

• Na straně uživatele je toto primárně otázka vizuální percepce: 

• Vnímání objektů ve scéně a jejich následné skládání do hierarchií, 
tak aby se uživatel vyznal v tomto prostoru (rozpoznávání objektů, 
vizuální vodítka) 

• Strategie explorace (pohyb z bodu A do B, zapamatování prostoru, 
integrace cesty, volba průchodu) 

 

• Nasbíraná data: umístění v čase,                                                                                                                   

                                v prostoru, 

Užití rozhraní 



Jeden uživatel / aktivní interakce 

• Do prostředí přidány další ovládací prvky; uživatel může tyto využít k 
přidání/manipulaci/pozměnění vlastností scény  

• Míra propracovanosti těchto prvků se může různit: od obyčejných 
přepínátek, k fyzickým simulacím, k realistickým modelům 
destrukce... 

• Časově náročné co do implementace (uvěřitelnost (AI, clipping, 
skriptování...), nelze rozšířit na všechny případy) 

• Přenos z reálného do virt. světa 

• Platí dobré zásady UX/HCI 

 

• Nasbíraná data: užití interakc 

        (+ analýza) 



Single User / Active Interaction 



Vícero uživatelů / aktivní interakce 

 Uživatel má co do činění s dalším aktivním prvkem (další uživatel) 

 Ovladací prvky ovlivňující prostředí lze vztáhnout i do této roviny 

 Sociální aspekty interakce 

 Assistované učení, hry, skupinové aktivity... 

 Počet možných interakcí roste exponenciálně 

 Virtuálně-reálné interakční interference 

    (Chen, 2015) 

 

 Nasbíraná data: stejné jako v předch. př.;                                                                                                             
náročná implementace 

    (s využitím dalších (kvali/kvanti) metodologií) 



Vyhodnocení dat 

 V Unity jsou všechno objekty (vč. uživatele a rozhraní) 
 Sbírat data o stavu objektů lze kontinuálně či při dějích 

(.csv výstup) 
 Evaluaci dat lze provést separátně (Processing, 

statistické propočty...) 
 

Otevřený závěr 

Pokud je výzkumný záměr obhajitelný 
a nasbírají se data, pak lze výsledky 
vizualizovat či analyzovat 
(viz počátek prezentace) 
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