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Ako by sme mohli googlit efektivnejsie?




Hypoteza

Rozne informacie potrebuju rézne sposoby
vyhlfaddvania, sprostredkovania a zobrazovania.
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Ako to dosiahnut?

Diverzifikdciou nastrojov k vyhladavaniy,
sprostredkovaniu a zobrazovaniu informacii.,
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Co k tomu potrebujeme?

Vyvoj sicasnych technoldgii v oblastiach:

Al

hlasové ovladanie a vyhladdvanie
prepojenie vyhladavania a socidlnych médii
cloud computing

ovlddanie myslienkami (séasti)

Google kontakiné SoSovky
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Google Advice
Google Connections
Google Selection




Zakladné charakteristiky rozhrania
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Rozdelenie rozhrania horizontalne

keeribarni
A

Tra

1oz®




10

Rozdelenie rozhrania vertikalne
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Tri zakladné casti

Odkladacia UEivatelova

ploacha plocha
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Variabilita troch zakladnych casti

Hiavna LiFwatelowa

nlocha

Odkladacia
plocha

plocha

Odkladacia UZhvatelova
placha plocha
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Mekonecne skrolovanie vramci troch zakladnych casti
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Miznuci gradient naznacuje moznost skrolovania
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Vrstvenie ploch
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Google Advice
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Google Advice

Rada od Googlu, strucna odpoved na otazku.

Priklady vyhladavani

Aky je to kvet?

Kto vyhral posledny Superbowl?

Aky je rozdiel medzi Helveticou a Arialom?
Ako pomdact utecencom?

Situdcia: UZivatel sedi v metre
Vyhladdvanie: Preco je Hirstov Zralok povazovany za umenie?
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Google Connections
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Google Connections

Ukazuje spojena, ktoré ma vyhladanad fraza s inymi frazami.
Vysledky vyhladdvania ukazuje v Mind mape/Clustri.

Priklady vyhladavani

Tokyo

Leonardo Da Vinci
utetenecka kriza
nespavost

Situdcia: Uzivatel sedi doma /v kancelarii.
Vyhladdvanie: UkaZ mi nejaké novinky o uteéeneckej krize,
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Google Selection




30

Google Selection

UmnoZhuje vybrat si jednu poloZku z mnoha, na zaklade jej charakteristik.

Priklady vyhladavani

Co dnes pripravit na obed?
Kde ist na dovolenku?

Akeé plemeno psa si kipit?
vyber produktov/sluZieb

Situacia: Uzivatel sedi doma.
Vyhladavanie: Kam ist tento rok na devolenku?
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virhuding prehbadks miesta
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Mastroje su adaptabilne

typu otazky/vyhladavania
sucasnym potrebam uiivatela
osobnosti ufivatela
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TEXTOVA CAST (PISEMNA OBHAJOBA)

Ako by sme mohli googlit’ efektivnejSie?

Uvod a anoticia

V mojej diplomovej praci sa zaoberdm sposobmi vyhl'adavania, sprostredkovania

a zobrazovania vysledkov vyhlad4dvania na internete v buducnosti. Toto téma som si vybrala
z dévodu zauymu o problematiku vyhl'adavania, ktoru kombinujem s grafickym navrhovanim
webového rozhrania vyhl'adavacov. Vzhl'adom k tomu, Ze sa zaujimam o trendy a moZnosti
budticeho vyvoja, ¢i uz v oblasti designu alebo technolédgii, smerujem moju pracu do

buducnosti za vyuzitia Spekulativneho a fiction designu.

Vyber mojej témy je tzko spojeny z moznostami ziskavania novych informacii. Prvotne som
sa zaujimala o to, z akych zdrojov ziskavaji l'udia informécie vS§eobecne. Dosla som k zaveru,
ze aj napriek tomu, aky sa zda byt’ internet na prvy pohl'ad bezbrehy, nie je to uplne pravda

a informacie a zdroje, cez ktoré sa k nam dostavaju st v podstate hodne oklieStené

a regulované. Vyber z tohoto malého mnoZstva zdrojov, ktoré sit ndm prostrednictvom
internetovych vyhladdvacov dostupné je regulovany budt'o samotnymi prehliada¢mi a ich
algoritmami, ktoré radia zdroje a preferuju jedny stranky nad druhymi, a tak isto aj
mnozstvom mechanizmov, ktoré nam na zaklade nasej polohy, ndsho minulého vyhl'adavania
a naSho virtudlneho profilu pontkaju obsah, ktory by sme zas mohli my preferovat’.

Toto personalizované filtrovanie obsahu sa odborne nazyva filter bubble'.

Okrem personalizovaného filtrovania, ako som uz naznacila, sa odohrédva aj filtrovanie na
urovni vyhl'adavacov, ktoré takto preberaju tlohy tzv. gate keeper alebo fire wall, kedy
urcuju, ku ktorym informaciam méame pristup, a tym, Ze ich vertikalne radia, vytvaraju

v zdrojoch hierarchiu, ktora sa postupne este viac prehlbuje.

Postupnym Stadiom som dosla k zaveru, Ze ovplyviiovat’ tieto mechanizmy je vel'mi t'azké,
takmer nemozné, a ak je to mozné, tak skor na poli socidlneho designu, ktory moze vplyvat

na l'udi, pripadne tzv. policy makers, ¢iZe tvorcov tychto mechanizmov, pripadne az zakonov.

Co ale design ovplyvnit’ priamo moze, je sposob, akym sa informacie budu zobrazovat’.
Pretoze to, ako informécie vizualizujeme, pomaha k ich pochopitel'nosti, pripadne

efektivnosti ziskavania, a tym prispieva k uSetreniu ¢asu k ich vyhl'adavaniu, vyberu,

1 https://www.techopedia.com/definition/28556/filter-bubble (cit. 15.3.2016).


https://www.techopedia.com/definition/28556/filter-bubble
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usporiadavaniu do vyznamovych celkov, a tak isto prispieva k ziskavaniu ucelenejSich

vedomosti a vac¢siemu rozhl'adu.

Kontextualizacia

Nemam informadcie o tom, Ze by v si¢asnosti existoval podobny projekt, ktory by riesil
priamo zmenu prostredia vyhl'adavacov v navédznosti na zefektivnenie zobrazovania
vysledkov a na technologické zmeny v budticnosti. V sicasnosti sa Google zaobera zmenou
zobrazovania vysledkov a tak isto funguje tzv. immersive design?, ktory sa zaobera
designovanim, okrem in¢ho aj uzivatel'ského rozhrania vo virtuélnej realite. Jeho
predstavitel'om je napr. Mike Alger, ktory tato tému vel'mi dobre a jednoducho vysvetluje.’
Mike Alger momentalne pracuje v Googli, takZe na zéklade tychto stvislosti a na zaklade
spdsobu prace vyvojarov v tejto spolocnosti je viac nez pravdepodobné, ze sa touto témou
zaobera priamo Google. Zemestnanci Googlu, s ktorymi som sa na tto tému v posledne]
dobe rozpravala mi potvrdili, Ze smer, ktorym sa uberam je taktiez smerom, ktorym sa ubera
Google, avSak vyhl'addvanie momentalne funguje perfektne, takze je riskantné nieco menit’.
Avsak umela inteligencia a hlasové vyhl'adavanie je to, na co sa spolo¢nost’ momentéalne

zameriava najviac.

Ciel’

Vystup mojej pace zahfiia dve zlozky, a teda ma aj dva ciele.

Prvym cielom je ukazat’, nacrtnut’ cestu, akou by sa zobrazovanie vysledkov vyhl'addvania
mohlo uberat’. Diverzifikdciou nastrojov pouzivanych k zobrazovaniu vysledkov je mozné
zefektivnit’ ziskavanie informacii, vytvarat’ spojitosti medzi jednotlivymi informaciami,
jednoduchsie kategorizovat’ informacie, vyberat si polozky z mnozin a triedit’ ich na zaklade
charakteristik.

Druhym ciel'om je poukéazat’ na moznosti rozhrania (interface) v augmented realite za pouzitia
produktu buducnosti, kontaktnych SoSoviek, ktoré budu predstavovat’ vrstvu, na ktorej sa
budi jednotlivé informacie pred nasimi ocami premietat’. Prostredie vyhl'adavacov sa teda
presunie do reality v ktorej zijeme. S tymto novym spdsobom zobrazovania v§eobecne,

sa otvara nova, neprebadana oblast’ designu, v ktorej sa design zacina stale viac prelinat’

s inymi disciplinami ako ergondémia, sound design, interiérovy design, architektura.

2 https://en.wikipedia.org/wiki/Immersive design (cit. 15.3.2016).
3 Mike ALGER, VR Interface Design Manifesto, video, 11:05 min., vimeo, nahrané uzivatelom Mike Alger.

januar 2015, https://vimeo.com/116101132 (cit. 15.3.2016).


https://vimeo.com/116101132
https://en.wikipedia.org/wiki/Immersive_design
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Prakticky prinos prace suvisi s jej cielom. Ukdzanim novych moznosti vznika priestor pre
diskusiu a hlbsie sa vnorenie do problematiky, ¢i uz pre mia osobne alebo ostatnych

designérov.

Popis diela
Moja diplomova praca vychadza z hypotézy, ze ¢lovek potrebuje rozne sposoby vyhl'adavania
a sprostredkovania informdcii, a taktiez ro6zne informécie potrebujii rézne spdsoby

zobrazovania.

Stadiom som postupne dosla k otazke, "Co je to midrost™?". Mudrost’ sii vedomosti. Mtdrost’
je schopnost’ vidiet’ veci v suvislostiach. Mudrost’ je schopnost’ dedukovat’ jedno z druhého.
Ako ziskat’ mudrost™? Uéenim, skiisenost’ami, I'udskou interakciou, zvedavost'ou, skasanim

a zlyhdvanim, intuiciou, raciondlnym uvazovanim.

Jednym z kI'icov k mudrosti je diverzita.

V suvislosti s vystupom mojej diplomovej prace je to:

Diverzita zdrojov — web stranky (¢lanky), knihy, 'udia, odborné prace, noviny...

Diverzita sprostredkovania — vytah, prepojenia terminov, mnoziny terminov, zoznam
terminov

Diverzita vizualizacie — text, animacia, pocitova mapa, skupiny, zoznamy

V sucasnosti ponuka Google (na tento vyhl'adava¢ som sa primarne zamerala) primarne
zobrazovanie vysledkov formou zoznamu web stranok. Vyhl'adavanie funguje primarne
prostrednictvom vyhl'adavacieho okna, vysledkom ktorého je zoznam web stranok s
hl'adanym slovnym spojenim. V plienkach je filtrovanie/vyber produktu zvolenim
pozadovanych charakteristik, ked’ Google funguje uz nie len ako "odkazovac" na web stranky,
ale stranky mu sliiZia ako databaza informacii, poloZiek, z ktorych vybera a vysledky pontka

uzivatelovi. Tento prevrat je zaCiatkom buducnosti, ku ktorej Google smeruje.

Mojim ciel'om bolo navrhnut’ ako by sa informacie mohli v takejto buducnosti vyhl'adavat’,
sprostredkovat’ a zobrazovat’. Preto som vytvorila 3 nastroje, Google Advice (Rada), Google

Connections (Spojenia) a Google Selection (Vyber).
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Zakladné charakteristiky rozhrania.

Rozhranie Googlu buducnosti sa rozprestiera vSade okolo uzivatel'a. Horizontalne, komfortna
zoOna, 77° otoCenia hlavy, periférna zéna, 102° a vSetko ostatné za uzivatel'om, tzv. zoéna
kuriozityVertikélne smerom hore od horizontu komfortne 20° a maximalne 60°, smerom dole
komfortne do 12° a maximalne 40°, pretoze d’alej ndm uz prekaza krk.* Odportac¢any uhol na
dIh$iu pracu vychadzajici z ergondmie v suvislosti s po¢itaémi je 15°-50°°. Tu sa ale
pohodlnost’ mdZze rozchadzat’ s polohou najviac vyhovujucou pre zdravie. Kazdopadne navrh

mojho rozhrania sa pohybuje v tychto intenciach.

Rozhranie sa sklada z troch zakladnych sucasti. Hlavna plocha, ktoré sa rozprestiera pred
uzivatelom. Na nej sa odohravaju vSetky zakladné ovladacie funkcie, uZivatel tu sleduje
vided, Cita ¢lanky, vykonava vsetko, ¢o je momentalne v centre pozornosti. D4 sa prirovnat’
k centralnemu monitoru alebo ploche, na ktorej uzivatel’ v sti¢asnosti na pocitaci prave
pracuje. V minulosti by sa dala prirovnat’ k ploche na pracovnom stole, ktora je priamo pred
¢lovekom sediacim za stolom. Primarne nastavena je do 45° horizontalne zl'ava aj zprava.
Vertikalne siaha primarne 20° nad horizont, no da sa zvysit'.

Smerom nal'avo sa nachadza odkladacia plocha. Tam prebiehaja vedl'ajSie funkcie, si tam
umiestnené informacné prvky, s ktorymi prebieha len kratkodoba manipulécia alebo si ich
uzivatel’ stahuje na hlavnu plochu. Uzivatel si na tito plochu moéze odkladat’ ziadosti
cakajuce na vybavenie, polozky, ktoré si chce prezriet’ neskor. Tato plocha sa rozprestiera
45°-90° horizontalne, smerom nal’avo od uZivatel'a. Vertikalne podobne ako hlavna plocha.
Smerom napravo sa nachadza uzivatelova plocha,tam sa zobrazuje prispdsobeny obsah,
preferovany obsah, obsah stivisiaci so socidlnymi siet'ami a upozornenia. Analogicky sa
rozprestiera 45°-90° smerom doprava. Vertikalne taktiez ako hlavna a odkladacia plocha.

Vsetky tieto zony sa mozu komfortne prediZit’ az 90°-105° smerom dol'ava aj doprava.

4 Mike ALGER, Visual Design Methods for Virtual Reality [online], MA Moving Image, September 2015,
s. 44, http://aperturesciencellc.com/vr/VisualDesignMethodsforVR_MikeAlger.pdf (cit. 18.4.2016).

5 Mike ALGER, Visual Design Methods for Virtual Reality (pozn. 4), s. 45.


http://aperturesciencellc.com/vr/VisualDesignMethodsforVR_MikeAlger.pdf
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Kazda plocha sa moze predizit' v horizontilnom smere a zasiahnut’ do vedlajsej plochy,

pripadne mdze niektorad plocha v pripade potreby docasne zmiznut.

V ramci tychto ploch funguje nekonecné skrolovanie horizontalnym aj vertikdlnym smerom.
TakZe napr. hlavna plocha, ak je to vramci obsahu moZné sa da nekonecne skrolovat’ vo

vertikalnom smere vramci seba same;.

Kazda polozka prechadzajuca do stratena naznacuje, ze pokracuje v tomto smere d’alej a dé sa
v tomto smere skrolovat’. Takze aj kazda samostatna polozka, napr. obrazky vramci hlavnej

plochy sa daji az do ich koncového bodu skrolovat’.

Polozky sa daju vramci plochy vrstvit’ na seba. Takto prechadza rozhranie viac do 3D
priestoru. V mojom projekte navrhujem prostredie hlavne v kruhovom jednovrstvovom pase
okolo uzivatela, pripadne poc¢itam so zasadenim prostredia horizontalne na stdl, pretoze
nastroje, ktoré som vytvorila, uzivatel’ vyvolava a hned’ s nimi pracuje. Ukazujem len rychlu
interakciu a naplnenie kratkodobého ciel'u. Preto je rozhranie rozprestrené pred uzivatel'om
a ten sa na neho priamo sustredi. Zastiera mu pohl'ad na realitu. Je teda typickym "screen
interface", ktoré pocita s akousi obrazovkou pred uzivatel'om. No verim, ze v budticnosti to
nebude len o obrazovkach, ktoré budeme mat’ neustale ako akési palubné dosky pred o¢ami,
ale design bude viac imersivny, takze vnoreny do reality a budeme ho viac vnimat’ ako sucast’
prostredia. Napr. palubné doska v aute bude sice realne prazdna, ale my na nej uvidime
potrebné udaje a ked’ sa pozrieme smerom cez palubné okno, na ceste uvidime znacky

a pruhy, ktoré¢ tam realne nebudu ale tieto znacky a pruhy budu prispdsobené konkrétne pre
nas a budi napr. tvorit’ sucast’ nasej osobnej navigacie. Ked’ sa pozrieme smerom hore do

oblakov, uvidime aka je momentalne teplota a podobne.

Google Advice

je rada od Googlu, stru¢na odpoved’ na otazku. Je to ako rada od ¢loveka, ktory sa v danej
téme vyzna. Odpoved’ podobna odpovediam na Quore. Tento nastroj je mozny vd’aka
pokrocilejsej umelej inteligencii, ktora uz vie pochopit’ obsah textov a obrazkov, vie sama
komprimovat’ texty a tvorit’ z nich nové. Tak isto vie k textom priradit’ obrazky, pripadne
vytvorit’ jednoduché video ich kombinéaciou. Takto moze sprostredkovat’ v skratke (okolo

1000 znakov) odpovede na rozne druhy otazok. DiZka odpovede je samozrejme volite'na, pre



45

hibsie vysvetlenie je mozné text predizit. V texte su vzdy vyznadené zdroje, pripadne je
mozn¢ kliknut’ na hyperlink a dostat’ sa k nim. Otazky sa mozu réznit’ od jednoduchych
identifika¢nych, cez porovnavacie, az po otazky vyzadujice analyzu rézny nazorov. Priklady
otazok: Aky je to kvet?, Kto vyhral posledny Superbowl?, Aky je rozdiel medzi Helveticou

a Arialom?, Ako pomdct’ utecencom?, Preco je Hirstov Zralok povazovany za umenie? V tejto
praci nacrtavam jeden sposob zobrazenia takejto odpovede. Nevnorila som sa hlbsie do
sémantického hl'adiska a d’alej uZ nerozoberam rézne moznosti zobrazenia takychto rychlych

odpovedi, napr. vytvaranie grafov, roznych infografik, tabuliek, nepracujem s obrazkami atd’.

Google Connection

Ukazuje spojenia, ktoré ma vyhl'adavany subjekt s inymi subjektami. Spojenia s inymi
kategoriami, ktoré Google vytvara a hl'adané vyrazy do nich nasledne zarad’uje alebo vytvara
kategorie podla vyrazov, ktoré I'udia pouZzivaja pri hl'adani v ramci jednej kategorie. Téato
kategorizéacia funguje uz v sucasnosti.

Vysledky vyhl'adavania zobrazuje Google Connection v Mind Mape/Clustri. Tento nastroj je
postaveny na hypotéze, ze I'udia si informécie zapamatavaju lepsie jednak v stuvislostiach

a jednak ak su zobrazené priestorovo, nie linearne. NajlepSie funguje pre vyhl'adavanie
jednoduchych vyrazov, napr. Tokyo, Leonardo Da Vinci, utecenecka kriza, nespavost’.

Popis vizualneho zobrazenia je nasledovny. Okolo hl'adaného vyrazu sa zobrazia kategorie

s nim spojené, do ktorych dany vyraz patri. Spolu s tymto grafickym zobrazenim sa zobrazia
karty k vSetkym ¢lankom (videdm, posluchom), ktoré k hI'adanému vyrazu kategorie
prisluchajt. Uzivatel potom mo6ze kliknut’ na d’alSiu kategoriu a pocet ¢lankov sa zuzi na
Zo skupin ¢lankov si moze vyberat’ ¢lanky, ktoré ho zaujimaju, zhromazd’'ovat’ ich a nasledne

Citat/pozerat/pocuvat.

Google Selection

Nastroj, ktory umoziuje vybrat’ si jednu polozku z mnohych, na zéklade jej charakteristik.
Google ukazuje polozky v mnoZinach, ktoré je nasledne mozné filtrovat’, a tak najst’ hladanu
polozku. Je mozné nastavit’ si kritéria podl'a ktorych bude Google polozky filtrovat’. Kazda
polozka ma viacero charakteristik. Uzivatel’ moze vyznacovat, ktoré charakteristiky preferuje

a na zaklade toho sa mu postupne zobrazuju stale viac relevantné polozky. Preferované
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charakteristiky si Google pamita z predoslych vyhl'adavani, no je mozné ich vypnut’ a zacat’
s ,,Cistym Stitom*.

Navrhovany sposob filtrovania vychadza zo sucasne pouzivanych odporacacich systémov.

Z tzv. kolaborativneho filtrovania®, ktoré ponuka polozky na zéklade minulého spravania
ostatnych uzivatel'ov. Napr. uzivatel'ovi A, ktorému sa v minulosti pacil zajazd na Bali sa
pacili aj zdjazdy na Malorku a Maledivy, uzivatel'ovi B sa paci zajazd na Malorku, preto je
mozné, Ze sa mu budi pozdavat aj zdjazdy na Bali a Maledivy. Systém mu teda tieto z&jazdy
poniikne. Dal§im spésobom filtrovania je filtrovanie zaloZené na obsahu’. To vyuZiva
charakteristiky poloziek a na zdklade preferencie poloziek s istymi charakteristikami
dedukuje, ktoré charakteristiky s uzivatel'om preferované. Napr. uzivatel' dlhodobejsie
preferuje recepty, ktoré maju spolocné charakteristiky, pect sa a ako ingrediencie sa
pouzivaju raj¢iny a baklazan. Z toho systém dedukuje, ¢o uzivatel preferuje. Prva metoda
pracuje s mnozinou uzivatel'ov a na zaklade spravania jedného uzivatel'a, dedukuje spravanie
druhého, zatial’ Co druha sa zameriava a analyzuje spravanie jedného uzivatel’a.

Podstatnou zloZkou odport¢ania je monitorovanie uzivatela, jeho polohy, algoritmu jeho dia,
tyzdna atd’., z ktorého sa potom dedukuje jeho spravanie, jeho pocity, nalady atd’. a na
zéklade toho je moZzné poskytovanie relevantnych sluzieb.

Google v buducnosti by mohol uzivatel'ove preferencie urcovat’ aj na zaklade vac¢sej priame;j
komunikacie s uzivatel'om (uzivatel si prezera miesto budicej dovolenky a povie, ,,wow*),
na zéklade jeho pocitov, ktoré monitoruje napr. cez hodinky, naramky, obuv atd’.

No v neposlednom rade aj cez jeho priame upozornenie na preferovant charakteristiku, ¢i uz
slovne (,,Chcem ruksak s nastavitelnymi popruhmi.*), pisomne alebo oznacenim, tuknutim na
ikonu. Takto by bolo mozné z casti uniknut’ ,,filtrovacej bubline* a dat’ Googlu vediet’, ¢o
uzivatel’ naozaj preferuje, a ¢o je len domnienkou. Samozrejme, neriesi to cely komplexne;jsi

problém.

Nistroj Google Selection moze byt’ pouzity napr. pri nasledujucich vyhl'adavaniach: Co dnes
pripravit’ na obed?, Kde ist’ na dovolenku?, Aké plemeno psa si kupit™?, vyber z mnozstva
produktov/sluZzieb.

Ako priklad mo6zem uviest’ vyber dovolenky. Uzivatel’ si méze vybrat’ a kombinovat’
kategorie, dovolenka pri mori, turistika, spoznavanie atd’. Pre toto vyhl'adavanie je mozné

vybrat’ si krajiny z mapy, zvolit’ preferované miesta, ak mé uzivatel’ uz vopred nejaké

6 https://en.wikipedia.org/wiki/Recommender_system (cit. 18.4.2016).
7 https://en.wikipedia.org/wiki/Recommender_system (pozn. 6)
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preferencie. Mapa je ale skor len informa¢ny ako ovladaci prvok. Popri tomto hlavnom
vybere sa po pravej strane zobrazuju ponuky, ktoré by sa uzivatel'ovi mohli pacit’ na zaklade
jeho predoslych preferencii a profilu, ktory ma k nemu Google vytvoreny. Tak isto lokality
odporicané zndmymi a priate'mi. Néasledne sa zobrazi ponuka dovolenkovych miest. Ponuka
ku kazdému miestu primarne zabera celu hlavni plochu a uZzivatel si jej jednotlivé Casti moze
posuvat, pripadne rozklikavat. Kazda z lokalit obsahuje vlastné charakteristiky, z ktorych
uzivatel moze vyberat’ pre neho najpodstatnejsie (vyssSie vysvetlené moznosti filtrovania), na
zaklade tychto blizsich charakteristik mu Google nasledne ponuka este relevantnejsSie
miesta/polozky. Ku kazdému miestu sa mu momentalne pontka vyber transportu, ubytovania
a zvolenie datumu pobytu. Preferované miesto si odlozi na odkladaciu plochu dole alebo
nalavo. Tam ich mé uloZené zmensené a zobrazené su len najzékladnejSie charakteristiky, na
zaklade ktorych je mozné zékladné vzdjomné porovnavanie. Nasledne si ale moze miesta

z odkladacej plochy vybrat a medzi sebou ich porovnéavat’ vo viacerych leveloch zmensenych
modov. Logicky, ¢im mensie st miesta/polozky, tym zakladnejSie charakteristiky sa
zobrazuju, tym viac miest moze naraz uzivatel vidiet’ a opacne, ¢im vécsie su miesta/polozky,
tym viac charakteristik sa zobrazuje, no tym menej miest méze uzivatel’, hoc detailnejsie,
porovnat’. Miesta porovnava vo vrstve nad miestom zobrazujicim sa na hlavnej ploche

v 100% zvacsenom mode, ktoré je ale 30% spriehl'adnené. Ked’ porovnavané polozky odlozi
spét’ na odkladaciu plochu, miesto na hlavnej ploche zas ziska 100% priehl'adnost’. Druha
moznost’ je presunut’ si vrstvu s miestom na hlavnom paneli dopredu, tym ziska tato vrstva
100% priehl'adnost’ a porovndvané miesta/polozky za fiou sa spriehl'adnia na 30%. Rozhranie
je variabilné, takze vzdy existuje viacero moznosti prace v iom.

Jeho funkcie sa daju pre rychlejsi a menej podrobny vyber okresat’ v ustrety vacsej dovere

k pontikanym moznostiam od Googlu a mensej autonomii.

Kazdy z tychto nastrojov a vSeobecne aj Google buducnosti je adaptabilny. To znamena, Ze sa
prisposobuje. Po prvé, typu vyhl'adavania. Rozne typy otdzok vyzaduju rézne typy
vyhl'adavacich néstrojov, zobrazenia vyhl'addvani. Po druhé, suCasnym potrebam uzivatel’a.
Google Advice je néstroj, ktory najlepsie posluzi, ak uzivatel napr. potrebuje rychlu odpoved’
alebo je v obmedzenom prostredi. Google Connections ak uzivatel’ potrebuje komplexnejsie
informadcie, robi hlbsiu $tadiu, analyzu. Funguje dobre v domdcom alebo pracovnom
prostredi. Google Selection vyuziva, ak sa potrebuje pre nie¢o rozhodntt’ a potrebuje zvazit’

viacero parametrov, potrebuje polozky porovnavat’.
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Po tretie, uzivatel'ovej osobnosti. Jeho dennej rutine (va¢Sinou vyuZziva ten isty nastroj pre ten

isty druh otazok/vyhl'adévania) atd’.

Forma vystupu

Moj projekt budem prezentovat’ formou prezentacie premietanej z projektoru a hovorenym
slovom. Jednotlivé slajdy budi predstavovat’ problematiku a tivod, preco som sa rozhodla na
danej téme pracovat’. Vysvetlim z akych realnych faktov a trendov vychadzam a prejdem do
fikcie v budticnosti. Predstavim kazdy néstroj formou storyboardu na fiktivnej ulohe

a jednoduchymi animaciami. Nakoniec zhrniem aké su mozZnosti adaptability Googlu

v buducnosti.

Zaver

Moja praca je dielom design fiction a Spekulativneho designu a jej obsah je sice zaloZeny na
redlnych zakladoch, ale d’alSie vystupy vznikli extrapolaciou. Napriek tomu by som mojim
projektom chcela naznacit’ smerovanie na poli interface designu a rozSirenej reality. Tak isto
som chcela nacrtnut’ potrebu zmenit’ pristup technoldgii k ¢loveku, ktory bude mozny

s nastupom vyspelejSej umelej inteligencie.



