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Uvod

Mentalne modely su konceptualne a operacné reprezentacie komplexnych situacii,
ktorym musime celit'. SU predmetom studia vedcov z oblasti kognitivnych vied z dovodu
snahy o porozumenie ako clovek mysli, vnima, tvori rozhodnutia a sprava sa v réznych
prostrediach.

Co je to Mentalny model

Jednym z prvych kto pouzival pojem "mentalny model" bol Craik vo svojej praci "The
Nature of Explanation” (1943). Neskor vsak tento pojem upadol do zabudnutia a znovu sa
objavil az s prichodom kognitivnych vied. Uz v roku 1983 sa mentalnym modelom vo
svojich publikaciach venovali viaceri vedci.

Johnson-Laird v knihe "Mentalne Modely" popisuje mentalne modely ako proces
riesenia problémov deduktivnym uvazovanim. Na ilustraciu tohto procesu pouziva rozne
diagramy zobrazujuce vzt'ahy medzi predpokladom a zaverom uvaZovania.

Gentner a Steven v praci "Mentalne Modely" predstavuje tento pojem ako subor
informacii vysvetlujucich fungovanie fyzikalnych systémov tohto sveta. Tento pristup sa
da zovseobecnit’ na subor situacii, ktorym musia ludia celit' v slvislosti s fyzikalnymi
procesmi.

Dnes vacsina kognityvnich vedcov (podla Merkham, 1999) povazuje Mentalne Modely
za internt reprezentaciu (model) vonkajsej (externej) reality. Buduje sa pocas
uvazovania na zaklade skusenosti, vnimania a stratégii na riesenie problémov. Z toho
dovodu obsahuje minimalne potrebné mnozstvo informacie, je nestabilna a neustale sa
meni. Vyuzivame ju pri rozhodovani v novych situaciach. 5

Mentalny model poskytuje odozvu na nové nasledky zmeny stavov reality. Clovek je
schopny si znovu mentalne "odskusat” situacie a ich riesenia, ktoré poskytuje mentalny
model. Mentalne modely sa pouzivaju na odhalenie procesov prebiehajlucich v mysli, a
preto s vhodnym nastrojom pre simulaciu a umeld inteligenciu.

Niektoré d'alSie vlastnosti mentalnych modelov popisuju aj Schumacher a
Czerwinski (1992).

Sa nekompletne a stale sa vyvijajuce

e Vacsinou nie su presnou reprezentaciou, ale obsahuju chyby a spory.

e Reprezentuju sa ako siet’ konceptov

e Poskytuju zjednodusené vysvetlenia komplexnych fenoménov.

« Casto obsahuju mieru neuréitosti ich spravnosti a teda moznost’ pouzit ich aj ked’
nie sU spravne

e Ich vnltorna reprezentacie byva v podobe podmienka-akcia pravidiel



Kognitivhe, Konceptualne and Mentalne Modely

Na rozhrani psycholédgie, Informatiky a kognitivnych vied sa vyvinuli 3 modely
slvisiace s procesom vnimania, reprezentacie znalosti a riesenia problémov v
komplexnych prostrediach.

Kognitivhe Modely

Kongnitivne modely boli vyvinuté kognitivhymi psychologmi na popis procesu riesenia
problémov z réznych oblasti. Jednym z najznamejsich kognitivhych modelov je GOMS
model (Goals, Operators, Methods, Selection rules). Popisuje model riesenia problémov
stanovenim cielov a operacii a metod na ich dosiahnutie. Kognitivhe modely na rozdiel
od konceptualnych a mentalnych modelov sa nezaoberaju tym ako uzivatel vnima ulohy
a systém.

Konceptualne Modely

Konceptualne modely sa vyskytuju hlavne v oblasti navrhu softvéru na podporu
mentalnych modelov uzivatela. Mayer (1989) prestudoval niekolko konceptualnych
modelov z oblasti databazovych systémov ¢i fyziky a uvadza, ze konkrétny,
konceptualny model podporuje konceptualne a znizuje doslovné pamatanie si informacii,
co zlepsuje riesenie problémov. Teda znazornenie konceptualnych vzt'ahov poskytuje
Cloveku d'aleko rychlejsie pochopenie problematiky.

Mentalne Modely

Mentalne modely popisané vyssie sa snazia prave o popis vztahov v ludskom mozgu. Na
rozdiel od kognitivnych, ¢i konceptualnych modelov sa nesnazia popisat’ ako Clovek riesi
problémy, ¢i aké su koncepcéné vztahy, ale ako mozog reprezentuje vztahy ¢i reaguje na
problémy.

Metédy skumania a popisu Mentalnych Modelov

Mentalne modely boli vyhodnocované (skimané) roznymi metdédami (Sasse, 1991)
ako Myslenie nahlas (think-aloud), verbalne protokoly, audity, riesenie problémov,
zapamatavanie si informacii, pozorovanie systému, vysvetlovanie a predikcia fungovania
systému ziakom. Na zaklade tychto metod sa daju skimat nasledujlce Casti mentalnych
modelov.

Strukturované vedomosti

SU to vedomosti o struktlUre problému. Ich meranim a vyhodnocovanim sa zaoberalo
viacero vedcov. Kraiger a Salas ich popisuju ako grafy stvislosti vyznamovo blizkych dat
(Pathfinder nets). Carley a Palmquist (1992) konstruovali koncepcéné mapy (grafy) na
zaklade analyzy textu a intervii. Predpokladaju, Ze kongnitivna Struktira sa da
reprezentovat’ symbolicky a sémanticka blizkost’ geometricky.



Vykon a proceduralne vedomosti

Dalsou dolezitou ¢rtou popisu mentalneho modelu je proces riesenia problému. Kyllonen
a Shute (1989) pouzili metodu analyzy myslenia nahlas, Cize participantov poziadali, aby
rozmyslali nahlas a pripadne im davali pomocné otazky. Takto ziskali proceduralne
vedomosti ktoré sa vytvarali u jednotlivych Gcastnikov.

Reflektivne proceduralne vedomosti

Inou jednoduchou metddou uchopenia mentalnych modelov je ucenie-spat’ (teach-back).
Van der Veer (1989) nechal svojich studentov, aby ucili d’alSich studentov. Oni si pritom
vytvorili rozne poznamky, zoznamy, popisy... , ktoré reprezentovali ich mentalne
modely.

Obraz Systému

Jednou z hlavnych casti mentalnych modelov st mentalne obrazy. Teda vizualne
predstava prostredia, procesov. Gott et al. 1986 sa snazili, aby ich Ziaci vizualizovali
svoje predstavy, a tak mohli skimat ich mentalne obrazy na zaklade intervii.

Metafory
Dolezitym procesom pri budovani mentalneho modelu si metafory. D. H. Johanssen
nabadal svojich ziakov, aby vymyslali metafory pri skimanie problému.

Mentalne Modely a navrh softvéru

Mentalne modely Uzko suvisia z Sirokou oblastou vyskumu interakcie Cloveka s
pocitacom. (HCI - Human computer interaction). Preto sa dnes casto vyuzivaju pri
navrhu softvéru. Softvérové rozhrania by mali rozvijat mentalne modely popisujuce
softvérovy systém. Preece (1994) uvadza niekolko podpornych metéd, ¢rt pri vyvoji:
Jednoduchost, znamost (familiarity), pristupnost, flexibilita, spatna odozva,
bezpecnost’, moznost’ (affordance).

Jednoduchost’

Komplexnost systému kazdého iba odradi. Preto je dolezité rozvrstvit systém na
niekolko Urovni. Od najcastejsie pouzivanych casti (priamo viditelnych) az po zlozité
funkcie.

Znamost’

So vsetkym Co uzZ pozname sa lahSie pracuje. Teda systém by mal reflektovat procesy,
vyznamy z realneho sveta. Mal by obsahovat’ niekolko velmi dobre definovanych operacii
vyskytujucich sa vo vsetkych oblastiach systému. (fraktalnost’)

Pristupnost’

Rozpoznanie (recognition) je vzdy jednoduchsie ako rozpamatanie sa (recall). Preto
vizualne prostredie musi obsahovat’' rozne nastroje, pomocky, vybery z moznosti... tiez
musi poskytovat’ vsetky informacie ktoré uz systém vie.



Flexibilita

Kazdy ma svoj sposob ako riesit problémy. Systém musi poskytovat viacero moznosti na
riesenie tej istej situacie, aby si uzivatel mohol vybrat’. Aby poskytol moznosti Sirokému
spektru réznych uzivatelov.

Spatna Odozva
Kazda akcie musi vyvolat’ reakciu. Je teda velmi dolezité aby uzivatel vedel ako systém
reaguje na jeho povely. Mentalny model sa pritom uci a hlada extrahuje nové riesenia.

Bezpecnost’
Nuz keby tam bolo Undo... Systému musi poskytovat bezpecnost uzivatelovi, teda
moznost’ navratu chybnych krokov. Dolezita je pritom robustnost’ systému.

Moznost’

Co znamena tato splet slov, stadil by jeden obrazok... Systém musi pozostavat z dobre
definovanych objektov s jednoduchymi a intuitivnymi vlastnostami a operaciami.
Objekty by mali byt aj vizualne asociované s realnymi predmetmi, ktoré reprezentuju

Experiment

Experiment bol zamerany na vykon, strukturované a proceduralne vedomosti a tiez
obraz systému. Uskutocnil som ho s troma osobami.

Pozostaval zo 4 Casti:

Study1 (Building)
Participant dostal plan jednej budovy so styrmi izbami. V kazdej izbe sa nachadzali
priblizne 4 predmety. Jeho Ulohou bolo naucit sa naspamat’ nazvy a lokacie izieb a
predmetov. Fazu testovania som zvolil rozpamatanie (recall) - teda participant musel
sam napisat’ 4 zacCiato¢né pismena slov a nasledne ich umiestnit’ na spravne miesto.
Tento proces sa opakuje dokym si UcCastnik nepamata vsetko na 100%.

Sposoby ako celili Ucastnici danému problému boli rozne: Jeden pristup bol takmer
Cisto vizualny-syntakticky (participant nespajal vyznam slov s miestom), druhy bol
naopak sémanticky s dorazom na celistvl predstavu izieb v akomsi pribehu. Participant
uviedol, Ze akoby sa tymi izbami prechadzal a citil celkovi atmosféru. Uviedol: Vchadza
do miestnosti, pocujem radio niekde zlava. Topanky si utieram do rohozky pred sebou.
Kabat si veSiam na stojan vpravo a celt miestnost’ osvetluje lampa... DalSim pristupom
bol niekde medzi. Participant si pamatal suvis predmetov a izby a polohu, len vizualne.
Na dosiahnutie 100% odpovede potrebovali Gcastnici 1-3 iteracie.

# | Cas iteracie
1118.9 2
2 9.1 2
31123 2




Study2 (Building)

Druhy pokus je bol analogicky s prvym, len fazu testovania som zmenil na rozpoznanie

(recognition) - teda participant videl zoznam slov a musel ich len spravne umiestnit'.
Je zaujimavé, Ze tato budova sa dala lahsie zapamatat'. O tom sa vyjadrili vSetci

Ucastnici. Z toho usudzujem, ze jednak plan budovy bol asi jednoduchsi (obsahoval viac

sémantiky), ale zaroven je pravdepodobné, Ze si Ucastnici vytvorili uz mentalny model

na riesenie daného problému pocas prvého pokusu.

# | Cas iteracie
1 111.2 1
2 64 1
319.5 2

Interpolated (BlindDrive)

Treti test bol priamo zamerany na strukturované vedomosti, konkrétne iSlo o problém
hladania cesty. Bol vsak trochu modifikovany. Ucastnik dostal mapu bludiska a mal 10
sekind, aby nasiel a zapamatal si trasu od Startu k cielu. Nasledne mapa zmizla a
uzivatel sa pohyboval mysou po "prazdnej" obrazovke. Systém mu poskytoval spatnu
vazbu, ¢i je na ceste alebo mimo nej. Okrem toho v urcitych okamihoch mapa "blikla",
aby sa dalo postupovat dalej.

Co bolo zaujimavé jeden z Ucastnikov dokazal velmi presne postupovat’ po "skrytej"
mape, aj ked’ trasa, ktoru si bol schopny zapamatat na jeden "blik" bola priblizne
rovnako velka. Tato jeho schopnost pravdepodobne suvisela s tym, Ze je vytvarnik.
Pokus som opakoval niekolko krat na tom istom ¢loveku, aby som zistil do akej miery je
schopny sa zlepsit. Nasledujici grafu ukazuje cas (jedného Ucastnika) potrebny na
prechod celou trasou.
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Test (Buildings)

Posledny pokus pozostava z niekolkych pribehov. V kazdom pribehu figuruje nejaka
postava a miesta a predmety z pokusov 1 a 2. Uzivatel postupne vidi vetu po vete a
buduje si kontext pribehu. Po niekolkych vetach dostava kontroln( otazku. Teda systém
sa ho opyta Ci dva dané predmety patria do tej iste izby alebo nie. Meria sa ¢as a
spravnost’ jeho odpovede.

Kedze ucastnici boli lenivi nato aby citali, cely pribeh (jeden nevedel po anglicky)
ich odpovede casom neboli podmienené kontextom pribehu. Casy u tretieho ¢loveka su
vacsie, nakolko nevedel po anglicky a teda som musel slova prekladat’. Spravnost’ a dobu
odpovede uvadzam v nasledujucich grafoch.
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Ucastnik 1 2 3
Chyby 5 7 3
Cas (priemer) | 3.791 | 1.706 | 2.091

Za uskutocCnenie tohoto testu d'akujem spoluziakovi Jurovi a svojej mame :)



