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IVADAS

Kompiuteris ir jam giminingi jrenginiai yra neatsiejama misy gyvenimo dalis. Dirbant,
pramogaujant ar bendraujant — vis daugiau Zmoniy siekia kompiuterio jjungimo mygtuko.
Veiksmus, kuriuos Zzmogus buvo jprates atlikti sgveikaudamas su kitu zmogumi, dabar turi mokytis
daryti per bejausmj tarpininka.

Gyvenant tarp iSmaniyjy telefony, kompiuteriy ir sistemy, pagristy interneto technologijomis,
nejuntamai tampama patyrusiais naudotojais. Juose taikomi tie patys principai atidarant ir uzdarant
programas, intuityviai elgiamasi su jautriu judesiui ekranu ar tiesiog nesamoningai suvokiamas
informacijos grupavimas, lyg loginés sgsajos. Intuityvus elgesys atsiranda déka sudétingo analitiky,
tyréjy, metodininky, dizaineriy, programuotojy darbo. Pasak Eglés Svedaités straipsnio ,,Natiiralaus
vartotojo potyrio jtakos priklausomybé nuo informacijos paskirstymo désningumy®, ,,sgveikos tarp
zmogaus ir kompiuterio (toliau — ZKS) i¥manymas Siandien yra tiesioginis Zingsnis j sékmingg
produkta, taciau iki tol yra plati ir pakankamai sudétinga, nagrin¢jama natiiralaus naudotojo potyrio
(toliau — NUI) mokslo sritis. ZKS yra informatikos, psichologijos, sociologijos, projektavimo ir kity
dar daugelio discipliny sandiroje. Zmogus yra sudétingas organizmas, o kompiuteris — sudétinga
sistema, todél ir jy saveika yra sudétinga ir komplikuota ZKS tikslas — suprasti, kaip naudotojai
atlieka veiksmus, kokias uzduotis jiems reikia atlikti ir kaip kompiuteriné sistema gali palengvinti
uzduoc¢iy atlikimg, padaryti ji efektyvesnj ir patogesnj. Suprasti naudotojg — reiSkia suprasti jo
geb¢jimus, jglidzius, pomégius ir t.t., jskaitant atmintj, regéjima, klausa, pazinimo ar judesiy
ljgidzius. Reikia suprasti ir tai, kaip kompiuteriné sistema gali pasitarnauti naudotojui ir koks
geriausias jos bendravimo su Zmogumi btidas. Apie naudotojo uzduotis reikia Zinoti, kokie jy rysiai
su kitomis uzduotimis, kaip jas geriausia atlikti naudojant kompiutering sistemg ir pan. Reikalingos
Zinios apie zmogaus darbo aplinkg (kultlring, geografing, socialing)* Kitaip reikia suprasti
ergonomika.

Ergonomika — graikiskos kilmés zodis, ergo — darbas + nomos — désnis. Tai moksliné disciplina,
tirianti Zmogaus arba Zmoniy grupiy psichofiziologines galimybes, ribas ir ypatumus darbo procese,
jame naudojant jvairias technines priemones. Trumpiau sakant, mokslas apie tai, kaip darbo aplinkg
ir darbo jrankius padaryti patogesnius naudojimui. Ergonomikos mokslas naudojasi technikos,
fiziologijos, psichologijos, biomechanikos ir kity moksly duomenimis (1 pav.). Ergonomikos
tyrimy objektu yra Zmogaus fiziologinés savybé (nervy sistemos fiziologija, klausa, rega ir kt.),
psichologinés savybés (garso, vaizdo, atstumo ir judesiy suvokimas, atmintis ir kt.),
psichofiziologinés charakteristikos (miegas, nuovargis, atsparumas stresui ir kt.), darbo priemonés

(darbo erdvé, jrankiai, valdymo jtaisai ir kt.) bei darbo sglygos (oro temperatiira, apSviestumas ir
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kt). Kiti terminai, vartojami panaSiy tyrimy srityse yra zmogiskasis veiksnys, pramoniné
ergonomika ir inzineriné psichologija.

Pritaikant ergonomikos Zinias ir principus, gerinamos darbo salygos. Patogiau dirbant maziau
nuvargstama, o tai leidzia gerinti darby sauga, dirbti naSiau ir ilgiau, suteikia ekonomingés

ekonoming nauda.

EKONOMIEA KIBERNETIKA

PSICHOLOGIJA

darbo

- socialiné

ANATOMIIA

- antropometrija

VEIKLOS
TYRIMAS
PRAMONINIS
PROJEKTAVIMAS

1 pav. Ergonomikos s3sajy su kitomis mokslo $akomis schema

DARBO MEDICINA

Magistrinio darbo tema buvo pasirinkta susidoméjus tuo, kas supa naudotojus kasdienybgje ir
sukelia jvairias emocijas: ,,patogu, nepatogu, nerandu ir t.t.“. Todélmagistrinio darbo ti
k s | a s — iSanalizuoti vizualius piktogramy naudojimo jprocius ir nustatyti naudotojo

nuovokumo ergonomiskuma.

Uzdaviniai:
e Apzvelgti naudotojo sgsajg nagrin¢jancias moksly Sakas.
e [3Sanalizuoti tarptautinius vizualinius standartus (1SO).
e ISnagrinéti naudotojo sgsajos désnius bei skai¢iavimo metodikas ir jais remiantis sukurti
matavimo jrankj.
e [vertinti kultiirinius jproc¢ius naudotojo sgsajoje.
e Sukurtu matavimo jrankiu nustatyti naudotojy sasajos ergonomiskuma;

e Analizes biidu pateikti iSvadas pagal naudotojui pateikiamg nuovokuma.

Mokslinis naujumas yra tai, jog atsizvelgiant j jau Zinomus désnius, tokiu badu
matavimai nebuvo atliekami. Juolab, tokiu biidu iSmatuoti teiginiai ir iSanalizavus pateiktos i§vados
gali patvirtinti tam tikras tezes arba paskatinti analiz¢ bei susijusius tyrimus daryti toliau.

Magistrinis darbas susideda i$ analitinés ir praktinés dalies: analitin¢je dalyje apzvelgiama
teorija bei standartai, reikalingi tyrimui atlikti. Praktinéje dalyje sukuriamas matavimo jrankis. Jo
pagalba atlickamas duomeny surinkimas, toliau jy analizé ir iSvados. Viso magistrinio dalys yra

nuoseklios.
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1. ANALITINE DALIS

1.1. Naudotojo sasajos samprata

Siandien naudotojo sasajos reikimé yra didelé, ja galima interpretuoti jvairiai. Naudotojo
sgsajg galime apibtdinti kaip tarpininkg tarp programinés jrangos ir jos naudotojo. Pasak Kristinos
Moroz Lapin knygos ,,Zmogaus ir kompiuterio saveika®, ,,naudotojo sasaja - tam tikras bendravimo
susitarimas tarp dviejy programiniy ar aparatiniy komponenty. Naudotojo sgsaja skirta abstrakéiai
apraSyti duomeny mainams, kad vienam komponentui nereikéty zinoti nieko daugiau apie kita
komponentg. Komponentas gali buti jrenginys, bibliotekin¢ funkcija, programos modulis,
programa, klasés objektas. Galima teigi, jog naudotojo sasaja reikalinga norint Zmogui bendrauti
su kompiuteriu ir padidinti darbo naSuma, ta patvirtina Saltinis: ,,Darbo kompiuteriu patogumas ir
efektyvumas labai priklauso nuo sgsajos ,,draugiSkumo® vartotojui“. Naudotojai dazniau linke
pasirinkti tokig programa, kuri turi graZesng, patogesn¢ ir paprastesng naudotojo sgsajg, negu
programa, kuri yra sudétinga, turi daugiau galimybiy ir yra kur kas labiau patikima. Pirmuosiuose
kompiuteriuose naudotojo sgsaja buvo paprasta ir primityvi, juodame kompiuterio ekrano fone
biidavo pateikiama komandy eiluté. skirta komandoms jrasyti.

Naudotojy sgsajos yra jvairios, jy paskirtis yra palengvinti naudotojo sgveika su operacine
sistema. Kurj laikg buvo naudojama komandiné eiluté, taip pat naudotojy sukurti langai, neretai
pastarieji buidavo gana primityviis. Véliau buvo sukurta ir pradéta naudoti grafiné naudotojo sasaja
(toliau — GUI, angl. Graphical user interface). Manoma, kad GUI yra geriausia ir patogiausia sgsaja.
Dar ir Siuo metu komandinés eilutés yra populiarios, yra tokiy naudotojy, kurie sako, jog yra daug
geriau tiesiogiai suvesti komanda, nei su pele ekrane ieskoti reikiamos komandos. Komandy eilutés
ir toliau tobulinamos su GUI, kelios programos, tokios kaip ,MATLAB”, ,,AutoCAD”, skirtos
Microsoft Windows, Mac OS ir X Windows System platformoms, turi komandy eilute integruotg |
GULI.

Tikslus naudotojo sasajy tipy skaiius néra aiskus. Saltinyje [6] teigiama: ,,Sasajos yra
jvairios: nuo labai vaizdziy grafiniy naudotojo sgsajy iki jam nepastebimy, bet biitiny aparatiriniy

sasajy. Yra trys pagrindiniai naudotojo sasajy tipai‘:

e komandy eilutés;
e meniu tipo;

e grafiné sgsaja.

Kituose saltiniuose [5; 47] galima rasti, kad pagrindiniy naudotojy Sasajy tipy yra daugiau nei
trys:
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e komandos;

e meniu;

e grafiné sasaja;

e natiralios kalbos sgsaja;
e specialiy Zenkly sgsaja;

e Dbalso sgsaja;

virtualios realybés sgsaja.
Placiau aptarsime trys pagrindinius naudotojy sgsajos tipus.

Komandy eilutés sasaja (2 pav.) Pirmoji naudotojo sgsaja $iuo metu naudojama vis reciau,
dazniausiai jg naudoja pazenge naudotojai. Norint naudotis Sia sgsaja efektyviai reikia mokéti daug
komandy. Pvz., operacinéje sistemoje MS-DOS komandy eilutéje pasirodes kvietimas A:> arba

C:\> ,,praso” ar ,kvie¢ia“ naudotoja jvesti komanda.

(f B
B C:\Windows\system32\cmd.exe - l o [ e S

Microsoft Windows [Uersion 6.1.76011]
Copyright (c> 2009 Microsoft Corporation. All rights reserved.

m|

\Users\Andrew>

2 pav. Komandiné eiluté

Meniu sasaja (3 pav.) naudojama daugumos §iuolaikiniy taikomyjy programy. Si sasaja yra
lengvesné negu komandy eiluté, nes naudotojui nereikia prisiminti jokiy komandy, ji sitlo
naudotojui panaudoti reikalingg komandg i$ pateikto sgraso (meniu) paspaudus kai kuriuos klaviSus

arba pele.
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"% Far - {c:vstud}

3 pav. Meniu sgsaja

Grafiné sasaja (4 pav.) budinga vadinamyjy ,langy“ sistemy savybé. Sios sistemos
vaizduoja programas, dokumentus ir kitus objektus paveiksléliais (piktogramomis) kompiuterio
ekrane atidarytuose languose. Grafinése sgsajose naudojamos tradicinés priemongés ir metaforos,

pvz., darbo stalas ir jvairds jrankiai [6].

Browser

A Recent Files

4 pav. Grafiné naudotojo sgsaja

XXI a. pradzioje sunku jsivaizduoti kasdienines technologijas be grafinés s3sajos. Grafiné
naudotojo sasaja sutrumpintai yra interaktyvumo tipas, kuris leidzia Zmonéms kontroliuoti
programas pasitelkiant jy grafing sgsajg. Tai gali buti jrenginiai: mp3 grotuvai, nesiojamieji
grotuvai, zaidimy skydeliai, namy apyvokos jrenginiai, biuro jrenginiai, kurie leidzia buti

kontroliuojami paveiksléliy, kur vietoj teksto jvedimo pateikiami grafiSkai atvaizduoti kontrolei
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skirti objektai (piktogramos, vizualiis indikatoriai ir t.t.). Valdydamas Siuos objektus naudotojas
manipuliuoja programos galimybémis ir valdo sistemg. Kada atsirado GUI, néra aisku, dél
autorystés ir atsiradimo datos kyla daug diskusijy. Vienas i§ Saltiniy teigia, kad pirma grafiné
naudotojo sgsaja ir pirma grafiné programa buvo sukurta JAV 1963 m. Ivano Sutherlando. Véliau,
1983 m., v¢l buvo panaudota GUI superkompiuteryje ,,Lisa®, kuris buvo pirmasis serijinés gamybos
kompiuteris su grafine naudotojo sgsaja valdomas pelés, piktogramy, langy ir meniu. D¢l didelés

kainos ir palyginti mazos spartos ,,Lisa* nesusilauké pasisekimo.

Naudotojo sgsajos reiksmeé:

e sistemos naudotojas daznai sprendzia apie sistemg i§ jos sgsajos, o ne i§ sistemos
funkcionalumo.

e Prastai (varganai) suprojektuota sgsaja gali biiti katastrofisky naudotojo klaidy priezastimi.

e Prasta naudotojo sgsaja yra pagrindiné priezastis, kodél daugelis programinés jrangos

sistemy yra nenaudojamos.
GUI (grafinés naudotojo sasajos) privalumai:

e lengvai iSmokstama ir vartojama;
e naudotojai be patirties gali greitai iSmokti naudotis sistema;
e naudotojas gali greitai pereiti (persijungti) nuo vieno darbo prie kito ir gali sgveikauti su

keletu skirtingu programy vienu metu.

Naudotojo sgsajos dizainas yra kritinis aspektas ir pagrindiné informacijos gavimo
sudedamoji dalis. Naudotojo sasaja yra bitina informacijos pateikimui ir vizualizacijai, Ziniy
vaizdavimui, Ziniy valdymui ir kitoms interaktyvioms informacinéms sistemoms. Sgsaja yra
tarpininkas tarp sistemos ir jos naudotojo, bendravimas tarp jy daZniausiai biina sgvokos arba
zinutés pavidalu. Informacijos gavimo sistema yra pajégi saugoti, ieskoti ir tvarkyti informacija.
Zmogaus ir kompiuterio sgveikos (toliau — ZKS) apzvalgoje, kurioje B. Shackel, apzvelges ZKS

raida per paskutinius 40 mety, i§skyré du pagrindinius metodus:

e orientuotg i Zmogy;

e orientuotg i kompiuterj.

Remiantis naudotojy Ziniomis apie ieSkomg objekts, informacijos paieSka gali biti

klasifikuota j dvi placias kategorijas:
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e zinomo dalyko paieska;

e nezinomo dalyko paieska.

Zinomo dalyko paie$koje naudotojas tiksliai zinom, ko jis ie$ko, 0 nezinomo dalyko
paieskoje naudotojas nezino, Ko jis iesko, arba jo Zinios apie ie§koma objekta yra ribotos. Zinomo
dalyko paieska uztrunka daug trumpiau negu nezinomo, kadangi sistema pateikia maziau rezultaty

ir siauresnei (ieSkomai) sriciai.
1.2. Naudotojo patyrimo faktoriai

Naudotojo patyrimas — asmens suvokimas ir reakcija, kurie atsiranda naudojant (arba
numatant, planuojant naudoti) produkta, sistema ar paslauga. Bendrgja prasme sgvoka taip pat
apibrézia mokslo tyrimy kryptj, nagrinéjan¢iag naudotojo patyrimo procesus bei S$iuos procesus

supancius reiSkinius. Kiti sgvokos vertimo variantai — haudotojo patirtis.

Kompiuteriy Mokslas Techniné Komunikacija
< ! Turihio
Ergonomika _ S#&gua
Psichologija
Zmogiskiefi £ aktorial Pazin

as

Prekés Zenklas .
PMIMS Vartotojo
Vartotojo Tyrimaigmm Antropologija
Patyrimas/

2 Tinkamumas — siniatinklio

w Dizainas
Rinkos tyrimai \

Informacijos
Veiklos Architektara
RéﬁasK ky | 58 \inlkos
0! as
Mokymas i i Bibliotekininkysté

Programy testavimas Programy Dizainas

Grafika

5 pav. Naudotojo patyrimas

1.2.1. Zmogaus patyrimo faktoriy apzvalga

Zmogaus ir kompiuterio saveika yra mokslo disciplina, uZsiimanti interaktyviy programy
sistemy, skirty zmogui naudoti, projektavimu, vertinimu ir jgyvendinimu bei Siuos procesus
supan¢iy reiSkiniy tyrimu. Ji atsirado informatikos, psichologijos, sociologijos, pramoninio
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projektavimo ir kity discipliny sandiiroje. Zmogus yra sudétingas organizmas, o kompiuteris —
sudétinga sistema, todél ir jy saveika yra sudétinga ir komplikuota. ZKS tikslas — suprasti, kaip
naudotojai atlieka veiksmus, kokias uzduotis jiems reikia atlikti ir kaip kompiuteriné sistema gali
palengvinti uzduociy atlikima, padaryti jj efektyvesnj ir patogesnj. Suprasti naudotojg — reiSkia
suprasti jo gebéjimus, jgiudzius, pomégius ir t.t., jskaitant atmintj, regéjimg, klausg, pazinimo ar
judesiy igiidzius. Taip pat reikia suprasti ir tai, kaip kompiuteriné sistema gali pasitarnauti
naudotojui ir koks geriausias jos bendravimo su Zmogumi biidas. Apie naudotojo uzduotis reikia
zinoti, kokie jy rySiai su kitomis uzduotimis, kaip jas geriausia atlikti naudojant kompiutering
sistemg ir pan. Dar gali reikéti Ziniy apie zmogaus darbo aplinka, taip pat ir apie jmonés ar

organizacijos struktiirg, t. y. socialing aplinkg [16].

Naudojimas
Socialing politing aplinka i] Fizing aplinka
Taikymo sritys
Zmogus Kompiuteris
. . - Dialogo technikos Kompiutering grafika
Apdoroja informacijy .
.l O] A=

falba, bendravimas, ‘ Dialogo stilius Dialogo architekidra

|westies ir iSvesties
Ergonomika irenginiai

e

Frototipai —.

sgveiks

Werinimo technikos Realizacijos technikos ir

A [rankizi

Projektavimo
technikos

Projektavimas

6 pav. Zmogaus ir kompiuterio sgveikos kontekstas

Zmogiskieji faktoriai turi savo 3aknis dar pramoninés revoliucijos metu ir tapo pilnateise
disciplina antrojo pasaulinio karo metu. Buvo pripazinta, kad pries kuriant orlaivio kabinos dizaing
reikia apsvarstyti Zmogaus sasaja, valdymo elementus ir indikatorius. Dizaino inZinieriai dirbo su
technologijomis, 0 pramonés psichologai stengési optimizuoti zmogaus sgsajg. Kai kuriais atvejais,
zmogiskyjy veiksniy dizainas gali turéti jtakos pelningumui arba nuo jo gali priklausyti gyvybés ir
mirties klausimas, pavyzdziui, jis nenorite paspausti klaidingo mygtuko erdvélaivyje. Imonés

suprato, kad produkty sékmé priklauso nuo gero zmogiskyju veiksniy dizaino. Zmogiskieji
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veiksniai daznai yra naudojami pakaitomis su naudotojo sgsajos projektavimu arba zmogaus —
kompiuterio sgsaja. Yra daug dubliavimosi tarp Siy discipliny, taciau, zmogiskieji veiksniai
paprastai nurodo aparatiros projektavima, o ZKS paprastai nurodo programinés jrangos
projektavimg. Optimalus zmogiskyjy veiksniy dizainas reikalauja sisteminio pozilirio |
projektavimo procesg. Taciau siekiant uztikrinti optimaly naSuma, patogumo testavimas yra biitinas.
Siandien visy dideliy jmoniy ir kariniy priemoniy gamintojai, apjungia j komands dizaino
inzinierius ir inzinerijos psichologus. Kai kurios i§ pagrindiniy pramonés Saky, kurios remiasi
zmogiskyjy veiksniu dizainu yra: High Tech, Iéktuvy, automobiliy, kariné, vartojimo produkty, ir
daug kity jmoniy [6].
Kitaip tariant zmogiskieji veiksniai tai yra:

e 7moniy studijavimas, tyrin¢jimas;

e démesys skiriamas suprasti zmogaus kiino ir proto privalumams ir trikumams;

e démesys taip pat atkreipiamas ] tai, kaip zmogaus veiklos rezultatams turi jtakos aplinkos

veiksniai [37].

Prekeés Zenklas. Prekés zenklu gali baiti Zenklinama visa bendrovés arba grupés suvokiama
veikla (tiek teigiama, tiek neigiama), produktai, rémimas ir t.t. Jei kas nors sako, kad yra dosnus
pavyzdziui, tai nebitinai reiskia, kad Kiti Zzmonés sutinka su tuo. Tarpininkavimo (prekés Zenklo)
savybés uzima laiko. Jis latkomas s¢kmingu, kai asmuo yra laikomas dosniu kieno nors kito akimis.
Pagrindiné prekés Zenklo uzduotis yra perteikti Sias charakteristikas. Prekés zenklo jvaizdis yra
labai sudétingas ir apima daugybe aspekty, kurie jtakoja prekés zenklo verte. Vienas i$ Siy aspekty
yra produktas. Jis yra centriné prekés Zenklo strategijos dalis. Prekés zenklo jvaizdis yra sukuriamas

sé¢kmés arba nesékmés, kuria klientas patyré dirbdamas su programinés jrangos produktu [1].

Rinkos tyrimai — tai galimybé gauti informacija apie tikslias rinkas ir jy poreikius,
konkurentus, kainas, rinkos tendencijas, klienty pasitenkinimg produktu ar paslauga ir kitus dalykus
[9]. Rinkos tyrimy metodai apima didel;j tiriamyjy naudotojy kiekj ir démesys yra skiriamas klienty
pageidavimams ir jy nuomonéms. Taipogi jie gamina didelius duomeny kiekius, kurie reikalauja
sudétingy statistiniy analiziy. Rinkos tyrimy specialistai surenka issamig informacija i$ klienty apie

ju poreikius ir kaip produktai jsilieja j jy gyvenima [21].

Veiklos rémimas. Veiklos rémimas yra bet kas, kas padeda padaryti darbg, jo atlikimo
metu. Darbo pagalba, kontroliniai sgrasai, visuotinés padéties nustatymo sistemos (toliau — GPS),
dokumentai, pagalbinés sistemos ir netgi lapukas su instrukcijomis, viskas jeing j veiklos rémima.

Veiklos rémimo priemonés Siek tiek skiriasi nuo wikipedijos arba ziniy bazés, jos yra glaudziai
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susietos su tuo metu vykdoma uzduotimi. Biatent informacija, kuri yra butina sékmingai atlikti
konkrec¢ig uzduotj turéty biiti lengvai pasiekiama su kuo trumpesne paieska. Tam tikroje situacijoje
veiklos rémimo sistemos arba priemonés gali padéti taip pat kaip ir tradiciniai mokymai arba netgi

geriau [45].

Programy testavimas — tai procesas, padedantis nustatyti arba jvertinti kuriamos
programinés jrangos tinkamumg, sauguma, patikimumg ir, galy gale, kokybg. Tai yra techniniy
tyrimy ir nagrin€jimy procesas. | §] procesg jeina programos ar aplikacijos vykdymas, kurio tikslas
— rasti klaidy, netikslumy. Kokybé — tai svarbiausias testavimo tikslas, nors kai kuriais atvejais
testai yra atlieckami ne vien dél kokybés uztikrinimo. Labai svarbus faktas yra tas, kad programinés
jrangos testavimas yra i$skirtas i$ programy kokybés uztikrinimo disciplinos, nes ji taip pat apima ir

visas verslo procesy sritis, ne tik testavimg [29].

Saveikos dizainas — tai dizainas, skirtas zmoniy naudojimui, jis susideda i§ 3 pagrindiniy
klausimy:
e Kaip jus darote? Kaip lemiate pasaulj: baksnojate tai, manipuliuojate tuo?
e Kaip jus jauciate? Kaip jauciate pasaulj ir kokios yra jutimo savybés, formuojancios
ziniasklaidg?

e Kaip jus zinote? Kokie yra buidai, kuriais jiis galite iSmokti ir planuoti?

Vienas i§ svarbiy pasirinkimy ,,Kaip jis darote?* yra tarp rankenos ir mygtuky.
e Rankenos jums suteikia kontrol¢ (pvz., atidarant masinos dureles)

e Mygtukai, skirti aktyvuoti ka nors automatisko (pvz., atidaryti lifto duris)

Vienas pasirinkimas ,,Kaip jis jauciate? ,,8alta* pries ,,karsta“.
e  Karsta“ ziniasklaida kaip spausdinta medziaga, yra labiau autoritetiné ir tiksli.
e ,Salta ziniasklaidai kaip animaciniai filmai ir televizija, yra neaiski ir nei§sami, ji kvie¢ia

aktyviau dalyvauti.

Vienas pasirinkimas ,,Kaip jis zinote?* yra tarp zemélapiy ir keliy.
o Keliai yra geri pradedantiesiems, nes jie pasako, ka daryti zingsnis po Zingsnio.
e Zemeélapiai yra geri suprasti alternatyvas, juos ismokti uztruks ilgiau, ta¢iau jie yra patikimi
[11].
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Informacijos architektiira. Terming ,,informacijos architektira“ naudojame apibtdindami
informacijos struktiiros ir navigacijos sukiirimg, siekiant naudotojui padéti kuo greiiau ir patogiau
rasti jiems reikiamg informacijg. Informacijos architektiira yra dazniausiai Susijusi su Zziniatinklio
svetainémis ir intranetu, taciau ji gali bati naudojama bet kokios informacijos strukttros kontekste

arba kompiuterinése sistemose [44].

Ziniatinklio dizainas. Ziniatinklio dizainas yra menas ir procesas, kaip sukurti vieng ar
kelis internetinius puslapius ir gali apimti tiek estetika, tiek internetinés Svetainés veikimo
mechanika, nors daugiausia jis skirtas iSvaizdai ir pojuciui. Kai kurie aspektai, kurie gali buti
jtraukti j ziniatinklio dizaing tai: grafikos ir animacijos kiirimas, spalvy pasirinkimas, Srifto
pasirinkimas, narSyklés dizainas, turinio kurimas, HTML / XML karimas, JavaScript

programavimas ir elektroninés prekybos plétra [43].

Naudotojo tyrimai. Naudotojy tyrimai yra daromi iteracijos pradzioje, prieS pradedant
projektuoti ar kurti ka nors. Duomenys, kurie surinkti per §j laikotarpj yra naudojami projektavimui
ir kiirimui pagerinti. Mes daznai kalbiname pagrindinius Zmones, vystome asmenybes, surenkame
psichikos modelius ir kuriame naudojimo atvejus. Idealiausiu atveju, naudotojy tyrimai padés
apibrézti projekto taikymo sritj. Tai patvirtins, kad funkcijos kurios jisy manymu yra bitinos,

iStiktyjy yra bitinos, arba patvirtins, kad jos néra bitinos [34].

Pazinimo mokslas. Pazinimo moksle daugiausia kalbama apie Zmogaus suvokimo
i88ifravimag, démesj ir atmintj. Atsirado iSkart po II pasaulinio karo, kai pirminés kompiuterinés
sistemos buvo pristatytos, ir kurios daré¢ daugiau klaidy negu Zmogus. Akademingje srityje Zzmogaus

ir kompiuterio sgveika vystési kaip pazinimo mokslo kertinis akmuo [2].

Turinio strategija. Turinio strategija yra augantis praktikos laukas, apimantis kiekvieng
turinio aspekta, jskaitant jy dizaing, kiirima, analizg, pateikima, matavimg, vertinima, gamyba,

vadyba bei valdyma [3].

Kiekviena naudotojo patyrimo sudedamoji dalis yra ne maziau svarbi nei kita. Jos papildo viena
Kita, leidzia gauti informacijos apie skirtingus aspektus (pavyzdziui pradedant nuo naudotojo
veiksmy iStyrimo, kaip naudotojas masto, kodél jis taip daro ir t.t., ir baigiant prekés Zenklu, kuris
padéty identifikuoti produkty), iStirti skirtingas mokslo sritis ir viska apjungti | vieng visuma,

naudotojy patyrima.
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1.2.2. Naudotojo patyrimas praktikoje

Egzistuoja daug skirtingy naudotojo patyrimo mity, dabar aptarsime du labiausiai

paplitusius.

Geriausiai matoma Ziniatinklio svetainés vieta

Ilga laikg egzistavo mitas, kad visas svarbus puslapio turinys turéty biiti matomas virSutingje
dalyje, t.y. vir§ sulenkimo. Sulenkimas — tai puslapio dalis, matoma nuo ekrano virSaus iki apacios,
nepradéjus slinkti puslapio zemyn. Sis terminas kiles i§ laikra§¢iy pramonés, o jj naudoti pasiiilé
Jacobas Nielsenas.

Ar ilgi puslapiai yra tokie blogi, kad privalome griisti viska j virSy, nes lankytojai nepamatys
ir neperskaitys nieko Zemiau?

Anot interneto analitiky kompanijos ,,Clicktale® tyrimo duomeny atsakymas yra ,,ne. Jy

tyrimy rezultatai parodé, kad puslapio ilgis nelemia naudotojy sprendimo slinkti puslapj Zemyn.

T0%

60%

50%
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K1

20%
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0%
FELELELFL LSS FF TS S ST ESSF S
Puslapio dydis pikseliais
7 pav. Naudotojai (procentais), kurie slinkdami puslapj zemyn, perzitiri ji 90 % ir daugiau, nepriklausomai nuo jo

dydzio

Joe Leechas, j vartotojg orientuoto dizaino agenttiros CX Partners atstovas, pristaté studija,
kurioje teigia, kad maziau turinio vir§ matomos puslapio dalies ribos net paskatina naudotojus

patyrinéti turinj Zemiau.
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8 pav. Atvaizdas kairéje puséje turi daugiau informacijos vir§ sulenkimo, o atvaizdas desinéje turi maziau

Keletas sékmingy prekés Zenkly, kurie nesijaudina dél sulenkimo [36]:
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9 pav. BBC, Play.com, Amazon.co.uk ir New York Times Ziniatinklio svetainés, rodoma puslapio sulenkimo padétis ir

informacija po juo
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Galima daryti iSvadg, kad neturétume visg svarby turinj grusti puslapio virSuje, bijodami,
kad naudotojai nesugebés jo rasti. Verciau naudoti vizualinés hierarchijos ir i§skyrimo principus,

siekiant pabrézti esminius puslapio turinio elementus. Tada naudotojai ras, kas yra svarbiausia [40].

Lankytojas spaudzia tik tris kartus

Jau seniai yra manoma, kad lankytojas palieka tinklalapj, jei kelias iki jj dominancios
informacijos ilgesnis nei 3 paspaudimai. Dar 2001 m. Jeffrey Zeldmanas, pripazintas interneto
tinklalapiy dizaino autoritetas, savo knygoje ,,Taking Your Talent to the Web* rasé, kad 3
paspaudimy taisyklés taikymas ,gali padéti kurti intuityvius tinklalapius su logiSkomis
hierarchinémis struktiiromis®.

Realyb¢je daugelis naudotojy nepalieka tinklalapio vien todél, kad pasieké magiska
paspaudimy skaiciy. Kur kas svarbesnis dalykas Sioje situacijoje yra nuolatinis informavimas, kad
einama teisingu keliu. Jei naudotojas tuo metu galvos ne tik apie paspaudimus, keletas papildomy
paspaudimo jam problemy nesukels.

Joshua Porter tyrimas, paskelbtas ,,User Interface Engineering®, patvirtina, kad naudotojai
néra link¢ pripazinti nesekmés po 3 paspaudimy labiau nei po didesnio jy skai¢iaus, pvz. 12. Itin

mazai kas pasiduodavo po trijy paspaudimy®, — teigia Joshua Porter.
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10 pav. Lankytojo paspaudimy skaiciaus ir uzduoc¢iy jvykdymo priklausomybé
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Aklai laikantis 3 paspaudimy taisyklés tinklalapio kiirimo metu, galima sukurti tokig

strukttira:

TR TR TS TR TR TSRS TR TS TS

11 pav. Sekli tinklalapio struktiira

Auksciausiame tinklalapio hierarchijos lygyje lankytojui suteikiama per daug pasirink¢iy.
Radg tarp jy tinkama, jie ji paspaudzia. Norédami atlikti kita, jie vél turi ieskoti i§ naujo. Siekiant
iSvengti nepatogumy, nereikéty virSutiniame zvalgyklés lygyje suteikti daugiau nei 4-6 pasirink¢iy.
Taip pat vertéty atsiminti, kad ne kiekvienas apsilankymas tinklalapyje prasideda nuo pradinio
puslapio. Taigi, turinio suradimas ir informatyvios nuorodos turéty buti kriterijai bet kuriai
tinklalapio strukttiros vietai. Trijy paspaudimy taisykle paneigia ir kiti Saltiniai:

Jacob Nielseno patogumo naudotis tyrimai patvirtina, kad ,,naudotojo gebéjimas surasti
prekes elektroninés komercijos tinklalapyje padidéja 600 procenty, grafing naudotojo s3saja
pakeitus taip, kad preké buty randama per keturis, o ne tris paspaudimus i§ pradinio puslapio® (tai
minima knygoje ,,Prioritizing Usability* bei cituojama straipsnyje ,,Highlights from Prioritizing
Web Usability“. Paradoksalu, bet pats Jacob Nielsenas ir laikomas trijy paspaudimy taisyklés
autoriumi.

Kiti User Interface Engineering (toliau — UIE) naudojimo patogumo testai rodo, kad ne
paspaudimy skai¢ius, o nuorody informatyvumas yra lemiamas naudojimo patogumo veiksnys.

Dar vienas geras praktinis patarimas siiilo pakeisti trijy paspaudimy taisykle vieno
paspaudimo taisykle, bet tai skamba kiek kitaip: ,,Kiekvienas paspaudimas sgveikoje turéty
naudotoja perkelti ar¢iau tikslo ir iSvengti su tikslu nesusijusiy viety.*

Mazesnis paspaudimy skai¢ius nepadaro naudotojy laimingesniais ir nebitinai yra
suvokiamas kaip trumpesnis kelias. Taigi, paspaudimy skaifiaus sumazinimas iki konkretaus
magiSko skaiCiaus neturéty biiti tikslas. Tai grei¢iau gairé, kurig verta prisiminti, siekiant didesnio
patogumo naudotis. Jei yra galimybé sukurti grafing naudotojo s3saja, kurioje tikslo siekimas yra

Smagus ir paprastas, bet reikalauja 15 paspaudimy — neverta apsiriboti tiksliais skaiciais [40].
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1.3. Standartai

Standartas — tai taisykliy rinkinys, kuris niekaip nelemia paties proceso buvimo atitinkamoje
srityje.

ISO yra tarptautiné standartizacijos organizacija (“International Organization for
Standardization”), jungianti nacionalines standartizacijos jstaigas i§ mazdaug 140 Saliy.

Tarptautiné standartizacijos organizacija (ISO) ir Tarptautiné elektrotechnikos komisija (IEC)
sudaro specializuota pasauling standartizacijos sistema. Informaciniy technologijy srityje ISO ir
IEC jsteigé jungtinj techninj komiteta, pavadinta ISO/IEC JTC 1. Sio jungtinio techninio komiteto
pagrindinis uzdavinys yra parengti tarptautinius standartus. Komiteto priimti tarptautiniy standarty
projektai pateikiami nacionalinéms organizacijoms balsuoti. Projektui paskelbti tarptautiniu

standartu biitina, kad maziausiai 75 % balsuojanciy nariy jam pritarty.

1.3.1. ISO/IEC 9126 standartas

ISO/IEC 9126 — tai tarptautinis programinés jrangos standartas, kuris apibrézia matavimo
jrangos produkto kokybe. Pagrindinis jo tikslas — apibrézti zmoniy daromus nukrypimus, kurie gali
neigiamai lemti kuriamo projekto supratimg, pvz., prioritety pakeitimas jau prasidéjus projektui.
ISO/IEC 9126 bando isdéstyti ir iSaiskinti bendry projekto objekty ir tiksly supratima.

ISO/IEC 9126 nuo kity standarty skiriasi tam tikrais bruozais. Pirma, jis yra tarptautiniu mastu
pripazintas saugus standartas, siekiantis uztikrinti tam tikro lygio gaminio (proceso) kokybg. Antra,
Sis standartas yra nuolat perzitirimas ir atnaujinamas.

ISO/IEC 9126 standartas, kaip ir visi, yra kilgs i§ Tarptautinés standartizacijos organizacijos
(ISO). Pirminé Sio standarto versija buvo pristatyta 1991 m., taciau ji buvo nei$sami. Jis keturis
kartus buvo taisomas ir atnaujinamas. 12 pav. parodo standarto evoliucija nuo jo jvedimo.
Originalus standartas $iuo metu atstovauja dviem atskiriems standartams:

1. 1SO 9126- x grupé, kuri pristato iSpléstinj kokybés modelj;
2. 1SO 14598-x grupé, kuri detalizuoja kokybés jvertinimo proceso modelj.
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ISO/IEC 9126-1: 2001 m. — Kokybés modelis

ISO/IEC 9126-2: 2003 m. — ISorés metrikos

ISO/IEC 9126-3: 2003 m. — Vidaus metrikos

ISO/IEC 9126-4: 2004 m. — Kokybés naudojimo rodikliai

ISO/IEC 9126: 1991 m. (kokybés modelis ir sitilomos metrikos)

(Kokybés modelis ir
vertinimas)
ISO/IEC 14598-x grupés

(kokybés vertinimas)

12 pav. ISO/IEC 9126 evoliucija

1.3.2. ISO/IEC 9126-1 standartas

ISO/IEC 9126-1 yra originalus kokybés modelis (pirmoji ISO/IEC 9126 standarto dalis). Jame
yra apibréztas struktirizuotas programinés jrangos kokybeés charakteristiky ir subcharakteristiky
rinkinys. 5 pav. pavaizduotos visos 9126-1 standarto charakteristikos ir subcharakteristikos, kur taip
yra parodomas rySys su vidaus ir iSorés metrikomis, kurias apibrézia ISO/IEC 9126-2 ir ISO/IEC
9126-3 standartai.

I$ 13 pav. matyti, kad kiekviena kokybés charakteristika yra skirstoma j subcharakteristikas —
programinés jrangos produkto savybé (poziiris), kuris gali biiti patikrintas ir iSmatuotas.
Subcharakteristikos néra apibréziamos standarte, nes jos yra skirtingos, priklausomai nuo

programinés jrangos produkto.
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CHAREKTERISTIKOS SUBCHAREKTERISTIKOS 1SO 9126-2

ISorinés metrikos
Ar PJ-oje realizuotos visos
reikalautos funkcijos?

) )
Tinkamumas 1SO 9126-3
, Tikslumas ———— Vidines
Funkcionalumas . metrikos
Saveikumas
Atitinkamumas ——
Saugumas
Kiek patikima yra P]-a?
Brandumas
Patikimumas edimy tolerancija—
Atkuriamumas
Atitinkamumas — | M
ISorine ir V_ldlne Ar lengva naudotis PJ-a? E
kokybé
Suprantamumas —
Panaudojamumas Ismokstamumas —| T
Veiklumas
R
kiek efekytvi yra P]-a? |
Laikiné elgsena
Efektyvumas Elgsena resursy K
atzvilgiu
. . @)
kaip lengva pakeisti P]-a3?
Analizuojamumas — S
Kei¢iamumas
Palaikomumas Stabilumas
Testuojamumas
kaip lengva P]'a perkelti j kita
aplinka?
Pritaikomumas
. diegiamumas
Perkeliamumas ! o
Atitikimas
Pakei¢iamumas )

13pav. 1ISO 9126 kokybés uztikrinimo modelis

Programinés jrangos kokybés savybés (subcharakteristikos):

e Tinkamumas — programos funkcijy, atliekanciy reikiamas uzduotis, iSsamumas ir atitikimas
reikalavimams.

e Tikslumas — programos veikimas pateikiant teisingus arba sutartus rezultatus.

e Bendradarbiavimas — programos sgveika su kitomis sistemomis.
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e Atitinkamumas — programos atitikimas jvairiems standartams: programinés jrangos kiirimo
standartams, jstatymams ir pan.

e Saugumas — programos galimybés nenustacius naudotojo tapatumo uzdrausti priéjima prie
programos arba jos duomeny.

e Brandumas — nesékmingy programos veikimo atvejy dél gedimy daznis.

e Gedimy tolerancija — programos galimybés palaikyti nustatyta funkcionavimo lygj atsiradus
tam tikriems gedimams.

e Atkuriamumas — programos gebé¢jimas atkurti funkcionavimo lygj bei prarastus duomenis
nesékmingo programinés operacijos atlikimo atveju nustatytose laiko bei sanaudy ribose.

e  Suprantamumas — vartojo pastangos, reikalingos programos loginio konteksto atpaZinimui.

e ISmokstamumas — vartotojo pastangos, reikalingos siekiant iSmokti dirbti su programa.

e Veiklumas — vartotojo pastangos, reikalingos programos operacijy atlikimui bei jy
valdymui.

e Laikiné elgsena — programos atsako bei veikimo trukmeé.

e Elgsena resursy atzvilgiu — programos naudojamy resursy apimtis bei jy panaudojimo
trukmeé.

e Analizuojamumas — pastangy apimtis, reikalinga programy trukumy arba defekty analizei,
arba modifikuojamy programos daliy nustatymui.

e Kei¢iamumas — pastangy apimtis, reikalinga programos modifikacijoms, klaidy pasalinimui
arba per¢jimui prie kitos funkcionavimo aplinkos.

e Stabilumas — rizikos dydis, susijes su nenuspéjamu funkcionavimu po programos
modifikacijy.

e Testuojamumas — pastangy apimtis, reikalinga atliekant programinés jrangos tikrinimg po
modifikavimo.

e Pritaikomumas — programos galimybés prisitaikyti prie skirtingy funkcionavimo aplinky.

e Jdiegiamumas — pastangy apimtis, reikalinga diegiant programin¢ jrangg nustatytoje
funkcionavimo aplinkoje.

e Atitikimas — programinés jrangos atitikimas kitiems standartams ir sutarimams.

e Pakei¢iamumas — galimybé panaudoti programing jrangg vietoje kitos programinés jrangos

jos funkcionavimo aplinkoje.

ISO/IEC 9126-1 apibréztas kokybés modelis yra pagrindas kitoms Sio standarto dalims. Kitos
standarto dalys, t.y. ISO/IEC 9126-2, ISO/IEC 9126-3 ir ISO/IEC 9126-4, apibrézia kokybés

matavimo metrikas ir technikas trimis skirtingais aspektais:
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¢ vidin¢ kokybé;
e iSoriné kokybe;
¢ naudojimo kokybé.

14 pav. parodytas Siy aspekty rysys.

/ Produkto aplinl«a\

Produkto sasaja

Produktas
ISoriné kokybe Vidiné kokybé Naudojimo kokybé
ISO 9126-2 1SO 9126-3 ISO 9126-4

14 pav. Kokybés aspektai

1.3.3. ISO/IEC TR 9126-2 standartas

ISO/IEC 9126-2 standartas apibrézia iSorines metrikas subcharakteristiky, apibrézty baziniame
kokybés modelyje, matavimui.

ISO/IEC TR 9126-2 yra antro tipo techniné ataskaita. Antro tipo techniné ataskaita reiskia, kad
nagrinéjamas objektas yra technikos raidos stadijoje arba plétros metu iskilo tam tikry problemy
tarptautinio standarto priémimui, t.y., kad standartas yra numatytas ateityje, taciau kol kas néra
galimybés jj priimti i§ karto. Sis dokumentas negali biiti laikomas tarptautiniu standartu.

ISO/IEC TR 9126-2 standartg sitiloma taikyti tam, kad praktiné informacija ir patirtis bty
susisteminta. Pastabos dél Sio dokumento turinio yra siun¢iamos j ISO centrinj sekretoriatg.

Antro tipo standartas yra perzitirimas ne anks$c¢iau kaip po trijy mety nuo jo paskelbimo. Po
perzitros standartas gali buti pratestas dar trejiems metams, gali biti paskelbtas tarptautiniu

standartu arba gali biiti panaikinamas.
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1.3.4. ISO/IEC TR 9126-3 standartas

ISO/IEC TR 9126-3 apraso vidines metrikas, kuriomis matuojami ISO/IEC 9126-1 apibrézti
atributai , nusakantys SeSias iSorinés kokybés charakteristikas (5 pav.). Vidinés metrikos matuoja
paéig programine jrangg, O iSorés metrikos jvertina kompiuterinés sistemos elgseng, kuri apima
programing jrangg ir kokybés rodiklius naudojant programing jranga tam tikromis sglygomis.

Metriky i$vardytas sgrasas ISO/IEC TR 9126-3 néra iSsamus rinkinys. Programuotojai,
prognozuotojai, kokybés vadovai, tiekéjai, naudotojai ir pirkéjai gali naudoti Sio sgraSo metrikas

apibrézdami programinés jrangos reikalavimus, vertindami programine jranga, jos kokybeg ir pan.

1.3.5. SO/IEC TR 9126-4 standartas

ISO/IEC TR 9126-4 standartas vartoja terming naudojimo kokybé. Naudojimo kokybé — tai
programinés rangos galimybé leisti konkre¢iam naudotojui efektyviai, produktyviai, saugiai ir
maloniai pasiekti konkreciy tiksly, atitinkanciy naudojimo konteksta. Ji matuoja paprastumag ir
laika, reikalingg naudotojams atlikti uzduot;.

Standartas apibrézia praktiSkumo ir naudojimo kokybés metrikas, kuriomis matuojami sistemos
naudojimo specifingje aplinkoje rezultatai. Jame yra pateiktos efektyvumo, nasumo, saugumo ir

pasitenkinimo metrikos (15 pav.).

Efektyvumas M

E

— NaSumas T
Naudojimo R
|

Saugumas K

O

Pasitenkinimas S

15 pav. ISO/IEC TR 9126-4 kokybés modelis
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1.3.6. ISO 9241 standartas

ISO 9241 standartas pateikia reikalavimus ir rekomendacijas, apibréziancias naudojamos
techninés bei programinés jrangos savybes, Kkurios tiesiogiai susijusios su praktiSkumu ir
ergonomiskumu.

Standarto pavadinimas yra ergonomikos reikalavimai biuro darbui su vaizdo ekrano terminalais
(toliau - VDT). VDT yra terminas, vartojamas, ypa¢ ergonomiSkiems tyrimams,
kompiuterio ekrane. Ekranas yra kompiuterio iSvesties pavirSiaus ir projektavimo mechanizmas,
kuris rodo tekstg ir grafinius vaizdus. [prastas ekranas dazniausiai susideda i§ pavirSiaus, kuriame
projektuojamas vaizdas, ir jrenginio, kuris teikia informacijg atvaizdavimui. Kai kuriuose
kompiuteriuose ekranas yra atskiras jrenginys, vadinamas vaizduokliu.

Kalbant apie VDT reikia atkreipti démesj j Siuos aspektus:

turinio jskaitomumas, palyginanti ji su kitomis medijos risimis (pvz.: popierius);

e ilgos ir nepertraukiamos sgveikos jtaka akiy ir kity raumeny nuovargiui bei biuklés

blogéjimui;
e atstumas, reikalingas tinkamam ir patogiam naudojimui;

e VDT sukeliamos itin zemo daznio (ELF) spinduliuotés kiekis ir jos poveikis

naudotojui.

VDT susideda i$ tokiy daliy:
1) bendrasis jvadas;
2) rekomendacijos dél uzduoties reikalavimy;
3) vaizduoklio reikalavimai;
4) Klaviattros reikalavimai;
5) darbo viety i8déstymo ir kiino laikysenos reikalavimai;
6) aplinkosaugos reikalavimai;
7) vaizduoklio su atspindziais reikalavimai;
8) reikalavimai rodomoms spalvoms;
9) reikalavimai ne klaviatiiros jvesties jrenginiams;
10) dialogo principai;
11) rekomendacijos dél naudojimo;
12) informacijos pateikimas;
13) vartotojo instrukcijos;
14) meniu dialogai;
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15) komandinés (valdymo) kalbos dialogai;
16) tiesioginio valdymo dialogai;
17) formos pildymo dialogai.

Trec¢ia dalis (Vaizduoklio reikalavimai 1992)  apibrézia ekrano vaizdo ergonomikos
reikalavimus ir uztikina, kad pateikiama informacija biity patogiai skaitoma bei saugi ir efektyvi
atliekant biuro uzduotis. Nors kalbama iSskirtinai apie vaizduoklius, naudojamus biuruose,
reikalavimai tinkami daugumai taikomyjy programy, kuriy darbui reikalingi standartinés paskirties
vaizduokliai.

Ketvirtoji dalis (Klaviatiiros reikalavimai 1998) nustato ergonomiskumo charakteristikas
raidinei ir skaitinei klaviatiirai, kurig biity patogu, saugu ir veiksminga naudotis atliekant biuro
uzduotis. Klaviatiros i§déstymas yra sprendziamas atskirai jvairiose ISO/IEC 9995 standartuose
(Informacijos apdorojimas — klaviattiros i§déstymui skirtas tekstas).

Penkta dalis (Darbo viety iSdéstymo ir kiino laikysenos reikalavimai 1998) nurodo ergonomikos
reikalavimus darbo vietoje su vaizdo terminalais (toliau — VT), kad naudotojas galéty pasirinkti
patogia ir produktyviag laikysena.

Sestojoje dalyje (Rekomendacijos dél darbo aplinkos 1999) pateikiamos rekomendacijos dél
darbo aplinkos dirbant su vaizdo terminalais (apsvietimas, triukSmas, temperatiira, vibracijos ir
elektromagnetiniai laukai). Tokia aplinka naudotojui privalo uZztikrinti patogias, saugias ir
produktyvuma keliancias darbo salygas.

Septinta dalis (Vaizduoklio su atspindziais reikalavimai 1998) matavimo metodais nustato, kad
ekrano pavirSius neakinty ir nesukelty atspindziy. Sioje dalyje siekiama uZtikrinti, kad anti-
atspindZio apdorojimas nesumazinty vaizdo kokybés.

AStuntoje dalyje (Reikalavimai rodomoms spalvoms 1997) apibréziami reikalavimai
spalvotiems ekranams, kuriems reikalavimai yra didesni nei vienspalviams ekranams
(apibréziamiems 3 dalyje).

Devintoje dalyje (Reikalavimai ne Kklaviatiros jvesties jrenginiams 2000) pateikiami
ergonomikos reikalavimai, taikomi neklavisiniams klaviatiiros jvesties jrenginiams, kurie gali buti
naudojami kartu su vaizdo terminalu. Tokie jrenginiai kaip pelés su rutuliniu manipuliatoriumi ir
Kiti jvesties jrenginiai, i$skyrus balsu valdomus jrenginius. Tai taip pat numato pajégumy jvertinimo
testus.

Desimtoje dalyje (Dialogo principai 1996) aptariama esminiai ergonomikos principai, susij¢ su
dialogo tarp zmogaus ir sistemos kiirimu: atitiktis uzduociai, mokymuisi, individualumui, naudotojo

lukesciams, paties saves paaiskinimas, valdymas ir klaidy toleravimas.
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Dvyliktoje dalyje (Informacijos pateikimas 1998) yra pateikiamos rekomendacijos ir
informacija apie ekrano vaizda. Aprasomi kompleksinés informacijos atvaizdavimo buidai naudojant
raidinius ar skaitinius ir grafinius ar simbolinius kodus. Taip pat aprasomas ekrano i$vaizdos
kirimas naudojant langus.

Tryliktoje dalyje (Vartotojo instrukcijos 1998) pateikiamos rekomendacijos dél programinés
jrangos naudotojo pagalbos projektuoti ir jvertinti. Tai apima jvesties lauky pavadinimus,
programinés jrangos griztamaji rysj, biisenas, interaktyvig naudotojo pagalbg ir klaidy apdorojima.

Keturioliktoje dalyje (Meniu dialogai 1997) pateikiamos rekomendacijos dél meniy juosty,
naudojamy sgsajai tarp naudotojo ir kompiuterio, projektavimo. Rekomendacijas apima meniu
struktiira, nar§yma, pasirink¢iy valdyma ir paties meniu pateikimg (langai, skydeliai, mygtukai,
laukai ir pan.)

Penkioliktoje dalyje (Komandinés (valdymo) kalbos dialogai 1997) pateikiamos rekomendacijos
deél komandinés (valdymo) kalbos, naudojamos sasajai tarp naudotojo ir kompiuterio, projektavimo.
Rekomendacijos apima komandinés kalbos struktiirg ir sintakse, komandy atvaizdavima, jvesties ir
iSvesties aplinkybes, atsiliepimus bei pagalba.

Sesioliktoje dalyje (Tiesioginio valdymo dialogai 1999) nurodomos rekomendacijos dél
tiesioginio valdymo dialogy projektavimo. Rekomendacijos apima objekty valdyma bei metafory,
objekty ir pozymiy kiirimg. Apimami tie grafinés naudotojo sgsajos aspektai, kurie yra tiesiogiai
valdomi ir néra aprasyti kitose ISO 9241 dalyse.

Septynioliktoje dalyje (Formy uzpildymo dialogai 1998) pateikiamos rekomendacijos dél formy
uzpildymo projektuojant dialogus. Rekomendacijos apima formy struktiiras ir jvesties ar iSvesties

aplinkybes ir nar§yma tarp formy.

10 ir 12-17 dalyse aptariamos isskirtinai programings jrangos savybés. 14-17 dalyje pateikiama
informacija skirta naudotojo sasajos projektuotojams, taciau ji gali buti aktuali ir s3sajos
vertintojams. Norédami sékmingai taikyti instrukcijas projektuotojai turi aiskiai suvokti siekiamg
rezultatg ir kiekvienos instrukcijos naudg. Taip pat salygas, pagal kurias instrukcijos turéty biiti
taikomos, kokio pobtidZio yra konkretus pasitilytas sprendimas ir bet kokig kita tvarka, kurios reikia

laikytis siekiant taikyti instrukcijas.
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1.3.7. ISO 9241-11 standartas

Sis standartas yra ISO 9241 standarto dalis. 1SO 9241-11 standarte pateikiamas vartotojiskumo
apibrézimas, kuris naudojamas ir kituose, susijusiuose ergonomiskuma aprasanciuose standartuose.

Vartotojiskumas — tai naudotojo veiklos veiksmingumas, naSumas ir jau¢iamas pasitenkinimas,
su kuriuo konkretus naudotojas gali pasiekti konkreciy tiksly konkreciose aplinkose.

ISO 9241-11 standarte paaiSkinama, kaip teisingai identifikuoti reikiamg informacijg, siekiant
apibrézti arba jvertinti vartotojiskuma. Pateikiamos instrukcijos, nurodancios kaip apraSyti produkto
naudojimo aplinkg ir vartotojiSkumo matavimus. Taip pat pateikiami paaiSkinimai, kaip produkto
vartotojiSkumo apraSymas ir jvertinimas gali biiti integruotas j visos sistemos kokybés vertinima.
Standarte paaiSkinama, kaip naudotojo pajégumo ir pasitenkinimo matavimai gali biiti panaudoti,
siekiant jvertinti atskiry darbo sistemy komponenty jtaka visos sistemos kokybei.

ISO 9241-11 gali buti naudojamas kaip pagalbiné priemoné, padedanti suprasti kokiomis
aplinkybémis vieni ar kiti poZymiai yra reikalingi ir gali buti naudojami. Patogiis ir praktiski
produktai gali biiti sukurti sujungus produkto ypatybes ir pozymius, kurie tam tikrame panaudojimo

kontekste gali suteikti naudos produkto naudotojui.

1.3.8. ISO/IEC 26514 standartas

Standartas apibrézia dokumentavimo procesa. Jame apraSomos visas dokumenty ruoSimo fazés:
kirimas, apraSymas ir gaminimas. Visa tai turéty buti taikoma tiek popieriniame, tiek
elektroniniame formate.

ISO/IEC 26514 standartas suteikia programinés jrangos naudotojams nuoseklia, iSsamia, tikslig
ir praktiska dokumentacija. Standartas yra padalintas j dvi dalis:

Pirma Sio tarptautinio standarto dalis apibrézia naudotojo dokumentavimo procesa dizaineriams
ir dokumentacijos kuréjams. Joje apraSoma, kaip nustatyti, kokia informacija naudotojams
reikalinga, kaip nustatyti kokiu biadu ta informacija turéty buti pateikiama naudotojams ir kaip
parengti informacija ir padaryti ja pasiekiama. Tai néra skirta vien tik projektavimo ir kiirimo
etapams, visa tai taip pat gali biiti panaudota visuose informacijos valdymo ir dokumentavimo
procesuose.

Antra dalis apraso minimaliy reikalavimy struktirg, turinio informacija ir naudotojo
dokumentacijos forma. Ji taikoma spausdintuose naudotojo vadovuose, vadovéliuose, naudotojo

informacijos dokumentacijose.
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Tarptautiniame standarte nenurodomas naudojamos dokumentacijos formatas, ji gali bati tiek

popiering, tiek elektroniné.

ISO/IEC 26514 standartas gali biiti naudingas rasant $iuos dokumentus, nors jis neapraso visy jy

aspekty:
[

v

gaminiy dokumentai, i§skyrus programing jranga;

daugialypés sistemos, naudojanc¢ios animacija, vaizda ir garsa;

kompiuteriniy mokymo kursy specializuota medziaga,

dokumentuotai, kurie skirti montuotojams, kompiuteriy operatoriams arba sistemy
administratoriams, kurie néra galutiniai naudotojai;

techninés priezitiros dokumentacija, apibiidinanti vidaus sistemy veikimo programing
jrangg;

dokumentai, kurie yra jtraukti j naudotojo sasaja.

Sis standartas yra skirtas dokumenty dizaineriams, programuotojams ir jvairiems specialistams:

informacijos dizaineriams ir architektams, kurie planuoja struktirg ir formos
dokumentus;

naudojimo specialistams  ir verslo analitikams, kurie nustato uzduotis skirtas
naudotojams ir kurios bus atliktos su programine jranga;

tiems, kurie sukuria ir redaguoja naudotojo dokumentacijos turinj;

grafikos dizaineriams, turintiems patirties elektroninése laikmenose;

naudotojo sasajos projektuotojams ir ergonomikos specialistams, dirbantiems kartu su

dizaino pristatymo dokumentais.

1.4. Désniai

Désniai arba jy variacijos naudojami psichologijoje jau daugeli mety, kai kurie

deSimtmecius, jie padeda suprasti zmoniy prota, jy pasirinkimus, mastyseng, elgseng. Désniy

taikymai informatikoje gali Zymiai palengvinti sgsajos projektavimg ir padéti jg padaryti

draugiskesne, malonesne naudotojui, jie suteikia papildomy duomeny, remiantis kuriais galima

priimti tam tikrus sprendimus.

Fittso désnis Zmogaus ir kompiuterio sgveikos bei ergonomikos modelis. Pagal kurj greito

ir tikslaus judesio atlikimo trukmé priklauso nuo taikinio dydzio ir atstumo iki jo [7].

Kuo toliau zmogus turi uzvesti pelés Zymeklj ant objekto, tuo daugiau pastangy jis idés. Kuo

mazesnis bus objektas, tuo sunkiau bus ant jo paspausti. Tai reiskia, kad lengviausiai pastebimi ir
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lengviausiai paspausti yra ant ty objekty, kurie yra ariausiai nuo dabartinés zZymeklio padéties ir
turi daug tikslinés erdvés. Blogiausiu jmanomu objektu yra laikomas toks, kuris yra labiausiai
nutoles nuo dabartinés Zymeklio padéties ir yra labai mazo dydzio.

Mes linke daryti jrankiy juostas ekrano virSuje, apacioje ir Sonuose, dél nenaturaliy riby
sukurty ekrano krasty. Pagal Fittso désnj, ant $iy taikiniy Zymeklis bus uzvedamas begalybe kartu,
nes nejmanoma tiesiog jy nepastebéti. Ka jis galite padaryti siekdami uztikrinti, kad ant objekty

buity lengva paspausti, tai suteikti jiems daug tikslinés erdvés.

Click me

16 pav. Mélyna linija parodo spaudziamo regiono ribas

Mélyna linija rodo mygtuko sritj, ant kurios galima paspausti. Kairéje pavaizduotas dizainas
reikalauja i§ naudotojo paspausti labai maza erdvés dalj. Dauguma mygtuko erdvés yra i$Svaistyta,
nes tik plotg aplink tekstg galima paspausti. Su Fittso désniu, priklausomai nuo to, kaip toli jie turi
perkelt pelés Zymeklj, kad patekty i spaudziamo mygtuko plota, tai gali biiti labai sunku padaryti be
klaidy. Tam tikrais atvejais, tik tekstas gali buti spaudziamas, kuris gali buti labai mazas,
priklausomai nuo naudojamo Srifto dydzio. DeSinéje pavaizduotas dizainas leidzia naudoti visg

turimg erdve, ir todél yra daug lengviau pataikyti [8].

Hiko désnis. Laikas reikalingas priimti sprendima didéja, kai galimy pasirinkimy skai¢ius
didéja. Hiko désnis teigia, kad laikas reikalingas priimti sprendima, priklauso nuo galimy
pasirinkimy kiekio. Pavyzdziui, kai léktuvo pilotas turi atreaguoti j koki nors jvykj, tarkime
nuspausti pavojaus mygtuka, Hiko désnis sp¢ja, kad kuo daugiau alternatyviy mygtuky bus tuo
ilgiau pilotas uztruks priimdamas sprendimg ir nuspausdamas reikiamg mygtuka. Kompleksinis
uzdavinys, reikalaujantis sakiniy skaitymo ir intensyvios koncentracijos su trimis variantais
paprastai gali buti sprendziamas ilgiau nei paprastas postimio — atsako uzdavinys su SeSiais
variantais. Hiko désnis yra labiausiai taikytinas paprasty uzduociy sprendimui, kuriose yra unikalus
atsakymas | kiekvieng postimj. Pavyzdziui, jei nutinka jvykis A, tada spauskite 1 mygtuka, jei

ivyko B, spauskite 2 mygtukg. Désnis vis maziau taikomas kai uzdavinio sudétingumas didéja [48].

Valdymo désnis. Valdymo désnis yra prognozavimo modelis, kaip greitai galima narSyti ar
»vairuoti“ 2 dimensijy tunelyje. Kalbédami apie tunelj galime jj suvokti kaip kelig ar trajektorija
plokStumoje, kuri turi tam tikrg storj arba plotj ir kai plotis gali keistis iSilgai tunelyje. Valdymo

désnio tikslas yra pereiti nuo vieno tunelio galo iki kito taip greitai, kaip tik jmanoma, nelieciant jo
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krasty. Taipogi valdymo désnis prognozuojag momentinj greitj kuriuo mes galime vaziuoti tuneliu ir
bendra laikg reikalingg pereiti visg tunelj.

Valdymo désnis ZKS-oje. Siame kontekste valdymo désnis yra Zmoniy judéjimy
prognozavimo modelis, susijes su grei¢iu ir bendru laiku, su kuriuo naudotojas gali valdyti tokius
jrenginius kaip kompiuteriné pelé ar stylusas 2D tunelyje, pateiktame ekrane (i$ pauksc¢io skrydzio
zvelgiant ] tunelj), kuriame naudotojas turi keliauti i§ vieno kelio galo i kitg kuo greiciau, neiSeinant

i§ tunelio riby [30].

Gestalto désniai yra paprasti principai ar pasiiilymai to, kaip skirtingi elementai gali buti
suvokiami, kai jie yra sujungiami tam tikru btdu ar eiliSkumu. Gestalto désniai gali padéti sukurti
pavyzdziui struktiirg ir vieningumo ar bendrumo pojiitj Ziniatinklio svetainéje ar naudotojo sasajoje,
jie pasitlo, kaip galima patraukti démesj elementams, kurie yra svarbiis ar kaip sukurti balanso ir
stabilumo pojiiti.

Gestalto désniai kilg i$ psichologijos ir buvo pirmg kartg pristatyti XX a. Gestalto yra
vokieciy terminas ir gali buiti iSverstas kaip ,,figlira™ ar ,,forma®. Gelstato désniai i§ esmés yra

désningumai apie tai, kaip elementai yra suvokiami ir sujungiami j vieng visuma.

Artimumo désnis rodo, kad elementai, kurie yra arti vienas kito, daznai yra suprantami kaip
vienas vienetas, visuma. Tai gali buti labai naudinga, pavyzdZiui, jei jis norite rodyti Ziniatinklio
tinklalapyje dvi elementy kategorijas 1§ kuriy kiekviena turi daugiau kaip vieng turinio dalj. Jis
galite lengvai sugrupuoti vienos kategorijos dalis, sudédamas jas arCiau viena kitos, negu yra
atstumas tarp dviejy kategorijy. 17 paveikslélis parodo, kaip $i Gestalto désnj, pavyzdziui,
panaudojo UX Booth ziniatinklio svetainé, sugrupuoti elementus kurie priklauso tai paciai
kategorijai 1 grupes. Skirtingi atstumai tarp elementy sudaro mums jspudi trijy skilé¢iy kuriy

kiekviena turi savyje trumpg apra§yma apie straipsnj.
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17 pav. Artimumo désnis (http://www.uxbooth.com/)

Panasumo désnis tvirtina, kad elementai, kurie atrodo panasis, yra suvokiami kaip vienas
vienetas. Taigi elementai, kurie turi, pavyzdziui, tg pacig spalvg, forma, ar kitas bendras savybes,
yra suvokiami, kaip priklausantys kartu. Sis reiskinys gali bati labai naudingas sugrupuoti
elementams, kurie priklauso vienai kategorijai. 18 paveikslélyje galima pamatyti, kaip CNN

naudoja §j Gestalto désnj, kad pristatyty skirtingas temas vienoje ziniy kategorijoje.

e

Cell phones go Google's revolutionary Eric Schmidt on Dear CNN.com: | hate Conducting a laptop
'kosher' 225 laptop 2.5 Android vs iPad 7 ¢ Lady Gaga and YOU! orchestra 1.27

S

Paul Allen
PEES A

‘-\
o

Microsoft co-founder
defends book 2.8

Bt
CNN tracks producer's
iPhone 1:52

Microsoft agrees to
acquire Skype 2:2°2

iPhone tracking
users? 1:57

What's next for 'Halo'?

18 pav. Panasumo désnis (http://edition.cnn.com/video/)

UZdarymo désnis aiskina, kod¢l elementai yra atpaZzjstami, net jei jie yra neuZzbaigti ar
neegzistuojantys. Tai yra dél miisy ankstesnés patirties ir ankstesniy ziniy apie galimas formas ir
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skaiius, tokiu buidu protiskai mes galime uzpildyti trukstamas elemento dalis. 19 paveikslélis
parodo, kaip §j désnj panaudojo usabilla.com. Yra baltas fonas su apvaliais kampais, kuris tesiasi iki
pacios puslapio apacios. Mums neatrodo, kad puslapis tuo ir baigiasi, mes jsivaizduojame, kad

turinys tesiasi.

Micro usability tests

Visualize | oplimize v

1 pages of images vaent 10 16 Parsapants a points & notes
0 Questions 10 ask f 4 bpag ¥

19 pav. Uzdarymo désnis (http://usabilla.com/)

Gero tesimo désnis gali biiti pritaikytas tiek projektavimo aspektui, tiek turinio elementy
aspektui. Akys gali lengvai ir natiiraliai sekti elementus, kurie yra iSdéstyti palei testine linija, tie
elementai yra suvokiami kaip vienetas. Be to, elementai, kurie eina vienas po kito ar tai logiskai, ar
laikinai, taip pat yra suvokiami kaip vienetas. 20 paveikslélis parodo, kaip Concept7 naudoja gero
tesimo désnj savo svetain¢je. Concept7 naudoja maza rodykle (pagrindo deSin¢je puseje), kad

nukreipty savo naudotojy zvilgsnj.

SLUW ) )

Met Concept7 realiseert Anderzorg toppositie in kianttevredenheid j\

20 pav. Gero tesimo désnis (http://www.concept7.nl/nl/home/)

lliustracijos ir pagrindo désnis apibiidina, kaip mes greiCiau suprantame paveikslélj ar
figtira negu fona, kuris yra aplink ja. Yra keli veiksniai, kurie galéty prisidéti prie Sio reiskinio. Visy
pirma, apibrézta figtra turi rySkesne iSvaizda, kai tuo tarpu fonas neiSsiskiria. Be to, jei vienas
objektas yra dedamas ant kito, Siuo atveju, figiira yra padéta ant fono, tuomet pasirodo gylio

41



jspudis, ir todé¢l atrodo, kad skaicius 1§ tikryjy guli ant fono virStinés. Kita priezastis, kuri priveda
prie Sios figiiros-fono prielaidos yra tokia, kad tuo atveju, jei yra siena tarp abiejy objekty, labiau
tikétina, kad ji priklausys figiirai, o ne fonui. 21 paveikslélis parodo, kaip ant dazyto fono yra padéti
keletas logotipy. Tiktai logotipai yra suvokiami, ne formos, kurios gaunamos i$ logotipo talpinimo

ant dazyto fono.

%?INEP BOOKING.COM w @iscovery howstuffwarks SONY.

21 pav. lliustracijos ir pagrindo désnis (http://usabilla.com/)

Paprastumo désnis nurodo, kad elementai yra visada suvokiami lengviausiu galimu budu.
Visko paprastumas pabrézia stulbinanciy ypatybiy svarbumg. Tai gali biiti naudojama kaip
Ziniatinklio svetainés pranasumas. ISlaikykite tai paprasta ir sutelkite démesj | tai, kas 1§ tikryjy
svarbu. 22 paveikslélis parodo iStraukg i§ vieno puslapio, kuris yra paprastas ir ,,Svarus® kiek tik

jmanoma.

usabilla e W e feances [T

Why Usabilla?

22 pav. Paprastumo désnis (http://usabilla.com/)

Simetrijos désnis. Sis désnis apima fakta, jog mes teikiame pirmenybe simetriskiems
objektams negu asimetriSkiems. Simetriski objektai asocijuojasi su teigiamais aspektais tokiais kaip
stabilumas, pastovumas ir struktiira. Asimetriniai tuo tarpu, sudaro gana neigiamg jspidj, kaip
kazkas yra neteisingai, kazko triiksta, ar néra balanso. Zinoma, Ziniatinklio svetainé gali niekada
nebiiti visiskai simetriSka, bet galima atkreipti démesj i suprasta simetrija. Tokiu biidu simetrija ne
biitinai turi biiti sukurta pagal turinj, bet taip pat ir pagal estetinius elementus tokius kaip spalva ar
projektavimo elementai. Pavyzdziui, BBC Ziniatinklio svetainés projektuotojas naudoja abstrakty
Zzemés rutulio paveikslg antrame plane, kad sukurty harmoningg ir subalansuotg i§vaizda (23 pav.)

BaE -

NEWS worLp [§

M AMca AsaPac Esrope LatnmAmenca Wdiasst South Asia USACenada Busimess Health CAVE BT OaIme o

23 pav. Simetrijos désnis (http://www.bbc.co.uk/news/world/)
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Patirties désnis. Kitas Gestalto désnis, kuris gali biiti ganétinai naudingas yra patirties désnis.
Jis aiskina, kad mes galime tikétis, jog Zmonés panaudos jy ankstesnes zinias, kad suprastu tam
tikrus elementus. Bendras pavyzdys yra susijes su gramatika ir rasyba. Pavyzdziui, kartais mes
nepastebime raSybos klaidos todél, kad mes jsiminéme zodj visumoje ir nezitrime ] kiekvieng
zodZio raidg¢ [39].

Yra visas sgrasas skirtingy Gestalto désniy, net daugiau, negu mes aptaréme. Kai kurie
Gestalto désniai yra unikalds, kiti i§ dalies sutampa vienas su kitu, kai kurie yra labiau naudingi
ziniatinklio svetainés ar naudotojo sgsajos projektavimui, kiti maziau, kai kuriuos galima lengvai
pritaikyti, kitus sudétingiau. Bet apskritai, mes galime daryti i§vada, kad Gestalto désniai tikrai
duoda gery patarimy, pavyzdziui, kaip sugrupuoti elementus, kurie priklauso tai paciai grupei, kaip
nukreipti démesj j elementus, kurie yra svarbiis, ar kaip sukurti balanso ir stabilumo pojitj.

Projektuodami ar optimizuodami sgsaja arba ziniatinklio svetaing nepamirskite Gestalto
désniy. Pradékite nuo tvirto ir nuoseklaus projektavimo ir sukurkite pagrinda sékmingai naudotojo
sasajai ar ziniatinklio svetainei. Po tam tikro darbo laiko su Gestalto désniais pastebésite, kad juos

jsisavinote ir pradésite taikyti juos natiiraliai.

1.5. Matavimo metodikos

Tyrimo metodas — tai tam tikry praktiniy arba paZintiniy rezultaty gavimo biidas, taikant
Jvairiais priemones. Savo ruoZtu tai sisteminé procediira, susidedanti i§ nuosekliai pasikartojanciy
operacijy, kuriy taikymas kiekvienu konkreciu atveju leidzia pasiekti norimy rezultaty. Be abejo,
sudétingos, specifinés mokslo problemos reikalauja ir specialiy tyrimo metody, kuriuos reikia
sukurti.

Kiekvienas tyrimo metodas turi turéti teorinj pagrindg, t.y. remtis objektyviais
désningumais, biiti moksliskai pagrjstas.

Sunku iSmatuoti abstrak¢ius dalykus, dél to yra nagriné¢jami désningumai, apraSomi désniai,
siekiama suprasti Zmogaus poreikius ir jo mastysena, jy pagalba ieSkoma geriausiy metodiky, kurios

padéty apskaiciuoti naudotojo patyrima.
1.5.1. Tinkamumo matavimas

Yra daug prieinamy metriky, skirty padéti pamatuoti sgsajos pagerinimus. Yra daug
priemoniy, kurios gali padéti jums suzinoti ar jlisy pagerinimai padar¢ jlisy s3saja:
o efektyvesne naudotojams;
e lengviau iSmokstama;

e labiau malonig naudotojams;
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Dazniausi veiksniai matuojami tinkamumo testavimuose apima:

Efektyvumg — naudotojo gebéjimas sékmingai panaudoti naudotojo sgsaja, kad
surasty informacijg ir atlikty uzduotis.

Veiksminguma — naudotojo gebéjimas greitai ir nesunkiai atlikti uzduotis.
Pasitenkinimg — Kiek naudotojas mégsta naudotis sgsaja.

Klaidy daznj ir jy rimtuma — Kaip daznai naudotojai daro klaidas naudodami sasaja,
ant kiek rimtos yra Sitos klaidos, ir kaip naudotojai atsitiesia po Sity klaidy.
Isimintinumas — jei naudotojas naudojo sistemg anks¢iau, jis ar ji gali atsiminti
pakankamai daug, kad panaudoty ja efektyviai kitg kartg kai jiems teks ja naudotis,

ar vél turés viskg mokytis i§ naujo [22].

1.5.2. Tinkamumo matavimo metodikos

Korteliy rasiavimas patogus budas, kuris parodo kaip naudotojas suskirstis pagal

kategorijas jam pateikta informacija sgsajoje. Korteliy rasiavimo sesijos dalyviy papraSoma

sudélioti informacija taip, kaip jiems atrodo biity prasminga. Yra dviejy tipy korteliy riisiavimo

budai:

e Atviras korteliy ruSiavimas — dalyviams yra i§dalinamos korteliy kaladés, ir jie yra praSomi

jas sugrupuoti taip, kaip jiems atrodo turi biiti (néra nei teisingy nei neteisingy

sugrupavimy). Kai jie sugrupuoja, yra praomi pavadinti kaip nors kiekviena grupe. Atviras

korteliy rtsiavimas dazniausiai yra daromas tada, kai norima suzinoti, kaip naudotojai

sugrupuoja turinj ir supranta terminus, ar pazitréti kaip naudotojai pavadins kiekvieng

kategorija.

e Uzdaras korteliy ruSiavimas — dalyviams yra pasakomi grupiy pavadinimai, ir jie turi

sudélioti korteles ] jau 1§ anksto apibréztas kategorijas. UZzdaras korteliy rtaSiavimas

geriausiai veikia tada, kai yra dirbama su i$ anksto apibréztomis kategorijomis ir norima

suzinoti kaip naudotojai surtiSiuos turinj j kiekvieng kategorija.

Korteliy paruoSimas:

1. Surasykite turinio temas arba informacijos tipus, kurie greic¢iausiai bus jiisy sasajoje.

2. Parasykite kiekvieng temg ant atskiros indekso kortelés. (Patarimas: naudokite lipnias

etiketes ir teksty redaktorius. Kortelés bus tvarkingos, aiskios, ir nuoseklios. Taip pat,

jus turésite temy sgrasg kompiuteryje vélesnei analizei).
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Apsiribokite iki 100 korteliy ar maziau (apie 50 yra geras skaicius).
Turékite tusciy korteliy, kad prireikus dalyviai pridéty temas ir pavadinty grupes, kurias
jie daro ar sukuria, kai riiSiuoja korteles. (Patarimas: apsvarstykite, kad gal verta naudoti
skirtingy spalvy korteles tam, kad dalyviai galéty pavadinti grupes).
Sunumeruokite korteles apacioje arba kitoje puséje (tai padeda jums, kai jus pradedate

analizuoti korteles).

Korteliy paruoS§imas rii§iavimo sesijai:

1.

2
3.
4

Suplanuokite apytiksliai vieng valanda kiekvienai sesijai — ilgiau, jei turite daug korteliy.
Partipinkite daug vietos, kad dalyviai turéty pakankamai erdvés iSsiplésti.
Turékite kg nors, kas uzsirasinéty kaip dalyviai dirba ir kg garsiai galvoja.
Kaip ir su bet kokia kita technika, paruoskite uzmokestj ar kitus stimulus atsidékoti

dalyviams uz jy sugaista laika ir pastangas, padedant jums.

Risiavimo sesija:

1.

Parodykite dalyviui korteliy komplekta ir paaiskinkite, kad prasote pagalbos tam, jog
surastuméte kokios informacijos kategorijos turi biiti sgsajos pagrindiniame lange.
PaaiSkinkite, kad norite pamatyti, kokios korteliy grupés turi prasme dalyviui ir kad kai
dalyvis sugrupuos korteles, paprasysite priskirti varda kiekvienai korteliy grupei.
PapraSykite, kad dalyvis kalbéty garsiai dirbdamas. Jiis norite suprasti dalyvio mintis ir
logiska paaiskinima.

Leiskite dalyviui pridéti korteles, pavyzdZziui, jeigu jis nori pridéti papildomas temas. Tai
pats leiskite dalyviui atidéti korteles, tokiu btidu jis parodys kokiy temy nenoréty matyti
sasajoje.

Gale, padékokite dalyviui ir duokite uzmokestj ar kitag dovana (jei zadé¢jote).

Rezultaty analize:

1.

Pasinaudokite numeriais ant korteliy, kad greitai jraSytuméte tai, ka dalyvis padaré.
UzraSykite vardus, kuriuos dalyvis priskyré kiekvienai grupei ir korteliy numerius,
kuriuos dalyvis jtrauké po tuo vardu. Tada galite pertvarkyti korteles kitai sesijai.

Jei norite uzbaigto iSsamaus sgsajos paveikslo, kuri kiekvienas naudotojas sukdreé,
sukurkite atskirg kompiuteriy rinkmeng kiekvienai sesijai.

Maziau iSsamiai analizei, pasinaudokite savo uzraSytomis pastabomis ir dalyviy vardy
Jrasais, taipogi kortelés numeriu po kiekvieno asmens vardu, kad surastuméte bendry

rezultaty (atsakymuy) tarp skirtingy sesijy.
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4.

ISsamesnei analizei, apsvarstykite galimybe naudoti Excel skaiCiuokle arba kokig kitg

programing jrangg apdoroti duomenis.

Korteliy riisSiavimo techniky tipai

1. AsmeniSkos sesijos su stebétoju — dalyvis raSiuodamas galvoja garsiai. Jus gaunate
dalyvio minciy turtinguma.

2. Konkurencingos asmeniskos sesijos - Kiekvienas dalyvis rasiuoja korteliy komplektus
nepriklausomai. Pagalbininkas gali painformuoti dalyvj pradzioje ir apklausti dalyvj
gale, bet dalyvis dirba vienas didzigja sesijos dalj. Jis galite turéti daug sesijy vienu
metu su vienu pagalbininku. Jus privalote turéti tiek daug korteliy komplekty kiek ir
lygiagrecios sesijos arba pasodinti kiekvieng dalyvj prie atskiro kompiuterio.

3. Nuotolinés, kompiuterinés sesijos — turite labai daug dalyviy i§ skirtingy viety. Taciau
negalite nei stebéti, nei uzrasyti jy garsiy minciy, tod¢él negaunate informacijos, kodél
dalyviai butent taip sudéjo korteles. Kiekvienos dalyvis riiSiuoja kortelés nepriklausomai
savo kompiuteryje. Jus galite nustatyti kategorijas ir dalyviai turéti risiuoti kortelés j tas
kategorijas, ar jus galite papraSyti dalyviy sukurti savo kategorijas. Egzistuoja kelios
programinés jrangos, kurios padeda su didelio masto nuotoliniu korteliy rasiavimu ir
studijavimu, didziausias jy pranasumas yra toks, kad programinés jrangos analizuoja
duomenis uz jis.

Privalumai:

1. Naudotojy jtraukimas i projektavimo etapg teigiamai veikig tolimesnj sgsajos vystyma.

2. Sis metodas yra paprastas tiek tyréjui tiek dalyviams.

3. Korteliy rasiavimo sesija trunka trumpai, bet tuo pat metu teikia daug naudingos
informacijos kaip naudotojai noréty matyti jiems pateikiama turinj.

4. Leidzia atskleisti elementus, kurie paprastam naudotojui yra neaiSkis ir kurios sunku
rasti.

Trikumai:

1. Kartais biina, kad rezultatai labai skiriasi, kas pasunkina ir prailgina jy apdorojima.

2. Dalyviai gali sugrupuoti korteles neatsizvelgiant j jy turinj

3. Korteliy rasiavimo metodas reikalauja daug daugiau dalyviu negu kiti metodai, jeigu

norima gauti stabilius ir patikimus rezultatus [22].
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Kontekstiné uZduoties analizé. Kontekstin¢ uzduoties analizé, arba konteksto tyrimas, yra

naudotojy tyrinéjimo metodas, kuris taiko etnografinj steb¢jimg ir vienas ant vieno interviu, kad

suprasty uzduoties procediiras, kuriu naudotojai laikosi, kad pasiekty savo tikslus. Tyr¢jas tyliai

stebi naudotojg dirbant, jam jprastoje aplinkoje ir uZzsiraso kokius jrankius jis naudojo pasiekti

tikslui ir Zzmones kurie jam padéjo ta tiksla pasiekti. Pavyzdziui, jeigu naudotojas iesko

ziniatinklyje, kur atostogauti, tai ziniatinklyje jis gali ieSkoti ir viesbuciy, kur apsistoti per

atostogas, arba paskambinti j viesbutj, kad suZinoty daugiau apie jj. Siame pavyzdyje, tyréjas

stebéty naudotoja tuo metu, kai jis randa viesbutj, kuris yra tinkamas. Tyréjas uzsiraSys pastabas ir

gal biit panaudos garso ir/ar vaizdo jraSymo priemones, kad nepraleisti pagrindiniy momenty

procese. Po stebéjimo, tyréjas gali vesti vienas su vienu interviu, kad suprasty procediirg naudotojo

pozitriu [38].

Privalumai:

1. Parodo kaip naudotojas dirba jam jprastoje aplinkoje, neveikiant jokiems iSoriniams
faktoriams.

2. Parodo ka naudotojas daro, kad pasiekty tiksla, o ne tik rezultatus.

3. Stebéjimo rezultatai gali biiti naudojami tam, kad nustatyty ir iSvystyty atskiry asmeny
paaiskinima, kodél jie butent taip atliko uzduotj, 0 ne Kitaip.

4. Stebimoji metody surinkti duomenis, gali biti palyginti su duomenimis, kurie buvo
surinkti kito tyréjo, arba kitu metodu.

Trikumai:

1. Stebe¢jimas yra laiko ir pastangy reikalaujanti veikla.

2. Tiesioginiai steb¢jimai gali buti nepageidaujama ir jkyri technika.

3. Stebétojo buvimas gali daryti jtakg naudotojy elgesiui.

4. Jranga reikalinga gaut auksStos kokybés stebéjimy duomenims gali biiti labai brangi ir

sunkiai jdiegiama, vaizdo jrasy ir rezultaty analizé uzima daug laiko [4].

Mastymo grupés. Mastymo grupes yra geriausia naudot, kaip vertinamajj jrankj. Vedéjas

suburia 6-12 dalyviy grupg. Dalyviai yra skatinami laisvai i$sakyti savo saziningas nuomones

pasirinkta tema, jskaitant pasitilymus. Tikslas yra iSsiaiSkinti dalyviy jausmus, poziiirius, ir mintis

apie temg. Susitikimas turéty trukti ne ilgiau negu 1-2 valandas.

Privalumai:

1.

Greitas biidas gauti didelj informacijos kiek].
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2. Tyr¢jas gali bendrauti su dalyviais, iSkelti paskesnius klausimus ar uzduoti klausimus
kurie leisty ,,pasinerti* giliau.

3. Rezultatus lengviau suprasti negu sudétingus statistinius duomenis.

4. Tyr¢jas gali gauti informacijg nuo nezodiniy atsakymy, tokiy kaip veido iSraiSkos ar

kano kalba.

Trukumai:

1. Tyr¢jas turi maziau kontrolés negu per interviu.

2. Grup¢je gali dominuoti vienas arba du dalyviai, kurie gali turéti jtakos kity dalyviy
pozitiriams.

3. Grupés diskusijas gali biiti sudétingg valdyti ir kontroliuoti, tokiu budu gali buti

prarastas laikas nereik§mingoms temoms ar diskusijoms [20].

Euristiniai jvertinimai. Euristinis jvertinimas yra tinkamumo ir patikrinimo budas, kai
tinkamumo specialistai sprendzia, ar kiekvienas naudotojy sgsajos elementas atitinka nustatyta
tinkamumo euristikos saraSa. Eksperty vertinimas yra panaSus, bet jie nenaudoja konkreciy
euristiniy metody. Paprastai du arba trys analitikai vertina sistemg pagal nustatytus nurodymus ar
principus, uZraSydami savo pastabas ir daznai suskirstant jas pagal sunkumg. Analitikai yra
paprastai ekspertai zmogaus faktoriuose ar ZKS (Zmogaus ir kompiuterio saveika), bet buvo
nustatyta, kad kiti, maZiau patyre analitikai irgi pranes¢ apie esamas problemas.

Euristinis ar eksperty jvertinimas gali buiti atliekamas jvairiose kirimo stadijose, nors
pageidautina prie§ jj atliekant jvykdyti kazkokia konteksto analizés formga, tai padéty ekspertams
susitelkti ties tam tikromis ar numatomomis produkto vartojimo aplinkybémis.

Ekspertai dirba su sistema, naudodami netikras uzduotis ir jraSo savo pastebéjimus kaip
problemy sarasa. Jei du ar daugiau eksperty vertina sistema, jie neturi bendrauti vienas su kitu kol
vertinimas néra baigtas. Po vertinimo periodo, analitikai gali lyginti problemy saraSus ir atskiri

dalykai gali biiti vertinami pagal sunkumg ir/ar sauguma.

Privalumai:

1. Metodas apripina greitg ir palyginti pigy griztamajj rySj projektuotojams. Rezultatai
kuria geras mintis naudotojy sgsajai pagerinti. Projektavimo komanda taip pat gaus
apytikri jvertinimg to, kiek naudotojo sgsaja gali biiti pagerinta.

2. Yra bendras susitarimas, kad projekto griztamasis rysys, pateiktas metodo, yra patikimas

ir naudingas. Jis taip pat gali biiti gaunamas ankstyvoje projektavimo stadijoje, tikrinant,
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kad atitikimas nustatytiems nurodymams padéty skatinti suderinamumg su panasiomis

sistemomis.

3. Yra naudinga atlikti euristinj vertinimg ant ankstyvy versijy, prie§ tai, kai tikri
naudotojai bus pakviesti, kad padéty su tolimesniais bandymais.

4. Metodas gali atrodyti per daug kritiSkas, kadangi projektuotojai gali gauti atsiliepimus
tik apie probleminius naudotojo sasajos aspektus, kadangi metodas paprastai néra
naudojamas ,,gery” aspekty identifikavimui [20].

Trikumai:

1. Atskiri vertintojai identifikuoja palyginti mazg skai¢iy tinkamumo problemy.

2. Euristiniuose jvertinimuose jvertintojai tiktai mégdzioja naudotojus — jie néra
naudotojai. Tikri naudotojy atsiliepimai gali baiti gauti i$ laboratorinio bandymo arba
itraukiant naudotojus i euristinj jvertinima.

3. Euristiniai jvertinimai kartais gali pranesti neteisingy pavojaus signaly — problemy,

kurios néra tikros tinkamumo problemos sgsajoje [23].

Individualiis interviu. Interviu yra metodas, kuris padeda atrasti faktus ir nuomones

potencialiy sistemos naudotojy. Paprastai vienas imantysis interviu kalba su vienu informatoriumi

tuo pat metu (vienas ant vieno). Interviu ataskaitos turi buti kruopsciai iSanalizuotos ir pasiriipinta,

kad interviu nebiity imamas veltui. PrieSingu atveju pastangos yra Svaistomos [20]. Kad i§vengti

tyréjo SaliSkumo ir garantuoti, kad kiekvienam dalyviui bus uzduoti tie patys klausimai, tyréjas

ruoSia klausimus 1§ anksto, sudaro klausimy sgraSa. Interviu metu tyréjas gali nuspresti uzduoti

paskesnj klausima, kad jgyty daugiau aiSkumo/Ziniy apie tai, kaip uzduotis yra jvykdyta ir kaip

dalyvis jauciasi dél to [38].

Privalumai:

1. Kadangi interviu vyksta vienas su vienu, tyréjas su informatorium bet kuriuo metu gali
i$siaiskinti bet kokj neaiSkumg ar nesusipratima.

2. Imantis interviu turi galimybe gauti detalig informacijg apie informatoriaus jausmus,
suvokimg ir nuomones.

3. Imantis interviu turi galimybe stebéti Zmoniy veido iSraiSkas ir kiino kalba, kuri savo
ruoztu duos daugiau informacijos apie dalyviy tikruosius jausmus.

4. Daugiau laiko galima skirti temy detaliy aptarimui.
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Truokumai:

1.

Individualis interviu gali buti labai brangus ir reikalaujantys daug darbo ir laiko, nes
imantis interviu turi paruosti klausimus, apzvelgti visas sasajas, iSrinkti geriausius
tinkamus kandidatus, padaryti interviu, iSanalizuoti interviu rezultatus ir t.t.

Rezultatai negali biiti taikomi platesnei visuomeneli, nes jie atspindi tik zmoniy grupés
pozilrius ir nuomones.

Rezultaty analizuotojo pasirinkimo problema, kuris gali neteisingai interpretuoti interviu

atsakymus arba netgi atsakyti vietoj apklausiamojo [20].

Lygiagretus projektavimas. Metodas, kur kelios projektavimo grupés gamina alternatyvius

projektus lygiagreciai, nepriklausomai viena nuo kitos, siekiant jtraukti geriausius aspektus i$

kiekvieno projekto galutiniame produkte [23]. I$ pradziy reikia apibrézti reikalavimus lygiagre¢iam

projektavimui, t.y. sistemos tiksla, uzduotys kurias ji turi palaikyti, naudotojy savybeés, ir taip toliau.

Kiekviena projekta kurianti komanda turi gauti tg patj reikalavimy komplektg pries§ projekto kiirimo

pradzig. Kiekviena projekto komanda gali panaudoti bet kokj biidg pristatyti savo projektams.

Rekomenduojama naudoti zemo lygio prototipus. Projektavimo komandos turi turéti apytikriai

lygiavercius jgtidzius. Reikia nustatyti i§ anksto, kiek laiko paskirti, 10 - 20 valandy daznai uZtenka.

Susitarti dél kriterijy, pagal kuriuos darbai bus vertinami. Aptarti kiekvieng projekta atskirai ir

paskui aptarti, kaip skirtingi projekty aspektai gali biiti sujungti. Tikslas yra apsistoti ties vienu

projektu, j kurj buvo jdéta daugiausiai pastangy [20].

Privalumai:

1.

Komandy rezultatai parodo, kad nesvarbu kaip gerai atrodé¢ originalios naudotojy

$3sajos, visos jos buvo pagerintos.

2. Komandos greitai sugalvoja gery idé¢jy ir efektyviai jgyvendina tas idé€jas savo
projektuose.

3. Sugalvotos idéjos daznai gali buti apjungiamos, kad galutinis sprendimas biity sudarytas
1§ daugelio pasitilyty minciy.

Trukumai:

1. Ganétinai brangus metodas, kuo daugiau komandy bus jtraukta, tuo bus didesnés pinigy
sanaudos.

2. llgai trunkantis laiko atzvilgiu [22].
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Popieriniai prototipai. Yra naudojami popieriniai prototipai ar kiti natiiralaus dydzio
maketai, kurie leidzia sgveikos projektus bei ekrano projektus labai greitai imituoti ir iSbandyti.
Reikia sukurti seminarg kuriame dalyvauty naudotojas(ai) ir kur¢jas(ai). Jums taip pat reikés

pagalbininko, ir asmens, kuris jrasyty svarstomas problemas ir paliestus klausimus per susitikima.

Gali buti reikalingi keturi popieriniy prototipy etapai:

e koncepcinis projektas: iStirti skirtingas metaforas ir projekto strategijas.
e saveikos projektas: sudélioti ekrany ar puslapiy strukttirg.
e ekrano projektas: pradiniam kiekvieno atskiro ekrano projektavimui.

e ckrano testavimas: patobulinti ekrano iSdéstyma.

Privalumai:

1. Minimalas iStekliai ir medziagos yra reikalingi.

2. Popierinius prototipus galima greitai sukurti, perstatyti, taip suteikiant galimybe greitai
paruosti kitus variantus.

3. Yraskatinamas bendravimas tarp projektuotojy ir naudotojy .

Trikumai:
1. Gali privesti prie nepakankamos analizeés.
2. Mazai navigacijos iliustracijy.

3. Ribotas naudingumas tinkamumo testavimui atlikti [20].

Apklausa. Apklausa yra geras buidas rinkti kiekybinius duomenis apie vartotojy nuomones
apie paraiSka ar naudotojo sasaja. Anksciau, apklausos vartotojams buvo siun¢iamos pastu, Siandien
internetas yra geriausias informacijos platinimo ir surinkimo Saltinis. Galima surinkti nuo Simty iki
tiikstanciy respondenty per labai trumpa laikg. Apklausos dazniausiai yra naudojamos kaip jrankiai,
kurie padeda jvertinti naudotojy patirtj ir poreikj, bei kam jie teikia pirmenybe. Atsakymai kuriuos
pateikia apklausos turi biiti susij¢ su klausimais, kurie svarbis projektavimo komandai [38].

Apklausa teikia nauda tada, kai jj atsako 1 klausimus, kuriuos iskelia projektavimo
komanda. Kadangi galima apklausti didelj naudotojy kiekj, tai galima pasitikéti apklausos
rezultatais, bet tik jei buvo panaudota teisinga metodika. Naudotojy apklausos daznai yra
analizuojamos statistikai, ir tai suteikia objektyvumo duomenims. Taciau, yra daug SalisSkumo
Saltiniy, ir prastai suprojektuota apklausa gali pridaryti daugiau zalos negu naudos. Kiekvienas

Saltinis skirtingai apibiidina kaip turi biiti padaryta apklausa, taciau jie visi turi bendrg branduolj:
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e Démesys skiriamas klausimams: kg nori suzinoti projektavimo komanda.

e Apklausos priemonés kiirimas: visada jtraukti tokj varianta kaip ,kitas(a), praSome
nurodyti‘.

e Apklausos testavimas: geriausias biidas pasodinti keletg respondenty ir paprasyti uzpildyti
anketg ir jg pakomentuoti, kg jie suprato ties kiekvienu klausimu.

o Atlikti apklausa: teorijos atranka geriausiai palikti statistikui, reikia nurodyti i§ ko jus norite
gauti informacijos, bendrg gyventojy skaiciy ir t.t.

e Rezultaty analizavimas: geriausia biity rezultatus apdoroti su specializuota statistiné
programiné¢ jranga (pvz. SPSS, MS Excel).

e Rezultaty pateikimas: visada parasykite svarbiausias Zinias pradZioje, tada sekite su iSsamia

analize to, kaip jus tai pasiekéte, ir baikite i§vada, pagrjsta apklausos duomenimis [20].

Privalumai:
1. Labai zemos finansinés sgnaudos.
2. Galimybe apklausti tikstancius dalyviy per labai trumpa laika.

3. Aukstas grazinimo lygis.

Trukumai:
1. Ne visada gali atspindéti realig situacija.
2. Bitina gerai jvertinti ir apgalvoti tiriamyjy patirtj.

3. Isryskéja tik bendros tendencijos [22].

Tinkamumo testavimas. Tinkamumo testavimas yra geriausias budas suprasti, kaip tikri
naudotojai patiria jiisy Ziniatinklio svetaing ar sgsaja. Norédami atlikti tinkamumo testa, i$ pradziy
reikia iStirti naudotojus (pvz. paprastam naudotojui uZtenka keliu pagrindiniy funkcijy, kai tuo tarpu
patyrusiam reikes atlikti sudétingas operacijas ir t.t.). Kiekvienai vartotojy grupei turi biiti paruostos
skirtingos uzduotys, kurios atspindéty jy skirtingus naudojimo modelius.

Paprastai dalyviai praSomi atlikti nuo 5 iki 10 uzduociy 90 minuciy trunkancioje sesijoje.
Uzduotys turi atspindéti bendriausius naudotojy tikslus (pavyzdziui jterpti lentelg) ir/arba
svarbiausias uzduotys priklausomai nuo sasajos ar Ziniatinklio svetainés kiiréjy. Taip pat svarbu
nustatyti labai aiSkius pasisekimo kriterijus kiekvienai uzduociai, pavyzdys galéty biiti: ,,Dalyvis
MS Word dokumente turi jkelti nuorodg j svetaing www.pavyzdys.It ir pranesti, kad jis mano, jog
uzduot] atliko seékmingai®“. Taip pat svarbu paaiskinti, kur dalyvis turi pradéti uzduotj (pavyzdziui
MS Word tus¢iame lape), ir kaip uzduoties baigimas ir pradinis taSkas gali paveikti tariamojo
gebéjima atlikti uzduotj.
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Vykdydamas bandyma, tyréjas skaito vieng uzduotj vienu metu, pavyzdziui: ,,Suzinokite
kaip atidaryti pagalba® ir leidzia dalyviui uzbaigti uzduotj be jokiy jsikiSimy. Siekiant iSvengti
Saliskumo, tyréjas seka ta patj ,,scenarijy, aiSkindamas uzduotj kiekvienam dalyviui. Tyr¢jas gali
taip pat paprasyti, kad dalyvis kalbéty garsiai, kai jis dirba ties nauja uzduotimi, siekiant suprasti
dalyvio protinj modelj $iai uzduociai ir jo geb&jimg priimti sprendimus realiu laiku. Kai dalyvis
baigia uzduotj, tyréjas nustato pradinj taska kitai uzduocCiai ir tg¢sia testg. Idealiausiu atveju,
uzduociy eiliSkumas yra skirtingas kiekvienam dalyviui.

Tinkamumo testavimas gali biiti jrasytas specialios programings jrangos pagalba, tokia kaip
,»1echSmith Morae“ (tik asmeninis kompiuteriams) ar ,,Silverback™ (tik Mac) gali biti panaudota,
kad jrasyty kompiuterio displéjy, dalyvio balsa ir veido iSraigkas testo metu. Si programiné jranga
taip pat gali padéti sekti naudotojy elgesj apimdama pelés spragteléjima, klaviso nuspaudima, ir
aktyvius arba atidarytus langus.

Kai visi dalyviai atliks tyrimg, tyr¢jas surinks duomenis, kad nustatyty kiekvienos
svarstomos tinkamumo problemos sunkumg, su kurig buvo susidurta ir teiks pirmenybe¢
rekomendacijoms, kad atitikty patogumo naudoti reikalavimus. Pavyzdziui, analizuodamas dalyviy
veido iSraisSkas, pelés spragtel¢jimo skaicius, ir narSymo kelig panaudota uzduociai atlikti, vartotojy
patirties inzinierius gali identifikuoti labiausiai ,,varginancias* uzduoties dalis ir sidilyti budus kaip

pagerinti sgsaja, kad geriau ,,palaikyty* vartotoja.

Privalumai:

1. Tinkamumo testavimas gali biiti labai ekonomiSkas jei tinkamai suplanuotas, dar labai
efektyvus ir naudingas.

2. Tinkamumo testavimas gali padéti atskleisti potencialias klaidas ir spragas sistemoje,
kurios néra matomos kiiré¢jams ir tokiu biidu net i§vengti kito testavimo tipo ar etapo.

3. Didina vartojimo ir pakartotino vartojimo tikimybe, tai pat maZina produkto nes¢kmés
tikimybe, o naudotojai galés ,,geriau‘ siekti savo tiksly.

4. Didina naudotojy darbo produktyvuma.

Trokumai:

1. Testavimas ne 100% atspindi realaus gyvenimo atvejus.

2. Jie gali buiti brangus kalbant apie patalpas ir jrangg, taip pat darbuotojy laika.
3. Bandymai paprastai atliekami tik su nedidele imtimi potencialiy vartotojy.
4

Duomenys gali biiti gana sudétingi o jy analizé reikalaujanti daug darbo ir laiko [38].
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Naudojimo scenarijai. Scenarijai apibrézia, kaip naudotojai atlicka savo uzduotis
apibréztame kontekste. Jie pateikia naudojimo pavyzdziy, kaip iSteklius projektavimui, ir pateikia
pagrindg tolimesniam tinkamumo testavimui. Biina orientuoti i naudotojg ir orientuoti j uzduotj
naudojimo atvejai. Rekomenduojamas patyres vedéjas sesijoms, kuriy metu bus iStirtas scenarijus.

Matavimo metodas:

e Surinkite vystymo komanda ir kitus reikiamus Zmones, kuriems vadovauty patyres tyréjas.

e Patikrinkite ar tikrai susirinko numatyti naudotojai, jy uzduotis ir bendra konteksta. Si
informacija suteiks pagrinda scenarijui, kuris bus sukurtas projektavimo komandos.

e Funkciskai isrinkite vartotojy tikslus j operacijas kurios reikalingos jiems pasiekti.

e Apsvarstykite, kokius veiksmus turi jvykdyti naudotojas ir kokius kompiuteris.

e Sukurkite naudotojy veiksmy, tiksly ir motyvacijos struktiirg uz naudojimasi sistema, kuri
buvo suprojektuota ir uzduotis, kurias jie atliks.

e Sickiant islaikyti dizaino lankstuma, scenarijai neturi apibrézti, kokios produkto ypatybés
naudojamos.

e Paskirkite uzduoties laiko ribas ir pabaigos kriterijus kaip tinkamumo tikslus.

e Sesija gali biiti filmuojama ir véliau perzitiréta ar perrasyta platesniam platinimui.

e Scenarijy kirimo sesijy rezultatai gali biti panaudoti planuojant naudotojy pagristiems

jvertinimams.

Privalumai:

1. Skatina projektuotojus apsvarstyti numatomy vartotojy charakteristikas, jy uzduotis ir jy
aplinka.

2. Tinkamumo problemos gali biti aptiktos labai ankstyvoje projekto kiirimo stadijoje.

3. Scenarijai gali padéti nustatyti tinkamumo patogumo tikslus ir galimg uzduociy atlikimo
laika.

4. Tiktai minimalas iStekliai reikalingi kurti scenarijus.

Traokumai:
1. Uzfiksuoja nefunkciniy reikalavimy.

2. Reikia kurti daug skirtingy scenarijy, kad apimtu daug galimy situacijy [20].
Intensyvus mastymas. Intensyvus mastymas yra individualus ar grupinis procesas
generuoti alternatyvias id¢jas ar sprendimus tam tikra tema. Geras intensyvus mastymas skirig

démes] minciy kiekiui ir jy kiirybiSkumui, minciy kokybé yra maziau svarbi negu jy kiekis. Po to
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kai mintys yra ,,sugeneruotos®, jos daznai grupuojamos ] kategorijas ir prioritetus tolimesniam

tyrinéjimui ir taikymui. Intensyvaus mastymo rezultatai yra:

Min¢iy ar sprendimy sgrasas, susiety su tam tikra problema.
Mintys ar sprendimai suvienyti j grupes.

Kazkokia tai prioritety suskirstymo forma, pvz. pagal kaing, jvykdomuma.

Matavimo metodas:

1.

Issirinkite klausimg ar tema, kurig jUs pristatysite grupei per intensyvy mastyma.
Venkite klausimy ir temy, kurios yra per siauros (jus gausite apribotas idéjas) ar per
placios. Pavyzdziui, intensyvus mastymas dél spalvos kurig jis panaudosite meniu fonui
nebuty tinkamas todél, kad §i tema per siaura; intensyvus mastymas kaip padaryti, kad
klientai buty patenkinti gali buti per plati tema.
Sukurkite intensyvaus mastymo taisykles ir apzvelkite jas su dalyviais. Pagrindinés
taisyklés gali bti:

e Jokios Zodinés ar nezodinés kritikos.

e Tikslas yra kiekis o ne kokybé, taigi ekstremalios mintys yra laukiamos.

e Jokio minciy kartojimo ar pasakojimo apie karines istorijas (pasitilymai ir id¢jos

turi buti trumpos/glaustos).

e Paaiskinimas yra gerai, bet turi biiti sutelktas j temg ir trumpas.

Pasirinkite intensyvaus mastymo sesijos dalyvius. Cia gali iskilti dvi problemos:
vairiariSiSkumas tikétina jves daugiau jvairovés mintyse, bet grupé, kuri yra pernelyg
skirtinga (atsivedant paSalinius Zmones, kurie yra nezinomi komandos daugumai) galbiit
nepasieks patogumo jausmo greitai. Intensyvaus mastymo tyrimai rodo, kad geriausia
turéti grupe susidedancia 1§ 5-12 dalyviy.

Suplanuokite kaip jiis jraSysite ir seksite intensyvaus mastymo sesijos rezultatus.
Isitikinkite, kad jus turite pakankamai raSymo iStekliy, kad galétuméte uzsiraSyti visas
mintis. Turékite aiSky plang, kaip jis panaudosite mintis, kurigs pavyko surinkti
intensyvaus mastymo sesijos metu.

Kai jus surenkate grup¢ intensyvaus mastymo sesijai, apibiidinate temg ir sesijos
procediiras. Apzvelkite intensyvaus mgstymo taisykles. Pasakykite kg jiis padarysite su
duomenimis (pavyzdziui sesijos gale suskirstysite pagal prioritetus), ir kaip bus

panaudoti rezultatai (pavyzdziui auksto prioriteto mintys bus pateiktos vadovybei).
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6. Intensyvaus mastymo sesijos pradzioje paklauskite ar kas nors turi kokius nors
klausimus apie sesija, praSydamas, kad dalyviai pateikty savo mintis taip greitai kaip tik
gali.

7. Intensyvaus mastymo pabaigoje, perzvelkite visas mintis ir jsitikinkite, kad minciy
reikSmeés yra aiSkios. Jiis nenorite po trijy dieny spélioti kg viena ar kita mintis reiskia.

8. Jus galite iSsirinkti kurias mintis naudosite toliau. Jus galite tai padaryti keliai budais:
susitarimu, visy min¢iy jvertinimu, arba kita grupé gali nuspresti, kurias mintis svarstyti

toliau.

Yra keli buidai istirti intensyvaus mastymo duomenis:

e Artumo grafinis atvaizdavimas — intensyvaus mastymo grupé ar kita grupé
naudojant intensyvaus mastymo duomenys, organizuoja idéjas ] susijusias
grupes. Kiekviena 1§ idéjy grupiy gali buti toliau suskirstyta i subgrupes.
Grupéms daznai yra suteikiami pavadinimai. Po susijusiy miniy grupiy
formavimo, intensyvaus mastymo grupé iSrinks geriausias mintis, balsuodama,
pagal reitinga, arba pagal prioritetus.

e Sprendimo matrica — (kartais vadinama ,,prioritety matrica“) naudoja intensyvaus
mastymo 1id¢jas ir vertinimo kriterijus (jvykdomumas, poveikis naudotojams,
sanaudos) jvertinti idéjas. Id¢jos su aukscCiausiais vidutiniais jvertinimais visose

Kriterijuose yra svarstomos toliau.

Privalumai:

1. Daug idéjy gali bti ,,generuojama‘ per trumpg laika.
2. ,,Demokratinis“ budas ,,sukurti‘ mintis.

3. Mazos materialiniy iStekliy sgnaudos.
4

Intensyvaus mastymo sgvoka yra lengva suprasti.

Trukumai:

1. Reikalingas patyres ir jautrus tyré¢jas, kuris supranta mazy grupiy socialing psichologija.

2. Reikalingas atsidavimas kiekiui, o ne kokybei.

3. Gali buti chaotiskas ir bauginantis intravertams. (intravertai-pasislépe charakteriai,
ramils, santiirts, tylls, susimast¢ Zzmones)

4. Néra tinkamas kai kurioms verslo ar tarptautinéms kultiiroms [23].
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Efektyvumo testavimas yra grieztas tinkamumo vertinimas dirbancios sistemos realiomis
salygomis, siekiant nustatyti tinkamumo problemas ir palyginti tokias priemones kaip: pasisekimo
rodiklis, uzduoties laikas ir naudotojy pasitenkinimas reikalavimais.

Metodo planavimas:

e Svarbu, kad naudotojai, uzduotys ir aplinkos naudotos testui, kaip jmanoma labiau atitikty
realy naudojimo atvejj.

e I[Srinkite svarbiausias uzduotis ir naudotojy grupes testavimui (pavyzdziui daZniausias ar
svarbiausias).

e ISrinkite naudotojus kurie atstovauty kiekvienai naudotojy grupei. 3-5 naudotojy pakanka
rasti problemas. 8 ar daugiau kiekvieno ,,tipo*“ (pavyzdziui eiliniam naudotojui uztenka keliu
pagrindiniy funkcijy, kai tuo tarpu pazengusiam reikés atlikti daugiau ir sudétingesnius
veiksmus) naudotojy reikia norint uztikrinti patikimus matavimus.

e Parenkite uzduoties scenarijy, jveskite duomenis ir paraSykite instrukcija naudotojui
(pasakykite naudotojui ka reikia padaryti, bet nesakykite kaip tai padaryti).

e Planuokite sesijg taip, kad uztekty laiko duoti instrukcijas, atlikti testa, atsakyti j anketa, ir
duoti interviu po testo.

e Pakvieskite kuréjus stebéti sesijas jei tai jmanoma. Alternatyva bty padaryti sesijos vaizdo
irasa, iSrinkti vietas su tinkamumo problemomis ir parodyti jas kiir¢jams.

e Paprastai reikalingi du tyréjai kurie dalytysi tokius pavedimus kaip: instruktavimas ir
interviu émimas 1§ naudotojo, vaizdo jrangos tvarkymas (jei naudota), problemy
registravimas ir kalbéjimas su bet kokiais stebétojais.

e Jei jmanoma naudokite vieng patalpa testavimui, kuri biity sujungta vaizdo priemoniy
pagalba su kita, skirta stebéjimui.

e Jei yra reikalingi tinkamumo matavimai, stebékite naudotoja nedarydami jokiy komentary ar
pastaby.

e Jei matavimai néra reikalingi, skatinkite naudotoja paaiskinti kaip jis suprato kiekvieno

ekrano turinj ir jy pasirinkimo priezastis.

Sesijy pravedimas:
¢ Duokite naudotojui uzduoties instrukcijas.
e Neduokite jokiy uzuominy ar pagalbos jei naudotojas negali uzbaigti uzduoties.
e Stebékite sgveikg ir pazymékite bet kokias problemas, su kuriomis buvo susidurta.
e Ribokite kiekvienos uzduoties laika.

e Sesijos pabaigoje paprasykite, kad naudotojas uzpildyty pasitenkinimo anketa.
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e Imkite interviu i§ naudotojo, kad patvirtintuméte, jog naudotojas atstovauja numatyta
naudotojy grupe, kad jgytuméte bendry nuomoniy ir paklausti apie konkrecias problemas, su
kuriomis buvo susidurta.

e ]vertinkite uzduoties rezultatus tikslumui ir iSbaigtumui gauti.

Privalumai:

1. Galima gauti naudotojy veiksmingumo, efektyvumo bei pasitenkinimo matavimus.

2. Nustatomos pagrindinés tinkamumo problemos, kurios gali biiti neatskleistos maziau
,formalaus® testavimo metu, jskaitant problemas susijusias su konkreciais jgiidZiais ir

naudotojy likesciais.

Trokumai:
1. Brangus kalbant apie patalpas ir jranga, taip pat darbuotojy laika.

2. Reikalauja daug laiko pasiruo$imui [20].

Nors laiko ir kainos apribojimai egzistuoja matuojant vartotojy patyrima, taciau yra aiskus
progresas vartotojy patyrimo matavimuose: nuo bendry Ziniy apie vartotojg iki jtakos vartotojo
elgesiui. Nesvarbu, kokio sudétingumo matavimo metodikg jiis pasirinksite, Zinojimas daugiau
informacijos apie jlisy vartotojus padés ,meistriSkai“ padaryti patraukian¢ia démesj naudotojo

sgsaja ar ziniatinklio svetaine.
1.6. Kultarinis prisitaikymas

Viena i§ didziausiy klit¢iy efektyviai naudoti programing jrangg skirtingose kultiirinése
aplinkose yra atotruikis tarp programinés jrangos dizaino ir jos naudotojy, kurie dirba su ja savo
kultariniuose rémuose. Dél to dauguma internetiniy puslapiy ir programinés jrangos Vis dar siekia
prisitaikyti prie naudotojo kultiiros vertybiy. Siuo metu i problema tapo dar labiau aktuali, kadangi
didZioji dalis programinés jrangos yra sukuriama kitose Salyse nei jos yra naudojamos.
Siandieninéje konkurencingoje rinkoje jmonés vis labiau suvokia, kad yra svarbu pritaikyti
programinei jrangai Ir internetinéms svetainéms tam tikrus kalbos, kulttiros ar vietos dizaino
reikalavimus.

Mokslininky tyrimais jrodyta, kad naudotojo sasajos prisitaikymas prie kulttiros gali biiti
lemiamas veiksnys programinés jrangos sékmei rinkoje. Lokalizuotos interneto svetainés gali
sumazinti rizikg prarasti naudotojus konkurentams, jei jos tiesiogiai perteikia vertybes, tokias kaip

pasitikéjimas ir profesionalumas, kiekvienam naudotojui suprantama kalba. Paprastai lokalizuotos
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naudotojo sgsajos projektavimas atlickamas analizuojant pasirinktg konkre¢ig Salj etnografiniu
biidu. Vis délto tokiu budu lokalizuoti naudotojo sgsaja yra per brangu ir tai uzima per daug laiko.
Net jeigu laikas ir pinigai nebiity svarbu, tai iSkyla kita problema — kultiriné¢ aplinka sunkiai
apibréziama ir negalima visy vienos Salies zmoniy vertinti vienodai. Negalima pagaminti vieng
universalig, visoms tautoms tinkama, naudotojo s3saja, neatsizvelgiant ] konkrecias kulttiros
ypatybes. Siekiant iSspresti Sias problemas yra jvedama nauja sgvoka, pavadinta ,kultiirinis

prisitaikymas*.

1.6.1. Pagrindinis kulttrrinio prisitaikymo principas

Kultiirinio prisitaikymo pagrindiné idéja — sukurti protingg naudotojo sasaja, kuri galéty
automatiSkai prisitaikyti prie naudotojo kultiiros. Ji ne tik prisitaiko prie vienos Salies, bet ir gali
sékmingai nuspéti skirtingg jtaka naudotojo kulturiniai aplinkai (pvz. Salys, kuriose anks¢iau buvo
gyvenama, skirtingy tautybiy tévai, religija, iSsilavinimas). Tokia naudotojo s3saja turéty nuolat
stebéti naudotojo veiksmus, juos analizuoti ir 1§ jy mokytis.

Pasiekti puikiy rezultaty biity galima, jei kompiuter] pavykty apripinti tam tikra kultiirinio
suvokimo forma, kuri, pana$iai kaip ir Zmogus, sugeba daugiau ar maziau prisitaikyti savo elgesiu
atsidiirus skirtingose kultirose — leisty kompiuteriui prie skirtingy aplinkybiy pritaikyti savo
kultiring aplinka, stebéti naudotojg ir kas kart i§ jo mokytis.

Pagrindinis kulttirinio prisitaikymo privalumas yra tas, kad atsiZvelgiama ne tik j naudotojo
dabarting bivimo vietg, bet taip pat ir j kitus kultiirinius poveikius, pavyzdziui, j buvusig
gyvenamaja vieta, naudotojo kompiuterinj rastinguma. Atsizvelgiant j konkrety naudotoja gali biiti
keic¢iami ne tik datos ir laiko formatai arba naudotojo sasajos kalba, taciau ir visiSkai pakeic¢iamas

sasajos vaizdas. Remiantis Sia nuostata iSkeliama pirmoji hipotezé:

I hipotezé: kultirinis prisitaikymas, jgyvendintas naudotojo sgsajoje, pagerina du dalykus:

darbo efektyvumg ir naudotojy pasitenkinimq palyginus su neprisitaikiusia vartotojo sgsaja.

Galima teigti, kad siekiant uztikrinti lokalizacijos pritaikymg uztekty jgyvendinti
nustatymus kelétai skirtingy kultiiry, vietoje to, kad gaisti laikg ir pinigus atliekant etnografine
analize. Taigi, su salyga, jei yra jmanoma sukurti prisitaikanc¢ig sistema, kuri galéty lanksciai
pritaikyti savo sasaja dideliam kiekiui skirtingy nustatymy, kultiiriSkai prisitaikanti naudotojo sgsaja

bty pigesné jg eksploatuojant. Todél antra hipoteze yra:

II hipotezé: yra jmanoma sukurti prisitaikanciqg naudotojo sqsajq neribotam saliy skaiciui
ir §is metodas sumazina lokalizavimo islaidas.
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Kuriant prisitaikan¢ig naudotojo sgsaja pagrindiné problema yra varginantis ir nuobodus
informacijos rinkimas apie naudotojy nustatymus, kai naudotojo modelis jdiegiamas pirmg kartg.
Tai ir yra pagrindiné priezastis, kod¢l Siandien tik nedaugelis savo sistemose pritaiko naudotojo
modeliavimo metodus. Taciau zinios apie naudotojo kultiring aplinkg gali smarkiai paspartinti
isisavinimo procesg, kadangi daug nustatymy yra ,,giliai jauge* j asmens kulttring aplinka. Kultora
apjungia viska ] vieng: informacijos sudétinguma, sistemos vedlio palaikymg, informacijos
atvaizdavimo hierarchijg bei mokymosi stiliy. Pradinis pakankamai pritaikytos naudotojo sgsajos
pateikimas gali biiti esminis veiksnys sumazinantis tikimybe, kad naudotojas sistemg i§ karto

i§jungia. Taigi, tre¢ioji hipotezé siilo:

III hipotezé: Zinios apie naudotojo kultiring aplinkg gali biiti panaudotos naudotojo

sgsajos pradiniame pritaikyme, taip sumaZinant rizikq iskart prarast naudotojq konkurentams.

1.6.2. Prisitaikanti naudotojo sasaja

Siandien daug kompanijy siilo savo prisitaikan¢ias svetaines. ,,Google” ir jo asmeniniai
skelbimai prisitaiko prie naudotojy naujausiy uzklausy. ,,Amazon* dazniausiai rekomenduoja tas
knygas, kurias kiti naudotojai nusipirko. Taip pat renka informacija apie naudotojy veiksmus
puslapyje, pavyzdziui, kokiomis knygomis doméjosi. Radijo stotis ,,Pandora“ turi mechanizma,
kuris asmeniskai parenka muzika naudotojui panasig j ta, Kurig jis klausési anks¢iau (vertinami
muzikos atlikéjai, zanrai, stilius). Tai yra tik keletas pavyzdziy prisitaikiusiy sistemy, Kurios veikia
sékmingai ir yra populiarios.

Paprastai naudotojai vertina sistema kaip prisitaikancig, jeigu jie toje sistemoje galéjo
individualiai keisti savo nustatymus, ta¢iau ne visos Sios sistemos yra tikrai prisitaikiusios.
Prisitaikancios programos prisitaiko prie naudotojo kaupdamos informacija ir pagal ja atlikdamos
transformacijas. Kai kurios i$ $iy sistemy paklausia naudotojy apie jy pageidavimus nustatymams,
pavyzdziui, pateikiama apklausa prie§ vykdant sistemos pritaikyma. Pagal naudotojy profiliy
informacijg tokios sistemos pateikia asmenines versijas ir reklamas (pvz. socialinio tinklapio
platforma ,,Facebook* ar elektroninio pasto paslaugy tickéjas GMX). Taip pat sistemos netiesiogiai
renka informacija apie naudotojus, stebédamos jy elgseng ir keisdamos skirtingas turinio dalis ar
informacijos pateikimg. Be to, atliekama daug tyrimy, kuriy tikslas yra stebint naudotojy elgseng
i$siaiskinti tai, kas jiems patinka. Pavyzdziui, sistema galéty asmeniskai pateikti naujieny sarasg,

atsizvelgdama j tai, kokia informacija pries tai doméjosi naudotojas.
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Daugelyje sistemy yra vykdomi bendri metodai. Taip siekiama paspartinti pradinj
informacijos jsigijimo procesg ir tokiu budu jveikti duomeny nebuvimo problema. Sistemose
naudojamas klausimynas ar dialogas ir yra tikimasi, kad naudotojai papildys arba patikslins
informacija.

Nagrin¢jant kultiiros prisitaikyma yra parenkamas dviejy krypciy metodas. Tam kad biity
iSvengta duomeny nebuvimo yra prasoma naudotojy atsakyti i kelius klausimus, bet véliau gaunama
papildoma informacija i§ steb&jimy.

Prisitaikanti naudotojo sasaja, panaSiai kaip ir kitos sistemos, yra pagrjsta naudotojy
elgsena. Taciau, prieSingai negu dauguma tokiy sistemy Siandien, prisitaikancioje sgsajoje
pagrindinis tikslas néra pritaikyti turinj, ¢ia visas démesys yra skiriamas jos atvaizdavimo
pritaikymui. Viena i$ priezasCiy kodél dauguma pramoniniy sistemy nepasitlo lankstaus ir visus
naudotojo sagsajos elementus automatiS$kai pertvarkanc¢io metodo gali buti ta, kad trikumai ir
privalumai pateikiami bendrai filtruojamai informacijai yra palyginti lengva jvertinti. Galima daryti
iSvada, kad priestaravimus prisitaikant prie naudotojo sgsajos taip pat 1émé S$ios srities moksliniy
tyrimy stagnacija. Kalbédamas apie tai Shneiderman atkreipia démes;j j tai, kad masinos inicijuoti
naudotojo sgsajos pakeitimai atrodo nerimti naudotojams (Shneiderman, 2002).

Labai svarbu, kad prisitaikancios sistemos galéty pasitilyti daugiausiai zadanti sprendima
sprendZziant prieStaravimg tarp siekimo suteikti didziausig pasitenkinimg naudotojams ir visg tai
padaryti uz nedidele kaing. Taip pat, dauguma tyrimy patvirtino, kad prisitaikanti naudotojo sgsaja
pagerina naudotojo darbo spartg ir produktyvuma. Abejonés atsiranda tod¢l, kad gauti rezultatai
negali buti lengvai apibendrinami. Taigi, daugelis prieStaravimy kyla i§ baimés, kad naudotojo
s3sajos sumanumas pazeis patogumo, praktiskumo ir suprantamumo principus. Siuo atveju labai
svarbu yra pasirinkimas tarp automatinio arba kompiuterio valdomo pritaikymo, véliau paliekant
daugiau valdymo galimybiy naudotojui. Kobsa savo knygoje tvirtina, kad jei prisitaikymai retai
pasikartoja, bet vis délto jie yra svarbiis, tai tokiu atveju geriau rinktis kompiuterio valdoma
prisitaikymg (Kobsa 1993).

Didéjant supratimui apie zmogiSkuosius faktorius ir apie jy nauda individualiai
prisitaikanciai sgsajai, iSskyrus tokj pozitrj, kad vienas dydis tinka visiems, tyrimai dazniau parodo,
jog pritaikyma reikia atlikti pagal tam tikrus lygius. Populiariausios taikymo sritys biity pritaikymas
zmonéms su negalia arba prisitaikymas prie skirtingy kompiuterio rastingumo lygiy. Did¢jantis
jvairiy prietaisy skai¢ius paskatino naudotojo sgsajos elementy pritaikymo ir pertvarkymo
tyrinéjimus. Pavyzdziui, skirtingy metody taikymas atvaizduojant ta patj turinj skirtingo dydzio
ekranuose. Kuriant nauja pozitrj j dinamiSska naudotojo sgsajos prisitaikyma, galima lango
valdiklius paversti | mazy langy rinkinj, pagrindziant tai susiejimo metodu dviejy grafiky

hierarchija. Sis metodas i§ pradziy buvo sukurtas siekiant uztikrinti prisitaikymo galimybes

61



jvairiems vaizduokliams, jvesties jrenginiams ir mobiliesiems skai¢iavimo prietaisams. Taip pat
paaiskéjo, kad metodas galéty buti laikomas prisitaikan¢ios naudotojo sgsajos sudedamaja dalimi

pertvarkymui remiantis hierarchine langy struktiira.

1.6.3. Naudotojo modeliavimas

Norint sukurti kultariskai prisitaikanc¢ig naudotojo sgsajg reikia surinkti kuo daugiau ziniy
apie naudotojo dabarting buvimo viets, bet atsizvelgiant ir | ankstesnes gyvenamasias vietas, tévy
tautybes bei religija. Si informacija saugoma naudotojo modelyje, kuris kompiuteryje yra kaip
asmens ziniy baz¢ kiekvienam naudotojui. Norint suzinoti, kaip prisitaikyti prie tam tikry aspekty
Siame naudotojo modelyje, kompiuteris turi Sias zinias paversti ] prisitaikymo taisykles, kurios
sukelia poky¢ius naudotojo s3sajoje.

Nors vis labiau buvo skatinama atsizvelgti j naudotojo kultiiring aplinkg sgsajos dizaine,
tadiau labai mazas progresas. Sia kryptimi dirba Kamentz, kuri tiria zmogiskuosius aspektus,
reikalingus kultiriniam naudotojo modeliavimui. Ji teigia, kad kultirinis prisitaikymas turi
atsizvelgti ] naudotojo kilme, o zinios, tikslai ir planai, nustatymai ir individualios naudotojo
savybés formuoja svarbius atributus, kurie turi baiti modeliuojami (Katharina Reinecke 2010). Be
tikslaus besimokancio prisitaikymo ji taip pat nagrinéja elementy iSdéstyma ekrane, jy saveikg ir
judéjimg tarp jy, atsizvelgdama j kultiring specifikacija. Ypatingai ji kreipia démesj vertindama
asmens poziur] ] tam tikrus klausimy rinkinius, pradedant bendry informacinés technologijos ir
jpro¢iy elgesio, baigiant funkciniy dizaino nustatymy programinéje jrangoje. Pritaikius Sio
klausimyno duomenis mokymosi mechanizmui, buvo nustatyta, kad yra jmanoma nuspéti asmens
kultaring kilme i$ jo pateikty atsakymy. Kamentz ir Womser — Hacker mokymasis sistemai taiké
metodg SELIM, kuris automatiSkai prisitaiko prie naudotojo kultiros. Pirmiausia naudotojams yra
pateikiama daugiau nei 25 klausimai po to, kai naudotojai atsako j jiems pateiktus klausymus, yra
atliekama klasifikacija. Vis dar yra neaisku ar panasus klausimynas galéty padéti suprasti dizaino
nustatymus naudotojui. Taip pat abejojama ar naudotojai yra pasiruose atsakyti j daugybe klausimy,
kurie padéty sukurti pradinj naudotojo modelj. Be to, Kamentz apjungia zmones i$ skirtingy Saliy,
teigdama, kad jy kulttirinés aplinkos yra vienodos, pavyzdZiui kaip Rusija ir kitos buvusios Soviety
Sajungos narés. Kultiiriniu prisitaikymu, prieSingai, siekiama apimti stereotipinius priskirimus
vienai kultlriniai grupei, jtraukiant naudotojo asmenin¢ istorija kultlrinés aplinkos jtakai
(pavyzdziui, gyvenimas skirtingose Salyse).

Kamentz taikomo naudotojo modelio trakumas yra tas, kad jis veikia tik su e-mokymosi
sistema SELIM ir turéty buti perrasytas, kad tapty nepriklausomas nuo programy. Iki Siol, tokio,

konkreciai programai skirto, naudotojo modelio panaudojimas buvo esminis dalykas kuriant
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prisitaikancias sistemas. Pavyzdziui naudotojo modelio naudojimas amazon.com svetainéje
pateikiant rekomendacijas naujiems pirkiniams. Visgi tyrimai parodo keleta privalumy, kurie neturi
biiti susieti su jokia programa, savarankiski naudotojo modeliai, kurie pritaikomi pagal ontologija.
Ontologija gali suteikti priemones tiksliai nustatant bendrg supratimg apie naudotojo modeliavima.
Tokiu biidu, informacija apie naudotojg gali biiti prieinama skirtingoms taikomosioms programoms,
teikiant joms naudotojo atsinestas pritaikymo taisykles. Vartotojo nauda yra holistinis patogumas,
kur visos prisitaikanc¢ios programos ir interneto svetainés galéty prieiti (ir prisitaikyti) prie jo ar jos
nustatymuy.

Naudotojo modeliavimas, be to, kad atvaizduoja patj naudotojo modelj, privalo pateikti
duomeny jsisavinimo sgsajg per naudotojo sgveika su sistema. Gaunant naudotojo modeliavimo
informacija pagrindiné problema yra nuspresti ar duomenys turéty biiti gaunami foniniu rézimu per
integruotg jgijimo procesa arba per atskirg Saltinj, kuris yra atskirtas nuo jprastos naudotojo ir
sistemos sgveikos. Kol kas naudotojy apjungimas j grupes, nepriklausomai nuo to ar jungiama pagal
bendras charakteristikas, naudojant stereotipus ar pagal bendrus pomégius, naudojant
bendruomenes, buvo atlickamas rankiniu biidu. Buvo jrodyta, kad tai yra sunku, kadangi naudotojy
Klasifikavimas reikalauja zmogaus — eksperto arba individualiy naudotojy interesy duomeny
analizés. Kalbant apie kultirinj naudotojo modeliavima, labiausiai tikétina, kad taikant rankinj
1gijima yra susiduriama su sunkumais nustatant nematerialiy kulttriniy dalyky verte.

Rankinio konstravimo proceso sunkumai gali biiti sumazinti naudojant masininio mokymo
technikg automatiniam duomeny apie naudotojo modelj jgijimui.

Apskritai, naudotojo modelj uzpildant informacija daugiausia sutelkti démesj reikia j
materialias sgvokas ir j jvairiy stereotipiniy grupiy klasifikacijg. Personalizavimo tikslas — Kuo
tikslesni atvaizdavimo nustatymai, pritaikyti konkre¢iam naudotojui. Taciau yra labai sunku i$
naudotojy gauti informacija, kuri padéty tai padaryti. Taigi, daroma prielaida, kad prisitaikanciy
sistemy atvaizdavimas reikalauja sudétingesnés informacijos jgijimo per naudotojo parinktus
nustatymus. Kadangi naudotojai paprastai patys nezino savo pageidavimy todél jgyti $ig informacija
neuzduodant jiems klausimy yra nejmanoma. Sios priezasties naudotojo sasajy rankinis
personalizavimas negali biiti suvokiamas kaip alternatyva automatizuotam pritaikymui.

Kadangi kultiros negalima lengvai apibrézti, todél naudotojo modeliavimo srityje
pagrindinis sunkumas yra nustatyti klasifikacijg kultariskai prisitaikiusioms naudotojo sgsajoms. Be
to, reikia sukurti duomeny jgijimo procediirg, kuri sujungty ankstesnius metodus, iSgaunant

informacijg apie naudotoja.
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1.6.4. Kulturiskai prisitaikanti ,,Google*

Internetiné svetainé “Google” galéty biiti pavyzdys, vertinant kaip ir koks démesys turéty
buti skiriamas naudotojo sgsajos pritaikymui skirtingoms tautoms ir kultiroms. Klasikinis

minimalizmas pasirodé esantis labai s¢kmingas vakary Salyse.

Google

English

Lietuvos

Google

Web Images Groups MNews Scholar more »

Google Search | I'm Feeling Lucky |

»Google* paieska Man sekasi!

24 pav. ,,Google* puslapis Lietuvoje 25 pav. ,,Google“ puslapis Anglijoje

Pasirinkus tokj sprendimg “Google” padidino savo rinkos dalj 90 % dauguma vakary
valstybiy ir mazdaug 81% visame pasaulyje. Taciau ,,Google* niekaip nepavyksta padidinti savo
rinkos dalies Piety Koréjoje, ten ji siekia vos 1,7%. Piety Kor¢jos vietinis paieSkos puslapis
Naver.com, uzima 77%. Taip yra todé¢l, kad Piety Koréjos Zmonéms patinka ryskios spalvos,
mirksinti grafika, animaciné naudotojo sgsaja, o Europos gyventojus tai trikdo, jiems labiau patinka
minimalistinis, faktinis ir struktiirinis informacijos iSdéstymas.

Tuomet ,,Google* pristaté nauja svetainés versija su minimalistiniu dizainu, taiau ja Siek

tiek pamodifikuotg atsizvelgiant j Piety Koréjos kultiira.
[ QY (;- ;

N
MEM QI X1 A B2 IBA

152 =

" Google 244 ) [ I'm Feeling Lucky |

22007 Google

26 pav. Google puslapis Piety Koréjoje
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Naujoje versijoje pelés zymekliu uzvedus ant puslapio mygtuky, yra pateikiama narSymo
informacija. Piety Koréjos gyventojai ,,Google* nauja iSvaizda jvertino teigiamai ir ,,Google*
pavyko savo rinkos dalj padidinti beveik iki 3 proc.

,»Google* pavyzdys parodo lokalizacijos svarbg, siekiant uzimti didesn¢ dalj rinkoje.
Daugelis kity kompanijy visame pasaulyje, tokiy kaip ,,Microsoft* ar IBM, kaip ir ,,Google*,
iSleidzia vis daugiau pinigy tam, kad pritaikyti savo programines jrangas ir internetines svetaines
naudotojams 1§ skirtingy Saliy. Lokalizuoty naudotojy sasajy skaicius did¢ja ir déka mokslininky,
kurie jrodé¢, jog atsizvelgiant ] naudotojo sgsajos dizaino kultlira yra pagerinamas darbo

efektyvumas, naudotojy pasitenkinimas ir tuo paciu skatinas naudotojy lojalumas.
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2. PRAKTINE DALIS

2.1. Techninis matavimo jrankio aprasymas

Isanalizavus naudotojo sasajos désnius bei pasirinkus apklausos metodika sukurtas
matavimo jrankis. Biitent tokia metodika pasirinkta, nes apklausa yra geras biidas rinkti kiekybinius
duomenis apie naudotojo s3saj3.

Matavimo jrankis yra sukurtas kaip ziniatinklio puslapis. Tokia technologija pasirinkta deél
dviejy priezasCiy: paprastumas platinti ir naudoti. Platinant tokj matavimo jrankj nereikia siysti
respondentams kompiuteriniy byly bei sudétingy diegimo ar naudojimo instrukcijy. Pakanka savo
naudojamame jrenginyje turéti Ziniatinklio narSymo programing jrangg bei interneto rysi.
Dabartiniame pasaulyje Sie du dalykai yra beveik visuose skaitmeninio turinio apdorojimui
pritaikytuose jrenginiuose: stacionariis, neSiojami, plansetiniai kompiuteriai, mobilieji telefonai,
nesiojami muzikos grotuvai, e-knygy skaitymo jrenginiai ir t.t. Norima pasiekti tikslin¢ auditorija
yra Ziniatinklio naudotojai, tod¢l pats jrankis pateikia jiems jprasta aplinkg, nereikalaujancia
specifiniy ziniy jo valdymui. Bet koks didesnis respondenty démesio ar susikaupimo reikalavimas
gali nuslopinti jy smalsumg, todél buvo siekiama kuo paprastesnés, neblaskan¢ios démesio ir

Iprastesneés aplinkos.

2.1.1. Matavimo jrankio realizavimas

Matavimo jrankio realizavimui buvo pasirinkta nemokamai platinama korporacijos Oracle
Ziniatinklio kiirimo programiné jranga. Pagrindiniai pasirinkimg nuléme¢ veiksniai buvo tai, kad
Oracle suteikia nemokama, visiSkai sukomplektuota Ziniatinklio priemoniy kirimo aplinka,
jskaitant duomeny baze, deklaratyvy puslapiy kiirimo jrankj, bei aplikacijos pasiekiamuma
globaliame tinkle. Neverta atskirai i$skirti tokiy ziniatinklio technologijy, kaip JAVASCRIPT ar
AJAX. Be jy nejsivaizduojamas Siuolaikinis tinklapis ir jos yra integruotos ] naudojamg priemong
Oracle Application Exspress (APEX). Matavimo jrankis saugo visg informacija apie naudotojo
atlickamus veiksmus svetainéje ir kaupia jg Oracle Express Edition duomeny bazéje. Nors Sio darbo
tikslais matavimo jrankis buvo patalpintas vieSai prieinamame bendrame Oracle aplikacijy
saugykloje, taiau naudojamos priemonés leidzia nesunkiai ir greitai tiek matavimo rezultatus, tiek
patj jrankj perkelti ; bet kokiag, ypatingy reikalavimy nei techninei, nei programinei jrangai

nekeliancig infrastruktira.
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2.1.2. Matavimo jrankio jgyvendinimas

Matavimo jrankj (toliau — svetainé) sudaro trys tarpusavyje susieti Ziniatinklio puslapiai:

1) anketiniy duomeny surinkimo;

2) matavimo uzduoc€iy pateikimo;

3) viesas rezultaty pateikimas;

4) analitinés duomeny ataskaitos (pasiekiamas tik sistemos administratoriui).

Pirmi trys puslapiai yra vieSai prieinami visiems Ziniatinklio naudotojams ir atlieka
matavimo funkcijas arba funkcijas, skirtas papildyti matavimo rezultatus. Paskutinysis skirtas
svetainés administratoriui. Jame pateikiami detaliis matavimy rezultatai bei priemonés duomeny
transformavimui rezultaty analizés tikslais. Visi $ie puslapiai prasmg¢ turi tik naudojant juos paeiliui
ir tik ta tvarka, kuria jie iSvardyti. Visas matavimo procesas yra jgyvendintas kaip sisteminis vedlys,
padedantis uzduotis vykdyti nuosekliai ir nesiblaskant. Naudotojams nepateikiamas svetainés

moduliy meniu ar kitokios nar§ymo priemongs.

2.1.3. Anketiniy duomeny surinkimas

Matavimo jrankio tikslas yra ne tik nustatyti, kaip greitai, kokiose aktyvaus lango pozicijose
bei kokios piktogramos yra surenkamos. Ne maZiau svarbu yra rezultatus jvertinti pagal atskiras
naudotojy grupes, skirstant juos pagal amziy, specializacija, gyvenamaja aplinka ir panaSiai. I$skirty
grupiy rezultatai gali bati lyginami tarpusavyje bei gali lemti charakteringesnes i$vadas. Siy
duomeny surinkimui yra skirtas pradinis jrankio puslapis, ] kur] yra nukreipiami visi nauji
prisijungimai.

Pradinis svetainés puslapis funkciSkai suskirstytas j dvi atskiras sritis: jrankio apraSymas ir
anketa. Sia informacija pateikiama vienoje vietoje siekiant jtikti tiek atsitiktinai uzklydusiems
naudotojams, tiek norintiems viska Zinoti. Tarkime, kad prisijunges naudotojas neplanuoja skirti
daug laiko gilinimuisi i teksting informacija, todél sausi paaiskinimai ir instrukcijos labai padidins
tikimybe, kad narSyklés langas bus uzdarytas. Taciau kita grupé zmoniy, sauganciy savo privatuma,
nesutiks pateikinéti savo anketiniy duomeny, prie§ tai nesusipazing su ty duomeny saugojimo,
tvarkymo ir disponavimo sglygomis.

Sistemos naudotojy pateikiami duomenys saugomi duomeny bazéje, kartu su technine

prisijungimo prie svetainés seanso informacija. Nors Sie duomenys pafiam matavimo procesui
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jokios jtakos neturi, jie kritiSkai svarbiis apibendrintai rezultaty analizei. Duomeny bazés lentelés

apraSymas pateikiamas 27 pav.

SES_ID NUMBER(S,0) No = 1
SES_SESSION_ID VARCHAR2(38) No = -
SES_DATE_CREATED DATE Mo z 2
SES_DATE_COMPLETED  DATE Yes = =
SES_USER_NAME VARCHAR2(255)  Yes 2 2
SES_RND_ID NUMBER No = =
SES_SEX VARCHARZ2(1) Yes 2 2
SES_AGE_GROUP VARCHARZ(2) Yes = =
SES_SPECIALITY VARCHAR2(2) Yes = -
SES_COUNTRY VARCHAR2(2) Yes 2 2
SES_ROUND_STARTED1 DATE Yes = =
SES_ROUND_STARTED2 DATE Yes 2 2
SES_ROUND_STARTED3  DATE Yes = =
SES_COMMENT VARCHARZ2(4000)  Yes = -

27 pav. Duomeny bazés apraSymas

2.1.4. Matavimo uzduociy pateikimas

Matavimo jrankio paskirtis — sekti naudotojy veiksmus atpazjstant kompiuterinéje aplinkoje
naudojamas piktogramas ir surinktus duomenis iSsaugoti vélesnei jy apibendrintai analizei. Antrasis
svetainés puslapis ir atlieka Sias uZduotis. Tai pagrindinis matavimo jrankio puslapis, kuris,
atsizvelgiant | prisijungusio naudotojo uzduociy progresa, konstruojamas dinamiskai. Sisteminis
vedlys vieno matavimo seanso metu §j puslapj iSkviecia 18 karty: po 9 kartus pateikiamas uzduoties
apraSymas ir uzduoties vykdymas. UZduoties apraSymas pateikiamas kas kart pradedant nauja
uzduot]. Sios sisteminés biisenos matavimo jrankis neseka ir ji skirta svetainés naudotojui padaryti
pasiruoSiant naujai uzduoc€iai. Todél placiau apie tai kalbama nebus ir visas démesys bus
koncentruojamas j matuojamy duomeny surinkimo langg.

Matuojamy duomeny surinkimo langas pateikiamas pagrindinio svetainés puslapio centre.
Puslapio dizainas yra démesio koncentravimui netrukdancios ramiai pilkos spalvos. Vir§
matuojamy duomeny surinkimo lango pateikiamas tik lakoniskas einamosios uzduoties apraSymas
bei uZzduoties pabaigos patvirtinimo mygtukas. Siekiama, kad sistemai esant Sioje bisenoje
naudotojas nebiity blaskomas Salutiniais elementais (svetainés, narSyklés ar operacinés sistemos
valdymo jrankiais) ir biity priverstas visag démesj koncentruoti tik ; matavimo langg.

Matuojamy duomeny surinkimo langas yra 780 pikseliy plocio ir 455 pikseliy aukscio
paveikslélis. Visas paveikslélio plotas padengtas paspaudimams jautria 8 kvadratiniy celiy matrica.
Kiekviena celé¢ naudotojui nepastebimu biidy fiksuoja kiekviena paspaudimg ir duomenis apie jj

i$saugo duomeny bazéje. Apie naudotojo spusteléjimag pelés klavisu saugoma tokia informacija:

5) matavimo jrankio naudotojas (seanso informacija);
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6) etapas, kurio kontekste atliktas paspaudimas;
7) celés numeris;
8) piktogramos numeris (jei ji buvo konkretaus seanso konkreciame etape pateikta celéje);

9) pelés paspaudimo laikas sekundziy tikslumu.

LOG_ID NUMBER(8.0)  No - 1
LOG_SES_ID NUMBER No

LOG_ITEM_ID VARCHAR2(38) MNao

LOG_DATETIME ~ DATE Yes

LOG_POSSITION NUMBER(8.0)  No

LOG_RND_ID NUMBER No

28 pav. Duomeny saugojimo duomeny bazés lentelés struktiira

Kiekvieno prie svetainés prisijungimo seanso pradzioje, matavimo jrankis yra
inicializuojamas. Sio proceso metu sistema atsitiktine tvarka priskiria vieng piktograma vienai
matavimo lango tinklelio celei. Siekiant labiau jvairiapusisky rezultaty, kiekvienam naujam seansui
sugeneruojamas unikalus piktogramy pasiskirstymas celése, tokiu biidy leidziant vertinti ty paciy
piktogramy pastebimuma skirtingose lango pozicijose. Nei piktogramy aib¢, nei galimy pozicijy
18déstymas nekinta, ta¢iau kombinacijos ,,piktograma pozicijoje* visiems matavimo seansams yra

skirtingos.

2.1.5. Viesas rezultaty pateikimas

Sis matavimo jrankis yra kitokia, nejprasta, forma pateikiamas klausimynas. Jvairaus
pobiidzio anketos ir klausimynai daugeliu atveju yra nuobodis ir respondenty vertinami kaip laiko
Svaistymas, kadangi mainais uz sugaistg laika jie nieko negauna. [vairaus pobtidzio kompiuteriniai
zaidimai, atrodo, Zaidéjui suteikia tiek pat naudos, taciau taip grieZtai ir vienareikSmiskai apie juos
neatsiliepiama. Atsizvelgiant i tai bei siekiant matavimo jrankj padaryti kuo maziau nuobody, jis
pateikiamas kaip internetinis Zaidimas, kuriame kiekvienas respondentas jvertinamas paZymiu ir
jraSomas ] garbés lentg. Garbés lentoje pateikiamas ir sureitinguojamas sgraSas respondenty, kurie
atliko matavimo jrankio uzduotis. Reitingavimui naudojamas seanso balas, kuris paskai¢iuojamas
ivykdZzius visas uzduotis. Reitingavimo balas, tai tam tikra iSraiSka pateiktas naudotojo sugaiStas
lakas vienos piktogramos iSrinkimui. Kadangi kalbame apie matavimo jrank]j, tai reikéty atkreipti
démes;j ] tai, jog teisingy atsakymy ¢ia néra. Turint omenyje tai, vienintelis objektyvus kriterijus
balo skai¢iavimui galéty buti sugaistas laikas. Taciau vertinant tik ji, rezultatai nebus korektiski,
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kadangi uzduotyse néra aiSkiai ir vienareikSmiSkai apibréztas surinkti reikiamy piktogramy
skaiCius, todél naudotojai, nesurinke nei vienos piktogramos, o tik pereidami visas uzduotis turéty
auksciausig reitingavimo balg. Todé¢l balo apskaiciavimui piktogramos buvo suskirstytos | tris
grupes: aiSkiai ,.teigiamas®, aiskiai ,,neigiamas“ ir neutralias. Uzduot] atitinkancios piktogramos
parinkimas naudotojui prie skai¢iuojamo balo prideda vieng taSka, prieSingos uzduociai
piktogramos parinkimas atima vieng taska, o neutrali piktograma rezultato nekeicia. Laikantis
tokios metodikos, galima apskaiciuoti naudotojo surinkty ,.teisingy* piktogramy santykj su viso
reikiamy surinkti piktogramy skai¢iumi. Bitent Sis dydis proporcingai mazina naudotojo bala, t.y.
jei respondentas sugaiSo vieng sekund¢ vienos piktogramos iSrinkimui, jo apskaiciuotas tarpinis
balas bus 1. Jei naudotojo surinkty ,teisingy* piktogramy skaicius bus nulis, tuomet galutinis balas
bus lygus tarpiniam, t.y. 1. Ta¢iau kuo didesnis santykis bus tarp naudotojo surinkty ,.teisingy*
piktogramy ir reikiamy surinkti, tuo galutinis balas labiau artés prie 0. Taikydami tokj seanso
reitingavimo balo apskai¢iavimo algoritmg, galime pakankamai objektyviai iSrikiuoti visy
respondenty rezultatus vienoje eiléje, atsizvelgdami j du esminius matavimo jrankio kriterijus:
parinktas piktogramas ir sugaista laikg. Tikétina, kad galimybé pasivarzyti bei noras aplenkti kitus
respondentus privers naudotoja atlikti dar vieng ar kelis matavimo seansus. Kaip jau buvo minéta,
§io matavimo jrankio rezultatams néra svarbu, kad duomenis pateikty vien tik skirtingi naudotojai.
Kadangi kiekvienas matavimo seansas savo piktogramy iSdéstymy yra unikalus, todél pakartotinis
to paties asmens uzduociy atlikimas rezultaty nesugadina, o juos tik parySkina.

Matavimo seanso pabaigoje respondentas turi galimybe pateikti pastabas ir komentarus
matavimo jrankio administratoriui. Sie duomenys matomi tik jrankio administratoriui ir skirti
stebéti respondenty reakcijas bei reaguoti | pateikiamas pastabas. Pagrindiné pastaby paskirtis yra
ne komentuoti matavimo eigg ar metodika, taciau pateikti pastabas apie technines problemas (pvz.:
jrankis nekorektiSkai veikia su tam tikra narSykle, ar ne visi tekstai pateikiami naudotojo norima

kalba ir panaSiai).

2.1.6. Analitinés duomeny ataskaitos

Kaip jau buvo minéta, matavimo jrankiu surinkti duomenys yra saugomi Oracle Express
Edition duomeny bazéje, taigi reliacinése struktiirose. Tokiy duomeny analizei Oracle Application
Express svetainiy kiirimo priemoné pateikia patogy ir labai funkcionaly jrankj. Duomeny analizei
buvo sukurtos dvi interaktyvios ataskaitos, pateikiancios duomenis skirtingais pjtviais. Pirmoji
skirta analizuoti piktogramy pateikimg celése bei vertinti piktogramas pagal jy pastebéjimo
eiliSkumg. Antroji skirta rezultaty analizei laiko aspektu, vertinant tiek pavieniy piktogramy

parinkimo trukme, tiek visg uzduociy atlikimo trukme. Interaktyvios ataskaitos suteikia placias
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galimybes duomeny filtravimui, agregavimui, i§vestinés informacijos skai¢iavimui, bei rezultaty
atvaizdavimui. Be viso to, jei nepatenkinamas koks nors specifinis poreikis, duomenis galima

eksportuoti Microsoft Office Excel skai¢iuoklés formatu.

2.2. Praktinis matavimo jrankio aprasymas

2.2.1. Matavimo jrankio anketa

Siekiant iSanalizuoti vizualius piktogramy naudojimosi jprocius buvo atlikta
konfidenciali apklausa. Jos metu buvo naudojamas matavimo jrankis, kurio pagalba apklausa tapo

netradiciné ir pritrauké daugiau respondenty.

Prisijungti prie matavimo jrankio labai paprasta, tereikia nukreipti narSykle

internetiniu puslapiu http://apex.oracle.com/pls/apex/f?p=55037. Prisijungus pirmiausia naudotojo

yra paprasoma uzpildyti trumpa anketa, kuri yra pateikiama lietuviy ir angly kalbomis. Pasirinktos
dvi kalbos tam, kad tyrima buty galima atlikti platesnéje zZmoniy grup¢je. Lauky pavadinimai
pateikiami pakankamai aiskiis, naudotojui suprantami, ko i§ jo reikalaujama. Dar detalesnis
paaiSkinimas pateikimas pele uzvedus ant laukelio pavadinimo. Anketoje naudotojui reikia nurodyti

savo prisijungimo slapyvardj ir lytj (29 pav.). Pateiktas slapyvardis bus naudojamas geriausiyjy

Jisy slapyvardis
Your Nickname

Lytis Vyras / Man
Sex ) Moteris / Women

29 pav. naudotojo slapyvardis ir lytis

Tuomet reikia pasirinkti vieng tinkant] atsakymo variantg, kuris apibré§ kokiai amZiaus

grupei priklauso prisijunges naudotojas (30 pav.).

7-14

15-19

Amiiaus grupé 20-29
Age group 30 -39

40 - 48
50-74

30 pav. Amziaus grupés
AmzZiaus grupés pasirinktos atsizvelgiant j atliktus tyrimus nuo 2011-11-28 iki 2012-02-26.
Tyrimus atliko pasaulinés rinkos tyrimy ir verslo konsultacijy grupé (toliau —TNS), ,,Interneto

naudotojy tyrimas 2012 m. ziema®. Tyrimo rezultatai parodé¢, kad daugiausiai internetu naudojasi

jaunesnio amziaus zmones: 99 proc. 15-19 mety amziaus bei 93 proc. 20-29 m. amZiaus zmones.
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Taciau per metus interneto naudotojy dalis vyresnése amziaus grupése zenkliai paaugo. 30-39 m.
amziaus iki 80 proc., 40-49 m. amziaus zmoniy grupéje iki 73 proc. ir 50-74 m. amziaus Zmoniy
grupéje interneto naudotojy dalis iSaugo iki 36 proc. (31 pav.).

mNaudojosi internetu wNesinaudojo internetu

15-19 mety 20-29 mety 30-39mety 40-49 mety 50-74 mety
31 pav. Interneto naudojimas amziaus grupése, %

Jauniausia 7-14 mety amziaus grupé buvo pasirinkta remiantis TNS atliktu tyrimu ,,Kg
vaikai veikia internete?*. Tyrimas parodé, kad $io amziaus zmonés virtualioje erdvéje dazniausiai
zaidzia zaidimus ir aktyviai naudoja socialing medija (32 pav.). Bitent todél tikétasi, kad Sio

amziaus Zzmongés susidomés matavimo jrankiu.

Zaidé 1aidimus internete 77(;‘1?
Naugojosi paieikos sistema 60 §_
Zigréjo vaizdo jraius vaizdo portaluose 51 é
Naugojosi internetiniy pokalbiy programomis 49
Naudojosi socialiniy tinkly svetainémis 48 _éo
Naudojosi elektroniniu pastu a6 %
at
Klausési muzikiniy faily 40 é'
leikojo ko nors jdomaus be aifkaus tikslo 34

32 pav. Veikla internete (7-14 mety interneto naudotojai), %

Tuomet dar reikia pasirinkti specializacija (33 pav.). Anketoje specializacijos parinktos

atsizvelgiant | ergonomikos sasajy su kitomis mokslo Sakomis schema (1 pav.).
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) Ekonomika / Econamy
0 Fiziologija / Physiology

& Mesusijusi su technikos ir
technologijos sritimi / Unrelated to
Specializacija Technical and Technology scope

Speciality © pPsichologija / Psychology

) Technikos irtechnologijos sritis
I Technical and Technology scope

) Teisé / Law
B Vadyba f Management

33 pav. Naudotojo specializacija

Ir anketos pabaigoje reikia nurodyti i§ kokios Salies yra prisijunges naudotojas. Salys

atrinktos remiantis pasauliniy informaciniy technologijy ataskaita 2012 m., kurioje yra pateiktas

pasaulio ekonomikos forumo tyrimas [35] . Atlikto tyrimo metu buvo jvertintos pasaulio Salys pagal

kompiuterinj rastinguma. Salys yra suskirstomos j keturias grupes (34 pav.). Matavimo jrankio

anketoje Salys yra parinktos i§ kiekvienos grupés po tris, atsitiktine tvarka.

Constraimed Emerging Transitional Advanced
Ethiopia Morocco Georgia Jordan Lithuania
Comaoros Honduras Bosnia and Herzegovina Saychelles New Zealand
Niger Kyrgyzstan Ecuador Barbados Slovenia
Burkina Faso Baolivia China Mexico Belarus
Madagascar Sri Lanka Armenia Turkey Hungary
Afghanistan Moldova Trinidad and Tobago Montenegro Poland

Lesotho Aruba Baotswana Colombia Greaca

Mali Namibia Antigua and Barbuda Bahrain United Arab Emirates
Fwanda Guatemala Azerbaijan Philippinas Slowak Republic
Yamean Dominican Republic Panama Iran, Istamic Republic Romania

Togo Suriname Venazueda Macao SAR Russia
Camaroon Pakistan Adbania Sarbia Czech Republic
Mozambique Paraguay Saint Lucia Argentina Matherlands
Sao Tome and Principe El Sabvador Macedonia FYR Oman Iraland

Benin Gabon Peru Uruguay Italy

Burundi Fui Brazil Lawia Spain

Lao PDR Egypt Costa Rica Croatia Austria
Senagal India Mongolia Buigaria Germarty
Dijibouti Bdizo Lebanon Cyprus Portugal

Cuba South Africa Ukraine France

Nopad Guyana Estonia Singapore

Iraq Kazakhstan Kunwait Belgium
Uganda Algaria Malta Australia
Uzbekistan Thailand Qatar Finland

Kenya Tunisia Saudi Arabia Swadan
Vanuatu Brunei Darussalam Mauritius United Kingdom
Swaziland Indonasia Malaysia Japan

Chite d'ivoire Chile Denmark
Vietram lzraal
Bangladesh Canada
‘Cambodia Taiwan, China
Nigaria Lixembourg
Zambia United States
Ghana Switzertand
Syria Hong Kiong SAR
Angola Korea, Hep.
Cape Vlerde Iceland

Bhutan MNonway

34 pav. Pasaulio Salys pagal kompiuterinj rastinguma

I visus anketos klausimus atsakoma pasirinkus vieng labiausiai tinkantj atsakymo variantg

1§ pateikty. Tik atsakius i visus klausimus yra leidziama spausti mygtuka ,,Pradéti®.
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2.2.2. Asmeninés informacijos apsauga

Anketa yra anoniminé. Naudotojy nurodyti asmens duomenys (slapyvardis, lytis, amziaus
grupé, specializacija ir gyvenamoji Salis) naudojami pateikiant gauta rezultata kity naudotojy
kontekste. Uzpildyta informacija grieztai naudojama tik moksliniais tikslais ir tik apibendrintoje

visy apklaustyjy rezultaty analizéje magistriniame darbe.

2.2.3. Apklausos metodologija

Tyrimas buvo atliktas netiesiogine apklausa (internetiné apklausa). Matavimo jrankis
sukurtas kaip ziniatinklio puslapis. Tokia technologija pasirinkta dél dviejy priezasCiy: paprastumas
platinti ir naudoti. Platinant tokj matavimo jrankj nereikia siysti respondentams kompiuteriniy byly
bei sudétingy diegimo ar naudojimo instrukcijy. Pakanka savo naudojamame jrenginyje turéti
Ziniatinklio narSymo programine jrangg bei interneto rysj.

Kadangi matavimo jrankio tikslas yra ne tik iSanalizuoti vizualius piktogramy naudojimo
Iprociu, bet ir rezultatus palyginti pagal tam tikras demografines charakteristikas. Todél apklausy
dalyviy buvo praSoma nurodyti: lytj, amZiaus grupg, specializacija bei gyvenamaja $alj.

Rinkti informacijg apklausiant visus galimus respondentus gali biiti labai brangu ir beveik
nejmanoma, todé¢l yra atrinkta tik jy dalis (imtis). Norint patikimy ir neiSkreipty rezultaty, nustatant

imtj, naudotasi V. L. Paniotto formule:

=", @
A+
N
n — imties dydis;

A - leidziamos imties paklaidos dydis;
N — generalinés visumos dydis.

Kadangi yra Zinoma, kad 2010 m. Lietuvoje gyveno 3 329 010 gyventojai, i§ jy — 587 811
kidikiai ir vaikai, kuriuos netikslinga jskaityti i generaling visuma, tai visg generaling aib¢ sudaré 2
741 199 gyventojai. Darome prielaida, kad tikimyb¢ patekti ; imtj yra 95 %, o imties paklaida 5

proc. Skai¢iuojame, kad imties dydis yra 399,95 respondentai.

1 1

L 1 ~ 0.0025003
2741199

= 399,952 (7m.)

Skaiciy suapvaliname ir gauname, kad reikia apklausti 400 Zmoniy.
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Apklausa buvo vykdoma 2011 m. balandZzio — geguzés mén.

2.3. Matavimo jrankio etapai

Paspaudus mygtuka ,,Pradéti prasideda pirmasis etapas. IS viso matavimo jrankj sudaro trys
etapai, kuris papildomai susideda i$ dar trijy daliy. Tai gi, i$ viso yra devyni Zingsniai.

Uiduotis | Target {1/ 9}

|Erinkite visas piktogramas / Pick all icons
Liko / Remaining: 20

35 pav. Informacinis puslapio regionas

2.3.1. Pirmasis jrankio etapas

Pirmojo etapo pirmoje dalyje naudotojams reikia iSrinkti visas dvideSimt piktogramuy,

esancias ekrane, tokia tvarka kokia jiems patogiau (36 pav.).

= L ~ S PE I 9
== N : o~ ~
= . > = > S
A = 28 &3 = - ‘
= = =
== =] 5 i = i ]
I - e
X % o)
= < 3
@
; _/_//

36 pav. Pirmoji etapo dalis

Antroje dalyje taip pat naudotojams reikia iSrinkti visas dvideSimt piktogramy, esancias
ekrane, tokia tvarka kokia jiems patogiau. Visos piktogramos lieka tose paciose vietose, kaip buvo

pirmoje dalyje, taciau ekrano fonas jau kitas (37 pav.).
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37 pav. Antroji etapo dalis

Trecioje pirmojo etapo dalyje naudotojams ir vél reikia iSrinkti visas dvideSimt piktogramy,
esancias ekrane, tokia tvarka kokia jiems patogiau. Tik dabar pasikeis ne tik fonas, bet ir visy

piktogramy i$sidéstymo padétis ekrane (38 pav.).

o R
s &
N
o ~
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e b
(%] 1] = @)
3 gL
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38 pav. Trecioji etapo dalis

2.3.2. Antrasis jrankio etapas

Antrojo etapo metu naudotojams tik grei¢io nepakaks, ¢ia reikés ir pagalvoti prie§
paspaudziant ant piktogramy. Visose trijose etapo dalyse naudotojams reikés surinkti tik tas
piktogramas, kurios, jy nuomone, turi ,teigiama“ reikSme¢. Uzduoties neatitinkancios piktogramos
paliekamos. Kai naudotojui atrodo, kad jau visas uzduot]j atitikusias piktogramas surinko, tuomet
spaudzia mygtuka ,,Kitas“ ir taip patvirtina savo pasirinkimg. 39 pav. pateikiamas pavyzdys, kaip

galéty atrodyti langas po to, kai yra surenkamos visos piktogramos, turincios ,,teigiamg* reikSme.
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39 pav. Antrojo etapo pavyzdys

Sekancioje dalyje, pasikeitus ekrano fonui, reikia padaryti lygiai tg patj, kaip ir pirmoje
dalyje. Trecia dalis analogiSka, taciau pasikeis ne tik fonas, bet ir piktogramy iSsidéstymas ekrane.

Kokie pakeitimai vyksta matavimo jrankio dalyse pateikta 1 lenteléje.

1 lentelé jvyke pasikeitimai etapo dalyse

Etapo dalys Piktogramos | Fonas
Pirma
Antra v
Trecia v v

2.3.3. Treciasis jrankio etapas

Treciajame etape naudotojui reikés elgtis panasiai, kaip ir antrajame etape. Etapas taip pat
susideda i$ trijy daliy, kur antroji nuo pirmosios skirsis tik ekrano fonu, o tre€ioje pasikeis ir fonas,
ir piktogramy iSsidéstymas ekrane (1 lentel¢). Tik visose etapo dalyse naudotojas turi surinkti tik tas
piktogramas, kurios turi ,,neigiamg* reikSme. UZduoties neatitinkancios piktogramos paliekamos.
Kai naudotojui atrodo, kad jau visas uzduotj atitikusias piktogramas surinko, tuomet spaudzia
mygtuka ,Kitas* ir taip patvirtina savo pasirinkimg. 40 pav. pateikiamas pavyzdys, kaip galéty

atrodyti langas po to, kai yra surenkamos visos piktogramos, turin¢ios ,,neigiama‘ reik§me.
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Nei ,teigiama“, nei ,,neigiama‘ reikSm¢ turin€iy piktogramy apibrézimai matavimo jrankio
taisyklése naudotojams nepateikiami, nes tai yra vienas i§ tyrimo tiksly. Kiekvienas Sias sgvokas

supranta savaip ir ¢ia néra nei teisingy, nei klaidingy atsakymo varianty. Kaip $ias sgvokas skiria ir

/—/~

-

40 pav. Treciojo etapo pavyzdys

supranta naudotojai pateikiama rezultaty analizéje.

Naudotojo, kuris kantriai peréjo visus matavimo jrankio etapus, rezultatas yra patalpinamas |
rezultaty lentele (41 pav.), kurioje yra pateikiama informacija, kokig vieta uzémé naudotojas.
Galutinis rezultatas yra apskaiCiuotas pagal teisingai surinkty piktogramy skaiciy ir sugaistg laika.

Supratimas kaip yra matuojama ir kokio tikslo siekiama gali iSkreipti tyrimo rezultatus, todél $i

informacija naudotojams néra atskleidZiama.

A

Mama )

g
Pipiriukas
Marijanna
Petriukas
ABC

Ana
Tester

To

[Z- - TR~ R N R

-
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Mexxus

-
=

goris
Ziv
Texe

= |
B oWoN

Sladkevicius

-
o

Gizzmo

Jeigu visgi nepavyksta rezultaty lentel¢je surasti saves, tuomet pagelbés paieska. I paieskos laukelj

jvedus savo slapyvardj lengvai suzinosite, kurioje pozicijoje esate (42 pav.).

—

7

00001656
0.0002411
0.0138262
0.0163757
00168660
0.0190233
0.0205923
0.0327150
00581711
0.0721398
0.0840887
0.0904208
00962136
0.0991122
0.0998356

AndLil

2012-05-08 12:17:06
2012-05-08 23:05:04
2012-05-08 14:48:35
2012-05-08 12:51:29
2012-05-08 23:36:06
2012-05-08 13:30:43
2012-05-10 20:47:57
2012-05-08 11:23:52
2012-05-13 23:13:06
2012-05-08 12:18:119
2012-05-08 22:48:09
2012-05-08 09:39:54
2012-05-08 14:45:29
2012-05-08 11:28:59
2012-05-08 23:22:07

41 pav. Rezultaty lentelé

42 pav. Naudotojo paieska
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169
246
141
167
172
194
210
166
145
242
137
125
190
137
138

lekoti

119
120
101
119
119
121
118
118
113
116
17
95

115
17
12



Vieta /| Rank Slapyvardis | Nickname Rezultatas [ Filnal result Laikas [ Datetime SugaiStas laikas / Time spent Viso piktogramu / Icons picked
33 Andli 0.1954929 2012-05-08 12:11:49 234 119

43 pav. Naudotojo pozicija

Jei netenkina uzimta pozicija bendroje rezultaty lenteléje, kiekvienas naudotojas viska gali
pakartoti i§ pradziy. Tokiu atveju tereikia paspausti mygtuka ,,Pradéti i§ pradziy“ (44 pav.).

Kiekvienas naudotojas Sia galimybe gali pasinaudoti neribotg karty kiekj.

Pradéti i pradZiy / Start from beginning

44 pav. I§ naujo | matavimo jrankj
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2.4. Eksperimentiniy matavimy rezultatai

Kaip buvo minéta pradzioje, matavimo jrankj sudaro trys etapai, kurie dar susideda i$ trijy
daliy. Taigi, matavimo jrankyje naudotojai turéjo atlikti i§ viso devynis zingsnius.

Pirmojo etapo metu visose trijose dalyse naudotojai turé¢jo visas ekrane matomas
piktogramas surinkti kuo greiciau, jiems patogiu budu. Svarbiausia buvo greitis. Antrajame etape
naudotojams reikéjo 1§ visy pateikty piktogramy atrinkti tik ,teigiamas®, o treciajame tik

»heigiamas* piktogramas. Dar karta priminsime kuo skrisi kiekviena etapo dalis:

1 lentelé. Jvyke pasikeitimai etapo dalyse

Etapo dalys Piktogramos | Fonas
Pirma
Antra v
Tredia v v

Matavimo jrankyje naudojamy piktogramy sarasas:

1. =2 - kopijuoti;

2. 5 - jklijuoti;

3. B- redaguoti;

4. @ - pagalbos Zinynas;
5. #8- paieska;

6. ki - jrasyti;

7. - patvirtinti;

8. X- panaikinti;

9. M- 1Smesti;

10. @ - Klaida;

11. & - igkirpti;

12. 3 - uzverti,

13. & - Ispéjimas;

14. @ - §jungti;

15. - paveikslélis;

16. 71 - PDF dokumentas;

17. & - elektroninis pastas;

18. “ - paieska;

19. % - nenumatyta programinés jrangos klaida;
20. 4 - garsiakalbis.

Panagrinékime kiekvieno etapo rezultatus atskirai.
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2.4.1. Pirmojo etapo rezultatai

Perzitréjus matavimo jrankiu pamatuotus rezultatus buvo pastebéta, kad pirmojo etapo
visose trijose jo dalyse daugiausia naudotojy pirmu numeriu spaudé ant ketvirtos piktogramos, kuri
reiskia pagalbos zinynas Q. i pasirinkta net 102 kartus. Sekanti, kuri pirmu numeriu buvo

paspausta 99 kartus, yra Sesiolikta piktograma, kuri reiskia PDF dokumentg .

120.00

Pasirinkimai pirma pozicija

A A A A -

4 16 8 14 13 2 19 10 17 7 1 S5 20 12 11 15 6 3 9 18
Piktogramy numeriai

1 diagrama. Pirmu numeriu paspaustos piktogramos | etape

IS 1 diagramos taip pat galima pamatyti, kokios piktogramos nebuvo populiarios tarp
dalyvavusiy naudotojy, tai reiSkia, jog pirmu numeriu jos buvo pasirinktos mazai karty arba visai
nepasirinktos. Reéiausiai buvo pasirinkta aStuoniolikta — paieskos piktograma “s, 9 kartus ir devinta
— iSmetimo piktogramam, 12 karty.

Panagrinéjus atskirai kaip spaudé vyrai ir moterys galima pamatyti tam tikrus skirtumus.
Vyrai dazniau pirmu numeriu pasirinkdavo piktograma, reiskianciag pagalbos zinynas. Ji pasirinkta
60 karty. O motery démesj dazniau trauké piktograma, reiSkianti PDF dokumentas, 63 kartus. Tiek
tarp vyry, tiek tarp motery pati nepopuliariausia piktograma buvo aStuoniolikta — paieskos. Vyrai

ant jos pirmiau paspaudé, negu ant likusiy piktogramy, vos 3 kartus, o moterys 6 kartus.

2

25.00 4

@
f g
=1
8

20.00 4

b2
=1
g

15.00 o

S

10.00 o

Pasirinkimai pirma pozicija
w
8
=
8
Pasirinkimai pirma pozicija

5.00

0.00
4 14 2 13 8 1 17 7 19 12 10 1 20 5 1 15 6 3 9 18

6 13 8 4 2 10 19 5 17 7 14 1 2 12 15 11 6 9 18

Piktogramy numeris Piktogramy numeris

2 diagrama. Pirmu numeriu vyry paspaustos 3 diagrama. Pirmu numeriu motery paspaustos
piktogramos | etape piktogramos | etape

Panagrinékime, kaip skiriasi piktogramy paspaudimai pirmame etape Lietuvos ir kity Salies

gyventojy.
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Pasirinkimai pirma poicija

® 4 8 2 14 13 10 17 19 5 7 12 20 1 11 15 6 9 3 18 13 4 8 % 7 2 1 15 20 11 & 19 9 B 14 5 12 17

Piktogramy numeris Piktogramy numeris

4 diagrama. Pirmu numeriu Lietuvos naudotojy 5 diagrama. Pirmu numeriu ne Lietuvos naudotojy
paspaustos piktogramos | etape paspaustos piktogramos | etape

4 pavaizduota diagrama parodo, kad Lietuvos gyventojai dazniau spaudé ant PDF
dokumento piktogramos nei ant kity. Jg pirmu numeriu pasirinko 87 kartus, kai tuo tarpu 5
diagramoje matome, kad S§i piktograma pagal populiaruma yra ketvirta. Dazniau nei PDF
dokumento piktograma kity $aliy gyventojai renkasi jspéjimo, pagalbos zinyno bei panaikinimo
piktogramas. Pagalbos Zinyno piktograma ir Lietuvoje gana daznai buvo paspausta pirmu numeriu,
84 kartus.

Taip pat jdomu panagrinéti, kaip piktogramas renkasi skirtingy specialybiy zmonés. Zemiau
pateikiamos diagramos, kuriose matyti, kaip spaudinéjo piktogramas ekonomistai, zmonés, nesusije
su technikos ir technologijos sritimi, zmonés, kuriy specialybé yra i§ technikos ir technologijos

sri¢iy ir vadybininkai.

40.00 20.00 ~
% 30.00 g 1500
g |
S 2000 & 10,00 1
£ £
= =
£ £
E 10,00 4 E 5.00
0.00 0.00
10 8 19 12 9 13 14 11 4 7 20 1 15 16 2 10 17 16 14 2 12 19 1 15 5 20 7 8 1
Piktogramy numeriai . Piktogramy numeris
6 diagrama. Ekonomikai 7 diagrama. Zmonés, nesusije su technikos ir
technologijos sritimi
70.00 25.00 ~

Pasirinkimai pirma pozicija
Pasirinkimai pirma pozicija

4 1 2 13 8 10 1 14 7 19 5 15 17 11 12 6 20 3 18 9 17 19 2 16 8 14 4 13 12 5 11 7 10 1 9 15 6 20

Piktogramy numeris Piktogramy numeriai
8 diagrama. Zmonés, kuriy specialybé yra i§ technikos 9 diagrama. Vadybininkai
ir technologijos sriciy

IS pateikty diagramy matyti, kad piktogramy pasirinkimas ir jy pasteb¢jimas matavimo
jrankyje skiriasi ir pagal naudotojy specialybes, taciau yra ir panaSumy. Tiek ekonomistai, tiek
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zmoneés, nesusije su technikos ir technologijos sritimi daZniau renkasi rySkesnes piktogramas. Jie
dazniausiai grei¢iau paspaudé ant klaidg reiSkiancios piktogramos, kuri yra raudonos spalvos.
Zmonés, kuriy specialybé yra i§ ir technologijos sri¢iy technikos grei¢iau pastebi pagalbos Zinyno
piktograma. O vadybininkai elektroninio pasto piktogramg. Visgi, nepriklausomai kokios
specialybés yra naudotojas, re€iausiai arba visai nepasirinktos piktogramos islieka paieSkos ir
iSmetimo.

Taip pat galime palyginti, kaip piktogramas renkasi skirtingo amziaus Zmonés. Zemiau
pateikiamos keturios diagramos, kuriose pavaizduota, kokias piktogramas pasirinko skirtingy
amziaus grupiy naudotojai.

120.00 20.00 4

100.00

15.00 1
80.00

60.00 10.00 4

Pasirinkimai pirma pozicija
Pasirinkimai pirma pozicija

o
g8

4 16 13 8 2 14 17 7 10 19 5 1 20 11 12 15 6 3 18 9 0 2 7 13 198 6 1 11 15 1% 5 4 1@ 8 9 12 17
Piktogramy numeris Piktogramy numeris

10 diagrama. 20 — 29 amziaus grupé 11 diagrama. 30 — 39 amziaus grupé

25.00

¥

o
8

Pasirinkimai pirma pozicija

0.00 - J

14 19 20 1 2 6 13 17 5 15 10 12 3 7 8 9 [

Piktogramy numeris

12 diagrama. 50 — 74 amziaus grupé

Jaunesni naudotojai (10 diagrama) dazniau pasirenka pagalbos zinyno piktogramg. Vyresnio
amziaus (11 ir 12 diagramos) renkasi rySkesnes, raudonos spalvos piktogramas, 10 — klaidos ir 14 —
i§jungimo.

Palyginkime ne tik kokias piktogramas respondentai rinkosi pirmas, bet ir laika, kiek jie
uztruko pirmame matavimo jrankio etape. Zemiau pateikiama diagrama (13 diagrama), kurioje x
aSyje pavaizduotos visos trys pirmo etapo dalys, o y aSyje respondenty sugaiStas laikas,

sekundémis.
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18.50 4

18.00 4

17.50

17.00 4

16.50 4

16.00 4

Vidutiné trukmé sekundémis

15.50 4

15.00

14.50 +
1-1 1-2

Etapo numeris

13 diagrama. Sugaistas laikas | etape

Paanalizuokime dar giliau. Pazitarékime, kuriose ekrano vietose naudotojai spaudé

pirmiausia. Primename, kad visas matavimo jrankio ekrano fonas yra padalintas i 64 celes.

Pradedant skaiciuoti nuo virSutinio kairio kampo ir einant j deSin¢ puse, kaip pavaizduota 45 pav.

| e e 1| 2| 3| 4|5 |6 |78
B = . 9 | 10 | 11 | 12 | 13 | 14 | 15 | 16
= 17 | 18 | 19 | 20 | 21 | 22 | 23 | 24

25 | 26 | 27 | 28 | 29 | 30 | 31 | 32

: 33 | 34 | 35 | 36 | 37 | 38 | 39 | 40

41 | 42 | 43 | 44 | 45 | 46 | 47 | 48

== : 49 | 50 | 51 | 52 | 53 | 54 | 55 | 56
e T 57 | 58 | 59 | 60 | 61 | 62 | 63 | 64

45 pav. Celiy numeracija

Taigi, 14 diagramoje pateikiama, kurioje celé¢je naudotojai, perskaite pateikta uzduotj,

pirmiausiai atliko paspaudimg, nepriklausomai nuo to ar ten piktograma buvo ar ne, viso pirmo

etapo metu.

110.00
100.00
90,00
80,00
70,00
60,00

50.00

Pasirinkimuy skaicius

40.00
30,00 4
20.00
10.00

0.00

2 1 3 5 17 25 33 28 20 & 30 7 35 59 49 43 16 15 24 22 50 45 39 34 42 63 32

Celiy numeris

14 diagrama. Pirmo paspaudimo celés I etape
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Si diagrama parodo, kad daZniausiai naudotojai spausdavo ant ty celiy, kurios yra ekrano

kairés pusés kampo virSuje (2, 4, 1, 9, 3, 11), i§ karto po pateiktos uzduoties.

15 diagramoje pateikiama, kuriose celéje naudotojai atliko daugiausiai paspaudimy,
neatsizvelgiant, | tai kur buvo atliktas pirmas, pradéjus atlikinéti uzduotj, paspaudimas ir
nepriklausomai nuo to ar ten piktograma buvo ar ne, viso pirmo etapo metu.

1,400.00
1,200.00
1,000.00

§00.00

600.00

Pasirinkimy skaicius

400.00

|
|
|

200.00 '

!

283730 2135204622 6 49 8 4724556123252658 5 1256544116 963 239 7 17 1

0.00

Celiy numeriai

15 diagrama. Dazniausiai spaudziamos celés I etape

IS pateiktos diagramos matyti, kad daugiausiai paspaudimy yra atlikta tose celése, kurios

yra ekrano viduryje (28, 36, 37, 29, 30, 27, 21, 44).

2.4.2. Antrojo etapo rezultatai

16 diagramoje pavaizduota antrojo etapo Vvisos trys dalys. Tai reiskia, kad ¢ia yra vaizdas,
kokias naudotojai piktogramas spaudé, kai jiems buvo pasakyta, kad reikia spausti ,,teigiamas®, o
visas kitas palikti savo vietose. Matome, kad daZniausiai naudotojai, kaip ,teigiama* piktograma
pasirinko septintg — patvirtinimo piktograma . Didelis skai&ius naudotojy ne tik, kad pasirinko ja
kaip ,teigiama“, bet ir paspaudé¢ pirmu numeriu. DaZniausiai pasirinktos kaip ,teigiamos*
piktogramos:
v - patvirtinti;
H - jrasyti;
B - elektroninis pastas;

- redaguoti;
il- paveikslélis.

o bk~ w D
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Pasirinkimy skaicius

1,000.00
900.00
800.00
700.00
600.00
500.00

400.00

Pasirinkimy skaicius

300.00

200.00

100.00

0.00
7 6 17 3 15 5 2. 1 18 20 16 4% (190 41 14 9 8 13 12 10

Piktogramy numeris

16 diagrama. Teigiamos piktogramos

Dabar palyginsime, kaip Lietuvos ir kity Saliy gyventojai supranta ,,teigiamas* piktogramas.

120.00 +

900.00
800.00 4
100.00 4
700.00 4
600.00 ig 80.00
3
500.00 E snioni]
400.00 4 %
300.00 4 E 40.00
200.00
20.00
100.00
0.00 0.00
7 17 6 3 15 5 2 1 18 20 16 4 19 11 14 9 13 8 12 10 7 6 15 20 17 1 3 5 2 18 1 11 4 19 14 9 12 8 10 13
Piktogramy numeris Piktogramy numeris
17 diagrama. Teigiamos piktogramos Lietuvos 18 diagrama. Teigiamos piktogramos kity Saliy
gyventojy gyventojy

IS diagramy matome, kad piktogramas vertina labai panaSiai, abejose diagramose septinta

piktograma vyrauja pirmu numeriu. Taip pat galime palyginti kaip skiriasi naudotojy nuomon¢ $iuo

klausimy, suskirs¢ius juos pagal amziaus grupes.

Pasirinkimy skaicius

800.00 -

700.00 4

600.00 1

500.00 -

120.00 +
100.00 1
;g 80.00
$
g 60.00 A
=
£
E 40.00
20.00
0.00
7 6 15 17 3 5 2 1 18 20 1 4 19 11 14 9 8 12 13 10 7 17 88 3 5 1 15 6 20 1 2 14 19 4 11 13 10 9 12 8
Piktogramy numeris Piktogramy numeris
19 diagrama. Teigiamos piktogramos 20 — 29 20 diagrama. Teigiamos piktogramos 30 — 39
amziaus grupé amziaus grupéje
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110.00
100.00
90.00
80,00
70,00
60.00 4
50,00 4

asirinkimy skaicius

40,00
30,00
20.00

10000 4

0.00 +
17 3 7 5§ 1 18 15 2 6 12 1 14 11 4 W 13 20 9 3 19

21 diagrama. diagrama. Teigiamos piktogramos 50 — 74 amZiaus grupéje
IS pateikty diagramy matome, kad vertinimas taip pat labai panasus tik vyresni naudotojai

dazniau kaip ,,teigiama* pasirenka piktograma, reiskiancig elektroninis pastas.

Dabar panagrinésime, kiek naudotojai uztruko laiko, kol atrinko jy manymu visas

»teigiamas® piktogramas.

22,00
20,00
18.00 o
16.00 1

14.00 4

Vidutiné trukmeé sekundémis

12.00 4

10.00 ~

2-1 2-2 2-3

Etapo numeris

22 diagrama. Sugaistas laikas 1l etape
Naudotojai gave uzduot] isrinkti ne visas, o tik tam tikros grupés piktogramas ($iuo atveju
Hteigiamas®), sugaiSo daugiau laiko suprasdami uzduotj. Tai, kad antros ir tre¢ios dalies sugaistas
laikas yra gerokai trumpesni, rodo, jog naudotojai vieng kartg iSrinke reikiamas (t.y. ,,teigiamas®)
piktogramas, tg nesunkiai gali padaryt ir pasikeistus fonui ar piktogramy i§déstymui. Taip yra todél,
kad visas laikas svarstymams, ar piktograma patenka j reikiamy iSrinkti grupe, sugaiStamas vieng
karta — pirmojo etapo metu. Likusiuose etapuose tik atkartojamas jau anksciau padarytas

pasirinkimas.

2.4.3. Treciojo etapo rezultatai

Is 23 diagramos matome, kad daugiausia naudotojy nusprendé, jog ,neigiama“ tikrai yra
desimta — Kklaidos piktograma. Antru numeriu pasirinko dvylikta — iSjungimo piktograma.

Dazniausiai pasirinktos kaip ,,neigiamos‘ piktogramos:

87



1. @ -Klaida;
2. - uzdaryti;
3. X- panaikinti;
4. M- Ispéti;
5. @ - igjungti.
1,100.00
1,000,00
Q00,00
" 800,00 4
‘.E 700,00
5
: a00.00 4
E
E 500,00 4
:E 400,00 4
i
300,00 4
200,00 o
100,00 -
0,00 4

w 12 8 13 14 9§ 11

4 20 18 5§ 7 1 15 17 1 [ 2 3

Piktogramy numeris

23 diagrama. Neigiamos piktogramos

Palyginus, kaip Lietuvos ir kity Saliy gyventojai supranta ,neigiamas* piktogramas, i$

pateikty diagramy matome, jog nuomonés sutampa.

1,000.00 o
900,00

800.00

0 12 8 13 14 9 11 19 4 20 1B 5 18 7 15 17 1 6 3 2

Piktogramy numeris

24 diagrama. Neigiamos piktogramos Lietuvos
gyventojy

120.00 -

100.00 4

80.00 4

60.00 o

Pasirinkimy skaigius

0 13 12 8 14 9 19 4 11 7 2 1 6 15 3 18 17 5 20 16

25 diagrama. Neigiamos piktogramos kity Saliy
gyventojy

IS zemiau esanciy diagramy matome, kad naudotojai, nepriklausomai kokia jy specialybeg,

Hheigiamas® piktogramas pasirenka vienodas. Visose diagramose matome, kad pirmos pasirinktos

piktogramos yra raudonos spalvos, ty. arda 10 — klaidos piktograma, arba 12 — iSjungimo

piktograma.

180.00
160.00 -
140.00 -
120.00 -
100.00 -

80.00 1

Pasirinkimy skaidius

60.00 -

10 9 8 12 11 14 13 19 4 18 5

1 6 15 20 7 2 16 3 17

Piktogramy numeris

26 diagrama. Ekonomisty piktogramos III etape

12 1w 14 8

11 13 18 4 9 w0 & § 7 18 15 & 17

Piktogramuy numeri is
27 diagrama. Zmoniy, nesusijusiy su technikos ir
technologijos sritimi piktogramos 111 etape
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500.00 200.00 o

500,00

us

400.00 1

Pasirinkimy skaiti

w
5
28
=
8
Pasirinkimy skaiGius

5]
S
o
g

100.00

0 12 13 8 14 9 11 19 4 16 20 5 7 18 17 2 3 6 15 1 0 12 8 9 13 11 14 19 4 20 15 6 16 1 7 3 17 5 2 18

Piktogramy numeris Piktogramy numeris

28 diagrama. Zmoniy, kuriy specialybé yra i§ technikos 29 diagrama. Vadybininky piktogramos III etape
srities, piktogramos 111 etape

Laikas sugaiStas visose treciojo etapo dalyse panaSiai pasiskirsto kaip ir antrajame etape.
Naudotojai sugaiSo daugiausia laiko, kol suprato uzduotj, t.y. pirmoje dalyje. Likusiuose etapuose

jiems tereikéjo atkartoti jau anks¢iau padarytus pasirinkimus.

11.50 4
11.00 4
10.50 4
10.00 4
9.50 4

9.00 4

Vidutiné trukmé sekundémis

8.50 4

.00 4

7.50 +
31 32 33
Etapo numeris

30 diagrama. Sugaistas laikas 111 etape

31 diagramoje pateikiama, kurioje celéje naudotojai atliko daugiausiai paspaudimy visose
devyniuose matavimo jrankio Zingsniuose, neatsizvelgiant, j tai kur buvo atliktas pirmas, pradéjus

atlikinéti uzduotj, paspaudimas ir nepriklausomai nuo to ar ten piktograma buvo ar ne.

3,500.00
3,000.00
2,500.00
2,000.00

1,500.00

Pasirinkimy skaicius

1,000.00

36 30 35 46 44| 32 8 47 5 60 58 33 54 63 51 57

Celiy numeris

31 diagrama. Daugiausiai paspaudimy atlikta celése
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IS pateiktos diagramos matyti, kad daugiausiai paspaudimy yra atlikta tose celése, kurios yra
ekrano viduryje (36, 28, 37, 29, 30, 20 27, 44, 35).Sie paspaudimai pavaizduoti 46 pav. Kuo spalva

tamsesné tuo daugiau naudotojas toje vietoje atliko paspaudimy.

600 | 747 | 783 | 1032 | 924 | 1011 | 813 | 999 B 2982-2571
867 | 732 (1035 | 906 | 771 | 786 | 921 | 897 B 2175-2028
738 | 1026 | 1449 1491 [ 939 | 1017

921 | 927 939 | 1026 Bl 1923-1449
843 | 960 825 | 678 [ 1065-885
864 | 807 1923 048 | 1065 O] 867-708
1041 | 846 | 750 | 885 | 831 | 816 | 915 | 834

708 | 867 | 984 | 915 [ 975 | 810 | 795 | 405 (] 678-405

46 pav. Paspaudimai ant celiy

Kadangi visuose matavimo jrankio Zingsniuose daugiausiai piktogramy buvo pateikiama
ekrano viduryje, tai kitokio rezultato ir nebuvo galima tikétis. Taip buvo daroma tam, kad patikrinti,
kur naudotojai spaudzia pirmiausia. Kaip jau minéjome pries tai, naudotojai grei¢iausiai pastebi tas

piktogramas, kurios yra pateikiamos i$ karto po uzduotimi.
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2.5.

Rezultaty analizé

2.5.1. Pirmojo etapo rezultaty analizé

Analizuojant  gautus rezultatus buvo pastebéta, kad pirmoje etapo dalyje daugiausia

naudotojy pirmu numeriu spaude ant mélynos piktogramos, kuri reiSkia pagalbos Zzinyng (1

diagrama). Kod¢l $i piktograma buvo dazniau pasirinkta pirmu numeriu negu kitos, gal¢jo lemti

keletas priezas¢iy:

Si piktograma naudojama daugelyje populiariy programuy, tokiy kaip ,,Microsoft Office
Word®, ,,Microsoft Office Excel®, ,,Microsoft Office PowerPoint“, ,,Microsoft Office
Paint“. Taip pat ji naudojama ir ,,Windows" operacinése sistemose. Naudotojai daznai
ja mato ir todél galéjo greiciau ja pastebi negu kitas.

Piktograma yra mélynos spalvos, o §i spalva yra viena mégstamiausiy didziajai daliai
Zmoniy. M¢lyna spalva sudaro nemaza dali mus supancio pasaulio (dangus, juros,
vandenynai). Ji Zmogy ramina, nes asocijuojasi su ramybe bei poilsiu. Per daugybe
amziy meélyna susieta su tvirtybe, patikimumu, iSmintimi, lojalumu. Darbuotojy
produktyvumas daznai btina geresni, kai jie dirba supant meélynai spalvai. Kai kurie
tyrimai rodo, kad sunkumy kilnotojas mélynoje sporto saléje gali iSkelti didesnj svorj nei
tai daro paprastai [39].

Priezastis gali biti ir ta, kad naudotojai daznai susiduria su kompiuterio problema arba
su sudétinga uzduotimi. Norédami ja iSspresti daznai pasinaudoja pagalba, paspaude ant
pagalbos Zinyno piktogramos. Kadangi matavimo jrankis naudotojams yra nauja ir
nezinoma programa nattralu, kad jie net nesagmoningai ieSko pagalbos ar paaiSkinimo

kaip elgtis.

Paanalizavus, kurioje ekrano vietoje piktograma buvo greiCiau pastebéta, paaiSkéjo, kad

labiausiai matoma vieta naudotojams yra i3 karto po uzduotimi, de§imta celé. Sioje celéje esanti

piktograma dazniausiai buvo paspaudziama pati pirmoji. Kaip Fittso désnyje teigiama ,,lengviausiai

pastebimi ir lengviausiai paspausti yra ant ty objekty, kurie yra arciausiai nuo dabartinés zymeklio

padéties. Blogiausiu jmanomu objektu yra laikomas toks, kuris yra labiausiai nutoles nuo dabartinés

zymeklio padéties®. Tai reiskia, kad vos naudotojas perskaité jam pateikta uzduotj jam patogiausiai

buvo suspaudyti piktogramas po ja.
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32 diagrama. Vidutinis pagalbos zinyno piktogramos pasirinkimas

Sekanti, taip pat labai populiari piktograma, PFD dokumentas. Tai nestebina, nes jvairaus
amziaus naudotojai kasdien vis dazniau susiduria su PDF formato dokumentais. Dauguma
dokumenty, elektroninés knygos, nuolaidy kuponai, jvairios sgskaitos, internetu pirkti bilietai ir kt.
yra pateikiami PDF formatu. Sio formato dokumentai yra populiariis ir patogiis, nes siunéiant juos
galima buti ramiems, kad tekstas ir iliustracijos atrodys lygiai taip pat kaip atrodé¢ prie§ iSsiunciant
dokumentg ir juos bus galima skaityti kompiuteryje arba atsispausdinti.

IS 1 diagramos suZinojome ne tik tas piktogramas, kurias naudotojai pastebi grei¢iau, bet ir
tas kurias jiems buvo sunku rasti. Taigi, nepopuliariausios piktogramos buvo paieska s ir reiSkianti
ismesti . Tiek paieskos, tiek iSmetimo piktograma yra blankiai pilkos spalvos, tai ir galéjo bati
pagrindine priezastimi kodél jos naudotojams sunkiai pastebimos. Nors tai galéjo nulemti ir jy
padétis ekrane. Paanalizavus rezultatus giliau buvo pastebéta, kad pavyzdziui, paieskos piktograma
vidutiniSkai greiciausiai pasirinkta aStuntu numeriu, tai reiskia, kad kai naudotojai ja paspaudé jiems
dar liko surinkti dvylika piktogramy ( 33 diagrama). GreiCiausiai ji pastebéta yra 43, 19 ir 35
celése. Palyginus $iy celiy numerius su 45 pav. matyti, kad celés yra beveik ekrano viduryje, labiau
kair¢je puséje. Tai reiskia, kad naudotojai jg greiCiau pastebéjo, kai piktograma buvo ne tik
viduryje, bet ir ar¢iau pateiktos uzduoties teksto. Véliausiai ji yra pastebéta keturioliktu numeriu,

kai ji taip pat buvo beveik ekrano viduryje, taciau nutolusi nuo uzduoties teksto i desing, 46 celéje.
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33 Diagrama. Vidutinis paieskos piktogramos pasirinkimo numeris

Panagrinéjus pasirinktas piktogramas pagal naudotojy amziy pastebéta, jog vyresnio
amziaus zmonés dazniau pastebi raudonos spalvos piktogramas, Siuo atveju buvo klaidos ir
i§jungimo piktogramos (11 ir 12 diagramos). Straipsnyje ,,Kokia spalva tinka interneto svetain¢je*
raSoma: ,,Su amziumi maz¢ja mélynos spalvos patikimas (aiSkinama, kad taip gali bati dél
fiziologiniy priezaséiy), ir didéja Zalios bei raudonos patikimas®. Tai patvirtina ir atliktas tyrimas su
piktogramomis.

Tame paCiame straipsnyje teigiama, kad ,,Motery ir vyry spalvy pomeégiai skiriasi.
Remiantis stereotipais vyrai labiau mégsta mélyng, o moterys raudong spalvas (taip esame
aukléjami vaikysteje)“. Paanalizavus su matavimo jrankiu gautus rezultatus i§ 2 ir 3 diagramy
matyti, kad tyrime vyrai 1§ tiesy dazniau rinkosi mélyng pagalbos zinyno piktograma, o moterys
PDF dokumenta, kuris, beje, turi nemazai raudonos spalvos.

Atskirai buvo panagrinétos ir piktogramos pagal respondenty specialybes. Tyrimas parode,
kad zmonés, nesusije su technikos ir technologijos sritimi ir ekonomikai renkasi tiesiog ryskesnés
spalvos piktogramas, jie dazniausiai grei¢iau paspaudé ant klaidg reiSkiancios piktogramos, kuri yra
raudonos spalvos. Zmongs, kuriy specialybé yra i§ technikos ir technologijos sri¢iy grei¢iau pastebi
pagalbos Zinyno piktogramg. Vadybininkai elektroninio pasto piktogramg. Taigi, 1§ rezultaty matyti,
kad naudotojai renkasi tas piktogramas, kurias dazniau mato savo aplinkoje, pavyzdziui, darbe.
Vadybininko darbas yra daugiau bendrauti su klientais. Bendravimas greifiausiai vykta ir
elektroniniu pastu. Matyt, dél Sios priezasties vadybininkai automatiSkai grei¢iau pastebi
elektroninio pasto piktogramg. Nestebina ir zmoniy, Kuriy specialybé yra i§ technikos ir
technologijos sri¢iy, pirma pasirinkta piktograma. Juk Siai grupei priklauso IT specialistai, kurie
dazniausiai ir sudarinéja pagalbos zinynus. Sios srities Zmonés taip pat daznai susiduria su naujomis
programomis, kurias norint gerai jsavinti kartais tenka pasinaudoti ir pagalbos zinyne pateikta

informacija.
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Gestalto patirties désnyje teigiama, kad galima tikétis, jog zmonés panaudos ankstesnes
zinias, kad suprastu tam tikrus elementus. Remiantis Siuo désniu galima paaiSkinti laiko trukme,
kurig uztruko naudotojai pirmojo etapo dalyse. 13 diagramoje pavaizduota, kiek sekundziy
naudotojai sugaiSo kiekvienoje dalyje, kol surinko visas ekrane matomas piktogramas, i§ viso jy
buvo 20. IS diagramos matyti, kad pirmoje dalyje naudotojai uztruko 18 sekundziy, tai reiskia, kad
vidutiniskai vienai piktogramai pamatyti ir ant jos paspausti prireiké nepilnos sekundés. Sekancioje
dalyje naudotojai uztruko 17 sekundziy. Skirtumas nedidelis, taciau jie panaudoj¢ ankstesnes zinias,
tokias kaip piktogramy iSsidéstymo tvarka, jas surinko greifiau, nors ekrano fonas ir pasikeite.
Netgi pasikeites ekranas ir piktogramy iSsidéstymo tvarka naudotojy nesutrikdé ir jie trecigja dalj
ivykdeé dar greiciau, 15 sekundziy. Daugiausiai naudotojai uztruko pirmojo dalyje, kol suvoké ir

isisavino pateikta uzduotj.

2.5.2. Antrojo ir treciojo etapo rezultaty analizé

Antrame ir tre¢iame etape, atrinkingjant ,,teigiamas® ir ,,neigiamas® piktogramas, dauguma
naudotojy, kaip ,.teigiamg* piktograma pasirinko Zalios spalvos varnelg '\5”, kuri reiskia patvirtinti.
O ,,neigiama“ pasirinko raudonos spalvos klaidos piktograma &, bei taip pat raudonos spalvos
1§jungimo piktograma &3

Idomu tai, kad naudotojams dvi piktogramos, t.y. klaidos ir iSjungimo, beveik vienodai
atrodo ,,neigiamos®. Tai reiSkia, kad naudotojai pirmu numeriu spausdavo arba ant klaidos
piktogramos, arba ant i§jungimo. Atkreipkime démesj j tai, kad Sios piktogramos iSoriskai labai
panaSios. PanaSumo désnis tvirtina, kad elementai, kurie atrodo panasiis yra suvokiami kaip vienas
vienetas. Taigi elementai, kurie turi, pavyzdziui, tg pacig spalva, kaip $iuo atveju raudong, forma, ar
kitas bendras savybes, yra suvokiami, kaip priklausantys kartu. Désnis paaiskina kodél dvi
piktogramos buvo laikomos vienodai ,,neigiamos.

Jeigu palyginsime S$iuos ,teigiamy“ ir ,neigiamy* piktogramy pasirinkimus, ypatingai
piktogramy spalvas, su mus supancia aplinka tuomet bus lengva paaiSkinti tokius naudotojy
pasirinkimus. Daugumai zmoniy raudona spalva pazymétos piktogramos atrodo ,,neigiamos®, nes
esame jprate, kad raudona spalva kazka draudzia ar apie kazka jspéja. Raudoni objektai stimuliuoja
zmonés imtis tam tikry veiksmy. Degant raudonai $viesoforo Sviesai yra zinoma, kad tuomet
vaziuoti draudziama. Todél Zzmonés pamatg¢ raudong Sviesa sustoja ir vertina taip kaip jsp€jimag ar
kazko draudima.

Zalia spalva siejasi su augimu, gamta bei pinigais. Si spalva yra raminanti, kuri suteikia
teigiamas emocijas. Tradiciskai §i spalva simbolizuoja taikg, harmonijg, palaikyma bei subalansuotg
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energija. Netgi spalvy marketinge patariama $ig spalvg naudoti, norint paskatinti naudotoja

paspausti ant nuorodos ar nupirkti sitilomg produkta.

Tokius ,teigiamy“ ir ,,neigiamy* piktogramy pasirinkimus atliko dauguma naudotojy,
nesvarbu i$ kokios Salies jie biity ar kokio amziaus. Tiesa, vyresnio amziaus Zzmong¢s (amziaus grupe
59-74) ,teigiama‘“ piktograma daZniau parenka elektroninj paStg. Taip yra todél, kad pasak
straipsnio ,,Internetu vis daugiau naudojasi vyresnio amziaus zmonés®, vyresnio amziaus Zmongés
internete dazniausiai skaito naujienas, naudojasi el. paStu bei elektronine bankininkyste ir iesko
informacijos. Kadangi viena i§ pagrindiniy veikly yra naudotis el. paStu, matyt todél vyresnio

amziaus zmong¢s $i3 piktograma lengvai atpazjsta ir be abejonés vertina teigiama.

Antrojo etapo pirmojo dalyje naudotojai uztruko ilgiau negu pirmojo etapo pirmoje dalyje,
21 sekunde. Kodél taip yra, juk naudotojai jau buvo susipazing su pateiktomis piktogramomis? O
taip yra, todél kad laikas reikalingas priimti sprendimg didéja, kai galimy pasirinkimy skaicius
didéja. Hiko désnis teigia, kad laikas reikalingas priimti sprendima, priklauso nuo galimy
pasirinkimy kiekio. Pirmame etape naudotojams tiesiog reikéjo surinkti visas ekrane matomas
piktogramas. O antrajame jiems jau reikia i§ 20 piktogramy atrinkti tik tas, kurios tinka pagal
pateikta uzduot]. Sekancioje dalyse naudotojai labai greitai susitvarké su uzduotimi, vél gi Gestalto
patirties désnis, kartg atrinkus ,.teigiamas piktogramas jos yra prisimenamos ir atliekant tg pacia
uzduotj sekanciose dalyse.

Treciojo etapo uzduotj naudotojai dar grei¢iau atliko negu buvusias pries tai. Cia naudotojai
gal¢jo pasinaudoti patirtimi 18 kity etapy. Piktogramas atrinkti reikéjo 1§ maZesnio kiekio, tai reiskia,
kad kurias piktogramas jie pasirinko antrame etape jy jau nesirinks treciajame. Naudotojams
tereik¢jo dar karta perzvelgti nepanaudotas piktogramas ir i$ jy atrinkti ,,neigiamas®. Kaip ir visy
etapy metu, pirmoji dalis uztruko ilgiausiai, o susipazinus su uzduotimi, visu kity panasiy uzduociy

laikas trumpgja.
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ISVADOS

Siame darbe buvo analizuojami vizualiniai piktogramy naudojimosi jpro¢iai, tam kad

nustatyti naudotojo nuovokumo ergonomiskumg. Analizuojant vizualinius piktogramy naudojimosi

jproCius pirmiausiai buvo atlikti Sie darbai:

e Apzvelgtos naudotojo sgsajg nagrin¢jancios moksly sakos.

e [Sanalizuoti tarptautiniai vizualiniai standartai.

e ISnagrinéti naudotojo sasajos désniai bei skai¢iavimo metodikos.

e Ivertinti kultiiriniai jprociai naudotojo sgsajoje.

e Remiantis iSnagrinétais naudotojo sasajos désniais bei skai¢iavimo metodikomis

sukurtas matavimo jrankis.

Eksperimentiniai matavimy rezultatai gauti pasinaudojus sukurtu matavimo jrankiu. Buvo

atlikta netradiciné internetiné¢ apklausa, kurioje dalyvavo 400 respondenty. Toks apklausos

pateikimo biidas pasirodé jdomus daugumai apklausty respondenty. Perzitiréjus matavimu jrankiu

gautus rezultatus galima padaryti Sias iSvadas:

1.

Greiciausiai naudotojai pastebi piktograma, kuri reiskia pagalbos Zinyna, o véliausiai
— paieSkos ir iSmetimo piktogramas.

Kurig piktograma naudotojas pastebi pirmiausiai priklauso nuo naudotojo lyties,
amzZiaus bei specialybes.

Greiciausiai surenkamos Yyra tos piktogramos, kurios pateikiamos i§ karto po
uzduotimi, nors daugiausiai piktogramy visuomet buvo pateikiama ekrano viduryje.
DazZniausiai ,teigiama®“ piktograma buvo pasirinkta Zalios spalvos varnelé, kuri
reiSkia patvirtinimg. O ,neigiamomis® raudonos spalvos klaidos ir uzdarymo
piktogramos.

Naudotojy nesutrikdo pasikeitgs ekrano fonas ar pasikeitusi piktogramy iSsidéstymo
tvarka. Jie daugiausiai laiko sugaista pirmose etapy dalyse, kol supranta pateikta

uzduotj.

Apzvelgiant abiejy — analitinés ir praktinés dalies - gautus rezultatus, pastebétina, kad gauti

rezultatai nors 1§ patvirtina tam tikrus désnius, bet informacijos gausa galéty biiti nagrinéjama

giliau, gaunami konkretesni rezultatai, galbiit sukonkretinamos tiesiog i§ rezultaty analizés gautos

tezes.
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