
3 paskaita:  
Pažinimas ir dėmesys 

Žmogaus ir kompiuterio 
sąveikos projektavimas 

Dr. Kristina Lapin 

Cognition and attention 



Apžvalga 

 Pažinimo procesas 

 Naudotojo stipriosios ir silpnosios pusės 

 Pažinimo psichologijos taikymas 
projektuojant sąveiką: karkasai 

 Mintiniai modeliai (angl. Mental models) 

 Vidinės klasikinės pažinimo teorijos 

 Naujesnės išorės pažinimo teorijos 
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Pažinimas 

 Tikslas – išmokstamumas 

 Identifikuoti ir paaiškinti problemų esmę ir 
priežastis 

 Esmė – įveikti žmogaus dėmesio ribotumą 

 Teorijos, modeliavimo priemonės, metodai 
ir gairės 

 padeda kurti legviau išmokstamus produktus 
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Kas yra pažinimas? 

 ... tai išorinio pasaulio informacijos, 
priimamos jutimo organais, suvokimas.  

 Pažinti - reiškia suprasti ir interpretuoti 
objektus bei įvykius 
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Du pažinimo tipai 

 Empirinis, patirtinis (nesąmoningas) 

 minties būsena, kurioje žmogus pastebi, 
suvokia, veikia ir reaguoja į supančius 
įvykius efektyviai ir be pastangų. 

 Vairuoti, skaityti, kalbėti 

 Apmąstantis (sąmoningas) 

 mąstant, lyginant ir priimant sprendimus 

 kuria naujas idėjas  

 Kiekvienam reikia savitos technologinės 
paramos 
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Pažinimo procesai 

Dėmesys 

Suvokimas ir 
atpažinimas 

Atmintis 

Mokymasis 

Skaitymas, kalbėjimas 
ir klausymas 

Planavimas, 
samprotavimas, 

sprendimų priėmimas 

6 Norman, D. Things that make us smart. Addison-Wesley, 1993. 
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Dėmesys 

 Pasirenka, apie ką masto duotu momentu 
masto žmogus 

 Susitelkiama į vieną iš konkuruojančių dirgiklių 

 Apriboja gebėjimą sekti viską 

 Apima klausą ir/arba regėjimą 

 Tikslai 

 Jei naudotojas žino, ko ieško 

 Pagal antaštes nustato, ką pasirinkti 

 naudoja raktinių žodžių paiešką 

 Jei nežino 

 Peržvelgia siūlomas galimybes 

 Pasirenka patraukusią dėmesį informaciją 

 

 



Informacijos vaizdavimas 

 Informacijos struktūrizavimas siekiant 
patraukti naudotojų dėmesį, 

 pvz. naudojant suvokimo ribas (langus),  

 spalvą,  

,  

 garsą  

 blyksėjimą 

 tarpus 
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atvirkštinį vaizdą 
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Raskite Holiday Inn (Bradley) dviviečio kambario kainą 

 

Dėmesys 
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Raskite viešbučio Quality Inn (Columbia) dviviečio 
kambario kainą 

 

Dėmesys 
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Analizė 

 Tullis (1987) ištyrė, kad šie ekranai duoda 
skirtingus rezultatus 
 1 ekrane – paieška užima vidutiniškai 5.5 sekundžių 

 2 ekrane - 3.2 sekundžių  

 Kodėl, abiejų ekranų informacijos tankis yra 
toks pats (31%)? 

 Išretinimas 
 1 ekrane informacija sutelkta vienoje vietoje, todėl 

sunkiai įskaitoma 

 2 ekrane tekstas yra sugrupuotas informacijos 
stulpeliais, todėl palengvina skaitymą 

Pažinimas 



Traukinys apie 8 val.? 

12 

Dėmesys 



Autobusas apie 8 val.?  
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Dėmesys 



Daugiaprocesis veikimas ir 
dėmesys 

 Ar įmanoma 
vienodai gerai 
atlikti kelias 
užduotis? 
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Multitasking 



Daugiaprocesis veikimas ir 
dėmesys 

 Ophir ir kiti (2009) analizavo 
nuolatinius daugiaprocesininkus 

 Lengviau išsiblaško 

 Sunkiau filtruoja nereikšmingą 
informaciją 
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17 

Projektavimas atsižvelgiant į 
dėmesio savybes 

 Svarbiausia informacija turi būti 
matoma iš pirmo žvilgsnio 
 Animuota grafika, spalva, pabraukimai,  

 Tinkama elementų tvarka, elementų seka, tarpai 

 Neužgriozdinti vaizdo smulkmenomis 

 Nepasiduoti pagundai animuoti ir 

paryškinti interfeiso elementus tik todėl, 
kad vaizdavimo priemonės tai leidžia 
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Užgriozdinimas dekoru 

Pažinimas 



Dėmesys projektavime 

 Aišku ir paprasta 
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Pažinimo procesai 

Dėmesys 

Suvokimas ir 
atpažinimas 

Atmintis 

Mokymasis 

Skaitymas, kalbėjimas 
ir klausymas 

Planavimas, 
samprotavimas, 

sprendimų priėmimas 

20 Norman, D. Things that make us smart. Addison-Wesley, 1993. 
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Suvokimas ir atpažinimas 

 Suvokimas – kaip žmogus priima informaciją ir 
transformuoja ją į patirtį 

 Tekstai įskaitomi 

 Piktogramos unikalios  

Pažinimas 
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Grupavimas kontrastiniu fonu?  
Pažinimas 
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Grupavimas rėmeliais ir tarpais?  

 

Pažinimas 
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Tyrimų rezultatai 

 Weller (2004) pastebėjo, kad informacija 
randama greičiau naudojant rėmelius 
lyginant su spalvų kontrastu 

 Kai kurie teigia, kad balti tarpai 
tinklapiuose 

 Pasunkina informacijos paiešką 

 Kuriai nuomonei pritariate? 

Pažinimas 



Kaip atkreipti dėmesį į reikiamą vietą? 
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Sąmonė ir pažinimas Atminis Atminties procesai 



Dėmesio valdymas dailėje 
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Paolo Veronese “Christ addressing a Kneeling Woman” 

National Gallery, London 

Sąmonė ir pažinimas Atminties procesai 

http://www.nationalgallery.org.uk/paintings/paolo-veronese-christ-addressing-a-kneeling-woman


Blaško 

 Spalvų gausa 

 nedaugiau 5 skirtingų spalvų 
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9 spalvos 5 spalvos 



Vertikalios slankjuostės ir dėmesys 

 Teksto 
peržvelgimas 
vietoje skaitymo 

 Dėmesys tolygiai 
slopsta 

 Išdėstymas 
prioritetų 
mažėjimo tvarka 

 Paskutinio 
elemento atvejis 
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Vertikalios slankjuostės ar 
puslapiavimas? 

Visas straipsnis: 
slankjuostė 

Puslapiavimas 
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Darbinė atmintis ir tinklapiai 

 Tinklapio atsakas iki 10 sek. 

 Žymėti aplankytas nuorodas 

 Suteikti galimybę palyginti produktus 

 Pagalbos tinklapių pateikimas 

 F formos skaitymo šablonas 
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Kurį lengviau įskaityti? Kodėl? 

Kelinta valanda? 

Kelinta valanda? 

Kelinta valanda? 

Kelinta valanda? 
 

 

Kelinta valanda? 
 

Pažinimas 



Vizualusis suvokimas  

 Gestalt psichologija 

 Vizualios užuominos  

 Objektai esantys šalia atrodo tarpusavyje susiję 

 

Elementų artumas nurodo, 

kad čia yra du objektai 

vietoje vieno 

Cognitive Psychology & IA: From Theory to Practice. Jason Withrow on 2003/08/11  
http://www.boxesandarrows.com/view/cognitive_psychology_ia_from_theory_to_practice 

Suvokimas 

http://www.boxesandarrows.com/person/85-jasonwithrow


Gestalt principai 

 Artumas proximity 

 Tolydumas continuity 

 Visumos dalis part-whole 

 Panašumas similarity 

 Uždarumas closure 
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Pažinimas -> vizualusis suvokimas 



Artumo taisyklė 

 Elementų atstumai asocijuojasi su 3 

stulpeliais, o ne 5 eilėmis.  

 

Vizualusis suvokimas -> Gestalt principai 



Artumas: Ką matome pirmiausiai? 

  Stulpelius? 

 Eilutes? 
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Vizualusis suvokimas -> Gestalt principai 



Gestalt principai 

 Artumas proximity 

 Mygtukų išdėstymas 
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Pažinimas -> vizualus suvokimas 



Panašumo taisyklė 

 Panašūs objektai atrodo tarpusavyje susiję 

 Intuityviai matomi 2 sakiniai vietoje vieno.  

 

Cognitive Psychology & IA: From Theory to Practice. Jason Withrow on 2003/08/11  
http://www.boxesandarrows.com/view/cognitive_psychology_ia_from_theory_to_practice 

Vizualusis suvokimas -> Gestalt principai 

http://www.boxesandarrows.com/person/85-jasonwithrow


Panašumo taisyklė 

 Navigacijos mygtukai: turi būti arti ir atrodyti 

panašiai 

 Antra ir penkta eilės išsiskiria.  

 

Cognitive Psychology & IA: From Theory to Practice. Jason Withrow on 2003/08/11  
http://www.boxesandarrows.com/view/cognitive_psychology_ia_from_theory_to_practice 

Pažinimas Pažinimas -> vizualus suvokimas 

http://www.boxesandarrows.com/person/85-jasonwithrow


Panašumas 

 Panašumas similarity 

 panašūs elementai turi panašią prasmę 
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Pažinimas -> vizualus suvokimas 



Panašumas 

 Panašios spalvos grupuoja 
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Pažinimas -> vizualus suvokimas 



Tolydumas 

 Lengviau suvokiami tolygūs nenutrūkstami 
modeliai 

41 http://www.andyrutledge.com/gestalt-principles-3.php 

Pažinimas -> vizualus suvokimas 



Uždarumo taisyklė 

 Intuityviai užpildome 
tarpus ir matome visumą 
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Pažinimas -> vizualus suvokimas 



Interfeisai iki Gestalt principų 

 Panašumas 
similarity 

 Kaip pataisyti 
šiuos vaizdus 
naudojant 
panašumą? 
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Pažinimas -> vizualus suvokimas 
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Projektavimo rekomendacijos 
 Informaciją vaizduoti: suprantamai ir atpažįstamai 

 Piktogramos ir kita grafika 
 lengvai išsiskirianti su aiškia prasme 

 Tarpai, fonai, rėmeliai 
 grupuoja informaciją 

 Garsai 
 atskiriami 

 Kalbos išvedimas 
 lengvai išskiriami tariami žodžiai 
 svarbus tinkamas kirčiavimas 

 Tekstas  
 įskaitomas ir išskiriantis iš fono 

Pažinimas Pažinimas -> vizualus suvokimas 



Pažinimo procesai 

Dėmesys 

Suvokimas ir 
atpažinimas 

Atmintis 

Mokymasis 

Skaitymas, kalbėjimas 
ir klausymas 

Planavimas, 
samprotavimas, 

sprendimų priėmimas 

45 Norman, D. Things that make us smart. Addison-Wesley, 1993. 



Ilgalaikė atmintis 

Didelė, beveik neribota 
 Informacija saugoma semantinėse 

grandinėse 

 svarbus įsiminimo kontekstas 
 Kur aš Jus mačiau?? 

 informacija atgaminama lėčiau (~100 
ms)  

46 
Atmints Atminties procesai Sąmonė ir pažinimas 
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Atmintis 

 Įsiminimas 
 Pirmas etapas 

 užkodavimas 
nustatoma, kuriai informacijai sutelkti dėmesį ir 

kaip ją interpretuoti 

 Kuo daugiau dėmesio skiriama ir 
ilgiau mąstoma, tuo geriau bus 
įsiminta 

Pažinimas 



48 

Atmintis 

 Įsiminimas – antras etapas 
 Konteksto kodavimas 
 įtakoja atsiminimo mastą 

 sudėtinga atsiminti (atgaminti) 
informaciją, kuri buvo užkoduota kitame 
kontekste 
 pvz., traukinyje kažkas su jumis pasisveikina. 

Iš karto neatpažįstate, tik po valandėlės 
suvokiate, kad tai buvo kaimynas. Iki šiol jį 
sutikinėjote laiptinėje, todėl kitame kontekste 
pradžioje yra sunku atpažinti 

Pažinimas 
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Pamąstykime 

 Prisiminkite šeimos narių gimimo datas 

 Prisiminkite paskutinių dviejų DVD 
diskų viršelius, kuriuos pastaruoju 
metu pirkote ar nuomojote 
 spalvas, teksto padėtis? 

 Vaizdus  prisiminti lengviau 

 Sudėtingiausia išmokti ir prisiminti 
nesusietą tekstą 

Pažinimas 
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Atpažinti ar atsiminti 

 Komandinėje eilutėje  atsiminimas 
užima apie 100ms 

 

 Grafiniame interfeise peržvelgiami 
pasirinkimai kol reikalingas yra 
atpažintas 
 Naršyklės, MP3 grotuvai ir kt.  

 parodo aplankytų nuorodų sąrašą, dainų 
pavadinimus ... 
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Klasikinė „7 2“ problema 

 George’o Millerio teorija aiškina, 
kiek žmonės gali atsiminti 

 Darbinė atmintis - ribota 

 Daugelis tiki, kad ši taisyklė 
naudinga projektuojant sąveiką 

 Tačiau ... 

Pažinimas -> atmintis 
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Kai kada taikoma … 

 Vaizduoja iki 7 pasirinkimų viename meniu 

 Išdėsto 7 piktogramas priemonių juostoje 

 Naudoja ne daugiau 7 sąrašo elementų tekste 

 Padeda iki 7 elementų išskleidžiamame 
apačion meniu 

 Padeda iki 7 kortelių pagrindiniame tinklapio 
puslapyje 

 Tačiau tai klaidinga? Kodėl? 

Pažinimas Pažinimas -> atmintis 
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Kodėl tai klaidinga? 

 Žmonės peržvelgia sąrašus, kol 
pamato ieškomą elementą 

 Jie neatgamina iš atminties, o trumpai 
išgirsta ar pamato 

 Kai kada mažas elementų skaičius 
tinka 

 Tačiau tai priklauso nuo užduoties ir 
prieinamos ekrano erdvės 

Pažinimas -> atmintis 
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Asmeninės informacijos valdymas 

 auganti problema 
 Sunku nuspręsti  

 kur ir kaip išsaugoti, 

 ir po to prisiminti, kur rasti 

 Sprendimas – tinkamas vardinimas 
 Kaip jį palengvinti? 

Pažinimas Pažinimas -> atmintis 
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Asmeninės informacijos valdymas 

 Atsimenant veikia 2 procesai 
 Atsiminimas + atpažįstantis peržvelgimas 

 Failų valdyme reikalingi abu 
 paieškos langeliai 

 retrospektyvos sąrašai 

 Rekomendacija: suteikti naudotojui 
kuo daugiau būdų užkoduoti 
informaciją 
 Kartu su pavadinimu leisti naudoti  

 spalvas, vėliavėles, laiko žymes ir kitas. 

 

Pažinimas Pažinimas -> atmintis 
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Pažinimas Pažinimas -> atmintis 



Ar Apple 
Spotlight 
paieška yra 
patogi? 
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Pažinimas Pažinimas -> atmintis 



Ką naudojate? 
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Atsiminimo rėmimas 

 SenseCam (Microsoft Research Labs) 

 dėvimas fotoaparatas 

 fotografuoja automatiškai 

 idėja: asmeninė “juodoji dėžė” 

 Padeda atgaminti įvykio detales 

 

 

 

59 http://research.microsoft.com/en-
us/um/cambridge/projects/sensecam/  

http://research.microsoft.com/en-us/um/cambridge/projects/sensecam/
http://research.microsoft.com/en-us/um/cambridge/projects/sensecam/
http://research.microsoft.com/en-us/um/cambridge/projects/sensecam/


60 www.id-book.com 

SenseCam 

 



Atminties perkrovimas 

 Bankas telefonu 

 Autorizavimo problema 

 Esami sprendimai 

 motinos mergautinė pavardė 

 gimimo vieta 

 paskutinė lankyta mokykla 

 pirma lankyta mokykla 

 slaptažodis (5-10 raidžių) 

 adresas  (bet ne gyvenamosios vietos) 

 data (bet ne gimimo) 

 Ką dar galima pasiūlyti? 

 61 

Pažinimas -> atmintis 
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Projektavimo rekomendacijos 

 Neperkrauti atminties 
sudėtingomis ir ilgomis 
veikimo procedūromis 

 Projektuoti 
atpažįstamus interfeisus 

 Suteikti įvairius 
informacijos kodavimus 

 Spalvos, vėliavėlės, laiko 
žymės, tipai 

Pažinimas Pažinimas -> atmintis 



Pažinimo procesai 

Dėmesys 

Suvokimas ir 
atpažinimas 

Atmintis 

Mokymasis 

Skaitymas, kalbėjimas 
ir klausymas 

Planavimas, 
samprotavimas, 

sprendimų priėmimas 

63 Norman, D. Things that make us smart. Addison-Wesley, 1993. 



Mokymasis 

 Skaitant naudotojo vadovą 

 Naudojant 

 

 Aktyvus mokymasis 

 informacijos pateikimo įvairovė 

 diagramos, vaizdai, garsai, filmai, simuliatoriai 

 dynalinking 
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Pažinimas 



Animuotas širdies veiklos modelis 
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Pažinimas -> mokymasis 

Dynalinking 
 
abstrakčių 

sąvokų ir vaizdų 

susiejimas, 

iliustruojantis jų 

veikimą 

  

http://iuhci300c.wordpress.com/2008/01/15/dynalinking/  

http://iuhci300c.wordpress.com/2008/01/15/dynalinking/


Mokymasis 

 Interfeisai turi skatinanti tyrinėjimą 

 Apsimokymo metu interfeisas gali riboti 
naudotojo pasirinkimus ir nukreipti 
naudotoją  

 Dinamiškas susiejimas sąvokų su 
vaizdais palengvina sudėtingos 
medžiagos mokymąsi 
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Pažinimas 



Skaitymas, kalbėjimas ir klausymas 

 Patogumas priklauso nuo formos 

 Daugelis žmonių mieliau klausytų nei skaitytų 

 Skaitymas - greitesnis už kalbėjimą ar 
klausymą  

 Klausytis lengviau nei skaityti ar kalbėti 

 Rašytinė kalba – gramatinė, šnekamoji – dažnai 
ne. 

 Dislektikai – sunkiai suvokia rašytinę kalbą 

 Regėjimo ar klausos neįgaliesiems – 
kompensacinės technikos 
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Pažinimas 



Pažinimo procesai 

Dėmesys 

Suvokimas ir 
atpažinimas 

Atmintis 

Mokymasis 

Skaitymas, kalbėjimas 
ir klausymas 

Planavimas, 
samprotavimas, 

sprendimų priėmimas 

68 Norman, D. Things that make us smart. Addison-Wesley, 1993. 



Taikymai 

 Kalbos atpažinimo sistemos leidžia 
vartotojams bendrauti su jomis, 
naudojant žodines komandas 

 Balso išvesties sistemos naudoja 
dirbtinai sukurtą kalbą 

 ekrano skaitytuvai 

 Natūralios kalbos sistema leidžia rinkti 
tekstą ir duoda tekstinius atsakymus 

 Dar? 
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Pažinimo procesai 

Dėmesys 

Suvokimas ir 
atpažinimas 

Atmintis 

Mokymasis 

Skaitymas, kalbėjimas 
ir klausymas 

Planavimas, 
samprotavimas, 

sprendimų priėmimas 

70 Norman, D. Things that make us smart. Addison-Wesley, 1993. 



Skaitymas, kalbėjimas ir klausymas 

 projektavimo rekomendacijos 

 Balsu perteikiamas meniu ir 
instrukcijos turi būti trumpos 

 nedaugiau 3-4 elementų 

 projektuoti intonacijas ir akcentus 

 dirbtinė kalba sunkiau suprantama 

 leisti keisti teksto dydį  
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Pažinimas 



Planavimas, sprendimų 
priėmimas, samprotavimas 

 Apmąstantis pažinimas 

 Ką daryti, kokie pasirinkimai ir jų 
galimos pasekmės 

 Paprastai vykdomi su artefaktais 

 Žemėlapiai, knygos, kalendoriai 

 Bandomi įvairūs scenarijai ir 
renkamas geriausias variantas 
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Projektavimo rekomendacijos 

 Pateikti papildomą 
informaciją/funkcijas naudotojams 
ekspertams 

 Kurti priemones palengvinančias 
sprendimo priėmimą:  

 skaičiavimai, palyginimai, aktualios 
informacijos tinkamas pateikimas 
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PAŽINIMO KARKASAI 
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Pažinimo karkasai 

Vidiniai 

 Mintiniai modeliai 

 Vykdymo ir 
vertinimo duobės 

 Informacijos 
apdorojimo 
procesas 

Išoriniai 

 Paskirstytas 
pažinimas 

 Išorinis pažinimas 

 Įkūnyta sąveika 
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Cognitive frameworks 
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Mintiniai modeliai 

 ... - išorinio pasaulio aspektų vidinė 
interpretacija, besiremianti 
prielaidomis (Craik, 1943) 
 

 Joje dalyvauja sąmoningi ir nesąmoningi 
procesai, kuriose aktyvuojami vaizdai ir 
analogijos 

 

 Paviršutiniški ir gilūs modeliai  
 pvz. kaip vairuoti mašiną ir kaip ji veikia 

Pažinimo karkasai 



77 

Mintiniai modeliai 

 Naudotojai mokosi naudojimo metu 

  tai yra suformuoja mintinį modelį: 

 kaip naudoti sistemą? 

 kaip elgtis matant nepažįstamą sistemą? 

 kaip elgtis netikėtoje situacijoje? 

 Žmonės daro sprendimus remiantis iš 
patirties suformuotu mintiniu modeliu 

Pažinimo karkasai 
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Mintiniai modeliai kasdienybėje 

(a)Žiemą grįžtate namo į šaltą namą. Kaip kuo 
greičiau jį apšildyti?  

 Nustatyti termostatą į maksimalią ar pageidaujamą 
temperatūrą? 

 

(b) Grįžote namo labai alkani. Šaldytuve yra 
užšaldyta pica. Kaip greičiau iškepti elektrinėje 
orkaitėje?  

 Nustatyti 375 laipsnius (kaip nurodyta instrukcijoje)? 

 Kaitinti aukštesnėje temperatūroje? 

 

Pažinimo modeliai 
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Elektrinius prietaisus valdo termostatas 

 Aukštesnė temperatūra nepagreitina 
proceso 

 Daugelis žmonių turi klaidingus mintinius 
modelius. Kodėl? 

 Esama patirtis dažnai perkeliama 
interaktyviems prietaisams ir 
kompiuteriams 

 Liftai, šviesoforų jungikliai sankryžose – 
daugelis žmonių spaudžia mažiausiai du kartus, 
kodėl? 

Pažinimo karkasai -> Mintiniai modeliai 



Pažinimo karkasai 

Vidiniai 

 Mintiniai modeliai 

 Vykdymo ir 
vertinimo duobės 

 Informacijos 
apdorojimas 

Išoriniai 

 Paskirstytas 
pažinimas 

 Išorinis pažinimas 

 Įkūnyta sąveika 
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Tikslai Fizinė 

sistema 

vykdymo tiltas 

Veiksmų aprašai 

Vertinimo tiltas 

Interpretacija 

Vykdymo ir vertinimo duobės 

Pažinimo karkasai 



82 

Normano veikimo teorija 

 7 veikimo etapai 

 Nustatyti tikslą 

 Suformuoti ketinimą 

 Apibrėžti veiksmų 
seką 

 Atlikti veiksmą 

 Suvokti sistemos 
būseną 

 Interpretuoti būseną 

 Įvertinti sistemos 
būseną atsižvelgiant 
į tikslus ir ketinimus 

Fizinė veikla 

Vykdymas 

Veiksmo 

aprašas 

Ketinimas 

Tikslai 

Įvertinimas 

Interpretacija 

Suvokimas 

Lūkesčiai 

Mintinė veikla 

Pažinimo modeliai 
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Pavyzdys: naujienų skaitymas 

(i) Tikslas: rasti naujienas   
Apsispręsti dėl naujienų tinklalapio 

(ii) Suformuoti ketinimą 

  pasirinkti BBC naujienų tinklalapį 

(iii) Apibrėžti veiksmų seką 

 parašyti adresą ir perkelti žymeklį link naršyklės 
vykdymo mygtuko 

(iv) Įvykdyti veiksmų seką 

Atspausdinti adresą ir spragtelėti vykdymo mygtuką  

(v) Patikrinti, kas atsitinka interfeise 

Pamatyti naują naršyklės langą 

(vi) Interpretuoti  

 Perskaityti, kad pasikrovė BBC tinklapis 

(vii) Įvertinti jį, atsižvelgiant į tikslus 
           skaityti naujienas  

Pažinimo modeliai -> veikimo teorija 
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Ar realistiškas? 

 Sunku prognozuoti atlikimo tvarką 

 Žinomoje situacijoje etapai praleidžiami ar 
atliekami kita tvarka 

 Ar visada tikslas yra aiškus? 

 Ši teorija aprašo veikimą netiksliai ir 
supaprastintai 

 Padeda projektuotojui nuspręsti, kaip 
padėti naudotojams valdyti savo veiklas 

Pažinimo modeliai Pažinimo modeliai -> veikimo teorija 
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Duobių analizės nauda 

 Duobės išaiškina naudotojo interfeiso ir 
mintinio modelio neatitikimus 

 Vykdymo duobė  

 Spraga tarp naudotojo ir sistemos 

 Vertinimo duobė  

 Spraga tarp sistemos ir naudotojo 

 Duobių įveikimas palengvina atpažinimą 
vykdant užduotis 

Pažinimo modeliai Pažinimo modeliai -> veikimo teorija 

the gulf of execution 

the gulf of evaluation 



Pažinimo karkasai 

Vidiniai 

 Mintiniai modeliai 

 Vykdymo ir 
vertinimo duobės 

 Informacijos 
apdorojimas 

Išoriniai 

 Paskirstytas 
pažinimas 

 Išorinis pažinimas 

 Įkūnyta sąveika 
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Informacijos apdorojimas 
Išvestis ar 

atsakas
Įv

es
tis

 a
r 

di
rg

ik
lis

Iškodavimas

Palyginimas
Atsako 

parinkimas

Atsako 

vykdymas

Pažinimo modeliai -> protavimo etapai 

 Konceptualizuoja žmogaus veikimą remiantis 
informacijos apdorojimo etapų metafora 
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Informacijos apdorojimo procesorius 

 Modeliuoja informacijos apdorojimo 
procesus, vykstančius naudotojo 
darbo su kompiuteriu metu 

 Leidžia paskaičiuoti kiek laiko 
naudotojas vykdys užduotį 

Pažinimo modeliai -> protavimo modelis 
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Informacijos apdorojimas 

Ilgalaikė atmintis

Darbinė atmintis

Vaizdų 

saugykla

Garsų 

saugykla

Jusliniai 

buferiai

Suvokimo 

procesorius
Judesių 

procesorius

Pažinimo 

procesorius

Pažinimo modeliai -> Informacijos apdorojimas 

(Card ir kiti, 1983) 



Informacijos apdorojimo 
ribojimai 

 Modeliuoja procesus vykstančius 
žmogaus galvoje 

 Atskirtus nuo išorinio pasaulio 

 Eksperimentai vykdyti izoliuotuose 
patalpose patvirtina šią teoriją 

 Netiksliai atsižvelgia į žmogaus 
sąveiką su technologijomis 

 Išoriniai dirgikliai paveikia mintinius 
procesus 
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Žmogaus veiklos modeliavimas 

 Cogtool – interfeiso prototipavimo 
priemonė su automatiniu 
panaudojamumo vertinimu (KLM-
GOMS), numatančiu žmogaus veikimą 

 Leidžia sukurti maketą 

 Paskaičiuoti, kiek laiko naudotojas 
užtruks atlikdamas užduotis 
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http://cogtool.hcii.cs.cmu.edu/  

http://cogtool.hcii.cs.cmu.edu/


Pažinimo karkasai 

Vidiniai 

 Mintiniai modeliai 

 Vykdymo ir 
vertinimo duobės 

 Informacijos 
apdorojimas 

Išoriniai 

 Išorinis pažinimas 

 Paskirstytas 
pažinimas 

 Įkūnyta sąveika 
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Išorinis pažinimas 

 Aiškina sąveiką su artefaktais 
 knygomis, multimedijomis, tinklalapiais, žemėlapiais, 

kelio ženklais, diagramomis, tvarkaraščiais ... 

 Sukurta daug priemonių išsaugoti informaciją 

 rašikliai, skaičiuotuvai, kompiuterinės technologijos 
 

 Išorinio pažinimo metodai analizuoja 
vizualizavimo metodų žmogaus veiklų 
kontekste 

 Informacijos vizualizavimas  

 Skaičiavimų palengvinimas 

 Anotavimas ir proceso pažangos sekimas 

 

Pažinimo modeliai -> Išorinis pažinimas  
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Vizualizavimas 
mažinant atminties apkrovimą 

 Išoriniai priminimai 

 Tvarkaraščiai, atmintinės, užrašai, pirkinių sąrašai, 
veiklų planai 

 Lipnūs lapeliai, pažymėti el. laiškai 
 Padėjimo vieta žymi veiklų prioritetą 

 

 Vizualizavimas: 
 Primena, kad turime kažką nuveikti 

 pvz. nupirkti dovaną mamos gimtadieniui 

 Primena, kada turime tai nuveikti 
 pvz. nusiųsti atviruką konkrečią dieną 
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Skaičiavimų palengvinimas 

 Kai skaičiavimui kartu su išoriniu pavaizdavimu 
naudojama ir priemonė (pvz. rašiklis ir popierius) 

 Pabandykite susumuoti  
(a) mintyse,  
(b) popieriuje  
(c) naudodami kalkuliatorių 
  
 234 + 456 =?? 

 CCXXXIIII   +  CCCCXXXXXVI = ??? 
 

 Kodėl sąveikos sunkumas skirtingas? Sumos yra 
identiškos 
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Anotavimas ir  
proceso pažangos sekimas 

 Proceso pažangos vaizdavimas 

 Anotavimas modifikuoja esamą 
pavaizdavimą 

 pvz. perbraukimas, pabraukimas, 
varnelės, spalvos 

 Sekant proceso pažangą 
manipuliuojama elementais skirtinga 
eilės tvarka ir įvairiai struktūrizuojant 

 pvz. žaidimo kortos 
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Projektavimo rekomendacijos 

 Siekiant mažinti atminties apkrovimą 
ieškoma tinkamo informacijos vizualizavimo 



Pažinimo karkasai 

Vidiniai 

 Mintiniai modeliai 

 Vykdymo ir 
vertinimo duobės 

 Informacijos 
apdorojimas 

Išoriniai 

 Išorinis pažinimas 

 Paskirstytas 
pažinimas 

 Įkūnyta sąveika 
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Paskirstytas pažinimas 

 ... analizuoja asmenų, artefaktų, vidinių 
ir išorinių pavaizdavimų sąveiką 
(Hutchins, 1995) 

 Aprašomas vaizdavimo būsenomis 

 Informacija yra transformuojama 
skirtingoms terpėms 
 kompiuteriai, ekranai, valdymo skydai, 

asmenys  
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Kuo skiriasi nuo informacijos 
apdorojimo modelio? 

Preece, Rogers, Sharp, 2004 
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Skrydžių 
vadovas 

Lėktuvo įgūla 
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Paskirstyto pažinimo analizė 

 Paskirstytas problemų sprendimas  

 būdą, kuriuo žmonės kartu sprendžia 
problemas; 

 Verbalinė ir neverbalinė elgsena:  

 kas pasakyta, kas suprantama iš žvilgsnio, 
mirktelėjimo, apie ką nėra kalbama; 

 Koordinavimo mechanizmai  

 taisyklės, procedūros ... 

 Bendravimo būdai grupinėse veiklose; 

 Informacijos platinimas ir pasiekimas. 



Pažinimo karkasai 

Vidiniai 

 Mintiniai modeliai 

 Vykdymo ir 
vertinimo duobės 

 Informacijos 
apdorojimas 

Išoriniai 

 Išorinis pažinimas 

 Paskirstytas 
pažinimas 

 Įkūnyta sąveika 

 

103 



Įkūnyta sąveika 

 Teiginys: egzistuojančios teorijos 
nepakankamai aiškina pažinimą realioje 
aplinkoje, kurioje yra ir  

 atsitiktinių procesų, emocijų, nuostatų 

 Pvz. Interaktyvus darbastalis gali būti 

 priemonė planuoti dienos tvarkaraštį 

 informacijos apsikeitimo priemonė susirinkime 

 vieta kavos puodeliui 
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Embodied interaction 

Dourish P. Where the action is: The foundation of embodied 
interaction, MIT Press, 2001 
http://books.google.lt/books?id=DCIy2zxrCqcC&printsec=frontcov
er&hl=lt#v=onepage&q&f=false  

http://books.google.lt/books?id=DCIy2zxrCqcC&printsec=frontcover&hl=lt
http://books.google.lt/books?id=DCIy2zxrCqcC&printsec=frontcover&hl=lt


Dilema 

 Ar priminimo technologijos nėra įkyrios? 

 Pvz. Commotion: kai asmuo yra 
parduotuvėje sistema primena, ką reikia 
nupirkti. 

 Kiek ir kaip naudojate tokias 
technologijas? 

105 



106 

Apibendrinimas 

 Pažinimo procesai – tai dėmesys, atmintis, 
suvokimas ir mokymasis 
 

 Interfeiso projektavimo būdas smarkiai įtakoja 
naudotojo užduočių vykdymo suvokimą, 
atlikimą, mokymąsi ir atsiminimą 
 

 Mintinio modelio ir išorinio pažinimo teorijos 
padeda suprasti, kaip ir kodėl žmonės 
naudojas gaminius, kas leidžia juos tobulinti 
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Egzamino klausimų temos 

 Kas sudaro pažinimo procesus ir kaip 
jie atsispindi interfeiso projektavime? 

 Kaip atsižvelgiama į dėmesio valdymą 
projektuojant interfeisą?  

 Analogiškai kitiems pažinimo procesams 

 Kokius aspektus akcentuoja vidiniai 
(išoriniai) pažinimo karkasai?  
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