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Apzvalga

e Sgveikos maketavimas
— Scenarijai
— Kadruotés
— Hierarchiné uzduociy analizé
— UML modeliavimas



Interfeiso projektavimas ir panaudojamumo inzinerija (Soul Greenberg)
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Herbert A. Simon apie elgseng

* Elgsena priklauso nuo aplinkos:

— sudétinga aplinka reikalauja sudetingos
elgsenos

— pasikeis aplinka — pasikeis ir elgsena

* Projektavimo tikslas — transformuoti
esamaq situacijg j pageidaujama

http://www.amphilsoc.orqg/sites/default/files/proceedings/213.pdf



http://www.amphilsoc.org/sites/default/files/proceedings/213.pdf

Bet kuris projektavimas
IS tiesy yra perprojektavimas

* Todél pradedant projektuoti nauja
technologijg turime suprasti
— Esamas veiklas ir jy konteksta
— Naudotojo vertybes, lukescCius ir tikslus

— Kaip vertybés ir motyvai jtakoja budg, kuriuo
asmenys pageidauty veikti



Saveikos projektavimo pradzia

* Dazniausia pradzios klaida:

— iS karto galvojama apie interfeisg nejsigilinus j
naudotojo veikimo aplinkybes

* Neisreikstiné uzduociy analizé, tai yra

—nejsigilinus j problemg stengiamasi is karto
kurti sprendinj



Uzduociy analizé

* |Sreikstiné uzduociy analizé — tai
— koncepcinis projekto pagrindas,
— prasmingesni sprendimai,
— sprendimai pagrjsti tikromis naudojimo situacijomis
— remiasi bendravimu su suinteresuotais asmenimis
* Pirma — suprasti uzduociy aplinkybes,
* Toliau — siulyti sprendinius



UzduocCiy analizés rezultatai

Kas yra veiklos tikslas?

Kaip matuojama veiklos sekmé?
Kokiais zingsniais naudotojas siekia savo tiksly?

Kokios informacijos ar priemoniy reikia
cKiekviename veiklos zingsnyje?

— Vieni zingsniai gali buti sudétingi
— Kituose gali buti neisnaudotos galimybeés



UzduocCiy analizés pavyzdys

e Uzvesti masing
— Atrakinti vairuotojo duris
— Sésti uz vairo
— Jdéti rakta j uzdegimo jungiklj
— Pasukti raktelj iki galo pries laikrodzio rodykle
— Kai variklis uzsives, atleisti rakta

e Artefaktai
— Raktai, masinos durys, uzdegimo jungiklis



Produkto tikslal
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Maketavimas projekto gyvavimo cikle

Detalusis prototipas

Interaktyvusis maketas

Maketas popieriuje

Sgveikos maketas

Projekto eiga

Scot Klemmer, www.hci-class.org



http://www.hci-class.org/
http://www.hci-class.org/
http://www.hci-class.org/

Makety tipai

1. Saveikos maketai
2. Interfeisy maketai
— Popieriniai maketai
— Vieliniai modeliai
— Interaktyvieji maketai

3. Nuotaikos lentos angl. Mood boards



Maketas — ribota realizacija

* Padeda iSbandyti
— Dizaing: kaip tai galéty atrodyti?
— Realizacija: kaip tai galéty veikti?
— Jausmus: ar malonu naudoti?
* Esme
— dalykinés srities pazinimas
— dalykiskas bendravimas
— pigus kurimas ir modifikavimas
— skirtas tikslinti poreikius ir reikalavimus



Sgveikos su sistema analizé

e Pasakojimai, dar vadinami scenarijais

Kadruotes

e Sgveikos imitacija

angl. Wizards of Oz experiment

* Hierarchiné uzduociy analizé

* Koncepcinis dalykinés srities modeliavimas

— UML diagramos
Navigacijos zemélapiai



Pasakojimai (scenarijai)

* |S kur paskolinta idéja?

— IS kinematografijos

e Pateikiami svarbiausi jvykiai

— Nesigilinant j detales
— Akcentuojant esminius momentus

Vartotojo veiksmas Sistemos atsakas
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Pasakojimo (scenarijaus) pavyzdys

* Noriu susirasti Lauros Esquivel knygaq.

Neprisimenu jos pavadinimo, bet Zinau, kad ji isleista 2003 m.
Einu j bibliotekqg, kompiuteryje kataloggq ir jvedu naudotojo vardgq ir
slaptazod,.
* Nesuprantu, kodél turiu tai daryti, nes jau praéjau pro uzkardg.
Kai slaptaZodis patvirtintas, galiu pasirinkti:

» jeskoti pagal autoriy ar pagal isleidimo metus, taciau negaliu pasirinkti abiejy paieskos
lauky kartu.

Pasirenku paieskq pagal autoriy, nes paieska pagal metus pateikia daugybe

knygy.
Po 30 sekundziy katalogas pateikia atsakymgq, kad nurodyto autoriaus
knygy nerasta ir rodo daugybe knygy su panasia j autoriaus pavarde.

PerZzvelges sqrasq suprantu, kad klaidingai parasiau autoriaus vardg.
Tuomet pasirenku pageidaujamgq knyggq ir sistema parodo, kur ji yra.



Kadruotes

* Naudotojo veiksmy
seka kontekste parodyta
paveiksliukuose

* Parodo
— Veiksmy seka
— Motyvacija
— Kas dalyvauja
— Kur vyksta veikla
— Kokie artefaktai padeda
veikéjui siekti tiksly
— Sékmeés kriterijy
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Kadruotes

Tikslas — pateikti sgveikos idejg, o ne nupiesti grazy paveikslg

http://hci.st/story



http://hci.st/story

Kas pateikiama kadruoteéje?

* Veikly kontekstas
— Kas dalyvauja
— Aplinka
— Vykdomos uzduotys

* Veiklos etapy eiliSkumas
— Kokie veiklos Zingsniai?
— Kodél veikiama butent taip?
— Kas dabar vykdoma?

* Motyvacija
— Kokia nauda?
— Ka padeda atlikti?
— Kokie sekmeés kriterijai?




Kadruotés privalumai

 Privalumai

— Holistinis poziuris: kaip interfeisas padeda siekti
tiksly

— Nepririsa prie konkretaus interfeiso

— Tinka derinti produkto tikslus su suinteresuoty
asmeny grupemis

* Nuo pagundos tobulinti pieSinius apsaugo
laiko limitas, pvz. 10 minuciy



Wizards of Oz
Sgveika imituojantis maketas

* Imituoja sistemg be kodavimo

— Pradzia: kalbos interfeisy maketai

— Wizards of Oz, Jeff Kelly, 1980, daktaro disertacija
 Naudotojas mato interfeiso maketg, spaudzia

mygtukus ir mato atsaka

— Atsaka generuoja nutoles projektuotojas

— Projektuotojas gali realiuoju laiku sitlyri pakeitimus
* Sistemos elgseng imituoja Zzmogus

— Kramer movie application
http://www.youtube.com/watch?v=uAb3TcSWu7Q



http://www.youtube.com/watch?v=uAb3TcSWu7Q

Wizard-of-Oz eksperimentai

* Tikslas — imituoti sistemg, turint tik interfeiso vaizdus.

* Prototipas — paveiksly rinkinys

* Interaktyvuma imituoja sédinti prie kito kompiuterio

ZMmogus

— Naudotojas nezino, kad sistema netikra

Naudotojas

>Blurb blurb
>Do this
>Why?

/

Sistemg imituojantis
projektuotojas



Sgveika imituojancio maketo kurimas

Sukurti jvesties ir iSvesties rodinius

Sujungti juos j vientisas uzduotis

Nuspresti, kaip imituoti jvedimg?

Pries rodant naudotojams, iSbandyti su kolega
Testavimo asistentas praso atlikti uzduot;j ir stebi
Asistentas-imitatorius veikia kaip sistema

Naudotojo atsakas

— Mastymas garsiai testo metu, aptarimas po testo,
euristinis vertinimas



Sgveika imituojantis maketas

* Privalumai
— Pigus ir interaktyvus
— Galimi alternatyvus sprendimai
— Realistiskesnis nei popierinis
— ISbandant astsiskleidzia problemos
— Naudotojas dalyvauja projektavime
— Projektuotojai patikslina naudotojo poreikius

e Trakumai

— @Gali klaidinti, nes simuliuoti duotu momentu
nejmanomus jgyvendinti sprendimus

— Sistemos simuliuoavimas vargina operatoriy



Video maketas

Pigu ir greita maketuoti mobilius produktus

Komunikuoja naudotojo veikimg naturalioje
aplinkoje

Susieja interfeisg su haudotojo veiklomis

Uztikrina interfeisy pilnuma, nes rodo veikla
nuo pradzios iki pabaigos

lliustruoja svarbias sistemos uzduotis
Filmukas gali buti su garsu ar subtitrais

http://www.snowflyzone.com/walkabout/walkabout.html



http://www.snowflyzone.com/walkabout/walkabout.html

Video maketas

Kg rodo?
— Esmines uzduotis, veiklos motyvacijg ir sekmes kriterijus
* Panasiai, kaip ir kadruoté

Padeda apibrézti minimaly funkcionaluma
Kaip kuriamas?

— Pradedama nuo plano ar kadruoteés

— Galima improvizuoti

— Tinka bet kuri kamera

— Parenkami dalyviai ir tikroviska aplinka

Svarbiausia parodyti naudotojo sgveika, filmo kokybé
néra svarbi



HIERARCHINE UZDUOCIU ANALIZE



Tikslai, uzduotys ir veiksmai

e Uzduotis — strukturizuota veiksmy su
technologija seka, kurig vartotojas atlieka

siekdamas tiksly.

e Sudétinés uzduotys dekomponuojamos j
pouzduotis



Hierarchiné uzduociy analizé

e HTA = Uiduotys + planai Hierarchical task analysis, HTA

— Atliekama uzduociy dekompozicija
— Apibréziami planai
* kokia tvarka ir kokiomis sglygomis pouzduotys yra atliekamos

— Kiekvienam zingsniui nurodoma jvestis ir iSvestis
* Tikslas: Pazymeéti hierarchijos lygius
 Naudojama: kuriant eskizus ir dokumentacija
e Saltiniai

— Dokumentacija, stebéjimas, pokalbiai



Tekstinis hierarchiné uzduociy
analizés aprasas

0. padaryti puodelj arbatos ° P|anai
1. uzvirti vandenj

2. iSpilti puoduka — Fiksuota seka

3. jpilti karstg vandenj j puoduka — Pasirenkamos
4. palaukti 4 - 5 minutes uzduotys
>.jbertiarbatos — Veiksmy laukimas
5.1 jpilti pieno j puoduka .
5.2 pripilti arbatos j puodukg — Ciklai
5.3 jdéti cukraus pagal skonj — Laiko dalijimas
Planas 0. — SavarankiSkumas
Padaryti 1 c ..
Tuo paciu metu, jei puodukas pilnas 2 — Deriniai

Tada padaryti 3-4

Po 4-5 min padaryti 5
Planas 5. Padaryti 5.1-5.2
. Jeireikia 5.3



Grafinis hierarchinés uzduociy
analizés pavaizdavimas

0. Pasiskolinti knyga
bibliotekoje

Uzduociy dekompozicija

1 e 2. rasti 3. Nueiti prie 4. Uzregistruoti
. nueiti | . . . .
- pageidaujamg lentynos ir rasti skolinamag
bibliotekg
knyga knyga knyga

2.1 rasti 2.2 aktyvuoti 2.3 jvesti 2.4 identifikuoti 2.5 nustatyti
bibliotekos paieskos paieskos pageidaujama kﬁ 0s vieta
katalogg langg kriterijus knyga ¥9

1 planas: jei zinoma, kur stovi knyga, atlikti 1-3-4

2 planas: jei nezinoma, kur stovi knyga, atlikti 2-3-4.
2.1 planas: ieSkoti knygos kataloge 2.1-2.4-2.5

2.2 planas: ieSkoti knygos, naudojant paieSkos langg 2.2-2.3-2.4

Planai

32



Grafinis hierarchinés uzduociy

analizés pavaizdavimas

0. Pasiskolinti knygg

Uzduociy dekompozicija

bibliotekoje

’ i 2. rasti 3. Nueiti prie 4. Uzregistruoti

. nueiti | - : : i

- pageidaujamg lentynos ir rasti skolinamag
bibliotekg

knyga knyga knyga

2.1 rasti 2.2 aktyvuoti 2.3 jvesti 2.4 identifikuoti 2.5 nustatyti
bibliotekos paieskos paieskos pageidaujamg kﬁ os vieta
katalogg langa, kriterijus knyga yo
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PROGRAMU SISTEMU INZINERIJOS
UZDUOCIYU ANALIZES BUDAI



Ziniomis paremta analizé

* Sistematizuojami objektai ir veiksmai

e Tikslas
— suprasti Zinias reikalingas uzduodiai atlikti
— mokymo medziagos strukturos nustatymas

Virtuvés elementas AND

Forma XOR
Indai
Maisymo puodas, puodas, stikliné
Ploksti
Léksté, pjaustymo lentelé, keptuve
Funkcija OR
RuosSimas
Maisymo puodas, Léksté, pjaustymo lentelé
Kepimas

Keptuve, puodas
Valgymas XOR
Indai valgiui
Lekste, bliadelis sriubai
Gérimui

Stikliné




UzduocCiy analizés budai

* UzduocCiy dekompozicija
* Duomeny srauty analizé

* Naudojamy objekty ir veiksmy saraso
sudarymas



UML

Seky diagrama

Uzduociy diagrama
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UML buseny diagrama




Esybiy rysiy technikos
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* Objektiné technika

— Duomenuy baziy
projektavimas

* Analizuojami
— Objektai
— Atributai
— Veiksmai
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Navigacijos zemélapiai

Front
Page

People

Vision

People
Pages

Projects

Budgets l i

Project

4|| Pages
!

Pricing

* Parodo, kaip naudotojai
judés svetainéje

* Netinkama navigacijos
struktura yra daznai
vartotojy pasimetimo
priezastis

40



Veliniai modeliai

i * |nterfeiso strukturos
planas

* Akcentuoja bendrus
elementus neblaskant
démesio detaléms

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

http://www.smartdraw.com/software/wirefra
me-software.htm



http://www.smartdraw.com/software/wireframe-software.htm
http://www.smartdraw.com/software/wireframe-software.htm
http://www.smartdraw.com/software/wireframe-software.htm
http://www.smartdraw.com/software/wireframe-software.htm

Nuotaikos lentos angl mood boards

e Kuriamo produkto dizaino elementams
formuoti

— fotografijos, vaizdai

— teksturos :
— spalvos s T s o e et
— formos R Ay \ A oy =

— antrasciy stiliai

http://viget.com/inspire/perspectives-on-mood-boards

42
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Uzduociy analizés budy palyginimas

Zingsnia | Motyvacija: Kas vykdo | Aplinka: kur | Pasiten-
i kodél vykdoma | uzduot;? vykdoma kinimo
butent taip? uzduotis? salyga

Kadruoté Yra Yra Yra Yra Yra
Pasakojimas  Yra Yra Yra Yra Yra
(scenarijus)
Hierarchiné  Yra Néra Yra Néra Néra
uzduociy
analizé
UMLseky ir Yra Diagramose Yra Néra Diagramose
buseny néra, aprase - nera,
diagramos yra aprase —yra
Saveikos Yra Yra Yra Yra Yra

imitacija
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Kas geriau: kokybé ar kiekybé?

www.hci-class.org , Bayles and Orland, 2001



http://www.hci-class.org/
http://www.hci-class.org/
http://www.hci-class.org/

Kuris maketavimo budas?

Lygiagretus Nuoseklus

VEIGEENE RV ELGEER VELGEER

Atsakas

VELGEER

VELGEER

Atsakas

VELGEER

(Dow, Fortuna, Schwartz, Altringer, Schwartz, Klemmer, 2011)



Apzvelgéme

Maketavimo tikslus

Kadruotes (angl. Storyboarding)
Popierinius maketus
nteraktyvius maketus

Maketavimas

— Naudotojui palankaus projektavimo proceso dalis

— Komunikacijos su kolegomis ir naudotojais priemoné
— Pigus ir greitas sprendimy iSbandymas

Detalusis prototipas kuriamas pasimokius is
maketo




Apibendrinimas

* Kadruoteés, scenarijai
— holistiné uzduociy analizeé
— apima ne tik uzduoties zingsnius, bet ir motyvacija
(pradzios salyga), kontekstg ir pasitenkinimo mata
(sekmingos baigties salyga).
 UML modeliavimas akcentuoja uzduoties zingsnius,
— taciau aprasuose yra galimybé aprasyti veiklos pradzios ir
séekmingos baigties sglygas
* Hierachiné uzduociy analizé apsiriboja tik uzduociy
dekompozicija ir zingsniy tvarka.
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Functional Fixedness in the Workplace

Apie nuotaiky lentas is viget.com

Story - Storytelling - Business - Research
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Analizes tikslas - reikalavimai
sistemai

e dalykinés srities metaforos reikalavimai,

e formuluojamos uzduotys,

Esm | N | u e uzduociy formulavimo kalbos reikalavimai,
e uzduodiy formulavimo budo (protokolo)

uid UOéiq reikalavimai,
- s . ¢ interfeiso darnos ir standartizavimo
rel ka IaVl mal reikalavimai,

e pranesSimy formulavimo reikalavimai,
e interfeiso individualizavimo reikalavimai.

\
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Klausimy gaires

Kokia yra uzduociy analizés paskirtis ir kaip ji
atliekama?
Uzduociy analizés budai:

— pasakojimai (scenarijai), kadruotés, sgveikos imitacija,
hierarchiné uzduociy analize, UML diagramos

— zinoti, kas kokius aspektus apima

Paanalizuokite lygiagretaus ir nuoseklaus
maketavimo privalumus ir trukumus.

Kaip funkciné fiksacija riboja kurybiskuma
maketavimo procese?




