
Vertinimo metodų apžvalga
13 paskaita

Žmogaus ir kompiuterio sąveikos 
projektavimas
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Panaudojamumo vertinimas

Iteratyvusis vertinimo procesas
• Kodėl? 

– Tikrina naudotojo reikalavimų įgyvendinimą, kaip naudotojai naudoja 
produktą ir ar jiems produktas patinka? 

• Ką? 
– Koncepcinį modelį, ankstyvuosius maketus ir vėliau detaliuosius 

prototipus

• Kur? 
– Laboratorijoje arba naudotojui natūralioje  aplinkoje

• Kada?
– Projektavimo metu
– Pagaminti produktai vertinami, siekiant surinkti informacijos 

naujiems gaminiams projektuoti
– Formuojantis ir apibendrinamasis vertinimai
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Vertinimo svarba

Bruce Tognazzini:

• Trūkumai aptinkami gaminiui dar nepasiekus 
naudotojų.

• Projektinė grupė sutelkia dėmesį į realias, o 
ne įsivaizduojamas problemas.

• Projektuotojai kuria, o ne ginčijasi.

• Produkto išleidimo laikas nuolat trumpėja.

• Išleidžiant pirmą versiją, būtų neaišku, ar 
produktas yra tinkamai pagamintas. 
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Vertinimų tipai

1. Valdomoje aplinkoje įtraukiant naudotojus

– Panaudojamumo laboratorijos ir Living Labs

– Naudotojų veikla yra kontroliuojama, siekiant 

• patikrinti hipotezę ir matuoti arba stebėti naudotojo elgseną.

– Esminiai metodai: 

• panaudojamumo testavimas

• Eksperimentai, pvz. A/B testavimas

+ Išaiškinami panaudojamumo defektai

– Nevertinamas konteksto poveikis
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Panaudojamumo laboratorija

• Metodų derinys

– Eksperimentai

– Stebėjimai

– Interviu

– Klausimynai

• Valdoma aplinka
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Living labs
• Sukurtos tirti, kaip žmonės naudoja technologijas 

kasdieniniame gyvenime.

• Šiuos tyrimus sunku atlikti panaudojamumo 
laboratorijoje.

• Pavyzdžiai

– Projekte Aware Home name buvo įrengtas jutiklių it video 
kamerų tinklas ir tiriama, kaip šeima naudoja ir  prisitaiko 
prie technologinių sprendimų (Abowd et al., 2000).

– MIT Living lab pritaikyta įrengti įvairios paskirties patalpas 
(mokymo klases, butą, parduotuvę) su pilnai veikiančiu 
technologijos prototipu eksperimentiniam testavimui. 
(livinglabs.mit.edu)

livinglabs.mit.edu


Vertinimų tipai
2. Natūralioje aplinkoje įtraukiant naudotojus

– Internetinės bendruomenės, viešosios vietos

– Naudotojų veiklos beveik arba visai nevaldomos, 
siekiant išaiškinti, kaip naudotojai naudos produktą 
realiame gyvenime

– Esminiai metodai

• Tyrimai natūralioje aplinkoje, etnografiniai stebėjimai

+ Gerai parodo technologijų naudojimo ypatybes

– Brangūs ir sudėtinga atlikti
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Vertinimas natūralioje aplinkoje, 
įtraukiant naudotojus

• Padeda identifikuoti galimybes naujiems 
technologiniams sprendimams

• Padeda nustatyti reikalavimus naujiems 
technologiniams sprendimams

• Palengvina technologijų įdiegimą arba suteikia 
informacijos, kaipo esama technologija veiktų kitame 
kontekste

• Metodai: 

– stebėjimas ir protokolavimas

– Tyrimai laukinėje aplinkoje: fizinėje ir virtualioje
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Tyrimai natūralioje aplinkoje
• Etnografinis dalyvio stebėjimas: 

2007-2009

• Akademinė konferencija WoW
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Vertinimų tipai

3. Analitinis vertinimas (neįtraukiant naudotojų)

– Konsultantai ir tyrėjai vertina, numato ir modeliuoja 
interfeiso aspektus siekdami identifikuoti 
akivaizdžiausias problemas

– Metodai:

• Tikrinimai, euristikos, peržvalgos, modeliai ir analizės.

+ Pigūs ir greiti

– Gali praleisti neprognozuojamas problemas ir 
subtilius vartotojo potyrių aspektus
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3. Analitinis vertinimas

• Tikrinimo ar modeliavimo metodai numato 
naudotojo elgseną arba panaudojamumo 
problemas (Cockton, Woolrych 2008)

• Euristiniai tikrinimai,  pvz. (Nielsen, Tahir, 2002)

• Pažintinės peržvalgos  (Warthon, Rieman, lewis, Polson 1994)

• Analizės – sąveikos protokolavimas (Arikan, 2008)

• Modeliai – našumo palyginimai

– Keystroke Level Model, Fitt’s Law, Hick’s Law.
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Vertinimų tipai

Valdomoje 
aplinka su 
naudotojais

Tyrimai natūralioje 
aplinkoje 
įtraukiant 
naudotojus

Analitiniai 
vertinimai 
neįtraukiant 
naudotojus

Naudotojai Vykdo užduotį Veikia kaip įprasta Nedalyvauja

Vieta Valdoma Įprasta naudotojo 
aplinka

Bet kur

Kada Prototipas Maketas ar 
prototipas

Maketas ar 
prototipas

Duomenys Kiekybiniai Kokybiniai Problemos

Rezultatas Matavimai ir 
klaidos

Aprašai, užrašai, 
įrašai

Problemos
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Metodų derinimas
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Tyrimas natūralioje aplinkoje: pradinių idėjų 
tikrinimas

Perprojektavimas

Panaudojamumo testavimas

Tyrimas natūralioje aplinkoje: 
patikrinama, kaip veikia vietoje

Perprojektavimas



Oportunistiniai vertinimai

• Greitas idėjos vertinimas projekto pradžioje

• Produkto idėja pristatoma potencialiems 
naudotojams ir išgirsti jų nuomonę

– Pigus būdas įvertinti, ar verta toliau ją vystyti

15



Turinys

Vertinimų tipai

Pavyzdžiai

Vertinimo karkasas DECIDE

Panaudojamumo vertinimų sąvokos 

16



Adapted from www.id-
book.com ‹#›

2016.06.09 17:42

Pavyzdys: įtraukiančio bendradarbiavimo 
žaidimo patrauklumo tyrimas

• Patrauklumo 
tyrimo būdai: 
– Fiziologinių 

rodiklių 
matavimas
• Prakaitavimas

• Širdies 
susitraukimų 
ritmas

• Kvėpavimo ritmas

– Apklausos
 

(Mandryk, Inkpen 2004)



Pavyzdys: įtraukiančio bendradarbiavimo 
žaidimo patrauklumo tyrimas (2)
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Pavyzdys: įtraukiančio bendradarbiavimo 
žaidimo patrauklumo tyrimas (3)
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Pavyzdys: įtraukiančio bendradarbiavimo 
žaidimo patrauklumo tyrimas (4)
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Pavyzdys: įtraukiančio bendradarbiavimo 
žaidimo patrauklumo tyrimas (5)
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Pavyzdys: įtraukiančio bendradarbiavimo 
žaidimo patrauklumo tyrimas (6)
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Pavyzdys: įtraukiančio bendradarbiavimo 
žaidimo patrauklumo tyrimas (7)

Išvados

• Fiziologiniai rodikliai gali būti 
naudojami kaip objektyvus 
pasitenkinimo matas

• Fiziologinis atsakas koreliuoja su 
subjektyviais apklausos atsakymais
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E-skiing tyrimai natūralioje aplinkoje

Jambon et al. (2009) User experience in the wild. In: Proceedings of CHI ’09, ACM Press, New York, 

p. 4070-4071.
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E-skiing sistemos tyrimai

• Išmaniųjų telefonų naudojimo protokolai 
atskleidė, kad slidininkai nestebėjo 
nusileidimo rezultatų, kol buvo kalnuose,

– tačiau darė tai bare, pertraukų metu.

• Apklausos patvirtino, kad slidininkas nenori  
būti trikdomas slidinėjimo metu.

• Protokolavimas parodė, kad Bluetooth ir GPS
įrenginiai veikė nepatikimai.
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Vertinimo karkasas

1. Nustatyti vertinimo tikslus.

2. Suformuluoti tyrimo klausimus.

3. Pasirinkti vertinimo metodą.

4. Identifikuoti praktines problemas.

5. Tyrimų etikos klausimai

6. Vertinti, interpretuoti ir pavaizduoti 
duomenis.
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Explore
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1 pavyzdys: Ambient display 
Hello.Wall
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1 pavyzdys: Ambient display 
Hello.Wall

• Vertinimas natūralioje aplinkoje

• Tyrimo klausimai 

– Ar naudotojai pastebėjo?

– Tie, kurie pastebėjo, kaip reagavo?

– Kiek iš reagavusių suprato, kad veikimas priklauso 
nuo atstumo?

– Ar matėsi, kad patinka at ne?

– Ar papasakojo kitiems? Ką sakė?
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2 pavyzdys: The HutchWorld 
patient support system

• Projekto tikslas 
– Sukurti technologijas, 

padedančias 
asmenims ir grupėms 
efektyviai bendrauti 
tinkle
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Koncepciniai sprendimai

• Sinchroninis ar asinchroninis bendravimas?

– 3D virtualus pasaulis?

– „Fantastinis“ ar „realus“ pasaulis

• Kiek medicininės informacijos?

• Papildoma informacija?  Žaidimai?  Bendravimas?

• Atviras ar apsaugotas slaptažodžiu?

• Priežiūra? 

– Lygiateisių pacientų pasaulis? Personalo priežiūra?

• Metafora: klinika
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2. Tyrimo klausimai

• Koks turėtų būti pasaulis?

• Kokias paslaugas suteikti?

• Ką dalyviai norėtų ten veikti?

• Kaip norėtų ten atrodyti?
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3. Panaudojamumo vertinimo 
metodai

• Interviu

• Veikiantis prototipas

• Stebėjimas natūralioje aplinkoje
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Interviu

• Identifikuoti turinio ekspertai

– Pacientai, pacientų slaugytojai, pacientų šeimos 
nariai, socialiniai darbuotojai, psichologai, 
medikai, savanoriai, klinikos kapelionas, klinikos 
bibliotekos darbuotojai, administracija, tyrėjai

• Apibrėžti turinį

– Medicinos

– Socialinės paramos
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Projektavimas: pirmieji sprendimai

• Virtuali bendruomenė pacientų 
bendravimą.

• Svarbu: privatumas ir pacientų 
jausmai.

• Metafora – klinika
– padės suprasti teikiamas 

paslaugas 
• Sinchroninis pokalbis

• Dalyviai kuria savo avatarus
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Pasiruošimas testams

• Kas apmokys testuotojus ir padės pacientams?

• Kiek sistemų reikia testams?

• Kur jas pastatyti?

• Pirma pamoka

– Pasiruošimai užtrūko ilgiau nei planuota

• Dėl personalo užimtumo ir sunkios ligonių būklės 
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Pirmasis vertinimas

• Stebėjimas natūralioje 
aplinkoje
– 6 kompiuteriai prieinami

visiems suinteresuotiems 
asmenims

• Rezultatai
– Per mažai dalyvių

• Perprojektavimas
– Asinchroninis bendravimas: portalas

– Žaidimai 

– Medicininiai tinklalapiai
39



2 testas

• Panaudojamumo testas laboratorijoje
– 7 dalyviai (4 vyrai, 3 moterys)

– Susipažinti su prototipu: 5 minutės

– Struktūrizuotos užduotys
• sukurti pseudoportretą

• bendrauti su kitais dalyviais

• gauti pageidaujamą informaciją

• rasti pramogas

– Subjektyvaus pasitenkinimo klausimynas

40http://www.wiley.co.uk/interactiondesign/pdf/ID_ch10.pdf
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Užduočių vykdymo atsiliepimai
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Išaiškintų defektų sąrašas
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2 testas
• Problemos

– Virtual world vietoje HutchWorld

– Mygtukas „go“

– Mygtukas atgal nevisada veikia 

– Naudotojai nepastebi navigacijos mygtukų

– Naudotojai tikėjosi, kad trimačiai objektai visur yra 
aktyvūs (angl. clickable).

– Naudotojai nesupranta, kad trimačiai objektai 
pasaulyje ir pokalbio kanalų dalyviai gali būti ne tie 
patys asmenys, 

– Naudotojai bandė kalbėti su dalyviu sąrašu
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Perprojektavimas: Apžvalga
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Perprojektavimas: Pagalba
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Perprojektavimas: Informacija
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Perprojektavimas: 
lokali informacija
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Projekto tęsimas

• 3 panaudojamumo testas

– Ta pati metodika

• Kada baigti panaudojamumo testus?

– Ar interfeisas jau pakankamas?

• Projektas pristatytas į FHCRC

– Kaip kompiuteriai su įranga veikia pacientų ir 
slaugytojų veiklas?

– Kokie naudojimo šablonai?
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Tolesni darbai: diskusijos
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Tolesni darbai: atvirukų siuntimas
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Tolesni darbai: muzikos sodas
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Tolesni darbai: paštas
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Vertinimų terminija

• Analizės

• Analitiniai vertinimai

• Valdomas 
eksperimentas

• Ekspertiniai tikrinimai

• Crowdsourcing

• Tyrimai natūralioje 
aplinkoje

• Sumuojantis (angl. 
summative) vertinimas

• Formuojantis 
vertinimas

• Panaudojamumo 
laboratorija

• Living Laboratory

• Naudotojų tyrimai

• Valdomas eksperimentas

• Panaudojamumo 
testavimas

• Naudotojų testavimas

• Euristinis tikrinimas

• Prognozuojantis 
vertinimas
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Apibendrinimas

• Per  15 aktyvaus taikymo  metų pastebėta metodų 
derinimo tendencija (Hollingsed, Novick  2007) :

– Euristinis vertinimas derinamas su pažintine peržvalga

– Testavimas su suinteresuotų asmenų seminarais

• Panaudojamumo vertinimai išaiškina spragas kūrimo 
metu

• Stebėjimai natūralioje aplinkoje padeda nustatyti 
dažniausius naudojimo scenarijus, išbandyti sąveikos 
koncepciją.
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Egzamino klausimų temos

• Palyginkite panaudojamumo vertinimo 
metodus šiais aspektais: 

– Ką veikia dalyviai

– kur vyksta vertinimas (aplinka)

– kokie duomenys renkami vertinimo metu,

– kas yra vertinimo rezultatas.
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