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Zmogaus ir kompiuterio sgveikos

ISTAKOS




Vannevar Bush

“As We May Think”
The Atlantic Monthly,
1945 liepa.

Memex: intelektiniy
galimybiy plétimas,
hipertekstas




ENIAC, 1946

Electronic Numerical Integrator And Computer
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http://en.wikipedia.org/wiki/File:Eniac.jpg



Grace Hopper

[0 Kompiuteriy
naudojimo
supaprastinimas
Pirmas
kompiliatorius

B A-0O: Arithmetic
Language version
O; 1951-1952

COBOL, 1959




Pirmieji interaktyvieji ekranai

anl 1960-tieji:

\ 4~ m duomenys saugojami perforuotose
| juostose arba kortelése.

_— l B Kortelés siunciamos | skaic¢iavimo

centrg, duomenys apdorojami,
rezultatai spasdinami.

Joseph C.R. Licklider

B Duomeny operatoriaus ekranas




Betarpiska jvestis ir iSvestis

[0 Grafinio naudotojo
interfeiso pagrindas

Ivan Sutherland (MIT),
Sketchpad,

1963

[vestis: Sviesos piestukas
ISvestis: oksilografo
ekranas

http://www.youtube.com/watch?v=USyoT Ha bA



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

Pele, hipertekstas

Douglas Engelbart, 1968

,Visy demonstracijy motina”

B Sistemos NLS demonstracija: pele, teksto
redagavimas, videokonferencijos

http://sloan.stanford.edu/mousesite/1968Demo.html#complete,
clip 12



http://sloan.stanford.edu/mousesite/1968Demo.html

1970-tieji: naujas poziuris |
sistemy projektavimag

0 Vyraujantis pozilris: technologijos -

projektavimo démesio centre

B Kokias funkcija suteikia technologija?

[0 komandineés eilutés sgqveikos stilius

=[] Alan Kay: projektavimo déemesio
centre turi buti naudotojas
B Dynabook
Alan Kay B asmeninio kompiuterio vizija,
Dynabooxcmaxetas B objektinis programavimas, SmallTalk
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Naudotojas — demesio centre

XEROX STAR, 1981
w0 Grafinis naudotojo
!l interfeisas

.Lt:'..‘\af;‘ B Rastinés metafora
= 00 Grafinis ekranas

== mmms ¢ f aaliEEl O langai, piktogramos,
= S | AR

= s aplankai, pelé,

B T tinklas, faily
serveris,
elektroninis pastas

http://www.youtube.com/watch?v=Cn4vC80Pv6Q 11



1990 tieji: multimedijos

1993: hipertekstas

Saitynas palengvino apsikeitimg
duomenimis
B Paveikslai, filmai, muzika, tekstai,

transliacijos gyvai taip prieinamos
visiems

1993: Mark Weizer, visaapimanti

kompiuterija (angl. ubiquitous computing)




2000-tieji

Mobilieji jrenginiai
Visuotine interneto prieiga
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Ilga inovacijy adaptavimo Kkreive,

Bill Buxton

~Long Nose" of the S-Curve

« Most successful new things where invented 20
years ago

« 30 years isn't seldom

« So: ,,Any technology that is going to have
significant impact over the next 10 years is
already at least 10 years old.” (Bill Buxton)

Invention Refinement & Augmentation

Traction

Growth
of an
Idea
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Ilga inovacijy adaptavimo kreive

Ipod 200/ metais buvo jkvéptas Braun
3 radijo, pagaminto Dieterio Rams
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http://orangepost.wordpress.com/2012/04/24/ux-london-2012-bill-buxton-on-long-noses-sampling-synthesis-design-and-innovation/

Apibendrinimas:
ZKS evoliucija

40-tieji — Vizija, Vannevar Bush
50-tieji — Kompiliatoriai, Grace Hoper
60-tieji — Sketchpad, Ivan Sutherland
/0-tieji — Dynaburg, Alan Kay
80-tieji — XEROX Star

90-tieji — multimedijos

2000-tieji — visaapimancios sistemos
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2010-tieji? —
-




Tendencijos

Technologijos istirpsta aplinkoje
B Microsoft future vision 2020
B ICT future vision 2025



https://www.youtube.com/watch?v=ozLaklIFWUI
https://www.youtube.com/watch?v=GpJ36KzHJG4

PROBLEMATIKA:
INTERAKTYVIU SISTEMU

"IVAIROVE




ISmanieji telefonai

2007: iPhone

ISmanieji telefonai pakeité
mobiliyjy telefony iSvaizdg
0 Jutiklinis ekranas
[0 Daugiajautre jvestis
[0 Nauji sqveikos budai
B Gnaibymas Pinching
= didinimui ar mazinimui
[0 [taisyti ekrano padéties jutikliai
B Vertikalus, horizontalus rezimai
B Naujos paslaugos

[0 iTunes programeliy parduotuvé
19

Touch screen
Multi-touch input




ISmanieji telefonai

Darbastalio sistemos
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Interaktyviy sistemy jvairove

O Darbalaukinés sistemos

s
3. Zmogausir kompiuterio interfeiso laboratosiniy darby
metodiné priemone, 2007.
4. Shneiderman, B., Plaisant, C. Designing the User Interface
Swategies for Effective Human-C
edition, Pearscn’ Addison-Wesley,
- Finlay, J., Abowd. G . Beale,

ZKS istakos ir struktira Motyvacija Studijy reikalavimai

Literatlra
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Interaktyviy sistemuy jvairove

Nesiojami jrenginiai

Motyvacija

21



Interaktyviy sistemuy jvairove

Virtuali realybé
B erdveje
B darbalaukyje

b

- 0 s &
o § e s 9 5

Motyvacija
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Panardinancios technologijos

&5DatingDirect .

Same game, new rules

FPLORT TO
JASIS MUSCAT

> W
(e No new W
Araianie il usouiin messages

29953 members online

Digital = Communication

== Discover

9 our instant
essenger

curlysue
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See the list

New Members:

@l

Paveikia mintis ir emocijas




Virtualieji pasauliai




http://www.thefuntheory.com/

Aplinkos technologijos

© ODENPLAN

http://www.youtube.com/watch?v=2IXh2n0aPyw&feature=playe
r embedded#!
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http://www.thefuntheory.com/
http://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw&feature=player_embedded

Robotai

i Robo Q

reagoja | balso komandas
laisvai juda patalpoje
kontroliuoja aplinkg
zaidzia

moko vaikus kalby

teikia oro prognozes,
naujienas, kulinarinius
receptus

26



Skaitmeniniai muzikos jrenginiai

B A New Beatbug - elektroninis musamasis instrumentas

http://opera.media.mit.edu/papers/ICMC2004 BTBB-revised.pdf

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

27


http://opera.media.mit.edu/papers/ICMC2004_BTBB-revised.pdf
http://www.youtube.com/watch?v=HqVlFdqNKEg

Dévimi interfeisai




Gesty sqveika: Nintendo Wii

29



Moore désnis

Kompiuteriai .
P Pinga

Mazéja
Galingumas auga

Zmogaus galimybés

1950 1990 2030

Motyvacija 30




ZKS tikslas

T Neas

Interaktyvi sistema turi pagerinti
naudotojy potyriy kokybe

ZKS igtakos ir struktdra 31




Kas projektuojama?

"

f Aplinka \
Siekiai
Naudotojas Sistema

/

ZKS igtakos ir struktdra

32




Maslovo poreikiy hierarchija

Pradzioje naudotojai

B nori, kad technologija
padety jgyvendinti siekj
0 Funkcionalumas

2. Panaudojamumas Esant funkcijoms

B nori, kad buty paprasta
jomis naudotis
1. Funkcionalumas 0 Panaudojamumas

(1 Kai naudotis paprasta
B nori, kad buty malonu

3. Malonumas

(Abraham Maslov, 1970)
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Being human centred

Naudotojas demesio centre

Interaktyvios sistemos formuoja
naudotojo patirtis

Analizuojama, ko reikia naudotojui
B O ne kg gali technologija

Kuriami zmoniy komunikavimo budai
Naudotojai jtraukiami | projektavimag
Kuriama jvairioms poreikiy grupems
B Skirtingiems gebejimams

34



Apibrétis

Zmogaus ir kompiuterio saveika

B yra mokslo disciplina, uzsiimanti
interaktyviy programy sistemy, skirtu
zmogui naudoti,
[0 projektavimu,
L1 jvertinimu ir
O realizavimu

0 bei siuos procesus supanciy reiskiniy
tyrimu.

Motyvacija 33




ZKS: ACM modelis

- MNaudojimas

Socialing politing aplinka @

Taikymo sritys

o~ Zmogus
T OO o

Apdoroja informacijy

Kalba, bendravimas,
sgveika

|vesties ir ifvesties
irenginial
<

"G

Dialogo technikos

Fizing aplinka

Kompiuteris

Kompiutering grafika
O E=

Dialogo stilius

Dialogo architekidra

.
T

Werinima technikos Protofipai -~
Projektavimo

technikos

Projektavimas

Realizacijos technikos ir
rankizi

i

Motyvacija
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ZKS aktualumas

Naudotojas tikisi tam tikros sistemos
elgsenos ... ir jos nesulaukia

Interfeiso poveikis sprendimui pirkti:
B 80%

Laikas skiriamas interfeisui kurti:

B apie 15%

Akivaizdus neatitikimas?

B Sgveikg aptarnauja apie 70% kodo

) o -




Projektavimas zmonéms

Zmoniy siekiai ir vertybés -

projektavimo pagrindas

Komunikacija su naudotojais kurimo

metu

Projektiniai sprendimai vertinami

naudotojo poziuriu

B Atsizvelgiama | zmoniy gebéjimus ir
situacijg, kuriose vyksta sgveika

Bendraujama ir su tikrais naudotojais
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Kodel sudetinga?

[0 Zmoneés yra skirtingi

0 Projektuotojams nepakanka ziniy ir
komunikacijos jgudziy

[1 Reikalauja papildomy resursy

analizei, testavimams ir
tikrinimams

[1 Technologijy jvairove

Motyvacija 40




Kodeéel svarbu?

Nesudetinga kurti:
B Patogus ir paprasti kurimo jrankiai

Greita: sukurti galima per valandg,

B o kiek kainuos prieziura?
B kiek pardavimy bus prarasta, kai parsiunte
programag haudotojai is karto jos atsisakys?

Nesuveikia , Paleidziam, véliau tobulinsim"

B Pirmas jspudis ypac svarbus
B Jokiy antry sansy.

) 3 -




Panaudojamumo mitai

Panaudojamumas - tai savaime
suprantamas dalykas.

- Kodel tuomet tiek nevykusiy produkty?
OUztenka gery nory ir teisingo

poziurio j klienta.

B Ne, reikalingi metodai, zinios, jgudziai.

) o -




Daug nepatyrusiy naudotojy

Internetu galima atlikti vis daugiau operacijy,
DVZ.:

e Sumokéti mokescius

o Pirkti

e Sutvarkyti dokumentus
e Susirasti sutuoktinj

Pigiau yra is karto pritaikyti nepatyrusiems nei
perdaryti funkcionuojancig svetaine

) o -




ZKS - ZINIU LYDINYS




Psichologija

EEN

Informatika

Dizainas

Kalbotyra

Pramoninis
projektavim
as,
ergonomika,

Dailé

I Naudotojo Na(;JrgﬁiiOJO Programy sisteryf Interfeiso
modelis sSvokiml;s kirimopriemon&s . iSdéstymas
Informatika:
Dirbtinis
intelektas
Pagalbos Komandy
teikimas kalba
4 )
Grupinio |rangos
Sociologija ] _daro projekta-
priemonés vimas
. Naudatojo Fiziniai Darmnos Estetinis
Antropologija - e patrauk-
kiino formos gebejimai sgvoka |
umas
Fiziologija Filosdfija

46



Kurso tikslai

ZKS savokos, svarba, problemos

Naudotojui palankus projektavimas

B Poreikiy analizé, atsizvelgiant | naudotojy
charakteristikas

B Prototipavimas
B Panaudojamumo vertinimai
B Dokumentavimas

Studijy reikalavimai




Kurso tiks

bendradar
ZKS Ziniy

lai

Suvokti, kad ZKS yra plati ir gili
ZKS - apie projektavima ir teisingg

Diavimag su naudotojais
rireikia beveik visuose PS

kurimo projektuose

ZKS yra tiek mokslas, tiek inZinerija

Studijy reikalavimai 48




Mokymosi medziaga

Paskaity skaidres
B web.vu.lt/mif/k.lapin/

Papildoma medziaga nurodyta skadriy
nuorodose

Knygos MIF bibliotekoje

-




Literatura MIF bibliotekoje

[0 Donald A. Norman. The

Design of Everyday DEJIGN
Things. Basic Books; EVERYDAY
Reprint edition THINGJS
(September 17, 2002),

272 pages

B Puikus ZKS jvadas

-



http://www.amazon.com/gp/product/images/0385267746/ref=dp_image_0?ie=UTF8&n=283155&s=books
http://www.amazon.com/gp/product/images/0385267746/ref=dp_image_0?ie=UTF8&n=283155&s=books

Literatura MIF bibliotekoje

David Benyon, Phil -g
Turner, Susan
Turner Designing -
Interactive

Designing Interactive * systems
Systems: People, | '
Activities, Contexts,
Technologies,

Addison Wesley,
2005, 2010, 2014

R A
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Literatura MIF bibliotekoje

SEARCH INSIDE!™

INTERACTIO
DESIGN

Helen Sharp, Yvonne
Rogers, Jenny Preece

Interaction Design:
Beyond Human-
Computer
Interaction

John Wiley & Sons,

2002 (20 egz.)
2007, 2011.

-



http://www.amazon.com/gp/reader/0470018666/ref=sib_dp_pt
http://www.amazon.com/gp/reader/0470018666/ref=sib_dp_pt

Literatura MIF bibliotekoje

Kristina Moroz-Lapin. Zmogaus ir

kompiuterio sqveika. Vilnius: TEV,
2008.

IMOGAUS IR
IIMPILITERIO)
SAVEIKA
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Literatura MIF bibliotekoje

Dix, A., J. Finlay,

G- AbOWd, : ~£..-‘~ “.-3:n.“o'.'.'-..'l:‘:.vl.- .
= =5 HUMAN-COMPUTER

R. Beale. Human =4 INTERACTION

Computer 3

Interaction, 2nd
Edition, Prentice
Hall, 2003, 638 p.

.




Literatura MIF bibliotekoje

Schneiderman, B., Plaisant C. Designing the
user interface. Addison-Wesley.
2004, 2010 f

DESIGNING THE USER INTIRFACE o

Designing the User
Interface

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE -COMPUTER INTERACTION

.




Literatura MIF bibliotekoje

Faulkner, Ch. The

Essence of

Human- THE ESSENCE OF
Computer HuMAN—COMPUTER
Interaction, | SEENENS VEON
Pearson Prentice

Hall,1996.
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Literatura MIF bibliotekoje

[0 The Human-Computer
Interaction Handbook: The
Fundamentals, Evolving HumMan-
Technologies, and Computer
Emerging Applications. interaction
Julie A. Jacko (ed.) and
Andrew Sears (ed.)
Lawrence Erlbaum
Associates. 2003

HONGDOOK

-




Kitl resursal

User Experience Professionals Association

AIGA, the professional association for
design

Nielsen Norman Group

The interaction design foundation
Usability Net

ACM Special Interest Group CHI
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https://uxpa.org/resources/about-ux
http://www.aiga.org/resources
http://www.nngroup.com/
https://www.interaction-design.org/literature
http://www.usabilitynet.org/home.htm
http://www.acm.org/sigs
http://www.sigchi.org/

Apibendrinimas

ZKS yra jauna, spardiai bevystanti disciplina
Svarbu

B suprasti naudotojo veikly kontekstg,

B pakelti veikly kokybe,

B Patenkinti poreikius

Kompiuteriais naudojasi jvairiy sricCiy
ekspertai. Jie neprivalo buti informaciniy
technologijy ekspertais.

Naudotojas vertina produktg pagal tai, ka
mato ir jaucia.
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Apibendrinimas

Zmogaus ir kompiuterio saveika
B Kompiuteriy naudojimo kontekstas
B Zmogaus gebéjimy tyrimas

B Naudotojo interfeiso projektavimas,
realizavimas ir vertinimas

60



Saltiniai

O

David Benyon. Designing Interactive Systems: A
comprehensive quide to HCI and interaction design,
Addison Wesley, 2005, 2010, 2014.

B 1 chapter: Designing interactive systems: a fusion of skills

Maslow, Abraham (1970) Motivation and Personality,
second edn, New York: Harper & Row.
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Zmogaus ir kompiuterio sgveika

Kristina Lapin
web.vu.lt/mif/k.lapin/




Egzamino klausimai

[0 Maslovo poreikiy hierarchija

O Kokiy discipliny sandiroje atsirado zmogaus ir
kompiuterio sgveika?

0 Kuo uzsiima zmogaus ir kompiuterio sgveika?

B ISvardinkite bent dviejy procesy esmines sgvokas ir
trumpai jas paaiskinkite.

[0 Esminiai projektavimo zmoneéms principai
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