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Zmogaus kompiuterigzgseika, komunikacija,qveikos dizainas, ZKS, dizaino

procesas, dizaino komunikacija, socialtechnologire spraga.

Darbo objektas — komunikacié@ Zmogaus-kompiuterio ageika. Darbo tikslas iSanalizuoti
zmogaus-kompiuterioaseika iS komunikacini perspektyy. Pagrindiniaiuzdaviniai apzvelgti ir
iSanalizuoti Zmogaus-kompiuterigveikos sampratbei raid, iSsiaisSkinti galimybes taikyti Zmogaus-
kompiuterio gveika komunikacijos srityje; iSanalizuoti Zmogaus-konipiio siveikos dizaino
proceso ypatybes bei jo komunikacinius aspektusorswluoti ir argumentuoti komunikacinio
poziario 1 zmogaus-kompiuterio ageika poreild; iStirti Zmogaus-kompiuterio ageikos dizaino
komunikacip ir jos metu kylatias problemas.

Naudojantis literatros analizs ir sintezs bei strukiruoto kokybinio interviu metodais, darbe
tirama komunikacid Zmogaus-kompiuterio ageika. Ypating démes skiriant glyciui  su
komunikaciniu diskursu, aptariama zmogaus-kompiotegveikos samprata, tikslai bei raida. Per
komunikacie prizme analizuojamas Zmogaus-kompiuteriogveikos dizaino procesas, jo
charakteristikos bei populiariausi modeliai. Foromjmas ir argumentuojamas komunikacinio
poziario i zmogaus-kompiuterioageika poreikis, kuris tuity atspindti poziario i kompiuterire
technologip kaita bei uzpildyti egzistuojahia socialirg-technologiR sprag. Tiriama Zzmogaus-
kompiuterio gveikos dizaino komunikacija, bei Sio proceso metiaktios problemos.

Kompiuterinei technologijai tampant vis labiau padia medija, Zmogaus-kompiuterigveikos
disciplina evoliucionuoja apimdama vis platesniuxialinius diskursus. Nuolat augant zmeni
komunikaciniams poreikiams, tikslingazmogaus-kompiuterioaseika pazvelgti iS komunikacini
perspektyy. Toks poziris gali hiti tinkamu pagrindu kuriant interaktyvias erdves anin
komunikacijai bei atskleisti iki Siol Zmogaus-komfario siveikos alyginai ignoruotas sritis. Atliktas

tyrimas parod, kad komunikaciés veiklos sudaro svarhzmogaus-kompiuterioggeikos dizainer



4

darbo dal Zmogaus-kompiuterioaseikos dizain traktuojant kaip &rybos komunikaci i kuria
itraukiami ir pirminiai vartotojai, galima tédtis sskmingiau susidoroti su proceso metu kylamis
problemomis.

Magistro darbas galitti naudingas komunikacijos moksbei Zmogaus-kompiutericageikos

specialistams, taip pat kompiuteririechnologiy ir programires jrangos kréjams bei dizaineriams.
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IVADAS

Kompiuterire technologija tapo neatsiejama darbo bei poilsiindaji skverbiasi i visas
gyvenimo sritis, 0 jos vartot@jsarasas jau seniai neapsiriboja technologijos spstasd. Nuolatinis
saveikos disciplim, kuri nuo pat savo uzgimimo stengiasi kurti inktyaias erdves Zmoni
komunikacijai ir veiklai. PoZiris i pa&ius kompiuterius taip pat kinta — jie tampa ne iizafais
komputacijosirenginiais, bet persipynusiais komunikacijos mediigntoadl zmogaus-kompiuterio

saveika neiSvengiamai susiduria su komunikaciniu alisld, kurio reikSra ateityje tik digs.

Darbo aktualumas

Kompiuterinei technologijai nuolat sétthgéjant ir isiliejanti visas gyvenimo sritis, Zmogaus-
kompiuterio gveikos problematika tampa vis aktualesiKompiuteriams tampant komunikacijos
mediumais ir neatsiejama socialinio gyvenimo daliatsiskleidZia nauji reikalavimai ir problemos,
kurias turi spgsti Zzmogaus-kompiutericageikos dizaineriai. llg laika Zmogaus-kompiuterioggeikos
disciplinoje dominavo kognityviss teorijos, o kompiutegivartotoju laikytas atskiras individas¢iau
kompiuteriams tampant socialine medija, Zmogausgkotario siveikai tenka susidurti su platesnis
problemomis, kurios iSeina i$ individo lygmens piraajvairiapug komunikacig. Dél Sios priezasties
tikslinga apzvelgti, kas jau yra nuveikta vystargdijuojamy komunikacia, su kokiomis problemomis
susiduriama dabar ir kokias komunikacijos galimylesogaus-kompiuterioggeika gats suteikti
ateityje. Esant tokiai situacijai, Zmogaus-kompilatesaveika tikslinga jvertinti iS komunikacias
perspektyvos, kuriai tradiciSkai nebuvo skiriamakgrkamai daug dmesio. Pats Zmogaus-
kompiuterio gveikos dizaino procesas apima dawygedbmunikaciny aspeki, nuo kuriy neretali
priklauso viso produkto ¢kme, tatiau tradiciSkai Siems aspektams nebuvo teikiamalsStasi
prioritetas, tad jie tyriéti nedaug. Tod tikslingai Zmogaus-kompiuterioggeikos dizaia pazvelgti
kaip i komunikacirn proces ir jvertinti problemas su kuriomis komunikuodami savarkus susiduria
interaktyvius produktus kuriantys dizaineriai. Ragge Si disciplina yra svarbi kompiuterimokslo
dalis, tiek akademiniame, tiek verslo lygmenyse&jata Lietuvoje zZmogaus-kompiuteri\veikai
skiriama mazai émnesio. Juo labiau éna atlikta tyrimy apie interaktywi, Zmogaus-kompiuterio
saveika palaikagiy produkt; dizaino praktily ir jos komunikacinius aspektus. Tad tokio pdbio
tyrimai gakty ne tik nuSviesti Zmogaus-kompiuterigveikos dizaino situacijLietuvoje, bet ir suteikti
nauding; izvalgy apie dizaino komunikacijos procesus. Taigi Sidbdaraktualus Lietuvos kontekste,
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kadangi jis tiria ktent Lietuvos dizaineyi praktikas, kita vertus él netradicinio komunikacinio

poziario | zmogaus-kompiutericseika jis yra aktualus ir platesniuose kontekstuose.

Darbo objektas —komunikaciré Zmogaus-kompiuteriaseika.

Darbo tikslai ir uzdaviniai
Darbotikslas — iSanalizuoti Zzmogaus-kompiuterigveika iS komunikaciny perspektyy.

Tikslui pasiekti iSkelti Sieizdaviniai: 1) apzvelgti ir iSanalizuoti Zzmogaus-kompiutesiwveikos
samprat bei raid, iSsiaiskinti galimybes taikyti zmogaus-kompiutesyveika komunikacijos srityje;
2) ISanalizuoti Zmogaus-kompiuterigveikos dizaino proceso ypatybes bei jo komunikasni
aspektus; 3) Suformuluoti ir argumentuoti komuniRac pozZiirio | Zmogaus-kompiuterioaseika
poreiki; 4) IStirti Zzmogaus-kompiuterio ageikos dizaino komunikagj ir jos metu kylagias
problemas.

Darbo struktira

Darbas susideda iS ketwrpagrindiniy daliy. Pirmoje dalyje yra supazindinama su Zzmogaus-
kompiuterio gveikos samprata ir tikslais, pristatoma jos veikkasta bei raida. Taip pat aptariamas
daugiadisciplininis Zmogaus kompiuterigveikos poladis, ypating démeg kreipiant alyciui su
komunikaciniu diskursu.

Antroje dalyje aptariamas zmogaus-kompiuterigvegkos dizaino procesas, iSskiriamos
pagrindires Sio proceso veiklos bei charakteristikos. AiSkiaai kaip identifikuojami dizaino
vartotojai bei nustatomiyjporeikiai. Toliau aptariami pagrindiniai dizainmopeso raidos modeliai, bei
sialoma pazvelgti komunikacir dizaino proceso pygs

Trecioje dalyje formuluojamas ir argumentuojamas korkaaginio pozirio | Zzmogaus-
kompiuterio gveika poreikis, kuris tutty atspindti poziario | kompiuterirge techniky kismg bei
uzpildyti egzistuojatia socialire-technologirR sprag. AiSkinamasi kaip gali ti medijuojama
socialire saveika ir komunikacija, kuriant socialirskaidrum ir kontekss palaikartias technologijas.
Siekiant analizuoti komunikacijos dalyvius pasitatka akton; tinklo teorija, kuri siejama su
komunikacijos diskursu.

Ketvirtoje dalyje pristatomas originalus darbo aiatos atliktas tyrimas, kuriame aiSkinamasi su
kokiomis komunikaciamis problemomis susiduriangeikos dizaineriai komunikuodami savo dizainus
su vartotojais, uzsakovais ir kitomis Salimis. Ajoaa tyrimo metodologija, rezultatai bei

formuluojamos iSvados.



Metodai

Darbe taikyti metodai — literatos analiz ir sintez, bei kokybinis strukiruotas interviu. Siame
darbe analizuojama Zmogaus-kompiutergeskos srityje pasiZzygjusiy autori literatira ir darbai.
Analizuojant literalira, per komunikacia prizme apZvelgiami populiariausi pa#iai | Zmogaus-
kompiuterio gveika, tokiu btadu iSskiriami, analizuojami ir formuluojami komuiginiai Sios srities
aspektai. Kokybinio strulituoto interviu metodu buvo apklausti astuoni pilakbjantys dizaineriai-
ekspertai, kurj suteikti duomenys analizuojami atsizvelgiategorirgje dalyje aptai medziag.

Darbe derinami Zmogaus-kompiuterigveikos bei komunikaciniai elementai, tad jis galtib

naudingas tiek komunikacijos molsltiek kompiuteny moksly bendruome¢gms. Kadangi zmogaus-
kompiuterio gveika yra daugiadisciplinin sritis, Sis darbas galiab naudingasjvairiy sri¢iy

atstovams, pradedant dizaineriais, prograsirangos kir¢jais ir baigiant sociologijos studentais.
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1 ZMOGAUS-KOMPIUTERIO SAVEIKA

Kompiuterinei technologijai vis labiau skverbiantis visas gyvenimo sritis bei tampant
neatsiejama darbo ir poilsio dalimi, Zmogaus-kortgrio sveikos sritis tampa vis reikSmingestiek
akademiniame, tiek verslo lygmenyje. Kompiutésirtechnologijos plitimaggalina su ja gveikauti
vis daugiau vartotaj siekiartiy jvairiy tikshy. Taiau tiksly igyvendinimo 8kmé priklauso ne tik nuo
kompiuterires technologijos prieinamumo, bet ir nuo to, kaigopga ir efektyvu yra ja naudotis.
Batent Sioje srityje ir atsiranda poreikis nagtinzmogaus-kompiuterio ageika bei jos niuansus.
Zmogaus kompiuterio ageika — tai disciplina siekianti patl Zmorems pasiekti savo tikslus,
padarydama technologijpatogia, efektyvia ir teikiafia pasitenkinim. Siame skyriuje apzvelgiama
Zmogaus-kompiuterio ageikos (toliau Siame darbe ji sutrumpintai vadinaZi§S) samprata, jos

tikslai, raida ir daugiadisciplininis paHis.

1.1 ZKS samprata

TerminasZzmogaus-kompiuterioggeika (anlg. Human-computer interaction arba H@tyirado
devinto desimtm#o viduryje. Ty laiky ZKS apibezimas skaméjo taip: ,proces, dialog; ir veiksmy
visuma, per kua zmogus naudojasi imgeikauja su kompiuteriu® (Baecker and Buxton 198.740).
Véliau Sis apibézimas buvo prapktas. Pavyzdziui, Lowgren (1993, p.13) pateikia pibezima:
.Zmogaus-kompiuterioaweika tai disciplina tirianti interaktyyi sisteny, skirty Zzmoni naudojimui,
karima ir plétojima bei studijuojanti su tuo susijusius fenomenus”,

Kitas ZKS apibézimas gali lati toks: ,Zmogaus kompiutericggeika yra disciplina pasidventusi
pactti zmorems pasiekti savo tikslus ir patenkinti poreikiusdprydama kompiutergntechnologig
prieinamy, prasming ir teikiarcia pasitenkinim” (Maxwell 2000, p.191).

Preece (1994) sidisciplig apibidina kaip orientuat i kompiutering sisteny dizaira, kuris
igalinty Zmones atlikti savo veiklas produktyviai ir saugiBKS apimaijvairiy sistemy dizaim, nuo
oro transporto kontrés sistem, kuriose saugumas yra ypatingai svarbus, ofistersis kuriose
prioritetai teikiami produktyvumui ir pasitenkinimwarbu, iki kompiuterini zaidimy, kurie turi
jaudinti ir jtraukti vartotojus (ibid.).

Apibendrinus galima teigti, kad ZKS siekia tirti kurti technologij, kuri padty Zmorems
efektyviai siekti saw tikshy, teikty pasitenkinim bei palaikyt; juos kasdieniniame gyvenime.

Glaudziai su zmogaus kompiuterigveika susijusi disciplina yraageikos dizainas. Pasak
Preece (2002), tai disciplina nagfjanti platesf problemin lauka, nei Zmogaus-kompiuteriageika,

taciau Preece pateikiamas agibimas yra labai panasus — ,interakiyyirodukt; dizainas, palaikantis
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Zmones y kasdieniniame gyvenime ir darbe” (Preece et ab22®. v). Winograd (1997)ageikos
dizaim apibidina kaip erdwi Zmoniy komunikacijai ir gveikai dizair. Siame darbe nebus gilinamasi
1 Siy discipling esminius skirtumus, tad tielg\seikos dizainas, tiek zmogaus-kompiuteriweika bus

laikomos sinonimais.

1.2 ZKS tikslai

ZKS tikslai yra gaminti patogias, funkcionaliassaugias sistemas, kuriastip malonu naudoti.
IS esngs Siuos tikslus galima skirstyii dvi dalis — panaudojamumo ir vartotojo péiir arba
malonumo naudoti. Panaudojamumo tikslus galimaeaquibinti kaip siekia&ius sistem i kuriasieina
ir kompiuteriai, saugumo, praktiSkumo, efektyvumeiksmingumo ir patogumo (Preece 1994, p. 14).
Siame kontekste terminas ,sistema“ iSplaukia i&esis teorijos ir reidkia ne tik techninar
programir irang, bet ir vig aplinka — ar tai ity organizacija su dirb&rais Zzmormis, ar nam,
laisvalaikio aplinka, kuri naudoja ar yra veikiarkampiuterires technologijos (ibid.). Taigi vienas
esminy tiksly panaudojamumas (angl. usability), siekia sistermpadaryti lengvai iSmokstamas,
suprantamas ir patogias naudoti. Tuo tarpu tikgladaryti sistemas teiki&gias pasitenkinirag
naudojant, gali @i apibudintas kaip siekiantis gerinti vartotojo pétir kokyle, pavyzdziui, per
estetiSkai maloniaplinka.

Preece et al. (2002) paaiskina kiekwi&hsi tiksly taip:

Panaudojamumo tikslai:

— Veiksmingumas - tai labai abstraktus tikslas, katisigs su tuo, kaip gerai sistema
atlieka tai, lq ji turi atlikti

— Efektyvumas — susig su tuo, kaip sistema padeda jos vartotojamdigtlikizduotis,
Siuo atveju reikty pamireti, kad veiksminga sistema, t.y. atliekanti visagkalingas
funkcijas, gali Iati neefektyvi, nes tos gas funkcijos vartotojams gali ol
nepatogiai prieinamos.

— Saugumas — sus§ su tuo kaip sistema apsaugo vartptouo pavojing ar
nepageidaujam situacij ar nemalonj paticiy. Labai elementarus pavyzdys gal
buti apsauga nuo atsitiktipi vartotojo veiksm, kurie gaéty turéti nemaloni
pasekmi, tarkim pakartotiniai uzklausimai, ar vartotojalsrdi nori atlikti trynimo
veiksmy. Sis tikslas taip pat sus§ su vartotaj baimes atlikti netinkam veiksmy ar
klaida mazinimu.

— Naudingumas — susg su tuo, kaip sistem@alina vartotgj atlikti jam reikalingus
veiksmus, jo norimuidu.

— Lengvumas iSmokti — sus§ su tuo, kaip lengva yra iSmokti naudotis sistema.
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— Lengvumasgsiminti — susis su tuo, kaip lengva kartSmokus naudotis sistemaslv
prisiminti kaip p naudoti po tam tikro laiko.

Vartotojo patir €iy tikslai:

— Pasitenkinimas

— Malonumas

— Smagumas

— Jdomumas

— Paslaugumas

— Motyvavimas

— Estetinis patrauklumas

— Kiarybingumo skatinimas

— Praturtinantis

— Emocinis pasitenkinimas

Panaudojamumo tikslai dazniausiai yra akisaturint galvoje kompanijas ir organizacijas,
kurioms kuriamos verslo sistemos orientuotatarbo praktil efektyvumy ir produktyvum. Kitose
srityse, tokiose kaip pramogos, Svietimas ir ugdynrany ir vieSose sferose, be panaudojamumo
tiksly, vis daugiau émesio skiriama ir vartotojo patin tikslamsigyvendinti. Sie tikslai susijsu
vartotojo potyriais naudojantis produktu, t.y. kagrtotojai patiria ir iSgyvenaageika su sistemomis.
Jei panaudojamumo tikslams galima sudaryti tamusikdaugiau ar maziau objektyvius vertinimo
kriterijus, tai vartotap patirtys yra labai subjektyvios. Ypalaug @mesio Siems potyriams skiriama
pramog, ir zaidimy industrijoje.

Abu tiksly tipai yra susi ir daznai gali kirstis tarpusavyje. 1 iliustraggo pateikiama
panaudojamumo ir vartotojo pdiiy tiksly saveika (Preece et.al 2002, p. 19). Kuriant interaity
sistemas panaudojamumo tikslai yra esminiai iri$kr@mi nustatant konksgus panaudojamumo
kriterijus, tuo tarpu subjektys vartotojo patitiu tikslai grieztais kriterijais éra iSreiSkiami ir
dazniausiai yra nustatomi atsizvelgiargalimybes bei panaudojamumo tikslus. dlotl iliustracijoje
panaudojamumo tikslai pavaizduoti centre ir sudieifiomis, tuo tarpu vartotojo patiny tikslai rera
taip grieztai iSreiksti ir ,plaukioja“ iSoriniamepakritime.

Taciau tam tikri produktai gali téti pirmenyle batent vartotojo patiiy tikslams, pavyzdziui
kuriant Zaidimus vaikams, panaudojamumo tikslai ganmbeprasmiski jei produktas nesugeba
»Suvilioti* vartotojo ir suteikti jam malonias patis. Tam tikruose kontekstuose siekiant suteikti

vartotojams realumaspiadj ir pasitenkinina gali bati kuriamos sistemos, kuriomiséma lengva

s e s o m g
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kuriantys dizaineriai turi suderinti Siuos du tiksipus, atsizvelgdamiikontekss, uzduotis ir isimus

vartotojus.
/ Smagumas \
Pasitenkinimas -
Emocinis
pasitenkinimas
Veiksmingumas
Lengvumas Efekt
R ektyvumas . :
1siminti W Praturtinantis
Malonumas
Panaudojamumo
tikslai
Idomumas Kitrybingumo

skatinimas

Lengvumas
iISmokti Saugumas
Naudingumas
Paslaugumas Estetinis

\ patrauklumas
Motyvavimas —

1 iliustracija. Panaudojamumo ir vartotojo pdtir tikslai. Panaudojamumo tikslai yra centre.
Jie gali lmti iSreiksti per specialius kriterijus. Vartotopatiriy tikslai pavaizduoti iSoriniame
apskritime ir yra ne taip aiSkiai ap#iti.

Tam, kad miati tikslai gakty biti sekmingaiigyvendinti, ZKS specialistai turi siekti:

— suprasti faktorius (tokius kaip psichologiniai, ergonominiaorganizaciniai ir
socialiniai faktoriai), kurie lemia Zmauielges bei naudojimsi IT ir paversti §
supratim i irankiy ir technologij

— vystyma, kuris padty dizaineriams uztikrinti, kad kompiuteti® sistemos yra
tinkamos atlikti tas veiklas, kurioms Zmignjas naudos, tam, kad

— pasiekly veiksmingos, efektyvios ir saugiosveikos tiek individualiame, tiek

grupinés Zzmogaus-kompiuteriaggeikos lygmenyse (Preece 1994, p. 15).



14

ZKS yra svarbios Zinios apie Zzmarfiziologines bei psichologines galimybes ir, daarbiau, j;
trakumus bei ribotumus. Tai apima tgksriciy kaip informacijos apdorojimas, kalba, komunikacija
saveika ir ergonomika iSmanyan Atitinkamai svarbios yra zinios apie kompiutésnr programigs
irangos suteikiamas galimybes heripas (Preece 1994). Preece (1994) teigia, kalZnos svarbios
tam, kad katy galima suderinti Zmoni veikla ir technologij. Taiau Siame teiginyje galimaihy
1zvelgti tam tikg technologijos pranasunprieS zmones, kurie yra priversti derintis prieht@ologiniy
netobuluny. Tad klausimas ar zmés tukty derintis prie technologijj ar technologijos téty bt

derinamos prie Zmouj yra girtytinas (Si diskusija aptariama piau tolimesniuose skyriuose).

1.3 ZKS savokos ir veiklos raida

Kompiuterijos kuliroje vis daugiau &mnesio skiriama patogiai vartotojo aplinkai ir medats
kuriais ji matuojama, skatinama ir siekiama. Zmagkampiuterio sveikos (ZKS) disciplina tiria ir
taiko patogi vartotojo aplinlg (Carroll 2002, p. xxvii). Tai apima prograndsirangos ir kitos
technologijos, kubg Zmores noéty naudoti, galty naudoti ir efektyviai naudatsupratim ir karima.
Per pastaruosius du-tris deSimtiins ZKS isivyst kaip pagrindig disciplina apjungianti
kompiuterijos moks] tyrima, vystymy ir taikomuosius socialinius bei elgesio mokslukSZpradzia
daznai laikoma 1982 metgeguz, kuomet nacionaliniame standatbiure jvyko konferencija tema
,Zmoni3kieji faktoriai kompiuteriase sistemose* (ibid.). ®ent po Sios konferencijos:mhesys ZKS
prackjo smarkiai augti. T&au dar iki Sios konferencijos, keturios nepriklanm®s kryptys,
kompiuteriy vystymo srityje, pago pamatusjgalinusius ZKS suklesti ir bresti. ZKS brand galima
traktuoti, kaip geljima tenkinti vis aukStesnius zmanporeikius.

1.3.1 ZKS pamatai

IS programiis jrangos inzinerijos ZKS ,pavedfb* prototipus ir iteracip vystyms; i3
kompiuterires sisteng tyrimy — programids jrangos psichologij ir ZmonisSkuosius faktorius
kompiuterirese sistemos; kompiutedis grafikos - vartotojo gsap; ir IS kognityvinig moksh —
modelius, teorijas ir sistemas (ibid.). Pasak @hf2002), Sie elementai ir Siandelyra esminiai

ZKS srityje, tad trumpai juos apzvelkime.

1.3.1.1Prototipai ir iteracinis vystymas

Septintame deSimtmetyje kompiutesntechnikos progresagalino kurti naujas programas,
kurios savo sugtingumu ir kompleksiSkumu stipriai pranoko savanitkes. T&lau Sios atsigrusios
galimykes iSrySkino programiis jrangos kirimo problemas — nepatikimumnneefektyvum, sudtinga
palaikym, didelius kastus ir t.t. Sis momentas buvo pawadinprogramigs jrangos krize* ir

paskatino programiis jrangos inZinerijos, kaip profesionalios discipliratsiradina (ibid., p.xxvii). Si
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krizé per seiSspesta nebuvo, taau ji padjo sukurti programiés jrangos dizaino ir vystymo metodus.
Empiriniai dizaino tyrimai ir praktié patirtis iSklé daug klausim ir nauy dizaino metod poreil.
Viena esmini pamok; buvo ta, kad dizaino proceso metu daznai atsir&ntaiai reikalavimai, kurie
negali iti numatyti iS anksto, tadl dizaino proceso metu yraitina gizimo atgal galimyb. Dabar
dizainas yra laikomas oportunistiniu, konkte ir batinai iteratyviu. Dizaineriai dazniausiai kuria
tarpinius sprendimus tam tikram reikalavinpoaibiui, naudoja prototipus kitiems reikalavimams
nustatyti bei performuluoti tikslus ir apribojim@bid.).

1.3.1.2Psichologija ir zmoniskieji faktoriai

Programis jrangos kriz paskatino Ziréti | programavim, kaip i ZzmogiSk veikla.
Programavimas buvo pripazintas kaip psichologijagss apimanti problem sprendim ir simboliy
manipuliavimy. AStuntame deSimtmetyje prgd vystytis bihevioristinis poZiris programigs irangos
karimo srityje, apimantis tokius klausimus kaip Zmpnpatyrimas ir elgesys naudojantis

kompiuteriais.

1.3.1.3Vartotojo sasaja

Iki septintojo deSimtm&#o syvoka ,vartotojo gsaja“ praktiSkai neegzistavo. Kompiuterijos
démesys buvo sutelktaskomputaciy, tiesiogine to zodzio prasme, o psuprantam komputacijos
rezultatp pateikiny vartotojui (ibid., p. xxix). AStuntajame deSimtrget technologinis progresas
igalino kurti ankstyysias vartotojo gsajos vizijas. Sis etapas svarbus dar ir tuo, kadnib jo metu
buvo sukurtos esmés darbastalio komponenkoncepcijos, kurios tapo tyrimir vystymo orientyru
iki pat Sy dieny.

1.3.1.4Modeliai ir teorijos

Astuntojo deSimtm&o antrojoje puge, kognityvistikos mokslai susiliejo kaip daugia-
disciplininis dalykas, apimantis lingvistik antropologig, filosofija, psichologia ir kompiuteri
moksh. Pradire ZKS, kaip taikomojo mokslo vizija buvmesti kognityvistikos metodus ir teorijas
programirgs jrangos pdtojima. Buvo tikimasi, kad kognityvistikos teorijos gal suteikti esminius
orientyrus ankstyvose programirangos vystymo stadijose. Sie orientyrai iSplaukd bendy
suvokimo ir motoriis veiklos, problem sprendimo ir kalbos, komunikacijos ir grupinio e ir kt.

principy (ibid., p.xxix). Siems ZKS pamatams ir toliau $ma daug éimesio ZKS srityje.

Patioje ZKS, kaip disciplinos pradzioje, ji &tjo du dmesio centrus — metodus ir programin
iranga. Pagrindinis @ipestis buvo y integracijai taip vadinam | vartotojus orientuat sisteny

vystym. Metod; akcentas buvoddai, kuriais galima pasiekti geresnio panaudojamuiao reisSkia
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panaudojamumo koncepcijos i§gljima, atsizvelgianti mokymsi, jgudug atlikima ir subjektyvias
patirtis, tokias kaip pasitenkinimas ir malonum@ai apmé modely ir teoriju vystym ir empiring
validumg, t.y. laboratorinius tyrimus kaip zmés molési naudotis ir naudojosi sistemomis betipa
sistemy jvertinimo kidus. ZKS programiis jrangos tyrimo sritis apné grafines vartotojo §sajos
koncepcijy bei kidy padaratiu sistemas galingesmis, labiau panaudojamomis ir naudingomis
iISradirgjima bei tobulining (ibid., p.xxx).

Véliau atsirado ir kitos ZKS d@mesio sritys, tokios kaip grupinio darbo prograéin
iranga/bendradarbiavimo veikla ir medija/informacgaciologai ir antropologai, kurieZKS isitrauke
per jos gsap su kognityvistika, atlikdami kompiuterio vartotoj,lauko tyrimus® atskleid, kad
dirbdami savo dagbzmores ,stelgtinai kirybingai® naudojasi programés jrangosirankiais (ibid.,
p.XXi).

ZKS kaip disciplinos pradzioje paifis, kad kompiuteriés sistemos ir programiriranga tuéty
buti kuriama su ypatingu atidumu vartaioporeikiams, pasirinkimams ir galimgims, nedominavo.
Dauguma ankstyyju darhy tiesiog lailé nesvarbiom ar ignoravo vartotojasgjos ir panaudojamumo
problemas. Po deSimti@ie jvyko kompiutery industrijos ir moksi transformacija. Vartotojoasajos
patogus naudojimas tapo pagrindiniu tiksisiyyravo i vartotojus orientuotas paitis, o ZKS tapo

visuotinai pripazinta kompiutarimokslo Saka (ibid.,p. xxv).

1.3.2 ZKS branda

Pasak Maxwell (2000, p.191), ,Zzmogaus kompiuteawetka yra disciplina pasiSventusi géd
zmorems pasiekti savo tikslus ir patenkinti poreikiusadprydama kompiutergn technologia
prieinamy, prasming ir teikiantia pasitenkinim’. Zmoniy gyvensena tampa vis mobiléstr
susipynusi, 4 poreikiai auga ir Zzmass tikisi, kad naujos technologijos palaikys gyvenimo lida.
Maxwell teigia, kad bandydama integruoti naujasitedogijas ir naujus gyvenimaitlus, ZKS bgsta
kaip disciplina. Pasak Maxwell, yigairios perspektyvos pagal kurias galiivartinti ZKS brand.
Zvelgiant i§ technologirs perspektyvos, ZKS bramdjalimaijvertinti nustatant naudojamsaveikos
technologijp brand,, pavyzdziui kiekybiSkaivertinant kalbos atpazinimo technolagijlS modeli
perspektyvos, tyjai gali jvertinti s;veikos modeli brand, atsizvelgiang ju nusgjimo ar prognoai
galimybes. Proceso perspektyva lgigtertinti naudojam metod; brand, atsvelgiang ju efektyvuny
ir efektingumy. Tatiau, pasak Maxwell (2000, p. 192), ,ZKS disciplindisnesio centre yra Zmes’
ir ZKS stengiasi padi jiems "naudotis komiuteriais lengviau, produkiar ir su pasitenkinimu?”.
Taigi ZKS disciplina susitelkia ties procesais, mi@ls ir technologija tik tiek, kiek tai leidZiaij
pasiekti pagrindiniusi Zmones orientuotus tikslus. @int tokiu kampu, ZKS branda turiab
reprezentuojama kaip progresas tenkinant Zmgoireikius ir tikslus. Taigi Maxwell susieja ZKS

brandy ir Maslow (1962) poreiki piramid;, kurioje Zemesni poreikiai turidti patenkinti pries
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tenkinant hierachidkai auki&iu esatius poreikius. Maxwell silo ZKS brand traktuoti, kaip progres
nuo pagrindini vartotoy poreikiy ir tiksly palaikymo iki aukStesni zmoniy poreikiy ir tiksly
palaikymo kompiuterine technologija. Jis iSskirias tlygmenis, kurie iliustruoja progrgsnuo
»zmonéms-draugiskos* (praeitis) bei ,Zzméms-artimos” (dabartis) iki ,Zzmams-intymios* (ateitis)
technologijos (ibid., p. 192).vartotop orientuotas po#ris gali biti naudojamas vystyti ZKS visuose
trijuose lygmenyse. Tarpgilygmen; keitiasi Zmoni; poreikiy ir tiksly, su kuriais susiduria ZKS,
platumas. Tarp g§ilygmen; keiciasi ir naudojami metodai bei technikos, taip patesn; dizaineriy
naudojamos priem@s Zmoni; poreikiams ir tikslams identifikuoti, suprasti, ibsukurti juos
palaikargius dizainus. Pasak Maxwell, ZzvelgiapntZKS brand per 34 perspektyw, ji suteikia

galimylx, jvertinti kuriomis kryptimis disciplina vystosi irdip progresuoja.

1.3.2.1Pirmas lygmuo: elementarus panaudojamumas

Siame lygmenyje dominuoja poreikis padaryti komgiiuts lengvai naudojamus. Elementarus
panaudojamumas Siuo atveju apima lengqwaudojimy, lengw iSmokima, apsaug nuo klaid;,
efektyvurmy, ir panasiai. Siame etape dominuoja tokios kongepdkaip grafig vartotojo gsaja,
saveikos metaforos, tiesioginis manipuliavimas, vinjim ssajos valdymo sistemos, o taip pat dizaino
standartai skirti intuityviai ir vizualiai turtingasaveikai. Siame etape ZKS yra glaudZiai susijusi su
inZinerijos modeliais ir procesais. Siame lygmenyfa dirbama nuo pat ZKS, kaip disciplinos
atsiradimo pradzios. Pasak Maxwell, netgi tuomat, fauja technologijggalins siekti ir patenkinti
aukstesnius Zmonitikslus ir poreikius, panaudojamumo klausimaik$laktualis ZKS, tam, kad jie
gakty bati panaudoti ir aukStesniuose lygmenyse (ibid.).

1.3.2.2Antras lygmuo: Bendradarbiavimo, organizacire ir vaidmenimis paremta
saveika

Kartu su tinkly ir Interneto paplitimu ZKS é@mesys prasigte vien tik nuo pirmo lygio
panaudojamumo tikslir susitellé ties sociologiniais, organizaciniais ir Kuiniais kompiuterigs
technologijos poveikiais. Taigi ZKS éthesys Siame lygmenyje apima tokius klausimus Kkaip,
,organizacire struktira, darbo aplinka ir patais, vaidmen organizacijoje apilézimas, procas
pritaikymas ir komandinis darbas“ (ibid., p.193)i Joirmame etape dominavo pods, kad
kompiuteriniai jrankiai turi visiems pateikti piln savo funkcionalumy tai antrame etapeéohesys
skiriamas vaidmenims organizacijoje, o ne univéasalfunkcionalumui. Taigi yra bandoma pritaikyti
irankius pagal Zzmonitikslus, poreikius, atsakomybes bei prioritefugaidmenis orientuotas dizainas
paketia i veikla orientuoy dizaim. Toks dizainas ne visada yraégstamas vartotqj nes jis gali

sukurti barjerus ir apribojimus¢bko gali nukengti organizaciy adaptyvumas ir lankstumas (Maxwell
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2000). Ta&iau Sis podiris reprezentuoja zinggrtolyn nuo universalaus funkcionalumavsikos

modelio, link labiau individualizuoto ir pritaikytsyveikos modelio.

1.3.2.3Treéias lygmuo: Individualizuota ir holistin é sgveika

Si lygmeri Maxwell (2000) pristato kaip ZKS ateities vigijPasak jo ateityje kompiuteriai
pasks aplinkoje, taps nematomi, integruoti, tarpusawyjsig ir t.t. Sios ir panadios charakteristikos
apibadina aplink, kuri visadajjungta, visada pasiekiama, pasklidusi ir susiliejEginés ir virtualios
erdws taps ne taip lengvai atskiriamos, kaip Siandies,bus glaudziai susij kaip, kad pranasauja
,apciuopiamy bity* poziaris i ZKS (Ishii et.al 1997). Pagal panaSias ateitiegjag komunikacija,
medijos, informacijos resursai, komercija ir pram®gsusijungs. Pasak Maxwell (2000, p.195)
,Lokioje aplinkoje Zzmoni kiinai bus apsupfivairiy dévimy ar implantuad irenginy ir jie keliaus per
hibriding fizing-virtualia erdw, kupim aktyviuy ir suprantatiy artefakt;, kurie per savo simfonin
harmonip sukuria beveik vientis biofizing-psichosocialin-kiber-kinetire realylz”. Pasak jo,
netolimoje ateityje mes nebegalvosime apie kompugekaip apib¢Ztusirenginius, bet gréiau, kaip
apie jvairiy irenginy ir artefakty esmines dalis. Visur esanti ir nematoma techn@ogeiSkia
kompiuterirés technologijos petkima iS bendro poidzio maSim, kurios apima daugiafunkcionalius
irankius, i labiau specializuoto padZzio jrankius (ibid.). Weiser (1995kivaizduoja kompiuterin
technilq, kaip visur esafia integraly gyvenimo dal kuri iSnyksta ir pasista aplinkoje.

Holistinés siveikos koncepcija apimatkima tokiu saveikos aplink;, kurios tenkini Zmoniy,
gyvenatiy Siame naujame, technologiSkai patobulintame pggaydoreikius ir tikslus. Tai po#iis |
saveikos dizaim, kuris skating produktyvuma, ,saugum, komandin darla, efektyviusiprocius ir
asmenifp augim, atsizvelgianti individo asmeninius poreikius, tikslus ir gyvenirbada“ (Maxwell
2000, p.197). Tokiu idu sveikos dizainas tés atsizvelgtij individo kognityvines, suvokimo bei
biofizines galimybes, emocinius poreikius, asmesybruozus ir situacijos faktorius.Taigi holistinis
ZKS tures apimti ne tik Zemesnio lygmens ZKS dizaino pdusik bet ir siekti auktesnio lygmens
poreikiy patenkinimo, kurie éra numatyti Zemesniuose lygiuose. Pasak MaxwelD@R0holistinis
saveikos dizainas taip pat apims individo motyvacijopeemocinius aspektus. Darbas holistiniame
saveikos lygmenyje neiSvengiamai persidengs su kgoudisciplinomis, kurios susijsu zmoni
komunikacija ir gveika bei aplinka.

InZineriniai procesai vaidino svarbvaidmen ZKS. Vienas i ZKS praktik tiksly buvo
integruoti ZKS su inZineriniais procesais.¢ieal, pasak Maxwell (2000), Sios pastangos yra tiros
tik kalbant apie pirmuosius du ZKS lygmenis ir kiofiau tuo labiau ZKS apims dalykus e&@as uz
inZineriniy aspeki ribos. Kuomet ZKS atitols nuo inZinerinisprendimy ir modely, minétos 3iy
dalyku integracijos pastangos taps netinkamos. Prods#me kuo toliau tuo labiau lems faktoriai

esantys uz inzinerinisprendina ribos. ¢l Sios priezastiesaseikos dizainas pkis apimdamas kitas
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dizaino sritis, tokias kaip mados dizainas (pavyzd gabty bati iPod grotuvai ir kiti Apple
produktai, integruojantys panaudojamuimmad) ar interjero dizainas.

Pasak Maxwell (2000), ZKS kaip disciplinaiebtant ir kylantj auk3tesnius lygmenis, esminiai
jos tiriami klausimai vis labiau nutols nuo techssinr programiis jrangos inzinerijos ir kryps link
psichologijos bei sociologijos, taigi apims ir konikacijos diskurs. InZineriniai metodai ir modeliai
negali susidoroti su métais aspektais.

Kaip viem iS galimy pokyiy, Maxwell prognozuoja visigk vartotojo gsajos ir funkcigs

technologijos atsiskyrim tokiu badu jgalinant dides@jvairove bei individualizacij.

13 jvairiy discipling ZKS ,paveldjo* esminius elementus, tokius kaip iteracinis yysas,
prototipai, Zmoniskieji faktoriai, vartotojoasaja, modeliai ir teorijos, kurie pgd jai vystytis ir
subesti kaip disciplinai. ZKS brandgalima matyti kaip pazaagnuo elementaui Zmoniy poreikiy
palaikymo iki auksto lygmens Zmanporeikiy ir tiksly tenkinimo. ZKS jau senokaiédf® uZ pirmo
lygmens rily ir Siuo metu dominuoja antrasis lygmuo. Individeatijos poreikiui didjant zengiama
link trecio lygmens. Pasak, Maxwell (2000), yra du faktgrikiurie lemia pritaikymo bei
individualizacijos poreik Pirmasis tai klient poreikiy fragmentacija kylanti iS nuolat augam
informacini technologiy beiirenginiy gausos. Antrasis tai digntis individualios iSraiSkos troskimas
atsirandantis iS vientisos kompiuterjrtechnologiy ir aplinkos bei kasdieninipatiiy integracijos.
Todel jau galima rasti ir tréiojo lygmens pavyzdii ar apraiSk, kas leidZia numatyti ZKS progres
link holistinio ir individualizuoto dizaino (kuriginoma tenkins ir Zemespilygmen; poreikius bei

tikslus). ZKS apims vis daugiau & ir galop atsiskirs nuo inzinerijos.

1.4 ZKS daugiadiscipliniskumas

ZKS tai daugiadisciplininis dalykagvairios mokslo Sakogesa indli i ZKS arba turi tam tiky
bendy démesio swiy. Preece (1994) iSskiria tokias labiausiai prisaieths prie ZKS sritis:
kompiuteriy mokslas, kognityvié psichologija, socialié ir organizacig psichologija, ergonomika
arba zmoniskieji faktoriai, o taip pat dirbtinis tetektas, lingvistika, filosofija, sociologija,
antropologija, inZinerija ir dizainas. Siame darieégiama, kad komunikacijos mokslai turi daug
salycio tasky su ZKS, tad Sis Preecarasas papildomas ir komunikacijos mokslais. 2 tiagja
parodo jvairias disciplinas, prisidedaias prie ZKS (adaptuota pagal Preece 1994, p 38né&
skyrelyje trumpai apZvelgiamas pagrindirfiak; indélis i ZKS (pagal Preece 1994). ZKS $iuo metu
dominuojaji vartotojus orientuotas paitis i dizaira, 0 ZKS ir komunikacijos moksl sankirtoje
daugiausia émesio susilauk grupire komunikacija. Kadangi Sio darbo kontekste yra Buardizaino

ir komunikacijos moksi indélis i ZKS $ios sritys aptariamos detaliau.
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Kompiuteriy

Komuni- mokslas

kacijos
mokslai

Kognityvine
psichologija

Dirbtinis
intelektas

Socialire ir
organizacig
psichologija

Ergonomike
ir
Zmoniskieji
faktoriai

Lingvistika

Filosofija

Sociologija

Antropolo-
gija

2 iliustracija. Disciplinos, kurios prisideda prie ZKS

Kompiuteriy mokslai. Tai viena i§ pagrindini discipliny prisidedanti prie ZKS tuo, kad ji
teikia Zinias apie technologijgalimybes bei iéjas apie tai, kaip iSnaudoti &chnologimn potenciad.
Be to kompiuteri mokslininkai suinteresuotivairiy technologiy palaikagiy programirs jrangos
dizaim karimu, vystymu ir pttojimu.

Kognityvin é psichologija. Psichologija iS esis stengiasi suprasti zmanelges ir mentalinius
procesus, kuriejjsukelia. Tam kad paaiSkintzmoniy elge$, kognityviré psichologija pasitetk
savoka informacijos apdorojimas. Visa tai, akmes matome, jd&iame, uZuodzZiame yra
performuluojamai informacijos apdorojimo iSraiskas. ZKS srityje s Sie kognityvigs
psichologijos aspektai: suvokimagnaesys, atmintis, mokymasis,astymas ir problem sprendimas.
Kognityvinés psichologijos specialistai bangritaikyti susijusius psichologijos principus Zi8tyje,
naudodamijvairius metodus, tokius kaip direkiyvar rekomendaaij kirimas, jvairiy modely

naudojimas bandant nugpZzmoniy elges ir empiriniai metodai kompiuterinisisteny testavimui.
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Socialiné ir organizaciné psichologija. Socialire psichologija studijuoja Zmomni elgesio
socialiniame kontekste prieZastis ir idp Socialires ir organizaciés psichologijos indis ZKS yra
tas, kad Si sritis informuoja dizainerius apie aboes ir organizacines strakas ir apie taip kaip IT
idiegimas paveikt ju darbo praktik. Tai apima organizacijstrukiiry ir funkciju supratima, kiek tai
liecia valdzi ir autoritetus, dydir sudttinguma, veiksmingum ir efektyvum, informacijos apytad
technologig, darbo praktikas, darbo aplipk socialinius kontekstus.

Ergonomika arba Zmoniskieji faktoriai. Sios srities vaidmuo yra transformuoti informad§
anksiau mirety moksl; i dizaino kontekst nesvarbu ar taitby automobilio sdyné ar kompiuterig
sistema. Tikslas yra optimizuoti vartotojo saugumfektyvunm ir atlikimo patikimuna, palengvinti
uzduot ir padidinti komforto bei pasitenkinimo jaugm

Lingvistika. Lingvistika yra mokslinis kalbos tyrimas. 15 ZKSrppektyvos, kai kurie dalykai
gali biti geriau suprasti naudojant Zinias ir teorijaslifgvistikos srities. Pavyzdziui strukis
supratimas (sintak$ ir prasné (semantika) yra svails faktoriai kuriant ndiralaus dialogo vartotojo
sasajas.

Dirbtinis intelektas. Dirbtinis intelektas tiria sumami kompiuterini prograny, kurios
simuliuojajvairius protingo Zmogaus elgesio aspektus, dizatagrindinis ZKS ir dirbtinio intelekto
rySys susis su vartotaj poreikiais besinaudojant sumaniomis vartotagagomis.

Filosofija, sociologija ir antropologija. llga laika Sios sritys buvo laikomos ZKS nuo3alyje, kaip
per ,minkstas® mokslas. &liau jos pradjo tirti kompiuteriny technologiy reikSne visuomesje. Ir
tik palyginus visai neseniai buvo pgdidtaikyti sociologijos moksi metodai kuriant ir vertinant
sistemy dizaim. Tai paskatino iSankstimimodeli ir prielaidy atsisakym vertinant tai kaip Zmais
naudojasi kompiutergmis sistemomis. Vietoje i prielaid;, démesys skiriamas elgesio analizei
stebintivykius ju vyksmo metu nataliame kontekste. PrieSingai nei kognityipsichologija, kuri
stengiasi modeliuoti ir nugp iS anksto, Siame kontekste siekiama iSgautimeas to, kas vyksta kai
Zzmores komunikuoja vieni su kitaigvykio metu ir po jo. Sociologijos metodai daznaiktemi
kompiuteriy palaikomo bendradarbiavimo ir komunikacijos sktys

Inzinerija ir dizainas. Inzinerija yra taikomasis mokslas, kuris remiasod@liy karimu ir
empiriniu testavimu. InZinerija i ess1taiko mokslo atradimus ir naudoja juos artefaghmybai.

Dizainas prie Sio proceso prisidedaybiniais geljimais ir Ziniomis.

Taigi ZKS dizaine susipingvairiy discipling gelgjimai, Zinios ir metodai. Zmogaus-kompiuterio
saveika rera tokia disciplina, kuri studijugtzmog, ar technologg, tai veikiau tiltas jungiantis Zmag
su technologija. Taigi ZKS dizaineris viena akimiitsteléti technologijos galimybes ir niuansus, o

kita akimi — zmoni elges ir veiksmus su technologija. Kaip iSsireiSkR/inograd, ,pametus iS akite
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bent vien iS Sy sriciy, nepavyks sukurti gero dizaino“ (interviu su TeVkmnograd, Preece 1994, p.
53).

1.4.1 ZKS ir grupin é komunikacija

liga laika ZKS srityje dominavo kognityviss teorijos. Kompiuterio vartotoju tradicidkai buvo
laikomas vienas Zmogusgdintis ofise ir siekiantis kuo efektyviau dirbti.ad kognityvistikos
teorijomis remiantis ZKS ieSkojo optimaliausir efektyviausi priemoni; jgalinartiy vieni&
vartotop dirbti. Tatiau plintant kompiuteriniams tinklams ir Internepoziiris | vartotop pasikei¢ ir
ZKS srityje vis daugiau @nesio susilauk socialinip moksly teorijos. Pasak Preece (1994), vis
daugiauivairaus profilio tygju studijuoja ir analizuoja socialinius Zmogaus-koat@rio siveikos
aspektus,i kuriuos jeina Zmoni tarpusavio komunikacija iryj saveika su artefakt jvairove,
sudaragia jy darbo aplink.

Pagrindire prielaida, kalbant apie socialinius Zzmogaus-korgria siveikos aspektus, yra ta, kad
Zmores naudojasi technologija tam tikrame socialiniaroat&kste, tad technologija, kuri yra sukurta
remiantis atitinkamomis sociaimis ar organizacimis Ziniomis, busé&mingess.

Vystant kompiuterines sistemas, kurios palaikgruping komunikacia, reikia identifikuoti
esminius grupiés komunikacijos aspektus, tiek medijuojamos, tiekidgires komunikacijos atveju.
Viena esmini iSvad; yra ta, kad ,komunikacijos ir supratimo mastaklpriso nuo to, kokios medijos
yra naudojamos” (Preece 1994, p. 178). ISésstai galima susieti su gaag@ McLuhan (1967) fraze
.medija yra praneSimas“. iBent nuo naudojamos medijos priklauso komunikacgam ir gkmé.
Pavyzdziui tiesiogiie komunikacijoje zmoés gali vieni kitus matyti, taigi yra perduodamiktie
verbaliniai, tiek neverbaliniai praneSimai. Tiesmge komunikacijoje bendravimo kontkoir eiga yra
palengvinama neverbaline komunikacija, tokia kawigsniai, link¢iojimai, gestai ir rank mostai,
veido iSraiSkos ir panasiai. Tuo tarpu medijuojakoaunikacija dazniausiai implikuoja tam tikrus
apribojimus, yp& neverbalinei komunikacijai. & Sios priezasties gali atsirasti nesusisfieky ar
nesusipratim. Kita vertus, ji gali sumazinti socialispaudim ar baimes kalii prieS publiky, (Preece
1994).

1.4.1.1Tiesioginé grupiné komunikacija

Pasak Preece (1994), stebint tiesipgiupin bendravim, pagrindinis pasteéfimas yra tas, kad
mazja komunikacijos efektyvumas. Problema ta, kadtjditt pasnekoy skatiui, zmorems tampa
sunku suvaldyti atsiraduslidesn koordinacijos poreik Formaliuose susitikimuose yra numatyti tam
tikri socialiniai protokolai, kurie padeda dalyviansusitvarkyti su Sia problema. Tai galitib
pavyzdziui, nustatyta dienotvarkrankos padimas norint kalbti ar susitikimo pirmininkas, kuris
kontroliuoja diskusg. Tokios formalizuotos proc@dos sukuria pokalbiui struita, kuri gali pagerinti
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komunikacijos efektyvum grupje (ibid.). Sioje vietoje galime pastgb viena jdomy dalyky —
efektyvumo logilg, kuri taikoma socialiniams reiskiniams tokiemspgk&omunikacija, kai tuo tarpu
efektyvumas labiau tinka komputaciniams, o ne kakaginiams procesams charakterizuoti.

1.4.1.2Kompiuteriu medijuojama grupin é komunikacija

Grupire  komunikacija gali bti medijuojama jvairiomis technologijos formomis. Vienas
pagrindiniy medijuojamos komunikacijos privalunyra tas, kad jigalina bendrauti Zzmones, kurie yra
fiziSkai vienas nuo kito nutel Antras privalumas yra tas, kad tiesiogiai susitgalintys dalyviali,
technologijomis gali pagerinti savo komunikacilirodami pagerintuose elektroniniuose ¢uisy
kambariuose, kuriuose yra smegesturmo, bendros autoryst kirybingumy skatinantys ir kt.
jrankiai. Siuo atveju dalyviai gali ne tik tiesiogkalbeti, bet ir tuo p&iu metu ,veikti“ (Preece 1994,
p. 180).

Tuo atveju, kai komunikacija vyksta tik per medigali iSkilti tam tikn; problemy. Pavyzdziui
video konferencijos metu yra sunku iSlaikyti @wkkontakt. Norint sukurti aki kontakto jspadi,
kiekvienas iS pokalbio dalywituri ziaréti tiesiai i kames, kuri dazniausiai yra virS monitoriaus, kas
yra nepatogu ir nenatalu. Zmorems taip pat gali iti sunku numatyti, kaip kiti Zmas suvokia
judesius ir gestus. Kita problema yra koordinackostrok. Tiesioginiuose susitikimuose zvilgsniais,
galvos mostais ir kitatno kalba galima leisti aplinkiniams suprasti kiegite kalbéti, kada norima
atsakytii klausiny ar panaSiai. Eno kalba pateikia uZzuominas apie tam tikras dalywmiencijas.
Taciau dauguma toki uzuomim tampa nepastebimomis medijuojamoje komunikacijojeetgi gali
sukurti erde nesusipratimams, kuomet, tarkim, video konfer@scilalyviai klaidingai pamano, jog
uzmezg akiy kontakd ir tai yra Zenklas perimti pokallar panasiai (ibid.).

Daugiausia grupin komunikacija ir jos aspektai buvo tygami kuriant grupinio darbo ir

bendradarbiavimo prograndfirang.

1.4.1.2.1 Grupinio darbo programiné jranga ir bendradarbiavimas

Dar astuntame deSimtmetyje kartu su el. pasStu, élseaujiem grupgemis ir ankstyvaisiais
tinklais, gime pirminés vizijos, kaip kompiuteriai géfy pagerinti komunikacij ir jgalinti interaktyw
medituojam Zmoni; bendradarbiaviem Dar tada, kai ZKS neegzistavo kaip disciplinaj jauvo
atliekama nemazai tyrimtelekonferencij ir kity tinkliniy bendradarbiavimotuly srityje. AStuntame
deSimtmetyje atsiradojvairesny galimyby kompiuteriy palaikomo bendradarbiavimo (angl.
computer-supported cooperative work arba CSCWyjeritaip pat daugiauéthesio buvo skiriama
Zzmoniskiesiems faktoriams. EIl. paStas tapo uniliarshendravimo priemone, paplito video
konferencijos, elektroniniai susitikimo kambariaidarbo self palaikymo sistemos. Dar kielkéhau
tinklinis bendravimas tapwairesnis ir labiau prieinamas, pavyzdziui per atimkli (Carroll 2002).
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Susiformavo ZKS sub-bendruoneetirianti kompiuteriy palaikomo bendradarbiavimo (KPB)
srit. Pradinis jos émesys buvo grupinio darbo prografinranga ir zmonj saveika su
bendradarbiavimo sistemomis. ReikSmingas Siossiiykis buvo pripazinimas, kad visos sistemos
yra naudojamos socialiniame kontekste. Sia pras®® Kapo labiau pofiiiu i ZKS nei sub-
bendruomene jos viduje. Tokiuidy i ZKS disciplina buvo iSghtaj ja jtraukiant, pavyzdziui veiklos
teorija (angl. activity theory), etnometodologijpokalbi; analiz ir kt. Darbo veiki; ir technologijos
tyrimai darbo vietose smarkiai pakeKS apimtis. Subtils organizacijos darbo niuansai daZnai yra
labai svarlas, t&iau neretai praleidziami arba sunkiai perteikiart@ngartiniuose reikalavimuose.
Netgi jei technologija tinkamai perteikia darbo tee poreikius, naujos technologijadiegimas
neiSvengiamai, nors ir laikinai, sutrukdo darboaeijechnologijos poveikis taip patnma vienodas
visoje organizacijoje — vieniems darbuotojams ji fati naudinga, kitiems zalinga. Pastaruoju metu
grupinio darbo programés jrangos vystymas sukasi apie bendruoésekoncepci. Viena vertus
tiiama, kaip jvairios siveikos ir komunikacija gali iti technologiSkai palaikomos, kad skaitint
gerow ir kokybe tiek paios bendruomess, tiek jos nar. Kita vertus, tiriamos sociaks ir
psichologires priklausymo tokiai bendruomenei paseéknibid.).

Pasak Preece (1994), bendradarbiavimo sistemoduwsvarbius komunikacinius aspektus — tai
komunikacijos tipas ir geografinis nuotolis. Komkemijos tipas gali fiti asinchroninis (t.y. vykstantis
skirtingu laiku) ir sinchroninis (t.y. vykstantiad p&iu metu). Geografinis nuotolis skiriamasietini,
kuomet grups nariai yra vienoje aplinkoje, bei nutolusuomet jie yra skirtingose vietose (pavyzdziui
skirtingose patalpose, pastatuose ir t.t.). ISSmaukia ketur kategorijp bendradarbiavimo sistem
klasifikacija: sinchroniss-vietinés, sinchronias-nutolusios, asinchronig-vietines, asinchroniés-

nutolusios, kaip parodyta 1 leni@ (pagal Preece 1994, p. 326):

1 Lenteé: Keturiy kategoriji bendradarbiavimo sistanklasifikacija

Tas pats laikas Skirtingi laikai
Ta pati vieta Veidasj veidh (klass, auditorijos, | Asinchronire komunikacija
susitikimy kambariai ir kt) (projekty planavimas,

koordinavimojrankiai)

Skirtingos vietos Sinchroniré paskirstyta (video Asinchronire paskirstyta (el.
konferencijos, pokalbiai, bendri pastas, konferencijos,
redagavimarankiai) forumai, wiki ir kt.)

Pasak Preece (1994), neformali, spontaniSka grkmmunikacija yra tokia pat svarbi, o gal ir

dar svarbesn nei formali komunikacija. Pavyzdziui Zmismdarbe neplanuotai susitinka koridoriuose
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ar prie kavos puodelio ir naudojasi tokiais susiikis pasidalinti informacija ar patirtimi, aptarti
darbus, problemas, galimybes ir t.t. Tokia @@ty komunikacija yra svarbus darks aplinkos
aspektas. Ta@au kuo labiau fiziSkai yra nuteldarbuotojai, tuo maja tokiy neformaliy susitikimy
galimyké. Todél bendradarbiavimo sistamkiréjai stengiasi vystyti sistemas, kurios suteikt

neformalaus bendravimo per atstugalimybes.

1.4.1.2.2 Kontekstasir aplinka

Pasak Preece (1994), kalbant apie kompiwteredijuojana komunikacip svarbu ir tai kaip yra
medijuojamas pats grap darbas, t.y. kaip koordinuojamos darbo veiklagpge. ZKS srityje @ra
atlikta daug tyrim, kurie nagrigty panasius klausimus, tai daugiau sociologijos iminikacijos
moksk arealas i kurio ZKS gl pasisemti Zinj. Tokio polmdZio tyrimy pagrindinis tikslas
charakterizuoti neformalius procesus ir savybespkuyra kritiSkai svarbios siekiant grupdirbartiy
kartu adaptacijos irekmés.

Preece (1994, p.181) apibendrindamas kelginaSaus pablZzio tyrimy daro iSvad, kad
».medijuojant grupi veiklas kulfira ir technologiniai artefaktai atlieka instrumentvaidmeri“. Kitas
jo pastebjimas yra grupi lankstumas ir geffimas prisitaikyti prie netity situacipy. Jis taip pat
pabgzia svarba neformaliy darbo praktily reikSne bei bendy artefakti naudojimy koordinuojant
veiksmus.

Keic¢iant sel technologig nauja gali pakisti grugs komunikacija ir dinamika. Tokiu atveju kyla
klausimas, arimanoma ir kaip kurti sistemas, kurios palaiko poky. Démesio nekreipimag
neformalia grupes komunikacy ir veiklas gali tuéti negatyviy pasekmi tiek darbo produktyvumui
tiek darbuotaj gerovei (ibid.).

Pasak Lowgren (1993), dazna kompiuteyisisteny ir dizaino Kiréju prielaida yra, kad sistema,
kuri yra priimtina ir patraukli &réjui, bus automatiskai patraukli ir vartotojui. Loveq iSskiria tris
priezastis, koél Si prielaida yra klaidinga. Vis pirma, kompiuterini sisteny karéjai ir dizaineriai
néra tipiniai kompiuteny vartotojai, antra jie déra ekspertai veiklos, kuri vartotojai atliks
naudodamiesi dizainerisukurtais produktais ir té&a produktai bus naudojami tam tikroje spedijn
aplinkoje, kurios dizaineriai negali pilnai numatgitéwgren 1993). Interaktyui produkt; naudojimo
vieta rera tiesiog individuali darbuotoy dirbartiy su individualiomis uzduotimis rinkinys. Léwgren
(1993) Sa darbo aplink jvardina, kaip mag visuomer sujvairiomis socialidmis normomis, savita
komunikacija, elgesiu batakos strukiromis, kurios smarkiaitakoja, kaip Zmoés atlieka dardp ir
naudojasi kompiuteriimis sistemomis. Taigi dizainerio, net ir iSmatiaruzdu@iy atliekamy sukurta

sistema specifik produktas gali #iti neskmingas, naudojant kitame socialiniame klimate.
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Taigi apibendrinant galima pasakyti, kad pagrinsliZiKS ¢mesys kalbant apie socialinius
aspektus yra komunikacijos ig\v&eikos procesai. Gruptnkomunikacija turi visiSkai kitokias savybes
ir procesus nei tarpasmeaikomunikacija. Kompiuteriu medijuojama komunikacyea skurdesi
lyginant su tiesiogine komunikacija, tam kompensywa reikalingi nauji socialiniai protokolai.
Kompiuterires sistemos, skirtos palaikyti grupinei komunikagcitari atsizvelgtii neformala grupss

komunikacip ir veiksmus.

1.4.2 ZKS ir dizainas

Pats terminas ,dizainas", netgi kalbant apie kkastekstus nei ZKS, turi keleprasmi. Jones

(1981), aptardamas bendtizaino filosofip, pateikia kelef apibezimy, tokiy kaip:

»Fizinés strukfiros, tinkany fiziniy komponeni radimas.”
»1 tikslus orientuota problemsprendimo veikla.”
~Simuliacija to kg norime pagamint (ar padaryti) prie$ tai gaminamtdarant) tol, kol
bus galima uZztikrinti pasiti§ima galutiniu rezultatu.”
»Vaizduotes Suolis nuo dabarties fakiki ateities galimyhi*
.Kirybinga veikla — ji apima ko nors naujo ir naudinget iki Siol neegzistavusio
sukiirima”
(Jones 1981, p.8)

Siy apibeZimy démesio centre yra dizaino procesas bejadrprasme. Kalkdamas apie
inZinerija, Jones (1981) teigia: ,inZinerijos dizainas yraksimiy metod;, technires informacijos ir
vaizduots naudojimas, siekiant ap#ati mechanin strukiira, maSia ar sistem, maksimaliai
ekonomiskai ir efektyviai atliek&m tam tikras iS anksto numatytas funkcijas” (Jor@®11 p.8).

Kiti autoriai pabézia ry§ tarp dizaino reprezentacijos ir dizaino proces®izainas yra
informacire baz apraSanti objekto savybes; dizaino procesas gdli hatomas kaip nuoseklus
reprezentacij detalizavimas, toks kaip informacijos papildymasietgi gizimas atgal ir alternaty
tyrimas” (Webster 1988, p. 8).

Taigi, pasak Preece (1994), ,dizainas” gali adibti tiek produkto, artefakto ar sistemasikno
proces, tiek jvairias produkto reprezentacijas (simuliacijas, etak ar modelius), kurios yra
sukuriamos dizaino procese. Dizaineriai turi nertikkéti suprasti vartotaj poreikius, bet taip pat
sugeldti reprezentuoti Ssupratina jvairiais dais ir jvairiuose dizaino proceso lygmenyse. dlod
tinkamy reprezentaay pasirinkimas yra svarbus tiriant, testuojant imkmikuojant dizaino i€as ir

sprendimus tiek su dizaino komanda, tiek ir suotajais.
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Pasak Preece (1994), vystant produkti biti atliekamos dvi esmis veiklos: dizaineris turi
suprasti produktui keliamus reikalavimus ir vystptiodukt. Reikalavimy supratimas apima kit
panasdi produkt; analiz, reikalavimy aptarimy su kisimais vartotojais ir jau egzistuojan sisteny
analiz, siekiant surasti esamdizainy traikumus. Produkto vystymas gali apimti reprezentacij
jvairoves kirima, tol kol bus pagamintas tinkamas artefaktas.

Reprezentaaiy kiirimas yra dizaino pagrindas, nestdnt per reprezentacijas galima komunikuoti
dizaim tiek vidiniame lygmenyje tarp dizaineritiek iSoriniame — su vartotojais ar uzsakovais.
Naudojamosijvairiy tipy reprezentacijos — tiek formalios, tiek neformali@Skiai apibéztos ar
miglotos — gali ati naudojamos skirtingiems tikslams viso dizainogaso metu.

ZKS dizaine yrajvairiy principy, padedatiy dizaineriams orientuotis galvojant apieirius
kuriamo dizaino aspektus. Labiausiai zinomi yrang@pai leidziantys apileti, ka vartotojai tuéty
matyti ir daryti atlikdami savo uzduotis interakiyvproduktu. Sie principai yra: matomumas,

griztamasis rysys, apribojimai, nuoseklumas, nuovolsufReeece 2007).

Matomumas. Kuo labiau matomos yra funkcijos, tuo didesikimyb¢, kad vartotojai zinos&k
daryti toliau. Ir prieSingai, jei funkcijos yra negtebimos ar pagitos, tai daro jas sunkiai surandamas
ir sunkiai panaudojamas.

Grijztamasis rysys.Tai susijusi su matomumu koncepcijajZmasis rySys apima informacijos
siuntimg atgal, parodant koks veiksmas buvo atliktas arigths, tokiu bdu leidziant vartotojuigsti
savo veikh. Sgveikos dizaine svarbiausia yra tinkargriZtamojo rySio tip parinkimas, ar tai iy
garsinis, vaizdinis, juntamas ar $ombinacija.

Apribojimai.  Sis aspektas apima tam tikgalimy vartotojo veiksm ribojima. PavyzdZiui,
grafinése vartotojo gsajose kai kurios funkcijos meniu juostose yra twags, taigi vartotojas gali
naudotis tik leidZziamomis funkcijomis. Tokiuattu yra sumazinama klaidtikimybé, tuo pdiu
iSlaikant mirety funkcijy matomuna.

Nuoseklumas. Nuoseklumas apima vartotojmssjas, kuriose panaSios operacijos naudoja
panasSius elementus, kad atlikpanaSias uzduotis. Nuoseklios vartotofsagos vadovaujasi tam
tikromis taisykémis, kurios vartotojams leidzia lengvi@iminti ir numatyti tam tikrus veiksmus.

Nuovokumas. Sis terminas sus§ su objeki atributais ar savydmis, kurios leidZia vartotojui
nuspti ar susivokti kaipinaudoti. Pavyzdziui, p&s klaviSas skatina ppragtsdti, jvairios rankealés
prasosi pasukamos, durankena palenkiama ir t.t. Taigi nuovokumas Sitweja reiskia objektus,

kurie akivaizdziai leidZia suvokti kaip juos nauidot
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Taigi ZKS siekia paéti Zmorems pasiekti savo tikslus, padarydama technaloggtogiai ir
efektyviai panaudojama bei sukuré@n pozityvias vartotojo patirtis. Igzairiy discipling pavelajus
esminius elementus, tokius kaip prototipai, itemecvystymas, Zzmoniskieji faktoriai, vartotojesgaja,
modeliai ir teorijos, per kelis deSimtiies ZKS evoliucionavd daugiadisciplinip dalyka, kuriame
vis daugiau émesio skiriama socialiniams aspektams ir grupinemunikacijai. Kompiuteriu
medijuojama komunikacija praranda tam tikrus sauia$ kontekstus, kuriuos ZKS tg iSmokti
palaikyti.
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2 ZKS DIZAINO PROCESAS

Taciau kaip sukurti produktus, kurie tenkinEmoni poreikius ir tikslus? Svarbus yra pats
dizaino procesas, nesitent nuo jo priklauso isimy produkt; sskmé ir iSbaigtumas. Siame skyriuje
aptariamos pagrindés ZKS dizaino proceso veiklos if gharakteristikos, aiskinamasi kas yra dizaino
vartotojai ir kaip nustatomiyjporeikiai, analizuojami dizaino proceso modelgglop siiloma dizaino

proceg traktuoti kaip komunikacinveikla.

2.1 Pagrindin és ZKS dizaino proceso veiklos

[ vartotojus orientuotame paiije i ZKS dizainy, daugiausia @mesio kreipiama komunikacij
su vartotojais,y poreikiy tyrima bei dizaino testavim Tai atsispindi ir Preece pateikiamame dizaino
apibezime: ,dizainas tai praktinir kiarybiné veiklas, kurios galutinis tikslas yra sukurti puoddh,
kuris padty vartotojams pasiektijtikslus” (Preece 2002, p.165).

Pasak Preece (2002), produkto vystymas tiiii fradedamas suprantant, ko is jo reikalaujama.
Taciau iS kur gaunami Sie reikalavimdi¥artotop orientuotas po#ris teigia, kad § procesg turi biti
itraukiami vartotojai, téau kaip nustatyti kas yra vartotojai? Ir ar ji@d@ savo poreikius ir kaip juo
galima patenkinti interaktyviais produktais?

Siuo metu dominuojantigvartotojus orientuotas pdiis teigia, kad dizaino procgsuri jtakoti
vartotoy poreikiai, o ne techniniai reikalai (ibid.). Dirais taip pat apima konfliktuojaimn
reikalavimy suderinim ir subalansavim Toks balansavimas reikalauja daug patirties, dgis
reikalauja ir alternatywi sprendimy vystymo beijvertinimo. Pasak Preece (2002), alternatyv
generavimas yra esminis daugelio dizaino disaipprincipas, kuris taip pat tétg biti skatinamas ir
saveikos dizaine. Pavyzdziui Danis ir Boies (2000j)gaid, kad naudojant grafinio dizaino technikas
buvo skatinamas alternatyvdizaing karimas ir tokiu idu stimuliuojamos inovatyvios interaktyvaus
dizaino sistemos.

Pasak Preece (2002), retai kada prie sistemosndiziitba vienas Zmogus, tad dizaino planas
turi bati komunikuojamas. Tad jis turi bati fiksuojamas ir iSreiSkiamas kokia nors tinkanoania,
kuri leisty ji perziréti ir tobulinti. Kaip galimus bdus Preecegvardina eskig serijos kirima,
aprasymus, diagramas, prototipus an $netody kombinacijas. Pasak Saddler (2001), eskizai,
diagramos, specifikacijos ir kitos dizaino reprdaeinos igalina agiuopti ir komunikuoti dizainerj

galvose esatmas koncepcijas. Kuometdizairg jtraukiami vartotojai, dizaino komunikavimas tinkama

o
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terminy. Preece (2002) teigia, kad geriausia dizaino kokaaijos priemo# yra ta, su kuria vartotojas

gali ;aveikauti, tocl vienokios ar kitokios formos prototijggaminimas yra labai veiksmingas pois.

Taigi ZKS dizainas apima plano sirtkna, kuris informuoja apie reikalavimus produktui,dikie
grupe, srit ir kitus reikalingus aspektus. Tuomet kuriami adggyviis dizainai, kurie yra testuojami ir
ivertinami vartotag. Tam, kadijvertinimas Ity stkmingas, dizainas turi @i komunikuojamas
tinkamai iSreikStomis ifgalinartiomis siveika priemoremis.

Taigi galima i$skirti keturias pagrindines ZKS dimaveiklas (Sharp et al. 2007, p. 17):

1. Poreiky identifikavimas ir reikalavim vartotoj; patirtims nustatymas.

2. Alternatyviy dizainy, kurie atitikiy tuos reikalavimus vystymas.

3. Interaktyviy dizaino versiy kiarimas, tam kad jos gdh biati komunikuojamos ir
jvertinamos.

4. Ivertinimas to, kas sukurta viso proceso metu ifdé®kra gautos vartotojo patirtys.

Visos Sios veiklos kartojasi ir yra skirtos inforatuviena apie kg.

2.2 ZKS dizaino proceso charakteristikos

Preece et al. (2002) iSskiria tris pagrindingsegkos dizaino proceso charakteristikas:
— Orientacijai vartotop;
— Specifiniai panaudojamumo ir vartotojo paitir kriterijai;

— lteracija.

Preece (2002) ypatingai pé&bia orientacy i vartotop, kaip esmifp poziari | saveikos dizaino
proces. Zinoma ne visada produkto vystym yra imanomaitraukti vartotojus, téiau toks poi#iris
skatina sutelkti éimeg | vartotojus ir siektiy ivertinimy bei giiztamojo rySio galimy!i.

Specifiniai panaudojamumo ir vartogojpaticiu tikslai, pasak Preece (2002), turiitib
identifikuoti, aiSkiai dokumentuoti ir suderinti giaje projekto pradzioje. Jie padeda dizaineriams
iSsirinkti tarp skirting dizaino alternatyy ir sekti vystomo produkto progres

Iteracija leidzia dizaineriams iStobulinti dizaiatsizvelgiant griztamji ryS.. Kuomet vartotojai
ir dizaineriai komunikuoja dizaip aptaria reikalavimus, poreikius bei siekius, ratsila jvairios
iZvalgosi tai ko reikia, kas yra naudinga i kmanomaigyvendinti. Tai reiSkia, kad turi atsirasti
iteracija, kuri leist informuoti apie atliekamas veiklas ir jas kartdtiepaisant to, kokie geri yra
dizaineriai ir kaip aisSkiai vartotojai iSreiSkiavgavizijas ar poreikius, vis tiek yra poreikis peiréti
sukurtas idjas atsizvelgiant griztamyji ryS. Tai ypa& svarbu siekiant inovatyyisprendina, kadangi

inovacijos retai kada gimstalksningai iSbaigtos, daznai jos reikalauja daug ladide bandym ir
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klaidy keliu gaunamojvertinimo. Toal iteracija yra neiSvengiama, kadangi dizainerigékada

neisgaus sprendimo iS pirmo karto (Gould ir Levg83).

2.3 Dizaino vartotojai ir j y poreikiai

[ vartotojus orientuotas paifis | ZKS dizairy pirmoje vietoje laiko vartotaj poreikius. T&iau
nors i$ pirmo zvilgsnio gali pasirodyti, kad yrgppasta identifikuot fisimus dizaino vartotojus, diau
pasak Preece (2002, p.171), yra ,daug interpretakcis yra ,vartotojas’ “. Akivaizdziausias vartaioj
apibkzimas apimi tuos zZzmones, kurie tiesiogiaav@ikauja su produktu atlikdami savo veiklas.
Taciau yra auton, kurie pateikia platesnes ,vartofdjsampratas. Pavyzdziui Holtzblatt ir Jones
(1993)i savo ,vartotaj“ apibrézima itraukia ir tuos, kurie vadovauja vartotojams, tuagie gauna
produktus IS sistemos, tuos, kurie sisietestuoja, 4 perka ar netgi naudoja konkuruojars
produktus. Eason (1987) iSskiria tris vartatkptegorijas: pirminiai, antriniai ir tretiniai. iPniniai, tai
tie vartotojai, kurie dazniausiai naudosis sisteardriniai — tai vartotojai, kurie kartais ar atginai
naudosis sistema arba naudosis ja per tarpinim&tiniai tai tie vartotojai, kurie yr@akojami Sios
sistemos naudojimo arba tie kujiakoja jos pirkin.

Taigi problema slypi tame, kad yra labai daugiriy Zmoni, kurie bus paveikti produkto ir
kurie tuks tiesiogir ar netiesiogia jtaka formuojant reikalavimus sistemai. diau svarbus
momentas, pasak Dix et al. (1993), yra tas, kadaddrmalus klientas, kuris uzsako sistepatenka
i labai Zem pozicija tarp 1y Zmoniy, kuriuos Si sistema paveiks.

Kalbant apie vartotagj poreikiy nustatym, neuztenkay tiesiog paklausti ,kots norite?“ ir tada
tai pateikti (Preece 2002, p.172). Kadangi zasomeliitinai zino kas yramanoma, jie gali nesugéio
iSreiksti savo poreiki. Todl, vietoje to, geresnistoas yra analizuoti vartotpjcharakteristikas ir
galimybes, y veiklas, j1 siekiamus tikslus ir siekimoillus, o taip pat aiskintis ar jie sugebpasiekti
savo tikslus efektyviai, juos palaikant kitokiadu (ibid.).

Dizaineriai gali susigundyti kurti dizaan taip kaip jiems patinka, &¢&u ju idéjos nelitinai
sutaps su tikslige vartotoy grupes poziiriu. Tockl, ,yra batina konsultuotis su reprezentatyviais
realios tikslires grugs vartotojais” (Preece 2002, p.173).

Taip pat yra naudinga prétdlidentifikuoti poreikius analizuojant panafau egzistuojaintelge$
ar produks. Daznai tokia veikla galikvépti dizainerius kuriant naujas alternatyvias pekspes ir
sprendimus (ibid.). Schank (1982, p.22ardija, kad ,ekspertas yra tas, kuris prisimemkamas
ankstesnes patirtis, kurios padeda jam susidonotidabartiémis patirtimis“. Siuo atveju verta

pamireti, kad Sios patirtys galitti tiek paties dizainerio, tiek kit(Preece 2002).
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2.4 ZKS dizaino proceso raidos modeliai

Pagrindiniy ZKS dizaino veikl supratimas yra pirmasis zingsnisciéa skmingam j
igyvenimui reikia suprasti ir giveikly tarpusavio rys Taigi dizaino raidos ciklo modeliai apima
dizaino veiklas iry tarpusavio grySius. Yrajvairiy tipy ir detalumo modeli. Jie yra naudingi, nes
padeda produlgt kiiréjams ir vadovams suprasti beadprodukto pétojimo progres, dedamas

pastangas ir kitus reikdmingus dalykus. Trumpaivalkime kelis pagrindinius ZKS dizaino proceso
modelius.

2.4.1 Paprastas ZKS dizaino raidos ciklo modelis

Preece et al. (2002, p. 186iilsi paprast saveikos dizaino raidos ciklo modgB iliustracija). Jis
apima iteracy ir skatina susitelkimi vartotop. Sis kiks i programiés jrangos inzinerijos srities bei
kity ZKS modeli.

Pasak Preece et al. (2002), dauguma pmpjetadedami identifikuojant poreikius ir
reikalavimus. Tai yra pirmiciklo stadija. Po Sios veiklos yra sukuriami kaliernatyvis dizainai
siekiant patenkinti identifikuotus poreikius ir kalavimus. Tuomet sukuriamos ivertinamos
interaktyvios dizaino versijos. Remiantisiziitamuoju rySiu iSjvertinimy, dizaineriy komanda gali
grizti prie poreiky identifikavimo ar reikalavim patikslinimo arba tiesiog prie dizaino perikno.
Gali bati, kad ne viena dizaino alternatyva eina Siuoaif@riu keliu lygiagréiai. Pagal § mode|
galutinis produktas gaunamas evoliucijasll, nuo neisdirbtos pirmdés idejos iki iSbaigto produkto.
Iteraciju skatius priklauso nuo projekto pabzio ir iS esms yra ribojamas tik turimn resurg ar
terming. Bet kokiu atveju, produkto vystymas baigiamasrtinimu uztikrinadiu, kad produktas
atitinka iSkeltus panaudojamumo kriterijus.
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Poreikiy

identifikavimas/
reikalavimy

nustatymas

Dizaino
(per)kirimas

Ivertinimas

Interaktyvios
versijos
suliirimas

Galutinis
produktas

3 iliustracija. Paprastas ZKS dizaino ciklo modelis

2.4.2 Kaskados modelis

Kaskados modelis (4 iliustracija) yra pavgs iS programis jrangos inzinerijos (ibid.). Tai
vienas pirnaju modeli programirs jrangos inzinerijos srityje. Tai iS esmlinijinis modelis, kuriame
kiekvienas ankstesnis zingsnis turitibjvykdytas prieS pradedant kit Pagrindinis Sio modelio
trakumas yra tas, kad éfant laikui reikalavimai keiasi, tad ®ra prasms ,uzkonservuoti*
reikalavimus, kuomet vykdomos tolimesnpakopos. Siam modeliui paplitus buvo pripaZintepo
pageidaujama gitamojo rySio reikSiankstyveséms pakopoms. 4 iliustracijoje Sisjfgamasis rysys
pavaizduotas punktyrine linija. Nofgnodel bandoma integruoti tam tikras iteracijos lygmuagjau
iS5 esndés iteracijos idja néra numatyta kaskados modelio filosofijoje. €bdkomunikacija su

vartotojais beiy jvertinimais rra Sio modelio stiprioji pus
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Reikalavimy
analiz

Dizaino
karimas

Kodavimas

Testavimas

Rt =

------ Palaikymas

4 iliustracija. Programigs jrangos vystymo ciklo kaskados modelis

2.4.3 Spiral és modelis

Spiraks modelis iS pradiitaip pat buvo skirtas progranégirangos vystymui. Palyginus su
kaskados modeliu, spiksl modelis turi naujas savybes — tai rizikos agaiizprototipy karimas.
Kiekviena iteracija aplink spiralgali biti paremta skirtingais dizaino raidos ciklais iirap skirtingas

veiklas. Supaprastinta Sio modelio versija patefad iliustracijoje (pagal Preece et al. 2002).
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Igyvendinimas

Dizaino kirimas

Prototipy
kurimas

Igyvendinimas

Planavimas

Prototipy
karimas

Rizikos

Planavimis
analiz

Analizé

- g Planavimas
Rizikos analiz

Dizaino
karimas

Analizé

5 iliustracija. Programigs jrangos vystymo ciklo spiredg modelis

2.4.4 Zvaigzd és modelis

Zvaigzdts modelis (6 iliustracija) sukurtas pagal tai, kdigaineriai sprendzia ZKS dizaino
problemas (ibid.). Jis atspindi lanigiroceg kurio centre yravertinimas. $mode] sukiré¢ Hartson ir
Hix (1989). Jie iSskyr du veiklos tipus: analitinir sintetin. Analitiné veikla gali kiti apibaidinama
tokiomis gvokomis, kaip iS virSaug apdia, organizavimas, dirbama nuo sistemos @adi link
vartotojo podzirio. Sintetirg veikla apibidina tokios gvokos, kaip iS ap@os virdy, laisvas mstymas,
kirybingumas irad-hog dirbama nuo vartotojo link sistemos po#. Pasak Hartson ir Hix (1989),
dizaineriai juda nuo vieno veiklos padvio prie kito. PrieSingai nei ankau aptarti modeliai,
Zvaigzats modelis nesio jokio veikly eiliskumo. Visos veiklos yra glaudziai sus# galima pereiti
nuo vienos veiklos prie kitos, swlyga, kad pirma atliekamagrertinimas. Taigijvertinimas yra
esminis Siame modelyje.
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l l

UZduaiy analiz/
funkciné analiz

Igyvendinimas

Ivertinimas

A

Reikalavimai/
specifikacija

| v T

Koncepcinis dizainas/
formali dizaino
reprezentacija

T

6 iliustracija. Zvaigzds modelis

Prototipy karimas

Yra ir daugiau dizaino raidos ciklo modglitatiau mireti ankgiau yra dazniausiai sutinkami
ZKS srityje. Kaskados modelio populiarumad b minéty trikumy mazja. Laikantisi vartotojus
orientuoto poiirio, ZKS dizaine yra svarbiaseika su vartotojais @l ko iteracijos procese tampa
tiesiog lutinos. Tad iteraciniai modeliai neiSvengiamai pagmas.

2.5 Dizaino proceso komunikacija

Pasak sveikos dizaino konsultaég Gitta Salomon, vienas didZiayshaveikos dizaino iS&Kiy,
yra tas, kad pusdizaineri; veiklos sudaro &ybinis darbas, o kit pus — dizaino komunikacija.
Problemos kyla pristatant dizairuzsakovams ar klientams. Dizaineriai turi uztikirirkad klientai
supras dizaino ija ir Zinos, k su juo daryti. Pasak jos, dizaino komunikacijardara sunkiausia
proceso dalis (interviu su Gitta Salomon, Shaml.€2007, p. 41).

Taigi dizaino skmé priklauso, ne tik nuo dizainerioikybiniy gekejimo bei vartotoy poreikiy
ivertinimo, bet ir nuo vidiés dizaino komunikacijos. 1S egsidizaino procesbity galima apiladinti,
kaip dizainerio Rrybines iSraiskos komunikaeij Si komunikacija yra tiek suiBimais vartotojais, tiek
su kitais dizaineriais, programuotojais, vadybimiiskar kitomis tréiosiomis Salimis. Galima teigti,
kad | vartotojus orientuotas paiis ignoruoja vidigs komunikacijos svaeh t.y. komunikaciy tarp
paiy dizaineriy ar kity dirbartiy Saly. Prisiminus Holtzblatt ir Jones (1993) vartot@pibzima,
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netgi vidinius dizainerius ar testuotojus galimaktuoti kaip vartotojus. k#&u Siuo atveju yra
reikSmingi Dix et al. (1993) pastgbnai, kad daznai formalus klientas, kuris uzsaisbesy patenka
labai Zzem pozicija ty zmony, kuriuos Si sistema paveiks. Kita vertus digpau¥sakow ar vidiniy
dizaino proces dalyviy svarbos nuvertinti nedin, nes litent nuo ékmingo bendradarbiavimo
priklauso viso dizainoéme. Siuo atveju dizainerio nesuggimas komunikuoti su uzsakovu, gali
suzlugdyti ir geriauaidizaino icja ir atvirkiai.

Dizaino komunikacijos metu yra svad hidai kuriais yra komunikuojamas dizainas.
Pavyzdziui, Preece (2002) pabia prototim svarla, kurie leidzia komunikuoti dizaintiek su
vartotojais, tiek su kitomis suinteresuotomis SainPrototim privalumas tas, kad jie yra pigugdas
iSbandyti dizaino koncepaijir suzinoti jos tikumus. Kiti lndai apima scenatjjir persom kirima.
Kuriant scenarijus dizaino komunikacijos dalyvigraukiami i produkto naudojimo kontekst
atveriama erdy fantazijai leidziangsivaizduoti produkto panaudojimaidthus.] scenarijus daznai yra
itraukiamos personos, t.y. sukurti tariami dizaiaotetojai. Pasak Léwgren et al. (1999), personas yr
vertingas komunikavimgrankis, programuotojams, vadybininkams ar kitomatsuesuotoms Salims
demonstruojantis dizaino sprendijrtinkamum,. Siejrankiai pagyvina dizaino komunikagijr leidZia

lengviauijsivaizduoti produkto naudojimo situacijas.

Taigi nuo dizaino proceso eigos priklauso kumamteraktyviy produkty sckmé. Dizaino
proceso metu svarbu yra tinkamai identifikuoti w@&ojy poreikius ir kurti  Siuos poreikius
tenkinartius alternatyvius dizaino variantus, kurie komumjami ir jvertinami naudojant
interaktyvias dizaino reprezentacijas. Svarbu, &editeracinio proceso metuity orientuojamasi
vartotop bei nustatomi specifiniai panaudojamumo ir vafjmtpaticiy kriterijai. Tam vis, pirma
reikia tiksliai apsibézti, kas yra tikslig vartotoj grupe, kuri gali biti sudaryta tiek iS tiesioginiarba
pirminiy vartotoy, tiek i$ kity dizaino netiesiogiai veikiamsSaliy — antriniy ar tretiniy vartotoj.. Nors
yra jvairiy dizaino proceso raidos modeglitatiau s£kmingiausi ji yra iteraciniai ir uztikrinantys
grizimo atgal galimyb bei nuolatin progresojvertinimg. Dizaino proceso metu yra svarbi ne tik
veikly ir etapm iteracija, bet iry komunikacija. Be #rybinio proceso, dizaineriams tenka komunikuoti
savo dizainus su vartotojais, uzsakovais ir kitomnesiosiomis Salimis. Btent €kminga dizaino
komunikacija ir tinkamai pasirinktos dizaino repeatacijos leidziajvertinti, testuoti ir uzbaigti

interaktyw; produkt. Taigi dizaino procesgalima traktuoti, kaip &rybinés iSraiSkos komunikaaij
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3 LINK KOMUNIKACINIO POZI URIO | ZKS

Pastaruoju metu paxris | kompiuterius kinta. Jie pradedami traktuoti kaipmunikacijos
mediumai, o ne komputagijrenginiai. Toks pofirio pokytis nuo komputacijos iki komunikacijos yra
svarbus ZKS stiai, kadangi ZKS émesys turi atitinkamai keistis. dD Sios priezasties atsiranda
poreikis i$ naujgvertinti Zmogaus-kompiuteriageika komunikacijos moksl kontekste. Téau, kaip
ten belity Siy diemy technologija vis dar yra labai ribota, yplalbant apie socialinius aspektus. Yra
akivaizdi skirtyle tarp realios ir skaitmend#s komunikacijos. Tam, kadélaningai kity galima
palaikyti medijuojam komunikacij, yra kitina bandyti uzpildyti ar bent jau sumazinti Siaistine-
technologie sprag. Siame skyriuje aptariamas pio i kompiuterius kismas, analizuojamos
socialin technologiy ribotuma sukeliagios priezastys bei patitiama konteksto svarba. Kaipdas
analizuoti komunikacijos proceso ir kontekdtirimo dalyvius, pasitelkiama aktaritinklo teorija,

kuri toliau yra siejama su komunikaciniu diskurgalop yra gilomas komunikacinis podiis { ZKS.

3.1 Nuo komputacijos iki komunikacijos

Kompiuteriai tapo plataus vartojimo reikmeniu, o &e'o dtsnis ir toliau tebegalioja (Myers B,
2000). Greitais tempais augant Interneto vartotkatiui, kompiuteriai tampa technologija skirta
-komunikacijai labiau nei komputacijai“ (Myers B al., 2000, p. 223). Tai pagrindirtendencija
Siandien, kuri tampa vis labiau reikSminga turiatvgje visur esamtnaudojimysi kompiuteriu (angl.
ubiquitous computing), kuriam ZKS skiria vis daugieemesio. Pasak Myers et al. (2000, p. 224),
~-kompiuteriai jau nebra naudojami, kaip komputacijos ir informacijos gajimo salos, bet gré&au
kaip integruotos daugiaasnisn daugia-technologis aplinkos dalis*.

Kuomet kompiuteriai tampa vis labiau pasklido misy aplinka vis labiau praturtinta
komunikacijos ir gveikos galimylemis, ZKS susiduria su i8Kiais, kaip palaikyti medijuojam
komunikacip ir sucttingas uzduotis bei valdyti vis gaijancia skaitmenir informacip (Hollan et al.
2000). ZKS kaip disciplinos ausroje, dominavo Zmaganformacijos apdorojimo psichologijos
teorijos, kurios iSlieka svarbios ir iki Siol. §gaika ZKS stengsi identifikuoti individo suvokimo
charakteristikas ir skgrdemes vienam asmeniui,ageikaujartiam su programingranga, kuri buvo
sukurta iSskaidzius darbo veik| individualias uzduotis. Pasak Hollan et al. (2006Ks teorinis
poziaris dominavo apie du deSimttes ir vaidino svarth vaidmen vystant kompiuterig
infrastrukira parem4 asmeniniais kompiuteriais ir darbastalio vartotgjgajos metafora. Taau

ZKS, kaip disciplinai tobwéjant reikia geriau suprasti atsirandas dinamines aveikas ir prapisti
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démesio laulg nuo darbastalio iki sutingo itinklinto pasaulio, kupino informacijos ir medij@nos
komunikacijos (ibid.).

Pasak Furnas (2000), kiekvienas zmogaus-kompiutegi@ikos pavadinimo komponentas
iSsipkte. Zmogaus svoka, jau seniai iSsiple nuo individualaus vartotojo iki grupi organizaciy,
rinky, bendruomeni, visuomess ir kt. Kompiuten; savokos apimtis taip pat gerokai issifd. Tai jau
nekera tiesiog dzutes ant stalo, jie tapo visur esas ir pasklidusiais komunikacijogenginiais,
besipl€ianciais i ,platesn vientisy informacijos ir sistem tinklag* (Furnas 2000, p.53). Ir galop tai,
kas prasidjo, kaip Zmogausaveika su kompiuteriu, dabar apima individus ir grsimveikaujargias
vieni su kitais per komunikacijos medijas, bei aatfais po Interneto platybes; organizacijas
dalyvaujartias elektroniase rinkose, bei e-vyriausybes sieki@as tiesiogiai bendrauti su pitieis ir
t.t.. Furnas (2000) teigia, kad mes ,mskaujamesutechnologija tiek daug, kaip, kad su informacija,
uzduotimis ir kitais Zmaokmis per technologijas, atlikdami veiklas, kurias Sios tealogijos padar
prieinamas” (Furnas 2000, p.53). Sis teiginys @atkliustruoja, kad poiiris | kompiuterius keiiasi,
jie traktuojami kaip medija, 0 ne komputacinignginiai.

Taigi, pasak Hollan et al. (2000) pagrindinis Z#i&las turi lti aplinky, kuriose Zmoés siekt
savo tiksli bendradarbiaudami tiek su socialinio, tiek matats pasaulio elementaisjirknas.
Atitinkamai kognityvistika turi lti iSplésta nuo individualaus lygmens iki paskirstytos agbapires
kognityvistikos, kuri sutelki démeg | kognityviniy proces paskirstym tarp socialing grupiy nari,
ju koordinacijos tiek viduje, tiek su iSoéimis struktiromis. Kartu su paskirstyta kognityvistika
iSplaukia ir etnografigs tiriamos srities ar fenomeno studijos, tikros jekifn istorijos bei y

naudojamos reprezentacijos.(ibid.).

Kuometi kompiuterius pradedamaizéti kaip i irankius ar mediyj komunikacijai, o ne kaip
komputacijos ir saugojimo prietaisus, atsirandaeikis nustatyti naujus reikalavimus ZKS, kurigtip
susig su komunikacijos diskursu. Pavyzdziui, komputagifpienginiai tugjo spesti komputacines
uzduotis greitai ir efektyviai (toks efektyvumo paris pastebimas ir anksu apraSytame Preece
poziaryje i komunikacip). Taiau, kaip situacija keéiasi traktuojant kompiutgr kaip irengin

komunikacijai?

3.2 Socialin é-technologin é spraga

Toks poziiris atskleidZia Siandienés technologijos ribotum Tam, kad ga&tuy medijuoti Zmony
komunikacip, kuri yra ,gili, nuosekli ir produktyvi®, ZKS dizainesims tenka susidurti su visiskai
skirtinga zmoni ir kompiuteriy prigimtimi (Erickson, Th. Et al. 2000, p. 325). a& Ackerman,

.2mogaus veikla yra lanksti, kupina niuang kontekstualizuota®, tdau technigs sistemos yra
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.nepalenkiamos ir nejautrios kalbant ne tik apieKmkj protinga supratim, bet ir tuo kaip jos palaiko
socialin pasaul’ (Ackerman, M.S. 2000, p. 303).

Kiek tai lietia kompiuteri palaikomy bendradarbiaviey ZKS buvo atlikta nemazai tyrim Jy
iSvados liudija, kad ,socialinveikla yra lanksti/nestabili ir kupingvairiy niuans, tocl sistemas
sunku tinkamai sukurti, o sakus, jas daznai yra keblu naudoti“ (Ackerman, M2800, p. 304).
Socialireje saveikoje yra svarbios smulkmenos ir désl ta&iau sistemos sunkiai susidoroja su
palaikydamos Sias smulkmenas. Indivicthformacijos main valdymas yra sudingas ir painus.
Sistemos dazniausiai numato bendr vienody informacijos supratim tafiau Zmors turi
subjektyvias nuomones ir skirtingai interpretugjg&ia informacij. 1Simtys yra normalus reiskinys
darbo procesuose, o zmannuspesti ar prisimti vaidmenys yra nefornial ir lankstis. T&iau
sistemoms reikalingos aiskios ir tikslios komandgsgZtai apibéZti vaidmenys. Sie ir panas
aspektai demonstruoja taip vadinamo soctshtechnologias spragos egzistavin kuria galima
apibadinti kaip ,didZiaja takoskyn tarp to k Zinome ir turime socialiai palaikyti ir to,akgalime
palaikyti technologiskai“ (Ackerman, M.S. 2000,30.3).

Apibendrinus galima iSskirti Sias pagrindines shcig-technologids spragos charakteristikas
(Ackerman, M.S. 2000):

1. Sistemos nepalaiko niuapsZmoniy veikloje svarlis jvairis niuansai, kuriuos Zmes
subtiliai nustato pagal savo ankstesnes ziniakbweiekss. Sistemos Sito nesugeba, o jei ir

bando daryti kazkpanaSaus, joms dazniausiai fikita foning Ziniy bei konteksto.

2. Sistemos yra socialiai nelartkss. Zmorgs grakéiai keiia bisenas, pavyzdziui priklausomai
Nuo juos supaltiy veidy, jie prisiima vienus ar kitus socialinius vaidmerZmorts 3iy basen
atvirai neketia, tuo tarpu sistemos supranta tik aiSkiai iSteikstmisenas, tad zZzmeés yra

priversti aiskiai ir atvirai iSreikSti savo vaidnisn

3. Sistemos nepalaiko pakankamai neagdtumo. Zmors yra nalraliai nevienareik3miski,
pavyzdziui, neparodo kokvaidmen jie atlieka arba kokia yrajjperduodamos informacijos
reikdme. Zmorems neldingos diskréios bisenos, kaip kokiame nors sprendiar veiksmy

grafike, realiai jos dazniausiai yra tik iS dalagsbrztos ir retai kada aiskiai iSreikstos.

Yra jvairiy pozicijy dél Sios socialigs-technologias spragos reiksés. Viena stovykla teigia,
kad Si socialia-technologig spraga netrukus bus iSggia atsiradus naujai technologijai ar

programineiirangai. Antra, teigia, kad Si spraga yra istoraplinkyke ir zmores prie jos vienaip ar
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Kitaip prisitaikys. Pasak Ackerman (2000), nei @d8 Sii pozicijy nepateikia stipti argumeni ar
pasiilymy, kaip sumazinti §isprag. Trumpai apzvelkime abi Sias pozicijas (pagal Ankan 2000).

Pirmoji teigia, kad gali #ti, jog ZKS tygjai tiesiog kol kas neatrado esminsprendim
leidziartiy iSspesti socialires-technologias spragos problesn Pagal §poziiri, kompiuteria mokslas
netrukus atras taus, kaip apmokyti masinas, modeliuoti vartotojuspataikyti kitas tinkamas
technikas. T&@au Si pozicija yra gattinai naivi ir optimistire. Kompiutery mokslai, dirbtinis
intelektas, informacijos mokslai ir kitos sritysujaalyginai ilga laika stengiasi uzpildyti §i sprag,
taciau, nepaisant to, ji iSlieka aktuali ikiySdien;. Pasak Ackerman (2000), vit manyti, kad Si
spraga greiausiai isliks ir todl reikia ieSkoti sprendimg ka su ja daryti.

LogiSkai panaSus argumentas yra tas, kad probleesng glidi p&ioje klasikirgje von
Neumann architekitoje ir kad naujos architeitos susitvarkys su Sia spraga. Tradicinis kompisiter
yra atskirtas nuo fizinio pasaulio per neaiskiabegztus (jei apib&Ztus)ijvesties ir iSvestiegenginius.
Pagal § poziari von Neumann masina tapo socialiai nelanksti, diei@tualizuota ir aiSkiai apiéirta.
Dar daugiau — pagali $oziir;, von Neumann architeikta nubmé programavimo paidi, kuris
atitinkamai Kiré nelankgias sistemas naudoj@as per daug supaprastintus, lyginant su realiu
pasauliu, duomenis. Kai kurie Sio p@o Salininkai teigia, kad naujos architeits, tokios kaip
neuroniniai tinklai, gali teikti daugiau ¥ily. Manoma, kad neuronies sistemos ar panaSios
architekftiros bus lankstess, sugebs mokytis ir apskritai gaé imituoti zmoni veikla. Tatiau, kaip
ten beloity neuroning tinkly ir kity architektiry veiksmingumas kol kaséra jrodytas. Nors ir yra
galimyke, kad neuroniniai tinklai gély iSspesti socialirts-technologigs spragos probleg kol kas
rezultatai dar pernelyg migloti, tad socightechnologig spraga iSlieka, kol bus (arba ne) atrastas
technologinis sprendimas (ibid.).

Kita barikad; pus teigia, kad Si spraga ir jos reik8rgludi istorijoje. Yra keli variantai: arba
mes patys prisitaikome prie technologijos arba istam kartu su ja evoliucionuoti. Pirmasis
variantas gali #iti traktuojamas kaip neo-Teilorizmas, kuomet Z@worturi patys efektyviai ir
veiksmingai prisitaikyti prie masin Pavyzdziui programis irangos inzinerijos bendruomge buvo
idéju, kad zmoas tukty butinai atlikti proces aprasym reikalavimus. Esminis Sio paiio teiginys
yra tas pats abiejuose variantuos@sirkultira turi prisitaikyti prie technologijos ribotumaip, kad
technologiniai tikumai tapty nesvaris. Sunkuijsivaizduoti, kad riasy kultira neprisitaikyiy prie bet
kokios technologijos, taigi jei sociatiriechnologi® spraga isliks, msy kultira prie jos prisitaikys.
Tagiau iki tol, 3i spraga iSlieka svarbia ZKS problentaapskritai ZKS, kaip disciplinos esngin
prielaida yra ta, kad Zmeés netuéty bati verciami prisitaikyti prie technologijos (ibid.).

Taigi, pasak Ackerman (2000), ZKS tymmbendruomeés tugty giliau suprasti socialip
technologir sprag, bei ieSkoti idy, kaip sumazinti Sios spragos efektus.
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Kuomet technologija tampa vis labiau ir labiau vissanti, prasismelkianti ir orientaof
komunikacip, o ne komputaci Si socialig-technologi spraga turi dti mazinama. T&au kyla
klausimas, kaip palaikyti socialinius procesus @azmti Sk sprag? Socialinis kontekstas galiitd

vienas i$ atsakym

3.3 Komunikacijos palaikymas ir skaidrumas

Pasak Th. Erickson ir W.A. Kellogg (2000), skaitnménkomunikacija smarkiai kontrastuoja su
Zmonip galimybemis komunikuoti fiziniame pasaulyje. Zmin priima kasdieninius sprendimus
priklausomai nuo juos supéns aplinkos ir veiklos, konteksto ir kitos socngk informacijos. Téau
skaitmeninis pasaulis padaro Zmsn,socialiai aklus® (Erickson, Th. et al., 2000, §26). Taigi
pagrindire problema medijuojamoje komunikacijoje yra socialikonteksti nebuvimas.

Kai kurie socialiniai kontekstai galith perteikiami sukuriant ,socialinskaidrum®, kuris, kaip
teigia Erickson, yra ,fundamentalus reikalavimasapant jvairius komunikacijos tipus® (Erickson,
Th. et al., 2000, p. 327). Tam, kad paaiskiabcialinio skaidrumo koncepgjj Erickson, pasitelkia
durpy metafon. Autoriy aprasomos durys turi dizaino problem staigiai atidarant duris, galima
numusti kitoje puge esantzmog;. Vienas galim sprendiny yra pakabinti lentelsu uzrasu ,atidaryti
létai”, taciau tai neefektyvus sprendimdsdurisistaius stikh Si problema yra lengvai iSsprendziama,
nes Zzmoas mato, kas yra kitoje duwipusje, tad daugiau joki Zenkl; ant dun kabinti nereikia. Tai
yra elementarus socialiai skaidrios sistemos paygjztitiau nors ir akivaizdu kadl Sis sprendimas
veikia, Erickson et al. (2000) iSskiria tris Sioekfiyvumo priezastis: matomum supratina ir
atsakingum.

Pirmiausia, stiklinis langas padaro socialiai reikSmingformacip matong. T.y. Zmors yra
priprakt suvokti juctjima ir Zmonu veidus bei figras, todl Zmores pastebi ir reaguojajuos daug
grekiau nei pamato ir interpretuoja ant dynrakabing Zzenkh.

Antra, stiklinis langas palaikeupratimy. Zmogus staigiai neatveria dimeszino,kad uz j, yra
kitas asmuo. Sis supratimas primena socialines amirkontroliuoja elgéskadangi esame uzauginti
kultaroje, kurioje duy trankymas priesais kitus Zmones yra laikomas nelagin.

Yra ir tre¢ia, subtilesg stiklinio lango efektyvumo priezastisivaizduokime, kad man rigs ar
as suzeisiu kitus. Nepaisant to, atidarau détes,Inesas zinau, kad tu zinai, kad aS zingag tu esi
ten, ir toal bisiu laikomasatsakinguuz savo veiksmus. (Sis skirstymas yra naudingas, nues
supratimas ir atsakingumas fiziniame pasaulyje &@du, virtualioje erdgje jie nelmtinai susieti).
Taigi batent per individual atsakingumo jausan normos ir taisykls tampa efektyviais socialis

kontroks mechanizmais.



43

Taigi socialinis skaidrumas susideda iS matomurapragimo ir atsakingumo. Erickson (2000)
Sias tris socialinio skaidrumo savyhewaizduoja kaip socialés siveikos ir komunikacijos statybines
plytas.

Kalbant apie skaidrumyra hitina pamirti viena svarly aspeki. Kodél kalbame apie socialiai
skaidrias, o ne socialiai permatomas sistemas?kPasakson et al. (2000), tarp matomumo ir
privatumo yrajtampa, kur reikia subalansuoti. Taiagkzmores sako ir daro priklauso nuo to, kas ir
kiek juos stebi. Verta pamih, kad privatumas pats savaim@ganei gera, nei bloga sawhiesiog jis

igalina tam tikrus veiksmus, tuo pat metu varzydakias.

Pasak Erickson, skaitmeninis pasaulis yra pilnahnelogiy, ,kurios sukuria sienas tarp
Zmoniy, vietoje to, kad kutt tarp jy langus* (Erickson et al. 2000, p.343). Sie aufotiki, kad
igalinus vartotojus ,matyti“ vienas kitdaryti iSvadas apie kitatliekamas veiklas, imituoti vienas kit
ir panasiai, skaitmenés sistemos taps aplinkomis, kuriose bus iSrandamags socialiés formos,
kurios galiausiai palaikys tokipatia socialirg jvairowe, kuri gali kbiti pastebima fizidse kultirose.
Taciau, kaip ten beiliy Siy minéty triju savybi vis dar nepakanka uzpildyti socialttechnologir
sprag. Ateities ZKS perspektyvos, tokios kontekstiprantanti technologija, pateikia daugiau ésdv

diskusijoms.

3.4 Kontekst g suprantanti technologija

Kaip jau miréta anksiau, Si trijy socialinio permatomumo aspektepakanka, norint uzpildyti
socialirg-technologir sprag ar pateikti svar socialiri konteksi. Todl aptarsiu poiiri | ZKS, kurio
démesio centre yra kontekstas.

Kontekst suprantanti technologija (angl. context aware aating) tai yra po#iris i ZKS, kuris
IS esngs yra susijs su visur esains technologijos (angl. ubiquitous computing) eteais. Jis apima
idéja apie komputacijos, komunikacijos imv&ikos paskirstymp aplinkoje, o ne koncentravimo
kompiuteryje ant stalo (Dourish 2001). Pasak Dd&uri001), Zzmoni veiklos, iskaitant ir
medijuojamas, yrajpainiotos daugyge saveiky ir praktiky bei yrajprasminamos nustatant kontekst
kuriame jos gali biti suprastos iivertintos®.

Zvelgiant i5 Sios perspektyvos, kontekstas kuriamesta gveika ir komunikacija turi ti
ivertintas, nes ilient jis ir jprasmina pé&a saveika bei komunikach. Toks kontekstas apima visus
saveika jtakojartius faktorius, kurias remdamiesi vartotojai priingprendimus apie veiksmus,
interpretuoja santykius ir rySius, beiggamedip. Taigi, perfrazuojant Dourish, pati Zzmanarpusavio
komunikacija ir gveika su sistemomis yra platesnio socialinio aretbs, kuri yra kritiSkai svarbi

saveikos analizei (ibid.).
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Sis poziiris teigia, kad konteksto vaidmuaveikoje yra kritiSkai svarbus. Kontekstas kuriame
vyksta veiksmasigalina zmonesjjiprasminti. Kontekstas, ar taiifp organizacinis, kuitrinis, fizinis
ar kt., zenkliai prisideda prie paties veiksmo faxmo ir teikia Zzmodms priemonesj jsuprasti bei
interpretuoti (ibid.).

Si perspektyva pateikia platéspoziiri i kontekss. Ji taip pat teigia, kad sistemostjps yra
socialinio konteksto dalis. Taigi analizuojant kekgt, reikia iSskirti jo dalyvius, ar taitly Zzmores,
aplinka ar technologija ir nustatyti, kokaidmeri jie atlieka. Siam tikslui pasitelkiama aktptinklo

teorija.

3.5 Aktori y tinklo teorija

Aktoriy tinklo teorija teigia, kad ,zinios yra labiau saltnis produktas, nei kazkas pagaminta per
privilegijuoto mokslinio metodo operacijas” (Law 98). Taigi zinios gali Bti traktuojamos kaip
produktas arba heterogenijninedziag tinklo efektas. Law teigia, kad tai galioja visaocialiniam
gyvenimui, jskaitant organizacijas, Seimas, kompiuterines msig$e technologijas ir t.t.. Pasak Law,
.visa tai yra sutvarkyti heterogeninmedziag tinklai, kuriy pasiprieSinimas yra nuslopintas* (ibid.).
IS pirmo zvilgsnio tai gali pasirodyti, kaip radlka teiginys, kadangi jis teigia, kad socialinigktai
yra sudaryti ne tik IS Zmounj bet ir maSin, gyviiny, idéjy, architekiros, technologij ir i5 bet kokiy
kitu medziag, tatiau iS esns jis tik atskleidzia, kad technologij@ma socialiai neutrali. Beveik visa
Zmoniy saveika yra medijuojama vienu ar kitaidiu. Netgi tiesiogigje komunikacijoje galimazvelgti
tam tikrus mediatorius, tokius kaip kiulinis kontekstas, periferinis triukSmas ar panrikutakoja
Zmoniy suvokimy ir interpretaciy. Pagal aktor tinklo teorifa, Zmoni; tarpusavio komunikacija, bet
kokiu atveju, yra medijuojama objektinklo. Sie skirtingi tinklai ,dalyvauja socialiame gyvenime*
ir ji formuoja (ibid.). Pagrindinis aktartinklo teorijos teiginys, yra tas, kad Zmisnsukuria
socialinius tinklus ne tad, kad jie ivairiais idais gveikauja vieni su kitais, bet gegau ctl to, kad
jie ;aveikaup su zmogmisir jvairiais kitais objektais taip pat (ibid.).

Esmire Sios teorijos savyb yra ta, kad aktoriais galiabh laikomi ne tik Zmo#s, bet ir
pavyzdZziui technologiniai artefaktai (Walsham 2Q003igi aktori; tinklo teorija traktuoja visus tinklo
narius vienodai, t.y. ir zmes, ir technologijos abeji galithi tinklo aktoriai ir vienas ki veikti.
Taciau Si teorija teigia, kadéna jokios priezasties manya priori, kad arba objektai arba zmisn
nulemia socialinio kismo ar stabilumo palp t.y. nei objektams, nei Zzméms rera teikiama
socialinio poveikio pirmenyba priori (Law 1992).

Aktorius pagal &i teorija yra ne atskirasinas, bet margas tinklas sudarytas iS heterogenini
rySiy ar Sio tinklo sukurt efekiy. Taigi svarbiausia yra naggm rySius tarp aktor tinkle, o ne

paskirus aktorius. Taigi prieiname momgnkuometi pirma vieta yra iSkeliami rySiai, kuriuos is
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esnes nulemia komunikacija, medijuojama artefgkaplinkos ar technologjj tad toliau trumpai

aptariamas komunikacijos tearigantykis su aktogitinklo teorija.

3.6 Aktori y tinklo teorija ir komunikacija

Materialistire aktoriy tinklo teorija neteikia pirmenys nei Zmoams kaip socialinio tinklo
aktoriams, nei medziagoms ar technologijoms, kudak/vauja sveikoje. Komunikacijos teorijos
kontekste tikslinga technologijas ar medziagas tmn#urios pagal aktayitinklo teorig dalyvauja
saveikoje, laikyti mediumu arba komunikacijos tarmikii. Taigi medziagos arba mediumai, gali taip
pat kaip ir Zmoas paveikti gveika ir komunikacip. Aktoriy tinklo teorija suteigia tinkampagrind,
suprasti, kad technologija, taigi mediumaransocialiai neutrak. Ta&iau, kaip jau aptariau ankau
technologija yra ribota ir nesugeb&mingai medijuoti socialini kontekst, tad Siuo atveju galima
buty kelti klausimy ar tikrai technologija ir zmas yra lydgis aktoriai. @l savo netobulumo
technologija vefia Zmones prie jos taikytis, daro didZiutaka saveikai, taigi tarsiigyja savotiSk
pirmenyle aktoriy tinkle.

Problema yra p#oje zmoniy bendravimo prigimtyje. Komunikacija daznai yrak@ina minties
dariniu, t&iau ja kuria kinai: mimika, veido iSraiSka, balso intonacijosin& judesiai ir gestai.
Siandienig technologija negali suteikti tokiotkiskumo, taigi medijuojamoje komunikacijoje yra
mintis, bet pasitraukiatkas. Gagjai negauna daug signaapibidinartiy kity komunikacijos dalywj
asmenyh ar nuotailg (Giddens 2000).

Taigi medija, per kua vyksta komunikacija, formuoja aktarsaveika, komunikacijos poibdi ir
pai praneSim. Pasiekiame etap kuomet galima pritaikyti gargh elektroninio amziaus pranaso
Marshall McLuhan frag “medija yra praneSimas”, kuri puikiai iliustruojgiandienir situacip
kompiuteriy medijuojamoje komunikacijoje.

Taigi aktori tinklo teorija galima susieti su komunikacijos teorijomisitdnt per artefakt arba
mediumy vaidmeri. Aktoriy tinklo teorijos g¢muose technologija yra aktyvus aktorius veikiantis
saveika ir formuojantis socialinius tinklus. Tai neéty bati suprasta, kaip grynai negatyvus reiskinys,
nes jis kuria naujas socialinsantyki rasis. Ta&iau pasitelkus miétajj McLuhan poZiri ir ankgiau
aptart socialirg-technologig sprag, galima interpretuoti, kad socialiniuose tinkluosmorems
veikiau tenka derintis prie technologijos ribotymmei atvirk&iai. Sia interpretacija a$ nesiekiu
eliminuoti Zmony, kaip aktyvi; tinklo aktoriy ar teigti, kad technologija vystosi netinkama Kiyp,
priesingai — stengiuosi parodyti ZKS ir ypatingauji jos poZziiriai, tokie kaip kontekatsuprantatios
ar visur esakios technologijos perspektyvos, &ty siekti iSlyginti zmony, kaip aktorny santylk su
technologiniais aktoriais ir tokiutldu zenkliai pagerinti medijuojasrkomunikacia. Taiau tam ity
imanoma &mingai siekti i tiksly, ZKS disciplinai yra reikalingas paitis apimantis komunikacin

diskurs..
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3.7 Komunikacinio pozi drio j ZKS poreikis

Kaip jau mirgjau, kartu su Interneto proliferacijg, kompiuterius labiau #rima kaip i
komunikacijos, 0 ne kaip komputacijggnginius. Remiantis tuo, kas aptarta &, kompiuterius
baty tikslinga laikyti komunikacijos mediumais. Atsizgent i tai, poziris { ZKS turi bati atitinkamai
pritaikytas, tam, kad atspia minctus pokyius. TradiciSkai ZKS daugiausigmesio skiriama vieno
Zmogaus arba zmangrupes (bendradarbiavimo palaikymo sistemas)eskai su kompiuteriu. Taau
komunikacija neapsiriboja vien Siuo modeliu. Tarad kpritaikyti technologinius mediumus zZmgni
poreikiams, atsiranda poreikis i naujeertinti ZKS komunikacijos moksl kontekste. Siame
kontekste i§ esés galima faty kritikuoti ir pafi termirg ,Zmogaus/-ii-kompiuterio gveika“, kaip
ignoruojant saveikas ir komunikacy, kuri vyksta ir uz kompiuterio ekrano,¢tau yra reikSminga
sekmingam ir patogiam Zzmouidarbui ir poilsiui su technologija.

Galima teigti, kad dazniausiai technologijogantikslines komunikacijos araweikos dalyviai,
bet gretiau tik mediumai komunikacijai tarp kit tiksliniy dalyviu. Tai Zinoma nepaSalina
technologijos, kaip mediumo efekttatiau tokiu ldu galima juos lengviau identifikuoti ir bandyti
keisti zmorms priimtina linkme. Kaip paprastpavyzd, paimkime eilig situacip. Delninio
kompiuterio vartotojas nori pasitikrinti savo digéwarke. Siuo atveju Zmogaus tikslagra sveika su
paiu delniniu kompiuteriwper se jo tikslas yra komunikacija su ga savimi (prisiminkime, kad jis
nori suzinoti savo paties dienotvarkkuria ank€iau sudat), taigi delninis kompiuteris yra intra-
personaligs komunikacijos (komunikacijos su g@a savimi) mediumas. Eeau jis kaip mediumas
keicia intra-personaligs komunikacijos palm; ir i tai turi atsizvelgti produkto dizaineriai.

Atitinkamai pritaikant komunikacinpoziirj i ZKS galima lengvai identifikuoti, kokias sritisiik
Siol ZKS slyginai ignoravo. Pasak Furnas, daug pasiafigS yra skirta individui (pvz. kognityviniai
aspektai), ypa kiek tai liecia darbo praktikas, arba grupikomunikacijai (grupinio darbo ar
bendradarbiavimo programiinranga), tédiau mazai skiriama tokiems socialiniams vienetaragp k
Seimos, ar bendruomén (Furnas 2000). Furnas teigia, kad kaimgnydygmenyje, bendruomeuni
tinklai potencialiai gali sukurti naujus rySiusskatinti pasitikjima (ibid.).

Pavyzdziui pasitelkus komunikacijos lygmenis, galippamatyti, kad nedaugémesio ZKS
srityje susilaukia intrapersonatifkomunikacija ar masinkomunikacija. Zmoés naudoja vis daugiau
ir daugiau jvairiy prietais;, kuriuos reikia sinchronizuoti, suderinti ir par@s tockl ,iSkyla vis
didesnis poreikis Zmas komunikuoti paiais su savimi skirtinguosgenginiuose“ (Myers B. et al.,
2000, p. 224).

Kitas komunikacijos lygmuo, kuris gdil; daug laindti tai masii komunikacija. Vis daugiau
Saliy naudoja elektroninio balsavimo ar e-valdzios siste, tad ZKS vis daZniau teks susidurti su
masine komunikacija. Siuo atveju svarbu, kad teldgia ne tik suteiki galimykg dalyvauti procese,

bet ir skating pilieciu aktyvumy bei dalyvavim priimant sprendimugvairiuose valstybs lygmenyse.
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Siame lygmenyje yra ypatingai daug etshtyrimams, IT tampant vis labiau pasklidusia iejrama,

ZKS neisvengiamai teks pasitelkti masirkomunikacijos diskuss

Taigi Siame darbe teigiama, kad ZKS reikalingasifmi®, kuris atspinéty Siy dieny pokytius
susijusius su technologij vaidmeniu, kurios jau neba traktuojamos kaip atskiros izoliuotos
komputaciis salos, bet gr&iau kaip komunikacijos mediumai. Taigi komunikasijeorijos gali bti
tinkamas pagrindas ZKS tikslams siekti, tuo tarpkius klausimus kaip kompiuteripitinkly
jungimas ar protokolai, paliekant inZinerijos lygmé. Kadangi ZKS aspektai nutolo nuo inzinegini
sprendiny ir modely (Maxwell 2000), komunikacin perspektyva gali suteikti pagrimdapimant

esminius medijuojamos Zzmankomunikacijos aspektus.

Pastaruoju metu k#@asi poziris i kompiuterius — jie pradedami traktuoti kaip konkawijos, o
ne komputacijosirenginiai. Toks pokytis atskleidZzia naujeikalavimy ZKS poreik bei naujas
problemas, su kuriomis susiduriama medijuojant koikacija. Skaitmenig komunikacija neturi
komponeni, kurie yra esminiai realioje komunikacijoje, toklaip lankstumas, niuansiSkumas,
kontekstai ir t.t.. Taigi siekiantekmingai palaikyt komunikacij ZKS turi spesti Sias problemas,
kurios iSkrenta iS inzinerinio ar kognityvinio dislso. Kai kurie galimi sprendimai yra aptariamptai
vadinamose ateities perspektyvose, tokios kaip di@ht suprantanti technologija. Aktaritinklo
teorija iliustruoja p&ios technologijos vaidmens svarlsocialiniuose tinkluose. $iteorija galima
susieti su komunikacijos teorija, kuri tampa ypa#éinaktuali kuomet kompiuteriai yra traktuojami
kaip komunikacijos mediumai, o ne atskiros kompijtiacsalos. Taigi ZKS tikslinga naudoti nauj
komunikacin poziiri, siekiant geriau suprasti ir medijuoti Zzm@rkomunikacip ir saveikas. Toks
poziaris atskleidzia iki Siol ZKS gatiinai mazai tyrigtas sritis, tokias kaip e-valdZios ar e-
bendruomenj palaikymas, kur technologija &g ne tik suteikti prieigos galimyh bet ir skatinti

aktyw pilieciy ar bendruomaeiss nariy dalyvavim priimant jiems svarbius sprendimus.
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4 ZKS DIZAINO KOMUNIKACIJOS TYRIMAS

Kaip jau buvo aptarta ankstése dalyse, ZKS dizaingalima laikyti dizainerio &rybinées
iSraiSkos komunikacija. Daznai nuo dizaino komuaike priklauso interaktyvaus dizainéksné, tad
svarbu empiridkai istirti kaip yra komunikuojama§< dizainas.

4.1 Problemin é sritis

Yra jvairiy poziariy i Zmogaus-kompiuterioggeikos dizain. Winograd (1997)ijapibgzia, kaip
erdviy Zzmonip komunikacijai ir gveikai dizair. Kitas populiarus apibzimas | jvardija kaip
Jnteraktyviy produkt; dizainas, palaikantis Zzmonagskasdieniniame gyvenime ir darbe* (Preece et.al
2002, p. 6). Siandienageikos dizaine dominuoja vartotojus orientuotas paiis, kuris sutelkia
pagrindin démeg i vartotojus.

Taciau gveikos dizaino &mé priklauso ne tik nuo vartot@jporeikiy jvertinimo ir vartotoy
itraukimoj dizaino procesg bet ir nuo vidigs dizaino komunikacijos tarp dizaingriprogramuotaj,
uzsakow ir kity tregiyjy Saly. Taigi ZKS disciplina sutelkiadineg i vartotoj poreikiy nustatyna,
saveikos hidus ir kitas susijusias problemas¢ida dizaino proceso komunikacijai, ypaidiniame
lygmenyje, yra skiriama mazat¢mhesio.

Pries rasantjdarka, buvo atliktas nedidelis pilotinis tyrimas, kuneetu kokybinio strukiruoto
interviu metodu buvo tiriama, kaip keliose dizasrityse dirbantys dizaineriai derina skirtingriciu
Zinias, kurdami interaktyvius produktus. Pilotinigimo metu buvo atlikti du kokybiniai interviu su
dizaineriais praktikuojafiais bent dvi dizaino sritis. Vienas nefik rezultatp buvo tas, kad
didziausios problemos su kuriomis susid apklaustieji dizaineriai buvo susijusios ne suwipa
karybiniu procesu, bet dizaino komunikacija sucitmeiomis Salimis. Pilotinis tyrimas parédkad
dizaino proceso ¢ékmé stipriai priklauso nuo vidigs dizaino komunikacijos, nes netgi geriausi
karybiniai sprendimai galiiti sugadintiigyvendinimo metu (pavyzdziui, programuatpj

Taigi, siveikos dizainas gali i traktuojamas ne tik kaip tolas kurti erdves zmoni
komunikacijai, bet kaip komunikacijos procesas. &S pilotinis tyrimas atskletd kad didziausias
apklaustjy saveikos dizainexi galvos skausmas yraéjd komunikacija su klientais ir vykdytojais,
kurie neturi pakankamai meninio ,pajautimo” ar gintodél daznai dizaino &imo proceso metu
ivyksta nesusipratimai bei kitos komunikacijos peohbs.

Patogi; ir maloniy naudoti aplink Zmonip komunikacijai ir gveikai kirimas yra delikatus
procesas, kuriame visi dizaino proceso dalyviai tlirbti iSvien, tam, kad pasiektgeriausius

rezultatus. T&au netgi geriausios dizaino éds gali hiti sugadintos neég&mingo techninio
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igyvendinimo metu ar atvirkgi. Todl yra poreikis istirti komunikacinius dizaino prameaspektus,
ne tik analizuojant vartotgj poreikius, bet ir komunikuojant dizaintiek su vartotojais, tiek su

tregiosiomis Salimis.

4.2 Tikslas ir uzdaviniai

Tyrimo objektas — dizaino komunikacija ir su ja susijusios probbtesm

Tyrimo tikslas — iSsiaiskinti su kokiomis komunikacijos problemarsusiduria ir kaip jas
sprendzia dizaineriai, komunikuodami savo dizaswsvartotojais, uzsakovais ar kitomis

treciosiomis Salimis.

Siam tyrimo tikslui pasiekti, buvo uZsiti tokietyrimo uzdaviniai:
1. ISsiaiskinti kaip gimsta dizaino vizija ir kaipyra komunikuojama dizaino proceso metu
2. Nustatyti kok vaidmern dizaino procese uzZima dizaino vartotojai

3. ISsiaiskinti su kokiomis komunikacijos problemonissiduria ir kaip jas sprendzia dizaineriai

4.3 Apribojimai

Tyrimo démesio centre yraaseikos dizaino firimo procesas. Siuo atvejéra tiriama galutini
produkiy stkmé ar finansinis pasisekimas, taip patniesys neteikiamas tolimesniems produkt
gyvavimo ciklams, pavyzdziui marketingui ar paraaaims. Tiriama tiktai dizainariperspektyva ir
poziaris | dizaino komunikacyg, taigi vartotojai, vykdytojai, vadybininkai ar k& suinteresuotos
treciosios Salys tyrime éra apklausiamos ir tiriamos.¢DSios prieZasties tyrimas neapima ir vartgtoj
nuomoni apie tam tikrus dizaino sprendimus, produktuspat dizaino proces jei, pavyzdziui,
vartotojai dalyvauja kuriant dizain Tyrimas apsiriboja vien tik dizaingrekspen poziiriu | savo
darkn ir dizaino komunikacy, abstrakiame lygmenyje, t.y. neaptariant ir neanalizuojromkreiiy
atvep, sprendim, situacij ar projekt. Tyrime analizuojama bendro pal¥io dizainenj-ekspent
patirtis susijusi su dizaino procesu ir jo komurcika

Kadangi tai gra kiekybinis tyrimas siekiantis reprezentatywezultat;, tyrimu nesiekiama istirti
visas galimas dizaino komunikacijos problemas, sturgprendimus ar atspiéil bendy dizaineri
poziiri i aptariamus reiskinius ir procesus. Vietoje tointgr Zvelgiama dizaineridarly ,isS arciau®

aptariant problemas bei ii8us, kurie yra asmenéndizaineri, patirtis, 0 ne reprezentatys rezultatai.
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4.4 Tyrimo metodologija ir duomen y rinkimas

Sis tyrimas yra Zvalgomojo pobZio, ikvéptas fenomenologis minties mokyklos. Jame
tirramas dizaino komunikacijos fenomenas taip, kaf suprantamas pa; dizainer ir iS Sio
fenomeno iSplaukiafios problemos. Siame tyrime dizaino komunikacijamap tiek vidires, tiek
iSorinés komunikacijos dalyvius, t.y. tiek vartotojus ktiezsakovus, programuotojus ar kitagitgsias

Salis, su kuriomis susiduria dizaineriai, dizainoiko proceso metu.

4.4.1 Metodas

Perfrazuojant Kvale (1996), jei norima iSsiaiSkintkaip dizaineriai supranta dizaino
komunikacip ir jos metu kylatias problemas, katl su jais apie tai nepasikak? Taigi tinkamas
tyrimo metodas yra kokybinis interviu, kadangi ,kblnis interviu siekia suprasti pasaif subjeki
poziirio tasSko bei atskleisti Zmamipaticiu prasme ir gyvenama pasaul prieS darant mokslinius
paaiskinimus® (Kvale 1996, p. 1). Tyrimu siekiamasiaiSkinti su kokiomis komunikacijos
problemomis susiduria dizaineriai, t.y. tirlamaos komunikacijos dizaino proceso metu patirtos
patirtys, kurias galim@ ardinti kaip problemines, tétisvarbu yra pazvelgti iS subjekit.y. dizainen
pozicijos, o tai irjgalina kokybinio interviu metodas. Juo labiau, Kgdmo neriboja konkré&os
organizacijos ribos, t@fl pavyzdziui, konkretaus atvejo analigali biti per siauras ir ribotas taigi
netinkamas metodas. Ir atvitkdi — tiriant dizainerius iS kali organizaciy ir kontekst;, galima rasti
daugiauizvalgy ir poziariy i minétas problemas, taigi tokiutadu skatinamajvairove. Kiekybine
apklausa Siuo atveju nedugbakankamai gili atsakynu ir buty sunkiai apibendrinama, kadangira
zinoma tiksli dizainerj imtis. Taigi Siuo atveju tinkamiausias metodas gtaikiruotas kokybinis
interviu.

Interviu buvo atliekami elektroninio pasto pagalbssiurtiant iS anksto paruoStus atvirus
klausimus, o esant neaiSkumams &iami papildomi uzklausimai praSant plau pakomentuoti,
papildyti ar paaiskinti atsakymus.¢DSios priezasties kokybiniai interviu yra griezsarukiruoti, ir
visos procedros numatytos iS anksto. Atviri interviu klausinskatina atsakym giluma, o taip pat
neispraudzia subjekti tam tikm galimy atsakyna réma, taigi suteikia daugiau erds atsakymams ir
aprasymams.

Strukfiruoti interviu ir elektroninio pasto priemérmpasirinkti &l keliy priezasiy. Visuy pirma
aiski strukfira palengvina duomegnanaliz ir tarpusavio palyginamum Antra priezastis yra ta, kad
dizaineriai yra uzsime¢ Zmores, su kuriais fiziSkai susitikti yra problematiséé ju jtempto darbo
grafiko, toal struktiruotas interviu, kurio iS anksto paruosti klausinmaisiurgiami dizaineriams,
leidzia atsakytii klausimus jiems patogiu metu, taip iSvengiant tegamy, kurie kilty tiesioginio

kontakto ar telefoninio interviu atvejais. Tr@ priezastis yra finanstn— strukfiruoty interviu
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siuntimas el. paStu yra pigus ir patoguslds gauti reikalingus duomenis iS fiziSkai labaiotusiy
dizaineriy.
Kvale (1996) iSskiria tokius kokybinio interviu asgus:

Gyvenamas pasaulis- kokybiniai interviu atskleidzia kasdienines Kby patirtis iS ji
gyvenamo pasaulio.

Prasne — kokybiniu interviu siekiama interpretuoti pagtines tyrimo temas subjekt
gyvenamame pasaulyje.

Kokybiskumas- interviu siekiama kokybini Ziniy iSreikSty normalia kalba, juo nesiekiama
kiekybiniy jvertinimy.

ApraSomasis— interviu siekiama gauti atvirus aprasymus irrtgkgus subjekto gyvenamo
pasaulio aspektus.

SpecifiSkumas— specifiniy situaciy ar veiksny eiliSkumo aprasSymai yra konkist ne
apibendrintos nuomes.

Symoningas naivumas thiant nauy ar netikéta fenomen, jam demonstruojamas atvirumas, o
ne i anksto numatomos ir paruoSiamos interpretaesighemos ar kategorijos.

Sutelktas émesys- kokybiniame interviu yra sutelktasrdesysi tam tikras temas, &&u
paliekama laisvumo ir vietos atviriems atsakymams.

NevienareikSmiSkumas -nterviuojamojo teiginiai kartais gali ti nevienareikSmiski,
atspindintys vidinius subjekto pasaulio prieStamays.

Pokytis —interviu procesas gali sukelti naujdsalgas ar Zinias, taigi subjektas interviu metli ga
pakeisti savo poilri ar pozicijas apie tem

Kiti aspektaitokie kaip jautrumas, tarpasmeaésituacija, pozityvi subjekto patirtis.

Galima iSskirti ir dar kitus strulttuoto kokybinio interviu metodo privalumus, tokikigip pigus

bei greitas atsakymgavimasjvairiapusiSkumas, gilumas ir panasiai.

4.4.2 Subjekt y atranka

Tyrimo metu interviu pateikti savo srities eksparga Subjektai tyrimui buvo atsitiktinai atrinkti
sniego gniztés metodu. Kadangi pirménsubjekty imtis yra nezinoma, taip patma kokios nors
duomem bazs atspinditios Sios srities ekspartgrupes dyd ar charakteristikas, pasirinktagtéent
shiego gniZtes atrankos metodas. Zinant kelgtirminiy dizaineri jiems buvo pateikti interviu ir
praSymas parekomenduoti savo kolegas aispamhus Sios srities ekspertus, kurie sutiktsakytii
klausimus. Tokiu tbdu gautais kontaktais iSsiEiami interviu klausimai. Kai kuriais atvejais patys

dizaineriai perduodavo interviu klausimus savo golas, kurie tiesiogiai, ar per jau nios kolegas
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persiisdavo atsakymus atgal. Esant tokiai situacijai swaku nustatyti, kiek ekspartkurie gavo
klausimus| juos neatsak

Pirminis atrankos kriterijus buvo Lietuvoje dirbgstaveikos dizaino ekspertai. ¢iau, kadangi
Lietuvoje grynai vien tik sveikos dizainu uzsiimaty dizaineriy pavyko rasti vos kelgt i tyrima
itraukti ir dizaineriaii kuriy atsakomyhij sriti, be kiy dizaino sfeq jeina ir gveikos dizainas. Tad Siuo
atveju uz gveikos dizaino termino slypi dizaineriai, kuriantygeraktyvius produktus, tai galiib
interaktyviy tinklapiy dizaineriai, interaktyvios reklamos, zaidjnm t.t. karéjai.

Jau pradjus rinkti duomenigvyko nenumatytas dalykas — sniegotdmei jsisukus, buvo gauta
keletas atsakymis$ dizainen, kuriy pagrindires veiklos @ra interaktyvus dizainas andau jvardinta
prasme. Dalis atsakymkaip netinkam buvo paSalinta iS tyrimo, d&u kelet visgi buvo nuspysta
itraukti ¢l tokiy priezasiy:

— Pasak Maxwell (2000), ZKS tolsta nuo inZinegirsprendiny ribos, tad sveikos
dizainas neiSvengiamai @la savo ziny ir praktiky lauka apimdamas ir kit sriciu
dizaim, toki kaip mados ar interjero dizainas.

— ZKS, kaip disciplinai bgstant ir kuriantis naujiems ateities pazams, tokiems kaip
apciuopiami bitai, ar visur esanti technologijayveikos dizainui teks susidurti ir su
kity discipling dizainu. Turint galvoje mitus ateities pod#rius ir vis labiau buityje
bei interjere pasistartias technologijas,aseikos dizainas téty bati praturtintas ir
interjero ar vizualini reklamy dizaino komponentais.

— Saveikos dizaine ypasvarkis yra vizualiniai dizaino elementai, su kuriais ragno
dirba grafinio dizaino specialistai. Pasak Klee 989 ,nesant vientisumo, kur
suteikia suprantama vizuadin struktira, dizainas greitai tampa jngnomu
interpretuoti bei suprasti. Praradimai yra ir fuimka&i, ir estetiniai, kadangi tikslo
siekimas yra nuolat apsunkinamas, netgi ekspertéitisé 1995, p. 89).

— Komunikacires dizaino problemos galith bendros ar panaSigsairiy dizaino sréiy
specialistams.

— [Jdomus yra palyginamumas tarpvsikos dizaino ekspertpraktiky ir kity dizaino
sriciy praktiky, nors tai ®&ra tyrimo prioritetas ar uzdavinys,¢tau jis gali suteikti

papildomy jzvalgs.

Taigi atsizvelgiantj iSvardintas priezastis buvo nuegta | tyrima jtraukti ir grafikos bei
vizualinés reklamos/interjero dizainerius, kadangidarbo specifika, ygaateities perspektyvoje, vis

labiau bus susijusi su ZKS dizainu.
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IS viso buvo gauta 11 atsakymtatiau trys iS y buvo atmesti kaip netinkami. IS aStupni
tyrima itraukty dizaineriy, trys yra interaktyvj tinklapiy dizaino ekspertai, trys — kompiuteis
grafikos ekspertail tyrima itraukti ir vienas grafinio dizaino bei vienas viloay reklam; dizaino
ekspertas.

Dauguma dizaineui dirba skirtingose kompanijose ir yra tarpusavygsusi¢g. Taiau trys iS y
dirba toje p&oje imorgje. Tokia situacija leidzia giliau pazvelgii vienos organizacijos dizaino
komunikacijos problemas bei procesus, kita vergtims Sia viena organizacija neapsiriboja, targi y
iSlaikoma jvairov, gaunamas gilumas bei galingylpalyginti vienosimores dizainen; atsakymus
tarpusavyje, bei su kitais dizaineriais.

Interviu procesas buvo baigtas, kuomet atliekanfuginterviu, nebuvo gaunama reikSmingai

naup duomenm.

4.4.3 Tyrimo procesas

Pagrindinis Sio tyrimarankis yra interviu klausimynas. Kadangi intervtliekamas elektroninio
paSto pagalba, klausimynas yra sudarytas iS s ir iSbaigt, taciau atvim klausimy. Atvirais
klausimais buvo siekiama skatinti subjektus atvigdistyti savo nuomogi Esant reikalui, klausimai
buvo prasomi patikslinti ar papildyti.

PrieS siugiant interviu klausimus, buvo prasoma sutikimo kgfeninio paSto laiSke ir
klausimyne pristatant tyrimo tikslus ir uztikrinaahonimiSkum. Kitais atvejais su dizaineriais is
anksto buvo susitariama telefonu ir tik tuomet &ami klausimai. Gauti atsakymai iSsaugoti
tekstirese bylose tolesnei analizei.

4.5 Tyrimo klausimai

Atsizvelgiantj tyrimo tiksk bei uzdavinius buvo suformuluoti atitinkami interklausimai. Juos
IS esnés galima skirstytj tris dideles grupes:
— Bendro poldzio klausimai
— Klausimai apie dizaino vartotojus
— Klausimai apie dizaino komunikagij
Bendro poladzio klausimais buvo aiSkinamasis dizainedarbo kontekstas, darbo pualis,
poZiiris { dizaino procesir panasiai. Siais klausimais siekiama issiai$kiendrus dizainerio veiklos
aspektus, kurie galidti svarhis analizuojant kitus klausimus. Sie klausimai taéb apima ir dizaino
vizijos gimima.
Klausimais apie dizaino vartotojus siekiama iS&iai$ ju vaidmern dizaino Kirimo metu (turint

galvoje ank&iau aptari i vartotojus orientuat poZiari i ZKS dizairy). Taip pat Siais klausimai
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siekiama atskleisti dizaino komunikacija su varjai® (tai apima poreiki nustatym bei dizaino
testavim).

Trecioji ir didziausia klausim dalis skirta dizaino komunikacijos aspektams dptsisy pirma
Siais klausimais aiSkinamasi su kokiomis Salimizadieriams tenka bendrauti ir koks yra
komunikacijos potdis. Atkreipiamas émesys | tokius aspektus kaip formali/neformali,
tiesiogire/netiesiogie  komunikacija. Gilinamasi i komunikacijos eig bei dizaino idju
komunikavimo Idus. Tolesni klausimai tiesiogiai éi@ komunikacijos problemas. T.y. dizaingri
klausiama, su kokiomis komunikacijos problemomisnesklandumais jie susiduria, bei kaip jas
sprendzZia. Pabaigai pasiteiraujama apie didZiaugjuglarbo iS8kius. Tai iS esrs kontrolinis
klausimas, kuris gali papildyti arba prieStarautkstesniems iSsakytiems (jei iSsakytiems) teigisiam
apie problemas. Pilnas klausimynas pateikiamagter

4.6 Tyrimo kokyb és uztikrinimas

Kokybés koncepcija kokybiniuose tyrimuoseéra vienareikSmiska. Yrgvairiu kokybinio tyrimo
koncepcij su ,prieStaringais tvirtinimais apie taip galima vadinti geros kokyis darbu“ (Seale 1999,
p. 8). Kartu su postmodernios minties pakilimudicaiai pozityvistiniai kokyks siekimo tyrimuose
kriterijai tapo neatitinkantys postmodernaus povi Taiau nesileidziantj filosofines diskusijas
pritariama Seale (1999) pozicijai, kuris teigia,dk&okyke pirmiausia turi kti siekiama ,geru
metodologiniu iSmanymu“ (Seale 1999, 33p.). Taisitatarpire pozicija, kuri nesileidziaj
kraStutinumus, t@au teigia, kad siekiant kokybigktyrimy svarbiausia iSmanyti abigjstovykiy
kokybeés uztikrinimo metodus, nes priimant vieradikall pozicija, atmetami ir naudingi prieSingos
pozicijos metodai.

Vadovaujantis tokia nuostata, pozityvistiniai krij@ ir ju iSmanymas netgi postmoderniame
kontekste gali @ti traktuojami, kaip bdas kelti tyrimo kokyb. Vienas IS §j kriterijy yra tyrimo
validumas, kuris galiiti konstruojamas ,nustatant korektiSkus tirigkoncepciy matavimus® (Yin
2003, p.34). Pasak Yin (2003), yra keletaghp siekiant validumo, pavyzdziui naudojant kelis
Saltinius, trianguliacyj, sukuriant parodym grandire ir panasiai. Siame tyrimesdriboty galimybiy
negalima atlikti metog trianguliacijos, siekiant patikrinti validuan Tafiau galima trianguliuoti
duomenis gautus iS subjektkurie dirba toje p&oje imorgje. Kaip jau mirta ank<iau, trys tyrimo
subjektai dirba toje @#oje imorgje, o tai leidzia y pateikiany duomem trianguliacip. Savaime
suprantama jie pateikia asmefinuomonr, tfiau jei subjeki nuomorts tam tikrais klausimais yra

panasios, tai parodo tyrimo validgm
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Kita vertus apklausiant subjektus iS skirtingmoniy yra didinamas daugiabalsiSkumas ir
gaunamosgvairios perspektyvos apie tuoséps fenomenus, kas zvelgiant iS postmodernios gsnti
pozicijy kelia tyrimo kokylg.

Kaip dar vienas trianguliacijos, taigi ir tyrimo Hygbés uZztikrinimo ludas, yra naudojami
persiklojantys klausimai. Tai klausimai, kuriaisiepa pai reiSkin klausiama kitais ZodZiais.
Pavyzdziui, subjekt klausiama, su kokiomis komunikacijos problemonmgs gusiduria, kiek &iau
pateikiamas klausimas, ar kyla nesklandymistatant dizaino igas tr&iosiomis Salimis.

Tesiant toliau, tyrimo kokyb gali bati gerinama uZztikrinant patikimua kreipiant @meg i
diskusijos patmima atitinkamaisjrodymais bei citatomis, tokiutlu sukuriantitikinamus teiginius,
gerai paremtugodymais is interviu.

Taciau mirgty tyrimo kokylkes uztikrinimo lidy nepakanka. Geros kokgbtyrimas, vig pirma

yra etiSkas tyrimas, tad etikos aspektai taip atotti aptarti.

4.7 Etiniai tyrimo aspektai

Etika yra svarbi kokybinio (kaip ir bet kokio kitdyrimo dalis. Pasak Israel ir Hay, etika yra
suprantama, kaip ,tai kas yra teisinga, gera iydimga“ (Israel and Hay 2006, 1p.). Tam kad gauti
reikalingus ir validzius duomenis, reikia iSlaikytiiblikos, su kuria bus dirbama pasifikna ir elgtis
etiSkai.

Siame tyrime reikia atsizvelgii kelet etiniy aspekf. Visy pirma tai informuoto sutikimo
principas. Nors iS pirmo zvilgsnio Sis principadi gesirodyti akivaizdus, taau pasak Israel ir Hay
(2006), socialini moklsy praktikoje jis uzsirekomendavo kaip labai tiesmiukaprantamas. Siame
tyrime problemos ga&jo kilti susiduriant su potencialiai priverstiniurganizacijy pokadziu.
Pavyzdziui, iSimores vadovyles gavus sutikim atlikti imongje tyrima, tokiu bidu gali hiti primesta
vadovyles pozicija irimorgje dirbantiems dizaineriams, kurie kitokiu atvegsaotikiy duoti interviu.
Tokiy ir pana&i etiniy problemy vengta kontaktuojant tiesiogiai su dizaineriaigeiaant vadovyks
lygmenis, bei prie klausimpridedant vig reikalinga informacip susijusi su tyrimo anonimiskumu,
tikslais ir t.t. T&iau, kadangi buvo naudotas sniegougiis atrankos metodas, gatei ,isisukus*
situacijos kontral tampa suétingesre, tad iSlieka galimy®, kad aukStesniar autoriteting kolegy
rekomendacijos g§b jtakoti tam tikn dizaineriy sprendimus atsakytiinterviu klausimus, taau Si
galimyké santykinai nedidé| nes daugumoje atsakympastebimas geranoriSkumas ir noras
bendradarbiauti.

Kitas probleminis aspektas yra konfidencialumasjakgi sniego gm#tes metodas neleidzZia
visiSkai kontroliuoti situacijos ir aplinkyhj gakjo kilti tam tikry problemy susijusy su
konfidencialumu. Siwiant klausimus, buvo padfiamas anonimiSkumas, ¢tau lgi, sniego

gniaztei ,isisukus®, kai kurie atsakymai keliavo ne tiesiodidyréjo el. pasi, tafiau per subjektus
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rekomendavusius kolegas, kas tokiu atveju reiSjog, Sie kolegos gé&jo perskaityti subjekt
atsakymus. Kadangi tyrimo tematika cli@ ir viding komunikacip bei jos problemas,
konfidencialumas tampa delika klausimu, kita vertus atsakymaiklausimus yra abstrdlame
lygmenyje, tad konkigy detalyy apie kolegas atsekti juose sunku. Kita vertusniyratliekant el.

pastu, iSvengiama galimyb biti iSgirstam ar pastébam atliekant interviu.

4.8 Rezultatai

IS viso buvo gauta 11 interviu atsakym$ dizainen; ekspeni. Tyrimui panaudoti duomenys iS 8
interviu. Trys interviu buvo atmesti¢ldjau anksiau detaliau apraSytpriezasiy, kuomet subjektai
nepatekdavq tyrimo lauky. Dizaineriy sritys varijavo nuo interaktyvaus, dinaminio, kaotprineés
grafikos dizaino iki medij, flash bei tinklapi dizaino.l tyrima dél jau minéty priezasiy itrauktas ir
vienas vizualini reklamy/interjero dizaineris, bei vienas dizaineris, kupagrindin darky sudaro
grafinis/spaudos dizainas. Siekiant iSsaugoti an@hkium, o taipogi patogumo sumetimais, toliau

darbe dizaineriai-ekspertai bus vadinami dizain&ridizaineris B — ... — dizaineris H.

4.8.1 Bendro pob adzio duomenys

Dauguma dizaineyinéra vien tik gveikos dizaino kréjai, tarp p atsakomyhj yra kity sriciy
dizainas, t.y. dizaineriai deringairiy sriciy veikla. 2 lentetje pateikiamas dizaineriveiklos sréiy
pasiskirstym (pilna interviu medziaga pateikiama Il priede).

2 lentek: Dizaineri veiklos sréiy pasiskirstymas

Dizaineris Veiklos sritys
Dizaineris A Tinklapiy, interaktyvus, dinaminis dizainas
Dizaineris B Tinklapiy, medijos dizainas
Dizaineris C Tinklapiy, Flash dizainas
Dizaineris D Kompiuterires grafikos dizainas
Dizaineris E Kompiuterires grafikos, produkt, grafinis dizainas
Dizaineris F Kompiuterires grafikos ir grafinis dizainas
Dizaineris G Grafinis spaudos dizainas (taip pat keletas tirikl@pojekiy)
Dizaineris H Vizualinés lauko ir vidaus reklamdizainas (prekybos centmterjeras)

Dizaineriai D, E ir F dirba vienojgmorgje ir kuria kompiuterini zaidimy grafikos dizaig.
Dizaineriy darbo praktikos gatinai skirtingos, dizaineriai, taip pat teigia, k@os Zenkliai
priklauso nuo konkr&y projekiy ar uzsakoy. Pavyzdziui dizainerio A eilindarbo diena susideda i$

informacijos apie Klient ir projekty gavimo, bei Krybinio proceso siekiant patenkinti jo poreikius,
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dirbant individualiai arba su komanda. Dauguma ide&; pabgzia darbo kompiuterismis
priemoremis gaus: ,eiliné darbo diena yraédéjimas prie kompiuterio 8 valandas” (Dizaineris D),
.pastovu tai, kad darbas daugiausiai vyksta primpiaterio® (Dizaineris G). Dizaineris C paiiia
kiryba ,pasitelkiant Siuolaikinius Sios srities kompiuteus jrankius”. Dizaineris D taip pat pamini ir
jau sukury dizaino maket kiirima.

Dizaineris F apraSo eilgndarbo dien taip: ,gaunama uzduotis arba uzsakymas, suderisamo
detaks, suderinamos atsiskaitymo specifikacijos, padasodizainas, sidiama uzsakovui, gaunamas
atsakymas, ir tiesiog atsiskaitoma“. ISkarto galipestebti, jog daugelis F iSvardint veikly yra
komunikacinio pobdzio.

Pasak dizainerio E, dazniausiai reikalavimai dianifau kina aisSkiai suformuluoti, tdau
prieSingu atveju jie yra nustatomi diskusijagdb. Diskusij svarla pazymi ir Dizaineris G — ,kartais

tenka labai daug bendrauti su uzsakovais ar vathiais vien prieS pradedang kors daryti“.

Apibendrinus galima iSskirstyti pagrindines dizaine darbo charakteristikas: pirmiausia
uzsakovo reikalavimp aiSkinimasis, reikalavim bei poreikiy komunikacija, krybinis procesas,

daZniausiai dirbant su kompiuterinigiankiais.

4.8.2 Dizaino vizija ir jos komunikacija

Nors dizaino vizijos gimimas yra labai individualdalykas, téiau visgi galima pastel kelety
bendn dizaino vizijos Krimo bruoz. Visy pirma tai apima reikalavimsupratim, Stai dizaineris A
teigia, kad vizija susiformuoja is ,klienfmobidzio, projekto specifikos, tikslo ir problematikos*

Kliento poreikius/pageidavimus ar pradines gaigskiria ir dizaineriai B ir F, be to, dizaineris B
pabgzia, kad dazniausiai vizija gimsta darbo procestumkiti dizaineriai taip pat pabgia darbo
proceg bei eksperimentavimir alternatyw kiirima - ,tiesiog dirbant, daug eksperimentuojant, ie$kan
element kurie tarpusavyje sudawybrganisk ir idomiag visumy” (Dizaineris D).

Antras svarbus momentas kugskiria dizaineriai tai analaganaliz. Analogy analiz mini
dizaineriai A, F ir E. Dizaineris E, be to, teigikad jkvépimo Saltinis yra aplinkoje — ,iga kyla
netikétai, tiesiog stebint aplink dalyvaujant kuliriniuose renginiuose, skaitant knygas, taip pat,
zinoma, atliekama ir analo@naliz*.

Dizaineris H iSskiria dvi vizij rasis, priklausa&ios nuo darbo patnlzio. Kai darbas konkretus ir
yra aiskis reikalavimai, tuomet ,telieka taglggas patenkinti apvelkant graziabu®. Kai darbas éra
apibrztas ir paliekama daudikybinés lais\és, pasitelkiama intuicija.

Apibendrinant galima iSskirti Siuos dizaino vizijggnimui svarbius elementus:

— Reikalavimy/kliento/projekto/produkto anakz

— Analogy analiz
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— Alternatyw karimas
— Vizija, kaip procesas ir eksperimentai

— Intuicija, asociacijos

Verta pamigti, kad dizaineris C apgailestauja, kadl,#liento dmsos ar originalumo stokos,
geros idjos gerokai susiaurinamos arba taip ir lieka digamgalvoje”.

Dizaino vizija ir pirmines idjas apklausti dizaineriai komunikuoja labai pana®aveik visada
jos yra komunikuojamos eskizais arba apraSymais.kkige dizaineriai migjo ir kitas priemones,
kaip bgziniai ar maketai. Net keli dizaineriai (C,D,G) pa&jo, kad daZniausiai pristato jau beveik
baigh dizaim, kuris &liau esant poreikiui yra tobulinamas. Pavyzdziaiatheris G tei§, kad ,kartais
visas pirmines igjas tenka realizuoti kaip beveik baigtas, kartaitenka tiesiog eskigZ. Jis taip pat
pamirgjo, kad ,dazniausiai daromi keli ,beveik baigti“zdiino variantai, iS kui uzsakovas renkasi
viem, kuri reikia uzbaigti®.

Garttinai netradicif poziiri pademonstravo dizaineris A:

~Stengiuosi kad priblokgt pirmas jspudis, tokiu atveju iSvengiama lindimq
smulkmeniSkura ir detaly aptarirtjima. Spec. efekt nenaudoju, stengiuosi kad dizainas
kalbéty pats uz save, vienintetaisykk kad pirmire idéja atskleist galutinio rezultato ese
o tai wlgi priklauso nuo uzsakovo ir nuo projekto. Jei esatskleisti uztenka vieno statinio
vaizdo, tai daugiau nieko ir nedarau, jei neuztenkaiklausomai nuo projekto parodau
daugiau - pvz. jei tai animacija - nupaig§éikinamesr kadruot, parodau pavy4dkaip tai
gakty veikti ir etc. Manau svarbu yra pristatangjigdnekelti josj kita medig, nes tai sudaro
klaidinga ispadi - pvz. nemanau kad teisinga yra pristgant tinklapio dizain ji pateikti
spausdirg.”

Taigi apibendrinant igu komunikacijai dazniausiai naudojamos tradisinpriemors kaip
tekstas ir eskizai. Nei vienas iS dizaimenemirejo tokiy priemoni, kaip personos, interaktys
maketai, scenarijai ar panasiai, t.y. tpkpriemoni, kurios gali lti labai naudingos pristatant
interaktyvius dizainus, tokius kaip tinklapiai (kpnaterines grafikos dizaineriams Sios prienégsnne
tokios aktualios).

4.8.3 Dizaino vartotojai

Pasak dizainerio A ,kuriant interaktyvius dalykualginis vartotojas, jo elgesys ir santykis su
projektu yra esminis faktorius“. Dauguma dizaingpripagsta, kad galutiniai vartotojai yra svad
kuriant dizain, taciau realiai j poreikiai nustatomi per t&as Salis ary suformuluotus tikslias

grupés apraSymus ir dizainas kuriamas daugiausiai rdmiamdividualia patirtimi: ,Esu
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supazindinamas su tiksline grupe ir projekto tilssldaad man telieka surasti tinkanTG [tikslinei
grupei-aut.past.] estetiniSraiSky ir optimaliausa funkcini iSdéstyma, ka padarau remdamasis
patirtimi.“ (Dizaineris A). Dizaineris B taip patmiasi savo patirtimi: ,dazniausiai kuriu dizain
produkiy, kuriy tikslinei auditorijai priklausau, tafl didZia dalimi remiuosi savo patirtimi®. O dizain
testuoja ,tik iSskirtiniais atvejais”.

Dizaineris C teigia testugg savo produktus: ,testuoju progragsnirangos jrankiais bei
sulaukdamas kit zmoni, kritikos®, tatiau wlgi galime matyti, kad testavimas neapim&ipalizaino
vartotop.

Kiti dizaineriai, pavyzdziui D, teig kad vartotojai ngakoja j3 darbo: ,kadangi tai yra
komercinio poladzio dizaino krimas, uzsakovo reikalavimai yra labai swegptaiau skirtingai nuo
uzsakow, vartotojai jokios tiesiogis jtakos darbo procesui neturi“. Vartaigporeikiai yra nustatomi
analizuojant jau turiius paklausg produktus, arba ,analizuojant kaidizaino bei technologij srityje,
skaitant marketingo, sociologijos knygas* (dizaisdf). Verta priminti, kad dizaineriai D, E ir Figv
trys dirbantys vienojgmongje) specializuojasi kompiuteripizaidimy srityje, kurioje ypatingai svarbu
sukurti malonias vartotqjpatirtis. Dizaineris F teig kad ,viqy pirma p&iam reikia pa4iréti i reikala
vartotojo akimis“ bei ,klausti Salia esén Zmoni, 'ka jis manote apie tai, kaip jums labiau patiktu

jeigu ity kitaip™. Tafiau dizaino testavimas, kaip galima suprasti i&idiery atsakyma, dazniausiai
neapima pirmini vartotoj: ,Dazniausiai tenka tarpusavyje aptarti, kas yemlgyyta gerai, arak
galima padaryti geriau. Pavyzdziui zaidziant danztigt zaidimo, prie kurio vystymo prisigbm,
versijg.” (dizaineris D). Tdiau cia galima pasteli prieStaravim: ,pasak dizainerio F ,savo paties
dizaino testavimaséna efektyvus*.

Dizaineris G apie dizaino testavinatsilieg grieztai: ,Ne. Paprd&gusiai tokiems dalykams
Lietuvoje rera laiko, pinigy ar netgi poreikio“. Tiesa Sis dizaineris mazabdisu interaktyviu dizainu,
jo pagrindirg veikla sudaro grafinis spaudos dizainas. Tai gaili biena iS tokio atsakymo priezas.

Pasak dizainerio H, ,vizualinreklama lengvai patikrinama — kaip matosi diemaki; ar gerai
perskaitoma; ar patogu naudoti“. Siuo atveju pasteb akivaizdZios gsajos su gveikos dizainu,

kuriame irgi keliami panas reikalavimai, kaip patogumas, matomumas ir pan.

Apibendrinus galima teigti, kad dauguma dizaingaipaZzsta pirmini; vartotoy svarh, tatiau
tiesiogiai su jais nekomunikuoja, @ poreikiusjvertina tik per tretinius Saltinius ar panastkminguy
produkiy analiz. Dizaino testavimui daugiausiardesio skiria kompiuteriis grafikos dizaineriali,
taciau Sie testai nepali@ pirminiy dizaino vartotaj ir dazniausiai atliekami organizacijos viduje tarp
kolegu. Kity sriciy dizaineriai testavimatlieka tik iSimtiniais atvejais. Taigi nors iraydeklaruojama
vartotop svarba, ra imamasi reali veiksmy jtraukiant vartotoju$ dizaino tobulinina.
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4.8.4 Dizaino komunikacija ir kylan €ios problemos

Dizaino komunikacijos paldis daZniausiai yra panasus, t.y. vidadizaino komunikacija vyksta
tiesiogiai ir neformaliai, iSorin— netiesiogiai ir formaliai, arba, kaip teigia dizeris F ,formalus tol,
kol abi pugs neduoda viena kitai suprasti, kad abiems labiatiktpn bendrauti neformaliai“.
Naudojamose priemése dominuoja elektroninis pastas, kuriuo yra &amos dizain
reprezentacijos bei apraSymai. Pasak dizaineritelslipoginio rySio su uzsakovu rezultatai yra ,visom
prasmem blogi“. Todtl jis stengiasi ,jokiu kdu neleisti atsirasti tiesioginiam rySiui uzsakovas
dizaineris, nes taip atsitikti gali labai greita®iuo atveju jis kalba apie situagijkai projekto vadovas
yra geras savo srities specialistas, turi suptatymie dizainerio datbir vertina dizainar su kuriuo
dirba“. Taiau jis pazymi, kad nedidi&de imorese arba projekto vadovui neturint rélip savybi,
.darbas tiesiogiai su klientu yra kur kas zymiagldfvesnis, t.y. zymiai lengviau ir gt&au galima
padaryti darb, kurio tikisi uzsakovas bendraujant tiesiogiairunipesnis projekto atlikimo laikas,
uzsakovas ,nepavargsta“ (kai tenkasilgika aiskinti ko nori) ir likes patenkintu kreipiasiéV'.

Svarbus aspektas yra abipusiSkumas, t.y. ,kiekvparsa turi savo reikalavimus, komunikacija
vyksta tol, kol tie reikalavimai neépa igyvendinti“ (dizaineris F). T@aau i tai, kaip ieSkoma
abipusiskai naudingsprendin, dizaineriai Ziri skirtingai.

Sioje srityje galima skirti tris podiius:

— leSkoma kompromiso
— Klientas visada teisus

— Dizaineris yra teisus

Dazniausias poiiris yra kompromiso paieSka. Y¢aai pasakytina apie vienojgmoreje
dirbartius dizainerius (D ir E), kurie teégkad ,kompromisas yra vienintelis sprendimas®.

Dizaineris B teig, kad komunikacija su téeisiais asmenimis vyksta dialogo formaiga netgi
esant tokiai situacijai, kai ,klientas nori tam riikkdizaino detali, kurios Zvelgiant iS profesionalo
pozicijos yra nereikalingos ar netgi kenksmingasifiovaujamasi principu ,klientas visada teisus*.

Ir treCioji pozicija buvo iSsakyta dizainerio A: ,turiuksla neiti i kompromisinius sprendimus,
apginti savo kaip profesionalo nuomnDizaineris A teig, jog didziausia komunikacijos problema
yra stereotipas, kad ,kiekvienas yra dizainerig tkliento nuostata, kad jis zino kaip yra geriau®
Dizaineris A pabzé, kad Sias problemas jis stengiasiespiritikinédamas ,logiSkais argumentais* bei
gindamas savo ,kaip profesionalo nuorgbrDar viena komunikacijos problema, su kuria susia
dizaineris A, yra kritikos iSsakymas dirbant komajed

Dauguma dizainegi minéjo, kad dazna problema yra skirtingi parzai | dizairg ar problem —
.pusés gali kalleti tais pa&iais Zodziais, bet vizualiai vigkisivaizduoti kitaip, dl ko rezultatas gali

netenkinti uzsakovo“ (dizaineris F). Taip patifia nesklandum kai uzsakovas turi siaumenin
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supratimy, bet galvoja kitaip®. Dizaineris H panaSias probés sprendzia édamas maksimalias
pastangas tteyju Saliy supratimui: ,ngkyriai ,iSkvosti® kas patinka Sitam uzsakovui — Kausi
pozicijos, dizainas turi tenkinti uzsakpyaiSku proto ribose) jei manau, kad uzsakovo noksa
tinkamiausias variantas, tai Sali@lau savo varianta, ne Zodziu o vizualiai iSreik$tad uzsakovui
nereiléty jsivaizduoti, o is karto matyt,kas ir kaip®. Daznai uzsakovas po argumentuot@gianimo
ir vaizdo pasirenkaittent dizainerio siloma variant.”

Dazna problema yra nesusipratimai ar ,nesus#fatias, blogai suformuota uzduotis ir pan.

UZsakovas ir dizaineris gali vienas kito nesuprasds y vartojami terminai yra ,siauri“ (dizaineris
H). Dizaineris E mini, kad komunikacija ,neretaiksga angl kalba“, &l ko atsiranda ,vertimo bei
teksto suvokimo kiitys®. Pasak dizainerio G nesusipratimai dazniaugya | netiesiogirs
komunikacijos ir laiko komunikacijai stokos, tddokias problemas yra sunku iSegti.

Du iS triju toje p&ioje imorgje dirbartiu dizainery (D ir F) miréjo problemas kylakias ¢l kity
Saliy neoperatyvumo: ,kartais neoperatyvumas, arbaimelpateiktos visos uzduoties smulkmenos ir
detabs. Taipogi, uzduoties padzio pasikeitimas jau daro proceso metu.” (dizamé&). Vienas is
nesusipratim yra kuomet pavyzdziui, ,programuotojaivaizduoja, kad dizaineris gali programuoti®
(dizaineris F).

Be jau mirety komunikacijos problem kyla ir technini komunikacijos nesklandum
pavyzdziui, ,kuomet ,sustreikuoja“ naudojamos praws —iraSymojrenginiai, interneto tiekimas ir
t.t.“ (dizaineris E) arba ,per dideli failai, kurneiSeina lengvai pexgti ir t.t.“ (dizaineris G).

Nors dizaineris C teigsu komunikaciamis problemomis susiduriantis retai¢itau didzZiausias
iSsukis dizaino Kirimo metu yra ,teisingai perteikti zingft

Dizaineris H teigia, kad ,visuomet wissriciy dizaineriams iSliks aktuali ,tiesioginio®
bendravimo problema — kuo tiksliau suformuluotaugtts dizaineriui, tuo geresnis rezultatas”. Pasak
dizainerio H, ,tiksliai suformuluota uzduotis - &iSkiai iSreikStas uzsakovo pageidavimas, kur kuo
smulkiaujvardintos jo geidaujamo gaminio funkcijos ar sagybTai hitina visose sferose, pradedant

paprastu reklaminiu stovu, baigiant stidgu interneto puslapiu.”

Taigi apibendrinant galima teigti, kad beveik vidizaineriai susiduria su tam tikrais
komunikaciniais iS%kiais ar problemomis. DidZiausia problema yra dipaikomunikacija su
uzsakovais, kurie daznai turi kitpkoziiri i dizaim. Vieni dizaineriai nusileidzia uzsakovams, nes
,nes uz darh moka jis", kiti ieSko kompromig o treti gina savo kaip profesiongbozicijas. Dizaino
komunikacip galima apibendrintai apiidinti kaip dizainens komunikacia su uzsakovais. Pirminiai
dizaino vartotojai § proces tiesiogiai beveik ngraukiami. Tad prioritetai teikiami tiksliam uzdtiaq

formulavimui, tuo tarpu dizaino testavamatliekant tik iSskirtiniais atvejais.
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4.9 Diskusija

Tyrimas parod, kad tirti dizaineriai atlieka visas keturias padies dizaino veiklas, t.y. jie
identifikuoja vartotoy ar uzsakow poreikius, kuria alternatyvius dizainus, kurie Ky Siuos
poreikius, kuria dizaim reprezentacijas ijvertina sukuef dizaim. Siuo atveju svarbu pamiit, kad
dizaino vizija neretai gimsta dizaino proceso mety, evoliucijos ladu, kaip, kad buvo aptarta
paprastajame ZKS dizaino raidos modelyje.

Visi dizaineriai ypating démes kreipia uzsakovo reikalavign nustatymui. Tuo atveju, jei
dizaineriai negauna aidkiinstrukciy ir turi patys nustatyti migtus reikalavimus, populiariausias
metodas yra analogigkprodukt; analiz, kuria Preece et al. (2002yardina, kaip veiksmingbuda,
galint ikvépti kurti naujas alternatyvias perspektyvas. Swavhidmen cia vaidina ir patirtis bei
intuicija. Taigi dizainem vizija dazniausiai gimsta analizuojant analogus bei @&t patirt bei
intuicija.

Visi dizaineriai naudoja tam tikras reprezentacijaavo dizaino igoms komunikuoti.
DaZniausiai tai eskizai arba apradymai. Tik vied&sineris, kuris beje yra ne ZKS, o vizualini
reklamy specialistas, naudoja fizinius maketus. Nei viathiaaineris nepamijo tokiy priemoni, kaip
scenarijai ar personos. Protatipesiogiai taip pat neardino nei vienas dizaineris¢tau iS konteksto
galima suprasti, kad tinklapidizaineriai juos naudoja. Vienas dizaineriséi8kidomy poziiri, kad
dizaino nevefdity kelti | kitokia medijos fi§j, nes tai sudaro klaidiagspadi.

Apibendrinus, galima teigti, kad dizaineriai ¢al iSnaudotijvairesnes dizaino komunikacijos
priemones. Tyrimas parédjiems daznai tenka ginti savo, kaip profesionptizicija, tafiau Sios
pozicijos gynimui dazniausiai naudojami argumentairiems iliustruoti ne visada pasitelkiamos
tinkamos reprezentacijos, t.y. dazniausiai naudbjtkneskizai. Zinoma tai nereidkia, kad eskiz
s¢ckmingai dizaino komunikacijai nepakanka,citar eskizai ne visada galiath pakankamai
interaktyvis, kas yra aktualu kuriant ZKS dizain

Vartotoju vaidmuo Siuo atveju priklauso nuo vartotojo intetpcijos. Jei pasitelksime Holtzblatt
ir Jones (1993) ,vartotqj apibrézima, 1 kuri jeina ir vartotop vadovai, produki testuotojai,
uzsakovai ar netgi konkuruojin produkty vartotojai, tuomet galima teigti, kad visi dizaiize
vienareikSmiSkai vadovaujasvartotojus orientuotu podiu. Tatiau ¢ia yra svarbus Dix et al. (1993)
iSsakytas momentas, kad daznai formalus klientads pagal Holtzblatt ir Jones (1993) gatitib
laikomas vartotoju, realiai uzima zenpozicija sistemos labiausiai paveikianzmony srasSe. Tad
Siuo atveju yra tikslinga skirti galufirvartotop ir uzsakod. Kompromisir¢ situacija ity uzsakog
vadinti antriniu ar tretiniu vartotoju (Eason 198iJo tarpu galutinvartotop — pirminiu. Tokiu atveju
tyrimas parod, kad kitent antriniai ar tretiniai vartotojai yra centanikuriant dizaig. Tuo tarpu

galutiniai vartotojai, nors ir pripagtant 3 svarla bei ju poreikius laikant esminiu faktoriumi,
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susilaukia ne tiek daugéohesio. Jie mazatakoja dizaino #rimo proces, o testuose dalyvauja tik
iSskirtiniais atvejais.y poreikiai dazniausiai nustatomi perdresius asmenis, per analpgnaliz ar
literatiira. T&iau tiesioginy vartotoy jtraukimo i dizaino Kirimo procesg atvej tirti dizaineriai
nepateik.

Tad apibendrinus galima teigti, kad nors ir domjauovartotop orientuotas po#ris, taiau
realiai tiesiogiai dizaim jtakoja antriniai ar tretiniai vartotojai, tuo targirminiy vartotoj, poreikiai
nustatomi kitomis priemamis.

Dizaino testavimas daZniausiai yra vidinio pdbio, pavyzdziui, patys dizaineriai ar Kiti
projekto dalyviai testuoja vieni kitproduktus, Zaisdami ankstaias Zaiding versijas, komentuodami
ar panasiai. ¥lgi i testavim pirminiai vartotojaijtraukiami tik iSskirtiniais atvejais. Pasak Preece
(2002) tai ®ra sveikintina praktika, nes dizaineriai gali swsidyti kurti dizaina, taip kaip jiems
patinka, téiau jy idéjos nelmtinai sutaps su tikslis vartotoy grupss poziiriu. Todkl, ,yra bitina
konsultuotis su reprezentatyviais realios tiksigrugs vartotojais” (Preece 2002, p.173).

Siuo atveju keista, kad su iSoriniais pirminiaigaiino vartotojais ¢ra numatyta komunikacija
dizaino proceso metu (arba numatyta tik iSskirttnatvejais). Viena vertus, tai galimatt aiskinti
projekiy su kuriais dizaineriai dazniausiai susiduria siile;i arjtemptais terminais, téau, Kita vertus
galima pastedii, uzsakovo dominavimo pozymius, kurie nustelbranmiy vartotoj; jitraukima.

Nors kategoriSkai teigti negalima,étau pastebima tendencija, kad projektzsakovai mano
geriau suprantantys pirminvartotoj poreikius ar netgi dizaino specifikKai kuriems dizaineriams
tenka susidurti su griezta uzsakgvozicija tam tikrais dizaino klausimais, kurie iyant iS ekspett
pozicijy atrodo netinkami, taau dizaineriai dazniausiai sutinka arba ieSko kampso esant tokioms
problemoms. Tai paaiSkinama fraze ,klientas vistelaus” arba ,moka jis“. Tik vienas dizaineris
teige besistengis nesivelti kompromisus ir iSlaikyti savo kaip profesionalazjwija. Siuo atveju verta
pastebti, kad girtytinus klausimus galimatby spesti pasitelkiant pirminius dizaino vartotojus ir
atliekant dizaino testavimus, atsietus nuo uzsakiovdizaineriy, kuriy pozicijos kartais gali idi
sunkiai suderinamos. Toksidas gadty iSspesti kylartias dizaino derinimo ir gifijimo problemas.

Apibendrinus, dazniausiai dizaineriai susiduria tekiomis komunikaciamis problemomis:
skirtingy poziariu | tuos pdius dalykus derinimas, komunikacijos nesusipratimiSkinimasis,
technires problemos.

Sios problemos daZniausiai sprendZiamos dialogmnpromis; paieSkomis, bei siekiu gauti
kuo aiskiau suformuluotas uzduotis. Kita vertuslaky laisvos kirybos problema, kuomet ,negali

laisvai kurti, o esi priklausomas nuo uzsakaewv vadybinink" (Dizaineris G).

Taigi dizaino komunikacij galimajvardinti, kaip nuolatipinteres tarp uzsakoy ir dizaineri
derinimo proces Sis procesas gdl; bati palengvinamasji itraukiant pirminius vartotojus.
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4.10Tyrimo iSvados

Tyrimo metu buvo tiriama kaip dizaineriai komunikasavo kuriamus dizainus su vartotojais,

uzsakovais ir kitomis ttgosiomis Salimis bei su kokiomis komunikacijos pevhomis susiduria

dizaino Kirimo proceso metu. ISanalizavus gautus duomenisgalaryti tokias pagrindines iSvadas:

1.

Tirti dizaineriai atlieka visas keturias pagrindindizaino veikas — identifikuoja vartotopr
uzsakow poreikius, kuria alternatyvas, komunikuoja dizareprezentacijas bei atlieka dizaino
jvertinimus.

Dizaino vizija neretai gimsta evoliucijogithu, analizuojant analogus bei pasitelkiant paitirt

intuicija

3. Visi dizaineriai skiria ypatingdémes uzsakovo reikalavimams

Visi dizaineriai naudoja tam tikras reprezentacgaso dizaino ifoms komunikuoti, t&au
daZniausiai tai ina eskizai arba tekstas, kurigalabai interaktyvios priemes.

Dominuojaj vartotojus orientuotas paitis i dizairn, tafiau pagrindinis dmesys yra skiriamas
antriniams ar tretiniams vartotojams, tuo tarpumgmiai, nors ir pripaistant ji svarl,
tiesiogiai dizail jtakoja tik iSskirtiniais atvejais.

Pirminiy vartotopp poreikiai nustatomi netiesiogimis priemogmis ar analog analize,
tiesiogires komunikacijos su jais beveikna, todl jie nedalyvauja produlgttestavime.

Dizaino testavimas dazniausiai atliekamas vidinidygenenyije, t.y. dizaigtestuoja kolegos ar
kiti dizaineriai, kas #@ra labai sveikintina praktika, kadangi S proceg ndtraukiami
reprezentatyds tikslinés grugs vartotojai.

Dizaineriai susiduria su dizaino komunikavimo s$sakbvais problema, kuomet tenka derinti
skirtingus Sali poziirius | dizain. DaZniausia Si problema sprendziama ieSkant komigim
arba nusileidziant uzsakovui, net jei jis igra teisus. Tik vienas IS dizaineriteige
nesileidziantig kompromisus ir ginantis savo kaip profesionalomoc.

Kitos pasitaikatios problemos yra nesusipratimai, tecksinproblemos bei tkybos

priklausomylé nuo uzsakovo nar

10.Dizaino komunikacija — tai nuolatinis uzsakow dizaineri; interes derinimo procesas, kuris

gakty bati palengvinamasji itraukiant pirminius vartotojus.

Apibendrinus tyrila galima teigti, kad didel dizaineriy veiklos dal uzima komunikaciés

veiklos, o ypa dizaino komunikavimas su uzsakovais. Nors domitoyartotojus orientuotas

poziaris, t&fiau realiai uzsakovai turi didziausitaka dizaino procesui, o tai daznai sukelia prohlem

kuomet uzsakovo padiis kertasi su dizainerio. Tokiu atveju siekiamariwomis; ar nusileidziama

uzsakovo norams, netgi jeigu jie i3 profesiopalizaineriy pozicijy atrodo netinkami. Siproblemy

galima hity spesti i dizaino Kirimo procesg labiaujtraukiant pirminius vartotojus bei su jais atliekan
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dizaino testavim Dizaim traktuojant kaip #rybini ir komunikacin proces, bei uztikrinant
komunikacijos su pirminiais vartotojais galimgybgalima tilétis sskmingesniy bei originalesnj
rezultaty.
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ISVADOS

Kompiuterirtms technologijoms plintani visas gyvenimo sritis, su jomis vienaip ar kitaip
sqveikauja vis daugiau vartoigj turinéiy ijvairius tikslus ir poreikius. $i tiksly bei poreiki
patenkinimo ékmé didele dalimi priklauso nuo technologijos panaiudoj patogumo bei vartotojams
suteikiamy patigiy. Si srit tiria Zmogaus-kompiuterio ageikos disciplina, siekianti kurti
interaktyvias erdves zmanikomunikacijai bei gveikai ir tokiu idu padti jiems pasiekti savus
tikslus. Evoliucionuodama ZKS tapo daugiadisciplini dalyku, kuris remiasi sociologijos,
inZinerijos, dizaino, komunikacijos ir kitmoksly sukaupta Zinija, tam, kagyyvendint; iSsikeltus
panaudojamumo bei vartotojo patir tikslus. Iki Siol daugiausia éhesio ZKS sky grupinei
komunikacijai. Téiau augant Interneto skvarbai bei technologijaigant socialini saveiky dalimi,
ZKS dizaineriai tugs atsizvelgti i kitus komunikacijos lygmenis.

ZKS dizaino procesas yra iteracinis ir orientugtaartotojus. Jis apima vartotpjdentifikavima
bei ju poreikip nustatym, alternatyw karima ir ju jvertinima pasitelkiant interaktyvias dizaino
reprezentacijas. Galima iSskirti pirminius, anumiir tretinius vartotojus, kurie yra paveikiami,ro
patys galijtakoti dizaino kirimo proces. Dizaino proceso raidos modeligalina dizainerius ir
vadybininkus sekti ir kontroliuoti dizainotakmo progres. Sckmingiausi modeliai yra lankss bei
uztikrinantys nuolatipdizainojvertinima per iteracif proceso poiidj. ZKS dizaino procesas turi daug
komunikacini; savybi ir iS esnés gali liti traktuojamas kaip nuolaténdizainerio kirybinés iSraiSkos
komunikacija, kuri yra nemaziau svarbi nei patsamhas, kadangi nésminga komunikacija gali
suzlugdyti ir paius geriausius dizaino variantus.

Keic¢iantis poziiriui { kompiuterius, jie pradedami traktuoti kaip komuatkos mediumai, o ne
izoliuoti komputacijosirenginiai. Tradicig efektyvumo logika tampa nepakankama patenkinti vis
augantiems Zzmonikomunikaciniams poreikiams. Toks pokytis sukeliagiki naujai pazvelgti ZKS
ir jvertinti S disciplina komunikacijos moksl kontekste. Bl skirtingos Zmoni ir kompiuterini
technologij prigimties yra atsiradusi sociaditechnologi spraga, kua zvelgiant iS5 komunikacini
perspektyy ZKS turty mazinti, kurdama socialirskaidrum, ir kontekss palaikaias technologijas.
Tatiau pati technologija tampa svarbia sociafitinkly dalimi. Sk priklausomyk atspindi aktori
tinklo teorija, kuri pati savo ruoztu turi nemazalycio tasky su komunikaciniu diskursu. Siejant Si
teorija su komunikacijos teorijomis, galima iSvystyti konikacin poziiri i ZKS, kuris gadty biti
tinkamu pagrindu, kuriant interaktyvias erdves Zmokomunikacijai. Zvelgiant per tokiprizme
atsiskleidzia iki Siol glyginai ZKS ignoruotos sritys (pavyzdziui masikomunikacija). Ateityje ZKS
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specialistai bei dizaineriai gl iSpletoti komunikacin poziari i ZKS, jvertinti jvairesnius
komunikacijos lygmenis bei kurti juos palaikars ir skatinagius produktus.

Atliktas tyrimas paroél kad komunikaciés veiklos sudaro svaebiZKS dizainen darbo dal
Ypat svarbus yra dizaino komunikavimas su uzsakovaigi Tietuvos dizaineriai praktikuoja
savotiSk i vartotojus orientuoto podiio versip. Pagrindinis dmesys yra skiriamas uzsakovams,
kuriuos galima traktuoti kaip antrinius ar tretigiglizaino vartotojus. T&u pirminiai vartotojai
dizaino proceso tiesiogiai ftakoja, nors ir pripgstamas y reikSmingumas. Pirmini vartotoj;
poreikiai nustatomi pasitelkiant analpgnaliz;, patirg bei intuicijp. Tafiau tiesiogir komunikacija su
Sio lygmens vartotojais vyksta tik iSskirtiniaisvejais. Tuo tarpu uzsakovai labai stiprigdkoja
dizaino proceg kas lemia tai, kad dazniausia dizaineriams iskylaomunikacig problema yra
dizaino derinimas su uZsakovais. Si problema péairasprendziama ieSkant kompromisirba
nusileidziant ,visada teisiam“ uzsakovui, net jeigu profesionali dizaineriy poziciju uzsakou
variantai atrodo netinkami. Retas dizaineris stasignesileistii kompromisus ir begygisSkai ginti
savo, kaip profesionalo nuomgnRekomenduotina panasSias problemagsipitraukiant pirminius
vartotojusj dizaino Kirimo proces. Tyrimas paroé, kad dizaino testavimas dazniausiai atliekamas
vidiniame lygmenyje, t.y. jiséra testuojamas su reprezentatyviais tiksligrugs atstovais, o taiéma
sveikintina praktika. Rekomenduotina tiesiogigiaukti pirminius dizaino vartotojug dizaino
testavimy bei jvertinima. Taigi dizairy traktuojant kaip &rybos komunikacy i kuria jtraukiami ir
pirminiai vartotojai galima tiktis efektyviau susidoroti su kyl&iomis problemomis ir pasiekti
originaliy rezultaty.

ZKS disciplina pradjus savo evoliuci nuo i individa orientuot, sistery karimo, brsta ir
pradeda atsizvelgti platesnius socialinius diskursus. Kompiuteriammpgant vis labiau paplitusia
medija, komunikacijos mokslai galesti svarl indélj, kuris skating ZKS augim ir jgalinty naujy
vartotop tiksly tenkinima. Atliktas tyrimas parodl kad komunikaciniai aspektai yra svasbZKS
dizaino metu, o ir pats ZKS dizaino procesas gatii ttaktuojamas kaip nuolattrdizaineri, kirybos
komunikacija. Tad kuriant interaktyvias erdves zmdtomunikacijai tikslinga iSgtoti komunikacin
poziari { Zmogaus-kompiuterimgeika.



68

LITERATUROS IR SALTINIU SARASAS

Ackerman, M.S. (2000): The Intellectual Challeng€8CW: The Gap between Social
Requirements and Technical Feasibillljgman-Computer Interaction in the New Millennium
ACM press, New York. ISBN 0-201-70447-1

Baecker R.M. and Buxton W.A.S., eds (19&¢adings in Human-computer: A multi-disciplinary
approach Los Altos, CA:Morgan Kaufmann.

Carroll, John M. (2002): Introduction: Human-Comguinteraction, the past and the present.
Human-Computer interaction in the new millennilk&M press, New York. ISBN 0-201-70447-1

Creswell, J. W. (1998 Qualitative inquiry and research design: choosimgamg five traditions
Sage Publications, Thousand Oaks, CA, 403 pp.

Danis, C. and Boies, S. (200Q)sing a technique from graphic designers to deveiopvative
systems design. In Proceedings of [2A&-26.

Dix, A., Finlay, J., Abowd, G., and Beale, R. (1393uman-Computer Interactio(2nd ed.).
London: Prentice-Hall Europe.

Dourish, P. (2001)Seeking a Foundation for Context-Aware Computihmderaktyvus], [Ziiréta
2007 m. balandzio 11-12,16-18 d.]. Prieiga perrheg:
http://www.dourish.com/embodied/essay.pdf

Eason, K. (1987)nformation Technology and Organizational Changendon: Taylor and

Francis.

Erickson, Th., Kellogg W.A.(2000): Social Translace: Designing Systems That Support Social
Processedduman-Computer Interaction in the New Millenniuh€M press, New York. ISBN 0-
201-70447-1



69

Furnas, G.W. (2000): Design in the MoR&fsiman-Computer Interaction in the New Millennium
ACM press, New York. ISBN 0-201-70447-1

Giddens, A. (2000Modernylz ir asmens tapatuma¥ilnius: Pradai. ISBN 9789-9869-436-0

Gould, J.D., and Lewis, C.H. (198%)esigning for usability: key principles and whasmers
think. Communications of the ACM, 28(3), 300-311.

Hartson, H. R. and Hix, D. (1989)oward empirically derived methodologies and tdolshuman
computer interface developmehtternational Journal of Man-Machine Studies, 817-494.

Hollan, J., Hutchins, E.,Kirsh, D. (2000): Distried Cognition: Toward a New foundation for
human-computer interaction researdlniman-Computer interaction in the new millennil’kCM
press, New York, 2002. ISBN 0-201-70447-1

Holtzblatt, K. and Jones, S.(1993): Contextual Ingwa participatory technique for systems
design. In D. Schuler, and A. Namioka, (edPa)ticipatory Desing: Principles and Practice
Hillsdale, NJ: LawrenceErlbaum Associates, 177-210.

Ishii, H., Ullmer, B. (1997)Tangible bits: towards seamless interfaces betvpesple, bits and
atoms.Proceedings from CHI'97, March 22-27. ACM

Israel, M. & Hay, I. (2006)Research ethics for social scientists: betweercatimonduct and

regulatory complianceSage, London.

Yin, R. K. (2003):Case study research: design and meth8dd$ ed., Sage Publications, Thousand
Oaks, CA, 181 pp.

Jones, C.C. (1981Pesign methods: seeds of human futu?esl edn. London: Wiley
Ken Maxwell. (2000): The Maturation of HCI: Movirmgyond Usability toward Holistic

Interaction.Human-Computer Interaction in the New Millenniud€M press, New York. ISBN O-
201-70447-1



70

Klee, P. (1995): Organization and visual structxesigning visual interfaces: Communication-

oriented technique€nglewood Cliffs, NJ: Prentice Hall.

Kvale, S. (1996)interviews: an introduction to qualitative reseanctherviewing SAGE,
Thousand Oaks, CA, 326 pp

Law, John.(1992)Notes on the Theory of the Actor Network: OrderBgategy and
HeterogeneityCentre for Science Studies, Lancaster Universapcaster LA1 4YN,
[interaktyvus], [Ziiréta 2007 m. kov 15-17d.]. Prieiga per Intemet
http://www.comp.lancs.ac.uk/sociology/papers/Lawtdgeon-ANT.pdf

Léwgren, J. (1993)Human-Computer interactiorStudentlitteratur, Lund. ISBN 91-44-39651-1

Léwgren, J., Stolterman, E. (199®esign Methodology and Design Practiteteractions. Vol. 6,
Issue 1, pp.13-20.

Maslow, A.H. (1962)Toward a psychology of beinBrinceton, NJ:D. Van Norstrand.
McLuhan, M. (1967)The medium is the messaf§ew York : Random House, cop.

Myers B., Hudson S.E., Pausch R. (2000): PasteRteand Future of User Interface Software
Tools.,Human-Computer Interaction in the New Millenniud€CM press, New York. ISBN O-

201-70447-1

Preece, J., Rogers, Y. & Sharp, H. (2002)eraction Design - Beyond Human-Computer
Interaction John Wiley & Sons. ISBN 0-471-49278-7

Preece, J., Rogers, Y et al.(19%4uman-Computer interactioddison-Wesley publishing
company. ISBN 0-201-62769-8.

Saddler, H. J. (2001Ynderstanding design representatioA£M Interactions, 8(4):17-24. ACM

Press, New York.

Schank, R. C. (1982pynamic Memory: a Theory of Learning in Computerd &eople
Cambridge, UK Cambridge University Press.



71

Seale, C. (1999)he quality of qualitative researcBage Publications, London.

Sharp, H., Rogers, Y., & Preece, J. (200ateraction Design - Beyond Human-Computer
Interaction(Second edition), John Wiley & Sons. ISBN 978-@-41866-8

Turoff, M., Hiltz, S.R, Fjermestad, J. et al. (2000omputer-Mediated Communications for
Group Support: Past and Futurduman-Computer Interaction in the New Millenniuth€M
press, New York. ISBN 0-201-70447-1

Walsham, G. (2001Making a World of Difference: IT in a Global Conte¥ohn Wiley & Sons,
LTD. Chichester. ISBN 0-471-87724-7

Webster, D.E. (1988Mapping the design information representation terrdEEE Computer, 21
(12), 8-23

Weiser, M. (1995): The computer for the 21st mentur R.M. Baecker, J.Gruding,W.A.S.
Buxton, andS.Greenberg, (Ed&gadings in Human-Computer interaction: Towardyaar
2000 San Francisco, CA: Morgan Kaufmann.

Weiser, M.& Brown, J.S. (1997): The Coming Age @@ Technology. In Denning, Peter J. &
Mecalfe, Robert M. (ed€jeyond Calculation: The Next Fifty Years of CommutSpringer
Verlag, USA

Winograd, T. (1997)From computing machinery to interaction designP. Denning and R.
Metcalfe (eds.) Beyond Calculation: the Next Fiftyars of Computing. Amsterdam: Springer-
Verlag, 149-162.



| PRIEDAS. INTERVIU KLAUSIMYNAS

Bendri klausimai
Kokios srities dizaineris esate?
Gal gattumete papasakoti apie savo darbo padikdr aprasyti eilig darbo dien?

Kaip gimsta lasimo dizaino vizija?

A

Kokie Jisy nuomone yra esminiai dizain@kmo zingsniai?

Dizaino vartotojai

5. Koki vaidmen Jasy darbe uzimaisimi dizaino vartotojai? Kaip jigakoja dizaino krimo
proces (jei itakoja)?
6. Kaip nustatote iisimy vartotojs poreikius?

7. Ar testuojate savo dizai? Kaip?

Dizaino komunikacija

8. Su kuo tenka bendrauti dizainarkmo metu? (pvz. programuotojais, vartotojais,
vadybininkais, uzsakovais?)

9. Gal gaktumete apilmdinti komunikacij ir jos eigy su Siais asmenimis?

10.Koks yra komunikacijos patdis (formalus/neformalus?, tiesioginis/netiesiogfhir pan.)

11.Kokias priemones naudojate pristatant pirminesid@ai¢jas?

12. Su kokiomis komunikacijos problemomis susiduriate?

13.Kaip sprendziate Sias problemas?

14. Ar iSkyla nesklandunp pateikiant dizaig uzsakovams ar programuotojams? Kaip juos
sprendziate?

15.Kokie didziausi iS8kiai, su kuriais susiduriandy srities dizaineriai?
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Il PRIEDAS. INTERVIU MEDZIAGA

Visa interviu medziaga pateikiama tokia, kokia bgaata. Kalba netaisyta.

Dizaineris A

Kokios srities dizaineris esate?

Web, interaktyvo, motion.

Gal galetuméte papasakoti apie savo darbo paidj ir aprasyti eilin ¢ darbo dieng?
Gaunu kirybinj briefa, apie kliend, projekt ir bandau sukurti tai kas, tenkinp likesius,
poreikius. Priklausomai nuo situacijos dirbu vieremba su komanda kizmoni; (iliustratoriais,

animatoriais).

Kaip gimsta biisimo dizaino vizija?
Susiformuoja i$ daugelio faktart kliento polidzio, projekto specifikos, tikslo ir problematikos.

Visa tai sudjesi viem perkratau visus analogus ir pamatau apreigkim

Kokie Jisy nuomone yra esminiai dizaino kirimo zingsniai?
Isigilinimasi kliento lakestius, projekto specifikir, svarbiausia, tikgl eksperimentavimas ir

galiausiai kirtiSkas poiris | savo darh - klausim keliartiy sprending pagrindimas sau pam.

Koki vaidmenj Jasy darbe uzima hiasimi dizaino vartotojai?Kaip jie jtakoja dizaino kirimo
proceq (jei jtakoja)?

Vizualinius sprendimus mano komergim karyboje beveik 90% lemia tiksléingrupe, visais
kitais at\wjais kai sprendimai jos neatitinka arba nevisigtdinka iS mans reikalaujama stipri
argumentacija. Kuriant interaktyvius dalykus galigivartotojas, jo elgesys ir santykis su projektu

esminis faktorius.

Kaip nustatote bisimy vartotojy poreikius?
Esu supazindinamas su tiksline grupe ir projelidsiais, tad man telieka surasti tinkamG

estetirg iSraiSky ir optimaliausa funkcinj iSdéstyma, ka padarau remdamasis patirtimi.

Ar testuojate savo dizai?
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Kaip? Tai uz mane padaro kiti. Dirbdamas su asnigisi projektais turiu daugiau laiko, tad
galiu sau leisti padaryti pertrayljei efektas mane tenkina ir galiu apginti visagssprendimus
klientui, neklausiu kif nuomonij.

Su kuo tenka bendrauti dizaino Kirimo metu? (pvz. programuotojais, vartotojais,
vadybininkais, uzsakovais?)
Su komanda - iliustratoriais, animatoriais, su gkt vadovais, probleminiais afjais - su

uzsakovais.

Gal galetuméte apibadinti komunikacij g ir jos eiga su Siais asmenimis?
Viskas priklauso nuo situacijos. Dazniausia tuiislg neiti i kompromisinius sprendimus,

apginti savo kaip profesionalo nuongon

Koks yra komunikacijos pobudis (formalus/neformalus?, tiesioginis/netiesiogisi? Ir pan.)
Vidinés komunikacijos - neformalus ir tiesioginis. IS@ésrdaznai bna skirtingas, tai priklauso

nuo daugelio faktoui - projekto eigos, atsakingasmen asmenyhj panasum ir skirtumy ir t.t.

Kokias priemones naudojate pristatant pirmines dizano idéjas?

Stengiuosi kad priblokgtpirmasispidis, tokiu at¢ju iSvengiama lindimg@ smulkeniSkura ir
detaly aptarirgjima.

Spec. efekt nenaudoju, stengiuosi kad dizainas kallpats uz save, vienintetaisykk kad
pirminé idéja atskleist galutinio rezultato esay o tai \lgi priklauso nuo uzsakovo ir nuo projekto. Jei
esmei atskleisti uztenka vieno statinio vaizdodtaigiau nieko ir nedarau, jei neuztenka -
priklausomai nuo projekto parodau daugiau - pvizajeanimacija - nupaiSagikinamesr kadruot,
parodau pavyzdkaip tai gatty veikti ir etc. Manau svarbu yra pristatadtja ekelti josj kita medip,
nes tai sudaro klaidimgspidi - pvz. nemanau kad teisinga yra pristgant tinklapio dizain ji
pateikti spausdinat

Su kokiomis komunikacijos problemomis susiduriate?
Su stereotipu, kad kiekvienas yra dizaineris, kbemuostata, kad jis "zino kaip yra geriau”,
kritikos iSsakymu dirbant komandoje.

Kaip sprendziate Sias problemas?

Skmingais atejais randu bda itikinti, kitais - padarau viskpats.
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Ar iSkyla nesklandumy pateikiant dizaing uzsakovams ar programuotojams? Kaip juos
sprendziate?
ISorinés komunikacijos problempaprastai nesprendziu - tai daro projekadovai, esant

vidinéms problemoms stengiugsikinti logiSkais argumentais.

Kokie didziausi iSdikiai, su kuriais susiduria Jiasy srities dizaineriai?
Unikalaus sprendimo radimas, klientixé<iy patenkinimas, patogaus ir estetiSkai patrauklaus

dizaino santykio radimas.

Dizaineris B

Kokios srities dizaineris esate?
Web media

Gal galetuméte papasakoti apie savo darbo paidj ir aprasyti eilin ¢ darbo dieng?

P I

Kaip gimsta biisimo dizaino vizija?
Dazniausiai d griezty terminy daug laiko koncepcijosikimui néra, tad produktas gimsta darbo
procese, remiantis pracimis ne itin konkréiomis gaiemis, dazniausiai paremtomis kliento

pageidavimais.

Kokie Jasy nuomone yra esminiai dizaino &rimo zingsniai?

Smulkas projektai daug zingsimneturi — tiesiog sulkkiamas dizainas iréhiau Slifuojamas pagal
pastabas, pateiktas projekto vadovo/kliento.é8ngesni projektai prasideda nuo koncepto — eskizai
paremto galutinio produkto ypatypir funkciju apraso, paskui paruoSiama pradrersija, ji idealiu
atveju yra testuojama potencigliartotoj. Po testavimo, atsizvelgianpastabas paruoSiamas

galutinis produktas.
Koki vaidmenj Jasy darbe uzima hiasimi dizaino vartotojai?
Kaip jie jtakoja dizaino &rimo proces (jei itakoja)? DaZniausiai kuriu dizaiprodukt, kuriy

tikslinei auditorijai priklausau, tadididZia dalimi remiuosi savo patirtimi.

Kaip nustatote bisimy vartotojy poreikius?
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Asmenine patirtimi.

Ar testuojate savo dizain? Kaip?

Tik iSskirtiniais atvejais.

Su kuo tenka bendrauti dizaino Kirimo metu? (pvz. programuotojais, vartotojais,
vadybininkais, uzsakovais?)

Projeki; vadovais, reklamos agani atstovais, klientais

Gal galetuméte apibuadinti komunikacij g ir jos eiga su Siais asmenimis?

Dialogas

Koks yra komunikacijos pobiudis (formalus/neformalus?, tiesioginis/netiesiogisi? Ir pan.)

Ivairus, priklausomai nuo projekto stambumaikesiy.

Kokias priemones naudojate pristatant pirmines diz&no idéjas?

Daug teksto, iliustruoto eskizais.

Su kokiomis komunikacijos problemomis susiduriate?
Kartais klientas nori tam tikrdizaino detali, kurios Zvelgiant iS profesionalo pozicijos yra

nereikalingos ar netgi kenksmingos.

Kaip sprendziate Sias problemas?

Klientas visada teisus
Ar iskyla nesklandumy pateikiant dizaing uzsakovams ar programuotojams? Kaip juos
sprendziate?

Dazniausiai neina. Retais atvejais atsisakome projekto.

Kokie didziausi iSdikiai, su kuriais susiduria Jisy srities dizaineriai?

Kuo geresnis vaizdas ir kuo maziau kilohait

Dizaineris C
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Kokios srities dizaineris esate?

Flash, web dizaineris

Gal galktuméte papasakoti apie savo darbo paidj ir aprasyti eilin ¢ darbo dieng?

Interaktyvios reklamosikyba, pasitelkiant Siuolaikinius Sios srities komtpriniusirankius.

Kaip gimsta biisimo dizaino vizija?
Busimg dizaino vizip dazniausiajkvepia pats produktas ar reklamuojama paslauga.
Deja, t&iau neretais atvejais¢lkliento disos ar originalumo stokos, gerosjas gerokai

susiaurinamos arba taip ir lieka dizainerio galvoje

Kokie Jasy nuomone yra esminiai dizaino &rimo zingsniai?

Tikslus susipazinimas su uzduoties apraSymu intdig@oreikiais.

Koki vaidmenj Jasy darbe uzima hisimi dizaino vartotojai? Kaip jie jtakoja dizaino kirimo
proceq (jei jtakoja)?
Interaktyvi reklama tiesiogiai kreipiasvartotop, todl svarbu, jog ji ity patraukli, pastebima,

veikty kokybiskai ir iSnaudaet kuo maziau kompiuterio resurs

Ar testuojate savo dizairp? Kaip?

Testuoju programiés jrangosirankiais bei sulaukdamas kizmoni; kritikos.

Su kuo tenka bendrauti dizaino Kirimo metu? (pvz. programuotojais, vartotojais,
vadybininkais, uzsakovais?)
Tai priklauso nuo konkegos uzduoties, taau dazniausiai dirbame kartu, adami sukurti kuo

geresmir [domesmgalutin variant,.

Gal galetuméte apibadinti komunikacij g ir jos eiga su Siais asmenimis? Koks yra komunikacijos
pobiidis (formalus/neformalus?, tiesioginis/netiesiogisi? Ir pan.)

Ivairus. Kaip jau migjau, tamjtakos turi konkreti uzduotis.

Kokias priemones naudojate pristatant pirmines diz&no idéjas?
Pradires icdkjos pristatomogvairiais eskizais, tdau dazniausiai pateikiamas galutinis variantas,

kuris, jei klientas pageidaujaiiba patobulinamas.
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Su kokiomis komunikacijos problemomis susiduriate?

Su tokiomis problemomis susiduriu retai.

Kokie didziausi iSdikiai, su kuriais susiduria Jisy srities dizaineriai?
DidZiausias iS&kis - teisingai perteikti Zingt Kai silpna kirybiné pus, dazniausiai pasitelkiama
technika, todl pusiausvyros paieskos - viena sunkiausidu@iy. Tai ir yra didZiausias Sio darbo

malonuma®

Dizaineris D

Kokios srities dizaineris esate?

Esu kompiuterias grafikos dizaineris.

Gal galetuméte papasakoti apie savo darbo paidj ir aprasyti eilin ¢ darbo dieng?

Tam tikny prograny pagalba modeliuoju trindaus objektus bei kuriu jiems teksas. Eilire
darbo yra segjimas prie kompiuterio 8 valandas

Tai yra pastovusikybinis procesas pagal uzsakyrkuriam priklauso tiek ir pirminio produkto

suldirimas, tiek kartais ir jo meketavimas.

Kaip gimsta bisimo dizaino vizija?
Tiesiog dirbant, daug eksperimentuojant, ieSkagrneht; kurie tarpusavyje sudarybrganislg

ir jdomig visum.

Kokie Jasy nuomone yra esminiai dizaino &rimo zingsniai?
Pirmapradigdéjos ikanijimas, kui toliau galima visaip modifikuot, atsizvelgiantai, kam jis
yra kuriamas. T&@au visada yra svarbu, kad galutinis variantats Buo originalesnis.

Koki vaidmenj Jasy darbe uzima hisimi dizaino vartotojai? Kaip jie jtakoja dizaino kirimo
proces (jei jtakoja)?
Kadangi tai yra komercinio padzio dizaino krimas, uzsakovo reikalavimai yra labai svarbus,

taciau skirtingai nuo uzsakay vartotojai jokios tiesiogis jtakos darbo procesui neturi.

Kaip nustatote bisimy vartotojy poreikius?

Domimasi jau esatomis tendencijomis, kurios rodo, kas turi pakkus
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Ar testuojate savo dizairp? Kaip?
Kartais tenka. Dazniausiai tenka tarpusavyje aptas yra padaryta gerai, ar galima padaryti
geriau. Pavyzdziui zaidziant dar neuzbaigidimo, prie kurio vystymo priségbm, versip.

Su kuo tenka bendrauti dizaino Kirimo metu? (pvz. programuotojais, vartotojais,
vadybininkais, uzsakovais?)

Tik su uSsakovais ir bendradarbiais.

Gal galetuméte apibadinti komunikacij g ir jos eiga su Siais asmenimis?

Su uzsakovais yra bendraujama elektroniniu pa&tusdsig tik su uzduoties gavimu ir jos
ivykdimu. Su bendradarbiais komunikuojamagVeska, kadangi reikia organizuoti darb
pasiskirstym.

Koks yra komunikacijos pobudis (formalus/neformalus?, tiesioginis/netiesiogisi? Ir pan.)
Su uzsakovais bendravimas praktiSkai visada yradars ir netiesioginis, su bendradarbiais

tiesioginis ir neformalus.

Kokias priemones naudojate pristatant pirmines dizano idéjas?

Yra tateikiamiidéjy eskizai arba net baigti pieSiniai.
Su kokiomis komunikacijos problemomis susiduriate?
Kartais neoperatyvumas, arba fiel pateiktos visos uzduoties smulkmenos ir detdlaipogi,

uzduoties poidzio pasikeitimos jau daro proceso metu.

Kaip sprendziate Sias problemas?

Stengamasi iSnaudojant kuo maziau laiko, pateikti geresprezultas.

Ar iSkyla nesklandumy pateikiant dizaing uzsakovams ar programuotojams? Kaip juos

sprendziate?

Kaip minéta aukgiau, tai dazniausiai nutinkaldto, kad uzsakovas persigalvoja ir pakeisavo

reikalavimus. Kompromisas yra vienintelis sprendima

Kokie didziausi iSdikiai, su kuriais susiduria Jisy srities dizaineriai?
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Minimalus laikas ir maksimali kokyh Reikalavimas labai greit@isavinti naujas darbo

metodikas ir programas

Dizaineris E

Kokios srities dizaineris esate?

Kompiuterines grafikos, taip pat tenka atlikti nodukto bei grafinio dizaino daub

Gal galetuméte papasakoti apie savo darbo paidj ir aprasyti eilin ¢ darbo dieng?
Kasdieniai darbai dazniausiai apima motésikompanijos uzsakymus; atlikimo laikas bei
pohadis nurodomas tikslus,d@u, jei kyla kokiy pastilymy i$ miasy, kaip atlikejy puss, abu aspektai

dar diskuotuojami.

Kaip gimsta biisimo dizaino vizija?
Neretai idja kyla netikétai, tiesiog stebint aplirk dalyvaujant kuliriniuose renginiuose,

skaitant knygas, taip pat, Zinoma, atliekama il@naanaliz.

Kokie Jisy nuomone yra esminiai dizaino kirimo zingsniai?
Produkto analog vartotojo poreiki bei socialini, technologini, kultiriniy tendenciy

nagrirgjimas, ,brain-storming'as”, sukuridéjy vertinimas.

Koki vaidmenj Jiasy darbe uzima hisimi dizaino vartotojai? Kaip jie jtakoja dizaino kirimo
proceq (jei jtakoja)?
Pagrindirt darbovie¢ susijusi su kompiuteriniais Zaidimais - vartotajassvarbiausias. Proces

itakoja populiam produkt; analiz.

Kaip nustatote basimy vartotojy poreikius?

Analizuojant kaig dizaino bei technologijsrityje, skaitant marketingo, sociologijos knygas.

Ar testuojate savo dizain? Kaip?

Dirbame komandindark, tai testuojame ir aptariame kartu.

Su kuo tenka bendrauti dizaino Kirimo metu? (pvz. programuotojais, vartotojais,
vadybininkais, uzsakovais?)

Su uzsakovais ir kolegomis
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Gal galetuméte apibuadinti komunikacij g ir jos eiga su Siais asmenimis?
Zodine komunikacija bei komunikavimas elektroniniu pa¥tomunikacija neretai vyksta ang|
kalba.

Koks yra komunikacijos pobudis (formalus/neformalus?, tiesioginis/netiesiogisi? Ir pan.)
Tiek pagrindije darbovietje, tiek dirbant privaiai, komunikacija lina dvejopa — ir tiesiogén

ir netiesiogir.

Kokias priemones naudojate pristatant pirmines dizano idéjas?
Kompiuteriu atliktus eskizus, &finius. Jie siuéiami elektroniniu pastu arba atspausdinami

Su kokiomis komunikacijos problemomis susiduriate?
Bendraujant uzsienio kalba — vertimo bei tekstao&uwo kliatys, taip pat diskusijobjektu gali

tapti uzsakovo bei dizainerio stilderinimas.

Kaip sprendziate Sias problemas?

leSkomas kompromisas.

Ar iSkyla nesklandumy pateikiant dizaing uzsakovams ar programuotojams? Kaip juos
sprendziate?
Dazniausiai pasitatktechniniai nesklandumai, kuomet ,sustreikuoja” sh@amos priemoss —

iraSymoirenginiai, interneto tiekimas ir t.t.

Kokie didziausi iSdikiai, su kuriais susiduria Jisy srities dizaineriai?

Naujy idéju paieSka iigyvendinimas.

Dizaineris F

Kokios srities dizaineris esate?

Kompiuterines grafikos ir grafikos (graphic).

Gal galetuméte papasakoti apie savo darbo paidj ir aprasyti eilin ¢ darbo dieng?
Turiu patirties kuriant game level, plakato, etike@akuociu, logotipu ir tatiutuociu dizainus.

Nesu dizainieris nuo A iki Z, o tik tiek, kiek tauisijusi su pieSimu.
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Gaunama uzduotis arba uzsakymas, suderinamoggjetatierinamos atsiskaitymo
specifikacijos, padaromas dizainas, giama uzsakovui, gaunamas atsakymas, ir tiesiogkaisbma.
Dienotvark priklauso nuo termip

Kaip gimsta biasimo dizaino vizija?
Vizija gimsta automatiskai arhaigilinus, iSsiaiskinus vartotojo poreikius, p@rgjus panasaus

pobudzio dizainus.

Kokie Jasy nuomone yra esminiai dizaino &rimo zingsniai?

Susipazinimas swlygomis, ideja, patrauklus pateikimas.

Koki vaidmenj Jasy darbe uzima hisimi dizaino vartotojai? Kaip jie jtakoja dizaino kirimo
proceq (jei jtakoja)?

Vartotojai dazniausiai perdaug nesigilina i smulkag todl jiems ir kartais tinka ir prastas
dizainas. Jei konkurencis firmos gali pasilyti geresn dizair. Tokiu atveju vartotojas renkasi

patrauklesni varijanta, tétj vartotoja tina atsizvelgti.

Kaip nustatote bisimy vartotojy poreikius?
Visa pirma p&iam reikia paziureti i reikalvartotojo akimis. Klausti Salia esan Zzmoniy, 'ka

jus manote apie tai, kaip jums labiau patiktu jeigtykkitaip'...

Ar testuojate savo dizain? Kaip?
Testuojame. Savo paties dizaino testavimaa afektyvus. ZaidZiant Zaidimus, ziurinhieste

pakabintus plakatus, perkant prekes, su patiedatary etiketemis.

Su kuo tenka bendrauti dizaino Kirimo metu? (pvz. programuotojais, vartotojais,
vadybininkais, uzsakovais?)

Tenka su visais iSvardintais, priklausomai nuo gty stambumo.
Gal galetuméte apibuadinti komunikacij g ir jos eiga su Siais asmenimis?
Kekviena pus turi savo reikalavimus, komunikacija vyksta tab) kie reikalavimai netina

igyvendinti.

Koks yra komunikacijos pobudis (formalus/neformalus?, tiesioginis/netiesiogisi? Ir pan.)
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Formalus tol, kol abi pis neduoda viena kitai suprasti, kad abiems labédiktp bendrauti

neformaliai. Tiesioginis, kai tenka veikti firmoguje. Dazniausiai netiesioginis. Elektroniniu past

Kokias priemones naudojate pristatant pirmines diz&no idéjas?

Eskizus ir idejos pateikima zodziu arba rastu.

Su kokiomis komunikacijos problemomis susiduriate?

Pusgs gali kalbeti tais paais Zodziais, bet vizualiai viskaivaizduoti kitaip, dl ko rezultatas
gali netenkinti uzsakovo.

Pauluota papildoma informacija, kuri dazniausianla nemaziau reikSminga. Vienos ar kitos

pusts neoperatyvumas, del ko tenka psétterminus.

Kaip sprendziate Sias problemas?

Stengiamasi uslgti jvykiams uz aki.

Ar iSkyla nesklandumy pateikiant dizaing uzsakovams ar programuotojams? Kaip juos
sprendziate?

Bina nesklandum kai uzsakovas turi siammenin supratina, bet galvoja kitaip. Sprendziamos
susitaikymo su uzsakovo salygos, nes uz garbka jis.

Programuotojajsivaizduoda, kad dizaineris gali programucoti, irt&es paveda daryti dizaineriui
kazkol jiems patiems labai paprastingsni, o tai kainuoja daug laiko. Problemos sd#amos

paprasgiausiai kontaktuojant.

Kokie didziausi iSdikiai, su kuriais susiduria Jisy srities dizaineriai?

Geriausio dizaino konkursai, kai tik vienas gaunsakymna, o Kiti lieka pradirle be reikalo
(tokiuose stengiuosi nedalyvauti).

Per daugtemptiterminai, kai savaites darkeikia padaryti per nakt

Dizaineris G

Kokios srities dizaineris esate?

Grafinis spaudos dizainas.

Gal galetuméte papasakoti apie savo darbo paidj ir aprasyti eilin ¢ darbo dieng?
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Kuriu dizaim nuo-iki. Nuo paprasausiy vizitiniy ar skrajdiy, iki Zurnal; maketavimo, temtar
pakuaiy dizaino.

Néra aiSkiai apibiztos eilires darbo dienos — projektai beveik kasdien gatii labai skirtingi.
Pastovu tai, kad darbas daugiausiai vyksta priepghot@rio. Kartais turiu visiskkarybing laisw,

kartais tenka labai daug bendrauti su uzsakovaiadybininkais vien priesS pradedantikors daryti.

Kaip gimsta biisimo dizaino vizija?

Labai priklauso nuo projekto. Kartais iSgirdus,riekia ar projekto pavadinigngalvoje jau
matosi keli variantai, kaip as tai g&lu igyvendinti, kartais reikia peraieti labai daug informacijos
apie projekd, padaryti kelis p&ai nepatinkatius variantus, kol gimsta tas ,tikrasis* vaizdasrtais
tai bina asociacijos, kartais prisiminti vaizdai, karfaadedi daryti kazkir vaizdas gimsta po truput

Labai sunku apiidinti karybinr proces.

Kokie Jisy nuomone yra esminiai dizaino kirimo zingsniai?
Zinoti kam ir ky kuri. Sugalvoti, kaip tai galigyvendinti. Zinoti, kodl batent taip — kokio
ispadzio sieki. Sukurti. Derinti. Pabaigti.

Dizaino vartotojai

Koki vaidmenj Jiasy darbe uzima hisimi dizaino vartotojai? Kaip jie jtakoja dizaino kirimo
proceq (jei jtakoja)?

Patys vartotojai tiesiogiai ftakoja proceso. Bet as kuriu dizaitmorems, man svarbu
isivaizduoti kam ir koél as tai kuriu. Bandaisivaizduoti, kad jiems patilgtar tikty. Labai daznai
uzsakovas ar projektvadovas apilézia, ko jie tikisi, kaipisivaizduoja lasimus dizaino vartotojus.

Kaip nustatote busimy vartotojy poreikius?

Asmenire patirtis, uzsakovo ar projketzadovo apibzti poreikiai.

Ar testuojate savo dizairp? Kaip?

Ne. Paprasausiai tokiems dalykams Lietuvojena laiko, pinig: ar netgi poreikio,

Su kuo tenka bendrauti dizaino Kirimo metu? (pvz. programuotojais, vartotojais,
vadybininkais, uzsakovais?)

Su projekiy vadovais, uzsakovais, uzsakgwojeki vadovais.
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Gal galetuméte apibadinti komunikacij g ir jos eiga su Siais asmenimis? Koks yra komunikacijos
pobudis (formalus/neformalus?, tiesioginis/netiesiogisi? Ir pan.)
Su uzsakovais af jatstovais komunikuojama dazniausiai telefonu gaétu, dazniausiai tai —
formali,netiesiogig komunikacija. DaZniausiai derinami projektai aeiSkiami uzsakoy like<iai.
Su toje paioje organizacijoje dirbafiais Zmormis bendravimas — neformalus, tiesioginis.

(nelabai zinau, kgaliu parasyti apie eagbet gal tiek uzteks)

Kokias priemones naudojate pristatant pirmines diz&no idéjas?
Kartais luna tiesiog vizijos apraSymas, kartais visas pirsingas tenka realizuoti kaip beveik
baigtas, kartais uztenka tiesiog egkiRazniausiai daromi keli ,beveik baigti* dizainawvantai, iS

kuriy uzsakovas renkasi vigrkur reikia uzbaigti.

Su kokiomis komunikacijos problemomis susiduriate?
Didziausia problema — laiko komunikacijaitumas, tiek uzsakay tiek dizaineny ar Kity
reklamos agentos darbuotaj. Taip pat bendraujant tik telefonu ar e-mailu,ifaéso nesusiprating.

Kaip sprendziate Sias problemas?

Jos sunkiai iSsprendziamos :)

Ar iSkyla nesklandumy pateikiant dizaing uzsakovams ar programuotojams? Kaip juos
sprendziate?

ISkyla, bet ne d komunikacijos problemy o elementau buitiniy — per dideli failai, kuri
neiseina lengvai perngti ir t.t.

Kokie didziausi iSdikiai, su kuriais susiduria Jisy srities dizaineriai?
Manau, kad visgi &rybiniai iSgikiai. Karyba — nelengvas procesas. ¥pkai negali laisvai kurti,
o0 esi priklausomas nuo uzsakoar vadybininki.

Dizaineris H

Kokios srities dizaineris esate?

vizualiné lauko ir vidaus reklama: iSkabos, prekybos agapipavidalinimas ir pan.

Gal galetuméte papasakoti apie savo darbo paidj ir aprasyti eilin ¢ darbo dieng?

Vizualine
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Kaip gimsta biisimo dizaino vizija?

dvi vizijuy rasys esti turbut: bet abiem atvejais gimsta taip kamintis :) 1.kai darbas
.Konkretus” — stovas ar pan yra daug salygu kusi&ri tenkinti ir tada telieka tas salygas patatik
apvelkant graziu rubu. 2. ,nekonkretus” pvz logotkiirimas —¢ia visa iniciatyva perleidZziama

intuicijai (pries taijvertinus kas patinka pem uzsakovui, nes jigdgés po tuo logotipu

Kokie Jasy nuomone yra esminiai dizaino &rimo zingsniai?

gerai iSklausigjus uZzsakoy bet koks neapiZztumas dingsta; jei toéra ,Saudai“ vis pro Sak
uzsakovas retai kada pats gali suformuoti uzdti@sliau tie kas tutty bati uz tai atsakingi) Tada
atsiranda idja, kuri realizuojama grafiskai ir aptariama suakes/u (lina keli variantai). 1Sy
atrenkamas 1 arba 2 kurie toliau tobulinami. Jenig# ralizavimui gali buti reikalinga
konstruktoriaus ar kt. pagalba (pvz max medgidgdziai, ar kokios kitokios technia galimyles) jas
reikiajvertint ir suzinoti prieS pateikiant pirmirfeskizin)variant. Bana kad technigs galimyles
smarkiai pakoreguoja ,dizaih (pvz papildomos silés, sudirimai ir pan.) Tinkamai ir laiku jas
ivertinus nenukefia gaminio vizualinis vaizdas, o uzsakovas nelie&maloniai nustebintas — jis IS
karto turi Zinoti kas ir kaips{a mano nuomas). tada gamyba(jei meistras nagingas, gaminys bus

grazus, jei ne — gali sugadinti ir geriaugiizaina“)r

Koki vaidmenj Jasy darbe uzima hisimi dizaino vartotojai? Kaip jie jtakoja dizaino
kiirimo procesa (jei jtakoja)?

Tiesiogine prasme jokio vaidmens, perkeltine visees vienaip ar kitaip produktas skirtagdmt
vartotojui.[taka priklauso nuo uzduoties: firmos iSkabai vaje turi maziausiatakos, nors iSkaba
gali formuoti vartotojo nuomanapie pdia firma. Taigi netiesiogiaitakoja net irg — jei reikia
reprezentatyvios iSkabos, parenkamos atitinkamakziagos, grafika ir pan. Jei svarbu informuoti
apie kazl, tai pirmiausia turi bti gerai matoma, ir pan. (ryskios spalvos, dydis).produkto
pirkimas priklauso tiesiogiai — pvz. akciiwvieta parduotugje — tada jis centras ir pagrindinis
demésys ,vartotojo poreiki‘ patenkinimas (kabése todl, kad visgi tenkinami ne vartotojo o
parduodatiojo poreikiai — jisjtikina, kad tau (vartotojui) to reikia ir vartotgj@erka :), tokiu @du tik

atrodo kad vartotojas tugiakos, nes visa daroma lyg ir jam...

Kaip nustatote busimy vartotojy poreikius?
kreipiasi pats vartotojas, kuris apklausiamas. geoau ,iSklausi“ tuo lengviau padaryti tai ko

tikisi vartotojas.



87

Ar testuojate savo dizairp? Kaip?

taip — 1. aplinkini ne-subjektyvi nuoman kreipiu cemesg tik i tu Zmony pasisakymus, kuriuos
vertinu kaip asmenys, ta&iau bet kokia bobutturi teis; iSsakyti savo nuomenjei ji paremta ar
pagrista objektyviais argumentais — visada priimantgbai laukiama. deja dazniau tenka iSgirsti“,ne
arba ,netinkama*“ be jokiu paaiskinim+ manau tai yra laukigo Kazko ir nezinatio kas tas Kazkas
turéty bati pozicija. tokio uzsakovo nuomone ,suformuojafpo pasitaikiusio po ranka zodziai. Jei
pasako ,grazu“ bus gerai, jei pasako ,negrazu®,.tdl. Ne-subjektyvus pamis i jau realizuota
gamin. Vizualiré reklama lengvai patikrinama — kaip matosi diemaki; ar gerai perskaitoma; ar
patogu naudoti (koks nors stovas) ir‘iSliekamojért: jei matau vaziganti automobil su pries 5-7

metus daryta reklama ji neatrodo ,moraliai“ pasemenau yra gerai

Su kuo tenka bendrauti dizaino Kirimo metu? (pvz. programuotojais, vartotojais,
vadybininkais, uzsakovais?) Gal gatumeéte apibadinti komunikacij g ir jos eiga su Siais
asmenimis?

jvairiai, taiau pagal dabartindarbo specifii pagrindinis bendravimas vyksta per/su projekto
vadovu, kuris projektpristato uzsakovui. Jis perduoda uzsakovo pagerdesvman (dizaineriui);
kartais sudalyvauju kartu su projekto vadovu skisiteé su uzsakovu. UZzsakymai ruoSiami, siami
perziirai ir derinimui el.paStu. Stengiuosasoningai) jokiu budu neleisti atsirasti tiesiogmiaysiui
uzsakovas-dizaineris, nes taip atsitikti gali ladpaitai, o rezultatai visom prasmem bldgia kalbama
apie situacy, kai projekto vadovas yra geras savo srities gfistas, turi supratima apie dizainerio
darhy ir vertina dizaingrsu kuriuo dirba. Tada projekvadovas dirba savo darto dizaineris savo.
Taciau jeiimore labai maza arba projekvadovas neturi tolsisavybi;, be abejo tada darbas
tiesiogiai su klientu yra kur kas Zymiai efektyvissi.y. zymiai legviau ir gréiau galima padaryti
darha, kurio tikisi uzsakovas bendraujant tiesiogiauntpesnis projekto atlikimo laikas, uzsakovas

.nepavargsta” (kai tenka igaika aiskinti ko nori) ir likes patenkintu kreipiasié.

Kokias priemones naudojate pristatant pirmines dizano idéjas?

kompiuterine programa sumaketuotas vaizdelisalavizualus maketas (toks tiaikas
suklijuotas iS popieriaus :), nes kai kada uzsakdwZiniu nesupranta, kai kada(tiesioginio
susitikimo metu) idja , ar jos dalis yra nupieSiama tusSinuku :); kant@izdelis pieSiamas, o to po
»1keliamasi kompiutei” (skenuojamas ir/ar kompiuterine programatk@nas ir jau tada pateikiamas

uzsakovui)

Su kokiomis komunikacijos problemomis susiduriate?
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daZniausia tiesiogéimis :)))))))) , t.y. nesusikallfimas, blogai suformuota uzduotis ir pan.
Uzsakovas ir dizaineris gali vienas kito nesupyass y, vartojami terminai yra ,siauri, tod

normalu, kad kitos srities specialistagpli nezinoti.

Kaip sprendziate Sias problemas?
maksimalios pastangos pasistengti suprastj keikyriai ,iSkvosti“ kas patinka Sitam uzsakovui
— laikausi pozicijos, dizainas turi tenkinti uzsakdaiSku proto ribose :) jei manau kad uzsakovo siora
néra tinkamiausias variantas, tai Salialail savo varianta, ne ZodzZiu o vizualiai iSrejk&ad
uzsakovui nereity isivaizduoti, o iS karto matyt,kas ir kaip®. Daznai uzsakovas po argumentuoto

paaiskinimo ir vaizdo pasirenkatent dizainerio siloma variam.

Ar iSkyla nesklandumy pateikiant dizaing uzsakovams ar programuotojams? Kaip juos
sprendziate?

dideliy ne (su programuotojais teesakant nedirbu), kuo ilgiau dirbi, tuo didégatirtis

Kokie didziausi iSdikiai, su kuriais susiduria Jisy srities dizaineriai?
iterpti reklam (gerai matoma, veiksgiinegadinaia pastato ir graz) ten kur reklamos ir taip

per daug :)

p.s. manau skirtingos srities dizaineriai susidatakirtingomis problemomis (vienokia
specifika internetinius puslapius kurém dizainerio, kita vizualine lauko reklama uzsiimie) spzju
tau labiau aktualus yra pirmasis.cia visuomet visu stiy dizaineriams isliks aktuali ,tiesioginio®

bendravimo problema — kuo tiksliau suformuluotaugtés* dizaineriui, tuo geresnis rezultatas.

Nesvarbu kas pateikia uzdudizaineriui — uzsakovas ar projektadovas (kuris formoja

uzsakovo uzdugdizaineriui)

tiksliai suformuluota uzduotis* — tai aiSkiai istas uzsakovo pageidavimas, kur kuo smulkiau
ivardintos jo geidaujamo gaminio funkcijos ar sagylilai litina visose sferose, pradedant paprastu

reklaminiu stovu, baigiant sétingu interneto puslapiu.

Zodziu susikalBjimas pirmoji alyga £kmingam darbui, jei ji nevykdoma jokios kompiutesn

komunikacijos negelis. Kam man reikalingas grazus paveiksliukas, jmiggs nevykdys savo
funkciju? AiSku uzsakovas iS nepatyrimo gali kelis karfosirgkti ir pasirinkti gran vaizdel, bet

IS tokiy klaidy visi greitai mokosi :) arba ne :)) ne&a kaip patikrinti ar gaminys ,veikia“, ar

sekme ).
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visa kity galima pateikti kaip norisi, jei reiki@odyti, kad tik priemoas lemia, surasi falttai
pagristi, jei kad visgi lemia priemones naudojaatisogus — rasi ir juos :)

Cia kaip apie Diey, tie kurie tiki randa Simtus jo egzistavirfrodymy, tie kurie netiki — Simtus

Jo nelavimui pagristi...

Visgi uz kiekvienos ,komunikacijos* stovi Zzmogu®i Jis asmenyb— ,komunikacija“ bus
auk&iausio lygio, jie ne — galiildi visaip - ;) na aiSku (tuilt) gera ,komunikacija“ gali atskirais
atvejais gelbti (geras projekto pateikimas, gera grafika yr&akngi ir be Sito, jau nenanoma)

betcia mes apie kitk.
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Human computer interaction: communication aspects@Gytis Burauskas. Summary

The subject of this work is communication of huntamputer interaction. The objective is to
analyze the human-computer interaction from themamication perspective. The main goals are: to
review and analyze the conception and evolutiorhwihan-computer interaction, to find out the
application possibilities of human-computer intéi@atin communication field; to analyze the process
of human-computer interaction design, its char@ties and communication aspects; to formulate and
argue the need of communication approach towardchtimean-computer interaction; to explore the
communication of human-computer interaction desigd examine the problems that arise during this
process.

The following methods were used for the reseatuhliterature analysis and synthesis combined
with the qualitative interviews. Using relevanetiture the popular approaches to human-computel
interaction were analyzed from the communicatiorsjpective. Eight interaction design-experts were
interviewed using the structured qualitative inteww method. The collected empirical data was
analyzed with relation to the theoretical material.

When more and more people interact with the peveaand ubiquitous computer technologies
that deal with variety of users’ goals and requeats, the human-computer interaction becomes the
issue of high importance. In order to successfsillpport users in their working and everyday lives,
human-computer interaction has to deal with thesiasing amount of communication needs and goals
and provide relevant usability and user satisfactibhe user-centered approach to the human-
computer interaction design is highly iterative atehls with identification of the users and their
needs, development of design alternatives and #watuation using design representations. The
human-computer interaction design has many comratioi@l properties and can be seen as
communication of designer's creativity. Nowadays mpoters are becoming devices for
communication rather then computation. Such slafteals new requirements and new problems
concerning the digital communication compared ® itgal one. Digital communication lacks many
attributes that are essential for real life comroation. Thus in order to support communication
human-computer interaction has to deal with theeblpms that are going beyond the engineering
level. The new communication approach to human-egerpnteraction can be used as a framework to
understand the nature of human interaction and fivays to improve it in the mediated
communication. Such approach to human-computeractien reveals some relatively unexplored
fields such as designing for e-governments thapedpmass communication and encourage active
citizenship. The research showed that communicaaiivities occupy an important part of human-
computer interaction designers’ work. The main probhuman-computer interaction designers face is
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the communication of their designs with the othantips involved. However, the design process lacks
involvement of primary design users and mainly sl@ath the secondary or tertiary ones. The primary
user testing and direct involvement appeared texmeptional rather than ordinary practice. Seeing
human-computer interaction design as communicaifotesigners’ creativity and directly involving
the primary users can contribute to the succes&futlopment of designs that support human activitie
and satisfy their increasing communicational ne@tisis in order to successfully create and develop
spaces for human communication the communicatiospeetive towards human-computer interaction

has to be considered.



