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Santrauka

Nuotolinio bendravimo ir bendradarbiavimo priemonés — tai Web 2.0 aplinkos, leidZiancios
naudotojams saveikauti, kurti turinj ir juo dalintis. Siose priemonés naudotojai nebe pasyviai vartoja
pateikta informacija, o sukuria didziaja dali turinio. Trimaciai virtualieji, priklausantys nuotolinio
bendravimo ir bendradarbiavimo priemoniy grupei, iSsiskiria navigacine sistema, naudotojo
atlickamomis uzduotimis ir naudotojy bei virtualiy objekty saveikos biidais. Tradicinés programinés
frangos panaudojamumo vertinimo metodikos neapima S$iy specifiniy virtualiyjy pasauliy apsekty,
todél magistro baigiamajame darbe atlikta i§sami nuotolinio bendravimo ir bendradarbiavimo
priemoniy panaudojamumo analizé, kurios pagrindu kuriama trimaciy virtualiyju pasauliy
panaudojamumo vertinimo metodika. Kuriant §ia metodika taip pat panaudoti atlikto naudotojy
patir¢iy tyrimo rezultatai. ApraSytas euristinis vertinimas taikytas pasirinktiems trimaciams
virtualiesiems pasauliams ir tokiu biidu metodikos aktualumas pagristas ne tik teorinémis

prielaidomis, bet ir praktinio tyrimo rezultatais.

Raktiniai ZodZiai: nuotolinio bendravimo ir bendradarbiavimo priemonés, trimatis virtualusis
pasaulis, panaudojamumo vertinimas, euristinis vertinimas, naudotojy poreikiai, naudotojy patirciy

tyrimas.



Summary

Online communication and collaborations tools are Web 2.0 applications, which allows users’
interaction, content creation and sharing. In contrast to websites where users are limited to the
passive viewing of information, these tools are dependent on content which is created by users.
Online virtual worlds belongs to the group of online communication and collaborations tools and
distinguishes by navigational system, user tasks and manners of interaction between users and
objects. Traditional methodologies do not cover these specific aspects. Therefore this paper presents
the thorough analysis of online communication and collaboration tools usability. On the basis of this
analysis, there is a methodology created for evaluation online virtual world’s usability. Development
of this methodology required the results of literature review analysis and performed users experience
research. Described heuristic assessment was applied for chosen online virtual worlds, thus the
relevance of methodology was reasoned not only by theoretical assumptions, but by results of

practical research as well.

Keywords: virtual world, usability evaluation, heuristic evaluations, online communication

and collaboration, user needs, user research.
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IVADAS

Nuotolinio bendravimo ir bendradarbiavimo priemonés (toliau darbe — NBBP) turi didelg itaka
Siuolaikiniame interneto vartotoju gyvenime. Taikymo sri¢iy skaifius sparCiai auga, priemonés
nuolat keiciasi ir tobuléja. Viena i§ naujausiy NBBP israiskos formy — trimaciai virtualieji pasauliai
(angl. 3D online virtual worlds, toliau darbe — virtualieji pasauliai), kuriuose naudotojai,
,persikiinij¢* 1 trimatj pasaulio gyventoja (angl. avatar) bendrauja tarpusavyje, keliauja, formuoja
naudotoju grupes, tiria virtualiasias erdves, kuria virtualia nuosavybg ir ja prekiauja.

Preece ir Krichmar [PMKO3] iSskiria ir nagrinéja tokius uzdavinius, susijusias su virtualiyjy
erdviy kiirimu ir vystymu:

¢ komunikacijos irankiy plétra virtualiosiose erdvése ir $iy irankiy itaka socialinei elgsenai,

dalyviy elgsenos reguliavimas;

dalyviy itraukimas i programinés irangos kiirima;

naudotojy poreikiy tenkinimas;

taikymas jvairiose srityse (pavyzdzZiui, mokymasis, verslas, medicininés konsultacijos ir kt.).

Darbe pagrindinis démesys skiriamas virtualiyju pasauliy panaudojamo analizei, nes tradicinés
panaudojamumo vertinimo metodikos neatsizvelgia 1 specifinius Sio tipo NBBP aspektus. Be to,
naudotojai, sukurdami didziaja dali virtualaus turinio, itakoja Siy NBBP sé¢kme, todél
virtualiuosiuose pasauliuose biitinas panaudojamumo uZztikrinimas ir defekty Salinimas.

Virtualiuosius pasaulius lyginant su dvimatémis NBBP, reikia pabréZti skirtinga Siy priemoniy
gyvavimo laika. Dvimatés NBBP (pavyzdziui, Facebook, Myspace, Twitter) gyvuoja jau ilga laika,
per kuri sukaupta patirtis leido priemones analizuoti, aptikti defektus ir juos Salinti. Per §i laika taip
pat suformuluotos euristikos ir sukurtos priemoniy panaudojamumo vertinimo metodikos.
Virtualiems pasauliams tokiy projektavimo principy ir metodiky néra arba jos neiSvystytos iki
visuotinai priimtiny euristiky lygio.

NBBP 3alia inZinerinio aspekto ypa¢ aktualus yra socialinis, apimantis virtualios grupés
tikslus, nariy elgesio taisykles, dalyvavimo bendruomenés veikloje skatinima, tgstinuma ir pan.
Remiantis literatiros apzvalga, darbe iSsamiai nagrin¢jami ir klasifikuojami inzineriniai bei

socialiniai NBBP aspektai.



Susisteminto socialiniy bei inZineriniy aspekty saraso, naudotojuy poreikiy, virtualiyjy pasauliy
charakteristiky ir nagrinétos literatiiros autoriy rekomendacijy susiejimas leidzia dar karta isitikinti,
kad egzistuojancios panaudojamumo vertinimo metodikos néra tinkamos virtualiesiems pasauliams
— kai kurie specifiniai, tik virtualiyjy pasauliy naudotojams biidingi poreikiai néra tenkinami.
Vadinasi, bazinis euristiky rinkinys turi biiti kei¢iamas ir pildomas naujais projektavimo principais.
Todél darbe iskeltas tikslas — sukurti iy NBBP panaudojamumo vertinimo metodika.

Kuriamos metodikos tipas — euristinis vertinimas, kurio pagrindu pasirinktas Jakobo Nilseno
desimties euristiky rinkinys [MLO8]. Sios euristikos dengia dali panaudojamumo aspekty, aktualiy
virtualiesiems pasauliams, taciau virtualieji pasauliai yra kokybiSkai kito lygio programiné iranga,
todél, kaip jau minéta, metodika turi biiti tobulinama.

Adaptuojant euristiky rinkinj virtualiesiems pasauliams, socialiniy ir inZineriniy aspekty saraso
bei nagrinétos literatliros autoriy rekomendacijy nepakanka. Darbe apraSytas naujo tipo praktinis
tyrimas, leidZiantis atlikti naudotojy patir€iy analizg ir iSskirti panaudojamumo defektus, su kuriais
susiduria §iy priemoniy naudotojai. Tyrimo metu remtasi trijy virtualiyjy pasauliy naudotoju
forumais, kuriuose ieskota panaudojamumo atzvilgiu aktualiy pranesimy ir diskusijy. Remiantis §io
ir dar dviejy nagrinétoje literatiiroje aptikty praktiniy tyrimy rezultatais bei virtualiyjuy pasauliy

naudotojy poreikiais euristiky sarasas papildytas keturiomis euristikomis (zr. 1 pav).

Jakobo Nilseno
desSimties euristiky

rinkinys
Virtualiyjy pasauliy ]
naudotojy poreikiai | Panaudojamumo
/ vertinimo metodika
- - 4 naujos euristikos
Naudotojy potyriy
tyrimai

1 pav. Panaudojamumo vertinimo metodikos kiirimo schema

Kuriama virtualiyjy pasauliy metodika yra nauja ir papildomai apima Sioms NBBP aktualius
aspektus: navigacija erdvéje, pokalbius, bendradarbiavima ir Siy veikly koordinavima, objekty

kiirima bei naujoky palaikyma.



Sukurtos metodikos aktualumas grindZiamas ne tik teorinémis prielaidomis, bet tik praktiniu

jos taikymu, t.y. atliekant penkiy virtualiyju pasauliy euristini panaudojamumo vertinima. Atlikus

vertinima, rezultaty analizé leido ne tik panaudojamumo atzvilgiu palyginti virtualiuos pasaulius, bet

ir iSskirti pagrindinius Sio tipo NBBP panaudojamumo defektus.

Darbe iskeltas tikslas t.y. sukurti virtualiyjy pasauliy panaudojamumo vertinimo metodika,

reikalauja tokiy uzdaviniy igyvendinimo:

1.

Apzvelgti nagrinéjamos temos atzvilgiu aktualius Saltinius ir atlikti Saltiniy apzvalgos
rezultaty analizg. Renkantis ir apZvelgiant literatiira, kurioje apraSomos ir analizuojamos
NBBP, atsizvelgiama i darbe suformuluotus kriterijus. Ypatingas démesys skiriamas
socialiniams bei inzineriniams aspektams, panaudojamumo euristikoms, NBBP
naudotojy poreikiams.

Atlikti virtualiyjy pasauliy naudotojy patiriy tyrima ir iSsiaiSkinti pagrindinius
panaudojamumo defektus. Iprastai toks tyrimas yra atliekamas programinés jrangos
testavimo fazéje. Siame darbe remiamasi pasirinkty virtualiyjy pasauliy naudotojy
forumais.

Remiantis virtualiyjy pasauliy naudotojuy poreikiy sarasu ir atliktu naudotoju patirciy
tyrimu papildyti Jakobo Nilseno panaudojamumo euristiky rinkini, t.y. sukurti virtualiyju
pasauliy panaudojamumo vertinimo metodika.

Pagristi sukurto euristinio vertinimo aktualuma. Sio uZdavinio igyvendinimas apima
penkiy virtualiyjy pasauliy pasirinkima, euristini vertinima kiekvienai i§ parinktyju

NBBP ir vertinimo rezultaty analize.



1. LITERATUROS APZVALGA

1.1. NBBP problematikos apzvalga

Renkantis ir apzvelgiant literattira, kurioje apraSomos ir analizuojamos NBBP, atsizvelgiama

1 Zzemiau iSvardytus kriterijus.

1

Pagrindiniai apibréZimai bei NBBP charakteristikos. Darbe visy pirma biitina apzvelgti
pagrindines tiriamosios temos savokas. Tokiu biidu detaliau analizuojant tema, pagrindiniai
terminai suprantami vienareikSmiskai ir nepriestaringai. Taip pat svarbu isskirti pagrindiniy
tiriamyjy objekty charakteristikas.

NBBP klasifikavimas. Klasifikacija apzvelgiama dél dvieju pagrindiniy prieZas¢iy. Pirma,
klasifikuojant apzvelgiamos galimos §iy priemoniy realizavimo israiskos ir ju sklaida. Antra,
iSryskéja virtualiyjy pasauliy vieta NBBP atzvilgiu.

Virtualiyjy pasauliy klasifikavimas. Virtualieji pasauliai pagal juy realizavimo pobudi
skirstomi | 3 kategorijas. Virtualaus pasaulio priklausymas kuriai nors i$ juy reiSkia skirtingus
tikslus bei naudotoju poreikius.

Virtualiyjy pasauliy grafinio naudotojo interfeiso ypatumai. Iprastinos rekomendacijos
naudotojo interfeisui ir euristikos néra tinkamos virtualiesiems pasauliams. ApZvelgiami
Saltiniai, kuriuose i$skiriami reikalavimai virtualiyjy pasauliy naudotojo interfeisui.
Socialiniai bei inZinieriniai NBBP aspektai. Programinés jrangos kiir¢jai atsizvelgia 1
panaudojamumo euristikas bei rekomendacijas, tod¢l kad taip uztikrinamas naudotoju
pasitenkinimas. Taciau kuriant NBBP, panaudojamumo euristikos néra pakankamos. Biitina
atsizvelgti 1 socialinius aspektus, suprasti bendruomeniy egzistavimo teorija. Taigi
inZinieriniai bei socialiniai aspektai yra lygiaverciai — jie vienodai itakoja produkto seékme.
Virtualiyjy pasauliy naudotojy poreikiai. Tiriant socialinius ir inzinierinius virtualiyjy
pasauliy aspektus biitina atsizvelgti 1 naudotojy poreikius, nes minéti aspektai kildinami visy
pirma i$ iy poreikiy.

Panaudojamumo euristikos. Jakobo Nilseno panaudojamumo euristikos yra bendrings,
neapsiribojancios kuria nors programininkés irangos produkty grupe, todél naudojantis

Siomis euristikomis galima formuluoti specifines euristikas virtualiesiems pasauliams.



8. Bendravimo ir bendradarbiavimo socialiniai bidai. Bendravimo ir bendradarbiavimo
priemonés kuriamos atsizvelgiant 1 socialinés veiklos pobiidi, todél svarbu numatyti

veiksnius, turin€ius itakos Siy priemoniy naudojimo sékmei.

Visi Sie kriterijai iSsamiau apzvelgiami tolimesniuose poskyriuose.

1.2. Pagrindiniai apibrézimai bei NBBP charakteristikos

Siame skyriuje aptariami tiriamosios temos atzvilgiu esminiai apibrézimai. Apibtidinamos
bendravimo, bendradarbiavimo savokos, NBBP, pateikiami trimacio virtualaus pasaulio apibrézimai
bei charakteristikos. Kadangi NBBP skirtos virtualiyju bendruomeniy poreikiams, apibiidinama ir
virtualiosios bendruomenés savoka. Literatiroje NBBP dazniau jvardijamos kaip virtualieji
pasauliai, tod¢l Siame darbe naudojamos abi savokos, darant prielaida, kad jos yra ekvivalencios.

Oksfordo angly kalbos aiSkinamasis Zodynas [Oxf07] pateikia tokius bendravimo ir
bendradarbiavimo savoky apibrézimus:

Bendravimas — tai informacijos suteikimas arba keitimasis kalbant, dirbant arba naudojant
koki nors kitq biidq. (angl. communication - the imparting or exchange of information by speaking,
writing or using some other medium)

Bendradarbiavimas — darbas kartu su kitais siekiant tam tikro rezultato. (angl. collaboration
— the action of working with someone to produce something)

Ridings teigia [Rid06], kad formalus virtualiy bendruomeniy supratimas lieka
problematiskas, taCiau atlikusi keleto apibréZimy tyrima, autoré¢ visgi remiasi konsultanto
Rheingold apibréZimu:

Virtuali bendruomené — tai pakankama Zmoniy grupé, kuri pakankamai ilgai dalyvauja
bendrose internetinése diskusijose ir taip internetinéje erdvéje formuoja socialinius susirinkimus.
(angl. virtual community - social aggregations that emerge from the Net when enough people carry
on those public discussions long enough, with sufficient human feeling, to form webs of personal
relationships in cyberspace)

Straipsnio autorés teigimu, visy jos nagrinéty virtualios bendruomenés apibrézimy bendrybe
— panaSis bendruomenés nariy interesai, poreikiai bei tikslai. Numanomas bendruomeneés
supratimas yra susij¢s su tam tikru nekintamumu bei nariy apsilankymy daznumu. Virtualios

bendruomenés privalo turéti ilgalaikés saveikos pojiiti, o ne biiti vieta, kur zZmonés uzsuka
10



atsitiktinai ar retkariais arba ta vieta, kurioje nuolat lankosi skirtingi nariai. Virtualiy
bendruomeniy nariai daznai jauciasi didesnés socialinés visumos dalimi. Pabréziama, kad daug
tyrinétojuy virtualias bendruomenes traktuoja kaip socialines visumas. Autoré sitlo iSsamy
apibrézima, kuris itraukia anks¢iau paminétas savokas:

Virtuali ~ bendruomené — tai grupé Zmoniy, turinciy bendrus interesus ir
iprocius/praktikas/veiklas ir komunikuojanciy reguliariai tam tikrq laikq organizuotu budu,
naudodami Internetq. (angl. virtual community - groups of people with common interests and
practice that communicate regularly and for some duration in an organized way over the Internet
through a common location or mechanism)

Bet kuri virtuali bendruomené paveldi realaus pasaulio pagrindines bendruomenés
charakteristikas ir elgsena. Whittaker, Isaacs ir O'Day [WIO97], ketindami aprasyti virtualius
pasaulius ir jy projektavimo aspektus, visy pirma pateikia 2 daliy bendruomenés (neiSskirdami, ar
tai reali, ar virtuali bendruomené) atributy sarasa:

e Pagrindiniai atributai:
o nariai turi bendry tiksly, interesy, poreikiy ar veikly — tai yra pirminé priezastis
priklausyti bendruomenei;
o nariai pakartotinai atliecka tam tikrus veiksmus, tarp ju egzistuoja stipri saveika,
emociniai saitai. Nariai kartu atlieka bendras veiklas;
o nariai naudojasi bendrais resursais;
o yra bendry resursy naudojimo taisykles;
o nariai tarpusavyje keiciasi informacija bei paslaugomis;
o bendruomenei budingas bendras kontekstas (pvz. kalba, paprociai ir elgesio
taisyklés).
e Papildomi, maZesnés svarbos atributai:
o diferencijuotos rolés;
o narystés riby ir grup€s tapatumo supratimas;
o istorija ir ilga bendruomenés egzistavimo trukme;
o ivykiai ar ritualai;
o bendra fiziné erdvé;
o savanoriSka naryste.

Olson ir Olson [Ols03] apraso ivairias NBBP ir pateikia §iy priemoniy apibrézima:

11



Nuotolinio bendradarbiavimo priemoné (originaliame apibrézime jvardijama kaip ,, grupés
darbq palaikanti programiné jranga ) — tai tinklo programiné jranga, skirta palaikyti grupés ar
organizacijos veiklas. (angl. Groupware is software designed to run over a network in support of the
activities of a group or organization)

Sios veiklos gali apimti bet kurias i§ tos pa¢ios/skirtingos vietos bei realaus/skirtingo laiko
kombinacijy. Pirmosios priemonés daznai buvo kuriamos palaikyti kuria nors viena i§ galimy
kombinacijy, tac¢iau dabar kombinaciju padengimas plec¢iasi - Siuo metu egzistuoja nuotolinio
bendradarbio priemonés, apimancios visas Sias kombinacijas.

Han ir Hil [HRHO06] teigia, kad Siuo metu beveik visos internetinés programos gali biiti
vadinamos ,,bendradarbiaujanciomis” (angl. collaborative). Interneto technologijos padaro imanoma
daug-su-daug sinchroning ir nesinchroning komunikacija ir leidzia visiSka laiko ir (ar) vietos
nepriklausomybe. Laiko ir vietos nepriklausomybés yra svarbios, todé¢l kad tokiu budu realaus laiko
mokymosi sistemos turi galimybe pereiti nuo individualiy mokymosi metody prie grupiskai
orientuoty interaktyvy rezima. Siame straipsnyje koncentruojamasi ties virtualiyjy erdviy taikymu
mokyme.

Book [Boo06] pateikia tokj trimacio virtualaus pasaulio apibréZima:

Virtualus pasaulis — tai imituojama interaktyvi aplinka, kuriq realiu laiku gali pasiekti daug
naudotojy (angl. A virtual world is an interactive simulated environment accessed by multiple users
through an online interface)

ISskiriamos SeSios visiems trimaciams virtualiems pasauliams biidingos charakteristikos:
1. Bendra erdvé. Daugeliui naudotoju leidZziama vienu metu ,,dalyvauti“ virtualiajame
pasaulyje.
Grafinis naudotojo interfeisas. Vizualizuojama trimaté, ,,panardinanti erdve.
Tiesioginis rysys. Saveika vyksta realiu laiku.

Interaktyvumas. LeidZiama naudotojams kurti ir keisti erdvés turinj.

A

Nenutrikstamas egzistavimas. Virtualaus pasaulio egzistavimas nenutriksta tuomet, kai
naudotojai atsijungia.
6. Socializacija ir bendruomeniskumas. Skatinamas {vairiy socialiniy grupiy kiirimas.
Internetingje enciklopedijoje ,,Wikipedia“ [WIK09] pateiktas kiek kitoks trimacio virtualaus
pasaulio apibrézimas:
Virtualus pasaulis — tai kompiuteriné simuliuojama aplinka, kurios paskirtis — naudotojy

bendravimo uztikrinimas per virtualius atstovus (angl. avatars).

12



Projekto Virtual Life partneriai [GeuO8] iSskiria tokias keturias trimaciy virtualiy pasauliy
charakteristikas:
1. Trimacius virtualiuosius pasaulius sudaro virtualios erdvés.
2. Naudotojo patirtis per avatara yra daugmaz panasi i lankymasi internetiniame tinklalapyje,
pagrindinis skirtumas — avataras yra virtualaus pasaulio dalis.
Virtualus pasaulis egzistuoja net ir tuomet, kai naudotojas jame nesilanko.
4. Avataro veikla gali stebéti kiti virtualaus pasaulio lankytojai.

Whittaker, Isaacs ir O'Day [WIO97] nurodo pagrindinius trimaciy ir tekstu gristy virtualiyjy
pasauliy skirtumus, kurie taip pat gali biiti suprantami kaip trimaciy virtualiyju pasauliy
charakteristikos:

o tekstu gristuose virtualiuose pasauliuose naudotojai bendrauja siysdami tekstinius
praneSimus, naudotojo lokacija aprasoma tekstu, o trimaciuose virtualiuose
pasauliuose naudotojams pateikiamos vizualios objekty ir aplinkos iSraiSkos;

e trimaciuose virtualiuose pasauliuose suteikiama galimybé¢ kurti objektus;

e trimaciai virtualieji pasauliai naudotojui suteikia ,,panirimo* erdvéje pojuti.
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1.3. NBBP priemoniy klasifikavimas

Virtualios bendruomenés néra geografiskai centralizuotos, tafiau turi interneting susitikimy
vieta, skirta bendruomenés nariu veiklos koordinavimui [Rid06]. Ridings iSskiria keturis tokiu
NBBP tipus: zinu¢iy platinimo jrankiai (angl. listservs) , skelbimu lentos (angl. bulletin boards),
pokalbiy kambariai (angl. chat rooms), daugelio naudotojy sritys (angl. multiuser domains, MUDs).

Zinudiy platinimo priemonés panagios i galingus elektroniniy laisky platinimo saragus. Nariai
siunc¢ia Zzinutes naudodami ,listserv programa, kuri persiuncia Zzinut¢ visai bendruomenei.
Naudotojams nereikia saugoti nariy saraSo, nes tai atlieka naudojama ,listserv® programa.
Komunikacija tarp nariy yra asinchroniné — nariai gali skaityti siystas zinutes, kurios yra parasytos
keliomis valandomis, dienomis ar net savaitémis anksciau ir gali atsakyti i jas bet kurio metu
(nebiitinai tada, kai gavéjas yra prisijunges (angl. online)). Komunikacija apibiidinama kaip pasyvi
— nariai gauna zinutes 1 savo elektroninio pasSto dézutes, néra bitinybés veiksmui ,eiti i
bendruomenés vieta“. Taciau nariai, norédami gauti zinutes ir { jas atsakyti, privalo uzsiregistruoti,
naudodami ,,listserv‘ programa.

Skelbimy lenta - tai priemone¢, kuria naudodami virtualios bendruomenés nariai paskelbia
zinutg skelbimy lentoje, gali paskelbtas Zinutes skaityti ir { jas atsakyti. Anksciau skelbimy lentos
naudotojai turéjo naudoti klienting programa, vadinama ,,Naujieny skaitytoju® (angl. newsreader),
dabar priemonés gali biti pasiekiamos naudojantis daugeliu elektroninio paSto klientiniy programy

arba specializuotais internetiniais tinklalapiais (pvz. http:/groups.google.com/). Sio tipo jrankiai yra

asinchroniniai — nariai gali bendrauti nebtidami prisijungg tuo paciu metu. Norédami perzidiréti
Zinutes, nariai privalo biti prisijungg prie bendruomenés. Kai kurios skelbimy lentos primena savo
nariams apie paskelbtas zinutes elektroniniu laiSku, dalis priemoniy reikalauja nariy registracijos,
jet jie nori perzitiréti ir (ar) paskelbti Zinutes.

Pokalbiy kambariai - priemonés, leidZiancios virtualios bendruomenés nariams bendrauti
realiu laiku. Siose virtualiose aplinkose klaviatiira spausdinamos Zinutés yra matomos kitiems
nariams, kurie gali atsakyti akimirksniu. Tokia bendravimo forma yra labai panasi i realy pokalbi.
Pokalbiy kambariai priskiriami sinchroninéms bendravimo ir bendradarbiavimo priemonéms, nes
norédami bendrauti nariai privalo biiti prisijungg.

Daugelio naudotojy sritys — tai sinchroning, aktyvia komunikacija igyvendinanti priemoné.
Siy sri¢iy kiiréjai modeliuoja fizines (realias) vietas ir ,,akis { aki“ (angl. face-to-face) saveikas.

Imituojama virtuali realybé, kuri palaiko erdvés pojtti, pateikdama virtualius objektus (pvz.
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kambarius ar kitas tikroviSkas erdves). Bendruomenés nariai, lankydamiesi kambaryje, gauna
tekstinius ar grafinius apraSus ir paaiSkinima, kas jie yra tame kambaryje. Nariai gali atlikti {vairius
veiksmus: bendrauti, keliauti, kurti objektus ir pan.. Evoliucionuodamos $ios aplinkos peréjo nuo
grieztai tekstu gristy iki grafiniy aplinky. Taip pat pasirodé ir jvairiy tokiy aplinky variaciju:

e imituojamos daugelio naudotoju aplinkos (angl. multiuser simulation environments,
MUSEs) — tai virtualios bendruomenés, kurios nariai saveikauja kurdami savo pasaulius
socialiniams, kultliriniams ir mokymosi tikslams;

e objektiskai orientuotos daugelio naudotojy sritys (angl.MOOs - object oriented MUDs)

yra gristos objektiskai orientuotu programavimu.

1 lenteléje matoma, kokios yra aprasSytyju NBBP priemoniy charakteristikos.

1 lentelé. NBBP tipai, jy bendrosios charakteristikos [Rid06]

Technology | Asvochronous | Synchronous | Passive | Active Need to “Join"™ the
Commumniry
Listserv X X X
Bulletin Board X X
Chat Rooms X X X
MUDs X X X
1.4. Virtualiyjy pasauliy klasifikavimas

Projekto Virtual Life partneriai [GeuO8] suskirsto nagrinéjamus virtualiuosius pasaulius i tokias
3 pagrindines kategorijas:
e virtualiojo pasaulio platforma (angl. VW platform) — programinés irangos karkasas, kuriame
galutinis naudotojas gali kurti savo virtualyji pasaulj;
e pilnas virtualus pasaulis (angl. complete VW) — egzistuojantis virtualusis pasaulis, prie kurio
vartotojas gali prisijungti naudodamas avatara;

e virtualaus pasaulio taikymas (angl. VW application).

Antrajame paveiksle pavaizduota, kaip 13 pasirinkty virtualiyjy pasauliy suskirstyti i anks¢iau

ivardytas kategorijas.
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. VW Platform . Complete VW . VW Application
@ Active Worlds G Metaplace

@ Entropia Universe 0 Multiverse

0 Habbo Hotel 'l::)' Planetvirtuel
G Hive 7 @ Redlightcenter
@ IMVL G Second Life

6 Italcity G There

6 Kanava

2 pav. Virtualiyjy pasauliy skirstymas [Geu0S]

1.5. Virtualiyjy pasauliy grafinio naudotojo interfeiso ypatumai

Virtualieji pasauliai — nauja NBBP grupé, reikalaujanti naudotoju saveikos trimatése erdvése
analizés. Tromp [Tro07] teigia, kad virtualiesiems pasauliams reikalingi nauji projektavimo
principai, be to, anot Stanney ir Cohn [SC03], virtualiyjuy pasauliy grafinis naudotojo interfeisas i§
esmés skiriasi nuo tradicinio.

Siekiant jvertinti virtualiojo pasaulio grafini naudotojo interfeisa, autoriai siiilo atsizvelgti 1
tokius kriterijus:

e jvedimo-iSvedimo jrenginiy integracijos optimalumas;

e navigacijos palaikymas;

e manipuliavimo objektais intuityvumas ir paprastumas;

e sistemos dizaino komfortiSkumas.
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Straipsnyje taip pat pateikta Gabbard ir Hix (1997) virtualiyjy pasauliy panaudojamumo
charakteristiky sistematika, kuri gali biiti naudojama kaip pagrindas vertinant virtualiyjy pasauliy
panaudojamuma. Pagrindiniai Sios sistematikos kriterijai:

e navigacija virtualiajame pasaulyje;

¢ naudotojo judéjimas;

e objekty pasirinkimas ir manipuliacija;

e vizuali iSeiga;

e girdimoji iSeiga;

e komfortiSkumas.

Egzistuoja dar vienas kriterijus, unikalus virtualiesiems pasauliams - tai yra buvimo
(dalyvavimo) pojitis (angl. sence of presence). Sis kriterijus kildinamas i3 virtualiyju pasauliy
i$skirtinio privalumo — daryti itaka isivaizduojamam naudotojo gebéjimui psichologiskai persikelti i
kitas vietas. Siekdami sustiprinti §] dalyvavimo pojiti, virtualiyjy pasauliy projektuotojai turéty
iSplésti erdve aplink ,,veiksmo vieta™ - leisti naudotojo saveikai apibrézti, kada svarbis aspektai turi
pasirodyti, palaikyti realistiSkuma ir natiiraluma, panaudoti tekstiiras, spalvas, formas, garsus.
Imituojant panirimo (angl. immersion) erdvéje pojiti, naudotojas turi buti izoliuotas nuo fizinés
erdvés, turi buti pateiktas jtraukiantis turinys, suteiktos nattralios judesiy kontrolés ir saveikos
biisenos.

Pagrindiniai ergonomikos faktoriai:

e ar judesiai yra ribojami lokacijos, svorio, lange pateikto vaizdo?

e ar sgveikos jrenginiy iSdéstymas ir vizualus atvaizdavimas palaiko komfortiSka ir efektyvuy

judéjima?

e ar kuri nors 1§ galliniy néra perkrauta sunkiais saveikos irenginiais?

e ar saveikos jrenginiai reikalauja nepatogiy ir uzsitgsusiy poziciju?

e ar garso lygiai atitinka ergonomikos reikalavimus /ar palaiko naudotojo panirima i erdve?

Breuer [Bre08] aptaria virtualiyjy pasauliy panaudojamumo problemas, isskiria §iy problemy bei
panaudojamumo klaidy priezastis ir nagrinéja pagrindinius naudotojo interfeiso aspektus, kurie
lemia sistemos naudojimo paprastuma. Visy pirma, iSkeliamas klausimas ar jau iprastos internetiniy
aplikacijy panaudojamumo taisyklés gali biiti pritaikomos virtualiesiems trimac¢iams pasauliams.
Autorius teigia, kad visgi pagrindiniai panaudojamumo principai gali buti ir turi bati taikomi

virtualiesiems trimaciams pasauliams. Kalbant apie naudotojo navigacija, kaip ir {prastoms
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internetinéms aplikacijoms, taip ir virtualiesiems pasauliams, biitina uztikrinti, kad naudotojas
gebéty atsakyti i Siuos klausimus:

e Kur as esu?

e Ka as ¢ia galiu padaryti?

e Kur a$ galiu nueiti?

Kur as buvau? (Kaip galiu sugrizti?)

1.6. Socialiniai bei inZinieriniai NBBP panaudojamumo aspektai

Kuriant NBBP biutina atsizvelgti ne tik | inzZinerinius, bet ir i socialinius aspektus, nes Siy
aspektai yra lygiaverciai ir vienodai itakoja produkto sékme.

Preece, ir Maloney-Krichmar [PMKO3] ivardijami socialiniai bei inZineriniai NBBP
aspektai:
Socialiniai aspektai
NBBP turi:
e suformuluota bendruomenés tiksla;
e Dbendruomenés nariy;

e nustatytas taisyklés, reguliuojancias bendruomenés nariy elgesi.

InZineriniai aspektai

Navigacija. Pagrindine NBBP  panaudojamumo uZzduotis, ypa¢ esant dideliems informacijos

apsikeitimo kiekiams, - navigacijos uztikrinimas. Pagrindiniai klausimai:

e kiek laiko uztrunka iSmokti naviguoti erdvéje ir susijusiuose informacijos talpyklose?

o kiek reikia laiko, norint rasti informacija ar virtualia erdve?

e kiek isimintina ir intuityvi yra erdvés navigaciné sistema; kiek tai priklauso nuo
virtualiy objekty skaiciaus, pasirinkimy gylio ir plocio; kiek intuityvios yra ikonos ir meniu?

e kiek klaidy daro naudotojas, naviguodamas erdvéje?

Pasiekiamumas. Sio aspekto reik§mé sparéiai auga. Pagrindiniai klausimai:

e ar pakanka turimy priemoniy norint dalyvauti virtualios bendruomenés veikloje?

e jei reikia parsisiysti programing iranga, kiek ilgai uztrunka pasiruosimas?
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e ar galima gauti ir siysti praneSimus?

e ar sistemos atsako laikas yra pakankamai trumpas?

e kaip sprendziami problemos, susijusios su techniniais barjerais, pvz. tinklo pralaidumu?

Informacijos pateikimas ir vaizdavimas.

e ar paprasta rasti informacija (pvz. pagalba)?

e ar paprasta atlikti veiksmus, susijusius su informacijos perdavimu ar gavimu, padarant minimaly
skaiciy klaidy?

e ar pasirinktas informacijos pateikimo btidas yra patogus?

Dialogo palaikymas.

e kiek laiko uztrunka perprasti dialogo protokola?

e ar laikomasi principo, kad naudotojas turi kontroliuoti sistemos elgsena, o ne sistema turi
kontroliuoti naudotoja?

e ar sistemos atsakas yra nuspéjamas?

Schroder [Sch02] siekdamas suformuluoti NBBP projektavimo principus, atliko
egzistuojanc¢iy socialiniy ir inZinieriniy aspekty bei iS§samia naudotojy atsiliepimy apie konkrety
produkta analiz¢. Pagrindiniai klausimai, i kuriuos siekiama atsakyti:

e kas charakterizuoja virtualiag bendruomeng?

e su kokiomis problemomis susiduria NBBP naudotojai?
e kurios panaudojamumo euristikos yra tinkamos NBBP?
e kurie socialiniai aspektai yra svarbiis NBBP?

Visy pirma, Schroder pateikia virtualia bendruomeng apibiidinanciy charakteristiky rinkini,
kuris savo esme labai artimas 2-ajame Sio darbo skyriuje pateiktiems apibréZimams. D¢l Sios
priezasties charakteristikos nebus pakartotinai apzvelgiamos. Toliau pateikiamas Schroder socialiniu
bei inZineriniy panaudojamumo aspekty sarasas.

InZinieriniai aspektai

Darna. Bene svarbiausias aspektas, nes egzistuoja jvairiose formose ir keletoje lygiy:

e nuspéjamumas (angl. predictability) — savoka, reiSkianti naudotojo palaikyma nustatant ateities
veiksmy rezultata, kuris turi biiti gristas praeities saveiky istorija;

e pagalba jvertinant praeities veiksmy itaka dabartinei biisenai (angl. synthesizability);

e atpazistamumas (angl. familiarity) — savoka, nusakanti, kaip lengva pritaikyti Zinias ir anksciau

1gyta patirtj;
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e apibendrinamumas (angl. generalizability) yra atvirkS$tiné savoka atpazistamumui.
Apibendrinamumas nusako, kaip lengva darbo su sistema metu jgytas Zinias ir patirtj panaudoti
kitose sistemose.

Kontrole. Ekvivalentus aspektas anks¢iau aprasytam dialogo palaikymui. Papildomai publikacijoje

minimi dialogo intuityvumo ir daugiagijiSkumo principai. Jais nurodoma, jog programinés jranga

neturi riboti naudotojo; nespresti uz naudotoja, kada ir kaip pateikiami jvesties duomenys; leisti
vienu metu atlikti keleta skirtingy uzduociy.

Tiriami interfeisai (angl. explorable interfaces) nusako pasirinkimy naudotojui pateikima. Su Siuo

susijgs principas yra ,,Numatymas* (angl. anticipation), kuriuo teigiama, kad sistema turi numatyti

naudotojo poreikius ir pateikti reikiamus jrankius bei informacija. Dar vienas panaSus principas yra

»ISmokstamumas® (angl. learnability) — sistema turi buti lengvai iSmokstama.

Matomi interfeisai. Interfeisas turi buti matomas visg laika. Navigacijos irankiai — interfeiso dalis,

todel svarbu uztikrinti, kad naudotojas lengvai galéty rasti kelia, jam nereikéty Sios informacijos

Isiminti.

Paprastumas. Svarbus, tafiau retai nagrinéjamas aspektas, kurio esmeé — iSlaikyti interfeisus kiek

Imanoma paprastesnius.

Saugumas. Naudotojas ir jo veikla turi buiti apsaugoti ir nuo pacio naudotojo, ir nuo sistemos klaidy.

Schneiderman dalija principa { dvi dalis:

1. Sistema turi pateikti jrankius paprastam klaidy valdymui, uZkirsti kelia naudotojo klaidoms. Jei
klaida ivyko, sistema ja turi aptikti ir pranesti naudotojui.

2. Leisti atSaukti veiksmus.

Pasitenkinimas. Nagrin¢jamas naudotojo progreso ir pasiekimy pojiitis. Sistema negali atidélioti

uzduoc¢iy vykdymo ar trukdyti jas atlikti; turi biiti pateikiamas atsakas apie tai, ar uzduotys atliktos

sekmingai. Schneiderman pateikia tris taisykles, susijusias su pasitenkinimu:

1. Sistemos atsakas turi buti informatyvus, o atsako apimtis turi biiti proporcinga atliktos uzduoties
apimciai.

2. Atlikus uzduoti, pateikiamas praneSimas apie pabaigta darba ir atlikto darbo etapus (gairés arba
zingsniai (angl. milestones)).

3. Sistema turi pateikti trumpesnio kelio vykdymo irankius (angl. shortcuts), kurie patyrusiems
naudotojams leisty atlikti uzduotis greiciau.

Prieinamumas. Projektuojant virtualiuosius pasaulius, biitina atsizvelgti tai, kad sistemos naudotojai

bus labai skirtingi. Dalis juy gali biiti daltonikai, todé¢l interfeise informacijos iSskyrimui neturéty buti
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naudojamos tik spalvos. Taip pat reikia atsizvelgti 1 iskaitomuma, nes daug naudotojy teksta skaitys
mazuose monitoriuose.

Interfeiso dizainas. Kuo didesni yra interfeise pavaizduoti objektai, tuo lengviau i juos pataikyti
pele. Rekomendacijas interfeiso dizainui:

e griozdiski ir nereikalingi elementai turi bti paSalinti;

¢ naudotojo supazindinimui su sistemos struktiira, naudojami vizualts hierarchijos lygiai;

¢ interfeiso elementai turi turéti aiskia paskirti;

e animacija naudojama naudotojo démesio patraukimui, taciau netinkamas animuoty elementy

naudojimas blasko ir erzina.

Schroder teigia, kad dauguma socialiniy aspekty persipina su inZineriniais, abi sritys turi
bendrumuy, todél socialinius apsektus agreguoja i 3 grupes:
Zmonés. Grupuojami principai, susij¢ su ,,narys prie§ nari“ (angl. member vs. member) saveika.
Naudotojas, norédamas jgyti virtualig tapatybg, turi gebéti sukurti paskyra. Sistema turi palaikyti
dalyvavimo virtualiame pasaulyje vaizdavima, t.y. leisti suzinoti, ar naudotojas Siuo metu yra
prisijunggs; suteikti galimybg formuoti virtualaus pasaulio bendruomenes, vienijancias bendry
interesy turin¢ius naudotojus.
Taisykles ir politika. Grupei priskirtos rekomendacijos bei principai, kuriuose esminé ,,narys pries
sistema” (angl. member vs. system) saveika. NBBP turi biiti nariy registravima ir virtualaus pasaulio
lankyma reguliuojancias taisykles; sistema turi buiti administruojama - tokiu biidu kuriamos taisyklés
ir ver¢iama jy laikytis; sistema turi apsaugoti asmening informacija; virtuali bendruomené turi turéti
skirtingas ir grieZtai atskirtas naudotojy roles.
Bendravimas. Grupei priskiriamos rekomendacijos bei socialiniai aspektai, apraSantys ,,narys su
nariu® (angl. member-to-member) saveika. Sistema turi skatinti aktyvius naudotojus, dalyvavimo

testinuma, pateikti ir leisti perzitréti virtualaus pasaulio istorijos aprasa; neriboti praneSimy ilgio.

Tai, kad atsizvelgiama { socialinius ir inZinierinius aspektus, dar negarantuoja virtualaus
pasaulio sékmes, taCiau pagrindiniy rekomendacijy nesilaikymas daZznai lemia sistemos zlugima
UMWOS8]. Sistemos, kuriose jgyvendintos bendrosios visuomenisSkumo taisyklés, yra suprantamos
ir priimtinos bendruomenés nariams. Publikacijoje jvardijami socialiniai aspektai:
Tikslas. Virtualios bendruomenegs tikslas turi biiti aiSkiai apibréztas:

e Dbendruomenei suteiktas aiSkus, prasmingas vardas;
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tikslas apraSytas aiskiai ir glaustai;

papildoma informacija pateikiama atskirame tinklalapyje.

Zmonés. I8skiriamos rolés, uztikrinamas prieinamumas ir efektyvus bendravimas:

aiskiai apraSyti techniniai ir kiti prieinamumo reikalavimai;
rolés numatytos ir visiems Zzinomos. Yra moderatoriaus, administratoriaus, eksperto rolés
Numatyta, kaip Sios rolés dalyvaus bendruomenés veikloje;

skatinama efektyvi komunikacija bei bendradarbiavimas.

Taisyklés. Apibréziamos registracijos, saugumo, valdymo taisyklés:

apraSytos registracijos taisyklés. Numatyta, ar leidziama laisvai lankytis virtualioje
bendruomenéje, ar suteikiama laikina nemokama narysté;

numatyta, ar bendruomené bus valdoma. Apibréztos etiketo, balsavimo ir kity procesy, kurie
reikalauja vieSo dalyvavimo, taisyklés, igyvendintas jy laikymasis;

uztikrinta konfidencialios informacijos bei intelektinés nuosavybés apsauga.

InZinieriniai aspektai grupuojami | 3 kategorijas: navigacija, prieinamumas ir informacijos

vaizdavimas. Sie aspektai buvo aptarti ankséiau apzvelgtuose 3altiniuose, todél toliau apzvelgiamos

dar nenagrinétos rekomendacijos.

Navigacija. Vienas 1§ sékmingy NBBP poZzymiy — aiSki navigacija, kurios jgyvendinimui

pateikiamos tokios rekomendacijos:

vengti papildomy langy naudojimo;
vengti gilios hierarchinés strukttros;

uztikrinti navigacijos ir informacijos darna.

Prieinamumas.

vengti kompleksiniy internetiniy adresy;
naudoti standartines nuorody spalvas;

uztikrinti kiek jmanoma trumpesni parsisiuntimy laika.

Informacijos vaizdavimas.

Salinti pasenusig ir nepilna informacija;
vengti perteklinio spalvy naudojimo;
riboti animacijos naudojima;

siekti informacijos vaizdavimo nuoseklumo ir darnos.
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Inzineriniai panaudojamumo aspektai dalijami detalesnes uzduociy kategorijas:

Programinés jrangos parsisiuntimas. Sistemoje aprasyti programinés irangos naudojimo techniniai
reikalavimai bei parsisiuntimo instrukcijos.

Registracija ir prisijungimas. Registracijos ir prisijungimo uzduotys turi biiti aiSkiai apraSytos
reikalauti minimalaus vykdymo zingsniy skaiciaus.

Bendravimas. Turi buti palaikomi jvairiis naudotoju patirties lygiai, apsaugomos naudotojuy teisés,
aiskiai apibrézta saveika tarp avatary , skatinamas naudotojy dalyvavimas diskusijose.

Dalyviy ir informacijos paieska. Sistema turi leisti paieska pagal raktazodzius, atskirti perskaitytus
praneSimus nuo neperskaityty, identifikuoti sarysius tarp praneSimy.

Uztikrinti instrukcijy aiskumaq.

Uztikrinti pagalbos funkcijq.

Whittaker ir kiti autoriai [WIO97] nedalija aspekty i socialing bei inZinering sritis.
Publikacijoje jvardijamos pagrindinés uzduotys ir su jomis su susij¢ klausimai, o véliau pateikiamos
rekomndacijos:

1. Pokalbis. Kaip palaikoma saveika tarp dalyviy, kai didelis ju kiekis dalyvauja tame paciame
pokalbyje?
Naudotojai turi gebéti: pasakyti, kas kalba; reaguoti | Snekantiji ZodZiu ir kitais biidais; sekti
pokalbio eiga, kai kalba daugiau nei vienas narys; grizti 1 pokalbio vieta; suZinoti, ar pokalbis
yra registruojamas; nurodyti, kurio pokalbio eigoje jie dalyvauja; ,,iSgirsti* viska, kad yra
lokaliai pasakoma (turi biiti skirta pakankamai laiko suvokti informacija); bendrauti naudojant
skirtingus ,,balsus®“ (pvz., pasakyti, demonstruoti jausmus, mastyti, keisti tikraji balsa);
identifikuoti isipareigojimu lygi.

2. Tapatumas ir saves pristatymas. Kaip virtualios bendruomenés nariai kitiems pateikia asmening
informacija?
Naudotojai turi gebéti: kontroliuoti savo avatara, paskyra, saves pateikima; zinoti, kokiu biidu jie
pasirodo virtualiame pasaulyje; 1Sreiksti priklausyma grupei (pvz. naudojant biisenos simbolius).

3. Veikla ir objekty kiirimas. Kokios taisyklés reguliuoja objekty kiirima? Kokie irankiai suteikiami
objekty ir erdviy kiirimui bei modifikavimui?
Naudotojai turi gebéti: kontroliuoti savo objektus bei galimus veiksmus su objektais; suzinoti
apie virtualaus pasaulio pokyc¢ius; matyti tuos pacius pokycius, kuriuos mato ir kiti naudotojai;

apibrezti taisykles, susijusias su objekty nuosavybe, t.y. kaip bus ribojami tokie veiksmai kaip
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trynimas, redagavimas, dalijimasis nuosavybe, Kkopijavimas, prieinamumas; keisti
egzistuojancius objektus tuomet, kai gautas savininko leidimas; kurti naujus objektus naudojant
jau egzistuojancius; perduoti objektus vieSam naudojimui.

Navigacija. Kokiu biidu naudotojai gali judéti, nustatyti, kur jie yra ir kur gali eiti trimaciuose
virtualiuose pasauliuose?

Naudotojai turi gebéti: pasakyti, kur jie yra; lengvai grizti i prading vieta; apibrézti nuolat
naudojamo navigavimo taisykles, kurios turi biiti nepriklausomos nuo lokacijos; lengvai
perprasti virtualaus pasaulio struktiira (pvz., gauti pasaulio zemélapi).

Pagalba ir taisyklés. Kokiu biidu valdomi bendri resursai? Kaip individai ir individualus turtas
yra apsaugomi? Kaip skatinami ir su taisyklémis supazindinami naujokai?

Naudotojai turi gebéti: (nariams — naujokams) vykdyti prasmingas veiklas nenaudojant
pagalbos; perprasti taisykles ir iSmokti orientuotis; gauti pagalba; lengvais idiegti ir palaikyti
sistemos programing iranga.

Kaita ir augimas. 18 anksto néra Zinoma nei virtualiojo pasaulio struktiira, nei jos nariy skaicius,
taigi kaip yra valdomi pokyciai?

Virtualieji pasauliai turi: turéti aiSkiais narystes taisykles; motyvuoti ir skatinti lyderius,
altruisting elgsena bei geros elgsenos pavyzdzius; leisti ir diegti ,,idomius® struktiiros pokyc€ius;
uztikrinti saugy biida pokycCiu iSbandymams, leisti ty pokyciy atsisakyti; teikti jraSy istorija;
leisti naudotojams 1 virtualy pasauli perkelti realaus pasaulio turini; uZtikrinti sauguma ir
patikimuma; pateikti konflikty sprendimo buidus, sankcijy uz netinkama naudotojo elgesi sarasa;
lesti naudotojams keisti virtualaus pasaulio struktiira; palaikyti periferinius produktus (pvz.,

tinklalapiai) tam, kad pritraukty naujy naudotojy.

Preece [PRS07] pateikia devynis pavyzdinius klausimu rinkinius, skirtus socialiniy bei

inZineriniy apsekty ivertinimui nuotoliniuose bendravimo ir bendradarbiavimo priemonése. Sie

rinkiniai gali biiti naudojami priminiame panaudojamumo euristiky kirime.

Socialinis aspektas: Kodél a§ (naudotojas) turé€iau prisijungti prie virtualios bendruomeneés?
(Kokia nauda? Ar bendruomenés aprasas, vardas, naudojamas grafinis vaizdavimas ir pan.
nusako bendruomenés paskirt ir skatina prisijungti?)

Inzinerinis aspektas: Kaip a$ galiu prisijungti prie virtualios bendruomenés ir i§ jos iSeiti? (Ka

turiu padaryti? Turiu registruotis ar be jos galiu publikuoti savo praneSimus?)
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e Socialinis aspektas: Kokios yra taisyklés? (Ko negaliu daryti? Ar aiSku, ko tikimasi i§ virtualios
bendruomenés elgesio? Ar yra administratorius, kuris tikrina, kaip elgiasi bendruomenés nariai?)

e Inzinerinis apsektas: Kaip a$ gaunu, skaitau ir siunciu praneSimus? (Ar teikiama pagalba
naujokams? Ar pateikiami Sablonai? Ar galiu siusti privacius pranesimus?)

e Inzinerinis aspektas: Ar tai, ka noriu, galiu atlikti lengvai? (Ar galiu lengvai naviguoti? Ar
jauciuosi patogiai? Ar galiu surasti norimg informacija ir narius?)

e Socialinis aspektas: Ar virtuali bendruomené yra saugi? (Ar i mano pasisakymus reaguojama
pagarbiai? Ar asmeniné informacija yra saugi? Ar bendruomenés nariai vienas kito atzvilgiu
nesielgia agresyviai ar nepriimtinai?)

e Socialinis aspektas: Ar galiu save iSreiksti taip, kaip noriu? (Ar pateikiami biidai emociju
iSreiSkimui? Ar galiu kitiems parodyti, kaip as atrodau ar atskleisti charakterio bruozus? Ar galiu
matyti kitus? Ar galiu nustatyti, kas dar Siuo metu yra prisijungg prie virtualios bendruomenés —
galbiit yra stebetoju?)

e Socialinis aspektas: Ar virtualios bendruomenés nariai tarpusavyje dalijasi? (Jei a$ teikiu
pagalba, ar kiti elgsis taip pat?)

e Socialinis aspektas: Kodeél a$ turéciau sugrizti? (Ko verta ¢ia jgyta patirtis? Kas Sioje
bendruomené¢ yra naudinga? Ar jauciuosi klestinCios bendruomenés dalimi? Ar yra nariy, su

kuriais noréciau bendrauti? Ar bendruomenéje vyksta dominantys renginiai?)

Knutdzon [Knu02] pateikia Preece diagrama (Zr. 3 pav.), vaizduojancia socialiniy bei
inZinieriniy aspekty tarpusavio sarySi, ju prigimti bei Siy aspekty itaka virtualiai bendruomenei.
Diagramoje matyti, kad socialiniai ir inZinieriniai aspektai kildinami 1§ naudotojy poreikiy, kurie bus

aptariami poskyryje ,,Virtualiyjy pasauliu naudotoju poreikiai‘.
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3 pav. Socialiniai bei inZineriniy panaudojamumo aspekty sqrysis [Knu02]

1.9. Virtualiyjy pasauliy naudotojy poreikiai

Projekte Virtual Life [Geu08] i$skiriamos dvi virtualiyjy pasauliy naudotoju poreikiy grupés:
bendrieji bei specifiniai. Specifiniai poreikiai yra ypac aktualiis, todél nagrinéjami i§samiau.
Bendrieji poreikiai. Virtualieji pasauliai turi uZtikrinti galimybeg kurti turini, judinti objektus ir
sukurta turini ir leisti saugiu biidu prekiauti objektais. ISskiriamas svarbus aspektas — tai asmens ir
naudotojo kiiriniy apsauga (pvz. negalima vogti ar kopijuoti objekto negavus savininko sutikimo,

taip pat draudziama patekti i apribota erdve be leidimo).

Specifiniai poreikiai apima sauguma, naudotojo interfeisa, licencijavimo politika, naudotoju
saveikos buidus, komunikacija, grafini atvaizdavima, sistemos patikimuma, turinio paieskos
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galimybe, funkcionalumo praplétima, jud¢jima erdvéje, avataro valdyma bei virtualia ekonomika.
ISsamesnis naudotoju poreikiy sarasas:

Saugumas. Saugus virtualus pasaulis turi uztikrinti protinga naudotojo autentifikavimo ir
autorizavimo lygi. Naudotojo identitetas turi biiti tikrinamas naudojant apibréztas procediiras.
Veiklas vykdanciy naudotojy identifikacija — pirmoji biitina salyga siekiant juos apsaugoti.
Naudotojo interfeisas — vienas svarbiausiy virtualaus pasaulio komponenty. Iprastai virtualaus
pasaulio interfeisas yra sudétinis, ji sudaro: pranesimy ir pokalbiy, Zemélapiy, inventoriaus, avataro
judesiy kontrolés, paieskos panelés, objekty redaktoriaus, pagrindiniy meniu ir pan. grafinés
naudotojo sasajos. Grafinis naudotojo interfeisas taip pat turi palaikyti ir jvairius jvesties jrenginius,
bent jau klaviatura ir pelg. Svarbi gero naudotojo interfeiso savybé — kei¢iamumas pagal naudotojo
poreikius. Naudotojas turi turéti galimybe kontroliuoti sasajy kieki, dimensijas bei pozicija.
Naudotojo turinio kiirimas.

Licencijavimo politika. Virtualaus pasaulio turiniui turi buti taikomas bazinis taisykliy rinkinys,
apibréziantis licencijavima ir intelektinés nuosavybés apsauga. Pagrindiné taisyklé — kiekvienas
objektas privalo turéti savininka ir tikslias naudojimo taisykles, leidziancias arba draudziancias
objekta kurti ar modifikuoti.

Naudotojy sqveika. Naudotojai virtualiame pasaulyje saveikauja tarpusavyje arba su virtualaus
pasaulio objektais. Avataras — tai agentas per kuri naudotojas Sias saveikas vykdo. Kadangi avatary
saveika yra fizin¢, naudotojai tikisi, kad virtualiajame pasaulyje galioja bendrosios realaus pasaulio
saveikos taisyklés. Si saveika taip pat turi pakliisti ir logikos taisykléms. Pavyzdziui, kai kurias
erdves gali biiti uzdrausta lankyti tam tikriems avatarams.

Naudotojy komunikacija. Dazniausiai naudojami bendravimo bidai virtualiuosiuose pasauliuose yra
balso ir tekstinis pokalbiai. Abiem biidams turi biiti leidZiami ir viesi, ir privatiis pokalbius.

Grafinis vaizdavimas. Virtualiyjy pasauliy naudotojams grafinis pavaizdavimo aspektas yra svarbus.
Siekiant perteikti turtingus, placius, foto-realistinés kokybés aplinkos vaizdus bei objektus, grafiné
virtualiyju pasauliy masina turi naujausiomis $ios srities technologijomis. Vis délto svarbu, kad
sistema gebéty mazinti smulkiy detaliy kieki senesniems ir létesniems naudotojy kompiuteriams.
Zinoma, tokiu atveju sistema turi gebéti identifikuoti reikiamas naudotojo kompiuterio savybes.
Patikimumas. Virtualaus pasaulio taisyklés negali prieStarauti jokiems nacionaliniams ar
tarptautiniams realaus pasaulio teisiniams aktams. Patikimo virtualaus pasaulio tikslas — uztikrinti

tokia aplinka, kurioje veiklos yra saugios, fiksuojamos ir reguliuojamos.
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Turinio paieska. Turi buti suteikti paieSkos visame virtualiajame pasaulyje irankiai (pvz. objekty,

avatary ir dokumenty paieska). PaieSkos interfeisas turi biiti efektyvus ir draugiskas naudotojui.

Svarbus paieSkos rezultaty pateikimas: jvykiai galéty biiti riGSiuojami pagal data, pastatai

vaizduojami zemélapyje, garso jraSams pateikiama trukmé ir pan.

Funkcionalumo praplétimas. Sistema turi pateikti jrankius, leidziancius kurti interaktyvius objektus.

Interaktyviy objekty tipai:

e transporto priemonés (pvz. automobiliai, vandens transporto priemonés, léktuvai, mechaniniai
arkliai, keltuvai ir pan.);

e jvairQis jrenginiai (pvz. fejerverky masina, automatinés durys, muzikiniai instrumentai, vaizdo
monitoriai, komunikacijos irenginiai, interaktyviis zemélapiai ir pan.);

e statybos jrenginiai — jrankiai objekty kiirimui.

Judéjimas. Turi buti uztikrinta judéjimo laisvé, o judéjimas - paprastas ir intuityvus. Avatarai turi

galéti netik eiti ar beégti, bet ir skristi bei teleportuotis (persikelti i pasirinkta vieta).

Avataro valdymas. Virtualus pasaulis turi turéti i§ anksto sukurty avatary rinkini (pvz. abiejy ly¢iy ir

ivairaus amziaus). Naudotojui turi buti suteikta galimybé¢ keisti savo avatara.

Ekonomika. Virtualiuose pasaulivose gali biiti operuojama realiais pinigais (per tiesioginius

bankinius pavedimus ar treciyjy Saliy kreditinémis kortelémis gristomis mokéjimo sistemomis) arba

virtualia valiuta. Taciau virtuallis pinigai siejami su nereikalinga painiava ir virtualaus pasaulio

patikimumo uZtikrinimo rizika, nes iSkyla tokie prieStaringi klausimai: Kas sukuria/iSleidZia

pinigus? Kaip pinigai gali biti uzdirbami/jgyjami? Kokia virtualios valiuotos verte?

1.9. Panaudojamumo savoka ir Jakobo Nilseno euristikos

Jakobo Nilseno pateikiamas panaudojamumo savokos apibrézimas [Nie95]:
Panaudojamumas (angl. usability) — tai kokybinis atributas, jvertinantis interfeiso naudojimo
paprastumq.

Panaudojamumo savoka taip pat gali biiti naudojama metody, skirty naudojimo paprastumo
gerinimui projektavimo metu, apibiidinimui. Panaudojamuma apibtidina 5 kokybiniais parametrais:

o [smokstamumas (angl. learnability). Kaip naudotojui pirmakart naudojantis sistema yra
lengva atlikti pagrindines uzduotis?
o Efektyvumas (angl. efficiency). Kaip greitai naudotojas iSmokes dirbti su sistema gali atlikti

uzduotis?
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Isimintinumas (angl. memorability). Kai paprasta po tam tikro laiko vél naudotis sistema?
Klaidos (angl. errors). Kaip daznai naudotojas daro klaidas? Ar klaidos yra kritinés? Kaip
paprasta pereiti i klaidingos i teisinga biisena?

Pasitenkinimas (angl. satisfaction). Ar naudotojui patinka naudotis sistema?

Jakobo Nilseno euristikos, suformuluotos remiantis panaudojamumo problemy tyrimu [MLO8]:

1.

10.

Matomas sistemos statusas. Sistema turi nuolat informuoti apie tai, kas vyksta.
Informavimas turéty biiti atlieckamas pagristais laiko intervalais.

Sistema turi atitikti realiq situacijq. Sistema turi ,Jkalbéti* naudotojo kalba. PraneSimuose
turi biiti pateikiami jprasti Zodziai, frazés ir savokos, o ne sisteminiai terminai. Turi buti
remiamasi realaus pasaulio taisyklémis, informacija pateikiama natiiralia ir logiska tvarka.
Laisvas naudotojo valdomas dialogas. Laisvas naudotojo valdomas dialogas . Naudotojai
daznai atlieka klaidingus veiksmus, tod¢l turi biiti numatytas biidas iSeiti i§ nepageidaujamos
biisenos. Reikalingos ,,Undo* ir ,,Redo* funkcijos.

Darna ir standartai. Sistema turi atitikti aplinkos standartus. Naudotojams nereikéty
svarstyti, ka reiSkia tam tikri ZodZiai ar kaip turéty buti traktuojamos situacijos ar veiksmai.
Galimybe uzkirsti keliq klaidoms. Jei projektavimo metu nustatoma vieta, kurioje naudotojas
gali klysti, geriau uz gera klaidos pranesima yra ieSkoti budy, kaip iSvengti tokios klaidos.
Geriau yra atpazinti nei atsiminti. Objektai, veiksmai ir pasirinkimai turi biiti matomi.
Reikia minimizuoti biitiny isiminti objekty, veiksmy ar pasirinkimu kiekj.

Naudojimo efektyvumas ir lankstumas. Sistema turi tenkinti tiek patyrusiy naudotojy, tiek
naujoky poreikius.

Estetiskas ir minimalistinis dizainas. Dialoge neturi buti nereikalingos ir retai naudojamos
informacijos. Kiekvienas papildomas informacijos vienetas nukreipia démesi nuo svarbiy
duomeny, o svarbi informacija tuo pat metu tampa maziau matoma.

Klaidy atpazinimas, jy priezasties nustatymas ir istaisymas. Klaidos praneSimai turi buti
pateikiami naudotojui iprasta kalba, be kody. Pranesime reikia pateikti klaidos priezastj ir
patarti, kaip ja iStaisyti.

Parama ir dokumentacija. Nors naudotojai nemégsta skaityti dokumentacijos, ja biitina
pateikti, kaip ir pagalba. Paieska turi biiti lengva, ji turi biiti organizuota atsizvelgiant {

naudotojo uzduotis. Patarimai neturi biiti ilgi.
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Euristiky rinkinys internetiniams tinklalapiams yra trumpesnis (7 euristikos), dalis ju islieka
tokios pat ar panasios | pateikiamas Jakobo Nilseno rinkinyje [PRS07].

1. Vidiné darna. Naudotojui nereikéty spélioti, ar skirtingos frazés ir atlickami veiksmai reiskia
ta pati.

2. Paprastas dialogas. Dialogo metu neturéty buti pateikiama nesvarbi ar nereikalinga
informacija. Dialogo metu naudojami terminai turi bati atpazistami naudotojui.

3. Trumpesnio kelio vykdymo nuoroda. Interfeisas turi prisitaikyti ir prie pradedanciyjy, ir prie
patyrusiy naudotoju poreikiy.

4. Minimizuotas reikalingas jsiminti informacijos kiekis. Interfeisas neturéty reikalauti, kad
naudotojas isiminty informacija vienoje dialogo dalyje ir ja panaudoty kitoje.

5. Klaidy prevencija. Sistema turi uzkirsti kelia klaidoms.

6. Atsakas. Sistema turi nuolat informuoti naudotojq apie tai, kas vyksta.

7. Vidiné kontrolé. Klaidingai pasirinkus sistemos funkciju vykdyma, turi biiti pateikiamas

»avarinis i$¢jimas®, kuris leidzia iseiti i§ nepageidaujamos biisenos.

Taciau kai kurie pavyzdziai rodo [HarO8], kad egzistuoja tokiy NBBP (nurodytoje
publikacijoje tyrinétas socialinis tinklalapis ,,Facebook®), kurios 1§ esmés pazeisdamos
panaudojamumo taisykles, yra labai populiarios. Su tokiu akibrokStu susiduriama tod¢l, kad
tradiciniai panaudojamumo vertinimo metodai neatsizZvelgia | naudotoju nora patirti malonuma
tiesiog narSant internete, t.y. neapimami socialiniai panaudojamumo aspektai. Taigi iSrysSkéja

poreikis vystyti metodus taip, kad jie apimty ir naudotojy patirtj.

1.9. Bendravimo ir bendradarbiavimo socialiniai buadai

Anot Lapin [MLO8], NBBP kuriami atsizvelgiant | socialinés veiklos pobtdi, tod¢l svarbu
numatyti veiksnius, turin¢ius itakos Siy priemoniy naudojimo sékmei. Vadovélyje iSskirti tokie
svarbiausi socialiniai bendravima palaikantys veiksniai: pokalbis, koordinavimas ir informuotumas.

Pokalbis. Projektuojant NBBP biitina numatyti, kokiu biidu jvairios bendravimo formos bus
palaikomos (pvz. kaip sukurti sistema, palaikan¢ia nutolusiu pasSnekovu pokalbi). Vadovélyje
pateikiami jvairiy placiai paplitusiy pokalbius palaikanciu sistemy pavyzdziai: elektroninis pastas,

vaizdo konferencijos, vaizdo telefonai, pokalbiy kambariai, virtualios bendradarbiavimo aplinkos.
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Lapin apzvelgia irankiy realizuojamo bendravimo skirstyma i sinchronini ir asinchroninj bei
susijusi su konkrecia veikla. Sinchronini ir asinchronini bendravima palaikanciy irankiy pavyzdziai
gana placiai aptarti 1.3 Sio darbo poskyryje. Bendravimas susij¢s su konkrecia veikla apima
pasakojima, raSyma lentoje, pavyzdziy nagrin¢jima. Siekiant praturinti tradicini bendravima,
pasitelkiamos jvairios priemonés, pavyzdziui: interaktyvios lentos, jvairts neSiojamieji jrenginiai bei
kompiuterinés priemonés. Taip pat kuriami prietaisai, kurie igyvendina naujas bendravimo formas,
neimanomas fiziniame pasaulyje. Pavyzdziui, jau yra imanomas geografiskai nutolusiy pokalbio
dalyviy rodymas viename ekrane taip sukuriant dalyvavimo vienoje patalpoje ispidi.

Koordinavimas. Vienas i§ svarbiausiy seékmingos grupinés veiklos realioje ar virtualioje
bendruomenéje aspekty — veiklos koordinavimas. Koordinavimui pasitelkiamos {vairios priemonés,
kurios gali biiti formalios ir neformalios, taciau pasirinktos priemongés turi biiti socialiai priimtinos
grup¢je. Taip pat bitina iSlaikyti sistemos ir Zmoniy koordinavimo balansa, nes per smarkiai
koordinuojama sistema erzina naudotojus, per silpnai — griauna bendras veiklas.

Informuotumas. Informuotumo savoka suprantama kaip aplinkinés veiklos suvokimo
perteikimas. Informuotumo veiksniy perkélimas i virtualig erdve — sunkiausias NBBP projektuotoju
uzdavinys. Siekiant sumazinti dél fizinio nuotolio atsirandanc¢ius bendravimo ir bendradarbiavimo
barjerus, informuotumo technologijose didelis démesys skiriamas nutolusiy bendradarbiy
komunikacijos palengvinimui. Informuotumo technologijas iliustruojanciy sistemuy pavyzdziai:

e Portholes — sistema, nuolat pateikianti filmuojamy darbo viety vaizdus;

e praneSimy sistema ekrane rodanti maZzus spalvotus praneSimus (skelbimus), slenkancius i§
desSinés ] kairg;

e elektroninio pasto grupés, pokalbiy kambariai, teikiantys galimybg aptarinéti jvairias problemas.
IBM sukurtoje pokalbiy kambario sistemoje ,,Babble* lankytojai vaizduojami kaip spalvoti
rutuliukai, informuojantys apie aktyviy ir stebin¢iy lankytoju skaiciu.

1.10. Virtualiyjy pasauliy iSskirtinumas panaudojamumo atzvilgiu

Virtualieji pasauliai tam tikromis savybémis iSsiskiria i§ plataus NBBP spektro. Dvi i§ Siy
savybiy ypa¢ svarbios panaudojamumo atzvilgiu [Wil08]: naudotojo vaidmuo ir navigacijos

igyvendinimo budas.
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1.10.1. Naudotojo vaidmuo virtualiuosiuose pasauliuose

Virtualiuosiuose pasauliuose informacijos kontrol¢ tampa nebeimanoma, nes naudotojai
sukuria ir manipuliuoja didZiaja dalimi virtualaus turinio. Siose NBBP i$nyksta auditorija —
lankytojai, buve pasyviis pateiktos informacijos vartotojais, virsta dalyviais ziniy kiirime. Skatinant
naudotojus vykdyti $ias veiklas, darom jtaka virtualaus pasaulio s€kmei.

Populiaru susidiirus su problema pasitelkti internetines diskusijas arba, jei imanoma, gauti
profesionalia pagalba pasinaudojant pagalbos linija (angl. help desk). Abiem biidais bendraujama su
realiais Zmonémis realiu arba beveik realiu laiku. Siuo pozitiriu virtualieji pasauliai primena
pokalbiy kambariy lankyma arba skambinima pagalbos linijos telefonu, taciau islieka tikimybé gauti
neteisinga informacija. Visgi NBBP yra populiarios dél esminio bendradarbiavimo faktoriaus, nes
bendradarbiavimas — geriausias biidas mokytis ir likti susijusiam su tema.

Panaudojamumo atzvilgiu gali biiti svarbiau ne tai, kaip iSdéliotos tam tikros erdvés
efektyvaus informacijos pateikimo atzvilgiu, o kaip jos skatina dalyvavima. Remiantis pavyzdziais
(internetine enciklopedija Wikipedia), galima teigti, kad jei bendradarbiavimas skatinamas tinkamai,
tikimybe¢, kad informacija bus teisinga, i$lieka didelé.
pacios trimatés erdvés. Pagrindiniai klausimai: Kaip sinchroniSkai generuojama informacija surinkti
ir saugoti, kad ji biity prieinama ateityje? Kaip igyvendinti dalyvavima informacijos kiirime? Kaip

uztikrinti, kad virtualus pasaulis tinkamai naudojamas bendradarbiavimui ir ziniy kiirimui?

1.10.2. Navigacija virtualiuosiuose pasauliuose

Iprastai informacija yra pateikiama naudojant hierarchijos lygius ar suskirstant | logiskai
sunumeruotas sekcijas arba medzius. Struktiira riboja arba numato bet kuriuo metu naudotojui
pateikiama informacija. Virtualaus pasaulio erdvés negali biiti taip organizuojamos, nes naudotojai
naviguoja erdve¢je tokiu pat principu kaip realiame pasaulyje.

Virtualiuosiuose pasauliuose informacijos lokacija susiejama su virtualiais objektais, t.y.
1simenama, kad informacijos dalis yra ,koridoriaus gale®, o kita — ,,uz dury®. Turinys siejamas su
tam tikru adresu, todél navigacija reikalauja kitokiy igiidziy nei jprastose NBBP. Virtualiyju
pasauliy kiiré¢jai turi atsakyti | pagrindini klausima - kaip sukurti prasmingas informacijos struktiiras,

kurios sutapty su naudotojo likesciais tam tikroje vietoje rasti tam tikra informacija?
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Daznai virtualiuosiuose kambariuose informacija yra pateikiama iSdéstant ja kambario
sienose. Tokiu atveju kyla klausimai: kas turéty buti pateikiama kairéje, deSinéje, vir§ laipty ir pan.?
Ar erdvés organizuotos taip, kad naudotojas judéty tam tikra linkme? Kaip naudotoja nuvesti prie
tam tikros informacijos? Kaip pateikti informacija, kad ji biity pastebéta ir ja biity galima panaudoti?

Ar virtualios erdvés padidina naudotojo motyvacija?
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2. PANAUDOJAMUMO VIRTUALIUOSIUOSE PASAULIUOSE ANALIZE

2.1. Socialiniy bei inZineriniy aspekty, virtualiyjy pasauliy naudotojy poreikiy
ir euristiky susiejimas

Sio skyriaus tikslas — atlikti literatiiros apZvalgos rezultaty apibendrinamaja analize, kurioje:

e susiejami socialiniai bei inzinieriniai aspektai ir virtualiyjy pasauliy naudotoju poreikiai;
e pavaizduojama aptarty NBBP charakteristiky, ju projektavimo principy, rekomendacijy
bei euristiky tarpusavio priklausomybe.

1.6. poskyryje aptarti NBBP inzineriniai bei socialiniai aspektai pasirenkami
apibendrinamosios analizés pagrindu. Patogumo ir aiskumo délei toliau pateikiamas susistemintas ir
Siy aspekty sarasas.

Visas sarasas dalijamas i dvi socialiniy ir inzZineriniy aspekty grupes, véliau skaidomas 1
pogrupius. Kiekvienam aspektui priskiriamas unikalus identifikatorius, kurio uzraso formatas yra
XY.Z., ¢ia X — raidé ,,S (jei priskiriama socialiniy aspekty grupei) arba raidé ,,I (jei priskiriama

inZineriniy aspekty grupei), Y — pogrupio eilés numeris grupéje, Z - pogrupio elemento numeris.

S — Socialiniai aspektai
S1. Bendruomeneés tikslas
S1.1. Bendruomenei suteiktas aiSkus, prasmingas vardas.
S1.2. Bendruomenés tikslas suformuluotas, apraSytas aiskiai ir glaustai.
S2. Bendruomenés nariai, jy veikla
S2.1. Bendruomené turi nariy.
S2.2. Nariai gali kurti savo paskyra (turéti virtualia tapatybg).
S2.3. Nariai gali formuoti grupes, vienijanc¢ias bendry interesy turin¢ius naudotojus.
S2.4. Bendruomengje aiskiai atskirtos naudotojy rolés.
S2.5. Naudotojo dalyvavimas virtualioje bendruomeng¢je tam tikru biidu vaizduojamas.
S2.6. Skatinami aktyviis naudotojai.
S2.7. Skatinamas dalyvavimo tgstinumas.

S2.8. Skatinama efektyvi komunikacija bei bendradarbiavimas.
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S3.Bendruomeneés taisykles
S3.1. Apibréztos nariy registravima ir virtualaus pasaulio lankyma reguliuojancios taisykleés.
S3.2. Nustatytos taisyklés, reguliuojancios nariy elgesi.

S3.3. Sistema yra administruojama.

I — InZineriniai aspektai
11. Navigacija
I1.1. Navigacija sistemoje ir jos informacijos talpyklose yra lengvai iSmokstama.
I1.2. Sistemos navigacija yra isimintina ir intuityvi.
I1.3. Vengiama papildomy langu.
I1.4. Vengiama gilios hierarchinés strukttros.
I1.5. UZtikrinta navigacijos ir informacijos darna.
12. Pasiekiamumas
12.1. Naudotojo turimy priemoniy turi pakakti, norint naudotis NBBP.
12.2. Numatyti problemuy, susijusiy su techniniais barjerais, sprendimo biidai.
12.3. AiSkiai apraSyti techniniai ir kiti pasiekiamumo reikalavimai.
12.4. UZtikrintas kiek jmanoma trumpesnis parsisiuntimy ir pasiruo$imo laikas.
13. Informacijos pateikimas ir vaizdavimas
I3.1. Uztikrintas informacijos pateikimo, paieskos, perdavimo ir gavimo patogumas.
I3.2. Sistemoje pateikiama tik pilna ir atnaujinta informacija.
I3.3. Vengiama perteklinio spalvy naudojimo.
I3.4. Ribojimas animacijos ir grafiniy elementy naudojimas.
I3.5. Siekiama informacijos vaizdavimo nuoseklumo ir darnos.
I3.6. Sistema pateikia pagalbos funkcija.
14. Dialogas
14.1. Uztikrintas lengvas dialogo protokolo iSmokstamumas.
14.2. Naudotojas kontroliuoja sistemos elgsena, o ne atvirksciai.
14.3. Sistemos atsakas yra nusp¢jamas.
14.4. Sistemos atsakas yra informatyvumas.
15. Saugumas
I5.1. Pateikti jrankiai klaidy valdymui.

15.2. UZkirstas kelias klaidoms. [vykus klaidoms, jos aptinkamos ir apie tai praneSama.
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I5.3. Leidziama atSaukti veiksmus.

I5.4. Uztikrinta konfidencialios informacijos bei intelektinés nuosavybés apsauga.

16. Darna

16.1. Naudotojas geba nuspéti atlickamy veiksmuy rezultata.

16.2. Uztikrinta pagalba jvertinant praeities veiksmy jtaka dabartinei biisenai.

16.3. Naudotojui lengva pritaikyti turimas Zinias ir anksciau igyta patirt].

16.4. Naudotojui lengva igytas Zinias ir patirt] panaudoti panaSiose sistemose.

16.5. Leidziama vienu metu atlikti keleta uzduociy.

17. Interfeisas

17.1. Uztikrintas lengvas interfeiso naudojimo iSmokstamumas.
17.2. Sistema numato naudotojo poreikius.

17.3. Interfeisas yra visalaik matomas.

17.4. Interfeisas yra paprastas.

17.5. Pateikti trumpesnio kelio vykdymo jrankiai.

17.6. Pateikti jrankiai asmeninés paskyros valdymui.

1 lenteléje parodyta, kaip 1.8 poskyryje apraSytosi panaudojamumo euristikos yra

padengiamos inZineriniy principy sarasu.

1 lentelé. Panaudojamumo euristiky padengimas inZineriniais principais

1 2 3 4 5 6 7 8

9

10

I1.1.

+

11.2.

+

I11.3.

11.4.

I1.5.

12.1.

12.2.

12.3.

12.4.

+ |+ [+ |+

13.1.

13.2.

13.3.

13.4.

13.5.

+ [+ |+ |+ [+

13.6.

I4.1.

14.2.

14.3.

14.4.

+ |+ |+ |+

I5.1.
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15.2. n

I15.3. +

15.4.

16.1. n

16.2. +

16.3. + +

16.4. + +

16.5.

I7.1.

+ |+ |+

17.2.

17.3. +

17.4.

17.5.

+ |+ |+

17.6.

Pirmosios (,,Matomas sistemos statusas‘) ir antrosios (,,Sistema turi atitikti realig situacija‘)
panaudojamumo euristiky igyvendinimas nebuvo nagrinétas apzvelgtuose Saltiniuose. Visgi galima
daryti iSvada, kad didzioji dalis panaudojamumo euristiky yra svarbios nagrinéjant NBBP.

Nagrin¢jant euristiky aktualuma virtualiesiems pasauliams (NBBP pogrupiui, matyti i$
klasifikacijos, pateiktos 1.3. poskyryje ,,NBBP klasifikacija*), atlieckamas socialiniy ir inzineriniy
aspekty susiejimas su 1.7. poskyryje apraSytais virtualiyjy pasauliy naudotojy poreikiais. Sie

poreikiai ir aspekty saraSo atitinkamumas pavaizduotas 2 lenteléje.

2 lentelé. Virtualiyjy pasauliy naudotojy poreikiy ir principy susiejimas

Naudotojo poreikis Principas
Kurti turini, judinti objektus ir sukurta turini, saugiu biidu prekiauti objektais Neéra
Asmens ir naudotojo kiiriniy apsauga 15.4.
Panaudojamumo uztikrinimas 12.3.,12.4.
Saugi ir patikima sistema I5.1.,15.2.,
15.3.,15.4.
Naudoti sudétini interfeisa, kuri sudaro pranesimy ir pokalbiy, Zzemélapiy, Neéra

inventoriaus, ,,avataro* judesiy kontrolés, paieskos, objekty redaktoriaus ir pan.

Irankiai

Naudoti grafini interfeisa, kuris palaiko ivairius {vesties irenginius Neéra
Keisti grafini interfeisa pagal naudotojo poreikius 17.2.
Virtualaus pasaulio turiniui taikomas bazinis taisykliy rinkinys, apibréziantis 154.,S3.1.,
licencijavima, intelektinés nuosavybés apsauga, objekty kiirima ir modifikavima. S3.2.
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Saveika tarp avatary analogiska realaus pasaulio saveikai tarp Zmoniy Neéra

Leidziami tekstiniai, balso bei vieSieji ir privatieji pokalbiai. Neéra

Sistema atsizvelgia 1 naudotojo turima techning bei programing jranga ir atitinkamu | 12.1., 12.2.

rezimu vaizduoja grafinius elementus

Atlikti turinio paieska naudojant pateiktus jrankius I3.1.

Plésti virtualaus pasaulio funkcionaluma Néra

Jud¢jimas virtualiajame pasaulyje — paprastas ir intuityvus I1.1.,11.2.,
I1.5.

Kurti ir keisti avatara S2.3.,S82.5.,
17.6.

Atlikus virtualiyjy pasauliy naudotojy poreikiy ir socialiniy bei inzineriniy aspekty
atitinkamumo tyrima, matyti, kad kai kurie specifiniai, tik virtualiyjy pasauliy naudotojams budingi
poreikiai, néra tenkinami. Vadinsi, tradicinés, visuotinai priimtos euristikos néra pakankamos

virtualiesiems pasauliams. Jakob Nilsen euristiky saraSas turi biti kei¢iamas ir pildomas.

2.2. Naudotojo uZzduotys virtualiajame pasaulyje

Virtualieji pasauliai — palyginti nauja NBBP iSraiska, reikalaujanti Zmogaus ir kompiuterio bei
Zmoniy tarpusavio saveikos virtualiose erdvése tyrimo. Svarbiausiy naudotojo uzduociy
virtualiajame pasaulyje hierarchiné schema pavaizduota 4, 5, 6, 7 ir 8 paveiksluose [Tro03].

Ivardijamos keturios pagrindinés uzduotys: naviguoti/ tirti aplinka, rasti kitus naudotojus,
rasti interaktyvius objektus ir bendradarbiauti. Tromp ypatinga démesi skiria bendradarbiavimo
uzduociai, nes §i veikla apima naudotojy, kuriuos sieja viena darbo vieta (virtuali ar reali), grupg ir
ju tarpusavio saveikas. Bendradarbiavimas gali biiti dalijamas | netiesiogini bei tiesiogini.
Netiesioginio bendradarbiavimo metu naudotojas tiesiog stebi kity dalyviuy veiklas, taciau néra

itraukiamas 1 ty veikly vykdyma. Tiesioginio bendradarbiavimo metu visi naudotojai dirba kartu.
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Maudotojo uiductis

1.
Maviguoti,/ tirti aplinka

2.

Rasti kitus naudotojus

4 pav. Pagrindinés naudotojo uzduotys virtualiajame pasaulyje

3.

Rasti interalktyvius

objeltus

4.
Bendradarbiauti

1.
Maviguotitirti aplinka

1.1
Apivelgti aplinks

1.2
Atpafinti kelio
pasirinkimo galim

vhas

1.3
Judéti erdvéje

14
Eurti numanoma
ismélapj

5 pav. Uzduoti ,, Naviguoti/ tirti aplinkq * sudaro keturios po-uzduotys

2.
Rasti kitus naudotojus

2.1
Mustatyti naudotojy

padét]

22

Atpaiinti asmenis

2.3

Fradéti rysj

24
Sgveilauti

6 pav. Uzduoti ,, Rasti kitus naudotojus *“ sudaro keturios po-uzduotys

3.
Rasti interaktyvius
ohjeltus

3.1
Mustatyti objelty padétj

3.2

Atpazinti objelto

funkcijas

7 pav.

UZduoties ,, Rasti interaktyvius objektus “ po-uzduotys

3.3
Jeertinti ohjelkto
pricinamumsa

44
Sgveilauti
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4.
Bendradarbiauti

4.1 4.2
Metiesiogiai Tiesiogiai
bendradarbiauti bendradarkiauti
|
41.1 41.2
Stebéti vykstandias Metiesiogiai koordinuoti veiklas susiejant jas
veiklas su kity naudotojy ar sistemos veikla
121 4232 4.23 424
) Bendaruti su grupés Tuo padiu metu stehéti Kartu dirbti ties ta
Formuoti grupe L L
nariais tg patj objekts padia veikla

8 pav. Uzduoties ,, Bendradarbiauti* schema

2.3. Panaudojamumo vertinimas virtualiuosiuose pasauliuose

Nors virtualiyju pasauliy projektavimas ir jo vertinimas panaudojamumo atzvilgiu néra

1Svystyti iki visuotinai priimtiny euristiky lygio, taciau keletas autoriy pateikia panaudojamumo

rekomendacijas ir vertinimo kriterijus [Gas08], [Pas09], [Wal09]. Internetingje enciklopedijoje

,»Virtual World Usability” [WIK09] pateikiamas galimas tokiy vertinimo kriterijy klasifikavimo

biidas, kuriame i$skiriama 10 panaudojamumo vertinimo kriterijy kategoriju. Siame darbe &i

klasifikacija supaprastinama, sumazinant kategorijy skaiciy iki 4:

1. Navigacija. Nagrinéjama navigavimo jrankiy paskirtis, jy iSdéstymas ir vaizdavimas. Atsakoma {
klausimus: Kokios pagalbos reikia naudotojui, siekiant uZztikrinti, kad jis gebés pasinaudoti
navigavimo jrankiais? Ar vizualios pagalbos pateikiama pakankamai? Ar skirtingiems
naudotojams pateikti skirtingi navigavimo keliai? Ar pakanka nuorody ir Zenkly centringje
virtualaus pasaulio lankymo vietoje? Ar Sie pagalbiniai Zenklai ir nuorodos vaizduojami tgstinai,
uztikrinant naudotojo judéjima erdvéje? Ar nuorodoms ir Zenklams pasirinkta vieninga pozicija
virtualiy objekty atzvilgiu? Ar pagalbiniy Zenkly ir nuorody néra per daug ar permazai? Ar

navigavimo {jrankiy panaudojimo biudas yra akivaizdus? Ar iSlaikomas nuoseklus jrankiy
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atvaizdavimo stilius (spalva, forma ir ikonos)? Ar navigavimo jrankiy atvaizdavimo biidas
i$skiria juos i$ kity objekty?

Pagalbiné informacija. Kategorija skirta informaciniy (mokomuyju) teksty ar vaizdy paskirciai,
ju i8déstymui ir vaizdavimui. Probleminiai klausimai: Kokie aprasai yra butini norint paaiSkinti
interfeiso elementy paskirtj? Kokia informacija gali biiti numanoma, suprantama i$ konteksto
stebint virtualaus pasaulio objektus? Ar imanoma iSvadas, gautas stebint viena reiskinio dalj,
panaudoti kitai jo daliai teritorijai? Ar pateikta informacija yra susijusi su artimiausia virtualia
erdve? Ar pagalbiné informacija virtualioje erdvéje pateikiama tgstinai? Ar parinktas optimalus
informacijos iSdéstymo btdas? Ar pagalbiné¢ informacija vaizduojama ne per daznai? Ar
informacinis tekstas yra iskaitomas? Ar pagalbiné informacija yra vaizduojama ja iSskiriant
(panaudojant spalvas, formas, kitoki apipavidalinima)? Ar aiski $ios informacijos paskirtis?
Virtualits objektai. Kategorija apima erdviy i8déstyma, objekty paskirti ir paskirties tgstinuma
objekty grupéje.

4. Turinio kokybé. Kategorija apima virtualaus pasaulio turini ir jo kokybg.

Toliau pateikiami panaudojamumo vertinimo kriterijai kiekvienai 1§ apraSytyjy kategorijy.

Navigacija

Persikélimo kontrolé. Ar galima lankomas vietas pazyméti orientyrais? Ar yra galimybeé
persikelti 1 bet kurig virtualaus pasaulio vieta?

Zemélapiai. Ar naudotojas Zino kur yra ir kur gali vykti?

Judéjimo kryptys. Ar aisku, koki keliag naudotojas gali pasirinkti?

Lokali navigacija. Ar naviguojant susidiirus su problemomis naudotojui siiloma pagalba?Ar
naudotojas gali iSbandyti ivairias navigavimo galimybes?

Grizimas { pradziq. Ar paprasta rasti vieta, nuo kurios pradéta judéti virtualiajame pasaulyje?
Navigacija objekte. Ar lengva persikelti i§ vienos virtualaus objekto vietos i kita? Ar navigacija
objekto atzvilgiu yra akivaizdi?

Pastebimas ir aiskus Zyméjimas. Ar aiSku kokie navigavimo pasirinkimai yra galimi?

Pagalbiné informacija

Pradinés instrukcijos. Ar zinoma, ka konkreciai naudotojas gali (turi) atlikti?
Zymenys, identifikavimas. Ar aisku, kam priklauso konkretus objektas?

Pagalba. Ar padedama orientuotis virtualioje erdvéje? Ar naudotojui aisku, kaip rasti pagalba?
41



Kiek pateikta informacija yra tiksli ir atitinka tema ar problematika?

Grafinis informacijos atvaizdavimas turi buiti naudojamas dazniau nei tekstinis.

Rekomenduotina dazniau naudoti mokomaja video medziaga arba supaprastintus nukreipiancius

zenklus nei tekstinius dokumentus.

Ar padedama orientuotis virtualiajame pasaulyje? Ar pateikiami Zzemélapiai ar jy alternatyva?
Ar informaciniai zenklai yra iskaitomi nuo tokio tasko, kuriame atsiduria persikélgs avataras?
Ar aisku, kokia yra konkretaus objekto paskirtis?

Ar aisku, kokiems (kuriems) naudotojams objektas yra skirtas?

Virtualis objektai

Ar virtualiajame pasaulyje uztikrinama, kad judédami naudotojai neatsidurs aklavietéje? Ar
uzkirstas kelias i§é¢jimo tasSky paslépimui?

Objekto paskirtis. Ar objekto paskirtis yra aiski? Ar skirtingos paskirties objekto dalys yra
aisSkiai pazymetos?

Ar virtualus objektas prisitaiko prie skirtingy avataro dydziy?

Ar objektas gali biiti naudojamas grupés poreikiams?

Turinio kokybé

Ar virtualus objektas yra interaktyvus?

Ar virtualaus objekto interaktyvumas yra susijgs su paskirtimi ar problematika?

Ar virtualaus objekto interaktyvumas yra kintantis?

Ar naudotojui suteikiamos galimybeés, alternatyvios realaus gyvenimo patirtims?

Ar virtualus objektas iSnaudoja treciaja, Z dimensija?

Ar pastatas yra kinetinis, t.y. ar skatina judé¢jima?

Ar struktiiriniai objekto elementai turi ry$j, siejasi su tema ar problematika?

Ar virtualiame pasaulyje yra pavyzdZiy, iliustruojanciy pasaulio pazinimo nedarna? (Pvz. Upé

teka | kalna.)
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2.4. Panaudojamumo problemos virtualiuose pasauliuose remiantis praktiniais

tyrimais

Siekiant jvertinti, kaip virtualiuose pasauliuose igyvendinami panaudojamumo aspektai,

atliktas praktinis tyrimas remiantis trijy virtualiyju pasauliy forumais: Second Life, Active Worlds ir

There. Tyrimo pradzioje pasirinkti su nagrinéjama tema susij¢ raktiniai zodziai: ,,panaudojamumas‘

(angl. usability), ,navigacija“ (angl. navigation), ,interfeisas” (angl. interface). Visi Sie zodziai

forumy paieskoje naudoti vieni arba kombinacijoje su raktiniu zodziu ,,problema* ar ,,problemos

(angl. problem, problems). Atliktos paieskos rezultatas — nagrinéjamos temos atzvilgiu aktualiis

forumy lankytojy praneSimai, kurie pateikiami pirmajame darbo priede ir aptariami Siame skyriuje

Naudotoju potyriy analizés rezultatai:

1.

Inventoriaus organizavimas. Dazniausiai Second Life ir There lankytoju forumuose atrinktuose
praneSimuose minéta ir problema susijusi su naudotojo turimo inventoriaus tvarkymu. Teigiama,
kad naudotojui sukaupus didelius kiekius virtualiy objekty, inventoriuje sudétinga atlikti
efektyvia paieska, daug pastangy reikalauja turimo inventoriaus pertvarkymas. Forumy
lankytojai virtualiy pasauliy kiir¢jams sitilo papildoma funkcionaluma — leisti pazyméti tuos
objektus, kuriuos avataras naudoja (pavyzdziui, dévi drabuzj).

Laivos ekrano vietos mazéjimas. Second Life naudotojai iSreiSké nepasitenkinima del pridedamy
naujy interfeiso elementy maZzéjancios laisvos ekrano vietos. Virtualaus pasaulio kiir¢jams
nuolat tobulinant produkta, maz¢ja laisva ekrano vieta, skirta virtualaus pasaulio stebéjimui.
Keliy virtualiy erdviy narsSymas vienu metu. Active Worlds naudotojai siiilo suteikti galimybg
vienu metu naudotis keliomis virtualaus pasaulio nar§yklémis. Teigiama, kad ypa¢ daznai
susiduriama su tokia situacija, kai naudotojui reikia biiti keliose visatose (angl. universe) vienu
metu. Active Worlds Siuo metu neteikia tokio funkcionalumo, todél naudotojai sugaiSta daug
laiko Sokinéjimui i$ vienos vietos i kita.

Interfeiso elementy isdéstymas. Forumy lankytojai iSreiské kelias pastabas interfeiso mygtukuy
i8déstymui. Minéti pavyzdziai: ,,ISeiti* (angl. /leave) mygtukas patalpintas Salia ,,Aktyvus* (angl.
active), ,,Deveéti (angl. wear) Salia ,, Trinti* (angl. delete). Galima teigti, kad produkty kiiréjai
atsizvelge 1 Sias pastabas, nes Sie interfeisy mygtukai dabar i§délioti kitokia tvarka.

Objekty kiirimas. Panaudojamumo problemy atzvilgiu aptikta naudinga Active Worlds forumo
diskusija pavadinimu ,,Kritiniai Second Life trukumai* (angl. critical flaws with Second Life).

Sios diskusijos tikslas — palyginti Active Worlds ir Second Life virtualiuosius pasaulius ir
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6.

8.

i8skirti kritinius Second Life defektus. Dazniausiais diskusijoje aptariamas sunkumas — painu
kurti virtualiuosius objektus. Anot forumo lankytojy, virtualiy objekty kiirimas neprilygsta
paprastam artimiausio objekto pasirinkimu ir jo panaudojimu naujo objekto konstravimui. Norint
kurti virtualius objektus, prie§ tai butina igyti ziniy pagrindus apie virtualiu objekty kiirimo
primityvus (kreives bei formas).

Naujoky palaikymas. Second Life naudotojai iSreiskia pastabas virtualaus pasaulio naujokuy
palaikymui. Forumo lankytojai teigia, kad norint pradéti naudotis jrankiu ir atlikti paprastas
uzduotis biitina tam skirti daug laiko. Pirminés Ziniy bazés igijimas trunka nuo 4 iki 20 valandy.
Tokios laiko sanaudos yra per didelés virtualaus pasaulio naujokui. Mokymosi laika prailgina
pagalbinés medziagos paieSka. Diskusijos dalyviai pateikia naudingy Saltiniy pavyzdzius,
kuriuos surasti sudétinga, jie nepateikti naujokams skirtoje virtualaus pasaulio vietoje.

Grupiy veiklos organizavimas. Dauguma virtualiyjy pasauliy suteikia grupiy kiirimo ir valdymo
jrankius. Sios grupés naudingos bendry interesy turintiems ar bendra darba organizuojantiems
naudotojams. Taciau grupiy organizavimo {rankiai sukurti ne be trikumy. Second Life
naudotojai pateikia defekto pavyzdi: pasalinus nari i§ grupés, neimanoma uztikrinti, kad
pasalintasis narys vel neprisijungs prie grupés iSskyrus tuos atvejus, kai grupé turi pozym; ,,tik
su kvietimu* (angl. invite-only).

Integracija su isorinémis sistemomis. Atliktos potyriy analizés metu atrinkti naudotoju
praneSimai, kuriuose aptariama virtualaus pasaulio integracijos su (vairiomis iSorin€émis
sistemomis galimybg. Forumo lankytoju nuomone, naudotojams bty patogu prisijungti prie
virtualaus pasaulio i§ kito socialinio tinklalapio. Integracija su iSorinémis sistemomis leisty
perkelti draugu ar kitus sistemos naudotojy kontaktus 1 virtualyji pasauli, siysti virtualaus
pasaulio kvietimus per socialinj tinklalapi, perduoti pakviestiems naudotojams avatara ar kita
virtualy turini. Taigi naujokas, tokiu budu pakviestas { virtualyji pasaulj, galéty greitai pradeéti
bendrauti su savo draugais, virtualiajame pasaulyje jau turinCiais paskyras. Tokia galimybe
pagreitinty ir palengvinty naujoko adaptacija virtualiajame pasaulyje.

Pasiiillymai. Active Worlds forumo lankytojas diskusijoje pateike i§samuy pageidautiny virtualaus
pasaulio savybiy sarasa, kurio dalis aktuali nagrin¢jamos temos atzvilgiu. SaraSe pateikty
savybiy pavyzdZiai:

e Google Earth objekty importavimo galimybé;

e galimyb¢ keliems naudotojams redaguoti virtualaus pasaulio dokumenta vienu metu;

e galimybé naviguoti sekant kita avatara (angl. follow me avatar navigation);
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e iSorinis pri¢jimas prie virtualaus pasaulio turinio;

e paveiksleéliy ir video medZziagos projekcija ant virtualiy pavirSiy;

e virtualaus kambario Sablony pateikimas;

e galimybé RSS Saltiniui priskirti virtualaus pasaulio turin;

e crdvinio garso naudojimas;

e jvairiy video medziagos formaty importavimo galimybg;

e galimybé irasyti virtualaus pasaulio naudotojo sesija ir eksportuoti pasirinktu video formatu;

e galimybé kontroliuoti virtualiame pasaulyje vykdomus susirinkimus ribojant dalyviy

judesius, aplinkoje skleidZziamus garsus ir kitas veiklas;

e skirtingi rezimai praneSimy siuntimui: privatus ir viesas;

e galimybé kurti ir talpinti nuorodas i pasirinktas virtualias vietas ar dokumentus.

Panaudojamumo problemy virtualiuosiuose pasaulivose jvardijimui remtasi ir Slone atliktu

tyrimu [S1009]. Vienas i§ 4 ménesius trukusio tyrimo rezultaty — identifikuoty panaudojamumo

problemy Second Life virtualiajame pasaulyje sarasas (zr. 3 lentele).

3 lentele.

Panaudojamumo problemos Second Life virtualiajame pasaulyje

Problema

Apibuadinimas

Vélavimo laikas

(angl. lag time)

Kompleksinés uzduotys negal¢jo biti atliekamos grei¢iau nei per 12
sekundZiy. Netgi atliekant paprastus judesius, uzfiksuotas vélavimo laikas

neadekvatus vykdomos uzduoties sudétingumui.

Avataro

manevravimas

Avataro manevravimas reikalauja praktiniy jgiidziy ir mokymosi. Naujokai
judédami virtualiajame pasaulyje susidiiré su klititimis, kuriy negaléjo
pasalinti. Naudotojo igiidZiy nepakako antrojo apsilankymo virtualiajame

pasaulyje metu.

Trukdantys garsai

Second Life virtualiajame pasaulyje skleidZziama per daug garsy (igarsinti
avatary gestai, foninis triukSmas, garsu atkreipiamas démesys 1 klaidu
praneSimus ir pan.), dalis ju néra naudingi. Naudotojos gali biiti suklaidintas,

kai teisingai atliekamos veiklos metu iSgirsta pypséjima fone.

Trikdantys

pranesimai

Dalis praneSimy ir grafiniame naudotojo interfeise naudojamy tekstiniy

zymeny pateikia klaidinga informacija.

Veiksmy atSaukimas

Virtualusis pasaulis neteikia kitose sistemose iprastos ,,atSaukti* (angl. undo)
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funkcijos. Klaidy galima i§vengti tik isimenant atliktus veiksmus.

TusCios erdvés
trikumas (angl. lack

of white space)

Elementy grupés neatskiriamos tuscia erdve, tekstuose naudojami per

smulkiis simboliai todél perskaityti teksta yra sudétinga.

Neteisingas terminy

,Redagavimo* (angl. edit) pasirinkimy saraSe pateikta opcija ,,perzitréti

naudojimas draugus ar grupes”“. Menu juostos zyma ,Pasaulis (angl. world) situlo
pokalbio (angl. chat), navigacijos ir paskyros informacijos perziiiros
pasirinkimus. N¢ viena 1§ Siy veikly néra tiesiogiai susijusi su pasaulio
savoka.

Netinkamos Virtualiems objektams parenkami nevienareikSmiskai interpretuojami

metaforos pavadinimai.

Blaskantys Neesminiai virtualios erdvés elementai blasko naujokus. Patyr¢ naudotojai

elementai turi galimybe minimizuoti meniu paslepiant elementus, taciau naujokams

sunku jvertinti elementy svarba.

Tomp publikacijoje[Tro03], skirtoje virtualiyju pasauliy panaudojamumo analizei, apraSytas

praktinis naudotoju potyriu tyrimas. Tyrimo rezultate iSskirtos panaudojamumo problemy

kategorijos apZvelgiamos 4 lenteléje.

4 lentelé. Panaudojamumo problemy kategorijos

Panaudojamumo problemy kategorija Problemy sritys

Techninés, tinklo, programinés jrangos Funkcionalumo stoka;

problemos

gaisties (velavimo) laikas;

prasta atvaizdavimo kokybé.

Taikomosios srities problemos Neaiski objekto reik§me ir galimi veiksmai su juo.

Interfeiso problemos

Saveika reikalauja daug pastangy. PavyzdZiui,
navigavimas erdvéje, virtualiy objekty paémimas ir

tikslus déjimas i pasirinkta vieta.
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3. PANAUDOJAMUMO VIRTUALIUOSE PASAULIUOSE VERTINIMO
METODIKA

Sio skyriaus tikslas — pateikti metodika, skirta virtualiy pasauliy panaudojamumo vertinimui.
Pasirinktas metodikos tipas — euristinis vertinimas, kurio metu pasitelkus suformuota euristiky
rinkinj vertinamas sistemos panaudojamumas. Kadangi atlikto socialiniy bei inZineriniy aspektuy,
naudotojy poreikiy ir panaudojamumo euristiky susiejimo rezultatu jrodyta, jog Jakobo Nilseno
euristiky rinkinys néra pakankamas virtualiesiems pasauliams, toliau pateikiamas modifikuotas
euristiky rinkinys. Sio rinkinio pagrindu pasirinktas Jakobo Nilseno euristiky rinkinys, kuris véliau
papildytos 4 naujomis euristikomis, iSplaukian¢iomis i§ darbe apraSyty virtualiyjy pasauliy
1§skirtiniy savybiy, praktiniy tyrimy metu iSskirty problemy ir pateikty rekomendacijy. Papildomos
euristikos: bendradarbiavimas ir pokalbiai, objektai ir manipuliacija jais, navigacija erdvéje bei
naujoky palaikymas.

Toliau Siame poskyryje pateikiamas metodikos pagrindas — 14 euristiky apimantis

klausimynas.

1. Matomas sistemos statusas

1.1. Ar interfeiso elementai turi aiSkius pavadinimus?

1.2. Ar interfeiso elementai turi aiSkia paskirti?

1.3. Ar pazymejus objekta jis 1Sskiriamas 18 aplinkos?

1.4. Ar sistema pateikia atsaka 1 naudotojo veiksmus?

1.5. Ar pakeitus objekto savybes ar jo lokacija sistema pranesa apie tai?

1.6. Ar naudotojas informuojamas apie darbo progresa, kai atliekama ilgo sistemos darbo
reikalaujanti uzduotis?

1.7. Ar sistemos atsako laikas yra pagristas?

1.8. Ar sistemos atsakas yra informatyvus?

1.9. Ar interfeiso elementy pavadinimai yra susij¢ su vykdomy uzduociy terminija?

1.10. Ar galima apibiidinti sistemos biisena?

2. Sistema turi atitikti realig situacija

2.1. Ar interfeiso elementai yra vienareikSmiai ir atpazistami?
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2.2. Ar interfeiso iSdéstymo tvarka yra logiska ir natiirali?
2.3. Arinterfeiso elementy apraSuose vengiama sisteminés kalbos?

2.4. Ar skirtingos paskirties objekto dalys yra aiskiai pazymétos?

3. Laisvas naudotojo valdomas dialogas

3.1. Ar suteikiama atSaukimo funkcija pavieniams veiksmas, duomeny jvedimui ir veiksmy
grupei?

3.2. Ar galima atSaukti veiksmus sistemai vykdant ilgo darbo reikalaujancias uzduotis?

3.3. Ar atlikus uzduoti sistema laukia patvirtinimo prie$§ vykdydama uzklausa?

3.4. Arlengva naviguoti i§ vieno lango i kita?

3.5. Ar prasoma patvirtinti tuos veiksmus, kuriy vykdymas gali turéti kritines pasekmes?

4. Darna ir standartai

4.1. Ar interfeiso elementams pateikti aprasai?

4.2. Ar interfeiso dizainas yra vieningas visoje sistemoje?

4.3. Ar praneSimai visuomet atsiranda toje pacioje ekrano vietoje?

4.4. Ar démesio patraukimo priemonés (garsai, blyk¢iojimas) naudojamos saikingai?

4.5. Ar lengva pritaikyti turimas zinias ir anksciau igyta patirti?

5. Galimybé uZzkirsti kelia klaidoms

5.1. Ar praneSama apie jvykusias klaidas?

5.2. Ar klaidy praneSimams naudojamos garsin€s priemon¢s?

5.3. Ar klaidy praneSimai perduoda sistemos valdyma naudotojui?
5.4. Ar klaidy praneSimai pranesa apie jy priezZastis?

5.5. Ar klaidy praneSimai paaiskina, kokius veiksmus reikia atlikti, kad klaidos bty iStaisytos?

6. Geriau atpazinti nei atsiminti

6.1. Ar praneSimai atsiranda tokioje ekrano vietoje,  kuria naudotojas turéty Zitiréti?
6.2. Ar interfeiso elementai yra atskirti tus¢ia erdve?

6.3. Ar atitinkamai Zymimi aktyvis ir neaktyvis interfeiso elementai?

6.4. Ar interfeiso elementai logiskai sugrupuoti?

6.5. Ar sistemos veiksmai yra nuspéjami?
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6.6.
6.7.

Ar virtualios erdvés navigacing sistema yra {simintina ir intuityvi?

Ar navigacija yra lengvai iSmokstama?

7. Naudojimo efektyvumas ir lankstumas

Ar pateikiami trumpesnio kelio vykdymo irankiai (angl. shortcuts), kurie patyrusiems
naudotojams leisty uzduotis atlikti grei¢iau?
Ar leidziama naujokams pasirinkti paprasta komandy vykdyma, o patyrusiems naudotojams

komandas vykdyti pridedant parametrus?

8. Estetiskas ir minimalistinis dizainas

8.1.
8.2.
8.3.
8.4.
8.5.

Ar ekrane pateikiama tik tokia informacija, kuri reikalinga sprendimy priémimui?
Ar interfeiso elementy pavadinimai yra trumpi ir aiskiis?

Ar grafinis informacijos atvaizdavimo biidas naudojamas dazniau nei tekstinis?
Ar vengiama papildomy langy?

Ar vengiama gilios hierarchinés strukttiros?

9. Klaidy atpazinimas, jy prieZasties nustatymas ir iStaisymas

9.1.
9.2.
9.3.

9.4.
9.5.

Ar meniu juostoje pateikiami pasirinkimai yra logiski ir prasmingi ?

Ar uzkertamas kelias naudotojo klaidoms?

Ar naudotojas isp¢jamas, jei atliekami potencialiai klaidingos biisenos atsiradima lemiantys
veiksmai?

Ar tvedimo laukuose pateiktos numatytosios reikSmeés?

Ar galima atSaukti veiksmus?

10. Parama ir dokumentacija

10.1.
10.2.
10.3.
10.4.
10.5.
10.6.
10.7.

Ar sistemos nurodymai susij¢ su atliekamais veiksmais?
Ar pagalbos funkcija yra matoma?

Ar pagalbin¢ informacija yra patogiai iSdéstyta?

Ar informacija yra tiksli, pilna ir suprantama?

Ar galima atsakyti | klausima: ka a$ ¢ia galiu nuveikti?

Ar galima atsakyti | klausima: kokia yra objekto paskirtis?
Ar galima atsakyti { klausima: kaip a$ galiu atlikti uzduoti?
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10.8. Ar galima atsakyti | klausima: kod¢l tai atsitiko?

10.9. Ar galima atsakyti { klausima: kur a$ esu?

10.10. Ar galima lengvai pereiti nuo pagalbos perzitros lango prie uzduociy vykdymo?
10.11. Ar lengva surasti norima informacija (pavyzdziui, pagalba)?

10.12. Ar leidziama paieska pagal raktazodzius?

10.13. Ar lengva idiegti ir palaikyti sistemos programing {ranga?

11. Bendradarbiavimas ir pokalbiai, ju koordinavimas. Sistema privalo uztikrinti naudotoju
grupés bendradarbiavima ir bendravima ivairiomis formomis ir jos veiksmy koordinavimo
galimybg.

11.1. Ar galima gauti ir siysti praneSimus?

11.2. Ar galima bendrauti balsu?

11.3. Ar leidziami viesi ir privatis pokalbiai?

11.4. Ar yra galimybé formuoti naudotojy grupes?

11.5. Ar galima pasakyti, kas kalba?

11.6. Ar galima reaguoti { Snekantjji?

11.7. Ar galima sekti pokalbio eiga, kai kalba daugiau nei vienas avataras?

11.8. Ar galima nurodyti, kurio pokalbio eigoje naudotojas dalyvauja?

11.9. Ar galima ,,iSgirsti“ viska, kas yra pasakoma (turi buiti skirta pakankamai laiko suvokti

informacija)?

11.10. Ar galima kalbéti skirtingais buidais (pvz., pasakyti, demonstruoti jausmus, mastyti, keisti

tikraji balsa)?

11.11. Ar grupéje egzistuoja naudotojy rolés? Ar jos Zinomos?

11.12. Ar Zinoma, kokiu biidu valdomi bendri grupés resursai?

12. Objekty kiirimas, manipuliacija objektais. Virtualaus pasaulio naudotojai — tai virtualios
erdvés turinio kiir¢jai. Sistema turi pateikti virtualiy objekty kiirimo, redagavimo ir
manipuliavimo jais {rankius.

12.1. Ar suteikiami jrankiai, skirti objekty ir erdviy kiirimui bei modifikavimui?

12.2. Ar galima kontroliuoti savo objektus bei galimus veiksmus su objektais?

12.3. Ar galima kurti naujus objektus naudojant jau egzistuojancius?

12.4. Ar galima objektus perduoti vieSam naudojimui?
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12.5. Ar objekto paskirtis yra aisSki?

12.6. Ar virtualiajame pasaulyje yra interaktyviu objekty?

12.7. Ar objekto interaktyvumas yra susijgs su paskirtimi ar problematika?
12.8. Ar aiSku, kam priklauso konkretus objektas?

12.9. Ar aisku, kokiems (kuriems) naudotojams objektas yra skirtas?

12.10. Ar pateikti objekty ktirimo Sablonai?

13. Navigacija erdvéje. Navigacija virtualiuosiuose pasauliuose turi biiti intuityvi ir priminti
judéjima fiziniame pasaulyje.

13.1. Ar naviguodamas virtualioje erdvéje naudotojas mazai klysta?

13.2. Ar uztikrinama, kad judédami naudotojai neatsidurs aklavietéje?

13.3. Ar uzkirstas kelias 18¢jimo tasky paslépimui?

13.4. Ar navigacija objekto atzvilgiu yra akivaizdi?

13.5. Ar aisku kokie navigavimo pasirinkimai yra galimi?

13.6. Ar lengva persikelti i$ vienos virtualaus objekto vietos i kita?

13.7. Ar paprasta rasti vieta, nuo kurios naudotojas prad¢jo judéti virtualiajame pasaulyje?

13.8. Ar galima iSbandyti jvairias navigavimo galimybes?

13.9. Ar galima pasirinktas vietas pazymeéti orientyrais?

13.10. Ar galima persikelti 1 bet kuria virtualaus pasaulio vieta?

13.11. Ar lengva perprasti navigacing struktiira (pvz., gauti virtualaus pasaulio Zemélapi)?

13.12. Ar pateikiami informaciniai Zenklai ir nuorodos?

13.13. Ar pakanka nuorody ir Zenkly centrinéje virtualaus pasaulio lankymo vietoje?

13.14. Ar pagalbiniai Zenklai ir nuorodos vaizduojami testinai, uztikrinant judéjima erdvéje?

13.15. Ar nuorodos ir Zenklai pateikiami vieningai virtualiy objekty atzvilgiu?

13.16. Ar pagalbiniy Zenkly yra pakankamai?

13.17. Ar informaciniai Zenklai yra jskaitomi nuo taSko, kuriame atsiduria teleportavesi avatarai?

13.18. Ar navigavimo jrankiy panaudojimas yra akivaizdus?

13.19. Ar iSlaikomas nuoseklus irankiy atvaizdavimo stilius (spalva, forma, ikonos)?

13.20. Ar navigavimo jrankiy atvaizdavimas i$skiria juos i$ kity objekty?

13.21. Ar naviguojant siiiloma pagalba?

13.22. Ar objektai skatina judéjima?

13.23. Ar galima perzitréti lankyty viety istorijq?
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14. Palaikyti naujokus. Sistema turi iSskirtini démesj skirti naujokams, nes esminés virtualiyjy
pasaulio veiklos (pavyzdziui, navigacija erdvéje ar objekty kiirimas) yra specifinés. Virtualiyju
pasuliy naujokai neturi igiidziy s€ékmingam $iy veikly vykdymui.

14.1. Ar galima vykdyti prasmingas veiklas nenaudojant pagalbos?

14.2. Ar lengva perprasti taisykles ir iSmokti orientuotis virtualioje erdvéje?

14.3. Ar aisku, kaip rasti pagalba?

14.4. Ar padedama orientuotis virtualioje erdvéje?

14.5. Ar Zinoma, ka konkreciai naudotojas gali (turi) atlikti?
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4. PANAUDOJAMUMO VERTINIMO METODIKOS TAIKYMAS

Panaudojamumo metodikos aktualumo jvertinimui pasirinkti penki trimaciai virtualieji
pasauliai: Second Life, Active Worlds, Multiverse Places, IMVU ir Kaneva.

Second Life - tai virtualusis pasaulis, sukurtas 2003 m. Didziaja dali Sio virtualaus pasaulio
turinio sukuré patys naudotojai, kurie tarpusavyje arba su virtualiaisiais objektais saveikauja per
virtualiuosius grafinius atstovus, vadinamus avatarais. Second Life lankytojai gali keliauti,
bendrauti, isteigti ir priklausyti bendry interesy grupéms, dalyvauti ju veikloje, kurti ir prekiauti
virtualia nuosavybe bei paslaugomis. Virtualiy objekty kirimui Second Life suteikia objekty
modeliavimo {rankius. Modeliavimas virtualiajame pasaulyje gristas paprasty geometriniy formy
naudojimu. Sukurtiems virtualiesiems objektams galima suteikti funkcionaluma naudojant Linden
Scripting kalba. Kompleksiskesni objektai (pavyzdziui, tekstiiros, animacijos ar avatary gestai) gali
biiti kuriami pasirinktu iSoriniu {rankiu, o véliau importuojami naudojantis Second Life klientine
programa. Baziné Second Life naudotojo paskyra yra nemokama, taciau norint jsigyti virtualiaja
erdve ir kurti joje objektus, reikia mokéti fiksuota ménesini mokesti.

Active Worlds — tai virtualusis pasaulis, pradétas kurti 1997 m. Teikiamo funkcionalumo
pozitriu Active Worlds yra labai panasus { Second Life. Naudotojams suteikiama galimybé keliauti
virtualiosiose erdvése, bendrauti su kitais lankytojais, kurti turini, isigyti virtualigsias erdves bei
objektus. Pradinis Active Worlds kiir¢jyu tikslas buvo sukurti dvimatei interneto narSyklei
analogiska nar§ymo jrankj trimatéje erdvéje. Siekta, kad naudojantis Siuo irankiu biity galima kurti
virtualigsias erdves ir jose pateikti informacija ar trimacius objektus. Active Worlds klienting
programa galima parsisiysti ir naudoti nemokamai, tafiau tokiu atveju naudotojas lankosi
virtualiajame pasaulyje ,turisto” teisémis (angl. tourist mode). Mokédamas ménesini mokest],
naudotojas tampa ,,pilieiu*“(angl. citizen) ir gali naudotis papildomu Active Worlds funkcionalumu:
rezervuoti unikaly naudotojo varda, keisti avataro iSvaizda, kurti virtualaus pasaulio turini, siysti
dokumentus kitiems ,,pilieCiams® ir t.t.

Multiverse Places — treCiasis metodikos taikymui parinktas virtualusis pasaulis. Multiverse — nuo
2004 m. viesai prieinama platforma, skirta zaidimy ir virtualiyjy pasauliy kiirimui. 2008 m. iSleista
Sios platformos pagrindu veikianti virtualiojo pasaulio Multiverse Places ,,Beta® versija. Nuo
anksCiau apraSytyjuy virtualiyjy pasauliy Multiverse Places skiriasi virtualiyjy erdviy iSdéstymo
koncepcija. Second Life ir Active Worlds erdvés yra vieSos arba skirtos grupiy veiklai. Multiverse

Places didziaja dauguma virtualiyjy erdviy sudaro naudotojy kambariai, kurios galima modifikuoti.
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Taip pat suteikiama galimybé lankytis kity naudotojy kambariuose, bendrauti tekstiniais praneSimais
ir balsu, keliauti vienoje Multiverse Places pateikiamoje vieSoje erdvéje — ,,Times Square” aikstéje.
Ateityje Multiverse Places kiiréjai planuoja naudotojams pasitlyti papildomas temines virtualigsias
zonas, patobulinti avatary saveika bei naudotoju kambariy ir avatary modifikavimo galimybe. Visas
Multiverse Places virtualiojo pasaulio galimybes galima iSbandyti nemokamai.

IMVU - tai 2004 metais sukurtas virtualusis pasaulis, kurio pagrindin¢ paskirtis — leisti socialing
saveika tarp naudotojy virtualiojoje erdvéje. Sis virtualusis pasaulis taip pat kaip ir Multiverse
Places visy pirma naudotoja perkelia i pagal poreikius kei¢iama asmeninj virtualyji kambari, kuris
gali buti naudojamas kaip susirinkimy ir bendravimo vieta. IMVU lankytojai gali ne tik keisti savo
kambarius, bendrauti su kitais naudotojais, keisti savo avatara, bet ir lankyti vieSuosius pokalbiy
kambarius. Kitaip nei Multiverse Places, IMVU pateikia Zymiai daugiau lankytiny vieSyjy erdviy ir
teminiy zony. Sis virtualusis pasaulis — komercinis projektas, kuriame apmokestinamas VIP
naudotojo statusas, galimi objekty bei paslaugy pirkimai. Siuo metu naudotojy sukurty prekiy
katalogas apima daugiau nei 3 milijonus virtualiyjy objekty.

Nuo 2007 mety naudotojams prieinama Kaneva virtualiojo pasaulio ,,.Beta™ versija. Kaneva
galima pavadinti Multiverse Places ar IMVU analgija - naudojantis klientine programa, galima keisti
asmening erdve ir avatara, bendrauti su kitais naudotojais, lankytis vieSose erdvése bei kity
naudotoju kambariuose. Taip pat suteikiama galimi prekiauti sukurtu virtualiuoju turiniu arba isigyti
kity naudotojy sukurtus objektus.

IS pateikty virtualiyjy pasauliy apraSy matyti, kad Sios NBBP skirstytinos { dvi grupes: Active
Worlds ir Second Life naudotojams pateikia daug vieSyju ar bendry interesy turin¢ius naudotojus
vienjjanciy erdviy. Tuo tarpu IMVU, Kaneva bei Multiverse Places naudotojams visy pirma
pateikiama virtuali paskyra, t.y. virtualus kambarys. Nepaisant §io skirtumo, visy apzvelgtuyju
virtualiyjy pasauliy teikiamos galimybés yra panasios — naudotojai gali bendrauti tarpusavyje, viena
ar kitokia forma kurti virtualyji turing, keisti naudotoja reprezentuojanti avatara, lankytis virtualiose
erdvése. ISskirtinis virtualiyjy pasauliy bruozas — ¢ia didZiaja dalj turinio sukuria patys naudotojai,
todél jie turi kriting jtaka produkto sékmei. Taigi ypac svarbus yra panaudojamumo aspektas.

2-7 darbo prieduose pateikti euristiniai vertinimai kiekvienam 1§ parinktyjy virtualiyjy
pasauliy. Remiantis vertinimu, toliau Siame skyriuje pateikiami panaudojamumo vertinimo

metodikos taikymo rezultatai keturiolikai euristiky.
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4.1. Euristinio vertinimo rezultaty analizé euristikoms

Atliktas euristinis vertinimas leidzia vertinti kiekvienos NBBP panaudojamuma pagal
keturiolika euristiky. Tac¢iau aktualesné yra palyginamoji analiz¢, kuri leisty ne tik panaudojamumo
atzvilgiu palyginti virtualivosius pasaulius, bet ir padéty iSskirti Siy priemoniy grupés silpnasias ir
stiprigsias puses.

Toliau Siame poskyryje kiekvienai 1§ euristiky pateikiama palyginamoji euristinio vertinimo
rezultaty analizé. Siekiant apZvalgos rezultatus vertinti vienareik§miSkai ir patogiai, metodika
tobulinama — kiekvienam i§ galimy atsakymu priskiriamos juos atitinkancios skaitinés reikSmés.
Atsakymas ,taip“ bus vertinamas 10 tasky, ,,beveik taip“ — 8, , beveik ne“ — 2, ,,ne“ ir ,,negalima
atsakyti“ — 0. Visi klausimai suformuluoti taip, kad atsakymas ,taip* reik§ty panaudojamumo
savybés tenkinima, o ,ne“ — savybés nebuvima (pavyzdziui, ,,Ar naudotojas daznai klysta?*

kei¢iamas klausimu ,,Ar naudotojas mazai klysta?).

4.1.1. Matomas sistemos statusas

Pirmosios klausimyno dalies, skirtos sistemos statuso matomumui {vertinti, apzvalgos

rezultatai pateikti penktoje lentel¢je. Né vienas i§ virtualiyjy pasauliy maksimaliai netenkina Sios

euristikos, taciau Second Life, Active Worlds ir IMVU kiekvienam 1§ klausimy pateikti atsakymai
yra ,taip“ arba ,,beveik taip“. Taigi Siuose virtualiuosiuose pasauliuose naudotojui nekyla keblumy
vertinant sistemos statusa. Multiverse Places ir Kaneva Siuo atZvilgiu néra tokie informatyvis.
Multiverse Places tinkamai neiSskiria pazyméty objekty i§ aplinkos ir neinformuoja apie darbo
progresa, kai atlieckama ilgo sistemos darbo reikalaujanti uzduotis. Kaneva virtualiajame pasaulyje
naudotojams pateikiamas grafinis interfeisas néra informatyvus, o pazZyméti objektai jokiomis
priemonémis neisrySkinami aplinkoje.

Maksimalus galimas taSky skaiCius visiems vertintiems pasauliams yra 500. Vadinasi,

euristika ,,Matomas sistemos statusas* virtualiuosiuose pasauliuose tenkinama 88%.
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5 lentelé. Euristinio vertinimo rezultatai euristikai ,, Matomas sistemos statusas

Atsakymas ir jvertinimas

Second Active Multiverse I
i , IMVU Kaneva
elausimas (i Iilt)fr‘iedo (zrwfgiifio (er ftapc:esdo (. Spriedo | (r. 6 priedo | ViSO
| punkta) | punkta) 1 punkia) 1 punkta) 1 punkta)
Ar interfeiso elementai turi . beveik beveik . beveik ne
aiskius pavadinimus? taip (10) | i ®) | taip®) | PPUD | gy | 38
Ar interfeiso elementai turi aiskia . beveik . . beveik
paskirtj? taip (10) taip (8) taip (10) | taip (10) taip (8) 46
Ar pazyméjus  objekta  jis . . beveik ne .
ixskiriamas i aplinkos? taip (10) | taip (10) | = " | taip (10) | ne(0) | 32
Ar sistema pateikia atsaka 1 ) . ) ) beveik
naudotojo veiksmus? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) taip (8) 48
Ar pakeitus objekto savybes ar jo . . . . .
lokacija sistema pranesa apie tai? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
Ar naudotojas informuojamas
apie darbo progresa, kai . . beveik .
atliekama ilgo sistemos darbo taip (10) | taip (10) ne (0) taip (8) taip (10) | 38
reikalaujanti uzduotis?
Ar sistemos atsako laikas yra . . . . .
pagristas? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
Ar sistemos atsakas yra . beveik beveik . .
informatyvus? taip (10) taip (8) taip (8) taip (10) | taip (10) | 46
Ar interfeiso elementy
pavadinimai yra susij¢ su taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
vykdomy uZduociy terminija?
Ar galima apibudinti sistemos beveik . . beveik beveik
biisena? taip (®) | 2P U0) | @ip0) ey | ip®) | 4
IS viso: 98 94 78 96 76 442

4.1.2. Sistema turi atitikti realig situacija

Keturi 1§ pasirinkty penkiy virtualiyju pasauliy jvertinti maksimaliu arba beveik maksimaliu

galimu tasky skaic¢iumi (Zr. 6 lentele). Prasc€iausias yra Kaneva vertinimo rezultatas, kuriam stipriai

itaka daro nevienareikSmiski ir sunkiai atpaZistami interfeiso elementai. Tokia pati problema

pastebéta ir Active Worlds virtualiajame pasaulyje, ta¢iau ¢ia sunkiai naudotojui atpaZzistamy

grafinio interfeiso elementy naudojama maziau. IMVU ir Active Worlds virtualiuosiuose

pasauliuose pastebétas nepageidaujamas sisteminés kalbos naudojimas interfeiso elementuose.

Bendras euristikos ,,Sistema turi atitikti realig situacija“ vertinimo rezultatas lygus 93%.
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6 lentelé. Euristinio vertinimo rezultatai euristikai ,, Sistema turi atitikti realiq situacijq*

Atsakymas ir jvertinimas

Second Active Multiverse I
i , IMVU Kaneva
felausimas (i Iilt)fr‘iedo (zrwfgiifio (er ftapc:esdo (zr-Spriedo | (zr. 6 priedo | ViSO
2 punkiz) 2 punkiz) 2 punkiz) 2 punkta) 2 punkta)
Ar interfeiso elementai yra . beveik . . beveik ne
vienareikSmiai ir atpazjstami? taip (10) taip (8) taip (10) | taip (10) (2) 40
Ar interfeiso 18déstymo tvarka . . . . .
yra logiska ir natiirali? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
Ar interfeiso elementy apraSuose . beveik . beveik .
vengiama sisteminés kalbos? taip (10) taip (8) taip (10) taip (8) taip (10) | 46
Ar skirtingos paskirties objekto . . . . .
dalys yra aiskiai pazymetos? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
IS viso: 40 36 40 38 32 186

4.1.3. Laisvas naudotojo valdomas dialogas

7 lenteléje pateiktas veiksmy atSaukimo ir kartojimo galimybés vertinimas. Visuose

vertintuose virtualiuosiuose pasauliuose galimybé atSaukti veiksmus uZtikrinama minimaliai —

naudotojas tik dalinai gali arba negali atSaukti pavieniy veiksmy ar veiksmy grupés. AtSaukti ilga

sistemos vykdoma uzduoti leidzia tik Second Life. Active Worlds, Multiverse Places ir Kaneva

naudotojui nepraneSa apie atliekamus veiksmus, galinCius turéti kritines pasekmes. Sios euristikos

bendrasis vertinimo rezultatas visiems penkiems virtualiesiems pasauliams yra Zemas, t.y. 47%.

7 lentelé. Euristinio vertinimo rezultatai euristikai ,, Laisvas naudotojo valdomas dialogas “

Atsakymas ir jvertinimas

Second Active Multiverse I§
: . IMVU Kaneva S
Klausimas y Llfe, VWorl,ds VPlac?s (or. 5 priedo | (zr. 6 priedo | ViSO
(2r. 2 priedo | (Zr.3 priedo | (zr.4 priedo 3 punkta) 3 punkta)
3 punkta) 3 punkta) 3 punkta)
Ar sutglklama gtsauklmo funkcija beveik ne | beveik | beveik ne beveik
pavieniams veiksmas, duomeny 2) taip (8) @) ne (0) taip (8) 20
tvedimui ir veiksmy grupei? P P
Ar galima atSaukti veiksmus
sistemai vykdant ilgo darbo | taip (10) ne (0) ne (0) ne (0) ne (0) 10
reikalaujancias uzduotis?
Ar atlikus uzduotj sistema laukia
patvirtinimo prie§ vykdydama | ne (0) taip (10) | taip (10) ne (0) taip (10) | 30
uzklausg?
Ar lengva naviguoti i§ vieno . . beveik ne . beveik ne
lango  kita? taip (10) | taip (10) 2) taip (10) 2) 34
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Ar prasoma patvirtinti  tuos beveik ne beveik ne
veiksmus, kuriy vykdymas gali | taip (10) ne (0) @) taip (10) 2) 24
turéti kritines pasekmes?

IS viso: 32 28 16 20 22 118

4.1.4. Darna ir standartai

Virtualieji pasauliai i§ esmés skiriasi nuo daugumos NBBP, todé¢l nusistovéjusiuy standarty

tenkinimas jvertinimas siekia vos 54%. Tokiam rezultatai didziausia itaka daro tai, kad naudotojas

negali pritaikyti turimy ziniy ir anksCiau igytos patirties (zr. 8 lentele), nes Siy NBBP navigaciné

sistema yra iSskirtiné. Virtualiuosiuose pasauliuose naudotojas yra ,panardinamas“ erdvéje, ir

naudodamas avatara jis tampa lygiaverciu dalyviu bei kiiréju, kritiskai itakojanciu produkto sekmg.

Nors penki neigiami atsakymai | paskutinjji klausima yra pagristi dél anks¢iau ivardytos

i§skirtinés navigacinés sistemos, standarty nesilaikoma ir kitose srityse. Didzioji dalis virtualiyjy

pasauliy informacinius praneSimus pateikia skirtingose ekrano vietose ir neiSlaiko démesio

patraukimo priemoniy naudojimo balanso. Arba garsai bei blyk¢iojimai naudojami per daug daznai

ir taip erzina naudotoja, arba $ios priemonés nenaudojamos visai ir taip neatkreipia naudotojo

démesio, nors turéty.

8 lentelé. Euristinio vertinimo rezultatai euristikai ,, Darna ir standartai’

‘

Atsakymas ir jvertinimas

) Second Active Multiverse I3
Klausimas Life Worlds Places (;]‘Sﬂfgdo (2{( a6neri!:;() viso
(zr. 2 priedo | (2r.3 priedo | (Zr. 4 priedo 4.p;113k7,) 4'1511:1(7{)
4 punkta) 4 punkta) 4 punkta)
Ar interfeiso elementams pateikti . . . . beveik
apragai? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) taip (8) 48
Ar interfeiso dizainas yra . beveik beveik .
vieningas visoje sistemoje? taip (10) taip (8) taip (8) taip (10) ne (0) 36
Ar praneSimai visuomet atsiranda . .
tojeppaéioje ekrano vietoje? ne (0) taip (10) | taip (10) ne (0) ne (0) 20
Ar démesio patraukimo . .
priemonés nI;udoj amos saikingai? | "¢ 0) taip (10) ne (0) ne (0) taip (10) | 20
Ar .SISterfl.OS.’ leggva Pl Falkyt ! beveik ne | beveik ne | beveik ne | beveik ne | beveik ne
turimas zinias ir anksciau igyta 10
atirt? 2) 2) 2) 2) 2)
IS viso: 22 40 30 22 20 134
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4.1.5. Galimybé uZzkirsti kelia klaidoms

Klaidy prevencija virtualiuosiuose pasauliuose uztikrinama nepakankamai (zr. 9 lentele).

Dauguma sistemy informuoja apie ivykusias klaidas ir ju priezastis, ta¢iau praneSimy pateikimui

daznai nenaudojamos garsinés priemonés, turincios atkreipti naudotojo démesi; ivykus klaidai,

sistemos valdymas neperduodamas naudotojui; naudotojas neinformuojamas apie veiksmus, kurie

turi biiti atlikti norint klaida iStaisyti.

Bendras euristinio vertinimo rezultatas siekia 46%.

9 lentelé. Euristinio vertinimo rezultatai euristikai ,, Galimybé uzkirsti keliq klaidoms “

Atsakymas ir jvertinimas

Second Active Multiverse I§
i . IMVU Kaneva S
Klausimas L lfe Worl_ds P lac?s (#r. 5priedo | (zr. 6 priedo | ViSO
(zr. 2 priedo | (zr.3 priedo | (zr.4 priedo 5 punkta) 5 punkta)
5 punkta) 5 punkta) 5 punkta)
Ar praneSama apie ivykusias beveik . . . .
Klaidas? taip (8) taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 48
Ar klaidy praneSimams beveik
naudojamos garsinés priemonés? taip (8) ne (0) ne (0) ne (0) ne (0) 8
Ar klaidy pranesimai perduoda .
sistemos valdyma naudotojui? ne (0) ne (0) ne (0) taip (10) ne (0) 10
Ar klaidy pranesimai informuoja . . . .
apic ju pricastis? taip (10) | taip (10) | taip (10) ne (0) taip (10) | 40
Ar klaidy praneSimai paaiskina,
kokius veiksmus reikia atlikti, ne (0) ne (0) taip (10) ne (0) ne (0) 10
kad klaidos biity iStaisytos?
IS viso: 26 20 30 20 20 116

4.1.6. Geriau atpazinti nei atsiminti

Panaudojamumo vertinimo rezultatas euristikai ,,Geriau atpazinti nei atsiminti* pateiktas 10

lenteléje. Keturiems 1§ septyniy klausimy pateikti atsakymai yra ,.taip* arba ,,beveik taip“. Visuose

virtualiuosiuose pasauliuose interfeiso elementai atskiriami tuS¢ia erdve ir yra logiskai grupuojami,

sistemos veiksmai yra nuspéjami ir, nors navigaciné sistema yra nauja ir nejprasta naudotojui,

1Smokti naviguoti virtualiuosiuose pasauliuose néra sunku.

Likusiyju klausimy atsakymuose iSryskéja problemos nagrinéjamos euristikos atzvilgiu.

Visi virtualieji pasauliai, i8§skyrus Multiverse Places pateikia praneSimus skirtingose ekrano vietose
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arba tokiose vietose, 1 kurias naudotojo démesys néra koncentruojamas. Pavyzdziui, daZnai

informacija naudotojui pateikiama pokalbiams naudojamuose languose, kurie vaizduojami ekrano

apacioje. Kaneva virtualiajame pasaulyje neatskiriami aktyviis ir neaktyviis interfeiso elementai, o

tai apsunkina uzduociy vykdyma ir sudaro salygas klaidy atsiradimui. Multiverse Places ir IMVU

pateikiama navigaciné sistema néra intuityvi, taciau visuose pasauliuose, kaip jau anks$¢iau minéta,

naudotojas geba greitai perprasti navigacijos irankiy panaudojimo principus.

Bendrasis virtualiyjy pasauliy vertinimo rezultatas yra lygus 81%.

10 lentelé. Euristinio vertinimo rezultatai euristikai ,, Geriau atpaZinti nei atsiminti

73

Atsakymas ir jvertinimas

Second Active Multiverse §
Klausimas Life Worlds Places mvu Kaneva Fs
. i . X . ; (zr. 5 priedo | (Zr. 6 priedo | VISO
(zr. 2 priedo (zr. 3 priedo (Zr. 4 priedo 6 punkta) 6 punkta)
6 punkta) 6 punkta) 6 punkta)
Ar pranesimat qtsuapda tOkIOJe. beveik : beveik ne | beveik ne
ekrano vietoje, i kuriag naudotojas taip (8) ne (0) taip (10) @) @) 22
turéty ziaréti? p
Ar interfeiso elementai yra . . . ) )
atskirti tugcia erdve? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
Ar atitinkamai Zymimi aktyvis ir beveik . . )
neaktyvis interfeiso elementai? taip (8) taip (10) | taip (10) | taip (10) ne (0) 38
Ar interfeiso elementai logiSkai . . . . beveik
sugrupuoti? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) taip (8) 48
Ar sistemos veiksmai yra . . beveik . .
nuspéjami? yr taip (10) | taip (10) taip (8) taip (10) | taip (10) | 48
Ar virtualios erdvés navigaciné . .
sistema yra {simintina ir Taip (10) B?Ve%k Ne (0) Ne (0) B;Vegk 26
intuityvi? taip (8) taip (8)
fs‘fn;‘;‘svtfrigga yra lengvai Taip (10) | Taip (10) | Taip (10) | Taip (10) | Taip (10) | 50
IS viso: 66 58 58 52 48 282

4.1.7. Naudojimo efektyvumas ir lankstumas

Sistemos lankstumas uztikrinamas tik Second Life

ir Active Worlds virtualivosiuose

pasauliuose (zr. 11 lentele). PrasCiausiai Sios euristikos atzvilgiu jvertintas Multiverse Places. Kiti

virtualieji pasauliai vertinami vidutiniskai, nes uztikrina arba trumpesnio kelio vykdymo jrankius

(IMVU) arba leidzia vykdyti komandas pasirinktinai: pridedant parametrus arba be juy (Kaneva).

Bendras virtualiyjy pasauliy jvertinimas siekia 60%.
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11 lentelé. Euristinio vertinimo rezultatai euristikai ,, Naudojimo efektyvumas ir lankstumas *

Atsakymas ir jvertinimas

. Second Active Multiverse I
elausimas (zr Iil;)fr‘iedo (2:/V301’)‘fi‘§10 (irP flapcrie:do (ir{% (;fm viso
7 .punktg ) 7 .punktg ) 7 'punktg) T punkta) T punkta)
Ar pateikiami trumpesnio kelio
;Zg%”ﬁgéﬁaﬁﬁﬁoﬁﬁﬁs eistg | @iP(10) | t@ip(10) | ne(0) | taip (10) beV(ezl;‘ el 32
uzduotis atlikti grei¢iau?
Ar leidziama naujokams
pasirinkti paprasta komandy beveik
vykdyma, o patyrusiems taip (10) taip (8) ne (0) ne (0) taip (10) | 28
naudotojams komandas vykdyti
pridedant parametrus?
IS viso: 20 18 0 10 12 60

4.1.8. EstetiSkas ir minimalistinis dizainas

EstetiSkas ir minimalistinis dizainas naudojamas didZiojoje daugumoje, t.y. keturiuose i§

penkiy virtualiyjy pasauliy (Zr. 12 lentelg). Trikumai aptikti Kaneva sistemoje, kurioje

nei§vengiama papildomy langy, iSkvie¢Giamy paspaudus bet kurj interfeiso elements. Siame

virtualiajame pasaulyje interfeiso elementy pavadinimai yra akivaizdZiai per ilgi. Virtualiyuy

pasauliy dizaino estetika ir minimalistiSkumas jvertintas 95%.

12 lentelé. Euristinio vertinimo rezultatai euristikai ,, EstetiSkas ir minimalistinis dizainas

Atsakymas ir jvertinimas

. Second Active Multiverse ¥
Klausimas CLife | Worlds | Places | o5, | Gr'doedo | viso
(zr. 2 priedo (zr. 3 priedo (zr. 4 priedo 8 punkta) 8 punkta)
8 punkta) 8 punkta) 8 punkta)
Ar pateikiama tik tokia
informacija, kuri reikalinga taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
sprendimy priémimui?
Ar interfeiso element . . ) . beveik
pavadinimai yra trum%i ir aiskis? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) taip (8) 48
Ar grafinis informacijos
atvaizdavimo biidas naudojamas taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
dazniau nei tekstinis?
Ar vengiama papildomuy langy? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) ne (0) 40
Qlfuvkiﬁfif,na gilios hierarchinés | . 10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
IS viso: 50 50 50 50 38 238
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4.1.9. Klaidy atpazinimas, jy prieZasties nustatymas ir iStaisymas

13 lenteléje pateikti euristinio vertinimo, skirto euristikos ,,Klaidu atpazinimas, juy prieZasties

nustatymas ir iStaisymas‘ jvertinimui, rezultatai. Matyti, kad né vienas i§ virtualiyju pasauliu

neispéja apie atlickamus veiksmus, kurie potencialiai reiSkia klaidingos busenos atsiradima.

Daugumoje sistemy S$is panaudojamumo defektas aptiktas atliekant persikélimo { naudotojui

draudziama lankyti virtualia zona uzduoti — apie klaidinga bilisena sistema neispéja, o jau apie

tvykusia klaida pranesa po bandymo ivykdyti avataro persikélima. Visi virtualieji pasauliai, i§skyrus

Kaneva, ijvedimo laukuose nepateikia numatytyju reikSmiy, o tai salygoja papildomy klaidy

atsiradima.

Kadangi bendrasis jvertinimas euristikai yra 46%, naudotojo palaikymas atpaZistant klaidas

ir jas taisant — probleminé sritis virtualiuosiuose pasauliuose.

13 lentelé. Euristinio vertinimo rezultatai euristikai ,, Klaidy atpaZinimas, jy prieZasties nustatymas
ir istaisymas “

Atsakymas ir jvertinimas

Second Active Multiverse I
i . IMVU Kaneva
Klausimas Llfe Worl,ds Placgs (7r. 5 priedo (7r. 6 priedo viso
(zr. 2 priedo | (zr.3 priedo | (Zr.4 priedo 9 punkta) 9 punkta)
9 punkta) 9 punkta) 9 punkta)

Ar meniu juostoje pateikiami . .
pasirinkimai yra logiski ir taip (10) | 2V taip (10) | taip (10) | PSVOK | 46
o taip (8) taip (8)

prasmingi’?
Ar uzkertamas kelias naudotojo beveik beveik . .
klaidoms? ne©) | in@®) | taip®) | P10 | ip(0) | 36
Ar naudotojas isp€jamas, jei
atliekami potencialiai klaidingos ne (0) ne (0) ne (0) ne (0) ne (0) 0
bisenos atsiradima lemiantys
veiksmai?
Ar tvedimo laukuose pateiktos .
numatytosios reik§mes? ne (0) ne (0) ne (0) ne (0) taip (10) | 10
Ar galima atSaukti veiksmus? beveik ne | beveik | beveik ne .
. ne (0 taip (10 22
@ | wip® | @ © | wedd
IS viso: 12 24 20 20 38 114
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4.1.10.

Parama ir dokumentacija

Sios euristikos jvertinimas virtualiesiems pasauliams siekia 89% (zr. 14 lentele). Daugumoje

sistemu naujokams daznai pateikiama trumpa sistemos funkcionalumo ir jrankiy apzvalga, leidzianti

greitai perprasti navigacing strukttira, bendravimo ir bendradarbiavimo biidus bei objekty kiirima.

Zymesni panaudojamumo trikumai pastebéti tik Active Worlds sistemoje (negalima vykdyti

paieskos), Multiverse Places (sudétinga navigacija nuo pagalbos perziiiros lango prie uzduociu

vykdymo) ir Kaneva (pagalboje pateikiama informacija yra nepakankamai iSsami).

14 lentelé. Euristinio vertinimo rezultatai euristikai ,, Parama ir dokumentacija “

Atsakymas ir jvertimas

Second Active Multiverse I§
i , IMVU K s
T o S | oo, | GPces, | sonsto | x| v
16 punkta) 16 punkta) ld punkta) 10 punkta) 10 punkt)
Ar sistemos nurodymai susij¢ su . . )
atlickamais veiksmais? taip (10) | taip (10) ne (0) ne (0) taip (10) | 30
Ar pagalbos funkcija yra . . . beveik .
matoma? taip (10) | taip (10) | taip (10) taip (8) taip (10) | 48
Ar pagalbin¢ informacija patogiai . . . .
ixdestyta? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) ne (0) 40
Ar informacija yra tiksli, pilna ir . . beveik . .
suprantama? taip (10) | taip (10) taip (8) taip (10) | taip (10) | 48
Ar galima atsakyti | klausima: ka . . : ) )
a8 i galiu nuveikti? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
Ar galima atsakyti | klausima: . . . . .
Kokia yra objekto paskirtis? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
Ar galima atsakyti | klausima: . beveik . . .
Kaip a3 galiu atlikti uzduoti? taip (10) | oin gy | @iP(10) | taip (10) | taip (10) | 48
Ar galima atsakyti { klausima: . . . . .
Kodel tai atsitika? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
Ar galima atsakyti { klausima: . . ) . beveik
Kur as esu? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) taip (8) 48
Ar galima lengvai pereiti nuo . .
pagalbos perzitros lango prie taip (10) | taip (10) beveik ne be;venk taip (10) | 40
v e (2) taip (8)
uzduociy vykdymo?
Ar lengva surasti norima . beveik . . beveik ne
informacija? taip (10) taip (8) taip (10) | taip (10) 2) 40
Ar leidZiama paieska pagal . beveik . beveik
raktazodzius? taip (10) ne (0) taip (8) taip (10) taip (8) 36
Ar lengva idiegti ir palaikyti taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
sistemos programing jranga? P p P p p
IS viso: 130 116 108 116 108 578
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4.1.11.

Bendradarbiavimas ir pokalbiai, jy koordinavimas

Virtualiyjy pasauliy naudotojams turi buti suteikta galimybé ivairias budais bendrauti,

naudoti gestus, kurti grupes ir pan. 15 lenteléje pateikti vertinimo rezultatai atspindi Sios sistemu

savybés svarba. Aptiktas palyginti mazas panaudojamumo defekty skaicius: Kaneva virtualiajame

pasaulyje naudotojams nesuteikiama galimybé bendrauti balsu, Multiverse Places, IMVU ir Kaneva

sistemose neisskirtos naudotojy rolés arba jos néra zinomos, taip pat naudotojui néra Zinoma, kaip

valdomi grupés resursai. Bendrasis vertinimo rezultatas visiems penkiems virtualiesiems pasauliams

siekia 86%.

15 lentelé. Euristinio vertinimo rezultatai euristikai ,, Bendradarbiavimas ir pokalbiai, jy

koordinavimas *
Atsakymas ir jvertinimas
Second Active Multiverse §
Klausimas Life Worlds Places (Zrms/"fgd o (iIr( %neri‘:(li o Vg:(,
(zr. 2priedo | (zr.3priedo | (ir.4priedo | ' anga) o anga)
11 punkta) 11 punkta) 11 punkta)
Ar galima gauti ir siysti . . . . beveik
pranesimus? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) taip (8) 48
Ar galima bendrauti balsu? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) ne (0) 40
Ar leidZiami viesi ir privatis . . beveik . )
pokalbiai? taip (10) | taip (10) taip (8) taip (10) | taip (10) | 48
Ar yra galimybé formuoti . . ) )
naudotojy grupes? taip (10) | taip (10) ne (0) taip (10) | taip (10) | 40
Ar galima pasakyti, kas kalba? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
Ar galima reaguoti { Snekantjji? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
Ar galima sekti pokalbio eiga, kai
kalba daugiau nei vienas taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
avataras?
Ar galima nurodyti, kurio
pokalbio eigoje naudotojas taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
dalyvauja?
Ar galima ,,iSgirsti viska, kas yra . . . . .
pasakoma? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
Ar galima kalbeti skirtingais taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
biidais?
Ar grup¢je egzistuoja naudotojy . . beveik ne
rolés? Ar jos Zinomos? taip (10) | taip (10) ne (0) ne (0) (2) 22
Ar Zinoma, kokiu btidu valdomi negalima
bendri grupés resursai? taip (10) | taip (10) atsakyti ne (0) ne (0) 20
0)
IS viso: 120 120 88 100 90 518
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4.1.12.

Objekty kiirimas, manipuliacija objektais

Second Life beveik maksimaliai uztikrina galimybe kurti virtualiuosiuos objektus ir

manipuliuoti jais (zr. 16 lentele). Kituose virtualiuosiuose pasauliuose vykdant objekty kiirimo

uzduoti aptikta nemazai panaudojamumo defekty. IMVU neleidzia naudotojui kontroliuoti savo

objekty ir veiksmy su jais, virtualiy objekty interaktyvumas yra labai ribotas. Multiverse Places ir

IMVU sistemose néra galimybés kopijuoti objektus ir kopijas modifikuoti. Visuose virtualiuosiuose

pasauliuose, iSskyrus Second Life, néra galimybés iSsiaiskinti objekto savininka. Taip pat Active

Worlds, Multiverse Places ir Kaneva nepateikia objekty kiirimo Sablonuy, o tai apsunkina virtualaus

turinio kiirimo uzduoti nepatyrusiems naudotojams. [vardinti defektai sumazino bendraji euristikos

vertinimo rezultata iki 74%.

16 lentelé. Euristinio vertinimo rezultatai euristikai ,, Objekty kitrimas, manipuliacija objektais *

Atsakymas ir jvertinimas

Second Active Multiverse I3
i . IMVU K
Klausimas _Life Worlds | Places | ;s 04 (Zr.‘énpii‘:(lio viso
(Zr. 2 priedo (Zr. 3 priedo (Zr. 4 priedo 12 punkta) 12 punkta)
12 punkta) 12 punkta) 12 punkta)
Ar suteikiami jrankiai, skirti
objekty ir erdviy kiirimui bei taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
modifikavimui?
Ar galima kontroliuoti savo beveikne | beveik
objektus bei galimus veiksmus su | taip (10) | taip (10) | taip (10) @) taip (8) 40
objektais? P
Ar galima kurti naujus objektus . . .
naudojant jau egzistuojancius? taip (10) | taip (10) ne (0) ne (0) taip (10) | 30
Ar galima objektus perduoti . . beveik
vieSam naudojimui? taip (10) | taip (10) ne (0) ne (0) taip (8) 28
Ar objekto paskirtis yra aiski? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
Ar virtualiajame pasaulyje yra . . . beveik ne .
interaktyviy objekty? taip (10) | taip (10) | taip (10) 2) taip (10) | 42
Ar objekto interaktyvumas yra
susijes su paskirtimi ar taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
problematika?
Ar aiSku, kam priklauso beveik | beveik ne
konkretus objektas? taip (8) (2) ne (0) ne (0) ne (0) 10
Ar aiSku, kokiems (kuriems) . . beveik . )
naudotojams objektas yra skirtas? taip (10) | taip (10) taip (8) taip (10) | taip (10) | 48
Ar pateikti objekty kiirimo . .
<ablonai? taip (10) ne (0) ne (0) taip (10) ne (0) 20
IS viso: 98 82 58 54 76 368
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4.1.13.

Navigacija erdvéje

Navigacijai trimatéje virtualiojoje erdvéje jvertinti sudarytas i§samus klausimynas, apimantis

keleta Sios srities aspekty. Virtualieji pasauliai turi uztikrinti sklandzia navigacija erdvéje, nes 18

esmés daugumos uzduociy vykdymas remiasi navigacija. 17 lenteléje matyti, kad né viena i$ sistemy

visapusiSkai nepalaiko naudotoju naviguojanciy erdvéje. Daugiausiai problemy sukelia pagalbiniy

informaciniu zenkly ir pagalbos nepateikimas.

Bendrais navigacijos erdveje vertinimas yra lygus 67%.

17 lentelé. Euristinio vertinimo rezultatai euristikai ,, Navigacija erdvéje

Atsakymas ir jvertinimas

Second Active Multiverse I
Klausimas . IMVU Kaneva .
(2r,1211r)fr‘ied0 (J.Vl?gfi‘iio (irl.) flapcrie:do (zr Spriedo | (2r. 6 priedo | VISO

13 punkta) | 13punkta) | 13punktg) | SPunkid) | 13 punkia)
Ar naviguodamas virtualioje . . beveik .
erdvéje naudotojas mazai klysta? taip (10) | taip (10) taip (8) taip (10) ne (0) 38
Ar uztikrinama, kad judédami . . . .
naudotojai neatsiduri aklavietéje? taip (10) | taip (10) ne (0) taip (10) | taip (10) | 40
?;S‘f;;”nffjj kelias isejimo tasku | o0 10) | taip (10) | ne(0) | ne(0) | taip(10) | 30
Ar navigacija objekto atzvilgiu . . . beveik
yra akivaizdi? taip (10) | taip (10) | taip (10) ne (0) taip (8) 38
Ar aisku kokie navigavimo . . . . .
pasirinkimai yra galfigmi 9 taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
Ar lengva persikelti 1§ vienos . . . . .
vi rtualius gbj ekto vietos | kita? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
Ar paprasta rasti vieta, nuo kurios beveik ne
naudotojas pradéjo judeéti 2) taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 42
virtualiajame pasaulyje?
Ar galima iSbandyti {vairias . beveik . beveik ne )
navigavimo galimybes? taip (10) taip (8) taip (10) (2) taip (10) | 40
Ar galima pasirinktas vietas beveik . .
pazymeti orientyrais? ne (0) taip (8) ne (0) taip (10) | taip (10) | 28
Ar galima persikelti | bet kuria . . beveik . )
virtualaus pasaulio vieta? taip (10) | taip (10) taip (8) taip (10) | taip (10) | 48
Qﬁﬁ?ﬁ%‘ perprasti navigacing | . 10) | taip (10) | ne(0) | taip (10) | taip (10) | 40
Ar pateikiami informaciniai . . .
2enilai o taip (10) | taip (10) | ne(0) | taip(10) | ne(0) | 30
Ar pakanka nuorody ir Zenkly beveik ne
centrinéje virtualaus pasaulio taip (10) | taip (10) ne (0) taip (10) 2) 32

lankymo vietoje?
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Ar pagalbiniai zenklai ir negalima

nuorodos vaizduojami testinai, taip (10) | taip (10) ne (0) ne (0) atsakyti | 20

uztikrinant judéjima erdvéje? (0)

Ar nuorodos ir zenklai pateikiami negalima

vieningai virtualiy objekty ne (0) ne (0) ne (0) ne (0) atsakyti 0

atzvilgiu? 0)

Ar pagalbiniy Zenkly yra negalima

pakankamai? taip (10) | taip (10) ne (0) taip (10) | atsakyti | 30

0)

Ar informaciniai zenklai yra negalima negalima

i1skaitomi nuo tasko, kuriame taip (10) | taip (10) atsakyti | taip (10) | atsakyti | 30

atsiduria teleportavesi avatarai? (0) (0)

Ar navigavimo irankiy . . . beveik )

panaudojimas yra akivaizdus? taip (10) | taip (10) | taip (10) taip (8) taip (10) | 48

Ar islaikomas nuoseklus jrankiy . . . . )

atvaizdavimo stilius? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50

Ar navigavimo {rankiy

atvaizdavimas iSskiria juos i8 kity ne (0) taip (10) ne (0) taip (10) | taip (10) | 30

objekty?

Ar naviguojant sitiloma pagalba? ne (0) ne (0) ne (0) ne (0) ne (0) 0

Ar objektai skatina judéjima? taip (10) | taip (10) ne (0) taip (10) | taip (10) | 40

Ar galima perzitréti lankyty viety . )

istorija? ne (0) ne (0) ne (0) taip (10) | taip (10) | 20
IS viso: 172 196 86 170 150 774

4.1.14. Palaikyti naujokus

Naujoky palaikymas beveik maksimaliai uZtikrinamas visuose virtualiuosiuose pasauliuose

(bendrasis jvertinimas lygus 88%).Vienintelis panaudojamumo defektas, aptiktas Multiverse Places,

IMVU ir Kaneva sistemose — sistemos nepalaiko naujoky navigacijos virtualioje erdvéje. Naujoky

palaikymas apZvelgiamas 18 lenteléje.

18 lentelé. Euristinis vertinimas rezultatai euristikai ,, Palaikyti naujokus “

Atsakymas ir jvertinimas

Second Active Multiverse I§
; . IMVU Kaneva S
Klausimas . Llfe VWorlflS VPlac?s (7r. 5 priedo | (7r. 6 priedo viso
(2r. 2 priedo | (Zr.3 priedo | (zr.4 priedo 14 punkta) 14 punkta)
14 punkta) 14 punkta) 14 punkta)
Ar galima vykdyti prasmingas . . . ) )
veiklas nenaudojant pagalbos? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50
Ar lengva perprasti taisykles ir
1Smokti orientuotis virtualioje taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50

erdvéje?
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Ar aisSku, kaip rasti pagalba? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50

Ar padedama orientuotis . .
virtualioje erdvéje? taip (10) | taip (10) ne (0) ne (0) ne (0) 20

Ar zinoma, ka konkreciai . . . ) )
naudotojas gali (turi) atlikti? taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | taip (10) | 50

IS viso: 50 50 40 40 40 220

4.2. Apibendrinamoji euristinio vertinimo rezultaty analizé

Vertinant virtualiuosius pasaulius kiekvienai i§ euristiky, iSrySkéjo Sio tipo NBBP
panaudojamumo defektai. Viena pagrindiniy iSvady - euristika ,,Laisvas naudotojo valdomas
dialogas ““ néra aktuali virtualiesiems pasauliams, todél jos galima metodikoje atsisakyti.

Kiekvienai i§ euristiky paskai¢iuotos procentinés euristikos tenkinimo iSraiSkos leidzia
vertinti, kaip kiekviena i§ jy yra tenkinama virtualiuosiuose pasauliuvos. Daugiau nei 90%
ivertinimas gautas dviems euristikoms: ,,Sistema turi atitikti realia situacija“ bei ,,EstetiSkas ir
minimalistinis dizainas®. Maziau nei 50% tenkinimas (iSrySkéja pagrindiniai panaudojamumo
defektai) paskaiciuotas trims euristikoms: ,,Galimybe¢ uzkirsti kelig klaidoms®, ,,Klaidy atpaZinimas,
ju priezasties nustatymas ir iStaisymas‘ ir ,,Laisvas naudotojo valdomas dialogas “.

Svarbu apzvelgti ir keturias papildomas euristikas, kuriomis buvo papildytas Jakobo Nilseno
euristiky rinkinys. PrasCiausiai jvertintas navigacijos erdveje palaikymas (67%) ir objekty kiirimas
bei manipuliacija objektais (74%). Kitos dvi euristikos, apimancios naudotoju bendradarbiavima ir
naujoky palaikyma jvertintos daugiau nei 80%. Taigi papildomos panaudojamumo euristikos yra
aktualios virtualiuosiuose pasauliuose.

Lyginant suminius jvertinimus kiekvienam 1§ virtualiyjy pasauliy (zr. 19 lentelg), matyti, kad
Second Life ir Active Worlds aptikta maZiausiai panaudojamumo defekty. Prasciausiai jvertintas

Multiverse Places virtualusis pasaulis.

19 lentelé. Suminiai euristinio vertinimo rezultatai

.. Maksimalus
Euristika Second Active Multiverse .
Life Worlds Places IMVU | Kaneva | galimas

jvertinimas

Matomas sistemos statusas 98 94 78 96 76 100

S'1sterr'1.a turi atitikti realia 40 36 40 38 3 40

situacya

Laisvas naqdotOJo 32 28 16 20 2 50

valdomas dialogas

Darna ir standartai 22 40 30 22 20 50
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Ga1.1mybe uzkirsti kelia 2 20 30 20 20 50

klaidoms

Objektai, veiksmai ir

pasirink kimai turi biiti 66 58 58 52 48 70

matomi

Naudojimo efektyvumas ir 20 13 0 10 12 20

lankstumas

E.ste'tlskas ir minimalistinis 50 50 50 50 33 50

dizainas

Klaidy atpazinimas, ju

priezasties nustatymas ir 12 24 20 20 38 50

iStaisymas

Parama ir dokumentacija 130 116 108 116 108 130

Bendradarbiavimas ir

pokalbiai, ju 120 120 88 100 90 120

koordinavimas

Objekiy karimas, 98 82 58 54 76 100

manipuliacija objektais

Navigacija erdvéje 172 196 86 170 150 230

Palaikyti naujokus 50 50 40 40 40 50
IS viso: 936 932 702 808 770 1110

Gauti metodikos taikymo rezultatai leidZia vertinti, kaip virtualieji pasauliai palaiko

naudotojo uzduociuy apzvelgty 2.2. poskyryje vykdyma. Jakobo Nilseno euristikos negali biti

siejamos su konkreCios uzduoties atlikimu, nes jos skirtos bet kokiu vykdomy veikly

panaudojamumo vertinimui. Siame darbe suformuluotos euristikos i$plaukia i§ virtualiyjuy pasauliy
problematikos, yra konkretesnés, apimancios specifines sritis, todel jas susiésti su 4 pagrindinémis
uzduotimis galima tokiu biidu:

e uzduoties ,Naviguoti/ tirti aplinka™ palaikyma atspindi euristikos ,,Navigacija erdveje®
ivertinimas;

e curistika ,,Bendradarbiavimas ir pokalbiai, ju koordinavimas® gali biti susiejama su dviem
uzduotimis: ,,Rasti kitus naudotojus* (apima kity naudotojy paieSka ir tarpusavio saveika) ir
,Bendradarbiauti (apima grupiy formavima, bendry veikly koordinavima ir netiesiogini
bendradarbiavima);

e uzduotis ,,Rasti interaktyvius objektus‘ apima ne tik objekty paieska, bet ir saveika su jais. Todél
tai, kaip ji palaikoma virtualiuosiuose pasauliuose galima jvertinti remiantis euristika ,,Objekty

kirimas, manipuliacija objektais®.

69



REZULTATAI IR ISVADOS

NBBP panaudojamumo atzvilgiu nagrinéjamos pakankamai iSsamiai. ISskiriami
projektavimo principai ir rekomendacijos, kuriais vadovaujantis galima vertinti NBBP gebé¢jima
tenkinti naudotojy poreikius, atrasti defektus ir juos Salinti. Taciau viena Siy priemoniy grupé -
virtualieji pasauliai — tiriama ribotai.

Darbe atlikta iSsami NBBP apzvalga, apimanti $iy priemoniy charakteristikas, klasifikacija,
socialinius bei inzinerinius panaudojamumo aspektus ir panaudojamumo euristikas.  Atskirai
apzvelgti ir virtualieji pasauliai, kuriems aprasSyta ju klasifikacija pagal realizacijos pobudi, iSskirti
grafinio naudotojo interfeiso ypatumai, nagrinéti virtualiyjy pasauliy naudotojy poreikiai.

Virtualiyjy pasauliy panaudojamumo vertinimo metodikos kiirimas reikalavimo
egzistuojan¢iy metodiky netinkamumo arba nepakankamo tinkamumo jrodymo. Taigi atliktas
socialiniy ir inzineriniy aspekty bei panaudojamumo euristiky susiejimas, kuris parodeé, kad
virtualiyjy pasauliy naudotojy poreikiy pilnai nepadengia darbe nagrinéti principai. Vadinsi,
tradicinés, visuotinai naudojamos euristikos néra pakankamos Siai NBBP grupei. Darbe prieinama
prie iSvados, kad tik virtualiesiems pasauliams biidingi naudotoju poreikiai turi biiti nagrin¢jami
papildomai ir tradicinis euristiky rinkinys turi biiti pildomas.

Modifikuojant euristiky rinkinj remtasi ne tik literatliros apZvalgos rezultatais, bet ir atlikta
naujo tipo virtualiyjy pasauliy naudotojy patir¢iy analize, leidusia i8skirti panaudojamumo defektus
Siose NBBP. Potyriy analizé atlikta remiantis trijy virtualiyju pasauliy naudotojy forumais.
Naudojant parinktus raktinius zodZius, diskusijose ieSkota praneSimuy, susijusiy su panaudojamumo
defektais virtualiuosiuose pasaulivose. Nors {prastai naudotojo patiriy analizé atliekama
programinés {rangos testavimo fazéje, pasirinktas tyrimo biidas taip pat yra efektyvus, nes rezultate
gautas platus panaudojamumo defekty sarasas.

Sukurta virtualiyjy pasauliy panaudojamumo vertinimo metodika sudaro 112 klausimy,
suskirstyty 14-ai euristiky. Metodikos aktualumas pagristas praktiniu jos taikymu penkiems
virtualiesiems pasauliams. Atlikus pasirinkty priemoniy euristini vertinima, gauti rezultatai leido ne
tik panaudojamo atzvilgiu palyginti Sias priemones tarpusavyje, bet ir iSskirti Sio tipo NBBP
panaudojamumo defektus.

Virtualiyjy pasauliy panaudojamumo analizés tema kartu su darbo vadove doc. Kristina

Lapin informaciniy technologiju konferencijai ,,IT 2010 parengta publikacija ,,Panaudojamumo

70



euristikos trimaciams virtualiesiems pasauliams® (angl. ,, Usability Heuristics for Online Virtual

Worlds*) [BL10]. Publikacija pateikta septintajame Sio darbo priede.
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SAVOKU APIBREZIMAI

Savoka

Apibrézimas

Apibendrinamumas

(angl. generalizability)

Naudotojo gebé¢jimas darbo su sistema metu jgytas Zinias ir patirtj

panaudoti panasiose sistemose.

Atpazistamumas

(angl. familiarity)

Naudotojo gebéjimas pritaikyti zinias ir anks¢iau igyta patirti dirbant su

sistema.

Avataras

(angl. avatar)

Virtualus grafinis naudotojo atstovas virtualiajame pasaulyje, kuriuo
naudotojas saveikauja su kitais virtualiaisiais atstovais bei virtualaus

pasaulio objektais.

Daugelio nariy sritys
(angl. multiuser

domains)

Sinchroning, aktyvia komunikacija igyvendinanti NBBP, kurioje

imituojamos virtualios erdvés, objektai ir naudotojai.

Euristika

(angl. heuristics)

Projektavimo principas praktiniams taikymams.

Nuspéjamumas

(angl. predictability)

Naudotojo gebéjimas nustatyti ateities veiksmy rezultata, kuris yra gristas

praeities saveikos istorija.

Persikélimas

(angl. teleport)

Galimybé persikelti 1 naudotojo nurodyta vieta virtualiame pasaulyje.

Pokalbiy kambarys

(angl. chat room)

NBBP, leidzianti virtualios bendruomenés nariams bendrauti realiu laiku

siunciant tekstinius pranesimus.

Skelbimy lenta
(angl. bulletin board)

NBBP, leidZianti naudotojams paskelbti, skaityti zinutes ir { jas atsakyti.

75




SANTRUMPOS

NBBP — nuotolinio bendravimo ir bendradarbiavimo priemon¢ (-€s).
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PRIEDAI

1 priedas. PaieSkos trimaciy virtualiyjy pasauliy forumuose rezultatai

,3Sec0nd Life“ forumas
Zitréta [2009-12-12]
prieiga per Interneta: < http://forums.secondlife.com>

Naudotas raktazodis: ,,usability*
Pranesimas patalpintas: 2009-11-14
Pranesimo autorius: Kitty Barnett

Prieiga per Interneta: <http://forums.secondlife.com/showthread.php?t=350438>

PraneSimas (ar jo dalis):

If you look at any little thing we already have there will be some rather big gaps:

- we all have several 10k worth of inventory but not really any good way of finding anything in it (and that's assuming
you're not one of the seemingly increasing crowd of unlucky people whose inventory doesn't fetch all the way)

- reorganizing inventory is a pain as well; things like forcing an automatic filter refresh whenever someone logs on or
off or when you're given inventory makes it even worse

- we can rez and return prims on/from land but there's no way to actually see what is rezzed and where it's located

- you can kick someone from a group but you can't prevent them from rejoining unless you make it invite-only

Naudotas raktazodis: ,,usability*
PraneSimas patalpintas: 2009-11-15
Pranesimo autorius: Kitty Barnett

Prieiga per Interneta: <http://forums.secondlife.com/showthread.php?t=350438>

PraneSimas (ar jo dalis)

One of their favourite things seems to be coming up with new ways to make sure there's less and less available screen
space to actually see the world so if we'll have to buy anything new 1'd guess it would be bigger monitors

Naudotas raktazodis: ,,usability*
Pranesimas patalpintas: 2008-11-03
PraneSimo autorius: Ener Hax

Prieiga per Interneta:< http://forums.secondlife.com/showthread.php?t=290925>

Pranesimas (ar jo dalis):
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i have invested a lot into sl, i have 17 sims, but more importantly, i have spent 10 months of 20-30 hours a week in
building what i have (i won't get much into seeing half of that time as being lost with the proposed OS price increase)
back on topic: the initial user experience does have the perception of being very hard in a lot of the world. some experts
in the eLearning community regularly say that 4 to 20 hours is needed in order to do basic tasks (tp and search)
i think 20 hours is WAY overkill BUT . . . there is the perception that sl is difficult to start in
and perception runs many things in the world. anything that helps that perception, such as your new effort, can only
benefit sl, me, and the entire community

Naudotas raktazodis: ,,usability*
PraneSimas patalpintas: 2008-11-03
Pranesimo autorius: Argent Stonecutter

Prieiga per Interneta:< http://forums.secondlife.com/showthread.php?t=290925>

PraneSimas (ar jo dalis):

Absolutely. How about letting people pick last names, so that Elizabeth Bimmler can appear in SL as Elizabeth Bimmler,
not ElizabethBimmler Haystack? How about letting people change their names, so that if they don't want to be known as
TrollBoy914 Miasma they don't have to stick with it? How about letting us invite people and provide them an avatar and
inventory to pick up, legitimately... it's against the TOS to create an account for a friend, but wouldn't it be nice to be
able to set one up for them? I've also kind of got mixed feelings about the third party welcome areas... the more
decisions you have to make while you're setting up the account the more you're likely to go "this is just too complex".
There's a bunch of suggestions like these in the JIRA for ways to make things easier on newbies...

Naudotas raktazodis: ,,usability*
PraneSimas patalpintas: 2008-11-03
PraneSimo autorius: Sharcel Bellic

Prieiga per Interneta:< http://forums.secondlife.com/showthread.php?t=290925>

PraneSimas (ar jo dalis):

Being able to join from a social network, and import your friends list from there into SL, IM with those not-yet-joined SL
people in the SL client, invite them in via their social network's messaging system from with the SL client, provide them
with an avatar like Argent said.

Then folks could enter SL and chat with existing friends rather than joining a 3D world where they have a funny name
they only really picked part of and not knowing a soul.

Naudotas raktazodis: ,,usability*
PranesSimas patalpintas: 2008-11-03
Pranesimo autorius: Ann Otoole

Prieiga per Interneta:< http://forums.secondlife.com/showthread.php?t=290925>

PraneSimas (ar jo dalis):
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Objects that have been attached to the avatar need to have an icon indicating that.

In the screen for attaching objects the objects that have the attachment point set as, for example, the chest, need to be
shown as "ready attach" selections. Of course advanced users can select any object to attach to a point and after
aligning then on detach the position is stored and that object becomes a "ready attach" qualified object for that attach
point.

The user will either select via a list or drag and drop the ready attach objects onto the attach point.

Le.; it has to be 3 dimensional and aligned with how the brain thinks. If you are going to put on a bracelet it has to be as
simple as dropping the bracelet onto the lower arm. Thus why it is necessary to have the "ready attach" qualified objects
available.

The existing means of wearing a folder need to be retained as well and perhaps a special drop point in the edit avatar
view be available to just drop the folder into the view and all qualified ready attach objects in the folder go where they
are supposed to go.

Naudotas raktazodis: ,,usability*
Pranesimas patalpintas: 2008-11-03
Prane$imo autorius: BlckCobra Shikami

Prieiga per Interneta:< http://forums.secondlife.com/showthread.php?t=290925>

PraneSimas (ar jo dalis):

- Helpful pages like [url] http://wiki.secondlife.com/wiki/Inventory Recovery Steps[/url] are often hard to find (burried
within 1000 other pages) but should be part of a "First Aid Package"
- Forcing users to use the website with 80-90% translated pages does not make it more usable

Naudotas raktazodis: ,,usability*
Pranesimas patalpintas: 2008-05-08
PraneSimo autorius: Rhianna Larkham

Prieiga per Interneta:< http://forums.secondlife.com/showthread.php?t=274749>

PraneSimas (ar jo dalis):

I'm asking for a opinion and some advice, I've recently opened up two stalls one in the Monkey Mall and one in Sunset
plaza and i've not yet made a sale, i've been open at least 2 weeks. So i'm just wondering if i'm doing something wrong
or are my designs not worth the prices i'm charging or is it because of the summer months?

What does everyone think and if anyone could give me some advice or tips on how too get my stuff selling or advice on
advertising i would be extremely grateful.

Naudotas raktazodis: ,,usability*
PraneSimas patalpintas: 2009-09-10
PraneSimo autorius: Sara Lukas

Prieiga per Interneta:< http://forums.secondlife.com/showthread.php?t=339238>

Pranesimas (ar jo dalis):
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ok.. i REALLYy hate the new sl site wioth a passion...
can someone pleeeeease tell me how to find my transaction history now they chnaged everything?
everytime i click somethign to do with sales etc, it takes me to slx.. i want my inworld history.. NOT slx

Naudotas raktazodis: ,,usability*
Pranesimas patalpintas: 2007-12-02
Pranesimo autorius: Lilly Marquez

Prieiga per Interneta:< http://forums.secondlife.com/showthread.php?t=227177>

Pranesimas (ar jo dalis):

How about moving the "Leave" button. Its right under the "Activate” button and I accidentally click it when I go to
activate a group. I know it asks if your sure you want to leave but its still very annoying.

Naudotas raktazodis: ,,usability*
PraneSimas patalpintas: 2007-12-03
PraneSimo autorius: Darien Caldwell

Prieiga per Interneta:< http://forums.secondlife.com/showthread.php?t=227177>

PraneSimas (ar jo dalis):

yes, ['ve done that. Same problem with the context menu in Inventory, Wear and Delete are right next to each other...

Naudotas raktazodis: ,,usability*
PranesSimas patalpintas: 2007-12-03
PranesSimo autorius: Alvion Raymaker

Prieiga per Interneta:< http://forums.secondlife.com/showthread.php?t=227177>

Pranesimas (ar jo dalis):

Not relating to groups, but I have this issue with the "ABANDON LAND" button. It seems to sit there waiting for me like

it was the "OKAY" button.
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,3ActiveW0rlds“ forumas
Ziuréta [2009-12-15]
prieiga per Interneta: < http://forums.activeworlds.com >

Naudotas raktazodis: ,,usability*
PraneSimas patalpintas: 2007-10-18
PraneSimo autorius: Mark Randall

Prieiga per Interneta:< http://forums.activeworlds.com/showthread.php?t=7777>

Pranesimas (ar jo dalis):

I, along with several of my clients, would very much like the ability to run multiple AW browsers at once.

As if often the case we will need to be inside the AW universe, our own universes, and potentially others. We cannot do
this currently and this means we spend significant time simply hopping between universes.

I wish that certain people, recognised as developers or universe owners + their staff, were given the ability to run
multiple browsers on a single computer.

Naudotas raktazodis: ,,usability*
Pranesimas patalpintas: 2006-12-13
PraneSimo autorius: Talisan

Prieiga per Interneta:< http://forums.activeworlds.com/showthread.php?t=5930>

PraneSimas (ar jo dalis):

I wish for longer world names. I never really understood why 8 characters was the max. 1'd like world names that allow
spaces as well.

The Gate

AlphaWorld

Serene Isle

ect...

Naudoti raktazodziai: ,,interface problems*
PraneSimas patalpintas: 2008-07-07
PraneSimo autorius: Ferruccio

Prieiga per Interneta:< http://forums.activeworlds.com/showthread.php?t=9981>

PraneSimas (ar jo dalis):

What do you guys think are some critical flaws of Second Life that AW could take advantage of to drag some users
away?

I'll list some things to start off-

Steep learning curve and time-consuming build interface
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Go to SL and it isn't as easy as dragging the nearest object and immediately start building. You have to learn the
nuances of primitives, with twists, cuts, curves, and holes. It might seem easy from scratch, but try making an entire
building where you have to shape every single object one by one instead of simply duplicating previous objects and
changing the name. AW might be limited in its commands, but at least it's easy to jump aboard immediately and start
making objects move about. Plus, if you want to get more fancy with commands, there's always bots and the SDK to help
out.

The strongest point in AW is its building interface. Despite its limitations with commands and fluidity in shaping each
object, it's very much something you can walk up to and tinker with, then walk away with no problems. I'm working on a
starship in AW that's 685 meters long and has curves and angles that SL would completely fail at. Something that took
me a_few months to do would have taken a few years and several hundred dollars in SL.

The best reason for this is that AW objects, when rotated, follow their axis when they move about on the XZ plane.
Second Life completely lacks this simple feature. Also, basic math and centering of axes works perfectly in AW. I can
take two objects and select both of them, and rotate them around each other, and they will meet at the other ends
perfectly in a nice circle. I tried doing that in SL and it was all wrong.

New builders feel left out.

In AW you don't have to feel overwhelmed by the buildings you see. If you want to figure out how a building is made, so
you can do the same thing yourself, you are free to select the objects and even AWG them. Every building (at least in a
public building world) is freely accessible so anyone with enough patience can figure out what the builder did to pull off
whatever feat he did. Second Life has a nasty copy protection on everything that isn't yours, so if you want to select
something, you'll have no clue how it was created. Commands? Same deal. You have to rummage around through
crappy "freebie" commands to find what you're looking for. It's SL's economy that drives this copy protection, and it
sure isn't fun for new builders.

Lack of free land

Sure, you might think that paying 870 for something in AW doesn't mean free land, but think about what you're getting
for that $70 a year. People are up in arms with Rogers Communications Inc. in Canada for their crappy data plans. You
can pay a bunch for a limited data plan, with no options for an unlimited data plan on the 3G network. AW is essentially
an unlimited data plan for 870. This data is then permanently saved on the servers. Second Life offers no "unlimited
data plan," forcing you to pay rent on small bits of land that won't even last forever.

If anything, all of these points go to show that AW's building interface is its best aspect to market against other 3d
communities out there.

Naudoti raktazodziai: ,,interface problems*
Pranesimas patalpintas: 2008-07-07
Pranesimo autorius: Syntax

Prieiga per Interneta:< http://forums.activeworlds.com/showthread.php?t=9981>

PraneSimas (ar jo dalis):

Good points. I can't deal with SL 'cause its laggy as hell. :/

Naudoti raktazodziai: ,,navigation
PraneSimas patalpintas: 2009-10-16
PraneSimo autorius: Lensman

Prieiga per Interneta:< http://forums.activeworlds.com/showthread.php?t=12459>

Pranesimas (ar jo dalis):
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Got this list from a friend and AW does alot of it but not all of it. Any of these items look like a must have for AW?

Owagq is a AW competition in the training market.
Owagq Exclusive Features AKA Teleplace
* Choice of behind the firewall or hosted configuration

* Persistent Document Collaboration Security- Uses “best practices” standards-compliant encryption, ARC4, the

stream cipher and MD5 (Message-Digest algorithm 5), and the cryptographic hash function with a 128-bit hash value.

* In World web-cam projection.

* Spatial Sound.

* Segregated Sound Areas

* 3dMax Object Import

* VRML Object Import

* Google Earth Object Import

* Application Integration Interface

* Multi-User in world document editing

* Application share in world

* MP4 (m4v) video support

* RTSP support

* Follow me Avatar Navigation

* External access to in world content

* Smart Room external upload to in world locations

* Support for RSS to in world content

* In world session recording exportable as MP4 (m4v)
* Full 2d application and 3d object access through Python API
* Sound file support

* Support for User Roles

* Support for Active Directory

* Room protection through Fixed Scene categorization
* Teleplace Room Access Control Lists

* Automated Web Server Configuration

* Automated Web User Access Workflow

* Sound Quality Enhancement through Jitter Buffering
* Meeting Controls with full movement, sound and modification control
* Private / Public Text Messaging

* Quick Links to Landmark areas and Documents
 Image support

* Image to Texture Support

* Image and Video projection onto curved surface

* Avatar Auto Focus To Document

* Document 2d Floating Windows

* Document Import Automatic Versioning

* Live sound device modification support

* Protected Away Mode Support

* Sound Effect Attenuation Support

* Room Template Support

* Portal Doors

* Full live perspective through portals

* 3d Model Thumbnail Support

* 3d Model Full Import

*» Support for 3d Object Solid Properties

*» Support for 3d Object Can Walk Properties
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* Support for 3d Object Property Positioning

*» Support for 3d Object visible property

* Support for 3d Object Context Menu

* Support to convert 3d Object to Fixed surface (to accept new content)
* Support to convert 3d Object to Seat

* Support to convert 3d Object to Sound Region

* Auto Installation of Python Applications

* Auto caching of documents for rendering

* Replicated shared instruction Model to reduce bandwidth requirements
* Auto prioritization of data to clients

* Auto termination of Data Streams on heavy data load.

* Support for server pools to enable server load balancing

* Scalable server component architecture

* Support to run single server component on multiple servers

* Support for Multiple server location forwarding

* Support for hot swap servers

* Isolated Application Server (not reachable by clients)

* Root Jail file system support

* Easy to use and intuitive user interface

Naudoti raktazodziai: ,,navigation*
Pranesimas patalpintas: 2009-11-04
PraneSimo autorius: Wolvie

Prieiga per Interneta:< http://forums.activeworlds.com/showthread.php?t=12459>

PraneSimas (ar jo dalis):

1 second the Avatar following feature. Always wanted that here, good for giving tours, or when you just feel plain lazy,
let someone do the walking for you. Also great for virtual conga lines.

,» There* forumas
Zitiréta [2009-12-20]
prieiga per Interneta: < http://forums.prod.there.com >

Naudoti raktazodziai: ,,interface®
PraneSimas patalpintas: 2009-11-14
PranesSimo autorius: dolphinvr38

Prieiga per Interneta:< http://forums.prod.there.com/forums/showthread.php?t=5012>

Pranesimas (ar jo dalis):

Organizer is messed up also. I have folders with different things in them after I get new things I put them in the folders
but won't let me take something from the right side and put in a folder on the left side. Also, it doesn't work too put them
in the folders on the right takes forever to scroll down to the folder I want to put it in.
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Naudoti raktazodziai: ,,interface*
Pranesimas patalpintas: 2009-11-14
Prane$imo autorius: Innie

Prieiga per Interneta:< http://forums.prod.there.com/forums/showthread.php?t=5012>

PraneSimas (ar jo dalis):

Ok, 1 figure we need a thread to post what issues we see.

1. When putting someone on ignore, they avatar flies really far away from you, off screen. I am not sure if this is
intended or not. It is neat, and confusing at the same time.

2. Chat windows open up HUGE in the middle of the screen. (And can we please have the windows be translucent
again? If not, can someone tell me where this texture is, so I can change it!)
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2 priedas. Second Life euristinis vertinimas

1. Matomas sistemos statusas
1.1. Ar interfeiso elementai turi aiskius pavadinimus? Atsakymas: taip.

Grafiniame interfeise (naudotojo jrankiy juostose) parteikti elementy pavadinimai aiskiis ir suprantami. Virtualaus
pasaulio turiniui sis klausimas néra prasmingas, nors dalis objekty turi pavadinimus, kurie pateikiami virs jy.

1.2. Ar interfeiso elementai turi aiskia paskirti? Atsakymas: taip.
Grafinio interfeiso elementy paskirti nusako jy pavadinimai, o virtualis objektai primena realaus pasaulio
objektus, todél jy paskirtis aiski (pavyzdziui, durys skirtos {éjimui, suolelis ar kréslas - atsisésti ir pan.).

1.3. Ar pazyméjus objekta jis iSskiriamas i§ aplinkos? Atsakymas: taip.
Uzvedus pelés zymekli ant meniu elementy, jie isryskinami. Virtualiis objektai is aplinkos isskiriami ant jy

paspaudus kairjji pelés klavisq. Papildomai atsiranda kontekstinis meniu (Zr. 8 pav.).

¥ Banard LiTe
Ha HE ¥

8 pav. Pazyméjus objektq, jis isryskinamas aplinkoje ir papildomai pateikiamas kontekstinis meniu

1.4. Ar sistema pateikia atsaka { naudotojo veiksmus? Atsakymas: taip.
Pazyméjus objektq, pateikiamas jo kontekstinis meniu, pasirinkus pasaulj, | kuri draudziama patekti, sistema

pateikia informacing pranesimq,; vykdant naujas uzduotis, rodomi pagalbiniai pranesimai ir pan. Atsako pateikimui

naudojami garsai.

1.5. Ar pakeitus objekto savybes ar jo lokacija sistema pranesa apie tai? Atsakymas: taip.

Sistema vaizduoja lokacijos ar kity objekto savybiy pokytj.

1.6. Ar naudotojas informuojamas apie darbo progresa, kai atliekama ilgo sistemos darbo reikalaujanti uzduotis?
Atsakymas: taip.
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Teleportuojantis | pasirinktq virtualigjq erdve vaizduojama progreso juosta (zr. 9 pav.).

¥ Secand Life

Second Life

9 pav. Naudotojas informuojamas apie darbo progresq, kai sistema atlieka ilgo darbo reikalaujancias uzduotis

1.7. Ar sistemos atsako laikas yra pagristas? Atsakymas: taip.
Sistemos atsako laikq kritiSkai jtakoja kompiuterio, kuriuo naudojamasi lankantis virtualiajame pasaulyje,
techninés savybés. Atsizvelgus | jas, atsako laikas yra pagristas. Naudotojui atsako netenka laukti ilgiau nei 7 sek.
(dirbant minimalius sistemos reikalavimus tenkinanciu kompiuteriu).

1.8. Ar sistemos atsakas yra informatyvus? Atsakymas: taip.
Persikeliant | pasirinktq virtualigiq erdve, informuojama apie atliktus uzduoties vykdymo zingsnius (,, Contacting
new region“, ,, Arriving ). Sistemos pranesimai taip issamiis ir aiskiis.

1.9. Ar interfeiso elementy pavadinimai yra susij¢ su vykdomu uzduociy terminija? Atsakymas: taip.

1.10.  Ar galima apibidinti sistemos biisena? Atsakymas: beveik taip.

Sistemos biisenos yra suprantamos, taciau keletu atvejy sistemos biisena gali buti nusakoma priestaringai:

o  bet kurioje virtualaus pasaulio vietoje pazyméjus objektq galima pasirinkti redagavimo galimybe, o véliau
redagavimo jrankius. Vos pradéjus objekto savybiy redagavimo veiksmus, sistema pranesa, kad objekto
savininkas draudzia keisti objekto savybes. Sis pranesimas turi biiti pateikiamas vos tik pasirinkus redagavimo
iranki arba redagavimo mygtukas (,, edit“) objekto kontekstiniame meniu neturi biti aktyvus.

o persikélus § virtualyji pasauli, virsutinéje meniu juostoje piktogramos nusako negalimas veiklas. Taciau

piktogramos yra peri mazos ir neatkreipia naudotojo démesio (zr. 10 pav.).
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Communicate!

10 pav. Apie virtualioje erdvéje negalima veiklas informuojancios piktogramos yra per mazos ir sunkiai pastebimos

2.2.

2.3.
24.

3.

3.1.

3.2

3.3.
34.

Sistema turi atitikti realig situacija

. Ar interfeiso elementai yra vienareikSmiai ir atpazistami? Atsakymas: taip.

Interfeise pateikti elementai yra vienareikSmiai ir atpazistami. Virtualiis objektai atpazistami, taciau nebiitinai
vienareiksmiska jy paskirtis. Kadangi turing kuria patys naudotojai, klausimas Siems objektams néra prasmingas.
Ar interfeiso i8déstymo tvarka yra logiska ir nattirali? Atsakymas: taip.

Meniu isdéstymo tvarka yra logiska ir natirali. VirSutinis meniu yra informatyvus ir issamus. Ekrano apacioje
pateiktoje meniu juostoje isskirti dazniausiai naudojami meniu elementai.

Ar interfeiso elementy aprasuose vengiama sisteminés kalbos? Atsakymas: taip.

Ar skirtingos paskirties objekto dalys yra aiSkiai pazymétos? Atsakymas: taip.

Interfeiso sudétinés dalys isskirtos aiskiai. Virtualiy objekty skirtingy daliy paskirtis taip pat zZinoma (pavyzdziui,

virtualaus pastato skirtingos paskirties dalys. durys, laiptai, langai ir pan.).

Laisvas naudotojo valdomas dialogas

Ar yra atSaukimo funkcija pavieniams veiksmas, duomeny jvedimui ir veiksmy grupei? Atsakymas: beveik ne.
Didziajai daugumai atliekamy veiksmy sistema nepateikia atSaukimo (,,undo* arba , cancel”) galimybés.
Pavyzdziai: negalima atSaukti veiksmy kuriant trimacius objektus, naviguojant erdvéje ir tvarkant inventoriy.

Ar galima atSaukti veiksmus sistemai vykdant ilgo darbo reikalaujancias uzduotis? Atsakymas: taip.

Pavyzdziui, vykdant avataro persikélimq { pasirinktq virtualiqjq erdve.

Ar atlikus uzduotj sistema laukia patvirtinimo prie§ vykdydama uzklausa? Atsakymas: ne.

Ar lengva naviguoti i§ vieno lango i kita? Atsakymas: taip.

Neuzdarius papildomy langy galima testi darbq pagrindiniame lange.
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3.5. Ar prasoma patvirtinti tuos veiksmus, kuriy vykdymas gali turéti kritines pasekmes? Atsakymas: taip.

Pavyzdziui, isjungiant virtualaus pasaulio narSymo langq, sistema pateikia pranesimq, klausiantj, ar naudotojas

tikrai nori palikti Second Life.

4. Darna ir standartai

4.1. Ar interfeiso elementams pateikti aprasai? Atsakymas: taip.

4.2. Ar interfeiso dizainas yra vieningas visoje sistemoje? Atsakymas: taip.

4.3. Ar praneSimai visuomet atsiranda toje pacioje ekrano vietoje? Atsakymas: ne.

Pranesimams skirtos kelios vietos: ekrano centras, deSinysis virsutinis kampas ir deSinysis apatinis kampas.

4.4. Ar démesio patraukimo priemonés naudojamos saikingai? Atsakymas: ne.

Beveik kiekvienas sistemos ir naudotojo veiksmas yra jgarsintas.Garsai girdimi atidarant arba iSjungiant lenteles,

Zymint interfeiso elementus, avatarui naviguojant ir pan. Taip pat girdisi daug foniniy garsy.

4.5. Ar lengva pritaikyti turimas zinias ir anks¢iau igyta patirti? Atsakymas: beveik ne.

5.

Jei naudotojas néra dirbes su analogiSka programine jranga, anksciau [gytos Zinios ir patirtis gali biiti
pritaikomos minimaliai. Nuo jprasty internetiniy ar darbalaukiniy aplinky virtualusis pasaulis skiriasi navigacijos,

komunikavimo biidais bei naujomis veiklomis.

Galimybé uZzkirsti kelia klaidoms

5.1. Ar praneSama apie jvykusias klaidas? Atsakymas: beveik taip.

Ivwkus klaidai, sistema pateikia apie tai informuojantj pranesimq. Priestaringa situacija susidaro tuomet, kai

naudotojas pasirenka persikélimq | draudZiamq zonq (apie tai is anksto neinformuojama). PraneSimas apie

draudziamq lankyti virtualigja erdve pateikiamas tik jvykdzius persikélimq (Zr.11 pav.).
% Second Life

Fle  Edit view world Tools Help . 1:45 AM PST 15

Ry,

11 pav. Apie tai, kad pasirinktq virtualiq erdve lankyti draudziama pranesama tik po to, kai atliekamas perkélimas
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5.2.

5.3.

5.4.
5.5.

6.
6.1.

6.2.
6.3.

6.4.
6.5.

Ar klaidy pranesimams naudojamos garsinés priemonés? Atsakymas: beveik taip.

Klaidy pranesimams garsinés priemonés naudojamos, taciau parinktas garsas beveik neissiskiria i bendro
garsinio konteksto. Klaidy pranesimams naudojamas garsas turi biiti atkreipiantis démes ir asocijuotis su
klaidingai atliktu veiksmu.

Ar klaidy pranesimai perduoda sistemos valdyma naudotojui? Atsakymas: ne.

Ivykus klaidai, pateikiamas apie tai informuojantis pranesimas, naudotojui leidziama tik iSjungti pranesimo langq.
Ar klaidy pranesimai informuoja apie ju prieZastis? Atsakymas: taip.

Ar klaidy pranesimai paaiskina, kokius veiksmus reikia atlikti, kad klaidos biity iStaisytos? Atsakymas: ne.

Geriau atpaZinti nei atsiminti

Ar pranesimai atsiranda tokioje ekrano vietoje, i kuria naudotojas turéty zitiréti? Atsakymas: beveik taip.
Pranesimai nepozicionuojami vienoje ekrano vietoje, taciau skirtinga jy pateikimo vieta susijusi su informacinio
turinio svarba. Ypac svarbis, iSkart turintys atkreipti naudotojo démesi pranesimai vaizduojami ekrano centre —
matomiausioje vietoje. Mazesnés svarbos pranesimai pateikiami ekrano kampuose.

Ar interfeiso elementai yra atskirti tuscia erdve? Atsakymas: taip.

Ar atitinkamai Zymimi aktyvis ir neaktyvis interfeiso elementai? Atsakymas. beveik taip.

Neaktyviis elementai nepazymimi kontekstiniame objekto meniu. Pagrindinéje meniu juostoje aktyviis ir neaktyviis

elementai isskiriami (Zr. 12 pav.).

W Second Life

File  Edit View World | Tools Help Y. To! Wature) - TORIND [TALY 11:51 AM PST %

X
Select Tool

E
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sl

BaLLamE O ANTE LTI N LiF P,

. m 1 LT s i

Zoom to Sel n Shift-H o

i’ -
.

ke ¢

Show Script
Recompile Scrip

LocaliChat’ Ges LIS @@ (@ Tald ~
M= Communicate ly: Snapshot: Search Via Inventony:

12 pav. Sistema atitinkamai pazymi aktyvius ir neaktyvius interfeiso elementus

Ar interfeiso elementai logiskai sugrupuoti? Atsakymas: taip.

Ar sistemos veiksmai yra nuspéjami? Atsakymas: taip.
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6.6. Ar virtualios erdvés navigaciné sistema yra jsimintina ir intuityvi? Atsakymas: taip.
Naviguoti galima naudojant krypties klavisus; avataro skrydziui pateiktas atskiras mygtukas ,,fly“. Ekrano virsuje
rodomas aplinkos stebéjimo biidy perjungimo langas.

6.7. Ar navigacija yra lengvai iSmokstama? Atsakymas: taip.

7. Naudojimo efektyvumas ir lankstumas

7.1. Ar pateikiami trumpesnio kelio vykdymo jrankiai, kurie patyrusiems naudotojams leisty uzduotis atlikti grei¢iau?
Atsakymas: taip.

7.2. Ar leidziama naujokams pasirinkti paprasta komandy vykdyma, o patyrusiems naudotojams komandas vykdyti
pridedant parametrus? Atsakymas: taip.
Pavyzdziui, kuriant objektus galima juos stumdyti erdvéje ir taip keisti pozicijq. Kita galimybé — { tam skirtus

laukelius jvesti X, Y, Z koordinaciy reiksmes.

8. EstetiSkas ir minimalistinis dizainas

8.1. Ar ekrane pateikiama tik tokia informacija, kuri reikalinga sprendimy priémimui? Atsakymas: taip.
8.2. Ar interfeiso elementy pavadinimai yra trumpi ir aiSkas? Atsakymas: taip.

8.3. Ar grafinis informacijos atvaizdavimo biidas naudojamas dazniau nei tekstinis? Atsakymas: taip.
8.4. Ar vengiama papildomy langy? Atsakymas: taip.

8.5. Ar vengiama gilios hierarchinés struktiiros? Atsakymas: taip.

9. Klaidy atpaZinimas, jy prieZasties nustatymas ir iStaisymas

9.1. Ar meniu juostoje pateikiami pasirinkimai yra logiski ir prasmingi? Atsakymas: taip.

9.2. Ar uZkertamas kelias naudotojo klaidoms? Atsakymas: ne.
Objekto redagavimo mygtukai ir kontekstinio meniu elementai aktyviis netgi ir tuomet, kai objekto redagavimas
negalimas. IS sqraso pasirenkant virtualiq zonq, | kuriq ketinama persikelti, jame nenurodomos tos zonos,kuriose
lankymasis negalimas.

9.3. Ar naudotojas ispéjamas, jei atlickami potencialiai klaidingos blisenos atsiradima lemiantys veiksmai?
Atsakymas: ne.
Pranesimas pateikiamas atlikus klaidingq veiksmaq, o ne pries ji vykdant.

9.4. Ar ivedimo laukuose pateiktos numatytosios reikSmés? Atsakymas: ne.

9.5. Ar galima atSaukti veiksmus? Atsakymas: beveik ne.

Daugumai veikly atsaukimo funkcija néra galima.

10. Parama ir dokumentacija
10.1. Ar sistemos nurodymai susij¢ su atliekamais veiksmais? Atsakymas: taip.
Pavyzdziui, pazyméjus objektq, pasirodo apie tolimesniy zZingsniy vykdymo galimybe informuojantys pranesimai.
10.2. Ar pagalbos funkcija yra matoma? Atsakymas: taip.
Pagalbos iskvietimo mygtukas nuolat rodomas virsutinéje meniu juostoje.
10.3. Ar pagalbiné informacija patogiai iSdéstyta? Atsakymas: taip.
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Iskvietus pagalbos funkcijq, papildomas langas atsiranda matomoje vietoje. Pagalbos lange matomos pagalbinés

informacijos sritys, toliau pateiktos populiariausios temos (zr. 13 pav.).
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13 pav. Second Life pagalbos langas atidaromas matomoje vietoje, o informacija isdéstyta patogiai

10.4. Ar informacija yra tiksli, pilna ir suprantama? Atsakymas: taip.

10.5. Ar galima atsakyti | klausima: ka as ¢ia galiu nuveikti? Atsakymas: taip.
Daznai virtualiis pasauliai turi iSsamy aprasq, taciau informacijos pateikimas priklauso nuo paciy virtualiyjy zony
kuaréjy. Taciau islieka zinomi galimi veiksmai visose erdvése: keliauti, skraidyti, pirkti, bendrauti ir pan.

10.6. Ar galima atsakyti | klausima: kokia yra objekto paskirtis? Atsakymas: taip.

10.7. Ar galima atsakyti i klausima: kaip a$ galiu atlikti uzduoti? Atsakymas: taip.

10.8. Ar galima atsakyti i klausima: kodél tai atsitiko? Atsakymas: taip.

10.9. Ar galima atsakyti i klausima: kur as esu? Atsakymas: taip.
Lankomo virtualaus pasaulio pavadinimas visuomet pateikiamas programos lango virsuje.

10.10. Ar galima lengvai pereiti nuo pagalbos perzitiros lango prie uzduociy vykdymo? Atsakymas: taip.
Pagalbos langq galima uzdaryti arba paslépti.

10.11. Ar lengva surasti norima informacija? Atsakymas: taip.

10.12. Ar leidziama paieska pagal raktazodzius? Atsakymas: taip.
Pavyzdziui, vykdantt virtualiyjy pasauliy ar jvykiy paieskq, nurodyty raktiniy Zodziy ieSkoma jvykio ar virtualaus
pasaulio aprase.

10.13. Ar galima lengvai idiegti ir palaikyti sistemos programing iranga Atsakymas. taip.

Nesudeétinga diegti klienting programa, sistemos atnaujinimai jdiegiami taip pat nesunkiai.
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11. Bendradarbiavimas ir pokalbiai, jy koordinavimas
11.1. Ar galima gauti ir siysti pranesimus?Atsakymas: taip.
11.2. Ar galima bendrauti balsu? Atsakymas: taip.
11.3. Ar leidziami viesi ir privatiis pokalbiai? Atsakymas: taip.
Galima bendrauti grupéje, su pasirinktu avataru arba viesai tam tikroje teritorijoje.
11.4. Ar yra galimybé formuoti naudotoju grupes? Atsakymas: taip.
11.5. Ar galima pasakyti, kas kalba? Atsakymas: taip.
Bendraujant tekstiniai pranesimais, Zinuciy lange nurodomas pranesimo autorius (r. 14 pav.). Snekantysis balsu

pazymimas balsu kalbanciyjy naudotojy sqrase. (zr. 15 pav.)

i Second Life
File  Edit

OF WEAPONS
| VIOLATION
OF YOUR

(= Local Chat

A @ @

14 pav. Tekstiniy pokalbiy lange nurodomi pranesimy autoriai
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15 pav. Balsu kalbanciy naudotojy sqrase pazymimi Snekantieji

11.6. Ar galima reaguoti i Snekant{ji? Atsakymas: taip.
Reaguoti j sSnekantjji galima atsakant balsu, tekstine zinute arba gestais.

11.7. Ar galima sekti pokalbio eiga, kai kalba daugiau nei vienas avataras? Atsakymas: taip.

T
A @GP

Inver

Pokalbiy lange tekstinés Zinutés rodomos pakankamai ilgai, be to, prie jy nurodomas kalbanciojo vardas.

11.8. Ar galima nurodyti, kurio pokalbio eigoje naudotojas dalyvauja? Atsakymas: taip.
11.9. Ar galima ,,iSgirsti“ viska, kas yra pasakoma? Atsakymas: taip.
11.10. Ar galima kalbéti skirtingais? Atsakymas: taip.
Galima kalbéti balsu,keistis tekstinémis Zinutémis ir naudoti gestus.
11.11.  Ar grupéje egzistuoja naudotojy rolés? Ar jos zinomos? Atsakymas: taip.

Grupés naudotojy vaidmenis galima perziiréti paieskos korteléje ,, Groups* (zr. 16 pav.).
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16 pav. Grupés perziiros langas

11.12. Ar zinoma, kokiu biidu valdomi bendri grupés resursai? Atsakymas: taip.

Grupés resursy valdymaq vykdo grupés savininkas ir moderatorius.

12. Objekty kiirimas, manipuliacija objektais
12.1. Ar suteikiami jrankiai, skirti objekty ir erdviy kiirimui bei modifikavimui? Atsakymas. taip.
12.2. Ar galima kontroliuoti savo objektus bei galimus veiksmus su objektais? Atsakymas: taip.

Sukitrus objektq galima nurodyti, kokius veiksmus su Siuo objektu gali atlikti kiti naudotojai (zr. 17 pav.).
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17 pav. Objekto autorius gali nurodyti, kokius veiksmus su jo kiriniu turi teise atlikti kiti naudotojai

12.3. Ar galima kurti naujus objektus naudojant jau egzistuojancius? Atsakymas: taip.
Galima kopijuoti jau sukurtus objektus ir véliau tas kopijas modifikuoti.

12.4. Ar galima objektus perduoti vieSam naudojimui? Atsakymas: taip.

Sukiirus objektq, galima juo dalintis su grupe (,,Share with group “), leisti bet kam judinti objektq (,, Allow anyone

to move ) ar leisti bet kam ji kopijuoti (,, Allow anyone to copy ).
12.5. Ar objekto paskirtis yra aiski? Atsakymas: taip.

Dauguma objekty turi trumpus pavadinimus arba primena realaus pasaulio objektus.
12.6. Ar virtualiajame pasaulyje yra interaktyviy objekty? Atsakymas: taip.

Dauguma objekty yra interaktyvis. Veiklos vykdomos objektq palietus ar pazyméjus pele.
12.7. Ar objekto interaktyvumas yra susijgs su paskirtimi ar problematika? Atsakymas: taip.
12.8. Ar aisku, kam priklauso konkretus objektas? Atsakymas: beveik taip.

Kairiuoju pelés klavisu pazyméjus objektq sistema pateikia objekto savininko vardq (zr. 18 pav.). Taciau Si

informacija pateikiama ne visiems objektams.
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18 pav. Pazyméjus objektq deSiniuoju pelés klavisu, galima suzinoti objekto savininko vardq

12.9. Ar aisku, kokiems (kuriems) naudotojams objektas yra skirtas? Atsakymas: taip.
VieSose erdvése objektus apziiréti ir naudotis jy teikiamu funkcionalumu gali visi naudotojai. Grupés virtualioje
aplinkoje pateikti objektai skirti tos grupés poreikiams.

12.10. Ar pateikiami objekty kiirimo Sablonai? Atsakymas: taip.

13. Navigacija erdvéje

13.1. Ar naviguodamas virtualioje erdvéje naudotojas mazai klysta? Atsakymas: taip.

13.2. Ar uztikrinama, kad judédami naudotojai neatsidurs aklavietéje? Atsakymas: taip.

13.3. Ar uzkirstas kelias i$¢jimo tasku paslépimui? Atsakymas: taip.

13.4. Ar navigacija objekto atzvilgiu yra akivaizdi? Atsakymas: taip.
Objektai riboja avatary navigacijq, pavyzdziui, negalima , kiaurai* pereiti per objektq.

13.5. Ar aisku kokie navigavimo pasirinkimai yra galimi? Atsakymas: taip.
Pirmqkart lankantis Second Life virtualiajame pasaulyje, naudotojui pateikiama trumpa galimybiy apzvalga,
apimanti ir navigavimo pasirinkimus. Galimi navigacijos erdvéje biidai.: eiti, skirsti, teleportuotis.

13.6. Ar lengva persikelti i$ vienos virtualaus objekto vietos | kita? Atsakymas: taip.

13.7. Ar paprasta rasti vieta, nuo kurios naudotojas pradéjo judéti virtualiajame pasaulyje? Atsakymas: beveik ne.
Sistema nepateikia lankyty viety sqraso, todél sunku orientuotis ir atrasti jau lankytas virtualigsias zonas.

13.8. Ar galima iSbandyti jvairias navigavimo galimybes? Atsakymas: taip.

13.9. Ar galima pasirinktas vietas pazymeéti orientyrais? Atsakymas: ne.

13.10. Ar galima persikelti | bet kurig virtualaus pasaulio vieta?Atsakymas: taip.

Naudotojas gali persikelti i bet kuriq virtualaus pasaulio vietq iSskyrus tas vietas, kuriy lankymq riboja savininkai.
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13.11.  Ar lengva perprasti navigacing struktiira? Atsakymas: taip (Zr. 19 pav.).
¥ Second Life (@GR
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19 pav. Navigacine virtualaus pasaulio struktiirq padeda perprasti pateikiamas zemélapis

13.12.  Ar pateikiami informaciniai zenklai ir nuorodos? Atsakymas: taip.
13.13. Ar pakanka nuorody ir Zenkly centrinéje virtualaus pasaulio lankymo vietoje? Atsakymas: taip.
Nors Second Life neturi centrinés lankymo vietos, daugumoje virtualiyjy erdviy pateikiama pakankamai nuorody ir
informaciniy Zenkly.
13.14. Ar pagalbiniai Zenklai ir nuorodos vaizduojami testinai, uztikrinant judéjima erdvéje? Atsakymas: taip.
13.15. Ar nuorodos ir zenklai pateikiami vieningai virtualiy objektu atzvilgiu? Atsakymas: ne.
13.16. Ar pagalbiniy zenkly yra pakankamai? Atsakymas: taip.
13.17. Ar informaciniai Zenklai yra iskaitomi nuo tasko, kuriame atsiduria teleportavesi avatarai? Atsakymas: taip.
13.18. Ar navigavimo jrankiy panaudojimas yra akivaizdus? Atsakymas: taip.
13.19. Ar islaikomas nuoseklus jrankiy atvaizdavimo stilius? Atsakymas: taip.
13.20. Ar navigavimo jrankiy atvaizdavimas iSskiria juos i$ kity objektu? Atsakymas: ne.
Navigavimo jrankiy atvaizdavimo budas neisskiria Siy jrankiy is viso sistemos interfeiso.
13.21. Ar naviguojant sitiloma pagalba? Atsakymas: ne.
13.22. Ar objektai skatina judéjima? Atsakymas: taip.
13.23.  Ar galima perziareti lankyty viety istorija? Atsakymas: ne.

14. Palaikyti naujokus
14.1. Ar galima vykdyti prasmingas veiklas nenaudojant pagalbos? Atsakymas: taip.
14.2. Ar lengva perprasti taisykles ir iSmokti orientuotis virtualioje erdvéje? Atsakymas: taip.

14.3. Ar aiSku, kaip rasti pagalba? Atsakymas: taip.
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14.4. Ar padedama orientuotis virtualioje erdvéje? Atsakymas: taip.
Sistema daznai pateikia pagalbiniy pranesimy.

14.5. Ar zinoma, ka konkreciai naudotojas gali (turi) atlikti? Azsakymas: taip.
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3 priedas. Active Worlds euristinis vertinimas

1  Matomas sistemos statusas
1.1.  Ar interfeiso elementai turi aiskius pavadinimus? Atsakymas: beveik taip.

Grafinj naudotojo interfeisq sudaro ikonos. Norint pamatyt elementy pavadinimus, reikia ikonas pazymét pele.

1.2.  Ar interfeiso elementai turi aiskia paskirti? Atsakymas: beveik taip.

Pagrindiniame meniu pateikta ikona, kuriq paspaudus neiskvieciamas joks funkcionalumas (Zr. 20 pav.).
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20 pav. Meniu juostoje vaizduojama ikona, kuri neiskviecia jokio funkcionalumo

1.3.  Ar pazyméjus objekta jis iSskiriamas i§ aplinkos? Atsakymas: taip.

Isskiriami interfeiso elementai ir virtualaus turinio objektai, kuriuos leidziama redaguoti (zr. 21 pav.).
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21 pav. Pazymétas objektas isskiriamas aplinkoje

1.4.  Ar sistema pateikia atsaka | naudotojo veiksmus? Atsakymas: taip.
Sistema pateikia atsakq garsinémis bei vaizdinémis priemonémis.
1.5.  Ar pakeitus objekto savybes ar jo lokacija sistema pranesa apie tai? Atsakymas: taip.
Sistema vaizduoja objekto lokacijos bei kity savybiy pokyti. Taip pat naudojamos garsinés priemonés.
1.6. Ar naudotojas informuojamas apie darbo progresa, kai atlickama ilgo sistemos darbo reikalaujanti uzduotis?
Atsakymas: taip.
Naudojama smélio laikrodziy metafora. Persikélus | virtualiq aplinkq, is pradziy vietoj daugumos objekty

vaizduojami smélio laikrodziai. Véliau pamazu laikrodziy vietoje sistema pavaizduoja objektus (Zr. 22 pav.).

101



@ Activeworlds - Atlantis at ground zero facing N

Fle Telpart fiew Qptions Show Login fwstar Viliity Todk web Help 7
4 A60 e L% O v gw bys 20

Tabs

| @ worids | g Cortacts | || Telegrams |
b woice Chat Q Liser Glide

27 Teleports

LR )

sqel s

Activeworlds Gateway
Arks - WanGogh
AwSchool 385 40W
AWSchool SN 21E
Build Instructions and Tutorials
Build World - Alphatiiorld

- Atlantis
Build World - AWTeen
Build World - Colony Alpha
Build World - Yellowstone
Buikd World - Mars
Build World - Metatrapolis
Build World - Simple Geometry:
Chizen Vote Center
Community City - SWCity
Games - AWRPG, Fantasy RPG
Games - Checkers
Games - Chess
Games - Sparles
Inkernational - Alaska
International - America :
Internationsl - Brasi —|

International - England (3
Internistional - Eurcpe
International - French
Interristional - Patagoria

x
TNE - 700 fave [0NED 1 0 3 CRannels Fward (DAl channel & #world/ Standard moae) - 1e1ay Wials 13 U5ers. ~
ne. The Memorial Wall has beeh updated Hwough Januany 6, 2010, Telegram SW Chiis If y0u nolice any mIssing Names ar Have new Iformation u
u knows that as a citizen of Activeworlds, your property will be protected against deletion by oiher users? For mare infarmation ga o the Help menu and select Registration
International - Russian World - Enjoy building in this world and please observe and respect our Content Guidelines located at hitpfiwww. activeworlds.comicommunityierms. asp - 30 Axis Rotation is
Resources - Cammunity Center
Resources - Megapath Yard AquaMan. Fiease use my bultons in the boftorn right of vour 20 screen o foin the global chat channel. To see my advanced fealures please goio
shopping - @Mart virtusl Mal vehronicles/aricle pho?a=284

IME - *rou hawe joined 1 of 1 channels: #world (default channel is #world / standard mode) - relaytotals 1 users.

3

ems left to downloa roperty 15, n 25,6k - Out O, .6 fps i10; ov 14, meters .0 meters .0 ms
items left to download Property 15,2k In 25,6k - DUk 0.6k 29,61 16:10:14 Sk Kov 14, 2010 YRT 116 mek 0.0 mets 0.0
=

22 pav. Sistema smélio laikrodzio ikonomis vaizduoja ilgesnio laiko reikalaujanti objekty atvaizdavimq

1.7. Ar sistemos atsako laikas yra pagristas? Atsakymas: taip.

1.8. Ar sistemos atsakas yra informatyvus? Atsakymas: beveik taip.
Dazniausiai atsakas yra informatyvus, taciau kai kuriais atvejais sistema klaidina naudotojq. Pavyzdziui, pazyméjus
objektq, kurio redaguoti neleidziama, redagavimo mygtukai vis tiek islieka aktyviis. Juos spaudziant, jokie veiksmai
neatliekami, ir sistema atsako nepateikia.

1.9. Ar interfeiso elementy pavadinimai yra susij¢ su vykdomy uzduociy terminija? Atsakymas: taip.

1.10. Ar galima apibiidinti sistemos biisena? Atsakymas: taip.

2. Sistema turi atitikti realig situacija
2.1. Ar interfeiso elementai yra vienareikSmiai ir atpazistami? Atsakymas: beveik taip.
Ne visi interfeise pateikti elementai yra vienareikSmiai ir atpazZistami. 23 paveiksle pazymétos ikonos, kuriy

paskirtis néra aiski.
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23 pav. Pagrindinéje meniu juostoje pateiktos sunkiai atpazistamos, nevienareikSmés ikonos

2.2. Ar interfeiso iSdéstymo tvarka yra logiska ir natiirali? Atsakymas: taip.
2.3. Ar interfeiso elementy aprasuose vengiama sisteminés kalbos? Atsakymas: beveik taip.

Dalis interfeiso elementy pavadinti nesuprantama terminologija: ,,D1”, ,,D2”, ,D3”, ,D4” (zr. 23 pav.).
2.4. Ar skirtingos paskirties objekto dalys yra aiSkiai pazymétos? Atsakymas. taip.

3. Laisvas naudotojo valdomas dialogas

3.1. Ar suteikiama atSaukimo funkcija pavieniams veiksmas, duomeny ivedimui ir veiksmy grupei? Atsakymas: beveik
taip. Daugumq veiksmy atSaukti galima. Veiksmai neatSaukiami naviguojant ir kuriant objektus.

3.2. Ar galima atSaukti veiksmus sistemai vykdant ilgo darbo reikalaujancias uzduotis? Atsakymas: ne.

3.3. Ar atlikus uzduotj sistema laukia patvirtinimo prie$ vykdydama uzklausa? Atsakymas: taip.

3.4. Arlengva naviguoti i§ vieno lango i kita? Atsakymas: taip.

3.5. Ar prasoma patvirtinti tuos veiksmus, kuriy vykdymas gali turéti kritines pasekmes? Atsakymas: ne.

Uzdarant sistemos langq arba pasirinkus ,, Exit“, sistema nepateikia pranesimo, prasancio patvirtinti pasirinkimq.

4. Darna ir standartai
4.1. Ar interfeiso elementams pateikti aprasai? Atsakymas: taip.
4.2. Ar interfeiso dizainas yra vieningas visoje sistemoje? Atsakymas: beveik taip.

Pagrindiniame lange interfeiso elementy dizainas vieningas, taciau kai kuriuose papildomose languose skiriasi

mygtuky bei ikony atvaizdavimas (Zr. 24 pav.).
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@ Activeworlds - AlphaWorld at 22185 3610E facing 5

File Teleport View Options Show Login Avatar Vishiity Took Web Help m

@@@ @&jﬁﬂ& Q @@ a@ @)@jé{p TURW WAVE DI D2 D3 D4 S

E URL: | it i stwportale comisid

sqel s

PLACES IN ALPHAWORLD

[ || Search ‘

C Cubed (The Cobra City
Cube)
5806.82n 3774.5¢

ot=)

Submitted b

Hollow Earth
2805.05n 1229.84w

Submitted by pattie.
(Chat

01T US SUngay March 190, 5F A wH 1 107 ThE TEN0w HOCK Park [Teasre NOn HOSted by HEnee. and Gaal TEasare N 15 [0Cated &1 4357 |
citizenship! o)
» Immigration Officer: Wielcome to Alphaworld, the most historic and largest virtual world an the Internet.
iAipha Supreme]. Welcome io Historic Aipha World! | am Aipha Supreme. Flease use my button inthe bottom right of your 30 screen to join the global chat c.
DA, awn Oral: iclesarticle nhn?a=284
[Alpha Supreme]:  Relay Subsystern is ONLINE - You have joined 1 of 3 channels: #world (default channel is #world [ standard mode;) - relay totals 14 users.
ity Weicome to SW Cily - Check out sweiv.net for Info and community forums. Type "connect #sweily to join the global chal channel and *use #
Cul\en hey

Bail Bondsman
4959n 132e

Submitted by Lap Bander.

Alnine Citv Police A2

Property B.5k In 54,5k - DUk 0.6k 22.0fps 16:21:55 Sk Kov 14, 2010 YRT 0 meters -0.3 meters 0.0 ms

24 pav. Interfeiso dizainas néra vieningas visoje sistemoje

4.3. Ar pranesimai visuomet atsiranda toje pacioje ekrano vietoje? Atsakymas: taip.
Visi sistemos pranesimai pateikiami ekrano apacioje esanciame lange.
4.4. Ar démesio patraukimo priemonés naudojamos saikingai? Atsakymas: taip.

4.5. Ar lengva pritaikyti turimas zinias ir anksciau igyta patirt{? Atsakymas: beveik ne.
5. Galimybé uzkirsti kelia klaidoms

5.1. Ar pranesama apie ivykusias klaidas? Atsakymas: taip.

Apie jvykusias klaidas sistema pranesa ekrano apacioje pateiktame lange (zr. 25 pav.).
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@ Activeworlds - AlphaWorld at 22215 3611E facing §

File Teleport View Options Show Login Avatar Vishiity Tools Web Help l.ﬂ

T 60O 0@ V444 O BP B® BEL 8@ mvomonas

Register Now!

Chat
Ipha Supreme]. Relay SUbsyslemm 15 OMLINE - YO0 have jomed 1 07 3 channels: #ward (defaull channel 15 #word / standard mode) - felay otals 11 Users
» Building Inspectar: You are not allowed to encroach into another's property
» Immigration Officer: Hey "vikiorija" did you know that as a citizen of Activeworlds, your property will be protected against deletion by other users? For mare information go to the Help menu and select Registration

[Mark A 1 year cit extensions ffree cits up far grabs in the Yellow Rock Hunt.
[Mark A Click the link to teleport: hitpofobjects. activewworlds comicai-binteleport.coi?vellow 439n 845e 1a 270
[Mark A Yellow Rock Treasure Hunt is starting in 20 minutes - First place wing a 1 vear new citizenship or extension - Click here to teleport - hitn:iobjects activeworlds.comicgi-binfteleport.cai?yellow 439n 8:

1a 270
» Building Inspector: IYau are not allowed to encroach into another's propery I

Download complete In 0.0k- Out 0.0k 15.1 fps 16:36:58 Sk Kov 14, 2010 ¥RT &0 meters -0.0 meters 0.

25 pav. PraneSimus apie jvykusias klaidas sistema pateikia ekrano apacioje

5.2. Ar klaidy praneSimams naudojamos garsinés priemonés? Atsakymas. ne.
5.3. Ar klaidy pranesimai perduoda sistemos valdyma naudotojui? Atsakymas: ne.
5.4. Ar klaidy pranesimai informuoja apie ju prieZastis? Atsakymas: taip.

5.5. Ar klaidy pranesimai paaiSkina, kokius veiksmus reikia atlikti, kad klaidos biity i$taisytos? Atsakymas: ne.

6. Geriau atpazinti nei atsiminti
6.1. Ar pranesimai atsiranda tokioje ekrano vietoje, i kuria naudotojas turéty zitiréti? Atsakymas: ne.

Ekrano apacia néra tinkama vieta pranesimams. Démesj labiau atkreipia pasikeitimai centrinéje ekrano dalyje.
6.2. Ar interfeiso elementai yra atskirti tus¢ia erdve? Atsakymas: taip.

6.3. Ar atitinkamai Zymimi aktyvils ir neaktyvis interfeiso elementai? Atsakymas: taip (Zr. 26 pav.).
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@ Activeworlds - AWGate at 1N 1E facing NE

File Teleport View Options Show Login Avatar | Vishiity Took Web Help E]'H

@ @ ee @@ Q e - Q @@ a @ @)@ é-(b ﬁ 6 TURN_AROUND WAYE JUMP SEIN JOYL VES
30 meters -
40 meters
SOmeters
60 meters
4 S0 meters e
= a0 meters
&
100 meters
L10 meters
120 meters
130 meters
140 meters "
180 meters
160 meters
170 meters
180 meters
190 meters
200 meters
Chat a =
Help Pages. httpu) liveworlgs comihelnfawsi ~

community Pages: hitpfwww aweommunity.org

-THERE users... Getyourfree 6 month Citizenship by e-mailing tom @activewords.corm
-Dont miss the fantastic MARCH NEWSLETTER @ hitp:iiwww. activewotlds.com/newsletter
= Immigration Oficer:  Welcome to AvGate, entry o the Attiveworlds Universe

|

- Wirltnme tn the new AWGate. Please be siire fn let s knowhat voithink bath in the farims and via email (infn@activewnrids somd e want tn hear fram wanl

Dovenload camplsts I |In 0.1k- Out 0.0k [19.0ps |/16:31:47 Pr Kow 15, 2010 YRT | 50 meters 0.6 meters 0.0 mfs

26 pav. Interfeise isskiriami aktyviis ir neaktyviis interfeiso elementai

6.4. Ar interfeiso elementai logiskai sugrupuoti? Atsakymas: taip.

6.5. Ar sistemos veiksmai yra nusp&jami? Atsakymas. taip.

6.6. Ar virtualios erdvés navigaciné sistema yra jsimintina ir intuityvi? Atsakymas: beveik taip.
Erdvéje galima naviguoti naudojant krypties klavisus ir pateiktus mygtukus. Taciau funkcijos ,, skristi” negalima
iSkviesti per grafinj interfeisq. Tam reikia naudoti klaviatiros klavisy kombinacijq. Be to, sistema turi galimybe
isiminti lankomaq vietq, taciau néra galimybés perziureéti {siminty viety sqraso ir grizti { pazymeétq vietq.

6.7. Ar navigacija yra lengvai iSmokstama? Atsakymas: taip.

7. Naudojimo efektyvumas ir lankstumas

7.1. Ar pateikiami trumpesnio kelio vykdymo jrankiai, kurie patyrusiems naudotojams leisty uzduotis atlikti greiciau?
Atsakymas: taip.

7.2. Ar leidziama naujokams pasirinkti paprasta komandy vykdyma, o patyrusiems naudotojams komandas vykdyti
pridedant parametrus? Atsakymas: beveik taip.
Persikeliant | pasirinktq virtualyji pasaulij naujokai gali jvesti vietos pavadinimq, o patyre naudotojai —
koordinates. Taciau jau anksc¢iau pateiktas pavyzdys apie funkcijos ,,skristi** iskvietimq iliustruoja, kad ne visada

vienodai palaikoma naujoky ir patyrusiy naudotojy veikla.

8. EstetiSkas ir minimalistinis dizainas
8.1. Ar ekrane pateikiama tik tokia informacija, kuri reikalinga sprendimy priémimui? Atsakymas: taip.
8.2. Ar interfeiso elementy pavadinimai yra trumpi ir aiskas? Atsakymas: taip.

8.3. Ar grafinis informacijos atvaizdavimo biidas naudojamas dazniau nei tekstinis? Atsakymas: taip.
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8.4. Ar vengiama papildomy langy? Atsakymas: taip.

8.5. Ar vengiama gilios hierarchinés struktiiros? Atsakymas: taip.

9.

Meniu pasirinkimai isdéstyti trijuose hierarchijos lygiuose.

Klaidy atpaZinimas, jy prieZasties nustatymas ir iStaisymas

9.1. Ar meniu juostoje pateikiami pasirinkimai yra logiski ir prasmingi? Atsakymas. beveik taip.

Dauguma pasirinkimy yra logiski ir prasmingi, taciau meniu juostoje ,, Tools“ pasirinkimas pateikia dvi opcijas:
., Prepare Presenation” ir , Presentation”. Toks meniu elemento pavadinimas néra prasmingas - turéty vadintis

,, Presentations . ,, Tools “ tikty tuo atveju, jei biity pateikiama daugiau pasirinkimy (zr. 27 pav.).

..Ir:livewnrlds - Metatropolis at 2N OW facing NW. @@E

File Teleport Yiew Options Show Login Avatar Vishilk

I @00 eee

Register Now!

Tabs
(@ wiorlas | g5 contacts

@b Voice Chat @D User Guide

57 Teleports

Activeworids Gateway
Arts - anGogh
Awschool 365 40W
AiSchool S 21E

Build Instructions and Tutarisls
Build World - Alphabirorld
Build World - Atlantis

Build World - AW/Teen
Build World - Colaryy Alpha
Build World - ellowstone
Build World - Mars

Build World - Simple Geometry
Citizen Vote Center
Commurity Gity - SWCity
Games - AWRPG, Fantasy RPG
iames - Checkers

Games - Chess

Games - Spades

International - Alaska
International - America
International - Brasi
International - England
International - Europe
International - French
International - Patagonia
International - Russian World
Resources - Community Center
Resources - Megapath Vard
Shopping - @Mart Virkual Mall

Tools Web Help [f

Prepare Presentation ) - N = 8 Ly = &
2 !" =) 4 HAFPY ANGRY WAVE
Presentation (‘9 <I'/ \@T 4 == é b

nox

Telegrams

Chat oo

Vanced e alures please GOt Fil MW, SwpOraIs. COMYCIoNICIearicie. 8
Metastopheles],  php?a=284
[Metastopheles]  Relay Subsystern is ONLINE - You have joined 1 of 1 channels: #world (default channel is #warld [ standard mode) - relay totals 1 users.
» Building Inspector: Sorry, you are not allowed to build in this world
s Imrnigration Officer: Hey "Viktorija" did you know that as a citizen of Activeworlds, your propery will be protected against deletion by other users? For mare information go to the
Help menu and select Registration
= Immigration Oficer:  Hey "Viktorija® did you know that as a citizen of Activewnrlds, your property will be protected against deletion by other users? For mare information oo to the

Welcome ta Vellow! A Public Buld World For ever| Help menu and select Registration

<

Dowvnload complete

>

In 0.0k- Qut 0.0k 30.2 fps 16:57:27 Pr Kow 15, 2010YRT 130 meters 0.2 meters 0.0 mfs

27 pav. Nevisi meniu juostoje patekti pasirinkimai yra logiski ir prasmingi

9.2. Ar uzkertamas kelias naudotojo klaidoms? Atsakymas: beveik taip.

Klaidy atsiradimq daznai jtakoja veiksmy atsaukimo funkcijos nebuvimas (ypac kuriant objektus).

9.3. Ar naudotojas ispé&jamas, jei atlieckami potencialiai klaidingos biisenos atsiradima lemiantys veiksmai?

Atsakymas: ne.

9.4. Ar ivedimo laukuose pateiktos numatytosios reikSmés? Atsakymas: ne.

9.5. Ar galima atSaukti veiksmus? Atsakymas: beveik taip.

Veiksmy atSaukti negalima naviguojant ir kuriant objektus.

10. Parama ir dokumentacija

10.1. Ar sistemos nurodymai susij¢ su atliekamais veiksmais? Atsakymas: taip.

Visi nurodymai pateikiami ekrano apacioje pateiktame lange.
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10.2.

10.3.
10.4.
10.5.

10.6.
10.7.

10.8.
10.9.

Ar pagalbos funkcija yra matoma? Atsakymas: taip.

Pagalbos funkcija matoma trijose vietose: meniu juostoje, pradiniame virtualiajame pasaulyje ,, AWGate

paslepiamame kairiajame ekrano lange (Zr. 28 pav.).

@ Activeworlds - AWGate at ground zero facing N

Fle Telport View Options Show Logn Avater Yishilty Took web [FER] [

U G000 0@ 8448 O B 8@ BEL BO weemww o

Tabs B x

| (@ worids | g contacts | | Telegrams
\ <2 lelsoods,

Ty Voice Chat ‘ & User Guide
welcome to Active YWarlds

What's New in version 5.0

Register How!

Getting Started

FaGs

Communicating

avatars

Bulding

The Irterface

Browser Settings

RK Commands

Other Tapics

The Active Worlds Server

The Wik

(Chat 2 %
[ Trmigratan OACer ey IKONTE Oi0 you K Tl a5 & CRZEn of ACIVEwOTOE, yoUT propery wil DE PIOECIE] aGamet JeIeuon by ONEr U5 Ers 7 FOF MOre MO aion G010 Me | )
Help menu and select Registration B
» Immigration Officer:  Hey "ikiorija" did you know that as a citizen of Activeworlds, your property will be protected against deletion by other users? Far mare information go to the
Help menu and select Registration
» Immigration Officer:  Weleome to AWGate, entry to the Activeworlds Universe

-elcome to the new AWGate Please be sure to let us know what you think both in the forume and via email (info@activeworlds.comy. e wantto hear from youl )
Shenn: sothis one is the first one

Dovenload camplsts I |In 0.0k- Out 0.0k 5.9 fps |/17:03:16 Pr Kov 15, 2010 YRT | 50 meters 0.8 meters 0.0 mfs

3]

28 pav. Pagalbos funkcija gali biti vienu metu matoma trijose ekrano vietose

Ar pagalbiné informacija yra patogiai i§déstyta? Atsakymas: taip.
Ar informacija yra tiksli, pilna ir suprantama? Atsakymas: taip.

Ar galima atsakyti { klausima: ka a§ Cia galiu nuveikti? Atsakymas: taip.

“r

Avatarui atvykus | pradini Active Worlds pasaulj ,,AWGate*, matomos veiklq skatinancios virtualios vitrinos:

AW Tunes”, ,, Artistic Resources”, ,, World Resources*, ,,Bot Programs*, ,,AW History*, ,, Worlds To Watch",

,Learn To Build*, ,, AW Volunteer Center “ ir pan.
Ar galima atsakyti | klausima: kokia yra objekto paskirtis? Atsakymas: taip.
Ar galima atsakyti | klausima: kaip a$ galiu atlikti uzduoti? Atsakymas: beveik taip.

Zinoma, kaip galima atlikti didZigjq daugumq uzduoCiy, taciau sunku iSsiaiskinti, kaip reikia skristi, kurti

virtualius objektus, pasinaudoti persikélimo § {simintus virtualiuosius pasaulius galimybe.
Ar galima atsakyti | klausima: kodél tai atsitiko? Atsakymas: taip.

Ar galima atsakyti | klausima: kur a§ esu? Atsakymas: taip.

Lankomos vietos pavadinimq galima jvardyti gana tiksliai — jis visuomet pateikiamas lango virsuje (Zr. 29 pav.).
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@ Activeworlds - Alaska at 24N 26W facing NE

File Isieport Wiew Options Show Login Avatar Vishiity Took Web Help E]'H

- @@e @@@ =) & ) g} Q @@ \éj@ @)@ é-(b ﬁe_ TURN_AROLND WAWE ST JUMP SIM 10Y YES )_)
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Build World - Metatropolis
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ska
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International - England (Chat 2
International - Europs

International - French

International - Patagonia

International - Russian World

Resources - Commurity Center

Resources - Megapath Vard

shopping - @Mart Virtual Mall

elcome ko Vellow! A Public Buld World For ever,

“Christna Al CITK o1t 1T CUSTAIZE T0W 0 Wat 10 100K

understood, thanks

np

" perfectworld.com

tion Officer: Hey "Viktoriia" did you know that as a citizen of Activeworlds, your property will be protected against deletion by other users? For more information go to the
Help menu and select Registration.
whole game is free 103 Ms pretty cool d; load at
CU, "christina”, have a good time!

2] x

=

< \ ||| \

Dovenload camplsts I |In 0.0k- Out 0.0k [16.3Fps |/17:28:46 Fr Kov 15, 2010 YRT | 60 meters 0.0 meters 0.0 mfs

29 pav. Naudotojas bet kuriuo metu tiksliai gali jvardyti lankomgq vietq

10.10. Ar galima lengvai pereiti nuo pagalbos perzitiros lango prie uzduociy vykdymo? Atsakymas: taip.
10.11. Ar lengva surasti norima informacija? Atsakymas: beveik taip.

Pranesimai pateikiami ekrano apacioje — sunkiai naudotojui pastebimoje vietoje.
10.12. Ar leidziama paieska pagal raktazodzius? Atsakymas: ne.

Sistema nepateikia paieskos funkcijos.

10.13. Ar lengva idiegti ir palaikyti sistemos programing iranga? Atsakymas: taip.

11. Bendradarbiavimas ir pokalbiai, jy koordinavimas

11.1.  Ar galima gauti ir siysti praneSimus? Atsakymas: taip (zr. 30 pav.).
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11.2.
11.3.

114.

11.5.

11.6.

11.7.

11.8.

11.9.

11.10.

11.11.

11.12.

@ Activeworlds - Alaska at 24N 26W facing NE

File Tckport View Options Show Login Avatar Vishiity Tools Web Help E]'H

4 @@e @@@ =) l&ﬁ ) 9& Q @@ \éj@ @)& é-(b (‘G TURN_AROLND WAE SIT JUMP SIM 10Y YES )_)
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\ 27 Telsports |

b Voice Chat @ User Guide

[5] welcome to Active YWorlds
What's New in Version 5.0
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Dowvnload complete In 0.0k- Qut 0.0k 15.7 fps 17:33:32 Pr Kow 15, 2010%RT 60 meters 0.0 meters 0.0 mjs

30 pav. Gaunami ir siunciami pranesimai rodomi ekrano apacioje

Ar galima bendrauti balsu? Atsakymas: taip.

Ar leidZiami vieSi ir privatis pokalbiai? Atsakymas: taip.

Privatiems tekstiniams pokalbiams naudojama funkcija ,, Whisper To *, privatiis pokalbiai balsu taip pat galimi.
Ar yra galimybé formuoti naudotojuy grupes? Atsakymas: taip.

Grupe atitinka teminis virtualusis pasaulis.

Ar galima pasakyti, kas kalba? Atsakymas: taip.

Pranesimy lange nurodomi Zinuciy autoriai; pokalbio balsu metu kalbétojo vardas isskiriamas dalyviy sqrase.
Ar galima reaguoti | Snekantiji? Atsakymas: taip.

Galima atsakyti Snekanciajam ir naudoti gestus.

Ar galima sekti pokalbio eiga, kai kalba daugiau nei vienas avataras? Atsakymas: taip.

Ar galima nurodyti, kurio pokalbio eigoje naudotojas dalyvauja? Atsakymas: taip.

Ar galima ,,iSgirsti“ viska, kas yra pasakoma? Atsakymas: taip.

Ar galima kalbéti skirtingais budais? Atsakymas: taip.

Galima siysti tekstinius pranesimus, naudoti gestus, kalbéti balsu.

Ar grupéje egzistuoja naudotojy rolés? Ar jos Zinomos? Atsakymas: taip.

Active Worlds egzistuoja dvi pagrindinés rolés: ,, turistas* ir , pilietis”. , Turistus* galima atskirti pagal
avataro isvaizdq (aprangq) ir naudotojo vardo uzrasymo bidq - ,, turisto* vardas rasomas kabutése.

Ar zinoma, kokiu biidu valdomi bendri grupés resursai? Atsakymas: taip.

Grupés resursus valdo virtualaus pasaulio savininkas.
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12. Objekty kiirimas, manipuliacija objektais

12.1.
12.2.

12.3.
12.4.
12.5.
12.6.
12.7.
12.8.

12.9.

12.10.

Ar suteikiami jrankiai, skirti objekty ir erdviy kiirimui bei modifikavimui? Atsakymas: taip.

Ar galima kontroliuoti savo objektus bei galimus veiksmus su objektais? Atsakymas: taip.

Sukiirus objektq galima nurodyti veiksmus, kuriuos su objektu gali atlikti bet kuris kitas naudotojas.
Ar galima kurti naujus objektus naudojant jau egzistuojanéius? Atsakymas: taip.

Ar galima objektus perduoti vieSam naudojimui? Atsakymas: taip.

Ar objekto paskirtis yra aiski? Atsakymas: taip.

Ar virtualiajame pasaulyje yra interaktyviy objekty? Atsakymas: taip.

Ar objekto interaktyvumas yra susijes su paskirtimi ar problematika? Atsakymas: taip.

Ar aisku, kam priklauso konkretus objektas? Atsakymas: beveik ne.

Jei objekto negalima redaguoti (vadinasi, ir pazyméti), negalima issiaiskinti ir jo savininko. Priesingu atveju,

galima suzinoti savininkq, taciau jis nurodomas neinformatyviu identifikavimo numeriu (zr. 31 pav.).
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31 pav. Objekto savininkas nurodomas neinformatyviu identifikaciniu numeriu

Ar aisku, kokiems (kuriems) naudotojams objektas yra skirtas? Atsakymas: taip.

Ar pateikti objekty kiirimo Sablonai? Atsakymas: ne.

13. Navigacija erdvéje

13.1.
13.2.
13.3.
13.4.

Ar naviguodamas virtualioje erdvéje naudotojas mazai klysta? Atsakymas: taip.
Ar uztikrinama, kad judédami naudotojai neatsidurs aklavietéje? Atsakymas: taip.
Ar uzkirstas kelias i$¢jimo tasky paslépimui? Atsakymas: taip.

Ar navigacija objekto atzvilgiu yra akivaizdi? Atsakymas: taip.
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13.5.

13.6.

13.7.

13.8.

13.9.

13.10.

13.11.

13.12.
13.13.
13.14.
13.15.

13.16.
13.17.

Ar aisku, kokie navigavimo pasirinkimai yra galimi? Atsakymas: taip.

Ar lengva persikelti i§ vienos virtualaus objekto vietos i kita? Atsakymas: taip.

Ar paprasta rasti vieta, nuo kurios naudotojas pradéjo judéti virtualiajame pasaulyje? Atsakymas: taip.
Tai galima atlikti meniu juostoje pasirinkus ,, Teleport” -> ,, Home “.

Ar galima iSbandyti ivairias navigavimo galimybes? Atsakymas: beveik taip.

Neéra akivaizdus funkcijos ,, skristi * iSkvietimas.

Ar galima pasirinktas vietas pazyméti orientyrais? Atsakymas. beveik taip.

Naudotojas gali orientyru pazyméti lankomas vietas, taciau neaisku, kaip perziireéti Zymeny sqrasq.
Ar galima persikelti i bet kuria virtualaus pasaulio vieta? Atsakymas: taip.

Galima persikelti | visus vieSai prieinamus virtualiuosius pasaulius.

Ar lengva perprasti navigacing struktiira? Atsakymas: taip.

Navigaciné struktiira vaizduojama kairéje ekrano dalyje - ¢ia pateiktas pasauliy sqrasas (zr. 32 pav.).
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32 pav. Visy virtualiyjy pasauliy sqrasas pateikiamas papildomame lange

Ar pateikiami informaciniai zenklai ir nuorodos? Atsakymas: taip.

Ar pakanka nuorody ir Zenkly centrinéje virtualaus pasaulio lankymo vietoje? Atsakymas: taip.

Ar pagalbiniai Zenklai ir nuorodos vaizduojami tgstinai, uztikrinant judéjima erdvéje? Atsakymas: taip.
Ar nuorodos ir Zenklai pateikiami vieningai virtualiy objekty atzvilgiu? Atsakymas: ne.

Nuorodai ir zenklai pateikiami skirtingose vietose, taciau yra visuomet gerai matomi.

Ar pagalbiniy Zenkly yra pakankamai? Atsakymas: taip.

Ar informaciniai Zenklai yra iskaitomi nuo tasko, kuriame atsiduria teleportavesi avatarai? Atsakymas: taip.
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13.18.
13.19.
13.20.
13.21.
13.22.
13.23.

Ar navigavimo jrankiy panaudojimas yra akivaizdus? Atsakymas: taip.

Ar iSlaikomas nuoseklus jrankiy atvaizdavimo stilius? Atsakymas: taip.

Ar navigavimo irankiy atvaizdavimas iSskiria juos i$ kity objekty? Atsakymas: taip.
Ar naviguojant sitiloma pagalba? Atsakymas: ne.

Ar objektai skatina judéjima? Atsakymas: taip.

Ar galima perzitréti lankyty viety istorija? Atsakymas: ne.

14. Palaikyti naujokus

14.1.
14.2.
14.3.
14.4.

14.5.

Ar galima vykdyti prasmingas veiklas nenaudojant pagalbos? Atsakymas: taip.

Ar lengva perprasti taisykles ir iSmokti orientuotis virtualioje erdvéje? Atsakymas: taip.
Ar aisku, kaip rasti pagalba? Atsakymas: taip.

Ar padedama orientuotis virtualioje erdvéje? Atsakymas: taip.

Naudotojui pateikiamos nuorodos.

Ar zinoma, ka konkrec€iai naudotojas gali (turi) atlikti? Atsakymas. taip.
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4 priedas. Muliverse Places euristinis vertinimas

1. Matomas sistemos statusas
1.1. Ar interfeiso elementai turi aiskius pavadinimus? Atsakymas: beveik taip.
Interfeiso elementy pavadinimai rodomi tik tuomet, kai jie pazymimi pele. Tekstiniy pokalbiy langas pavadinimo

neturi, taciau elemento paskirtis aiski (zr. 33 pav.).

¥ Multiverse World Browser

-
ey

ETTETE

Welcome to Multiverse Places!

(=]

33 pav. Interfeiso elementy pavadinimai matomi tik juos pazyméjus pele

1.2. Ar interfeiso elementai turi aiskia paskirti? Atsakymas: taip.
1.3. Ar pazyméjus objekta jis iSskiriamas i§ aplinkos? Atsakymas: beveik ne.
Isryskinami tik kontekstiniame meniu pazyméti elementai. Pele pazymeéti virtualiis objektai isskiriami is aplinkos

tuomet, kai leidziama juos redaguoti (zr. 34 pav.). Pagrindinio meniu elementai néra isskiriami.
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34 pav. Aplinkoje isskiriami tik tie pazyméti elementai, kuriuos naudotojui leidziama redaguoti

1.4. Ar sistema pateikia atsaka i naudotojo veiksmus? Atsakymas: taip.

1.5. Ar pakeitus objekto savybes ar jo lokacija sistema pranesa apie tai? Atsakymas: taip.
Sistema vizualiai demonstruoja objekto savybiy ar lokacijos pokytj.

1.6. Ar naudotojas informuojamas apie darbo progresa, kai atlickama ilgo sistemos darbo reikalaujanti uzduotis?
Atsakymas: ne.
Sistema neinformuoja apie progresq ilgo darbo reikalaujanciy uzduociy vykdymo metu. Pavyzdziui, jjungus
programaq, reikia laukti, kol atsidarys pagrindinis langas. Pranesama, kad sistema ,, kraunama*, taciau progresas

neatvaizduojamas. Tokia pat statiné juosta vaizduojama ir persikeliant | pasirinktq vietq (Zr. 35 pav.).
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35 pav. Sistema informuoja apie ilgo darbo reikalaujancios uzduoties vykdyma, taciau neinformuoja apie darbo

progresq

1.7. Ar sistemos atsako laikas yra pagristas? Atsakymas: taip.
1.8. Ar sistemos atsakas yra informatyvus? Atsakymas: beveik taip.
Sistemos atsakas yra neinformatyvus vykdant ilgo darbo reikalaujancias uzduotis.
1.9. Ar interfeiso elementy pavadinimai yra susij¢ su vykdomy uzduociy terminija? Atsakymas: taip.

1.10. Ar galima apibadinti sistemos blisena? Atsakymas: taip.

2. Sistema turi atitikti realig situacija

2.1. Ar interfeiso elementai yra vienareik§miai ir atpazistami? Atsakymas: taip.

2.2. Ar interfeiso iSdéstymo tvarka yra logiSka ir natiirali? Atsakymas: taip.

2.3. Ar interfeiso elementy apraSuose vengiama sisteminés kalbos? Atsakymas: taip.

2.4. Ar skirtingos paskirties objekto dalys yra aiskiai pazymeétos? Atsakymas: taip.

3. Laisvas naudotojo valdomas dialogas

3.1. Ar suteikiama atSaukimo funkcija pavieniams veiksmas, duomenuy jvedimui ir veiksmuy grupei?
Atsakymas: beveik ne.
Dauguma sistemos langy neturi veiksmy atSaukimo funkcijos, tam naudojamas lango uzdarymo mygtukas. Taciau
yra tokiy langy, kuriuose Sio mygtuko néra. Juos uzdaryti galima paspaudus langq iskviecianciq ikonq. Naudotojui
toks veiksmas néra akivaizdus — tokiu biidu uzdaromi ne visi langai, o iSkviestq langq atitinkantis meniu elementas

néra isryskinamas (zr. 36 pav.).

116



%' Multiverse World Browser

W Enable Voice

W tnable Microphone

Input Level Yolurme
o C— — 1

volce iode volce Groups
[ push to Talk B Auto Join Party

W Vvoice Activated
Record and Play Back

SR S o St Mayock

Welcome to Multiverse Places!

=]

36 pav. Ne visi papildomi langai gali biti uzdaromi vienu standartinéje vietoje pateiktu mygtuku

3.2. Ar galima atSaukti veiksmus sistemai vykdant ilgo darbo reikalaujancias uzduotis? Atsakymas: ne.

3.3. Ar atlikus uzduoti sistema laukia patvirtinimo prie§ vykdydama uzklausa? Atsakymas: taip.

3.4. Ar lengva naviguoti i§ vieno lango i kita? Atsakymas: beveik ne.
ISkvietus papildomq langaq, negalima pakeisti jo lokacijos ar dydzio ekrane. Todél néra galimybés naviguoti
erdvéje, matant reikiamq erdvés plotq.

3.5. Ar praSoma patvirtinti tuos veiksmus, kuriy vykdymas gali turéti kritines pasekmes? Atsakymas: beveik ne.
Pavyzdziui, paspaudus iséjimo mygtukq deSiniajame apatiniame ekrano kampe, sistema praso naudotojo
patvirtinimo. Taciau paspaudus virsutini desinjji programos uzdarymo mygtukq, sistemos langas uzsidaro be

Jjokios veiksmy patvirtinimo uzklausos.

4. Darna ir standartai
4.1. Ar interfeiso elementams pateikti aprasai? Atsakymas: taip.
4.2. Ar interfeiso dizainas yra vieningas visoje sistemoje? Atsakymas: beveik taip.
Interfeiso dizainas vieningas, taciau issiskiria keleto lenteliy bei slinkties juosty pavaizdavimas.
4.3. Ar pranesimai visuomet atsiranda toje pacioje ekrano vietoje? Atsakymas: taip.
Sistemos pranesimai pateikiami centrinéje ekrano dalyje.
4.4. Ar démesio patraukimo priemonés (garsai, blyk¢iojimas) naudojamos saikingai? Atsakymas: ne.
Sistemoje i nenaudojami nei garsai, nei blykciojimai.

4.5. Ar lengva pritaikyti turimas zinias ir anksciau igyta patirti? Atsakymas: beveik ne.
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S.

5.1.
5.2.
5.3.
5.4.
5.5.

6.2.
6.3.
6.4.
6.5.

6.6.

6.7.

7.2.

8.1.
8.2.
8.3.
8.4.
8.5.

9.1.
9.2.

Galimybé uZzkirsti kelia klaidoms
Ar pranesama apie ivykusias klaidas? Atsakymas: taip.
Ar klaidy praneSimams naudojamos garsinés priemonés? Atsakymas: ne.
Ar klaidy praneSimai perduoda sistemos valdyma naudotojui? Atsakymas: ne.
Ar klaidy pranesimai informuoja apie ju priezastis? Atsakymas: taip.

Ar klaidy prane$imai paaiskina, kokius veiksmus reikia atlikti, kad klaidos buity iStaisytos? Atsakymas: taip.

Geriau atpaZinti nei atsiminti

. Ar praneSimai atsiranda tokioje ekrano vietoje, i kuria naudotojas turéty zitiréti? Atsakymas: taip.

Visi pranesimai ir langai vaizduojami ekrano centre — matomiausioje vietoje.

Ar interfeiso elementai yra atskirti tus¢ia erdve? Atsakymas: taip.

Ar atitinkamai Zymimi aktyvis ir neaktyvis interfeiso elementai? Atsakymas: taip.

Ar interfeiso elementai logiSkai sugrupuoti? Atsakymas: taip.

Ar sistemos veiksmai yra nuspéjami? Atsakymas. beveik taip.

Daznai sistemos atsakas yra nuspéjamas, taciau yra priesingq sistemos elgsenq iliustruojanciy pavyzdziy: avataro
kambaryje isdeéstyti paveikslai, kuriuose talpinamas uzrasas ,,Click me to change*®. Paspaudus ant Sios srities
kairiuoju pelés klavisu, sistema nepateikia jokio atsako. Atsakas pateikiamas paspaudus desinjji pelés klavisq.

Ar virtualios erdvés navigacing sistema yra isimintina ir intuityvi? Atsakymas: ne.

Sunku issiaiskinti, kaip vykdyti persikélimo virtualiq erdve uzduoti. Pagalba apraso, kaip tai atliekama, taciau
nepakankamai issamiai.

Ar navigacija yra lengvai iSmokstama? Atsakymas: taip.

Naudojimo efektyvumas ir lankstumas

. Ar pateikiami trumpesnio kelio vykdymo irankiai, kurie patyrusiems naudotojams leisty uzduotis atlikti greiciau?

Atsakymas: ne.
Ar leidziama naujokams pasirinkti paprasta komandy vykdyma, o patyrusiems naudotojams komandas vykdyti

pridedant parametrus? Atsakymas: ne.

EstetiS§kas ir minimalistinis dizainas
Ar ekrane pateikiama tik tokia informacija, kuri reikalinga sprendimy priémimui? Atsakymas: taip.
Ar interfeiso elementy pavadinimai yra trumpi ir aiSkiis? Atsakymas: taip.
Ar grafinis informacijos atvaizdavimo biidas naudojamas dazniau nei tekstinis? Atsakymas: taip.
Ar vengiama papildomuy langy? Atsakymas: taip.

Ar vengiama gilios hierarchinés struktiiros? Atsakymas: taip.

Klaidy atpaZinimas, jy prieZasties nustatymas ir iStaisymas
Ar meniu juostoje pateikiami pasirinkimai yra logiski ir prasmingi? Atsakymas: taip.
Ar uzkertamas kelias naudotojo klaidoms? Atsakymas: beveik taip.

Naudotojas daznai klysta naviguodamas.
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9.3. Ar naudotojas isp¢jamas, jei atliekami potencialiai klaidingos biisenos atsiradima lemiantys veiksmai?
Atsakymas: ne.
9.4. Ar jvedimo laukuose pateiktos numatytosios reikSmeés? Atsakymas: ne.

9.5. Ar galima atSaukti veiksmus? Atsakymas: beveik ne.

10. Parama ir dokumentacija

10.1. Ar sistemos nurodymai susij¢ su atlickamais veiksmais? Atsakymas: ne.
Sistema nepateikia jokiy pagalbiniy nurodymy.

10.2. Ar pagalbos funkcija yra matoma? Atsakymas: taip.

Pagalbos iskvietimo mygtukas visuomet matomas desiniajame apatiniame ekrano kampe (zZr. 37 pav.).

%' Multiverse World Browser

Welcome to Multiverse Places!

=]

37 pav. Pagalbos iskvietimo mygtukas nuolat pateikiamas toje pacioje ekrano vietoje

10.3. Ar pagalbiné informacija yra patogiai iSdéstyta? Atsakymas taip.

Pradiniame pagalbos lange patogiai isdéstytos aktualios naudotojui temos (zr. 38 pav.).
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Welcome te Multiverse Places, where virtual worlds meet social networking!

Getting Started

Controlling your avatar

Using the action bar

Going to other places

Custemizing your place
Customizing your avatar
Communicating with other players

Click en the question mark icon in the action bar te bring up this help screen again.

Getting Started

From the lebby, right-click on an elevator deor to go to your place.

Controlling your avatar

Welcome to Multiverse Places!
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38 pav. Pagalbiné informacija virtualiajame pasaulyje Active Worlds isdéstyta patogiai

10.4. Ar pagalbiné informacija yra tiksli, pilna ir suprantama? Atsakymas: beveik taip.

Pagalbiné informacija yra tiksli, suprantama, bet ne pilna. Pavyzdziai pateikti 39 ir 40 paveiksluose.

! Multiverse World Browser

Going places
Click me to change

Going to your place

|me the lobby, right-click an an elevator door to go to your place. |

Your place's front door

You can leave your place and ge to ether places, including your friends’ places and Times Square threugh
your front door.

The front door of your place
laoks something like this:

Welcome to Multiverse Places!

(=]

39 pav. Paryskinta zinuté teigia, kad norint grizti { avataro kambari reikia deSiniuoju pelés klavisu pazymeéti lifto duris.

Taciau nepaaiskinama, kaip surasti minimq lifiq
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Customizing your avatar

Click me fo change

To custemize how your avatar leoks, ge te the bedroem closet in
yeur place and right click on the changing mirrer:

This will display the Changing Mirrar menu:
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40 pav. Avataro isvaizdos redagavimas atliekamas miegamajame esancioje spintoje. Naudotojui sunku surasti minimq

patalpq, nes sistema nepateikia zemélapiy ar nuorody

10.5. Ar galima atsakyti | klausima: ka as$ ¢ia galiu nuveikti? Atsakymas: taip.
Galimy veikly sqrasas matomas prisijungus prie virtualaus pasaulio.
10.6. Ar galima atsakyti | klausima: kokia yra objekto paskirtis? Atsakymas: taip.
10.7. Ar galima atsakyti | klausima: kaip a$ galiu atlikti uzduoti? Atsakymas: taip.
10.8. Ar galima atsakyti | klausima: kodél tai atsitiko? Atsakymas: taip.
10.9. Ar galima atsakyti | klausima: kur as esu? Atsakymas: taip.
10.10. Ar galima lengvai pereiti nuo pagalbos perziiiros lango prie uzduociuy vykdymo? Atsakymas: beveik ne.
Sistema neleidzia vienu metu naviguoti erdvéje ir narsyti pagalbos lange. Visi papildomi langai turi biiti uzdaromi.
10.11. Ar lengva surasti norima informacija? Atsakymas: taip.
10.12. Ar leidziama paieska pagal raktazodzius? Atsakymas: beveik taip.
Naudojant raktazodzius jmanoma virtualiy viety, paveiksléliy ir video paieska. Globali paieska negalima.

10.13. Ar lengva idiegti ir palaikyti sistemos programing iranga? Atsakymas: taip.

11. Bendradarbiavimas ir pokalbiai, jy koordinavimas

11.1. Ar galima gauti ir siysti praneSimus? Atsakymas: taip.

11.2. Ar galima bendrauti balsu? Atsakymas: taip.

11.3. Ar leidziami viesi ir privatlis pokalbiai? Atsakymas: beveik taip.

Privatiis pokalbiai galimi pokalbio dalyviams susirinkus viename kambaryje.
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11.4. Ar yra galimybé formuoti naudotojy grupes? Atsakymas. ne.
11.5. Ar galima pasakyti, kas kalba? Atsakymas: taip.
11.6. Ar galima reaguoti | Snekantiji? Atsakymas: taip.
Galima reaguoti atsakant snekanciajam arba naudojant gestus.
11.7. Ar galima sekti pokalbio eiga, kai kalba daugiau nei vienas avataras? Atsakymas: taip.
11.8. Ar galima nurodyti, kurio pokalbio eigoje naudotojas dalyvauja? Atsakymas: taip.
11.9. Ar galima ,,iSgirsti“ viska, kas yra pasakoma? Atsakymas: taip.
11.10.  Ar galima kalbéti skirtingais buidais? Atsakymas: taip.
11.11.  Ar grupéje egzistuoja naudotojy rolés? Ar jos zinomos? Atsakymas: ne.
Virtualiajame pasaulyje naudotojams rolés nesuteikiamos.
11.12. Ar zinoma, kokiu biidu valdomi bendri grupés resursai? Atsakymas: negalima atsakyti.

Grupés nekuriamos, todél sis klausimas néra prasmingas.

12. Objekty kiirimas, manipuliacija objektais

12.1. Ar suteikiami jrankiai, skirti objekty ir erdviy kiirimui bei modifikavimui? Atsakymas: taip.

12.2. Ar galima kontroliuoti savo objektus bei galimus veiksmus su objektais? Atsakymas: taip.

12.3. Ar galima kurti naujus objektus naudojant jau egzistuojancius? Atsakymas. ne.

12.4. Ar galima objektus perduoti vieSam naudojimui? Atsakymas: ne.

12.5. Ar objekto paskirtis yra aiski? Atsakymas: taip.

12.6. Ar virtualiajame pasaulyje yra interaktyviy objekty? Atsakymas: taip.

12.7. Ar objekto interaktyvumas yra susijgs su paskirtimi ar problematika? Atsakymas: taip.

12.8. Ar aisku, kam priklauso konkretus objektas? Atsakymas: ne.

12.9. Ar aisku, kokiems (kuriems) naudotojams objektas yra skirtas? Atsakymas: beveik taip.
Privaciose erdvése objektai skirti savininkams, viesSose — visiems naudotojams. Svetimy, ir viesy objekty redaguoti
negalima.

12.10. Ar pateikiami objekty kiirimo Sablonai? Atsakymas: ne.

13. Navigacija erdvéje
13.1. Ar naviguodamas virtualioje erdvéje naudotojas mazai klysta? Atsakymas. beveik taip.
13.2. Ar uztikrinama, kad judédami naudotojai neatsidurs aklavietéje? Atsakymas: ne
13.3. Ar uzkirstas kelias i§¢jimo tasky paslépimui? Atsakymas: ne
Naudotojui sudétinga orientuotis erdvéje ir rasti iSéjimus..
13.4. Ar navigacija objekto atzvilgiu yra akivaizdi? Atsakymas: taip.
13.5. Ar aisku kokie navigavimo pasirinkimai yra galimi?Atsakymas: taip.
13.6. Ar lengva persikelti i§ vienos virtualaus objekto vietos i kita? Atsakymas: taip.
13.7. Ar paprasta rasti vieta, nuo kurios naudotojas pradéjo judéti virtualiajame pasaulyje? Atsakymas: taip.
13.8. Ar galima iSbandyti {vairias navigavimo galimybes? Atsakymas: taip.
13.9. Ar galima pasirinktas vietas pazyméti orientyrais? Atsakymas: ne.

13.10. Ar galima persikelti i bet kuria virtualaus pasaulio vieta? Atsakymas: beveik taip.
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13.11.

13.12.
13.13.
13.14.
13.15.
13.16.
13.17.

13.18.

13.19.
13.20.

13.21.
13.22.
13.23.

Persikelti galima j bet kuriq naudotojo pasirinktq vietq, taciau sudétinga virtualiyjy zony paieska. Sistema
galimy pasirinkimy sqraso nepateikia, naudotojas turi zinoti konkrecius virtualiyjy viety pavadinimus.

Ar lengva perprasti navigacing struktira? Atsakymas: ne.

Sistema nepateikia nei zemélapio, nei kitokiy orientyry tai apsunkina navigacijq erdvéje.

Ar pateikiami informaciniai Zenklai ir nuorodos? Atsakymas: ne.

Ar pakanka nuorody ir Zenkly centrinéje virtualaus pasaulio lankymo vietoje? Atsakymas: ne.

Ar pagalbiniai zenklai ir nuorodos vaizduojami tgstinai, uZtikrinant judéjima erdvéje? Atsakymas: ne.

Ar nuorodos ir Zenklai pateikiami vieningai virtualiy objekty atzvilgiu? Atsakymas: ne.

Ar pagalbiniy zenkly yra pakankamai? Atsakymas: ne.

Ar informaciniai zenklai yra iskaitomi nuo tasko, kuriame atsiduria teleportavesi avatarai? Atsakymas:
negalima atsakyti, nes informaciniai zZenklai nepateikiami.

Ar navigavimo irankiy panaudojimas yra akivaizdus? Atsakymas: taip.

Erdvéje naviguojama naudojant krypties klavisus.

Ar islaikomas nuoseklus jrankiy atvaizdavimo stilius? Atsakymas.: taip

Ar navigavimo irankiy atvaizdavimas iSskiria juos i§ kity objekty? Atsakymas: ne.

Navigavimo jrankiai ir objekty redagavimo jrankiai vaizduojami taip pat.

Ar naviguojant siiloma pagalba? Atsakymas: ne.

Ar objektai skatina judéjima? Atsakymas: ne.

Ar galima perzitréti lankyty viety istorija? Atsakymas: ne.

14. Palaikyti naujokus

14.1. Ar galima vykdyti prasmingas veiklas nenaudojant pagalbos? Atsakymas: taip.

14.2. Ar lengva perprasti taisykles ir iSmokti orientuotis virtualioje erdvéje? Atsakymas: taip.

14.3. Ar aisku, kaip rasti pagalba? Atsakymas: taip.

14.4. Ar padedam orientuotis virtualioje erdvéje? Atsakymas: ne.

14.5. Ar zinoma, ka konkreciai naudotojas gali (turi) atlikti? Azsakymas: taip.
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5 priedas. IMVU euristinis vertinimas

1. Matomas sistemos statusas

1.1.  Ar interfeiso elementai turi aiSkius pavadinimus? Atsakymas: taip.
1.2.  Ar interfeiso elementai turi aiskia paskirti? Atsakymas: taip.

1.3.  Ar pazyméjus objekta jis iSskiriamas i§ aplinkos? Atsakymas: taip.

Pazymeéti interfeiso elementai isskiriami spalva (zr. 41 pav.), o virtualiis objektai tampa blankesni (Zr. 42 pav.).

YT My Room - IMVU

Guest_WictoriaB

 Refesh

BB*SHOT Cami - White

41 pav. Pazyméjus interfeiso elementus, sistema juos aplinkoje isskiria kita spalva
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1.4.
1.5.
1.6.

1T My Room - IMVU

Guest_WwictoriaB | 2]
= bd| < 1,500 coss ol i
i

Copy cirl +F

Room size : 216KB Product size : 22KB

ATD ¥ 2 4 # & ©

42 pav. Pazyméjus objektq, jis tampa blankesni nei Salia esantys objektai

Ar sistema pateikia atsaka i naudotojo veiksmus? Atsakymas: taip.

Ar pakeitus objekto savybes ar jo lokacija sistema pranesa apie tai? Atsakymas: taip.

Ar naudotojas informuojamas apie darbo progresa, kai atlickama ilgo sistemos darbo reikalaujanti uzduotis?
Atsakymas: beveik taip.

Pasirinkus pokalbiy kambarj, perkélimas uztrunka tam tikrq laikq, taciau naudotojas neinformuojamas, jog
reikia laukti. Persikélus, matomas virtualus kambarys, kuriame vietoj avatary vaizduojami pilki siluetai su
uzrasu ,,Loading* (zr. 43 pav.). Kuriant naujus objektus ar keiciant avataro isvaizdq, sistema pateikia pranesimq

su tekstu ,, Loading products* (zr. 44 pav.).
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43 pav. Persikélus i virtualyji pokalbiy kambari, kuri laikq vaizduojami avatary siluetai su uzrasais ,, Loading

1.7.
1.8.
1.9.
1.10.

4T Strongf#039;s 24hr Gym) - IMYL

Guest_WictoriaB

ilu

LU MA
MO

Send

=1 s ©

¥T My Room - IMVU

) Refresh

oD

44 pav. Sistema informuoja apie darbo progresq pateikdama uzrasq ,, Loading products *

Ar sistemos atsako laikas yra pagristas? Atsakymas: taip.
Ar sistemos atsakas yra informatyvus? Atsakymas: taip.
Ar interfeiso elementy pavadinimai yra susij¢ su vykdomy uzduo€iy terminija? Atsakymas: taip.

Ar galima apibudinti sistemos biisena? Atsakymas: beveik taip.

Kartais sistema nepateikia jokio atsako, todél sudétinga jvardyti jos biiseng.
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2.

2.1.
2.2.
2.3.

24.

1.2.
1.3.
1.4.

Sistema turi atitikti realia situacija
Ar interfeiso elementai yra vienareik§miai ir atpazistami? Atsakymas: taip.
Ar interfeiso i8déstymo tvarka yra logiska ir natrali? Azsakymas: taip.
Ar interfeiso elementy aprasuose vengiama sisteminés kalbos? Atsakymas: beveik taip.
Interfeiso elementy pavadinimuose naudojama suprantama terminologija, taciau klaidy pranesimuose

neisvengiama sisteminés kalbos (zr. 45 pav.).

& IMVU Error X

@ Il encountered an emar

[zelf=<imv.tazk. E ventPump...033335F 03 ~

File “imvubtazkhEventPumph__init__pya"’, line 16, in_step B
[eelf=<imvL.tazk. E ventPump.. 0394 24F 03]

File "“imvuhtazk T askScheduler. pya”, line 224, in bubble []

File "utils__init__.pua", line 263, in runFunctionwithOnCormplete
[fr=<bound method Future... BB034B0: >, onComplete=<bound method
TazkSc.. 39A0CH0:>)

File "immeuhkazk sFuture pea®’, line B0, in __getResult
[zelf=<imvu. tazk. Future. Fu.. 0BS034B 0 |

File “imvubzcenehScenePrezenter.ppo”, line 389, in __builldFurniz
[zelf=<imvu.scene. Scenefre. 0B 345090

File “imvubzcenehScenePrezenter.ppo”, line 438, in
__updateFurritdd [modelFurkilifo={'product nstance’ .0 09407,
zelf=<imvu.zcene. ScenePre.. . 0B3450 90 , zlotld=34286]

o

45 pav. IMVU klaidos pranesimas, kuriame naudojama sisteminé kalba

Ar skirtingos paskirties objekto dalys yra aiSkiai pazymétos? Atsakymas: taip.

Laisvas naudotojo valdomas dialogas

Ar suteikiama atSaukimo funkcija pavieniams veiksmas, duomeny ivedimui ir veiksmu grupei? Atsakymas: ne.
Sistemoje néra atSaukimo galimybés jokiems atliktiems veiksmams.

Ar galima atSaukti veiksmus sistemai vykdant ilgo darbo reikalaujancias uzduotis? Atsakymas: ne.

Ar atlikus uzduotj sistema laukia patvirtinimo prie$ vykdydama uzklausa? Atsakymas: ne.

Ar lengva naviguoti i§ vieno lango i kita? Atsakymas: taip.

Naviguoti galima naudojantis ekrano virsuje pateikta korteliy eile (Zr. 46 pav.).
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1.5.

2.1.
2.2.
2.3.

24.

2.5.

3.1.
3.2.
3.3.
34.
3.5.

1T My Room - IMVU

¥ Avalal

Guest_WwictoriaB | 2] Settings
7 bd| © 1,500 cess @
i

Guest_WictoriaB

LD * i A # 5 ©

46 pav. Persikelti is vieno § kitq sistemos langq galima naudojantis korteliy eile

Ar prasoma patvirtinti tuos veiksmus, kuriy vykdymas gali turéti kritines pasekmes? Atsakymas: taip.

Darna ir standartai

Ar interfeiso elementams pateikti aprasai? Atsakymas: taip.

Ar interfeiso dizainas yra vieningas visoje sistemoje? Atsakymas: taip.

Ar sistemos praneSimai visuomet atsiranda toje pacioje ekrano vietoje? Atsakymas: ne.
Sistemos pranesimai pateikiami virsutinéje ekrano dalyje arba centre.

Ar démesio patraukimo priemonés naudojamos saikingai? Atsakymas: ne.

Démesio patraukimui garsai ir blykciojimai néra naudojami.

Ar lengva pritaikyti turimas Zinias ir anksciau igyta patirti? Atsakymas: beveik ne.

IMVU navigacijos poziuriu labai skiriasi nuo aptartyjy virtualiy pasauliy, kuriuose naviguojama krypties

klavisais. IMVU virtualiajam pasaulyje Sie klavisai naudojami aplinkos paziirai. Avataro judéjimas vykdomas pele

nurodant jo persikélimo vietq (galimq persikélimo vietq Zymi geltoni taskeliai).

Galimybé uzkirsti kelia klaidoms

Ar praneSama apie {vykusias klaidas? Atsakymas: taip.

Ar klaidy praneSimams naudojamos garsinés priemonés? Atsakymas: ne.

Ar klaidy praneSimai perduoda sistemos valdyma naudotojui? Atsakymas: taip.
Ar klaidy pranes$imai informuoja apie jy priezastis? Atsakymas: ne.

Ar klaidy pranesimai paaiSkina, kokius veiksmus reikia atlikti, kad klaidos biity iStaisytos? Atsakymas: ne.
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4.

4.1.

4.2.
4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

5.2.

Geriau atpazinti nei atsiminti
Ar praneSimai atsiranda tokioje ekrano vietoje, { kuria naudotojas turéty zitiréti? Atsakymas: beveik ne.
Pranesimai vaizduojami ekrano centre ir ekrano virsuje. Ekrano virsuje pateikiami pranesimai yra nepastebimi ir,

jjungus papildomq jrankiy juostq, uzdengiami (Zr. 47 pav.).

¥T My Room - IMVU

ctrl+ D

Gadlmdadme

Explore ctil+E

) Refresh

D v 2P e « ©

47 pav. Sunku pastebéti ekrano virsuje pateikiamus pranesimus

Ar interfeiso elementai yra atskirti tus¢ia erdve? Atsakymas: taip.

Ar atitinkamai zymimi aktyvis ir neaktyviis interfeiso elementai? Atsakymas: taip.

Visi grafinio interfeiso elementai yra aktyviis.

Ar interfeiso elementai logiSkai sugrupuoti? Atsakymas: taip

Ar sistemos veiksmai yra nuspéjami? Atsakymas: taip

Ar virtualios erdvés navigacing sistema yra isimintina ir intuityvi? Atsakymas: ne.
Sudétinga perprasti navigacijos biidg, kuriam nenaudojami krypties klavisai.

Ar navigacija yra lengvai iSmokstama? Atsakymas: taip

Naudojimo efektyvumas ir lankstumas

Ar pateikiami trumpesnio kelio vykdymo irankiai, kurie patyrusiems naudotojams leisty atlikti uzduotis grei¢iau?
Atsakymas: taip.

Ar sistema leidzia naujokams pasirinkti papras¢iausiy komandu vykdyma, o patyrusiems naudotojams komandas

vykdyti pridedant parametrus? Atsakymas: ne.
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6.1.
6.2.
6.3.
6.4.
6.5.

7.1.
7.2.
7.3.

7.4.
7.5.

8.2

EstetiSkas ir minimalistinis dizainas

Ar ekrane pateikiama tik tokia informacija, kuri reikalinga sprendimy priémimui? Atsakymas: taip.

Ar interfeiso elementy pavadinimai yra trumpi ir ai$kiis? Atsakymas: taip.

Ar grafinis informacijos atvaizdavimo biidas naudojamas dazniau nei tekstinis? Atsakymas: taip.

Ar vengiama papildomy langy? Atsakymas: taip.

Ar vengiama gilios hierarchinés struktiiros? Atsakymas: taip.

Klaidy atpaZinimas, jy prieZasties nustatymas ir iStaisymas

Ar meniu juostoje pateikiami pasirinkimai yra logiski ir prasmingi? Atsakymas: taip.

Ar uzkertamas kelias naudotojo klaidoms? Atsakymas: taip.

Ar naudotojas ispéjamas, jei atlickami potencialiai klaidingos biisenos atsiradima lemiantys veiksmai?

Atsakymas: ne.

Ar jvedimo laukuose pateiktos numatytosios reikSmés? Atsakymas: ne.

Ar galima atSaukti veiksmus? Atsakymas: ne.

Parama ir dokumentacija

Ar sistemos nurodymai susij¢ su atlickamais veiksmais? Atsakymas: ne.

Sistema nepateikia nurodymy.

Ar pagalbos funkcija yra matoma? Atsakymas: beveik taip.

Pagalbos funkcija iskvieciama paspaudus desiniajame virsutiniame ekrano kampe pateiktq pagalbos iskvietimo

mygtukq. Taciau Sis grafinis elementas yra per smulkus ir sunkiai pastebimas (zr. 48 pav.).

YT My Room - IMVU

Text Chat

-

Guest_Wictori;

Guest_WictoriaB

{ Mt & @

€ 2,482 cwdts

48 pav. Pagalbos iskvietimo mygtukas visada pateikiamas toje pacioje pozicijoje, taciau jis yra sunkiai pastebimas
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8.3. Ar pagalbiné informacija yra patogiai iSdéstyta? Atsakymas: taip.
Pagalbos lange pateiktas svarbiausiy pagalbos temy sqrasas.

8.4. Arinformacija yra tiksli, pilna ir suprantama? Atsakymas: taip.
Pagalboje pateikiami aiskinamieji tekstai bei vaizdiné medziaga.

8.5. Ar galima atsakyti i klausima: ka a$ ¢ia galiu nuveikti? Atsakymas: taip.

Pradiniame programos lange pateikiami galimi naudotojo veiklos pasirinkimai (zr. 49 pav.).

i3 Home - IMYU

Guest_Wictori;

Scheduled site maintenance tonight affecting voice chat and help center _Click here for more details 212 X

<

Credits

49 pav. Naudotojas gali atsakyti | klausimaq ,,kq as ¢ia galiu nuveikti?

8.6. Ar galima atsakyti i klausima: kokia yra objekto paskirtis? Atsakymas: taip.
8.7. Ar galima atsakyti i klausima: kaip a$ galiu atlikti uzduoti? Atsakymas: taip.
8.8. Ar galima atsakyti | klausima: kodél tai atsitiko? Atsakymas: taip.
8.9. Ar galima atsakyti { klausima: kur a$ esu? Atsakymas: taip.
Navigacija virtualiajame pasaulyje grista korteliy pasirinkimu. [ klausimq padeda atsakyti aktyvios kortelés
isryskinimas eiléje.
8.10. Ar galima lengvai pereiti nuo pagalbos perziiiros lango prie uzduoc¢iu vykdymo? Atsakymas: beveik taip.
Pagalba atidaroma internetiniame tinklalapyje, todél nepatogu nuolat grizti i virtualaus pasaulio narSymo langq.
8.11. Ar lengva surasti norima informacija? Atsakymas: taip.
8.12. Ar leidziama paieSka pagal raktazodzius? Atsakymas: taip.

8.13. Ar lengva idiegti ir palaikyti sistemos programing iranga? Atsakymas: taip.
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9.2.
9.3.
94.

9.5.
9.6.

9.7.
9.8.

9.9.

9.10.

9.11.

9.12.

Bendradarbiavimas ir pokalbiai, jy koordinavimas
Ar galima gauti ir siysti pranesimus? Atsakymas: taip.

Pranesimai vaizduojami ekrano apacioje, tekstiniy pokalbiy lange (zr. 50 pav.).

i3 Forest Hills Resort - IMVL

Guest_Wictoriab { ]
= F credits
‘L".J C 2,482 codts

Guest_WictoriaB SGuest_LadynannaC
kool

S0
how old ru
2
so how is tie in england, im 2%
pol

50 pav. Gaunamus ir siunciamus pranesimus naudotojas gali perziniréti tam skirtame lange

Ar galima bendrauti balsu? Atsakymas: taip.
Ar leidziami viesi ir privatiis pokalbiai? Atsakymas: taip.
Ar yra galimybé formuoti naudotojy grupes? Atsakymas: taip.
Galima kurti virtualius pokalbiy kambarius.
Ar galima pasakyti, kas kalba? Atsakymas taip.
Ar galima reaguoti { Snekantiji? Atsakymas: taip.
Naudotojas i Snekantiji gali reaguoti pranesimais ir gestais.
Ar galima sekti pokalbio eiga, kai kalba daugiau nei vienas avataras? Atsakymas: taip.
Ar galima nurodyti, kurio pokalbio eigoje naudotojas dalyvauja? Atsakymas: taip.
Kiekvienas pokalbis vaizduojamas atskiroje virtualaus pasaulio vietq atitinkancioje korteléje.
Ar galima ,,iSgirsti“ viska, kas yra pasakoma? Atsakymas: taip.
Ar galima kalbéti skirtingais buidais? Atsakymas: taip.

Ar grupéje egzistuoja naudotojy rolés? Ar jos zZinomos? Atsakymas: ne.

Send

Naudotojai gali biti Salinami is grupés ar kitaip ribojama jy veikla, taciau moderatoriy avatarai neisskiriami.

Ar zinoma, kokiu biidu valdomi bendri grupés resursai? Atsakymas: ne.
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10.
10.1.

10.2.

10.3.
10.4.
10.5.
10.6.

10.7.
10.8.
10.9.

10.10.

11.
11.1.

11.2.

11.3.

11.4.

11.5.

11.6.

11.7.

11.8.

11.9.

11.10.
11.11.

11.12.

Objekty kiirimas, manipuliacija objektais

Ar suteikiami jrankiai, skirti objekty ir erdviy kiirimui bei modifikavimui? Atsakymas: taip.
Tam pagrindiniame meniu pateikti jrankiai:,, Clothing “, ,, Outfits , ,, Furniture”, ,,Scenes *.

Ar galima kontroliuoti savo objektus bei galimus veiksmus su objektais? Atsakymas: beveik ne.
Galimi veiksmai kiekvienam objektui nenurodomi. Naudotojas gali kontroliuoti veiksmus su savo objektais
leisdamas arba drausdamas naudotojams lankytis avataro kambaryje.

Ar galima kurti naujus objektus naudojant jau egzistuojanéius? Atsakymas: ne.

Ar galima objektus perduoti vieSam naudojimui? Atsakymas: ne.

Ar objekto paskirtis yra aiski? Atsakymas: taip.

Ar virtualiajame pasaulyje yra interaktyviy objekty? Atsakymas: beveik ne.

Objekty interaktyvumas apsiriboja galimybe prie jy prieiti, atsisésti ir pan.

Ar objekto interaktyvumas yra susijgs su paskirtimi ar problematika? Atsakymas: taip.

Ar ai$ku, kam priklauso konkretus objektas? Atsakymas: ne.

Ar aisku, kokiems (kuriems) naudotojams objektas yra skirtas? Atsakymas: taip.

Ar pateikiami objekty kiirimo $ablonai? Atsakymas: taip.

Navigacija erdvéje

Ar naviguodamas virtualioje erdvéje naudotojas mazai klysta? Atsakymas: ne.

Naudotojas daznai klysta, nes navigaciné sistemai skiriasi nuo naudojamos kituose virtualiuosiuose pasauliuose.
Ar uztikrinama, kad judédami naudotojai neatsidurs aklavietéje? Atsakymas: taip.

Ar uzkirstas kelias i§¢jimo tasky paslépimui? Atsakymas: ne.

Perkélus avatarq i sriti, kurioje navigavimo tasky yra nedaug, susidaro situacija, kai perkelti j kitq taskq avatarq
nejmanoma, nes apzvelgiamoje erdvéje nesimato persikélimo tasky.

Ar navigacija objekto atzvilgiu yra akivaizdi? Atsakymas: ne.

Avataro navigacija néra valdoma tiesiogiai, judéjimas vykdomas pazymint persikélimo taskus. Todél néra
naviguojama ,,aplink* objektus.

Ar aisku kokie navigavimo pasirinkimai yra galimi? Atsakymas: taip.

Ar naudotojui lengva persikelti i§ vienos virtualaus pastato vietos i kita? Atsakymas: taip.

Ar paprasta rasti vieta, nuo kurios naudotojas pradéjo judéti virtualiajame pasaulyje? Atsakymas: taip.
Virsutinéje menu juostoje visuomet rodoma korteliy eilé, kurioje pirmoji- kortelé ,, Home “.

Ar galima iSbandyti ivairias navigavimo galimybes? Atsakymas: beveik ne.

Galima tik viena navigavimo galimybé: persikélimas is vieno § kitq pazymétq taskq.

Ar galima pasirinktas vietas pazZyméti orientyrais? Atsakymas: taip.

Lankytus virtualiuosius pokalbiy kambarius galima jtraukti i ,, Favorites * sqrasq.

Ar galima persikelti | bet kurig virtualaus pasaulio vieta? Atsakymas: taip.

Ar lengva perprasti navigacing struktiira? Atsakymas: taip.

Virtualiy kambariy sqrasas pateikiamas korteléje ,, Chat Rooms . Kambariy paiesSkai naudojami filtrai.

Ar pateikiami informaciniai Zenklai ir nuorodos? Atsakymas: taip
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11.13. Ar pakanka nuorody ir Zenkly centrinéje virtualaus pasaulio lankymo vietoje? Atsakymas: taip.
,,Home * korteléje isvardintos visos galimos avataro veiklos ir lankomos vietos.

11.14. Ar pagalbiniai Zenklai ir nuorodos vaizduojami t¢stinai, uztikrinant judéjima erdvéje? Atsakymas: ne.

11.15. Ar nuorodos ir Zenklai pateikiami vieningai virtualiy objekty atzvilgiu? Atsakymas: ne.

11.16. Ar pagalbiniy Zenkly yra pakankamai? Atsakymas: taip.

11.17. Ar informaciniai zenklai yra iskaitomi nuo tasko, kuriame atsiduria teleportavesi avatarai? Atsakymas. taip.

11.18. Ar navigavimo irankiy panaudojimas yra akivaizdus? Atsakymas: beveik taip.

11.19. Ar i$laikomas nuoseklus irankiy atvaizdavimo stilius? Atsakymas: taip.

11.20. Ar navigavimo irankiy atvaizdavimas i$skiria juos i$ kity objekty? Atsakymas: taip.

11.21. Ar naviguojant sitiloma pagalba? Atsakymas: ne.

11.22. Ar objektai skatina judéjima? Atsakymas: taip.

11.23. Ar galima perzitiréti lankyty viety istorija? Atsakymas: taip.

12.  Palaikyti naujokus

12.1. Ar galima vykdyti prasmingas veiklas nenaudojant pagalbos? Atsakymas: taip.

12.2. Ar lengva perprasti taisykles ir iSmokti orientuotis virtualioje erdvéje? Atsakymas: taip.
12.3. Ar aiSku, kaip rasti pagalba? Atsakymas: taip.

12.4. Ar padedama orientuotis virtualioje erdvéje? Atsakymas: ne.

12.5. Ar zinoma, ka konkreciai naudotojas gali (turi) atlikti? Atsakymas: taip.

Galimos veiklos isvardytos korteléje ,, Home *. Si kortelé matoma visq sistemos darbo laikq.
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6 priedas. Kaneva euristinis vertinimas

1. Matomas sistemos statusas

1.1. Ar interfeiso elementai turi aiSkius pavadinimus? Atsakymas: beveik ne.
Interfeiso elementy pavadinimai rodomi tik pazyméjus juos pele fiksuotojo pozicijoje, o ne Salia interfeiso elemento
(zr. 51 pav.); uzrasams pasirinkta nekintanti balta spalva. Teksto nejmanoma perskaityti, kai uzrasai rodomi

baltame fone (zr. 52 pav.); kairiajame kampe vaizduojamas elementas neturi pavadinimo, tik biisenos uzrasq.

& Kaneva - The Social Entertainment World

Chat [

View Travel History

) ﬁg’, == e Vikterija - Home 7';(1-"'. 'ﬁ.“g’_ ) !—@7:

51 pav.interfeiso elementy pavadinimai vaizduojami fiksuotoje pozicijoje
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Downloading Zone

52 pav. Baltame aplinkos fone interfeiso elementy pavadinimai yra nejskaitomi

1.2. Ar interfeiso elementai turi aiskia paskirt{? Atsakymas: beveik taip.

Desiniajame kampe pateikta ikona neturi pavadinimo, todél néra aiski sio grafinio elemento paskirtis (zr. 53 pav.).

£% Kaneva - The Social Entertainment Waorld

|

Kaneva City

53 pav. Ne visy interfeiso elementy paskirtis yra aiski
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1.3. Ar pazyméjus objekta jis iSskiriamas i aplinkos? Atsakymas: ne.
Pazyméjus pele interfeiso elementaq, jis néra isskiriamas is aplinkos.

1.4. Ar sistema pateikia atsaka { naudotojo veiksmus? Atsakymas. beveik taip.
Iprastai sistema pateikia atsakq | naudotojo veiksmus, taciau vykdant persikélimq i pasirinktq vietq, kuri laikq
sistema vaizduoja pasirinkimy lentele ir jokiy veiksmy neatlieka. Po kurio laiko parodoma lentelé su uzrasu
,Loading “. 54 paveiksle uzfiksuota situacija, kai jau pasirinkta persikélimo vieta ir paspaustas mygtukas ,,Go ",

taciau sistemos biisena nesikeicia keletq sekundziy.

“# Kaneva - The Social Entertainment World

(60— |—Add | Remove |l “Growse | Miap |

S WS T L - O TR kol

54 pav. IS sqraso pasirinkus persikélimo vietq, sistema kuri laikq nepateikia jokio atsako

1.5. Ar pakeitus objekto savybes ar jo lokacija sistema pranesa apie tai? Atsakymas: taip.

1.6. Ar naudotojas informuojamas apie darbo progresa, kai atlickama ilgo sistemos darbo reikalaujanti uzduotis?

Atsakymas: taip (zr. 55 pav.)
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‘Downloading Zone
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Asset Pre-Load

55 pav. Sistema informuoja naudotojq apie progreso biisenq, kai atliekamos ilgo sistemos darbo reikalaujancios

uzduotys

1.7. Ar sistemos atsako laikas yra pagristas? Atsakymas: taip.

1.8. Ar sistemos atsakas yra informatyvus? Atsakymas: taip.

1.9. Ar interfeiso elementy pavadinimai yra susij¢ su vykdomy uzduociy terminija? Atsakymas: taip.
1.10. Ar galima apibiidinti sistemos biisena? Atsakymas: beveik taip.

Situacijq, kai naudotojas gali tik nuspéti sistemos buisenq, iliustruoja 1.4.punkte pateiktas atsakymas.

2. Sistema turi atitikti realig situacija

2.1. Ar interfeiso elementai yra vienareikSmiai ir atpazistami? Atsakymas: beveik ne.

Kai kurios interfeiso ikonos yra neatpazistamos (zr. 56 pav.); elementy pavadinimus sunku pastebéti, nes jiems

parinkta fiksuota pozicija.
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56 pav. Keletas interfeiso elementy néra vienareiksmiai ir lengvai atpazistami

Ar interfeiso i§déstymo tvarka yra logiska ir nattirali? Atsakymas: taip.
Ar interfeiso elementy aprasuose vengiama sisteminés kalbos? Atsakymas: taip.

Ar skirtingos paskirties objekto dalys yra aiSkiai pazymétos? Atsakymas. taip.

3. Laisvas naudotojo valdomas dialogas

3.1.

3.2.
3.3.
34.

3.5.

Ar suteikiama atSaukimo funkcija pavieniams veiksmas, duomeny jvedimui ir veiksmy grupei?

Atsakymas: beveik taip.

Neleidziama atSaukti ty sistemos vvkdomy uzduociy, kuriy metu rodoma progreso juosta arba uzrasas ,,Loading“.
Ar galima atSaukti veiksmus sistemai vykdant ilgo darbo reikalaujancias uzduotis? Atsakymas: ne.

Ar atlikus uzduotj sistema laukia patvirtinimo prie§ vykdydama uzklausa? Atsakymas: taip.

Ar lengva naviguoti i§ vieno lango | kita? Atsakymas: beveik ne.

Papildomi langai atidaromi dvejopai: arba narsykléje, arba virtualaus pasaulio perzitiros lange. Pastaruoju
atveju, norint testi darbq, butina uzdaryti papildomq langq.

Ar praSoma patvirtinti tuos veiksmus, kuriy vykdymas gali turéti kritines pasekmes? Atsakymas: beveik ne.
Paspaudus objekto trynimo mygtukq, sistema pateikia veiksmo patvirtinimo langq (zr. 57 pav.). Taciau iSjungiant

programos langq pranesimas nepateikimas. Be to, pagrindiniame meniu néra mygtuko iséjimui is programos.
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Left-click item for description and to wear, remove, or place

Item

> Standard Wooden Chair

Tall Floor Cabinet
Confirm

[&] Indicates item cannot be traded or sold

sl Credits: 0 Rewards: 2175

Py Trash Piece of F

a- Viktorija - Home

57 pav. Sistema praso veiksmo patvirtinimo, jei naudotojas paspaudé objekto trynimo mygtukq

4. Darna ir standartai
4.1. Ar interfeiso elementams pateikti aprasai? Atsakymas: beveik taip.

Ne visi interfeiso elementai turi pavadinimus.

4.2. Ar interfeiso dizainas yra vieningas visoje sistemoje? Atsakymas: ne (Zr. 58 pav.).

% Kaneva - The Social Entertainment World

Press Enter To Chat

Travél History

Recently Visited Places:

Viktorja - Home (World of Kaneva)
SMART GALLERY (World of Kaneva)
Viktorja - Home (World of Kaneva)

Kaneva City (Work of Kaneva) '
Viktoriia - Home (World of Kaneva) Name:|Viktorija - Home

Employment Agency (World of Kaneva) F

Viktorija - Home (World of Kaneva) URL: |orld of Kaneva/Viktorija.home

Vtur\ fHe

58 pav. Interfeiso dizainas néra vieningas visoje sistemoje

Purchase this ftem with L4

Aways Buy with
e | Coie

—or-

Mays Gat with

enENEEy | Revarts
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4.3. Ar pranesimai visuomet atsiranda toje pacioje ekrano vietoje? Atsakymas: ne.
Pranesimai pateikiami pokalbiy lange, taciau Si vieta néra tinkama, nes pranesimai yra nematomi, jei langas yra
pasléptas. Sistemos langai neatvaizduojami vienoje vietoje. Langy pozicijq galima keisti, taciau ji néra jsimenama.
4.4. Ar démesio patraukimo priemonés naudojamos saikingai? Atsakymas: taip.

4.5. Ar lengva pritaikyti turimas zinias ir ankséiau igyta patirti? Atsakymas: beveik ne.

5. Galimybé uzkirsti kelig klaidoms

5.1. Ar praneSama apie ivykusias klaidas? Atsakymas: taip.

5.2. Ar klaidy pranesimams naudojamos garsinés priemonés? Atsakymas: ne.

5.3. Ar klaidy pranesimai perduoda sistemos valdyma naudotojui? Atsakymas: ne.

5.4. Ar klaidy pranesimai informuoja apie juy priezastis? Atsakymas: taip (zr. 59 pav.).

KEPClient

@ Error loading data file: Citv_Fone.RLE

59 pav. Klaidy pranesimuose pateikiamos klaidy priezastys

5.5. Ar klaidy pranesimai paaiskina, kokius veiksmus reikia atlikti, kad klaidos biity iStaisytos? Atsakymas: ne.

6. Geriau atpazZinti nei atsiminti

6.1. Ar pranesSimai atsiranda tokioje ekrano vietoje, i kuria naudotojas turéty zitiréti? Atsakymas. beveik ne.
Dauguma sistemos praneSimy pateikiami pokalbiy lange. Jei sis langas yra pasléptas, sistema neinformuoja apie
gautus naujus pranesimus.

6.2. Ar interfeiso elementai yra atskirti tuséia erdve? Atsakymas: taip.

6.3. Ar atitinkamai zymimi aktyvis ir neaktyvis interfeiso elementai? Atsakymas: ne.
Atidarius tam tikrus langus, ant dalies interfeiso elementy néra aktyvi zyméjimo ,,rankelé “, taciau patys elementai
néra zymimi kaip neaktyviis.

6.4. Ar interfeiso elementai logiskai sugrupuoti? Atsakymas: beveik taip.
Dviejy salia vienas kito pateikty elementy ,, View this location's profile” ir ,, Edit this location's settings "
isdestymas nelogiskas. Elementai neturi biiti atskirti, nes perziuros ir redagavimo veiklos dazniausiai susiejamos..

6.5. Ar sistemos veiksmai yra nuspéjami?Atsakymas: taip.

6.6. Ar virtualios erdvés navigacing sistema yra jsimintina ir intuityvi? Atsakymas. beveik taip.
Naviguojama naudojantis tik dvejais krypties klavisais is keturiy: ,,pirmyn* ir ,,atgal “. Kiti klavisai (,,{ kaire” ir
.1 desine*) naudojami avataro judéjimo krypciai pakeisti, bet ne judéti klavisq atitinkancia linkme.

6.7. Ar navigacija yra lengvai iSmokstama? Atsakymas: taip.
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7. Naudojimo efektyvumas ir lankstumas

7.1.

7.2.

8.
8.1.
8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

9.

9.1.

9.2.

9.3.

94.

9.5.

Ar pateikiami trumpesnio kelio vykdymo jrankiai, kurie patyrusiems naudotojams leisty atlikti uzduotis greiciau?
Atsakymas: beveik ne.

Sistema pateikia trumpesnio kelio vykdymo klavisy kombinacijas tik dviems objekty kitrimo veikloms.

Ar sistema leidzia naujokams pasirinkti papras¢iausiy komandy vykdyma, o patyrusiems naudotojams komandas
vykdyti pridedant parametrus? Atsakymas: taip.

Keiciant objekto pozicijq, galima naudotis pozicijos keitimo mygtukais arba X, Y, X koordinaciy jvedimo laukais.

EstetiSkas ir minimalistinis dizainas

Ar ekrane pateikiama tik tokia informacija, kuri reikalinga sprendimy priémimui? Atsakymas: taip.

Ar interfeiso elementy pavadinimai yra trumpi ir aiSkiis? Atsakymas: beveik taip.

Elementy pavadinimai yra aiskiis, taciau per ilgi. Pavyzdziai: , View your profile” (reikia keisti i , Profile®),
,, View my Places* (,, Places “), ,,Shop online for new jtems* (,,Shop “), ,, Enter Build Mode “ (,, Build Mode*).

Ar grafinis informacijos atvaizdavimo buidas naudojamas dazniau nei tekstinis? Atsakymas: taip.

Ar vengiama papildomy langy? Atsakymas: ne.

Pele pazyméjus bet kuri interfeiso elementq, atidaromas papildomas langas.

Ar vengiama gilios hierarchinés struktiiros? Atsakymas: taip.

Hierarchija apsiriboja vienu lygiu.

Klaidy atpazinimas, jy prieZasties nustatymas ir iStaisymas

Ar meniu juostoje pateikiami pasirinkimai yra logiski ir prasmingi? Atsakymas: beveik taip.

Ar uzkertamas kelias naudotojo klaidoms? Atsakymas.: taip.

Ar naudotojas {sp&jamas, jei atlickami potencialiai klaidingos blisenos atsiradima lemiantys veiksmai?
Atsakymas: ne.

Ar ivedimo laukuose pateiktos numatytosios reikSmeés? Atsakymas: taip.

Numatytosios reiksmés pateiktos, nors jvedimo lauky skaicius minimalus.

Ar galima atSaukti veiksmus? Atsakymas: taip.

10. Parama ir dokumentacija

10.1. Ar sistemos nurodymai susij¢ su atliekamais veiksmais? Atsakymas: taip.

10.2. Ar pagalbos funkcija yra matoma? Atsakymas: taip.

Pagalbos iskvietimo mygtukas patiktas ekrano desiniajame apatiniame kampe (Zr. 60 pav.). Speciali pagalba gali
biiti iskvieciama jjungus objekty kitrimo rezimq (angl. ,, Building Mode “).
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60 pav. Pagalbos iskvietimo mygtukas pateiktas ekrano kampe

10.3. Ar pagalbiné informacija yra patogiai iSdéstyta? Atsakymas: ne.
Iskvietus pagalbg, atidaromas papildomas langas, kuriame pateiktas ilgass tekstas ir trys mygtukai: ,, About
Kaneva*® (iskviecia kitokio dizaino langaq, o pradinio pagalbos lango nelieka), ,,Support™ (atidaromas naujame
narsykleés lange) ir ,, New Member Checklist (iskviecia naujq langq).

10.4. Ar informacija yra tiksli, pilna ir suprantama? Atsakymas: taip.

10.5. Ar galima atsakyti { klausima: ka a$ ¢ia galiu nuveikti? Atsakymas: taip.
Galimos veiklos jvardytos ir detaliau aprasytos naujokui pateikiamoje pagalboje (Zr. 61 pav.).
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61 pav. Naudotojui nesudétinga atsakyti { klausimq: ,,kq as ¢ia galiu nuveikti?

10.6. Ar galima atsakyti | klausima: kokia yra objekto paskirtis? Atsakymas: taip.
10.7. Ar galima atsakyti | klausima: kaip a§ galiu atlikti uzduoti? Atsakymas: taip.
10.8. Ar galima atsakyti | klausima: kodél tai atsitiko? Atsakymas: taip.
10.9. Ar galima atsakyti | klausima: kur as§ esu? Atsakymas: beveik taip.
Si informacija tiesiogiai nepateikiama, taciau lankoma vieta lengvai nuspéjama; nors ekrano apacioje pateiktas
laukas skirtas persikélimui (jvedus vietos adresq) jame nurodomas vietos, kurioje naudotojas yra, pavadinimas.
10.10. Ar galima lengvai pereiti nuo pagalbos perziiiros lango prie uzduociy vykdymo? Atsakymas: taip.
Naviguoti virtualiajame pasaulyje naudotojas gali neisjunges pagalbos lango.
10.11. Ar lengva surasti norima informacija? Atsakymas: beveik ne.

Pradiniame pagalbos lange néra galimybés vykdyti paieskq (Zr. 62 pav.).
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62 pav. Pagalbos lange pateikta informacija isdéstyta nepatogiai

10.12. Ar leidziama paieska pagal raktazodzius? Atsakymas: beveik taip.
Globali paieska sistemoje néra jmanoma. Pagal raktazodzZius atlikti paieskq galima virtualiy prekiy
parduotuvése arba asmeninéje avataro erdvéje.

10.13. Ar lengva idiegti ir palaikyti sistemos programing iranga? Atsakymas: taip.

11. Bendradarbiavimas ir pokalbiai, jy koordinavimas
11.1. Ar galima gauti ir siysti pranesimus? Atsakymas. beveik taip.
Paslépus pranesimy langq sistema neinformuoja, kai naudotojas gauna naujy pranesimy.
11.2. Ar galima bendrauti balsu? Atsakymas: ne.
11.3. Ar leidziami viesi ir privatiis pokalbiai? Atsakymas: taip.
11.4. Ar yra galimybé formuoti naudotoju grupes? Atsakymas: taip.
11.5. Ar galima pasakyti, kas kalba? Atsakymas: taip.
Pranesimy lange nurodomi Zinuciy autoriai.
11.6. Ar galima reaguoti | Snekantiji? Atsakymas: taip.
Naudotojas gali siysti praneSimus ir reaguoti gestais.
11.7. Ar galima sekti pokalbio eiga, kai kalba daugiau nei vienas avataras? Atsakymas: taip.
Pokalbio eiga vaizduojama pranesimy lange.
11.8. Ar galima nurodyti, kurio pokalbio eigoje naudotojas dalyvauja? Atsakymas: taip.
11.9.  Ar galima ,,iSgirsti“ viska, kas yra pasakoma? Atsakymas: taip.
11.10. Ar galima kalbéti skirtingais budais? Atsakymas: taip.

11.11.  Ar grupéje egzistuoja naudotojy rolés? Ar jos Zinomos? Atsakymas: beveik ne.
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63 paveiksle pateiktame pranesimy lange matyti, kad vienas naudotojas ispéjo kitq del negalimy veiksmy, o véliau

pasalino is lankomos vietos. Taciau nezinoma kokios rolés priskirtos konkretiems naudotojams.
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63 pav. [galioti naudotojai gali pasalinti kitus is lankomos virtualiosios zonos

11.12.  Ar Zinoma, kokiu biidu valdomi bendri grupés resursai? Atsakymas: ne.

12. Objekty kiirimas, manipuliacija objektais
12.1. Ar suteikiami jrankiai, skirti objekty ir erdviy kiirimui bei modifikavimui? Atsakymas: taip.

Perjungus rezimq i ,, Build Mode * apatiné meniu juosta skiriama objekty kiirimo jrankiams (zr. 64 pav.).
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64 pav. Objekty kiirimo rezime keiciasi visa apatiné meniu juosta

12.2. Ar galima kontroliuoti savo objektus bei galimus veiksmus su objektais? Atsakymas: beveik taip.
Apribojant patekimq i avataro kambarj, ribojami veiksmai ir su naudotojui priklausianciai objektais.
12.3. Ar galima kurti naujus objektus naudojant jau egzistuojancius? Atsakymas: taip.
Galima kopijuoti objektus, o véliau kopijas modifikuoti.
12.4. Ar galima objektus perduoti vieSam naudojimui? Atsakymas: beveik taip.
12.5. Ar objekto paskirtis yra aiski? Atsakymas: taip.
12.6. Ar virtualiajame pasaulyje yra interaktyviy objektu? Atsakymas: taip.
12.7. Ar virtualaus objekto interaktyvumas yra susijes su paskirtimi ar problematika? Atsakymas.: taip
12.8. Ar aisku, kam priklauso konkretus objektas? Atsakymas: ne.
Viesose erdvése objekty priklausomumas néra zinomas.
12.9. Ar aisku, kokiems (kuriems) naudotojams objektas yra skirtas? Atsakymas: taip.

12.10. Ar pateikiami objekty kiirimo Sablonai? Atsakymas: ne.

13. Navigacija erdvéje
13.1. Ar naviguodamas virtualioje erdvéje naudotojas mazai klysta? Atsakymas: taip.
13.2. Ar uztikrinama, kad judédami naudotojai neatsidurs aklavietéje? Atsakymas: taip.

.....

13.4. Ar navigacija objekto atzvilgiu yra akivaizdi? Atsakymas: beveik taip.
Judinant objektus, sudétinga vienus padéti Salia kity, nes jie gali buti ,, kiaurai* pernesami vienas kito atzvilgiu.
13.5. Ar aisku, kokie navigavimo pasirinkimai yra galimi? Atsakymas: taip.

13.6. Ar lengva persikelti i§ vienos virtualaus objekto vietos i kita? Atsakymas: taip.
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13.7. Ar paprasta rasti vieta, nuo kurios naudotojas pradéjo judéti virtualiajame pasaulyje? Atsakymas: taip.

13.8. Ar galima iSbandyti ivairias navigavimo galimybes? Atsakymas. taip.

13.9. Ar galima pasirinktas vietas pazymeéti orientyrais? Atsakymas: taip.

13.10.
13.11.

13.12.
13.13.

13.14.

13.15.
13.16.
13.17.

13.18.
13.19.
13.20.
13.21.
13.22.
13.23.

Ar galima persikelti i bet kuria virtualaus pasaulio vieta? Atsakymas: taip.
Ar gali lengvai perprasti virtualaus pasaulio navigacing struktira? Atsakymas: taip (Zr. 65 pav.).
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65 pav. Virtualaus pasaulio struktiirq padeda perprasti Zemélapis

Ar pateikiami informaciniai Zenklai ir nuorodos? Atsakymas: ne

Ar pakanka nuorody ir zenkly centrinéje virtualaus pasaulio lankymo vietoje? Atsakymas: beveik ne.

Nuorodos ir Zenklai beveik nenaudojami.

Ar pagalbiniai Zenklai ir nuorodos vaizduojami testinai, uztikrinant judéjima erdvéje? Atsakymas: negalima
atsakyti

Ar nuorodos ir Zenklai pateikiami vieningai virtualiy objekty atzvilgiu? Atsakymas: negalima atsakyti.

Ar pagalbiniy Zenkly yra pakankamai? Atsakymas: negalima atsakyti.

Ar informaciniai zenklai yra iskaitomi nuo tasko, kuriame atsiduria teleportavesi avatarai? Atsakymas:
negalima atsakyti.

Ar navigavimo jrankiy panaudojimas yra akivaizdus? Atsakymas: taip.

Ar i§laikomas nuoseklus jrankiy atvaizdavimo? Atsakymas: taip.

Ar navigavimo jrankiy atvaizdavimas isskiria juos i$ kity objekty? Atsakymas: taip.

Ar naviguojant sitiloma pagalba? Atsakymas: ne.

Ar objektai skatina judéjima? Atsakymas: taip.

Ar galima perzitiréti lankyty viety istorija? Atsakymas: taip.
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14. Palaikyti naujokus

14.1. Ar galima vykdyti prasmingas veiklas nenaudojant pagalbos? Atsakymas: taip.

14.2. Ar lengva perprasti taisykles ir iSmokti orientuotis virtualioje erdvéje? Atsakymas: taip.
14.3. Ar aisku, kaip rasti pagalba? Atsakymas: taip.

14.4. Ar padedama orientuotis virtualioje erdvéje? Atsakymas: ne.

14.5. Ar zinoma, ka konkreciai naudotojas gali (turi) atlikti? Atsakymas: taip.
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Abstract. This paper explores a set of usability heuristics developed for the EU FP7 ICT VirtualLife project. The purpose
of the project is to create a three-dimensional online virtual world — in the form of a safe, democratic and legally ruled
collaboration platform. 3D virtual worlds are a relatively new expression of online communication and collaboration tools.
The most essential aspect — usability — still is in tentative phase. Consequently, conventional usability heuristics are not
suitable for 3D virtual worlds. The paper identifies major differences between 3D virtual worlds and other online
collaboration and communication tools. Specific user needs are discussed considering the users’ real experience, mistakes
and problems.

Keywords: virtual world, usability evaluation, heuristic evaluations, online communication and collaboration, user
research, user needs.

1 Introduction

The paper presents the results of an analysis that was performed in order to obtain usability heuristics while
developing the VirtualLife' virtual world platform. VirtualLife is an ongoing 36 month project awarded by the European
Commission to 7 small enterprises and 2 universities. The project is aimed at developing of a 3D immersive
collaborative virtual environment with a number of innovative features such us secure and trusted communication,
virtual legal system, dispute resolution mechanism, user reputation management system and a peer-to-peer network
communication architecture. The platform is intended for business and education [1].

We distinguish two types of virtual environments:

e the fully immersive virtual reality environment where user is equipped with shutter glasses to give
stereoscopic views and pinch gloves for manipulation,

e the non-immersive desktop web-based virtual environments where three-dimensional photorealistic
view is displayed on a desktop and user as an avatar manipulates the virtual objects through the
graphical user interface.

In this paper we deal with the latter three-dimensional non-immersive desktop virtual environment and call it
virtual world. Virtual world enables many users to interact, navigate and experience a synthesized world in real time.
User is able to develop, alter and submit content as well.

In recent years the development of virtual worlds has greatly increased. At present, wide spectrum of products
with various featur es and characteristics exists. The need to conduct a formative evaluation of the first prototype of
VirtualLife platform encouraged us to study usability heuristics devoted to social collaboration and communications
platforms. We define heuristic as design principle that is used to evaluate system usability. A heuristic evaluation is an
informal usability inspection method for finding usability problems in a user interface. The interface is examined by 4 —
5 trained evaluators that judge its compliance with usability principles [9], [10].

The attempts to perform heuristic evaluations are made for both kinds of virtual environments. The heuristics
for usability inspection for fully immersive virtual reality environments reflect the sense of presence, sense of immersion
and haptic feedback [14]. The heuristics inspections in virtual worlds were performed using the traditional usability
heuristics for graphical user interfaces [17]. However, virtual worlds raised sociability as a new aspect of software

" The research is supported by EU FP7 ICT VirtualLife project, 2008-2010, see http://www.ict-virtuallife.eu
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applications. This aspect is not covered in the initial set of heuristics. Therefore we need to redesign the initial set of
heuristics in order to have a specialized set devoted to virtual worlds.

In this paper we develop a set of usability heuristics for virtual worlds. We deal with distinctive features of
virtual worlds which gave us the means to define uncovered aspects of existing heuristics defined for 2D social
communications and collaborations environments also called Web 2.0 environments. It is important to stress that
sociability aspects in virtual worlds serve the same purposes as in Web 2.0 environments. Only the presentation of the
communication context differs: in Web 2.0 communication appears in text-based environment whereas in virtual worlds
communication appears in photorealistic three-dimensional environment. Therefore we state that successful experience
of the implementation of sociability aspects in Web 2.0 environments is a useful background defining the usability
heuristics for virtual worlds. It is important to understand which sociability aspects of Web 2.0 environments should be
implemented in virtual worlds as well as how they should be implemented in order to improve the user’ communication
experiences.

In the following sections we analyze social communication mechanisms that have to be supported in virtual
worlds. Definition of specific virtual world user needs support the selection of relevant heuristics dedicated for the
evaluation of Web 2.0 environments. Our analysis of virtual world users’ forums permits us to study the usability defects
in existing virtual worlds. Users’ comments allowed us to find the gaps and to append the defined set.

2 Features of 3D virtual worlds
Three-dimensional virtual worlds distinguish for their features from a wide set of 2D online collaboration and

communication tools also called Web 2.0 tools. Several of those features are essential with regard to usability [19].

Two- and three-dimensional collaboration and communications environments have the important common
feature: information there cannot be controlled as users create and manipulate the bulk of content. The most popular
environments even encourage users to perform these activities. Hence, the concept of audience vanishes in 2D and 3D
collaboration and communication environments. Users become more participants in knowledge creation than consumers
of prepared data.

The distinct feature of three-dimensional spatial information delivery manner is the need of specific navigation.
In a typical hierarchy of information arrangement, it is possible to group data into logical sections or trees. In this case
the data structure restricts or predicts every item of information which is always seen. However, the three-dimensional
spaces cannot be structured or recognized in such a manner as users navigate in a totally different way. The navigation is
performed as in the real world. Users of 3D virtual worlds link together information and its place of storage with virtual
objects.

The graphical user interface in 3D virtual worlds substantially differs from traditional interfaces [ 15]. The main
differences are unique input-output devices and implementation of interaction between users. Traditional usability
engineering methods for evaluation of virtual worlds interface are suitable, but partially. Stanney and Cohn suggest
considering the following aspects in order to evaluate the graphical user interfaces in a 3D virtual world [15]:

e Integration of input-output devices
e Navigation
e Intuitiveness and simplicity of objects manipulation
Comfort of system design

Additional and the unique usability aspect is the sense of presence which derives from exclusiveness of 3D
virtual worlds — imaginary transportation between various virtual places [15]. To support such transportation the world
should provide immersive content, realistic movement and interaction control tools.

3D virtual worlds are an innovative and evolving area of information technologies. They need an additional
research in order to ascertain how users intend to use navigation tools and communicate with other users or virtual
objects in 3D virtual reality.

3 Social mechanisms for communication and collaboration

Communication and collaboration tools should be created considering the social practice. It is important to
cover social mechanisms which have a critical influence to product success. Major social mechanisms are conversation,
coordination and awareness [11].

Designing communication and collaboration tools, it is essential to define how the various forms of
conversation will be supported. For example, the system can use e-mail, videoconferencing, videophones, chat rooms or
messaging. Besides, the decision regarding conversation support tools is always influenced by the type of
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communication, as it can be synchronous or asynchronous. In 3D virtual worlds it becomes possible to render a high
quality synchronous realistic communication and use additional visual aids supporting the discussion.

The success of group work often depends on coordination. And there is no difference if the group works in a
real or virtual environment. There are several coordination mechanisms which can help to implement this activity
properly [3]:

e Verbal and non-verbal communication
e Schedules, rules and conventions
e  Shared external representations

Coordination mechanisms can also be formal or informal. However, all of them should be socially acceptable
and chosen to keep system’s balance. Too strict coordination can be frustrating whereas the lack of control leads to a
chaos.

The concept of awareness covers the rendering of surrounding activities. This is the most difficult task for the
developers of communication and collaboration tools. It is important to eliminate communication barriers which emerge
because of physical distance. Awareness technologies support a communication between distance collaborators. The
following examples illustrate the application of awareness technologies:

e “Portholes” — the system which renders the video view from different workplaces in real time [4]

e “Babble” — the chat room where visitors are represented as colorful balls which inform about the
amount of active users and observers [2]

o “Tickertape” — the instant messaging system which displays users’ messages scrolling across the
screen. This kind of tool allows the remote visitors to chat, send requests and organize their activities

(3]

4 Specific user needs in 3D virtual worlds
Specific user needs is the base for usability research in 3D virtual worlds. In principle, these needs derive from

the distinction of three-dimensional virtual worlds. This section discusses major user needs which should be met in
virtual worlds [6], [7].

4.1 Presentation
Graphical user interface being the link between user and system is always an important component in every

software product. This aspect is critically important for the success of 3D virtual world as well. In order to render rich,
wide and photorealistic views, the system should be based on innovative and modern technologies. However, it is
essential to consider a part of users who use older and slower hardware. Hence, the system should be able to identify
such features of users’ hardware.

Avatar is a virtual representation of every user, which has a set of individual qualities. Consequently, user’s
wish to transfer his personality into virtual reality should be met. Virtual world should offer a set of predefined avatars
of both genders, various age and appearance. User should be able to change these attributes at any time as well.

4.2 Activity
One of the most often performed activities in virtual worlds is user interaction between each other or with

virtual objects. A user expects that general real world physical interaction rules will be obtained in a virtual world.
Therefore the interaction between avatars must be as realistic as possible. Additionally, such activities must conform to
the ordinary rules of logic. For example, some virtual spaces might be public for all visitors and others could limit the
visiting availability. Private and public modes are also essential for user communication which is commonly based on
text or voice chat.

Avatar movement is required in almost every user task in a virtual world. This movement be as simple and
intuitive as possible. Avatars should be able to perform all general movements: walking, running, sitting, looking
around, etc. Ability of flying and teleportation are additional but also important forms of movement in 3D virtual
worlds.

As already mentioned, 3D virtual world users become more content creators than consumers. An idea of virtual
worlds is to give users the ability of content creation and manipulation. It is required to provide tools for external object
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import as well. Parallel to virtual objects creation, advanced users are interested in extending the functionality of the
virtual world or objects. Hence, additional tools (usually a scripting language) should be provided.

4.3 Rules
A basic set of rules should be created and applied to every item of a virtual world in order to control the usage

of virtual objects. These rules are intended to specify licensing and intellectual protection. The virtual world should
define object ownership policy — the rules to modify, copy or create objects.

5 Conventional usability heuristics are not sufficient for 3D virtual worlds
In order to evaluate the sufficiency of conventional usability heuristics for 3D virtual worlds, the accomplished

research was divided into several phases.

The result of the first phase was a collection of various features of sociability and usability for 2D online
collaboration and communication tools. These features were collected with references to publications ([12], [13], [16],
[18], [8], [3]) that discuss the usability and user needs in 2D online communication and collaboration tools.

During the second phase all gathered data was grouped and summarized in order to produce a structured set of
sociability and usability heuristics for 2D online communication and collaboration tools. The list was divided into
sociability and usability parts, later separated into subgroups. The phase was ended with 13 sociability and 34 usability
heuristics.

Sociability (S):
S1. The purpose of virtual community

S1.1. Virtual community has a clear and meaningful name

S1.2. Purpose of virtual community is stated, defined clearly and briefly
S2. Members and their activity

S2.1. Virtual community has members

S2.2. Each member has an account in virtual community

S2.3. Each member is able to form groups and communities, which unify members of the same
interest

S2.4. Virtual community implements clearly separated user roles

S2.5. Attendance of member in virtual community is visualized in a particular manner

S2.6. Virtual community supports, motivates and promotes active members

S2.7. Virtual community supports, motivates and promotes the continuous participation

S2.8. Virtual community supports, motivates and promotes effective communication and collaboration
S3. Rules

S3.1. Virtual community has rules which define the control of users’ registration and their attendance
in virtual environment

S3.2. Virtual community has rules which control the behavior of community members
S3.3. The system has administrator
Usability (U)
Ul. Navigation
Ul.1. It is easy to learn how navigation is performed
U1.2. Navigation is intuitive and memorable
Ul.3. Minimal use of additional windows
Ul.4. Minimal use of deep hierarchical structure

UL.5. The system ensures the consistency between navigation information
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U2. Accessibility

U2.1. The system evaluates if user has a sufficient set of devices and tools in order to use distance
communication and collaboration tools

U2.2. The system predicts the possible problems related to technical barriers and has a set of
predefined solutions

U2.3. Technical requirements are clearly defined
U2.4. The system ensures a short time for downloading and installing the tool
U3. Information delivery and presentation
U3.1. The system ensures the convenience of information transfer, acquirement and search.
U3.2. The system provides only complete and updates information
U3.3. Redundant usage of colors is avoided
U3.4. Usage of animated and graphical elements is limited
U3.5. Information is delivered consistently and coherently
U3.6. The system provides help for users
U4. Dialog
U4.1. The system ensures that protocol of dialog usage can be easily learned
U4.2. The user controls the system behavior, not vice versa
U4.3. The system response is predictable
U4.4. The system response is informative
US. Security
US.1. The system provides tools for error managing

U5.2. The system prevents user from making mistakes. However, if mistakes were made the system
detects discrepancies and reports about issues

U5.3. The user is able to cancel the last performed actions
U5.4. The system ensures the security of confidential information and intellectual property
U6. Consistency
U6.1. The user is able to predict the result of performed actions
U6.2. The system helps user to evaluate the influence of past actions to present state
U6.3. The user can easily apply his knowledge and experience from other systems
U6.4. It easy for the user to apply acquired knowledge and experience in other systems
U6.5. The system allows performing more than one task at the same time
U7. Interface
U7.1. The system ensures simple learning of interface usage
U7.2. Interface predicts user requirements
U7.3. Interface is always visible
U7.4. Interface is comprehensible
U7.5. The system provides shortcuts
U7.6. The system provides tools for account management

The list of usability and sociability heuristics from literature review is mapped with virtual world user needs
(see Table 1.). The mapping shows that all of these heuristics are critically important for online collaboration and
communication tools and implements user needs. However the mapping shows that some user needs are only partially
covered by usability heuristics.

154



Table 1. Mapping user needs and usability heuristic

User need Usability heuristic

Create virtual content and manipulate virtual objects none

Protection of person and user content Us.4

Ability to use the tool U2.3,024.

Safe and trusted system Us5.1, U552, US53,
Us.4.

Multiple interfaces with the tools of messaging, maps, inventory, avatar movement | none
control, search, object editor, etc.

Scalable screen view according to user hardware capabilities U2.1,U2.2,U7.2

A basic set of rules is applied to virtual world content. The rules define licensing, | U5.4, S3.1, S.3.2
protection of intellectual property and object creation and modification.

Interaction between avatars is analogous to people interaction in the real world none
Various kinds of communication between avatars none
Search for all kinds of content U3.1
Extending the functionality of the virtual world using given tools none
Movement in the virtual world is simple and intuitive Ul.1,U1.2,U1.5
Creation and modification of avatar U7.6

The result of this analysis proved that user needs are partially covered by the usability heuristics. The usability
heuristics designed for Web 2.0 applications should be modified and augmented in order to apply them to three-
dimensional virtual worlds. Moreover, taking into account the results, the areas require a deeper analysis of the
specificity of virtual worlds. The specific features regard avatars, virtual content and object interaction.

6 Usability Heuristics Derived from the Existing Virtual World Forums

We have made a survey of three virtual worlds’ forums: “Second Life”?, “Active Worlds™ and “There™*. The
purpose of the survey was to ascertain if the virtual worlds meet usability aspects. First, we have selected the following
keywords: ‘usability’, ‘usability problems’, ‘navigation’ and ‘interface’. Second, we have detected the discussion
threads which are related to the selected keywords. Third, search ended with tens of useful forum posts. The forums are
surveyed further in this section.

The most frequently mentioned subject in Second Life and There is related to inventory management. Users
claim that their inventory has a lot of objects and there is no a proper way of finding anything in it. Thus reorganizing
the inventory wastes much effort. Forum visitors also suggest that any object attached to the avatar should have an icon
indicating that. We think that the following heuristics can support the evaluator who wants to detect inventory assets
management problems. The evaluator has to make a judgement if the following statements (heuristics) are true:

U3.7. Avatar inventory provides the means for searching, filtering and sorting
U3.8. An adequate system response is provided while attaching objects to an inventory asset

One more complaint was about decreasing available screen space in Second Life because of lots of new
interface elements. The reason is that developers constantly improve the virtual world. Therefore less and less space for
actually seeing the world remains. As one can notice, the decreased available screen space is similar to a Web page
design problem. Here a well known recommendation states that informational part should occupy at least half of the
whole screen. A special user testing is required in order to estimate more exactly. As a result we formulate the following
statement (heuristic):

U7.7 The 3D screen space should be in the right balance with the interface space.

2 http://forums.secondlife.com
3 http://forums.activeworlds.com
4 http://forums.prod.there.com
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Active Worlds forum visitors discuss the ability to run multiple browsers concurrently. They claim that a
frequent user needs to be inside several universes at one moment. As Active Worlds does not support this feature at
present, the users spend significant time simply hopping between universes. This problem complies with the U6.5
usability heuristic.

Several observations were made on the buttons layout: the ‘Leave’ button is situated near ‘Activate’ and ‘Wear’
next to ‘Delete’. After trying to revise these discrepancies, we found that the problem was fixed.

Active Worlds forum visitors started the thread named “Critical flaws with Second Life”. This thread is
intended to compare Active Worlds to Second Life and evaluate the critical disadvantages of Second Life. A confusing
building activity was mentioned as a dominant usability problem. The users claim that building a virtual object in
Second Life is not as easy as in Active Worlds. Here it is enough to drag the nearest objects and immediately starting to
build. In Second Life, the user needs to learn the building primitives such as curves and shapes. This observation
conforms to the U6.4 usability heuristic.

Second Life users are not satisfied with the time which is needed to get a basic experience to start even simple
tasks. It is said that 4 to 20 hours is needed, which is enormous time range. According to forum visitors, helpful web
pages for user guidance in Second Life are often hard to find. This issue extends the learning time. This problem is
referred in the U7.1usability heuristic.

Most of virtual worlds provide the feature of group creation. This is useful for users who have common
interests and organize teamwork between the remote members. However, Second Life users claim that the group
management tool functions not properly. For example, after removing a member from the group it is not possible to
prevent him from rejoining unless the group is invite-only. This problem is covered by the S3.2 sociability heuristic.

Several posts related to virtual world integration with various external systems have been selected. Forum
visitors suggest a useful additional feature — to join virtual world from an external social network. Integration with social
networks would allow importing friends from social networks, inviting them via their social network and providing
invited friends with avatars or other virtual content. Thus, after entering the virtual world a novice could communicate
with existing friends. This feature would help to conform to virtual world’s life easier and faster. This problem is
summarized in the following heuristic:

US. The system supports account transfer from external social networks and virtual worlds.

7 Conclusions

This paper presents a view of virtual worlds from a developer perspective. Developing a new virtual world is
important to learn from existing and competing products. We analyzed experience gained from existing social
collaboration and communication environments, primarily Web 2.0 tools.

Virtual worlds are devoted to provide playful experiences. Therefore, a purpose is to protect user from
frustration when the user encounters usability defects. The most amusing feeling begins to pall the user after several
annoying defects.

User forums are a useful source of information for usability researchers. The amount of information contained
there is really huge. However, user forums form a unique archive of comments and complaints that cannot be obtained
in another way. Apart from the collaboration and communication features, Web 2.0 environments are a source of
valuable data for usability researchers.

The mapping of user needs onto Web 2.0 usability heuristics showed that the heuristics partially cover virtual
world user needs. The analysis of user comments from popular virtual worlds’ forums enables us to formulate additional
heuristics. The full set will support the heuristic evaluation of the first beta version of VirtualLife platform.

The developed set contains 10 groups of aspects with their operationalizations. The forthcoming evaluations
will provide a further material for the improvement of heuristics.
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