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Datorzinatnes saiknes ar komunikacijas zinatni: multimediju
produktu uztvere, lietojums un novértésana

22. Komunikacijas zinatne
22.1. Bibliotékzinatne

(Latvijas Zinatnes padomes Zinatnu nozaru un apaksnozaru saraksts)

Library and Information Science (LIS)
Informacijas un bibliotéku studijas
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Informacijas sabiedribas attistibas
pamatnostadnes 2014.—2020. gadam

e-parvaldes kvalitate: tiek uzlabota e-pakalpojumu lietojamiba:
veidojot e-pakalpojumus, ipasa uzmaniba tiek pievérsta lietojamibas prasibam

tiek nodrosinata lietojamibas testésana, lai nodrosinatu lietotajiem értu un
draudzigu e-pakalpojumu radisanu
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Lietotajpieredze

User experience, UX

Lietotajpieredze - lietotaja iekSéja stavokla, izstradatas sistémas
1pasibu un konteksta, kura notiek to mijiedarbiba, rezultats
(Hassenzahl & Tractinsky, 2006)

Lietotajpieredze ir personas uztvérumi un reakcijas, kas rodas
produkta, sistemas vai pakalpojuma lietoSanas un/vai paredzamas
lietoSanas rezultata. Termins ir plasaks neka ‘lietojamiba’, jo ietver
lietotaja subjektivo reakciju (emocijas, uzskatus, gaumi), ka ari
iespaidu par derigumu, produktivitati un lietosanas vieglumu (ISO
9241-210:2010)



Lietotajpieredze
Divi skatijumi:

sauraks — pieredze, kas rodas mijiedarbiba ar interaktivu sistému vai
tas starpniecibu

plasaks — pieredze ietver visus aspektus, kas piemit lietotaja
mijiedarbibai ar uznémumu vai organizaciju, tas pakalpojumiem un
produktiem neatkarigi no kanala



Cilvéka-datora mijiedarbibas paradigmas

nzenierzinatnu paradigma
Klasiska kognitivisma paradigma

~enomenologiska jeb no situacijas atkariga paradigma



Inzenierzinatnu paradigma

Ar1— ergonomikas paradigma
Meérkis — optimala cilvéku un iericu saderiba

Jautajumi — ka atrisinat specifiskas problémas, kas rodas
mijiedarbiba?



Klasiska kognitivisma paradigma

Dominéjosa paradigma

Cilvéka psihe un dators ka simetriski, savienoti informacijas procesori
Centra — mijiedarbiba ka informacijas komunikacija

Meérkis — optimizét informacijas parraides precizitati un efektivitati
Jautajumi:

kadas neatbilstibas rodas cilvéka un datora komunikacija?

ka var precizi modelét cilvéka darbibas?
Ka var uzlabot datora lietosanas efektivitati?



Klasiska kognitivisma paradigma il

* D. Normana septinu darbibas posmu (Seven stages of action)
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Lietojamiba

Usability

Sistémas 1pasiba, kas raksturo, cik viegli lietotajs var apgut tas
izmantosanu, sagatavot tai ieejas datus un interpretét tas izejas datus.
(LZA TK ITTEA terminu datubaze)

Pakape, kada produktu var lietot konkreéti lietotaji, lai konkréta
lietojuma konteksta sasniegtu konkrétus mérkus produktivi, efektivi
un radot apmierinatibu (1ISO 9241-11 Guidance on Usability)
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Emocijas

Plismas (optimalas pieredzes) teorija
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Vajadzibas

A. Maslova vajadzibu hierarhija

Pasizpausme
Noyvertejums, ciena
iederibas apzina
osSiba un aizsargatiba

Fiziologiskas vajadziba

Patérétaja vajadzibu hierarhija

Lietojamiba

Funkcionalitate

Jordan, 2000



Vajadzibas

Ideo-pleasure

Identity, intellectual

Physio-pleasure

Sensorial pleasures

Cognitive load (usability term}, matching mental models

Socio-pleasure

the pleasure that comes from
social life

Jordan, 2000



Lietotajpieredze

Instrumentalas kvalitates

Funkcionalitate +
lietojamiba
(kontrolejamiba,
apgustamiba, efektivitate
u. c.)

Lietotaja emocijas

Prieks, patika,
parsteigums u.c.

Neinstrumentalas kvalitates

Estétiskums, novitate,
originalitate u. c.




Lietotajpieredze

Research, Companies,
academics: GAP | | industry:

UX theories, <:] Practical UX work
models, in product
frameworks development
Hedonic aspects, Functionality,
emotions usability
Co-experience Novelty
Dynamics of Product life
experience cycle

etc. etc. etc. etc.

Figure 1. Currently the academic UX research and industrial
UX development are focusing on different issues.

Vaananen-Vainio-Mattila, Roto & Hassenzahl, 2009



Fenomenologiska jeb no situacijas :ilil
atkariga paradigma
Mijiedarbiba — fenomenologiski no situacijas atkariga

Mijiedarbibas mérkis — papildinat formalizétas
reprezentacijas un darbibas ar komplicétajam un
nestabilajam situacijam, kas ir ap tam

Jautajumi:

kadas esosas darbibas vajadzétu atbalstit?

ka lietotaji pienem tehnologijas; ka to var atbalstit?

kadas vertibas, politika u. tml. saistitas ar mijiedarbibu, ka tas
atbalstit?




Fenomenologiska jeb no situacijas ilil
atkariga paradigma

Mijiedarbiba — nozimes pieskirsanas veids, kura artefakts un
ta konteksts define viens otru; nozime rodas konkreta
lietojuma situacija

Nozime un zinasanas ir atkarigas no mainigas fiziskas un
socialas situacijas

Reprezenté dazadas perspektivas un attiecibas starp tam
Kermeniska pieredze



Kermeniska mijiedarbiba

Lucy Suchman (1985) Plans and Situated Actions

Terry Winograd & Fernando Flores (1987) Understanding Computers and
Cognition: A New Foundation for Design

Paul Dourish (2004) Where the Action Is: The Foundations of

Embodied Interaction

tas, ka més saprotam pasauli, pasi sevi un ari mijiedarbibu, izriet no musu
atrasanas gan fiziskaja, gan socialaja pasaulé

uzsvars uz darbibu — ikdienas mijiedarbiba ar pasauli ir vérsta uz praktisku
uzdevumu veiksanu

darbiba ir nozimes avots — pasaule ir jégpilna primari saistiba ar to, ka meés taja
darbojamies
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