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Reziumé. Siame straipsnyje yra nagrinéjamos fiziniy ir socialiniy moksly bei inZinerijos mokymo
metodikos Zmogaus ir kompiuteriy saveikos déstymo kontekste. Analizuojamos tradiciné, atvejais ir $ab-
lonais paremtos metodikos bei jy realizacijos Zmogaus ir kompiuteriy sgveikos kurse.
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1. Ivadas

Zmogaus ir kompiuterio saveikos (ZKS) dalyko itraukimas i studiju programas
paskatino doméjimasi, efektyviais Sio dalyko mokymo biidais. ZKS disciplina atsirado
moksly, inZinerijos ir dailés sankirtoje [5]. Kiek Siy sri¢iy nusistovéjusios mokymo
metodikos gali biti naudojamos ZKS dalyko mokyme? Kaip ZKS turi biiti déstoma:
kaip mokslu, inZinerijos ar dailés dalykas?

Siame straipsnyje autoré apZvelgia moksly, inZinerijos ir dailés metodini, palikima
ir analizuoja $iu sri¢iu pedagogine patirti ZKS déstymo kontekste.

2. Moksluy, inZinerijos ir dizaino metodinis palikimas

Svarbiausias ZKS aspektas informatikos poZidriu yra sasaju projektavimas. ZKS vys-
tosi kaip mokslo disciplina [7], nes esamos sasajos yra stebimi, iSkeliamos ju tobu-
linimo hipotezés, kurios yra vertinamos. Sukauptos Zinios formuoja teorijas. Anali-
zuojamos sasajos yra skaidomos i pagrindinius elementus. Gaunami désniai, aprasan-
tys $iy elementy saveika. Nauji faktai yra analizuojami ir vél yra keliamos hipotezés,
numatomi vertinimo rezultatai.

ZKS gali biiti nagrinéjamas ir kaip inZinerijos dalykas. InZineriné disciplina nusako,
kokia tvarka, kuo remiantis ir kokius sprendimus reikia priimti projektuojant ir kon-
struojant programy sistemas [2]. AtsiZvelgiant i inZinerijos tikslus, pagrindiniai ZKS
siekiai yra sasajy efektyvumas ir patikimumas [7]. Projektavimo dalykuose studen-
tai yra mokomi spresti uzZdavinius, remiantis nustatytomis procediiromis ir analitiniais
metodais.

Programy sistemu projektavimo racionalistiné tradicija yra paremta deterministiniu
modeliu [13], kai pavienés idéjos, poZiiiriai, interesai ir jausmai nekeicia uZdavinio
esmés. Tatiau 3is modelis yra nepakankamas ZKS kontekste, nes Zmogaus nuomonés
ir jausmai yra iSkeliami i tiksly lygmeni,
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ZKS turi dizaino elementy. Kiirybiskas dizaineris abstrakty Sablona pritaiko konk-
retiai uZduodiai, balansuodamas tarp ivairiy ribojimy, biitent: kontrasto, spalvy deri-
nimo, elementy i§déstymo. Sie ribojimai turi biti derinami su efektyviu informacijos
perteikimu ir patogia naudotojo bei programos saveika. Siuo poZidriu déstytojas turi
iSmokyti studentus suteikti sasajai originaluma, teikti pasitenkinima ir kelti teigiama
emocini, atsaka.

3. Tradicine metodika

ZKS mokymui yra keliamas tikslas suteikti studentams praktiniy igtidZiy aibe bei dau-
gybés abstrak&iu savoky isisavinima. Dél daugialypés ZKS prigimties, ios savokos
yra integruotos i dalyka pakankamai laisvai. Nors §ios savokos atspindi svarbiausias
ZKS kryptis, jos yra nesusietos su projektavimo procesu [9].

Tradicinéje déstymo metodikoje dominuoja paskaitos, kuriose yra pateikiamos
savokos, principai ir faktai. Jose taip pat nagrinéjami trumpi pavyzdZiai, kuriuose
yra iliustruojamas abstrak¢iy savoky taikymas. Praktiniu uZsiémimu metu studentai
atlieka naudotojy analizés, sasajos prototipo projektavimo, vertinimo ir realizavimo
uzduotis. Rezultatai yra dokumentuojami ir déstytojas juos vertina [10,3].

Sis metodas turi kelis trikumus. Prototipo kiirimas reikalauja daug pratyby laiko ir
nukreipia démesi nuo ZKS mokymo tiksly. Be realaus uZsakovo sudétinga atlikti koky-
biska naudotojo analize. Mokymo uZdaviniuose yra keliami supaprastinti reikalavimai.
Sie ribojimai ver&ia atsisakyti uZbaigti projektus arba uZbaigti juos, skiriant laika pro-
gramavimui ir nesigilinant i ZKS savoky prasme.

4. Atveju metodas

Aveju (angl. case-based) metodas yra skirtas suderinti savoky isisavinimo ir prak-
tiniy igtdZiy igijimo prieStaravimus. Jis yra vertinamas kaip perpektyviausias meto-
das ZKS mokyme [7]. Atveju metodas naudoja atvejy, aprasus, skirtus padéti iSmokti
ir naudoti svarbiausias savokas [4]. Atveju metodas dar néra paplites informatikos
mokyme, todél panagrinékime populiariausius §iuo metodu vedamy uZsiémimy rea-
lizacijos budus:

Diskusiju metodas yra naudojamas verslo ir teisés mokyme. Studentams yra pateikia-
mos situacijos. Studentai kartu su déstytoju identifikuoja problema, jvertina galimus
sprendimus ir veiksmy pasékmes. Déstytojas formuluoja nukreipiancius klausimus,
o studentai analizuoja situacija. Déstytojas iSdésto ivada, nukreipia diskusija ir
uZsiémimo pabaigoje apibendrina diskusija. Optimalus studenty skaiCius — nuo 20
iki 60 [4].

Debatai taip pat dominuoja socialiniy moksly mokyme, kai yra galimi du prieSingi
sprendimai. Dvi grupés po 3 narius ruo§ia argumentus. Debatu, pradZioje trumpai
pristatomos pozicijos. Klausytojai turi galimybe klausti ir reik§ti savo nuomone.

ViesSieji klausymai yra tinkamas btdas i§klausyti daug skirtingy nuomoniy. Nuomo-
nés pristatomos klausan&iai komisijai. Klausymai gali vykti keleta uZsiémimuy.
Komisijos nariai apklausia savo nuomon¢ ginanCius studentus. Pabaigoje yra
pateikiamas komisijos sprendimas arba rekomendacija.
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UZdaviniais pagristas mokymas - tradicinis mokymo biidas medicinoje. Nedidelés
studenty grupés nagrinéja uzdavinius, kuriuos sieja nagrinéjama tema arba kylantis
sudétingumo lygmuo. Triju susitikimy metu yra analizuojami duomenys, renkama
informacija ir tokiu biidu artéjama prie diagnozés ir gydymo nustatymo. Sio metodo
privalumas yra mastymo, diskusijos ir informacijos paieskos interaktyvumas.

Moksliniai tyrimai apima duomenuy rinkima, apdorojima ir apibendrinima lentelése
ir grafikuose. Kita vertus, gali biti atlickami eksperimentai, analizuojami jy rezul-
tatai. Jais remiantis, yra tobulinamas eksperimentas. Remiantis eksperimento rezul-
tatais yra raSomas klasikinés struktiiros mokslinis darbas, turintis ivada, metodus,
rezultatus, iSvadas ir nuorodas. Grupés pasikeiCia savo straipsniais ir recenzuoja
juos. Straipsniai ir recenzijos yra pateikiamos déstytojui ivertinti.

Grupinis mokymas buvo ivestas Oklahomos universitete. Nuo 5 iki 7 studenty
grupés individualiai skaito naujos temos medZiaga apie 15 min. Toliau kiekvienas
studentas sprendZia testa. Individualds atsakymai yra aptariami grupése ir rengia-
mas grupés atsakymas. Déstytojas vertina grupés atsakymus, o studentai sprendZia
uZdavinius, taikydami naujas Zinias.

Remiantis atlikta analize [9], rekomenduojama naudotis $iais praktikoje pasitaikiu-
siy atvejy apra$y Saltiniais:

Einamosiosiose publikacijose yra i§déstomos sasaju kiirimo naujovés, pavyzdZiui
Nielseno tinklalapio prakti§kumo vertinimas'. Nors jose paprastai yra gausu tech-
nologiniy ir teoriniy subtilybiy, jos paprastai sudomina studentus. Publikacijy silp-
noji pusé yra faktas, kad jos nepilnai atspindi projektavimo veikla. Jose daZnai na-
grinéjami tik reikalavimai, ankstyvojo projektavimo sprendimai ir prototipai.

Profesionaliis rinkiniai yra atvejy bibliotekos, kurias rengia ekspertai, pavyzdZiui
pripaZinty sékmingais atvejy biblioteka?. Bibliotekose yra konkregiy projekty pilna
projektiné dokumentacija. Sios medZiagos privalumas yra jos pilnumas. Studen-
tams yra pateikiamos visy projekto stadiju savokos, kiekvieno etapo dokumentacija,
tuo paciu jie gauna projektinius sprendimus jtakojusius faktorius. Trikumas yra
medZiagos gausumas. Be papildomy paieSkos galimybiy $ia medZiaga yra sunku
apreépti.

PaZistamy sasaju, biitent pie§imo priemoniy, pokalbiy ir pasto programy, teks-
ty dorokliy privalumas yra' faktas, kad analizés objektas yra gerai paZistamas.
Trukumas — jie gali pasirodyti studentams nuobodiis.

5. Sablonais paremtas mokymas

Projektavimo patirtis yra struktiirizuojama rekomendacijose arba Sablonuose. Sablo-
nais paremtas mokymas yra priimtas architektiiros studijose. M. Kapor savo darbe [6]
teigia, kad programy sistemy kiréjas turi biiti mokomas labiau kaip architektas nei
kaip programuotojas. Naudotojo sasajos kiiréjui, kaip ir architektui, gaminio estetisku-
mas yra labiau artimas nei programuotojui. Pastarajam labiau riipi techniniai programy
sistemuy kirimo aspektai.

http://www.useit.com/papers/1994_web_usabi lity_report.html
2ht:t:p: //ucs.cs.vt.edu
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Naudotojo sasajos projektavimo patirtis yra apibendrinama rekomendacijose, kuriy
tikslas yra padéti projektuotojui priimti tinkamus sprendimus ir vengti projektavimo
klaidy. TaCiau rekomendacijy taikymas néra trivialus, jos daZnai yra per daug ab-
strakCios. Dél ju gausos sunku pasirinkti, kuri rekomendacija tinka konkreioje
situacijoje. Ta pati rekomendacija viename kontekste gali buti teisinga, kitame —
klaidinga [12].

Projektavimo Sablonai yra skirti pradedanciajam. Prie§ingai nei rekomendaci-
jos, $ablonai yra konkretiis ir yra paremti gero projektavimo principais. Sablonai
i§sprendZia konteksto problema. Juose iSreikstiniu bidu yra nurodoma, kada, kaip ir
kodél tam tikras sprendimas turi biti taikomas [12].

Naudotojo sasaju Sablonuy formatas yra pana$us i architektiros §ablony formata.
Sablony nagrinéjima palengvina ju bibliotekos, kaip antai Sari L. Laakso? ir Jennifer
Tidwell* parengtos bibliotekos. Sablony apragui yra sukurtos aprago kalbos, kaip antai,
Tidwell Sablony apraso kalba [11].

Mokyma, paremta Sablonais, galima realizuoti, sprendZiant nedideles uzduotis.
J. Borchers pripaZista Sablony naudinguma projektavimo principy mokyme ir sialo
Sablony naudojimo mokymo badus [1]. Jo manymu, $ablony naudojimas Zymiai page-
rina studenty atliekamy uZduociy kokybe.

6. Isvados

Tradicinis mokymo biidas leidZia efektyviai perteikti struktiirizuotas, faktines Zinias
dideliam klausytoju skaiciui. Pratyby metu 4-6 asmeny grupes atlieka nedideles uz-
duotis, remiantis projektavimo rekomendacijomis. Sis metodas turi rimta triikuma:
nors abstraklios savokos yra grieZtai apibréZiamos ir iliustruojamos pavyzdZiais,
klausytojui daZnai jos lieka nususietos su realaus gyvenimo patirtimi. Todél klausy-
tojai yra linke atlikti projektavimo uZduotis nevisiSkai suvokiant atliekamos veiklos
prasmes ir prieZasciy.

Sablonai tiksliau pavaizduoja projektavimo Zinias nei rekomendacijos, nes jose
rySkiau parodytas kontekstas. Kadangi $ablonai nusako konteksta, jie labiau asoci-
juojasi su konkre€iu uZdaviniu, todél pradedanéiajam juos yra lengviau naudoti nei
rekomendacijas. Jau pirmieji studenty sasajy kiirimo bandymai yra kokybiskesni nei
iprastu metodu mokomy studenty darbai. Vienas i§ $ablonu trikumy yra tai, kad jie
neskatina kirybi§kumo ir originalumo. Mokymo, paremto $ablonais, $alininkai sako,
kad karybiskuma jie suvokia, kaip $ablono pritaikyma naujam uZdaviniui.

Atveju metodas tinka tobulinti aukstesnio lygio samprotavimuy, argumentacijos igi-
dZius. Jei atvejai dominuoja kurse, tuomet nespéjama apimti visos kurso medZiagos.
Atveju. metodas tinka déstant projektavimo, vertinimo bei socialinj, aspekta turinéias
temas, taCiau §io metodo taikymas yra brangesnis nei tradicinis. Jis riboja dalyviu
skaiciy ir reikalauja kiekvienai temai skirti daugiau laiko, nei bty skirta tradicingje
paskaitoje. Atveju metodas néra tinkamas apZvalginéms temoms, kuriose yra daugybé
principuy, fakty ir bréZiniy.

3http://www.cs.helsinki.fi/u/salaakso/patterns/
‘ht tp://time-tripper.com/uipatterns/index.php
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SUMMARY

K. Lapin. Survey of the teaching methods of human computer interaction

The paper surveys teaching methods of both sciences and engineering that are implemented in the Hu-
man Computer Interaction courses. It deals with traditional lecture-based, case-based and pattern-based
teaching.

Keywords: teaching methodology, HCI.
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