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M2 - Naujos kartos tvarumo strotegijos:
technologijos ir inovacijos

Kurso aprasymas:

Kad baty galima kurti produktus ir paslaugas, daranc¢ius kuo didesnj poveikj visuomenei ir
iSlaikant stiprias inovacijy ir technologines savybes, Siais laikais nebejmanoma galvoti apie
planavima, orientuotg j atskiras poveikio sritis. AiSkiau tariant, ¢ia minimi produktai ir paslaugos
patenka j zmoniy gyvenimo ir sgveikos palengvinimo ir jgalinimo, sgveikos skatinimo ir metoduy,
leidzianCiy bet kuriam asmeniui visapusisSkai dalyvauti socialiniame gyvenime, uztikrinimo sritis.
Todél referencinés sritys dél savo pobudzio yra labai placios ir jvairios ir gali apimti tiek
technologijy sritj, pavyzdziui, programeéliy ir iSmaniyjy prietaisy gamyba, tiek tvarumo sritj (kuri
iSlieka placiai paplitusi ir butina bet kokios ruSies produkty ir paslaugy prerogatyva),
nepriklausomai nuo to, ar tai aplinkosauginis, ekonominis ar socialinis aspektas, pavyzdziui,
naujy produkty gamyba i$ regeneruoty zaliavy ir produkty, kuriy pagrindg sudaro is atlieky
gautos zaliavos, kurimas. Taip pat reikéty patikslinti, kad produktai ir paslaugos, padedantys
visiems visapusiSkai dalyvauti socialiniame gyvenime, reiSkia ne specialiai nepalankioje
padetyje esancioms grupems skirty rusSiy gamyba, o veikiau paradigmos performulavimg ir
iSpletima, del kurio gaminami produktai ir paslaugos, i$ prigimties tinkami visiems dél savo
pobldzio, ne standartizuojant, o pritaikant ir tenkinant platesnius poreikius, kad ir kokie
specifiniai jie buty.

Norint pasiekti Siuos tikslus, reikia rinktis tarpsektorinj planavima, kuris leidzZia vienu metu
analizuoti jvairius produkty ir paslaugy savybiy aspektus ir pasiekti daugialype perspektyva,
leidzianCia, kad tai, kas situloma, daryty poveikj jvairioms socialinems sritims. IS tiesy, nors tokio
tipo planavimas gali uzimti daugiau laiko ir bati sudétingesnis dél didesnio skaiciaus pagrindiniy
perspektyvy, j kurias reikia atsizvelgti vienu metu, jis leidzia atlikti analizes, kurios neapsistoja
ties nerealia ir idealia paprastumo situacija, bet atsizvelgia j faktinj ir realy socialinio pasaulio
daugialypiskuma.

Kurso tikslai:
|. Suprasti jvairiy tipy technologijy, kuriomis galima naudotis socialiniame versle,
pagrindus (mobiliosios ir dévimos technologijos; dirbtinis intelektas; iSpléstine realybe).
ll.  Suprasti naudotojo sgsajy pagrindus.
. Suprastiir susipazinti su tinkamumo naudoti ir naudotojo patirties sgvokomis.
IV.  Suprasti pagrindines prieinamumo ir jtraukties perspektyvy savokas.
V.  Susipazinti su dabartiniais gamybos metodais: Susipazinti su AGILE; SCRUM; LEAN ir
SLOW.
VI.  Suprasti naujoviSkas koncepcijas, pavyzdziui, ekologiskas perspektyvas, lyderystes ir
komandinio darbo perspektyvas.
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1. Inovacijy ir tvarumo technologijos: Kokie yra musy geriausi
sprendimai

Inovacijos: /novacija: naujo bado kg nors daryti sukdrimas, nesvarbu, ar tai badty
konkretus (pvz., naujo produkto sukudrimas), ar abstraktus (pvz., naujos filosofijos ar
teorinio poZzidrio j problema sukdrimas).

KarybiSkumas: Kdrybiskumas: gebejimas sukurti ar kitaip sukurti kazka naujo - naujg
problemos sprendima, naujg metodg ar prietaisga, haujg meno objektg ar forma.

IS pateikty apibrézimy gali atrodyti, kad inovacijos ir kdrybiSkumas yra dvi visisSkai
sutampancios sgvokos. Taciau, prieSingai nei gali pasirodyti, Sios dvi sgvokos atlieka skirtingas
ir viena kitg papildancias funkcijas ir sudaro dvi tos pacios monetos puses. Inovacija galima
apibrézti beveik kaip galutinj projektavimo proceso rezultata, t. y. kaip faktinj gaminio ar
paslaugos suklrimg, kuriuo naujai sprendziama problema, deél kurios jie buvo sukurti, o
kdrybiSkumas yra Sio proceso variklis, t. y. visy procesuy, pastebéjimy ir apmastymuy, kurie leme
gaminio ar paslaugos sukurima ir gimima, visuma.

Musuy tikslais labai svarbu suprasti, kaip inovacijos ir krybiSkumas juda ir kaip jie sukuria savo
rezultatus.

Inovacijos juda pagal daugiamate dichotomine asj, kuri atspindi jy atsiradimo greitj ir poveikj
visuomenei bei kultUrai, todél galime turéti:

LaipsniSkos inovacijos: Radikalios inovacijos:

Ji grindziama nuolatiniais ir pasikartojandiais | Ji pagrjsta procesais nuo nulio, todel neturi
procesais, kai bandoma ir tobulinama tai, kas | stabilaus pagrindo, prie kurio buty galima
jau egzistuoja, ir nuolat tobulinama. Todel | grjzti, jei nepavykty. Jis sukuria tai, kas veliau
daznai tai bUna léti ir maziausiai | bus  tobulinama  palaipsniui  diegiant
desimtmecius trunkantys procesai, kurie | naujoves. Procesai yra labai greiti ir netiketi,
nesukelia trikdancCiy pokycCiy kasdieniniame | jie pasizymi savybemis sukelti sukretimus
zmoniy gyvenime. Kaip pavyzdj galima | kasdieniniame zmoniy gyvenime, gali ne tik
pateikti XXI a. vykstanCia kompiuteriy, | pakeisti elgesio budus, bet net ir zmoniy
medicinos pazangos ir automobiliy | pasaulio suvokima. Kaip pavyzdzius galima
technologijy evoliucija. pamineti garo masinos, mikroskopo ir
interneto iSradima.

1 lentelé: Inovacijy riasys

Kita vertus, karybiskumas, kaip i$ pradziy teige Ame Dietrich, juda plokStumoje, kurig sudaro
asis, kurios krastutiniuose taskuose yra sgvokos "sgmoningas" ir "spontaniskas", ir asis, kurioje
yra sgvokos "kognityvinis" (Siuo atveju sintetinis, reiSkiantis pagrjsta mastyma) ir "emocinis".
Taigi gauname:
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Kognityvinis
Samoningas ir kognityvinis | Spontaniskas ir kognityvinis
gurybiékumas: Ifurybiékumas: S
S Siam kdrybiskumo tipui blidinga tai, kad | Sis klrybiSkumo tipas grindziamas
yra tikslas, kurj norima pasiekti, ir gilios | minties laisve, leidZiancCia turimas Zinias P
i bei iSsamios Zinios apie sprendziamus | perkurti naujais bddais, nesistengiant 2
o klausimus. Jam jgyvendinti taip pat | sgmoningai valdyti Sios veiklos, kad ;
N reikia daug pastangu. atsirasty naujy sgsajy ir minciu. a
i §amoningas ir emocinis kdrybiSkumas: | Spontaniskas ir emocinis N
n Cia esama tikslingumo elemento, bet | klrybiSkumas: i
g taip pat yra ir emocionalumo | Jis paprastai vadinamas jkvepimu arba 5
a elementas, kuris nuspalvina rezultatg. | nuSvitimu ir apima samoningos veiklos K
s Jis grindziamas apmastymuy ir jausmuy | iSjungima, leidziantj pasiekti unikaly a
bei pojuCiy analizes laikotarpiais, kurie | poziurj, besiskiriantj nuo zinomuy. Jis s
duoda kruops$ciai apgalvotus | grindZziamas labai iStobulintais
rezultatus. specifiniais jgudziais.
Emocinis

2 lentele: Kdrybiskumo tipai (pagal kognityvine-emocine ir delberating-spontanine asis)

1.1.

galimybes, zenklai, apribojimai, atvaizdavimas, grjztamasis rysys

Kas yra naudotojo sgsaja: Kognityviniai ir mentaliniai modeliai, metaforos,

Visos toliau iSvardytos sgvokos sudaro makrokoncepcija, kuri yra esminé kuriant didelj socialinj
naudinguma turincius produktus ir paslaugas. Minetg terming iS pradziy sukdré Donaldas

"Donas" Normanas (Donald "Don" Norman),
ir tai yra naudotojo patirtis (kuriai skirsime

démesj 2.2.5 skirsnyje). Pradékime nuo
detaliy:

Vartotojo sgsaja  (Ul): Tai pavirsinis
sluoksnis, kuriuo naudotojai valdo

programine ar technine jrangg ir bendrauja
su ja. Tai asmens ir technologijos sgveikos
erdve.

Vartotojo sasaja yra esminis bet kurio elektroninio ir skaitmeninio prietaiso elementas.
Nepaisant to, kad ji gali bati supaprastinta net ir ne itin pazangiuose prietaisuose, jos svarba
didéja augant objekto sudetingumui ir didéjant jame jdiegtoms funkcijoms. Si svarba ypad
pasireiSkia tuo, kad ji gali formuoti ir apibrézti naudotojo ir prietaiso tarpusavio bendravimo
bUdus, padarydama juos paprastesnius ir intuityvesnius arba abstrak&ius ir neaiskius.
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Atsizvelgiant j mlsy temas ir penkis galimus sgveikos su naudotojo sasaja

tipus: duoti nurodymus; kalbétis; manipuliuoti; tyrinéti; atsakyti, mums gali bati aktualls Sie
pagrindiniai naudotojo sgsajy tipai:

- Grafiné naudotojo sasaja (GUI).

- Jutiklinio ekrano GUI.

- Meniu valdoma sgsaja.

- Komandinés eilutés sgsaja.

- Pokalbiy vartotojo sgsaja.

Kad naudotojo sgsaja buty kuo veiksmingesné ir efektyvesné, taigi aiski, intuityvi ir paprasta,
butina atsizvelgtij toliau nurodytus elementus ir atitikti atitinkamus kriterijus:

COGNITIVE MODEL Kognityviniai_modeliai: Kognityviniai modeliai:
tai skaiCiavimo modeliai, kurie remiasi
psichologinemis sgvokomis ir parodo, kaip
Zmones sprendZia problemas ir atlieka

::::;‘":‘(':) uZduotis. Pagrindinis jy tikslas - numatyti

J naudotojy elgesj uzduociy atzvilgiu.

Reaction Kompiuterinis  Cia  reiSkia  samprotavimo

| procesa, beveik Zzmogaus veiklos algoritma,
‘»—l—¢7¥j kuris nurodo galimus veiklos pasirinkimus ir
 Emotion - (o salygas, kurios turi bati jvykdytos, kad baty

pasiektas tam tikras rezultatas.

Mentaliniai modeliai: Mentaliniai modeliai: tai sgmoningi ir nesgmoningi pasaulio

vaizdiniai, kurie padeda mums suprasti sudetingas sgvokas ir priimti geresnius

sprendimus, suteikdami mgstymo ir problemy sprendimo pagrindg, leisdami mums

pazvelgti j problemas is jvairiy pusiy ir

rasti kurybiSkus sprendimus, taip pat

. B . . Experience

padedami mums tapti efektyvesniaiS | gequremens P 9‘

QY

mastytojais ir problemy sprendéjais. | otes
Jie  sukuriami  remiantis  musy Feainae
ankstesne patirtimi, jsitikinimais ir
prielaidomis, padedandiomis suprasti,

kaip veikia pasaulis.

—_——
Observe & Interact
e

Taigi kognityvinio modelio ir mentalinio modelio sgvokos yra neatsiejamai susijusios viena su
Kkita ir kartu padeda uztikrinti sklandy naudotojo sasajos veikima. Kadangi mentalinis modelis
yra supaprastintas ir funkcinis pasaulio veikimo atvaizdas, juo grindZziamas kognityvinio
modelio veikimas, kuris, kita vertus, atspindi veiksmy, butiny tikslui pasiekti sgveikaujant su
pasauliu, rinkinj. Tai reiskia, kad netikslus arba neteisingas mentalinis modelis turés prazuatingy
padariniy kognityviniam modeliui, su kuriuo jis yra susijes. Taip yra todél, kad, veikdami kartu,
kognityvinis modelis ir mentalinis modelis veikia beveik kaip euristika, taigi kaip standartizuotas
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ir normalizuotas veiklos procesas, kuris gali buti taikomas bet kokiomis aplinkybéemis, Kkai
susidaro salygos,

leidZiancios jam pasireiksti. Butent dél Sio automatizavimo pavojaus kyla poreikis kuo tiksliau
ir tiksliau apibrezti modelius.

Metaforos: Metaforos: kalbos figura, kai posakis vartojamas kalbant apie tai, ko jis
tiesiogine prasme nereiskia, siekiant parodyti panasuma. Siuo konkrediu atveju
metafora siekiama pavaizduoti jau Zinomag arba lengvai intuityviai jsisgmonintg psichin;
ir kognityvinj modelj, siekiant palengvinti prietaiso veikimo supratima.

Metaforos yra labai svarbios kuriant naudotojo sgsajas, nes butent jos leidzia intuityviai ir
supaprastintai suprasti, kaip prietaisas veikia, nes i§ karto ir tiesiogiai susieja prietaiso
struktlrg, zmogaus mentalinj modelj ir kognityvinj modelj. Taigi tinkamos metaforos
jgyvendinimas leidzia Zzmogui lengvai susieti savo supratimg apie tai, kaip veikia pasaulis, su
Ziniomis apie tai, kaip pasiekti tam tikrg tikslg; Sio rySio rezultatas bus integruotas su metaforos
teikiamomis ziniomis ir leis pasiekti tiksla.

Galimybés: Tai objekto savybes, padedancios naudotojui suprasti, kad jis gali su juo
sgveikauti, ir sgveikos tipg. Siekiant uztikrinti, kad naudotojas suprasty, kg jis gali daryti
jvairiose produkto ar programeles dalyse, labai svarbu projektuoti naudotojo patirtj
atsizvelgiant j prieinamuma.

Zymenys: Jie yra pastebimos nuorodos, kurias dizaineriai jtraukia j (pvz.,) sgsajas, kad
naudotojai galéty lengvai suZinoti, kg daryti. Zymenys optimizuoja prieinamuma, t. y.
galimus objekto veiksmus, nurodydami, kur ir kaip juos atlikti. Dizaineriai naudoja
Zenklus, garsus ir kitus signalus, kad padety Zmonems atlikti atitinkamas uzduotis.

Taigi galimybeés ir Zenklai sgveikauja vienas kitg papildydami, kad palengvinty naudotojo patirtj
naudojantis prietaisu. Jie pirmiausia skiriasi pagal savo kilme: "affordances" priklauso nuo
paties prietaiso prigimties, todél yra nataraliai j jj integruoti dél jo struktdriniy savybiy;
"signifikatoriai" yra labiau artefaktinio pobudzio, nes jie jdiegiami j prietaisg tais atvejais, kai
esamy "affordances" nepakanka, kad bdty nurodytos visos galimos funkcijos arba aiskiai
iSreiksta galimai pasléepty "affordances" reikSme.

Apribojimai: Apribojimai - tai dizaino aspektas ar elementas, kuris neleidzia naudotojui
atlikti tam tikro veiksmo.

Todél apribojimai yra labai svarbUs, nes kartu su galimybemis jie yra naturalus prietaiso
naudojimo galimybiy rodikliai. Yra keturiy tipy, kurie veikia skirtingais lygmenimis:

Fiziniai apribojimai: Jie riboja galimas sgveikas.

- Semantiniai apribojimai: Jie remiasi situacija, kad buty priimtas sprendimas.

Kulturiniai apribojimai: Jie grindziami egzistuojanciomis kultGrinémis konvencijomis.
Loginiai apribojimai: Jie grindZiami su prietaisu susijusia logika.
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2emé|apig sudarymas: Tai reiskia, kad

rySys tarp valdikliy ir valdomo objekto ® ‘@ e e ‘@
yra intuityvus ir akivaizdus. Naturalus ® @
atvaizdavimas apibreziamas kaip
natdralus, kai valdikliy padetis atkartoja
valdomo objekto padet.

Zemélapiu sudarymas yra labai svarbus tais e Naters Nappiey Guent Matar sy

atvejais, kai priemonés ir ZenkKlai

veiksmingai nepaaiskina prietaiso naudojimo budo ir kai néra aiskias nuorodas pateikianciy
ekrany. Zemélapiy sudarymas taip pat labai svarbus tais atvejais, kai fizinis atstumas tarp
valdomo objekto ir valdiklio yra toks, kad néra aisSkaus rysio tarp sgveikos ir grjZtamojo rysio.

Atsiliepimai: Reakcija j procesg ar veiklg arba is tokios reakcijos gauta informacija.

Grjztamasis rysys yra labai svarbus, nes batent Sis elementas leidzia naudotojui suprasti, ar jo
atliekami veiksmai yra teisingi. Todél labai svarbu, kad grjZztamasis rySys blty pateikiamas
laiku, nes neteisingai parinktas laikas sukelty painiava del rysio su veikla supratimo ir taip
sumazinty mokymosi proceso veiksminguma.

1.2.  Mobilieji ir dévimi jrenginiai: Kiekybinis "as" ir jutikliai
Dvi toliau paaiskintos sgvokos yra ypac svarbios Siuolaikinéje visuomenéje, nes pastaraisiais

desSimtmeciais technologijos nuolat ir sparciai tobuléja, mazeja prietaisy dydis, jie vis labiau
integruojami ir skverbiasi j kasdienj Zzmoniy gyvenima, net j patj zmogu:

Mobiliosios technologijos: Tai technologija,

kuri keliauja ten, kur keliauja vartotojas. Jg '
sudaro nesiojamieji dvipusio rysio jrenginiai,
kompiuteriniai jrenginiai ir juos jungianti
tinklo technologija.

Dévimos technologijos: Tai elektroniniy
prietaisy, kurie gali bdti devimi kaip
aksesuaral, Jjmontuoti J drabuZius,
implantuojami j naudotojo kdng ar net
tatuiruojami ant odos, kategorija. Sie
prietaisai yra praktiskai pritaikomi laisvy
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ranky jtaisai, varomi mikroprocesoriy ir papildyti galimybe siystiir gauti
duomenis internetu.

Be akivaizdzios mobiliyjy ir dévimyjy technologijy jtakos kasdieniam Zmoniy gyvenimui,
svarbiausias pokytis, kurj galime pastebéti, yra reiSkinio, kuris Siuo metu yra itin paplites ir turi
itin svarbiy pasekmiy asmeniniame gyvenime, socialiniame gyvenime ir verslo aplinkoje,
atsiradimas:

KiekybiSkai iSreik8tas "AS8": tai terminas, jkUnijantis saves pazinimg per saves stebejima.
Dalyky, kuriuos galime ismatuoti apie save, sgrasas yra begalinis. Taliau ne visus
svarbius dalykus gyvenime galima ismatuoti ir ne viskas, kg galima ismatuoti, yra
svarbu. Is tikryjy tai sukasi apie asmenines prasmes iesSkojimg savo asmeniniuose
duomenyse.

éioje perspektyvoje ypatingg svarba jgyja:

Jutikliai: Jutiklis - tai jrenginys, 108 PO

Color Sensor Gas Sensor (Light Sensor)

kuris aptinka ir reaguoja j tam tikro 1 B o'mmele ' (g
. . . v . . . . . icohol Sensor * = v ¥
tipo jvestj is fizinés aplinkos. Tai ramomrasarscg 151 momsanior — - hermidr

—.
___j '_ﬂ 4 ¥ /L B O: °
= 2 2 ¥ “ Ulirasonic Sensor

gali bati sviesa, Siluma, judesys, (
drégme, slégis ar bet kokie Kkiti @1 SamE

aplinkos reiskiniai. ISvestis S e o] B 7 -, =
, . , B 550 } Humidity Sensor } Gyroscope 5
paprastai  yra signalas, KUIS — gsiwor iRsemsor TouchSensor  PhotoTransisor Soll Molsiure Sanson

(Transmissive Type) (Reflective Type) (Light Sensor)

paverciamas j Zmogui suprantama
ekrang jutiklio vietoje arba perduodamas elektroniniu badu per tinklg nuskaityti ar toliau
apdoroti.

Toliau pateikiamas nebaigtinis jutikliy, kurie gali bati naudingiausi tiesiogiai susije su zmoneémis,
kategorijy sgraSas: temperatura; slegis; lietimas; vaizdas; judesys; Sviesa; vibracija; artumas;
padétis; dujos ir (arba) dimai; akselerometras; posvyris.

Noredami geriau suprasti jvairius jutikliy tipus ir daugiau jutikliy tipy (kurie Cia nebuvo jtraukti
del  svarbos), Zr. Sig nuoroda: https://www.thomasnet.com/articles/instruments-
controls/types-of-sensors/.

1.3. Dirbtinis intelektas ir visi jo stebuklai

Dirbtinis intelektas (Dl): Skaitmeninio kompiuterio ar kompiuterio valdomo roboto
gebegjimas atlikti uzduotis, paprastai siejamas su protingomis batybemis. Sis terminas
daznai vartojamas kalbant apie sistemy, kurioms badingi Zzmonems budingi intelektiniai
procesail, pavyzdZiui, gebéjimas samprotauti, atrasti prasme, apibendrinti ar mokytis is
ankstesnes patirties, klrimo projekta.
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Taigi dirbtinis intelektas yra esminis daugelio kasdieniy technologiju elementas, nors ir
skirtinguose dariniuose ir skirtingo sudétingumo laipsnio. IS tikryju dirbtinis intelektas atlieka
analitinj ir operacinj vaidmenj daugelyje prietaisy.

Vienas didziausiy dirbtinio intelekto ypatumy yra jo gebéjimas, kuris, kartu su patirtimi valdant
jrenginius analizuojant jvairius duomenis, leidZia jiems vis labiau tobuléti, tapti vis tikslesniems
ir veiksmingesniems. Kalbame apie jy gebé&jimg mokytis.

Norédami mokytis, dirbtiniai intelektai gali taikyti du procesus:

Masininis mokymasis: Tai apibudina algoritmuy ir statistiniy modeliy kdrimo metoda,
leidZiantj masinoms priimti sprendimus ir prognozes remiantis ankscCiau surinktais
duomeny pavyzdZiais, pries tai jy aiskiai neuZprogramavus.

Gilusis mokymasis: Tai yra masininio mokymosi pogrupis, Kuris iS esmes yra neuroninis
tinklas su trimis ar daugiau sluoksniy. Siais tinklais bandoma imituoti Zmogaus smegeny
elgseng, todél jie gali "mokytis" is didelio kiekio duomeny. Vieno sluoksnio neuroninis
tinklas vis tiek gali atlikti apytiksles prognozes, taciau papildomi paslepti sluoksniai
padeda optimizuoti ir patikslinti tiksluma.

Pagrindinis skirtumas, iSskyrus daugiasluoksnius gilaus mokymosi procesus, yra metodika,
kurig jie taiko analizuojamiems duomenims struktarizuoti.

Vienas i$ dirbtiniy intelekty gebéjimy, labiausiai dominandiy tiesioginés zmogaus ir jrenginio
sgveikos srityje, yra ju gebejimas (vis dar ankstyvuose kirimo etapuose) imituoti Zmogaus
emocijas, todél jie gali geriau bendrauti su Zzmonémis ir koreguoti savo elgesj priimant
sprendimus pagal Zzmogiskesnius kriterijus. konkreciau:

Afektiné kompiuterija: Tai nauja technologija, leidZianti kompiuteriams ir sistemoms
atpazinti, apdoroti ir imituoti Zmogaus jausmus ir emocijas. Tai tarpdisciplinine sritis,
kurioje pasitelkiami informatikos, psichologijos ir kognityviniy moksly metodai.

1.4. VR, ARir MR

ISpléstiné realybé (XR): Ji apibréZiama kaip virtualios ir papildytos patirties spektras,
kuris sujungia fizinj ir virtualy pasaulius, kad sukurty patrauklig ir jtraukiancig aplinka,
kurioje naudotojai gali bendrauti su kompiuteriu sukurtais elementais realiuoju laiku.

Taigi XR yra ne viena technologija, o technologijy, kurios naudoja skirtingus mechanizmus ir
procesus, kad sukurty dirbtine ar misrig aplinka, su kuria naudotojas gali sgveikauti, jvairove.
Konkreciai:.
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Virtualioji realybé (VR): Tai kompiuterinio modeliavimo ir
simuliacijos naudojimas, leidZiantis Zmogui sgveikauti su
dirbtine trimates (3D) vaizdine ar kita jutimais suvokiama
aplinka. VR programos panardina naudotojg |
kompiuteriu sukurtg aplinkg, kurioje imituojama tikrove
naudojant interaktyvius prietaisus, kurie siuncia ir priima
informacijg ir yra devimi kaip akiniai, ausines, pirstines
ar kdano kostiumai. Jprastu VR formatu naudotojas,
devintis Salmg su

stereoskopiniu ekranu, Zidri animuotus imituojamos aplinkos vaizdus. Daugiau
informacijos rasite Sioje nuorodoje:
https://www.youtube.com/watch?v=HRzobEKO3mY.

ISpléstine realybe (AR): Tai skaitmenines informacijos
integravimas j naudotojo aplinkg realiuoju laiku. AR
naudotojai susiduria su realaus pasaulio aplinka, ant
kurios uzdengiama generuojama suvokimo informacija.
Daugiau informacijos rasite Sioje nuorodoje:
https://www.youtube.com/watch?v=XX993jgeQOM.

MiSrioji realybé (MR): Tai reiskia fizinio pasaulio
susiliefimg su skaitmeniniu pasauliu. Ji leidzia jvairiais
laipsniais suponuoti ir saveikauti skaitmeniniams
elementams su realaus pasaulio aplinka. MR patirtis
gali bati bet kurioje virtualios realybes kontinuumo
vietoje. MR patirtyje naudotojas néera pririStas prie
ekrano ir gali sgveikauti tiek su skaitmeniniais, tiek su
fiziniais elementais. Daugiau informacijos rasite Sioje nuorodoje:
https://www.youtube.com/watch?v=P_I87 3tL3jw.

Kiekviena i$ Siy technologijy ir su jomis susijusios aplinkos atlieka labai naudingas funkcijas su
Zzmogumi susijusiose srityse, netgi leidzia mokytis potencialiai pavojingy ar brangiai
kainuojanciy procesy, taip sumazinant rizikg naudotojams.

1.5.  Naudojamumo ir naudotojy patirties metodai: Kaip kurti prieinamumo ir
jtraukumo dizaing ir kaip apriboti trapuma

Naudojimo patogumas: Tai matas, parodantis, kaip gerai konkretus naudotojas
konkrecCiame kontekste gali naudotis produktu / dizainu, kad veiksmingai, efektyviai ir
patenkinamai pasiekty nustatytg tikslg. Dizaineriai paprastai matuoja dizaino
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tinkamuma naudoti viso kdrimo proceso metu - nuo breZiniy iki
galutinio rezultato - kad uztikrinty maksimaly tinkamuma naudoti.

Vartotojo patirtis (UX): Vartotojy patirties (UX) dizainas - tai procesas, kurj naudoja
dizaino komandos, noredamos sukurti produktus, suteikiancius naudotojams
prasmingg ir svarbig patirti. UX projektavimas apima viso produkto jsigijimo ir
integravimo proceso projektavima, jskaitant prekes Zenklo kdrimo, dizaino, naudojimo
patogumo ir funkcijy aspektus.

Siy kriterijy turi bati laikomasi gaminant bet kokj produkta ar teikiant paslauga, o socialiniame

sektoriuje jie tampa dar svarbesni.

Kad atitikty ir tinkamumo naudoti, ir UX kriterijus ir sukurty darnig ir vieninga patirtj, dizaineriai

savo veikloje turi atsizvelgti j Sias 5 tinkamumo naudoti charakteristikas, kurios taip pat

atsispindi UX ir kurias i$ pradziy apibrézé Donas Normanas:

- Veiksmingumas: Jis padeda naudotojams tiksliai atlikti veiksmus.

- Efektyvumas: Naudotojai gali greitai atlikti uzduotis naudodamiesi paprasciausiu procesu.

- Suzadétuves: Vartotojai mano, kad ji yra maloni naudoti ir tinkama savo pramonei / temai.

- Klaidy tolerancija: Jis palaiko jvairius naudotojo veiksmus ir parodo klaida tik tais atvejais,
kai i$ tikryju yra klaidy.

- Lengvas mokymasis: Nauji naudotojai gali lengvai pasiekti tikslus ir dar lengviau juos
pasiekti per kitus apsilankymus.

Vienas iS geriausiy dizaino metody, leidzianCiy pasiekti aukStas UX ir tinkamumo naudoti
vertes, yra:

| vartotojg orientuotas dizainas (UCD): Tai pasikartojantis projektavimo procesas, kurio
metu dizaineriai kiekviename projektavimo proceso etape daugiausia demesio skiria
naudotojams ir ju poreikiams. Naudodamosi UCD projektavimo komandos jtraukia
naudotojus j visg projektavimo procesg, pasitelkdamos jvairius tyrimo ir projektavimo
metodus, kad sukurty fjiems itin patogius ir prieinamus produktus.

Kita vertus, iSlaikant demesj naudotojams, bet keiCiant perspektyva j tiesiogine orientacija j
pacdia veikla, kuri yra batina tikslui pasiekti:

| veikla orientuotas dizainas (ACD): Tai - veiksmai, kuriuos Zmoneés turi arba nori atlikti,
kad pasiekty tikslg.

Dvi itin svarbios sgvokos, susijusios su tinkamumu naudoti ir UX, ypacC kai jos nukreiptos j
socialinio sektoriaus poveikj, yra sios:

Prieinamumas: Prieinamumas - tai sgvoka, rodanti, ar produktu ar paslauga gali
naudotis visi, kad ir kaip jie su juo susidurty.

ltraukimas: /traukumas reiskia, kad kiekvienas jauciasi laukiamas, vertinamas ir
gerbiamas, nesvarbu, kas jis yra ar is kur jis kiles.
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Svarbu pabrezti, kad dél akivaizdziy priezasciu, priklausanciy ir nuo prieinamumo semantikos
masto, jtrauktis yra neatsiejama ir budinga, kai produktas ar paslauga yra prieinami.

Be to, Siuo metu yra daugybe prieinamumo ir jtraukties praktikos, technologijy ir mechanikos
rasiy, kurios sukurtos taip, kad buty galima kuo geriau pritaikyti produktg ar paslauga.

Ankstesnés sgvokos yra svarbesneés, kai jos susijusios su trapiy kategorijy klausimu. Nors
asmuo, turintis tam tikrg negalia, paprastai suprantamas kaip priklausantis trapioms
kategorijoms, ir daZniausiai taip ir yra, Sis konstruktas apiblddinamas daugiadimensiskai. IS
tiesy badtina pabrézti, kad trapumo savoka yra santykiné su kontekstu, nes jos jtaka ir svoris
grieztai priklauso nuo konteksto, kuriame atsiduriame, todeél savybés, kurios viename
kontekste yra visiSkai funkcionalios, kitame tampa disfunkcinémis. Bltent deél Sios priezasties
kategorizavimas neturéty apsiriboti vien negalia, bet turéty buti iSpléstas ir apimti visas
individualias charakteristikas, del kuriy Zmogus gali net laikinai tapti mazumos dalimi,
nepriklausomai nuo mazumos rasies. Taigi, kiekvienas iS musy tam tikru gyvenimo laikotarpiu
priklausomai nuo atliekamy uzduocCiy ir santykinio konteksto yra buves trapios kategorijos
dalimi.

1.6. Prieinamumo ir jtraukties perspektyvos: Kg reiskia kurti "visiems"?

Del dabartiniy gamybos sistemy didzioji dauguma Siandien rinkoje esanciy produkty yra
veikiami masinei gamybai bltinos savybés, t. y. standartizacijos. Sia sgvoka turima omenyje
gaminio savybé blti sumanytam ir suprojektuotam bendram vartotojui su vidutinémis
savybémis.

Tadiau dél Sios charakteristikos produktai yra labai netinkami tiems, kurie nesilaiko vidutinés
charakteristikos, batinos jy naudojimui. Todél, siekiant, kad produktai baty prieinamiir jtraukUs,
sprendimas yra:

Lankstumas: Taikant sj gamybos metoda, tam tikras gaminio savybes galima keisti, kad
jas baty galima pritaikyti konkrecioms individualioms savybems, taip apribojant
naudotojy diskriminacifg.

2. Inovacijy ir tvarumo strategijos: AGILE, SCRUM, LEAN ir SLOW
metody apzvalga

Vienas i$ svarbiausiy pastaraisiais deSimtmeciais jvykusiy pokycCiy yra gamybos metody, kurie
skiriasi nuo klasikiniy, brandinimas. Sie nauji metodai grindziami skirtingomis atsilikimo
filosofijomis, todeél juos galima taikyti atsizvelgiant j skirtingus gamybinius poreikius, su kuriais
susiduriama, ir keisti, kai tie poreikiai keiciasi. Jie visy pirma skiriasi pagal produkto pateikimo
rinkai greitj, pagal galutine kokybe ir gaminio uzbaigtumag jo pateikimo rinkai metu, taip pat
pagal gaminio savybiy ir vartotojy poreikiy atitikima.

Labiausiai pasiteisino du metodai, taip pat viena sistema ir vienas i$ jy iSvestas papildomas

metodas:
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AGILE metodas: Agile metodika - tai projekty valdymo metodas, pagal kurj projektas
suskirstomas j etapus ir pabreZiamas nuolatinis bendradarbiavimas ir tobulinimas.
Komandos laikosi planavimo, vykdymo ir vertinimo ciklo.

SCRUM sistema: SCRUM: "Scrum" - tai lanksti projekty valdymo sistema, padedanti
komandoms strukturizuoti ir valdyti savo darba remiantis vertybiy, principy ir praktikos
rinkiniu.

LEAN metodas: Lean metodas: Lean - tai vadybos praktiky rinkinys, kuris greitai
sukuria verte klientams, nes daugiausia demesio skiriama vélavimams mazinti ir
atliekoms Salinti, o tai lemia geresne kokybe ir maZesnes sgnaudas.

LETAS poZidris: Daniel Kahneman teoriskai pagrindé §j poZidrj, kuris yra laike
naujausias Iir kuriuo siekiama grazinti gamyba j ne tokius greitus ir labiau pagrjstus bei
logiskus kelius.

2.1.  Koks metodas man tinka”?

Dabar dar reikia apsvarstyti, kuris iS ankstesniy metody yra tinkamiausias susidariusiai
situacijai, ir nustatyti gamybos charakteristiky rinkinj.

Norint gauti Sig informacijg, labai naudinga atlikti SSGG analize, kad bdty galima suprasti,
kuriuos elementus keisti, o kuriuos palikti nepakeistus, kad nepakisty istekliy ir sgnaudy bei
laiko trikampio pusiausvyra, o faktiné produkty kokybeé islikty nepakitusi.

3. Zmoniq elgsenos pokydiai siekiant inovacijy ir tvarumo: naujos
perspektyvos
Per pastaruosius 60 mety pasaulyje pasikeité daug pozilriy j zmogaus elgesj, ir Sie pokyciai

paveike visas su zmogumi susijusias sritis. IS daugybeés Siy pokyciy didziausig poveikj socialiniu
ir verslo pozilriu padare Sie du.

3.1. Zaliosios perspektyvos: Ka reigkia kurti "nulinio poveikio" gaminius?
Tvarumas - tai terminas, turintis daug reikSmiy, nepaisant to, kad visos jos susijusios su ta
pacia Saknimi. mus labiausiai domina gamybos ir produkty tvarumas, taigi ir gamybos bei

produkty atsiradimas:

Zalioji ekonomika: Ji apibréZiama kaip maZai anglies dioksido j aplinka isskirianti,
efektyviai isteklius naudojanti ir socialiai jtrauki.

Ziediné ekonomika - tai sistema, kurioje medZiagos niekada netampa atliekomis, o
gamta atsinaujina.
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Sie du pozilriai yra labai svarbds gaminant prekes, kuriy poveikis ir atliekos yra nulinés, t. y.
prekes, kurias galima pakartotinai naudoti, perdirbti ar padidinti.

3.2.  Vadovavimas ir komandinis darbas: kokie jgudziai batini

Kalbant apie vadovavima ir komandinj darbg, bégant metams pasikeité ju tinkamam vykdymui
reikalingy jgadziy rinkinys. IS tiesy, jei atsizvelgtume | Sias apibréztis:

Vadovavimas: Vadovavimas - tai elgesio, padedancio Zzmonems suderinti bendrag kryptj,
vykdyti strateginius planus ir nuolat atnaujinti organizacijg, visuma.

Lyderio vaidmeniui itin svarbls Sie dalykai: bendravimas, derybos, konflikty sprendimas,
gebéjimas prisitaikyti, kritinis mastymas, sprendimy priemimas, problemuy sprendimas, santykiy
kdrimas, laiko valdymas, patikimumas ir pasitikéjimas, klrybiSkumas, strateginis poziuris ir
galiausiai saves pazinimas.

Komandinis darbas: Tai darbas, kurj atlieka grupe, veikianti kartu, taip, kad kiekvienas
narys atlieka savo dalj, kuri prisideda prie visumos efektyvumo.

Kita vertus, komandinio darbo vaidmenis sudaro Sie jgudziai: bendravimas, atsakomybe,
sgaziningumas, aktyvus klausymasis, empatija, bendradarbiavimas, samoningumas, tiksly
nustatymas, sprendimy priémimas, problemy sprendimas, emocinis intelektas ir, galiausiai,
augimo mastysena.

4. ISvados

Trumpai apibendrinant jvairias iki Siol Siame modulyje aptartas sgvokas, galima teigti, kad
siekiant veiksmingai jgyvendinti procesus, leidzianc€ius vystyti tinkama ir tinkama socialin;
verslumag, esmine reikSme turi tarpsektorinis pozilris, pagal kurj j zmones ziurima ne kaip j
atskirus ir tarpusavyje nesusijusius elementus, o kaip j atskiry elementy ir savybiy sistemas,
kurios, vertinant kaip visuma, suteikia individui galimybe bGti matomam ir pripazinti savo
unikalig savastj.

Batent Siuo tikslu buvo apsvarstytos minétos technologijos, metodai ir socialiné elgsena, nes
kiekvienas i$ jy turi tam tikrg svarbg ir funkcionaluma apibréziant produktus ir paslaugas,
tinkamus visiems, nepriklausomai nuo jy individualiy savybiy. Batent del Sios priezasties taip
pat buvo atsizvelgta j gamybos metodus ir paradigmy pokycius aplinkos tvarumo ir darbo
aplinkos srityse: jie ne tik naudingi saugant gamtine ir socialine (darbo) aplinka, bet ir daro
poveikj gamybos aplinkai, nes orientuoja dizaineriy ir verslininky jautrumag, kuriant aplinka, kuri
iS tikryjy atitinka naujus socialinius poreikius.
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