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Abstract. The need for diverse knowledge and skills in the work of a designer is a problem in
vocational education, which mainly focuses on the artistic aspect of design. The aim of this
article is to analyze the specifics of User Interface Design, its relation to User Experience
Design, to determine the User Interface designer professional skills and how to acquire them.
Research methods — theoretical: literature research; empirical — questionnaire. Exploring
educational opportunities in Experience Design and User Interface Design demonstrates the
need for Video game Interface study programs, particularly in the Latvian context. As the
curriculum is traditionally designed for narrowly focused specialization, it would be
appropriate to develop study modules for User Interface Design that include acquiring both
graphics, game design and programming skills. The results of the video game developer survey
demonstrate the role of practice in improving professional experience.

Keywords: design thinking, professional skills, user experience design, user interface design,
questionnaire.
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Introduction

Misdienu pasaule paplasina un maina izpratni par dizainu. Dizaina jédziens
tiek pilnveidots Iidz ar visas nozares izaugsmi un Sobrid tiek attiecinats gan uz
materialu, gan nematerialu vertibu radiSanu. Misdienas 1pasi izteikta ir dizaina
starpdisciplinara daba, turklat robezZas starp materialo un nematerialo ir mainigas
un biezi vien nenoteiktas (Latvijas dizains, 2020, 2018).

Dizains ir stratégiskas attistibas process, pieeja un veids, ka identificét un
risinat problémas. Efektiva dizaina izmantoSana attiecas gan uz rezultatu, gan ar1
procesu, akcent€jot dizaina domaSanas nozimi visos l€émumu pienemsanas un
vadibas limenos. Dizaina klatblitne — izpratne un pielietoSana — likumsakarigi
saistita ar inovaciju un konkurétsp€jas veicinasanu it visas jomas. Dizains ietekme
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ne vien tradicionalas industrijas un to raditos produktus un pakalpojumos, bet ari
socialo jomu, vides un informacijas kvalitati, ka ar1 teritorialo attistibu (Latvijas
dizains, 2020, 2018).

Dizaina domaSanas centra ir cilvéks, jo $1 pieeja koncentr&jas uz cilvéka
vertibam un vajadzibam. Dizainers, kurs, saskaroties ar dazadiem izaicinajumiem,
uzdrikstas eksperiment€t, izmanto dizaina domasanu, balstoties nevis uz vienigas
patiesibas un gatava rezultata strat€giju, bet gan izm&ginasanu, iesaistisanu,
kopradi, prototipu veidoSanu un to testéSanu, orientgjoties Uz Klientu vajadzibam
un nepartrauktu izpéti. Saja gadijuma dizains ir ne tikai rado$s process vai
galaprodukts, bet arT inovaciju ievieSanas instruments, ko izmanto, ietverot
socialos, ekonomiskos, ka arT ilgtsp&jigas attistibas aspektus (Buraka, 2019).

Skatot dizainu ka procesu, ta norisi raksturo dizaina domasanas posmi, kuru
seciga izpilde nosaka dizaineram nepiecieSamo zinasanu un prasmju kopumu. Tas
paplaSina prasibas dizaineru profesionalajai kompetencei, kura ietver ne tikai
maksliniecisko jaunradi, bet apvieno zinasanas un prasmes, kas saistitas ar
komunikacijas, uzvedibas un €tiskam kategorijam (Buraka, 2019).

Biitisks dizaina domasanas posms ir radoS$s komandas darbs, vienlaikus art
macisanas, kas notiek caur kopigu eksperimentéSanu. Dizaina starpdisciplina-
ritate un dazadu nozaru specialistu sadarbiba padara problémas definéSanu, izpéti,
procesa modeleSanu, gala rezultata izstradi un ta integraciju visaptveroSaku, 1idz
ar to ar efektivaku un ilgtsp&jigaku.

Daudzveidigu zinasanu un prasmju nepiecieSamiba dizainera darba nosaka
probléemu profesionalaja izglitiba, kas galvenokart orient€jas uz dizaina
maksliniecisko aspektu.

Raksta meérkis — analizet lietotaja saskarnu dizaina specifiku, ta saistibu ar
lietotaja pieredzes dizainu, noteikt lietotaja saskarnu dizainera darba nepiecie-
Samas prasmes un to apguves iespejas.

[zmantotas pétijuma metodes — teorétiskas: literatiiras izp€te; empiriskas —
anketéSana.

Lietotaja saskarnes dizaina un lietotaja pieredzes dizaina mijiedarbiba
Interaction between User Interface Design and User Experience Design

Lietotaju pieredzes dizainu raksturo starpdisciplinaritate. Tas veido produk-
tus un pakalpojumus, kurus més izmantojam ikdiena, un nosaka biznesa vai
zimola panakumus. Lietotaja pieredze (angl. — User Experience UX) attiecas uz
jebkuru lietotaja mijiedarbibu ar produktu vai pakalpojumu. Lietotaja pieredzes
dizains nem véra katru elementu, kas veido So pieredzi, ka tas liek lietotajam
justies un cik viegli lietotajam ir paveikt vélamos uzdevumus. Tas var€tu biit
jebkas, sakot no produkta lietoSanas, turot to rokas, Iidz nor€kinu procesam,
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ieperkoties tieSsaiste. Lietotaja pieredzes dizaina mérkis ir radit lietotajam vieglu,
efektivu, atbilstoSu, vispusigu un patikamu pieredzi (Bieller, 2017).

Jeédziens lietotaja pieredzes dizains ietver Cetras dizaina disciplinas:

- Pieredzes stratégija — saistita ar holistiskas biznesa stratégijas izstradi,
ieklaujot gan klienta, gan uzn@émuma vajadzibas.

- Mijiedarbibas dizains — raksturo ka lietotajs mijiedarbojas ar noteiktiem
programmatiiras elementiem. Dizainers nosaka ka darbojas animacijas,
ielades indikatori un lapu parejas.

- Lietotaju izplte — saistita ar p&tijumiem un atgriezenisko saiti no
esoSajiem vai potencialajiem klientiem, lai izprastu lietotaja vajadzibas
un mérkus. Problémas identific€Sana un risinajuma izstrade.

- Informacijas arhitektiira — informacijas organizésanas veids, piemeram,
vietne, tieSsaistes kopiena vai mekl&Sanas sist€ma.

Lietotaja pieredzes dizaineri apvieno tirgus izpéti, produktu attistibu,
strategiju un dizainu. Vini bavé tiltu starp klientu un uznémumu, palidzot
uznémumam labak izprast un piepildit klientu vajadzibas. 1. att€éla redzama
pieredzes dizaina struktiira, kas sastav no daudzu disciplinu mijiedarbibas. To
parklajumi parada profesionalaja joma nepiecieSamo zinasanu kopumu.

Ta, pieméram, lietotaja Saskarnes dizains ietilpst pieredzes dizaina un
mijiedarbibas dizaina joma un ar to saistitas disciplinas ir Sadas:

- komunikacijas dizains, kas ietver navigacijas dizainu, vadibas sistémas

un aplikacijas dizainu, kas ir arT informacijas arhitektiiras sastavdala.

- Kkustibas dizains, kas ietver scenarija dizainu un lietotaja saskarnes
scenografiju.

Lietotaja saskarnes dizainam ir milziga ietekme uz vispar€jo lietotaju
pieredzi. Lietotaja pieredzes dizains ir versts uz lietotaju, lai atrisinatu problému,
savukart lietotaja saskarnes dizains nosaka, ka izskatas un darbojas produkta
virsmas. Lietotaja saskarnes dizains attiecas uz produkta faktisko saskarni. Tas ir
ekranu vizualais noform&jums, kurus lietotajs parliiko, izmantojot mobilo lietotni,
vai pogas, uz kuram noklikskina, parliikojot vietni. Tie ir arT visi produkta lietotaja
saskarnes vizualie un interaktivie elementi, sakot no krasu paletem Iidz
animacijam un navigacijas skariena punktiem (piemeram, pogam un ritjoslam).

Saskarnu vizualais dizains dalgji atbilst grafiskajam dizainam, tomér tas
vairak ir versts uz programmatiiras projektésanu. Vizualais dizainers ir atbildigs
par ilustracijam, grafiku un ikonu dizainu, kas ir visizplatitakie elementi
videosp€lu dizaina, kur saskarnes biezi vien ir vizuali piesatinatas (Stevens,
2019).
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Figure 1 The Disciplines of User Experience Design (Wilson, 2013)

Lietotaja saskarnes dizainers ir atbildigs par lietotnes vai programmas
vizualas valodas un identitates izveidoSanu. Krasas, atstarpes, fontu stili un
hierarhija, pogu stili un citi dizaina elementi ir lietotaja saskarnes dala, un tapéc

tie ietilpst lietotaja saskarnes dizainera sfera.

811


https://www.fastcompany.com/1671735/infographic-the-intricate-anatomy-of-ux-design

SOCIETY. INTEGRATION. EDUCATION
Proceedings of the International Scientific Conference. Volume V, May 22" -23™ 2020. 808-816

Dizaineram veicamo uzdevumu un lidz ar to arl profesionalo prasmju
kopums ir atkarigs no uzn€muma specifikas. Ta, pieméram, mazos uznémumos,
nav Sauri sadaliti pienakumi un vizualais dizainers ir iesaistits daudzveidigu
uzdevumu veikSana. Videospélu konteksta, saskarnu dizaineram jaapgist ne tikai
grafikas dizains, digitalas ergonomikas principi, saskarnu plismas modelu un
karkasmodelu izstrade, bet art jabut izpratnei par sp€les mehanikam un speletaju
pieredzi ar videosp€lu saskarném. Tapat velama prasme organizét saskarnes
elementus ekranu izklajumos spéles dzina vidé. Dalu no prasmém nakas apgiit
patstavigi vai ar kolégu palidzibu darba procesa, jo formalas izglitibas
programmas nespgj nodroSinat nepiecieSamo zinasanu apguvi pilna apmeéra
vienuviet (Romancenko, 2019).

Pieredzes dizainera tapat ka lietotaja saskarnes dizainera darba nozimigas ar1
tadas visparigas prasmes ka Sp€ja domat gan radosi, gan analitiski, problému
risinasanas prasmes, komunikacijas prasmes un sp&ja sadarboties, ka ar1 interese
par tehnologijam un to, ka cilvéki ar tam mijiedarbojas.

Problémas lietotaja saskarnes dizaina izglitiba
Problems in User Interface Design Education

Vel viens izaicinajums videospé€lu saskarnu dizaineriem ir formalas izgliti-
bas trukums Saja joma. Studetgrib&tajiem jaizvéelas starp spelu dizaina un cilvéka-
datora mijiedarbibas studiju programmam, jo tas visvairak (bet ne pilniba) atbilst
vinus interes€joSas informacijas klastam. Turklat, §is studiju programmas
parsvara tiek realizétas Rietumvalstis. No 136 starptautiskam augstakas izglitibas
programmam, kas uzskaititas vietné uxmastery.com, 49 tiek relizétas ASV augsta-
kas izglitibas iestades, 12 — Australija un 10 — Kanada (UX Degrees — A Global
List of UX-related Bachelor & Master Degrees, 2019). Latvijai tuvaka izgitibas
testade, kur ir iesp&jams iegit akademisko gradu cilvéka-datora mijiedarbiba ir
Igaunijas Makslas akadémija (Interaction Design — Estonian Academy of Arts,
2019). Spéelu dizaina izglitibas programma pieejama ar1 Latvija - bakalaura grads
Datorspélu dizaina un grafika Ekonomikas un Kultiiras Augstskola (Datorspelu
dizains un grafika - Ekonomikas un kulttiras augstskola, 2019).

Augstakmingtas studiju programmas tomér nesp&j nodrosSinat videospelu
saskarnu dizaineru ar visam darbam nepiecieSamajam zinasanam un prasmeém.
Cilveka-datora mijiedarbibas dizaina izglitibas programmas parasti neskar
videospéelu jomu, kamér videospé€lu dizaina programmas vairak ir domatas sp&lu
dizaina izstrades prasmju apguSanai kopuma. Saskarnu dizainam veltitais laiks
tajas ir mazaks par vélamo, nodrosinot tikai visparigas zinasanas $aja jautajuma.
Tapat saskarnu dizaina izstradei nepiecieSamas zinasanas dal&ji var apgiit grafiska
dizaina vai timekla lapu dizaina izglitibas programmas, tacu tajas parasti netiek
apskatita videospélu specifika. Lietotaju pieredzes izpétes kompanijas “Nielsen
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Norman Group’ 2013. gada publicétaja zinojuma (Farell & Nielsen, 2013, p.47),
tika analiz€ts petijums, kura laika tika aptaujati 963 lietotaju pieredzes izstrades
specialisti no dazadam sferam. 90% aptaujato ir iegiita viena vai vairakas
augstakas izglitibas, tacu to jomas ir loti atskirigas - dizains (11%), psihologija
(9%), komunikacija (9%), anglu valoda (9%), datorzinatnes (7%) u.c. Aptaujato
vidii specialistu ar augstakas izglitibas gradu cilvéka-datora mijiedarbibas joma
bija tikpat daudz, cik teatra maksla un kimija — 0,7%.

Tapéc liela nozime saskarnu dizaina izglitiba ir zinaSanu patstavigai apguvei,
ka arT mentoringam jeb macibam pie pieredz&jusa industrijas specialista. Plass
informacijas resursu un kursu klasts ir pieejams ari tieSsaisté. Pieméram, vietng
uxmastery.com pieejamais saraksts uzskaita 113 dazada apjoma kursus un
lekcijas, kas tieSsaisté pieejamas gan par maksu, gan bezmaksas (Online UX
courses, 2019). Realitaté So kursu un lekciju daudzums ir vél lielaks, jo
uxmastery.com uzskaita resursus tikai anglu valoda. Patstavigai saskarnu dizaina
apguvei ir gan plusi, gan minusi. No vienas puses, studentam ir iesp&ja iepazities
ar tieSsaist€ pieejamo kursu saturu jebkura diennakts laika, un tie visbiezak ir
daudzreiz letaki par augstakas izglitibas macibu programmam. Sobrid daudzi no
Sadiem kursiem piedava komunikaciju ar pasniedz€ju un citiem studentiem, ka art
dokumentus, kas oficiali apstiprina studenta iegiitas zinasanas. No otras puses,
lesaistoties patstaviga zinasanu apguvé un projektu izstrade risks nepabeigt darbu
val macibas ir augstaks. Patstavigo macibu motivacijas pétijuma 2016. gada
65,5% no respondentiem ka macibu motivaciju noradija macibu procesa brivibu,
bet taja pasa laika 61,7% ka lielako traucekli noradija laika trikumu (Song &
Bonk, 2016).

Neskatoties uz formalas izglitibas kvalitati vai paSdisciplinu patstavigajas
macibas, saskarnu dizaina vienlidz svarigi ir gan informacijas kvalitate, gan
zinaSanu pielietojums prakse.

Videospélu izstradataju aptaujas analize
Video game developer survey analysis

Videospélu izstradataju aptauja “Videospéles grafiskas saskarnes projekte-
Sanas pieredze” tika veika laika posma no 2019. gada marta lidz 2019. gada
oktobrim. Izstradatajiem tika uzdoti devini jautajumi, kas deva ieskatu respon-
dentu profesionalaja pieredzg, ka arT lava noskaidrot vinu viedoklus par saskarnu
dizaina izstrades procesu un formalas izglitibas nepiecieSamibu Saja sfera.
Anketesana tika veikta anonimi, izmantojot Google Forms resursu. Informacija
par iesp&ju piedalities aptauja tika izplatita socialajos tiklos Facebook un Twitter,
1zvietojot to tematiskajas lapas (piemeram, Baltijas spelu izstradataju un Latvijas
spelu izstradataju asociacijas Facebook grupas). [zméginajuma p&tijuma rezultati
(n=50) tika prezenteti 2019.gada aprili (Romancenko, 2019).
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Izstradataju aptaujas par videospélu grafisko saskarnu projektésanas pieredzi
letvaros kopuma tika analiz€tas 55 videosp€lu izstrades industrijas parstavju
anketas. AnketéSana piedalijas respondenti vecuma no 18 Iidz 47 gadiem (22 spe-
cialisti no Latvijas, pargjie 33 — no citam pasaules valstim: lgaunija — 9, Lielbri-
tanija — 5, Lietuva — 4, Vacija — 3, Portugale — 3, ASV - 2, Italija — 1, Danija — 1,
Brazilija— 1, Kanada — 1, Filipinas — 1, Azarbaidzana — 1, Kolumbija - 1). Aptauja
piedalijas gan spélu izstradataji ar nelielu darba pieredzi — 58% ir no viena lidz
tris gadu pieredze, gan pieredzgjusi specialisti — 22% ir no Cetru lidz seSu gadu
ilga darba pieredze videospelu izstrades joma, atlikusajiem 18,2% ta ir ilgaka par
septiniem gadiem.

No aptaujatajiem industrijas parstavjiem tikai viens respondents nosauca
darbu pie grafiskas saskarnes projektéSanas par savu galveno lomu videospéles
izstrades procesa. Aptaujato vida 31,1% bija videosp€lu programmétaji, 27,9% -
spelu dizaineri, 21,3% nodarbojas ar videospélu grafisko dizainu. Atlikusie 19,7%
respondentu parstav projekta vaditajus, skanu inZzenierus un videospélu testétajus.

Neskatoties uz bagato darba pieredzi, tikai 42,9% respondentu ir vinu
darbibas jomai atbilstoSa augstaka izglitiba. 56,1% apguva nepiecieSamas
zinaSanas un prasmes pasmacibas cela. Nemot vera iepriekSminétos rezultatus par
darba pieredzes ilgumu, Sie skaitli parada, ka ievérojama videosp€lu izstradataju
dala darbam nepiecieSamas zinaSanas un prasmes apgiist paSmacibas cela.

Videospelu izstradataju viedoklis par augstakas izglitibas nepiecieSamibu
saskarnu dizaina joma ir salidzinoSi vienots — 67.9% uzskata, ka izglitiba ir
nepiecieSama, taCu ir aizvietojama ar pieredzi un patstavigu zinasanu apgisanu.
Sis raditajs sasaucas ar jautajuma atbilzu rezultatiem par nepieciesamo zinasanu
patstavigu apgiiSanu — 57% respondentu apguva amatam nepiecieSamas prasmes
tieSi Sada veida. Tikai 1,8% (viens cilveks) piekrit, ka augstaka izglitiba ir
viennozimigi nepiecieSama videospelu grafisko saskarnu projektesanai. 21,4%
aptaujato uzskata, ka labas grafiska dizaina zinaSanas ir pietickamas $Sim darbam,
kamer 8,9% ir parliecinati, ka So uzdevumu var paveikt jebkurs.

Tikai 21,8% respondentu atzime, ka vinu videospélu izstrades komanda ir
specialists, kas nodarbojas parsvara tikai ar saskarnes dizainu. 78,2% gadijumu
saskarnes dizainera lomu pilda grafiskais dizaineris vai sp&les makslinieks.

Neskatoties uz to, ka tikai viens respondents par savu galveno lomu video-
spelu izstrades procesa nosauca saskarnes dizainu, 33,3% no aptaujatiem ir
pilniba veidojusi saskarnes dizainu vismaz viena no saviem projektiem un 28,1%
ir stradajusi pie kadas no saskarnes dizaina dalam, 33,3% ir piedalijuSies
saskarnes dizaina izv€rt€Sana, test€Sana vai vismaz apspriesSana.

Lai gan 8,9% aptaujato uzskata, ka specialas zinasanas saskarnes projektésa-
nai nav nepiecieSamas, neviens no respondentiem nenovertgja videospélu
grafisko saskarnu izstrades procesu ka viennozimigi vienkarSu. 29,1% atzist, ka
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tas nenoliedzami ir sarezgits process, kamér 70,9% uzskata, ka procesa
sarezgitibas pakape ir atkariga no projekta apjoma.

Izvertejot saskarnes izstrades laiku no personigas darba pieredzes perspek-
tivas, 50,9% respondentu aprekinaja, ka grafiskas saskarnes izstrade aiznem vidgji
10-25% no visa projekta grafiskajam dizainam paredzeta laika. 27,3% aptaujato
saskarnes izstrade aiznéma vidgji 25-40% no darba pie visas spéles grafikas. 20%
Sis process ir visai atrs - mazak neka 10% no kopg€jas grafikas izstrades. [zvertejot
Sos raditajus, biitu nepiecieSama dzilaka konkrétu projektu izpéete, jo Sos skaitlus
ietekmé daudzi faktori. Piem&ram, mobilas videospéles saskarne var sastavet no
dazam pogam un skaitlu rindam ($ada tipa saskarnes izstrade aiznem maz laika),
taCu spéles grafiska dala var biit sarezgita modeléSanas un animacijas zina
(procentuali aiznems daudz vairak laika).

Secinajumi
Conclusions

Dizaineru profesionalo kompetenci nosaka dizaina procesa organizéSana,
kas lietotaja saskarnu izstrades gadijuma ir radoSs komandas darbs. Dizaina
domasanas posmi atklaj dizaineram nepiecieSamo zinasanu un prasmju kopumu,
ko raksturo starpdisciplinaritate. Sp&ja rikoties starpnozaru konteksta ir biitiska
videospéelu izstradatajiem, jo jauninajumi spé€lu attistiba ietver makslas, spelu
dizaina un tehnologiju komponentes.

Dizaina starpdisciplinaritate un dazadu nozaru specialistu sadarbiba padara
problémas defin€Sanu, izpéti, procesa modeléSanu, gala rezultata izstradi un ta
integraciju visaptverosaku, 1idz ar to ari efektivaku un ilgtsp&jigaku.

Pieredzes dizaina un lietotaju saskarnu dizaina izglitibas iesp&ju izp&te aplie-
cina videosp€lu saskarnu studiju programmu nepiecieSamibu, 1pasi Latvijas kon-
teksta. Ta ka tradicionali studiju programmas izstrada Sauri orient&tai specialize-
cijai, lietotaja saskarnu dizaina apguve biitu merktiecigi izstradat studiju modulus,
kas paredz apgiit gan grafikas, gan sp€lu dizaina, gan programmeé&sanas prasmes.

Videospé€lu izstradataju aptaujas rezultati pierada prakses lomu profesionalas
pieredzes pilnveide.

Summary

The need for diverse knowledge and skills in the work of a designer is a problem in
vocational education, which mainly focuses on the artistic aspect of design. The aim of this
article is to analyze the specifics of User Interface Design (Ul), its relation to User Experience
Design (UX), to determine the User Interface designer professional skills and how to acquire
them. Research methods - theoretical: literature research; empirical - questionnaire.

An important part of design thinking is creative teamwork as well as learning through
collaborative experimentation. Interdisciplinarity in design and collaboration between
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professionals from different disciplines make problem definition, research, process modeling,
end result design and integration more comprehensive, and thus more effective and sustainable.

The professional competence of designers is determined by the organization of the design
process, which in the case of the development of User Interface Design is creative teamwork.
The stages of design thinking reveal a set of knowledge and skills that a designer needs,
characterized by interdisciplinarity. The ability to act in a cross-sectoral context is essential for
video game developers, as innovation in game development includes art, game design and
technology components.

Exploring educational opportunities in Experience Design and User Interface Design
demonstrates the need for Video Game Interface study programs, particularly in the Latvian
context. As the curriculum is traditionally designed for narrowly focused specialization, it
would be appropriate to develop study modules for User Interface Design that include both
graphics, game design and IT programming skills.

The results of the video game developer survey demonstrate the role of practice in
improving professional experience.
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