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ANOTACIJA

Dabiskas vides sc€nas ir sastopamas ikvienam ikdiena un to pielietojums programmatiiras
ir samera lielas. Tomér nav Tsti bijusi petijumi, kuros skatas lietotaju viedokli atkariba no scénu
patikas veida, kaut arT vini ir galvena produktu mérkauditorija. Tadel darba mérkis ir noskaidrot
cilveku patiku par dazadiem dabiskas vides scénu tipiem. Lai sasniegtu mérki, darba tiek
izstradats kvazieksperiments, kura saglaba informaciju par respondentu patiku pret scénam, to
tipiem un reakcijas laiku. Datu analizei tiek izmantota apraksto$a un secino$a statistika.
Peétijuma rezultati norada, ka nepastav korelacijas starp scénu tipu izvéli un respondentu
demografiskajiem datiem, bet var§ja noveérot kop€jo tendenci. Veicot salidzinajumu starp
dazadam kategorijam, vidgji visbiezak lielako patiku izraisija krasti un upes, bet mazako lauki
un tuksnesis.

Atslegvardi: dabiskas vides scénas, kvazieksperiments, patika, UX.



ABSTRACT

Perception and simulation of natural environment scenes in computer vision system

Natural environment scenes are common to everyone on a daily basis and their use in
software is relatively large. However, there haven’t really been any studies that look at the
enjoynment of a scene from the users point of view, as they are the main target audience for
those products. Therefore, the aim of the study is to find out people's liking about different types
of natural environment scenes. In order to achieve the goal, a quasi-experiment is developed,
in which information about the respondents liking of the scenes, their types and reaction time
is stored. For data analysis descriptive and inferential statistics are used. The results of the study
indicate that there is no correlation between the choices of scene types and the demographic
data of the respondents, but an overall trend could be observed. Making comparison between
different categories, on average the most liked scenes were coasts and rivers, while the least
were fields and desert.

Keywords: natural environment scenes, quasi-experiment, liking, UX.
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IEVADS

Katram cilvékam ikdiena visapkart ir novérojamas dabiskas vides scé€nas — kuras var
ietilpt gan cilvéku veidoti objekti, gan tikai daba raditie objekti. Sadas scénas tiek plasi
izmantotas gan programmatiiras, gan video sp€l€s, jo nodrosina apkartéjas vides uzbuvi. Tie,
kas nosaka So programmattru sekmibu ir tiesi to lietotdji, kuru viedoklis ir protams svarigs un
ir nepiecieSams, lai novértetu dazadus aspektus — lietojamibu, efektivitati, patiku.

Neskatoties uz to, ka dabiskas vides scénas ir biezi sastopamas dazadas programmas,
tomér tas netiek plasi pétitas un analiz€tas no lietotaju skatu punkta, it Tpasi datorzinatnes
nozaré€, lai gan ir neskaitami pétijumi $adu scénu kategorizé$anai izmantojot datorredzi, kas
balstita uz maksliga intelekta tehnologiju — konvolicijas tikliem.

Tadgjadi bakalaura darba uzdevums ir veikt temata izp&ti par sc€énam un ar tam saistito
literatiiru, balstoties no iegiitam teorétiskam zinaSanam, izveleties petamos scénu tipus un
novertésanas kritérijus, izstradat eksperimentu, kura respondents noverté scénu patiku, apkopot
un analiz€ti ieglitos datus — iegiistot viegli saprotamus rezultatus un veikt secinajumus.

Eksperimenta tiek atlasiti septini scénu tipi — mezs, krasts, kalns, okeans, lauks, upe un
tuksnesis, kuru izvéle tiek balstita uz 2009. gada Miseles Grinas (Michelle. R. Greene) un Audes
Olivas (Aude Oliva) raksta — “Nelielais ieskats — dabisko scénu sapraSanas evoliicija” (The
Briefest of Glances — The TimeCourse of Natural Scene Understanding) [21] un 2005. gada L1
Feifejas (Li Fei-Fei) un Pietro Peronas (Pietro Perona) publicéta — “Baiesa hierarhiskais
modelis dabisko scénu kategoriju macisanai” (A Bayesian Hierarchical Model for Learning
Natural Scene Categories) [28]. Scénu estétskuma novértésanas kriterija tiek balstiti uz 2003.
gada Talijas Lavi (Talia Lavie) un Noama Traktinska (Noam Tractinsky) izstradato p&tijumu —
Timekla vietnes uztvertas vizualas estetikas dimensijas novertésana (Assessing dimensions of
percieved visual aesthetics of web sites) [29].

Darba mérkis ir p&tit un analizgt lietotaju sniegto novértéjumu dabiskas vides scénam, lai
varetu uzzinat patiku starp tipiem, rezultata iegiistot kvantitativus datus, kurus varétu izmantot
talaka petnieciba.

Pétijuma tiek izvirzita viena hipotéze — vecumposmi, dzimums, dzimtais regions vai
izglitiba/profesija makslas nozarg nosaka dabiskas vides scénu tipu izvéli.

Darba gaita, lai realiz€tu meérki un parbauditu hipotézi, tiek veidots kvantitativs
kvazieksperiments, kura iegiitie rezultati tiek analizeti ar aprakstoSo un secinoSo statistiku.

Bakalaura darbs sastav no ievada, teorétiska pamata un empiriskas dalas. Ievads sastav
no pétijuma problémas, aktualitates, uzdevum, mérka, hipotézes un darba struktiiras. Pamata

dala ir skatita teoretiska baze, par datorredzi, lietotaja pieredzi un sceénam. Empiriskaja dala ir
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aprakstita pétijuma tehniskie aspekti, metodologija un gaita. Nosléguma tick apkopoti rezultati

un izdariti secinajumi.



1. TEMATA TEORETISKA IZPETE
1.1. Datorredze

Datorredze tiek definéta ka p&tniecibas joma, kuras mérkis ir izstradat tehnikas, kas lautu
datoriem “redz€t” un saprast digitalo atteélu (fotografijas, video) saturu. Datorredzes galvena
probléma (iemacit uztvert atteélus, video materialus) var likties viegla, jo to triviali atrisina
cilveki, pat loti jauni bérni. Neraugoties uz to, ta liela méra paliek ka neatrisinata probléma,
tapeéc ka misdienu zinatné joprojam ir ierobezota sapratnes par biologisko redzi un tas
vispusigam simulacijas iesp&jam, ka ari tadel, ka vizuala uztvere ir salidzino$i Sarezgita
dinamiska un gandriz bezgaligi mainiga fiziska pasaulé [1]. Ta ir parnémusi neskaitami daudz
pratus un ilgst jau vairakus gadu desmitus un neraugoties uz to, cilvécei vél nepiecieSams ilgs
laiks, lai uzbiivétu masinu, kas var saredz&t un saprast vizualos materialus [2].

Cilveki, apkartgjo tris dimensiju pasauli uztver bez acim redzamas piepiiles. Pieméram,
var redzet cik izteikta ir tris-dimensiju uztvere, kad tiek aplikota, vaze kura ir novietoti ziedi
un kura atrodas uz galda. Izmantojot gaismas €nojumu, var novérot, ka katrs zieds tiek izcelts
no ta fona un izmantojot §1s nianses ir iesp&jams noteikt to formu un caurspidigumu. Ka art
skatoties uz grupu portretiem, var viegli saskaitit visus att€la redzamos cilvékus un no sejas
vaibstiem pat uzmingt vinu emocijas [3].

Nepartraukti datorredzes petnieki izstrada matematiskas tehnikas, kas spgj atgiit attélu tris
dimensiju formu un izskatu. Ss izstradatas tehnikas spéj pietickami precizi aptvert atveidotos
tris-dimensiju vides modelus. Pieméram, ir iesp&jams noverot personu, kura parvietojas pa ielu
un aiz kuras atrodas, varétu teikt, sarezgits fons. Tomér, neraugoties uz visiem Siem
panakumiem, sapnis par datoru, kur§ interpreté att€lus tada pasa lIimeni ka divus gadus vecs
bérns joprojam ir neizpildams. Redze ir gruti atveidojama, dalgji tadel, ka ta ir probléma, kura
meés cenSamies atglt kadus nezinamos, nemot veéra nepietickamo informaciju, lai pilniba
precizétu risinajumu. Tapéc tiek izmantoti uz fiziku balstiti un varbatiski modeli, lai atskirtu
potencialos risinajumus [3].

Nakotnes modeli (forward models), kurus izmanto datorredzg, parasti tiek izstradati fizika
(radiometrija, optika un sensoru izstrad€) un datorgrafika. Abas §is nozares modelé to, ka
objekti kustas un animéjas, ka gaisma atstarojas no to virsmam, izklied&jas atmosfera, luzt cauri
kameras objektivam un projic€jas uz plakanas attéla plaknes. Kaut ar1 datorgrafika vél nav
perfekta, ierobeZzota apgabala, pieméram, ikdieniSkas ainas atveidoSana vai dinozauru
animéSanai, realitates iltizija ir nevainojama [3].

Datorredzé cenSas aprakstit pasauli, kuru redzam viena vai vairakos att€los, un

rekonstruét tas ipasibas, pieméram, formu, apgaismojumu un krasu sadalijumu. Cilveki un
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dzivnieki to dara bez piepiiles, kamér datorredzes algoritmi tik biezi pielauj klidas. Cilveki,
Kuri $aja joma nav stradajusi, biezi vien par zemu novérté problémas sarezgitibu. ST nepareiza
izpratne, ka redzei jabuit viegli atdarinamai, aizsakas maksliga intelekta pirmajas dienas, kad
sakotngji tika uzskatits, ka kognitivas (logikas pieradisanas un planosanas) intelekta dalas
butiba ir gratakas neka uztveres komponentes [3].

Pateicoties maksliga intelekta sasniegumiem un inovacijam masinmacisanas un neironu
tiklos, pedgjos gados §1 nozare ir sp&jusi veikt lielus lecienus un dazos uzdevumos, kas saistiti
ar objektu noteikSanu un mark@Sanu, ir sp&usi parspét cilvékus. Viens no galvenajiem
dzingjiem datorredzes attistiba ir generéto datu daudzums, ko péc tam izmanto, lai apmacitu un
padaritu datorredzi labaku [4].

Masdienas datorredze tiek izmantota plaSa realas pasaules programmatiru klasta, ko
izmanto dazadas nozar€s. Viens no tiem ir optiska zimju atpaziSana, ko plasi izmanto
bibliotekas, masinu bojajumu parbaudeé un droSibas izveidg, lai laikus noveérstu sadursmi ar
kadu gajeju. PaSapkalpoSanas kases, kas misdienas ir palikuSas popularas. Medicina,
kriminalistika, filmu industrija un citas nozarés [3].

Ta ir plasa studiju joma, kas var ietvert daudzus specializétus uzdevumus un metodes un
kas izmanto visaptveroSus algoritmus [1].

Kopuma datorredze ir daudznozaru joma, ko plasi varétu nosaukt par maksliga intelekta
un mastnmacisanas apaks nozari, kas var ietvert specializ€tu metozu izmantosanu un vispargjas

macisanas algoritmu izmantoSanu [1].

Maksligais intelekts

\

Masinmacisanas

=

Datorredze

1.1. att. Datorredzes saiknes ar maksligo intelektu un masinmacisanos [1].

Véesture

Kad datorredze pirmo reizi saka darboties 1970. gadu sakuma, to uzskatija par ambiciozu
vizualas uztveres sastavdalu, lai atdarinatu cilvéka intelektu un apgadatu robotus ar sapratigu
uzvedibu. Taja laika dazi no maksliga intelekta un robotikas agrinajiem pionieriem uzskatija,
ka “vizualas ievades” (visual input) problémas atrisinasana buitu viegls solis cela uz sarezgitaku
problému risinasanu, piem&ram, augstaka limena argumentaciju un planosanu [3].
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Ir visparatzits, ka datorredzes aizsacgjs ir Lerijs Roberts (Lary Roberts), kurs sava doktora
disertacija (1960. gados) apsprieda iespgjas iegiit trTs dimensiju geometrisko informaciju no
bloku divu dimensiju perspektivajiem skatiem. Daudzi MIT un citur maksliga intelekta p&tnieki
sekoja §im darbam un pétija datorredzi bloku pasaulé. Vélak pétnieki saprata, ka ir jarisina atteli
no realas pasaules. Tadgjadi loti daudz petijumu bija nepiecieSami ta saucamajos — zema limena
redzes uzdevumos, pieméram, malu noteikSana un segment&sana. Liels pagrieziena punkts bija
ietvars (framework), kuru MIT ierosinaja Deivids Marrs (David Marr) un kur§ izmantoja
augSupejosu (bottom-up) pieeju scénu izpratnei. Zema Iimena att€lu apstrades algoritmi tiek
izmantoti divu dimensiju att€liem, lai ieglitu primaro skici, no kuriem, izmantojot binokularas
atSkiribas, tiek iegiita 2,5 dimensiju sc€nu skice. Visbeidzot, lai ieglitu scénu objektu tris
dimensiju modela att€lojumos, tiek izmantotas augsta limena metodes [5].

1966. gada, pirms Marrs naca klaja ar savu ietvaru, divi maksliga intelekta pionieri
Seimirs Paperts (Seymour Papert) un Marvins Minskis (Marvin Minsky) uzsaka projektu
“Summer Vision”, kas ilga divus méneSus un taja iesaisttjas 10 cilveki, kuru centas izveidot
datorsistému, kas varétu identificét objektus attclos [6]. Musdienas ir saprotams, ka §1 probléma
ir nedaudz sarezgitaka neka liekas [3].

Lai izpilditu uzdevumu, datorprogrammai bija jasp&j noteikt, kuri pikseli piedergja kuram
objektam. Ta ir probléma, kuru viegli atrisina cilvéka redzes sist€ma, kuru darbina muisu plasas
zinasanas par pasauli, bet datoriem, kuru pasaule sastav tikai no cipariem, tas ir griits uzdevums
[6].

ST projekta laika domingjosa maksliga intelekta nozare bija simboliskais maksligais
intelekts (turpmak teksta MI), kas pazistama ar1 ka uz noteikumiem balstits MI — programmgétaji
manuali precizgja noteikumus priekSmetu noteikSanai att€los. Probléma bija ta, ka attelos
redzamie objekti var paradities no dazadiem lenkiem un dazados apgaismojumos, dazados fonu
diapazona vai ari tos dal&ji var slépt citi objekti. Katrs no §iem scenarijiem generé dazadas
pikselu vertibas, un praktiski nav iesp&jams izveidot manualus noteikumus katram no tiem.
Protams, “Summer Vision” projekts netika talu un deva ierobeZotus rezultatus [6].

Datorredzi atSkira no jau eso$am nozarém digitalo att€lu apstradg, tas ka ta velgjas iegt
tris dimensiju pasaules struktiiru no att€liem un to izmantot ka atspériena punktu pilnigai scénu
izpratnei [3].

Agrinie scénu izpratnes méginajumi ietvéra robezu/malu iegliSanu un péc tam objekta tris
dimensiju strukttras deducésanu no divu dimensiju liniju topologiskas strukttiras. Taja laika
tika izstradati vairaki Iiniju mark&sanas algoritmi [3].

Dazus gadus vélak, 1979. gada, japanu zinatnieks Kunihiko Fukusima (Kunihiko

Fukushima) ierosinaja “neokognitronu” (neocognitron) - datorredzes sistému, kuras pamata ir
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neirozinatnes pétijumi, kas veikti cilvéka redzes garoza. Lai arT FukuS$imas “neokognitronam”
neizdevas veikt nekadus sarezgitus vizualos uzdevumus, tas lika pamatus vienam no
vissvarigakajiem notikumiem datorredzes vesturé — konvoluciju neironu tikls (turpmak teksta
KNT), kuru 1980. gada iepazistinaja Fran¢u dator zinatnieks Jans Lekuns (Yan LeCun) [6].

KNT sastav no vairakiem maksligo neironu slaniem, matematiskam komponentém, kas
aptuveni imité to biologisko kopiju darbibu. Kad KNT apstrada attelu, katrs ta slanis no
pikseliem izglist pasas iezimes. Pirmais slanis nosaka pamata lietas, piem&ram, vertikalas un
horizontalas malas. Ejot dzilak neironu tikla, slani uztver sarezgitakas iezimes, ieskaitot stiirus
un formas. Peédejie KNT slani nosaka konkrétas lietas, pieméram, sejas, durvis un automasinas.
KNT izvades slanis nodrosSina skaitlisko vertibu tabulu, kas atspogulo varbiitibu, ka att€la ir
atklats noteikts objekts [6].

2012. gada maksliga intelekta p&tnieki izstradaja “AlexNet” - konvolicijas neironu tiklu,
kas domingja popularaja “ImageNet” att€lu atpaziSanas konkursa. “AlexNet” uzvara paradija,
ka, nemot vera pieaugoso datu un resursu pieejamibu, varbit ir pienacis laiks atceréties KNT.
Pasakums atdzivinaja interesi par KNT un izraisija dzilas macisanas (deep learning) revoliciju,
kas ir masinmacibas nozare, kas ietver daudz slanu maksligo neironu tiklu izmantoSanu.
Pateicoties progresiem konvoliicijas neironu tiklos un dzilajai maciSanai kops ta laika,
datorredze ir strauji augusi [6].

Datorredzes darbiba

Galvenais uzdevums neirozinatné un masinmaciba ir noskaidrot, ka tiesi darbojas cilvéku
smadzenes un ka to var atdarinat ar algoritmiem. Patiesiba ir diezgan maz stradajoSu un
saprotamu smadzenu skaitloSanas teoriju, tadé] neraugoties uz to, ka neironu tikliem bitu
jaimité smadzenu darbiba nav iesp€jams pateikt, vai patiesiba ta biitu jabiit. Tas pats attiecas uz
datorredzi - ta ka nav izprasts, ka smadzenes un acis apstrada att€lus, ir griti pateikt, cik labi
izmantotie algoritmi atdarina cilvéku ieksgjos psihiskos procesus [4].

Noteikta Iimenit datorredze megina atpazit struktiiras (pattern), tadel viens no veidiem, ka
apmacit datoru, ka izprast vizualos datus, ja iesp&jams, ir dot tam neskaitami daudz attelus, ar
mark&umiem un p&c tam paklaut tos dazadam programmatiiras metodém vai algoritmiem, kas
lauj datoram atrast visus elementus, kas attiecas uz Siem mark&jumiem [4].

Daudzas popularas datora redzes programmas ir saistitas ar méginajumiem atpazit lietas
fotografijas; pieméram: [4]

e objektu klasifikacija — plasa objekta kategorija,
e objekta identifikacija — ta tips,
e objekta parbaude — nosaka objekta esamibu,

e objektu noteikSana — atrasanas vieta attéla,
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e Objekta orientiera noteikSana — galvenie aspekti,
e Objekta segmenté$ana — nosaka kuri pikseli pieder objektam,
e 0bjektu atpaziSana — kadi objekti ir fotografija un kur tie atrodas.
Papildus atpazisanai citas analizes metodes ietver: [4]
e video kustibas analize — izmanto datorredzi, lai novértétu video objektu vai pasas
kameras atrumu;
e att€lu segmentacija — algoritmi sadala att€lus vairakas skatu grupas;
e sceénas rekonstrukcija — rada scénas tris dimensiju modeli, kas ievadits caur
atté€liem vai video;
e attelu atjaunoSana — troksnis tiek nonemts no fotoatt€liem, izmantojot filtrus, kuru
pamata ir masinmacisanas.
Jebkuru citu programmu, kas saistita ar pikselu izpratni izmantojot programmatiiru, var

uzskatit par datorredzi [4].
1.2. Lietotaja pieredze (UX)

Starptautiskaja Standartizacijas organizacija (ISO) cilvéku — sisttmu mijiedarbibas
ergonomikas standarta ir defingjusi lietotaja pieredzes (UX) definiciju. No tas izriet, ka UX ir
lietotaja uztvere un reakcija kas izriet no sisteémas, produkta vai pakalpojuma lietoSanas un / vai
paredz&tas izmantoSanas. Tai skaita lietotaju uztvere un reakcija ieklauj to emocijas, uzskatus,
1zveles, priekSstatus, ertibu, izturéSanos un sasniegumus, kas rodas pirms lietoSanas, tas laika
un péc tas. UX izriet no lietotaja iek$&ja un fiziska stavokla, kas izriet no ieprieksgjas pieredzes,
attieksmes, prasmém, sp&jam un personibas un no lietosanas konteksta [7]. Savukart lietotaja
saskarne tiek definéta, ka visi interaktivas sisttmas komponenti (programmatiira vai aparatiira),
kas sniedz informaciju un vadiklas lietotajam, lai ar interaktivo sisttmu veiktu noteiktus
uzdevumus [7].

Termins — lietotaja pieredze pirmo reizi paradijas Dona Normana (Don Norman) gramata
“Ikdienas lietu dizains”, kas tika public€ta 1988. gada. Ta iezim&ja parejas punktu no
iepriek$€ja termina — lietotaja centrétas sisteémas dizains, kas ta vieta, lai fokus€tos uz pasu
sisttmu un saskarnes estétisku, Normans koncentr&jas uz lietotaja vajadzibam [8]. Dons
Normans pats sev bija iedevis titulu — lietotaja pieredzes arhitektu. Ta ka Normans bija cilvéka
datora mijiedarbibas kopienas lideris, $is netradicionalais tituls pievérsa lielaku uzmanibu
terminam [9].

Lietotaja pieredzes definicijas vienpratibas trukuma d€l izraisija neskaidribu par tas
mériSanu un novértéSanas metodém. Vai lietotdja pieredzes novert€jumam ir jaieklauj
lietojamiba, ir jautajums, kas sadala ta kopienu divas dalas. Lietotaja pieredzes pétijumi ir
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kluvusi dihotomiski starp tiem, kas koncentréjas uz hedonisko aspektu, pieméram, vizualo
estetiku, skaistumu, izmantoSanas prieku vai personisko izaugsmi un tie kas fokus€jas uz
pragmatiskam veértibam, piemé&ram, lietojamibu, drosibu vai derigumu [10].

Lidz 1990. gada vidum daudzi tehnologiju uznémumi izmantoja terminu, lai reprezent&tu
apnemsanos un koncentrétos uz augstakas kvalitates cilvéka un datora mijiedarbibu, ka
galveno, kas atSkir ta produktus. Ta ka timeklvietnu tehnologijas uzplaukums 2000. gada
sasniedza kulminaciju, tika publicétas dazadas gramatas, kuru nosaukuma bija ieklauta lietotaju
pieredze, tas fokusgjas gandriz tikai uz timekla dizaina elementiem. 1990. gados, laika kad
lietotaju pieredze auga, ta cieta no neskaidribas divu citu, lidzigu terminu popularitates de] —
lietotaja centréts dizains un pieredzes dizains [9].

Misdienas termins tiek lietots, lai apzimétu jebkadu specifisku cilvéka un dizaina
mijiedarbibu, sakot no digitalas ierices Iidz pardoSanas procesam. lesp&ams dél dabiskas
attistibas un formaliz&S$anas triikkuma, lietotaja pieredzi var definét un biit atbildiga par dazadam
jomam organizaciju vidés. Dazas organizacijas UX pieder pie marketinga; citas pie
informacijas tehnologiju jomas [9].

Pedgjos gados lietotaja pieredze ir parsp&jusi vienkarSu mijiedarbibu ar datorizétam
vidém un tiek izmantota ka kvalifikacijas avots dazadam tieSsaistes un bezsaistes pieredzeém,
sakot no mijiedarbibas ar cilvéku, pieméram, klientu apkalposSanas, ka arl analogiem
produktiem, piemé&ram, automasinas. Miisdienas daudziem uzn€mumiem ir lietotaju pieredzes
komandas un departamenti, un §im terminam ir pieskirta plasaka nozime. Tadgjadi lietotaja
pieredze no cilveka-datora mijiedarbibas ir kluvusi par plasaku klientu apmierinatibas un
konkurences diferenciacijas probléemu, lieckot domat, ka tas ari turpmak bus butisks dizaina un
biznesa jautajums [9].

Lietotaja pieredze un datorredze

Izmantojamiba ir termins, ko defingjusi dazadi autori un dazadi standarti, tacu, lai
klasific€tu literatiira atrodamos uz redzi — balstitas saskarnes izmantojamibas faktorus, darba —
“Lietotaja pieredze, lai uzlabotu uz redzi balstitas saskarnes lietojamibu” (User experience to
improve the usability of a vision-based interface) [11] izmanto tris atribiitus, kas ieklauti ISO
9241-11, starptautiskaja ergonomikas prasibu standarta. Lietojamibas vadlinijas — efektivitate
attiecas uz uzdevuma izpildi; cik precizi un pilnigi lietotajs sasniedza mérkus. Tas ir piepiles
apjoms, kas nepiecieSams, lai sasniegtu efektivitates Iimeni, sasniedzot mérkus. Ta ir saistiba
starp efektivitates Iimeni un resursu patérinu. Apmierinatiba norada uz to, cik erti lietotajs jitas,
lietojot sistemu [11].

Izstradajot interfeisa kustibu, ir svarigi nemt véra divus dazadus aspektus. No vienas

puses, lietojumprogrammas kontekstu un lietotaja prasibas. Un, no otras puses, kustibu tris
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dimensijas: kognitivaja, tehnologiskaja un artikuljoSaja: —Kognitivie aspekti ir saistiti ar to,
cik viegli komandu var iemacities un atsaukt atmina. —Tehnologiskais aspekts attiecas uz
nepiecieSamibu nemt vera tehnikas progresu misdienas un tuvakaja nakotng, izstradajot
komandu kopu kustigai mijiedarbibai, balsoties uz datorredzi. Lai izmantotu Zestus cilvéka —
datora mijiedarbiba, ir japaredz lidzekli, ar kuru palidzibu tos var interpretét dators.
Artikulgjosie aspekti nem veéra to, ka zestiem ir jabiit értiem, lai nodro$inatu, ka tiek pielauts

fiziski saspringts Zests, nemot veéra cilvéka antropometriju [11].
UX un dizains

P&dgjo 50 gadu laika vides psihologijas p&tijumi ir devusi prognozes par cilvéka reakcijas
mehanismu un rezultatiem uz vidi. Empiriskie pétijumi ir atkartoti paradijusi, ka cilveéki dod
prieksroku videi, kura ir daba vai dabas elementi. Daudz kas nav zinams par zalas zonas
specifiskajiem atribatiem, kas rada Sos efektus [12].

Ir veikti pétijumi par vairaku fizisko Ipasibu ietekmi uz izvéli. Viens no tiem nosaka, ka
kombinatoriskas iedarbibas nozime vidg ir svariga un vides scénas ieklauj salidzinosas ipasibas,
kas liek skatitajam pieverst uzmanibu - iesaistiSanas, talak izpétit - informacijas vaksana un
salidzinat. Tiek paredzéts, ka tad, kad visas salidzinosas ipasibas notiek méreniba, skatitajs
uztvers vidi ka skaistaku. ArT citi p&tnieki atbalstija $adus pienémumus, Kuri veica empirisku
darbu par estétisko izvéli vides specifiskam vizualajam tpasibam [12].

Saja pasa pétijuma atziméja, ka cilveki dabas stimulus uztver ka vizualus masivus vairak
neka atseviskus objektus un, ka tos loti saista informacija, kas ietver liekus elementus, elementu
grupas, viendabigas struktiras veidotus modelus un 1paSibas, kas pieskir nepartrauktibu
atdalitiem vai at$kirigiem elementiem. Gestalta (Gestalt) teorija paredz, ka visas strukturalas /
organizatoriskas 1pasibas ietekmé estétisko izveli. Alejas koki nodroSina galvenas redzamibas
linijas, virzot aci uz izvéleto fokusa punktu, biezi vien uz skatu (ko nosaka debesis, horizonta
Iinija un zeme arpus tas), perspektivu, kas paveras bezgaliba. Ir zinams, ka §1s bieZi atkartotas
formas saturs un struktiira ir saistoSa un pat neparasta, atkariba no izvéleta fokusa punkta
(pieméram, debestm) [12].

Maksliga intelekta un uz cilvéku orient€tas maSinmacisanas laikmeta ir svarigi saprast
lietotaju vajadzibas un izturéSanos. Tas ir it Ipasi svarigi UX nozar€. Lai raditu darbu, kas labak
atbilst lietotajam vajadzibam, ir svarigi izprast dazus psihologiskos pamatprincipus, ka,
pieméram, gestalta teoriju, kura ir nodaliti vairaki likumi, kurus var izmantot UX dizaina [13].

Tuvuma likums nosaka — kad objekti atrodas tuvu viens otram, tos médz uztvert kopa
viena grupa, tie liekas vairak saistiti viens ar otru [13] [14]. Ja izmanto skaidru struktiiru un

vizualo hierarhiju, lietotajus mazak uzladg ierobezots kogniciju resurss, tapec tie var atri atpazit
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un reagét [13]. So principu ari var sastapt dabiskas vides scénas, pieméram, apliikojot attglu

1.2., redzams nodalijums starp kokiem, kuri atrodas viena un otra krasta.

1.2. att. Scéna kura izpauzas tuvuma likums [15].

Lidzibas likums nosaka, ka elementus me&dz uztvert grupas, ja tie ir 1idzigi viens otram,
cilveki tas sagrupé un ari doma, ka tam ir tada pati funkcija [13] [14]. Tas ari nozimg, ja ir
elementi ar vienadu funkcionalitati, nozimi un hierarhijas Iimeni, tiem vajadz€tu bt vizuali
saderigiem. L1dzigas situacijas butu japieprasa konsekventa darbibu seciba: visa biitu jaizmanto
identiska terminologija, vienotas krasas, izkartojumi, fonti u.t.t. [13]. Piem&ram, attéla 1.3.

veidojas iliizija ka koki tiek sadaliti divas grupas, tie kuri ir apénoti un tie kuri ir aizgaismoti.

1.3. att. Scéna kura izpauzas Iidzibas likums [15].
Kopiga regiona princips nosaka, ka elementus médz uztvert grupas, ja tie sadalas
apgabalos ar skaidri noteiktu robezu. Tad, kad objekti atrodas taja pasa slégtaja regiona, tos
uztver ka sagrupétus [13] [14]. Piemérs Sis likums ir redzams attéla 1.4., putni, kas pac€lusies

debests tiek uztverti, ka kopigs regions.
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1.4. att. Scéna kura izpauzas kopiga regiona likums [16].

Fokusa punkta princips nosaka, ka tas, kas vizuali izcelas, pirmais piesaista verotaja
uzmanibu. Elements, kas tiek izcelts vairak neka apkartgjais, vispirms piesaista lietotaja
uzmanibu, tapat ka attela 1.5., kura vispirms pamana sarkanos auglus. Saskarn€s $ads fokusa
punkts tiek izmantots pogas, lai lietotajs tas varetu atrak saskatit un izdarit nepiecieSamo

darbibu [14].

1.5. att. Scéna kura izpauzas kopiga regiona likums [17].
Nepartrauktibas likums nosaka, ka elementi, kas izvietoti uz linijas vai liknes, tiek
uztverti ka savstarpéji saistiti vairak neka elementi, kas neatrodas uz linijas vai liknes [14]. Tas
ir noverojams arT att€la 1.6. kura ir redzami zales stiebri, kas atspid uz tidens virsmas. No pirma

acu uzmetiena var likties, ka Sie stiebri ir savienoti ar tiem kas atspid Gideni.
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1.6. att. Scéna kura izpauzas nepartrauktibas likums [15].

Noslégsanas likums nosaka, ka, saskaroties ar sarezgitu elementu ar triikstoSu dalu vai ar
partraukumu, cilvéki meklé nepartrauktu, vienmerigu modeli. Citiem vardiem sakot, tiek
aizpilditas nepilnibas [13]. Sis stavoklis darbojas atmina un sarezgits objekts tick parveidots
par viegli saprotamu. Sads princips ir novérojams attéla 1.7., kura lapas ir nedaudz paslépusas,

bet kopuma ir viegli identificét att€loto objektu [14].

1.7. att. Scéna Kura izpauZas noslégtibas likums [17].
Figtiras fona likums nosaka, ka cilvéki instinktivi uztver objektus ka tos, kas atrodas
prieksplana vai fona. Elementi tiek uztverti vai nu ka figtiras (atseviski fokusa elementi), vai

ar1 ka zeme (fons vai ainava, uz kura balstas figtras) [13]. Attéla 1.8. ir redzams $ads princips,

kura uzreiz var noskirt lauvas no apkartéja fona.

1.8. att. Scéna kura izpauzas figiiras fona likums [18].
Izmantojot Sos gestalta principus, ir iesp&jams padarit dabiskas vides scénas lietotajam
vieglak uztveramas, vai radit lielaku patiku pret tam.
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1.3. Scénas

Sceénu uztvere ir vides vizuala uztvere, ko novérotajs apliiko noteikta laika. Ta ietver ne
tikai atsevisku objektu uztveri, bet ari tadas lietas ka to relativo atraSanas vietu un gaidas par
to, kadi cita veida objekti var&tu biit sastopami. Nemot véra, ka scénu uztvere ir viegla, vairums
noverotaju, to varétu uztvert, ka viegli saprotamsu Tomer nepiecieSamais pieptlu daudzums ko
sagada process biezi vien ir maz saistits ar ta sarezgitibu. Patiesiba scénu uztvere ir loti sarezgita
darbiba un jebkurai tas atskaitei ir jarisina vairaki sarezgiti jautajumi [19].

Vides nozimes izpratne ir svariga, jo ta var atvieglot sekojosu uzvedibu izvéli, piem&ram,
darbibu (tuvoties krustojumam), mekléSanu (pasreizg€jo laiku var atrast, skatoties pulksten),
relativo vietu secinasanu (universitate ir 10 mintsu attaluma virziena uz dienvidiem) utt. Scé€nu
kategorijas visizpétitakais jédziens ir butiba (gist), sakotn&jas scénas att€lojums, ko var iegiit
neilgi skatoties [20].

Lai izprastu att€la batibu (gist), proti, ta semantisko t€mu (pieméram, dzims$anas dienas
svinibas), biezi vien pietiek ar tipiskas sc€nas fiksaciju no 275 Iidz 300 ms. Ir nepiecieSams
nedaudz vairak laika, lai atpazitu mazus objektus scéna vai zinotu par to atraSanas vietam un
telpiskajam attiecibam. Ir ari pieradijumi, ka novérotaji var veikt sarezgitu scénas analizi péc
tam, kad tas tiek paraditas saméra maza laika bridi. Izmantojot $adu isu laiku, novérotaji var
noteikt, cik patikama ir sc€na Vvai ta satur dabu vai apdzivotu vietu, var ari noteikt pamata vai
augstakas kartas scénas kategorijas, vai noteikt liela objekta klatbiitni [21].

Dabiskas vides scénas tiek biezi izmantotas ka vizualais stimuls dazados pétijumos, kuros
ar magné&tiskas rezonanses attéliem novéro dalibnieku emocijas un to reakcijas [22]. Kaplans
(Kaplan) ir pétijis uzmanibas atjaunoSanas teoriju, kura ir minétas Cetras paSibas no ka ir
jasastav $adam atjaunojosam vidém: apbrina (fascination), prombiitnes sajlitas, apjoms un
saderiba. Visas §is TpaSibas ir atkarigas no mijiedarbibas starp vietu un noveérotaju. Apbrina
nozimé sava veida piespiedu uzmanibu, tada kura neprasa mentalas piepiiles un kuru piesaista
stimuli ar apbrinas vértam ipasibam. Par€jas ipasibas ir sasniedzamas izmantojot ari iztéli [23].

P&éc Kaplana darba Pérsles (Purcell), vides pieredzg pielietoja izvéles (preference) un cita
veida emocionalas pieredzes modelus, kas izstradati kognitivaja psihologija. Sis modelis ir
atkarigs no attiecibam starp scénas fiziskajiem atriblitiem un psihologisko reprezentaciju vai
shému, kas izstradata paSsaprotama uzzinas procesa, kura pamata ir ilglaiciga paklauSana vide
esosajam likumsakaribam. Saja modeli emocionala pieredze ir atkariga no atikiribam vai
neatbilsttbam starp konkr&to piem&ru un attiecigo shému, emocijas veids un intensitate ir

atkariga no atskiribas lieluma [24].
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Scénas nav tikai pieredzetas attieciba uz attélota scénas tipa. Katru scénu var redzet ari
péc tas funkcijam: ko individs taja var€tu darit, vai darbibas, kas parasti biitu saistitas ar scénas
tipu [24].

Kaut arT dabisko scénu saprasanas petijumos ir 1pasi augsts snieguma limenis, tas dal&ji
var biit atkarigs no atminas. Lai arT daudzi dabisko scénu izpratnes pétijumi ir vérsti uz pamata
Iimena kategorizéSanu vai objektu identificéSanu, realas pasaules SCEnas satur daudz
strukturalas un funkcionalas informacijas, kuras uztveres pieejamibas laika gaita vél nav
noteiktas. Telpiska izkartojuma pasibas, pieméram, vides vid&jais dzilums un atvértiba ari
ietekmé tas pieejamibu. Daziem dabiskas vides materialiem ir augsta nepastaviba, tapéc scéna
mainas loti strauji no viena acu uzmetiena (pieméram, tidens, kas gazas pari idenskritumam),
turpreti citam virsmam (piem&ram, klints) ir maza nepastaviba — mainas galvenokart
geologiskaja laika. Lidzigi virsmu biitiskas ipasibas, ka arT atmosferisku elementu (piemé&ram,
tdens, v&jS) mijiedarbiba pieskir vietai 1pasu fizisku temperatiiru, vél viena dabiskas vides
globala 1pasiba, kas sp&cigi ietekmé noverotaju uzvedibu. Visas §is pasibas (un vél vairak)
apvienojas, veidojot izpratni par scénu, ciktal personas atpazisana ir atkariga no vina dzimuma,
rases un sejas izteiksmém, tik pat objektu atpaziSana ir atkariga no ta formas, materiala un
novietojuma [21].

Redlaja pasaulé objektiem ir tendence mainities lidzi ar citiem objektiem un vidi,
nodroSinot bagatigu kontekstualu asociaciju kolekciju, ko var€tu izmantot vizuala sist€ma.
Liels literatiiras klasts par vizualo kogniciju, datorredzi un kognitivo neirozinatni ir paradijis,
ka kontekstuala informacija ietekmé objektu mekleSanas un atpaziSanas efektivitati. Pastav
vispargja saskanotiba, ka objekti, kas paradas nemainiga vai pazistama fona, tiek atklati
precizak un apstradati atrak neka objekti, kas paradas mainiga aina. Daudzu realas pasaules
scénu struktiiru regulé stingri (configural) noteikumi, kas ir lidzigi tiem, kas attiecas uz
konkr&tu objektu [25].

Konkréta objekta klatbiitne ierobezo tuvéjo objektu identitati un atrasanas vietu, un So
pasibu, iesp€jams, izmanto vizuala sistéma. Kontekstuala ietekme uz objekta atpaziSanu kliist
acimredzama, ja viet§jas pazimes ir nepietieckamas, jo objekts ir mazs, nepamanams vai
nomaskéts [25].

Datorredz€ visbiezak izmantota pieeja objektu norobezosanai attélos ir “loga” (window)
virzisana par visam att€la vietam un mérogiem un katra loga klasifikacija — satur konkréto
objektu vai fonu. ST pieeja ir veiksmigi izmantota, lai noteiktu objektus, pieméram, sejas,
automasinas un gajéjus. Tomer kontekstualo informaciju var izmantot kopa ar vietéjam (local)
pieejam, lai uzlabotu veiktsp&ju, efektivitati un toleranci pret att€la pasliktinaSanos. Nesenie

datorredzes darbi ir paradijusi, ka realas pasaules sc€nu identitati var izsecinat no apkopotas
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statistikas par zema limena funkcijam un ir uzsveérts cik nozimigas globalas scénas ir ka
kontekstualas informacijas avots. Sadu globalo attelu reprezentacija tika izstradata scénas
atpaziSanas ietvaros (pieméram, klasific§jot att€lu ka pludmales ainu, ielu). Globala attéla
reprezentacijas galvena iezime ir ta, ka scéna tiek att€lota kopuma, nevis sadalita tas
veidojosajos objektos. Sadi modeli atbilst modernakajiem scénu atpazianas un uz konteksta

balstita objektu atpaziSanas risinajumiem [25].
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2. PETIJUMA APRAKSTS
2.1. Tehnologiskais ietvars

Lai iegiitu vertigus datus petijjuma pamata tiek izmantots eksperiments — precizak butu —
kvazieksperiments. PaSa pétijuma izstrade notika izmantojot JsPsych, kas ir Javascript
biblioteka — eksperimentiem, kas domati uzvedibas novéroSanai un kuru izmanto timekla
parlikprogramma. ST biblioteka nodrosina elastigu ietvaru (framework) plasa spektra
laboratorijai lidzigu eksperimentu izveidosanai, kurus var pildit tieSsaiste [26].

Lai izmantotu jsPsych, tada ka laika skalas (timeline) veida ir jasniedz eksperimenta
apraksts. jsPsych parvalda tadas lictas ka, pieméram, nakama procesa noteikSana, datu
glabasana un randomizaciju. jsSPsych izmanto spraudnus, lai definétu, kas jadara katra laika
skalas punkta. Spraudni ir gatavas veidnes vienkarSiem eksperimentaliem uzdevumiem,
pieméram, lai paraditu instrukcijas vai paraditu stimulu un apkopotu tastatiiras atbildes.
Spraudni ir loti elastigi, lai atbalstitu visdazadakos eksperimentus [26].

Lai gan loti biezi izmantots riks $adu eksperimentu veidoSanai ir PSychoPy bibliotéka,
tomér tas pateré vairak datora resursu — tadgjadi diezgan liela méra apgriitina eksperimentu
izstradi, ja tiek izmantots ne jaunako tehnologiju dators. jsPsych ir &rta bibliotéka, kura
nepiecieSamibas gadijuma var izveidot ar1 jaunu spraudni ar Javascript un HTML zinasanam.
Lai varétu izstradat eksperimentu ir jalejupieladé jsPych bibliotéka un japievieno projektam
galvenaja HTML datn€ kopa ar nepiecieSamiem spraudniem.

Svarigs eksperimenta process ir ta nogadaSana respondentiem. Lai to panaktu darba tika
izmantota timeklvietne Pavlovia.org — vieta kur plasa spektra uzvedibas zinatnu pétnieku
kopiena var vadit, dalities un izp&tit eksperimentus tieSsaisté. Lai gan originali ta tika izmantot,
ka glabatuve un uzsakSanas platforma PsychoPy eksperimentiem, ta atvérta arhitektira dod
ies€ju atbalstit arT citus atvérta pirmkoda avotus, pieméram jsPsych un lab.js [27].

Ka jau tika minéts Pavlovia.org nodroSina glabatuvi — tas nozimg, ka katram
izstradatajam eksperimentam ir attiecigi GitLab projekts kur§ glabajas ta repozitorija. So visu
eksperimentu bija iesp&jams izstrada izmantojot GitLab koda izstrades riku, kur jaunakas koda
izmainas vargja uzreiz redz&t Pavlovia.org platforma.

Izstradajot eksperimentu, tika nemts véra, ka respondents to varétu pildit vai nu uz

viedtalruna vai uz datora, tadél, ta gaita tika ieveroti reaggjosas timekla vietnes dizaina principi.
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2.2. Petijuma kopéjais dizains

Pétijuma izveidei vispirms tika apzinati sc€nu kategoriju tipi un iesp&jamie vizuala
dizaina novertdjumu kriteriji. Dabiskas vides scénu tipi tika izveleti balstoties uz jau
izstradatiem pétijumiem. Viens no tiem ir 2009. gada Psihologiskas Zinatnes asociacijas
zurnala — Psihologiska zinatne (Psychological science) iepazistinatais pétijums — Nelielais
ieskats — dabisko scénu saprasanas evoliicija (The Briefest of Glances — The TimeCourse of
Natural Scene Understanding), kuru izstradaja Misele Grina (Michelle. R. Greene) un Aude
Oliva (Aude Oliva) [21]. Saja pétijuma tika izmantotas septinas dabiskas vides scénas —
tuksnesis, lauks, mezs, ezers, kalns, okeans un upe. Otrs darbs ir 2005. gada publicétais — Baiesa
hierarhiskais modelis dabisko scénu kategoriju macisanai (A Bayesian Hierarchical Model for
Learning Natural Scene Categories), kuru izstradaja L1 Feifeja (Li Fei-Fei) un Pietro Perona
(Pietro Perona) [28]. Darba tika skatitas dazada veida dabiskas vides scénas, kuras arT ieklava
ieksStelpas un artelpas — cilvéku veidotus objektus. Kopa tika izmantotas trispadsmit scénu
kategorijas — gulamistaba, dzivojama istaba, liclcel$, augstceltnes, piepilséta, krasts, virtuve,
ofiss, pilséta, icla, mezs, kalns, lauki / nomale.

Lai novértétu vizualo scénas patiku, tika atlasiti, kritériji, kuri balstas uz 2003. gada
Talijas Lavi (Talia Lavie) un Noama Traktinska (Noam Tractinsky) izstradato pétjjumu —
Timekla vietnes uztvertas vizualas estétikas dimensijas novértésana (Assessing dimensions of
percieved visual aesthetics of web sites) [29]. Kura tika izmantoti gan estétiski novérté$anas
principi, gan uz efektivitati, lietojamibu un citiem krit€rijiem balstiti novertgjumi. Ta ka
bakalaura darba tiek skatita scé€nu vizuala patika, tad tika atlasiti 5 krit€riji no ttimeklu vietnu
estetiska novertejuma. Lai gan petijuma tika minéti divdesmit pieci kritériji, daudzi no tiem bija

diezgan lidzigi vai arT nebija izmantojami dabiskas vides scénas raksturoSanai.
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SaistoSo publikaciju analize Eksperimenta izveidi

A
\ 4
Tipu un kategoriju izvéle, Respondentu vakSana
balstoties uz pétijjumiem

\ 4

Tipu un kategoriju izvéle legito datu analize
l 4
Scénu attélu ievakSana un Rezulati un secinajumi
apstrade

2. 1. att. Petijjuma komponentes sakartotas laika plismas diagramma

Attela 2.1. ir izveidota blokshéma, kura var redzet, kadas secigas darbibas tika izdaritas,
lai veiktu p&tijumu. Sis darbibas tick pieminétas p&tijuma, bet ka uzskates materials var noderét.

Galvenais darba mérkis ir noskaidrot cilvéku patiku pret dazadam dabiskas vides scénam,
gan scénu tipa ietvaros, gan salidzinot dazadus tipus. Ka ar1 viens no mérkiem ir So patiku
salidzinat ieklaujot dazadus neatkarigos faktorus — dzimums, vecums, dzimtais regions un vai
ir izglitiba/profesija makslas joma. Uz Siem mérkiem arT balstas izvirzita hipoteze.

Lai varétu sasniegt mérki, tika izveidots eksperiments kas sastavéja no tris dalam:

e divu scénu salidzinaSana sava starpa (respondentam ir javeic izvéle, kura no abam
tam labak patik) — aptuveni 20 reizes ir jasalidzina sc€nas no viena tipa (kopa 110
reizes) un péc tam tiek salidzinatas scénas starp dazadiem tipiem (42 reizes);

e o katra tipa janoverté divas scénas, peéc izveidotiem kriterijiem, kas balstas uz
vizualo patiku;

e demografisko datu ieguve — vecums, dzimums, dzimtais regions, hobiji / intereses
un jautajums par to vai respondents ir saistits ar makslas nozari.

Saja darba tika izvéletas kopa septinas scénu kategorijas, kuras tika balstitas uz diviem
augstak minétiem petijumiem. Par dabiskas vides scénam viedokli ir daZzadi —tajas vai nu ietilpst
cilveku veidoti objekti vai né. Saja darba tika apskatitas tadas scénas, kuras neraksturo cilvéku
veidoti objekti, ka pieméram, pilséta, iela. Tadel vienigas scénas kuras parklajas abos darbos ir
tuksnesis, lauks, mezs, ezers, kalns, okeans, upe un krasts, nomale. No Siem tika izvéletas
septinas kategorijas, kas ir tuksnesis, lauks, meZs, kalns, okeans, upe un krasts. Tas ir tadel, ka

septinas kategorijas jau ta ir pietickami daudz un nomal€ var ietilpt katra no §1m kategorijam,

24



ka ar, ta ka ir apskatiti jau tris tidens avoti, tika viens nonemts nost. Att€la 2.2. ir viens piemers

no katra scénu tipa.

2. 2. att. Septinas scénu kategorijas sakot no augsas pa kreisi — meZs, krasts, upe, tuksnesis,
kalns, lauks un okeans (SUN397 datubaze) [30].

Kopa pétijuma tika ieklauti 250 scénu attéli:

e mezs, lauks, krasts, kalni un tuksnesis, pa Cetrdesmit att€liem,

25



e Uupe — trisdesmit atteli,
e okeans — divdesmit atteli.

Sads skaits tika izvélets, ta dél, ka bija sarezgiti iegiit vairak attlus ar pietickami labu
kvalitati. Visi izmantotie attéli tika iegtiti no SUN — plasa scé€nu atpaziSanas datu baze, kas satur
899 kategorijas un 130 519 attélus [30]. ST datubaze tika izstradata p&tijuma ietvaros, kura autori
ir Siao (J. Xiao), Hais (J. Hays), Ehingers (K. Ehinger), Oliva un Toralba (A. Torralba) un tika
publicéts datorredzes un struktiiru (pattern) atpaziSanas IEEE konferencé (IEEE Conference on
Computer Vision and Pattern Recognition). Ta projekta meérkis ir sniegt pé&tniekiem,
datorredzes, cilvéka uztveres, kognicijas un neirozinatnes, masinmacibas un datu izraces,
datorgrafikas un robotikas, visaptveroSu anotétu attélu kolekciju, kas aptver loti dazadas vides
scénas, vietas un objektus tajas. Att€li taja tika savakti izmantojos tieSsaistes attélu
meklétajprogrammas, meklgjot katru konkréto scénu [30]. Saja darba konkréti tiek izmanto
SUN397, kura ietilpst 397 scénu kategorijas.

Lai gan atteli tika iegfiti no SUN datubazes, dazam no kategorijam to skaits bija
salidzinos8i mazs un to kvalitate vargja biit parak slikta, lai izmantotu eksperimentam. Ar vienu
no problémam ar kuram bija jasaskaras eksperimenta izveidg, bija att€lu korekcija, ta lai tiem
butu vienadas dimensijas. Katru no iegiitajiem att€liem nacas samazinat un apgriezt, pec
noteiktam dimensijam (1024x768). Tomé&r otru problemu sagadaja pasu att€lu ielade
eksperimenta, ta ka tie kopa ir 250 aiznemtas vietas daudzums bija 80MB, kas katram
respondentam atverot eksperimentu un pirms pirma uzdevuma uzsaksanas lejupieladg ta ierices
keSatmina. Secinajums — tas aiznem parak daudz laika, tadel, katrs att€ls vel tika saspiests
(vizuali netika zaud@ta ta kvalitate), tad€jadi aiznemot kopa 40MB, kas arT aiznem saméra ilgu
laiku, lai lejupieladétu, atkariba no interneta atruma.

Pirmaja eksperimenta dala tika izmantoti visi Sie att€li un respondentam bija javeic izvéle
152 reizes (kas ieklauj salidzinajumu kategoriju starpa — 110 reizes un vienas kategorijas
ietvaros — 42 reizes). Visi Sie scénu pari tika kartoti nejausa seciba — katram pilditajam, ta ir
citadaka. Dati kas tika saglabati bija izv€leta scéna un reakcijas laiks — cik ilgs laiks pagaja to

izvelei. Attela 2.3. ir redzams §Ts dalas ekran uznémums viedtalruna versija.
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Ladzu, izvélieties attélu, kas Jums
labak patik!
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2.3. att. Pirma eksperimenta dalas veidlapa — viedtalruna ekrana.

Otraja eksperimenta dala bija kopa janoverte cetrpadsmit scénu attéli, dazadas kategorijas
un tiek izmantota modificéta Likerta skala ar robezam no 1 — 7 (1 ir zems un 7 ir augsts
vertgjums). Ka jau augstak tika min&ts kategorijas tika izv€l&tas balstoties uz jau esosu petijumu
un tas ir sekojosas: radoss, estétisks / skaists, intrig€joss, aizraujoss, baudams / patikams. Tika
izveleti tiesi Sie kriteriji tade] ka tie atbilst par vizualo patiku, kuru var lieliski iegtit no vertétaja.
Skala tika izmantots pietiekami liels nepara skaitlis, lai biitu arT tads viduspunkts, kas varétu

apzimét neitralitati. Attela 2.4. ir redzams §is dalas ekrana uznémums.
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Ladzu, atziméjiet katrai jpasibai atbilsoso novértéjumu!

1-zems... 7 - augsts

Radoss °
i 2 3 4 5 6 7
Estétisks / Skaists o
1 2 3 4 5 6 7
Intrigéjoss °
1 2 3 4 5 6 7
Aizraujoss o
1 2 3 4 5 6 7
Baudams / Patikams (o)
1 2 3 4 5 6 7

2.4. att. Otra eksperimenta dalas veidlapa — datora ekrana.

Tresa eksperimenta ir domata, lai no iegiitajiem datiem var€tu veikt kadus secinajumus
par generalkopu. Tika prasits ievadit savu dzimumu, vecumu, dzimto regionu (Riga, Pieriga,
Kurzeme, Vidzeme, Zemgale, Latgale un Cits), hobiju un intereses (saraksts tika iegiits no
facebook izmantotajiem, kuri ir domati marketinga vajadzibam) (lai gan datu apstradg, $o sadalu
nacas iznemt lauka, jo parak liela datu apstrade butu javeic). Svarigi bija arl uzzinat vai
respondents ir saistits ar makslas nozare, jo analiz&jot datus var€tu biit interesanti rezultati.

Attela 2.5. ir redzams tresas eksperimenta dalas veidlapa.
|

LUdzu, aizpildiet datus par sevi!

Dzimums Vecums Dzimtais regions

Sieviete v 21 v Riga v

Intereses (Atziméjiet vienu vai vairdkas)

Arhitektlira, Dizains A

Vai JUs esat ieguvis izglitibu madkslas nozaré, jeb arl darbs saistits ar to
(grafiskais dizains, UI/UX, arhitektdra...)?

Pabeigt

2.5. att. Eksperimenta demografisko datu veidlapa — datora ekrana.
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Pabeidzot So treSo dalu respondenta dati tiek saglabati CSV (ar komatu atdalitas vertibas)
faila formata un saglabati GitLab projekta kratuve. Japiemin, ka jsPsych biblioteka spraudnu
skaits ir ierobezots, tadgjadi eksperimenta gaitd nacas izstradat jaunu spraudni, kas lauj uz
ekrana paradit divus att€lus un saglabat lietotaja izv€l€to un reakcijas laiku. Tapat citi

izmantotie spraudni nestradaja atbilstosi vélmém tadel nacas tos gan pamainit gan salabot.
2.3. Pétijjuma metodes

Lai var&tu sasniegt mérki un noteikt cilvéku patiku pret dazadam dabiskas vides scénam,
tika izmantota eksperimenta metode (konkrétak kvazi-eksperiments). Eksperimentalas
metodes, kuras ieklauj ari kvazi-eksperimentu izmanto hipotézu parbaudei, kuras mégina
noskaidrot c€lonsakaribas starp neatkarigajiem un atkarigajiem mainigajiem [31].

Kvazi-eksperiments at$kiras no parasta eksperimenta ar to, ka tas neieklauj nejausibas
principus — katram respondentam nav péc nejausibas iedoti uzdevumi. To izmanto, kad nav
iesp&jams izmantot ekvivalentas grupas (izlase), ka ar1 nav iesp&jams manipul@t ar neatkarigu
mainigo vértibu. Sads gadijums var notikt, kad neatkarigais mainigais ir respondenta mainigais
(vecums, hobiji u.c.) [32].

Pétijuma tika nodaliti neatkarigie un atkarigie mainigie. Neatkarigie ir respondenta
demografiskie dati — dzimums, vecums, dzimtais regions, saistiba ar makslu un atkarigie ir —
dabiskas vides scénu tipu patika. Sekojosi tiek izmantots kvantitativs kvazi-eksperiments jo
neatkarigie mainigie ir subjekta mainigie. Tiek izmantots arT iek§grupas dizains — visi m&rfjumi
veikti vieniem un tiem pasiem respondentiem [32]. P&tijjuma izlase tiek veikta p&c pieejamibas
principa — tiek atlasiti respondenti kas ir ieklauti pazinu loka. Stimuli kadi tika izvel&ti ir scénu
atteli, kuri respondentam paradas nejausa seciba, kas vajadzigs, lai izslégtu faktorus kuri var
ietekmét izveli. Lai veiktu papildus noveérojumus tiek skatits reakcijas laiks kuru izraisa vizualo
stimulu reaggSanas laiks. Modificéta Likerta skala par stimulu arT tiek izvEél&ts scénas attéls,
kur§ respondentam ir janovérte. Sadi stimuli tiek izmantoti, lai iegiitu datus par patiku pret
dazadam scénam.

Petijums notika attalinati — katram respondentam tika nosiitita vietnes adrese, kura atradas
eksperiments. Ta gaita tika ieveroti &tikas principi. Respondenti tika iepazistinati ar
eksperimenta mérki un tika doti uzdevumu noradijumi katra lapa.

Lai varétu izmantot kadu statistikas metodi datu analizeSanai, tie no sakuma tika
parveidoti korekta forma — vecumi sadaliti pa grupam, ka art visu datu vertibu parvérSana par
skaitliskam vértibam, kur demografiskie dati atbilst nominalajam sadalfjumam, modificéta
likerta skala — ordinalam (izmanto, lai noteiktu izvéles secibu, piemérots Likerta skalai) un

scénu patikas skaits starp tipiem — skalaram (atSkiras no ordinala ar to, ka tiek skatita videja
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atSkiriba starp paréjam vértibam skala, piem&ram, laiks, vecums). Datu analizei tika izmantotas
programmas IBM SPSS un Excel. Ta ka SPSS sagaida datus specifiska forma ar
programmésanas valodu python tie tika parveidoti.

Izmantotas statistikas metodes ir gan apraksto$a, gan secino$a. Aprakstosa statistika tiek
skatiti dazadi atribiiti par iegttajiem datiem — vid&jie raditaji, standart novirzes. Secinosie dati
tiek izmantot, lai novérotu korelaciju starp atkarigajiem un neatkarigajiem mainigajiem. Tiek
izmantotas tadas metodes ka Eta kvadrata noteikSana, kas pasaka cik cie$i ietekmé neatkarigais

mainigais, atkarigo, ka ari to izmanto ANOVA testos, ka arT regresijul.
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3. REZULTATI

P&tijuma tika izvirzita hipoteze, kura tiek parbaudita uz eksperimenta iegiitajiem datiem.
Izmantojot 88 respondentu atbildes tiek analiz&ta to patika pret dabiskas vides scénam un to
tipiem.

3.1. Rezultatu analize

P&tijums sastavéja no tris dalam — scénu paru izvéles, modificetas Likerta skalas un
demografiskajiem datiem. Kopuma to pildija 88 respondenti, kuri tika izveleti balsoties uz
pieejamibas principu. Balstoties uz demografiskajiem datiem, respondenti tika sadaliti pa
dazadam grupam. To iedalijums bija p&c — vecuma, dzimuma, dzimta regiona un vai ir saistiba

ar makslu. Zemak att€los 3.1. — 3.2. tiek uzskaitits cilveéku skaits Sajas grupas.

m Sievietes ® Viriesi

3.1. att. Dzimuma sadalijums

Ir noteikti redzams lielaks sievieSu ipatsvars, kas nozimé, ka dati nav normalsadaliti

(normal-distributed).

mlidz 24 = 25-34 m35-54 w55+

3.2. att. Vecuma sadalijums
Saja attéla var novérot, ka sadalfjums ir vienmérigs, vislielakais Tpatsvars ir vecumgrupai

25-34 un mazakais 55+.

31



e

m Riga m® Pieriga mVidzeme Kurzeme mZemgale m Latgale Cits

3.3. att. Dzimta regiona sadalijums

Ar1 8aja attela nav normalsadalijums, izteikti vairak ir respondenti no Rigas.

m|r ® Nav

3.4. att. Vai ir makslas izglitiba/strada nozaré — sadalijums

ArT Seit nav noveérojams vienmerigs sadalfjums.

Augstak mingtas ir visas Cetras kategorijas kadas iedala respondentus un starp kuram tiek
mekl&tas korelacijas ar pargjiem iegtitajiem datiem.

Scénu analize — pirmais uzdevums

Dabiskas vides scénu izveles uzdevums tika sadalits divas dalas — pirma, kura noverté
patiku skatoties uz vienas sc€nas tipa pariem, otra dala — starp dazadiem tipiem. Abos
uzdevumos tika saglabats ar1 reakcijas laiks, kas var liecinat par dazadiem faktoriem.

ST uzdevuma dati tika glabati ka binari skaitli: 0 — izvélas pirmo scénu, 1 — otro scénu.
Rezultata no tiem ir iesp&jams izgiit grafiku, kas norada katras grupas tendences izvele.

Kopuma ir doti 110 scénu pari, starp kuriem ir visi kategoriju tipi.
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3.5. att. Izlases izvéles tendences

Attela 3.5 ir att€lotas kadas izv€les kopa veica visi respondenti, taja ir novérojams, kuras
scénas ir acim redzami vairak patikuSas un kuras ir vienlidzigi. No medianas uz aug$u ir
redzamas pirmas scénas izvéles, bet uz leju — otras. Vislielaka nobide ir izvele kura 82 no 88

respondentiem labak patika pirma scéna.

3.6. att. Pa kreisi — scéna, kuru izvelgjas 82 respondenti, pa kreisi — 6

Attela 3.6. tiek paraditas abas §1s sc€nas. Vid&ji So paru izvele respondenti veltija 3,06
sekundes, kopg€jais vidgjais laiks kads tiek pavadits izveloties kadu no pariem ir 3,15 sekundes.
Tas norada, ka izvele notika atrak neka parasti.

Otrs noverojums grafa ir starp pariem, kuri tika izveéleti vienadi daudz reizu.

3.7. att. Abas scénas tika izvelétas vienada skaita reizu
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Var secinat, ka vai nu abas sc€nas nav patikusSas, vai arT abas ir patikusas, tadéel ir bijusi
tik lidziga izvéle, jo tomér skatoties uz 3.5. att€lu var redzet, ka respondenti parsvara sliecas uz
vienu vai otru pusi. Lai gan Sai izv€lei tika vidgji atvéletas 2,9 sekundes, kas ir vél mazaks laiks
neka iepriekS minétam parim.

Respondentu kategorijas, kuras bija noveérojamas lielakas atskiribas no visas izlases, bija
tas, kuras ir mazaks skaits ar cilvékiem, pieméram, “maksliniekiem”, virieSiem un tie, kuru

dzimtais regions nav Riga.
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3.8. att. Respondenti no Vidzemes — izvéles

Attela 3.8. ir redzamas §s izvEles starp tiem respondentiem, kuri ir dzimus$i Vidzemé. Lai
gan Sai grupai ir redzamas vizualas atskiribas, tas nav butiski lielas, tad€jadi nevar secinat, ka
veidojas kadas korelacija starp dzimumu un izveli (protams korelaciju no §ada attéla ar1 nevar

izteikt).

S 2 NW su

Mediana

lzvéle

3.9. att. Respondenti no Latgales — izveles

Attela 3.8. ir redzamas izvéles starp tiek, kas dzimusi Latgal€. Salidzinot ar att€lu 3.8. ir
noveérojamas lielakas vizualas atSkiribas, pieméram, kur uz x ass ir diapazons no 70 — 82,

Latgal€ dzimuSiem ir m&renaki rezultati, savukart Vidzemé dzimuSajiem ir lielakas nobides.
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3.10. att. Respondentu vidgjais atbildes atrums sekundés

Attela 3.10. ir redzams kopgjais vid€jais reakcijas laiks sekund@s, kads pagaja izv€loties
pari, ir noverojama lejupslide — jo ilgak pilda, jo atrak sak atbildét (tas vargtu biit izskaidrojams
ar lielo scénu paru daudzumu, kur respondentam uz beigam jau gribas atrak beigt uzdevumu).
Ja salidzina $o att€lu ar 3.5. ir redzama neliela saikne starp izvéles atrumu un izteiktaku noslieci
uz vienu no attéliem.

Kopuma par scénu patiku, to ietvaros, var redzget, ka neveidojas nekada korelacija grupas
—ta ir parak maza, lai uztvertu par statistiski nozimigu. Tas nozimé, ka ne vecums, ne dzimums,
ne dzimtais regions un ne makslas izglitiba neietekmé izvéli starp pariem. Drizak ir novérojama
visas izlases patika, starp kadu noteiktas sc€nas pari, kur viens tiek minéts attéla 3.6. lzveidotie
grafiki katrai grupai ir parak daudz, tad€] nav ieklauti p&tijuma, bet ir pievienoti no 1. lidz 15.
pielikumam. Kopuma to neieklausana neietekmé analizes rezultatus.

Otra uzdevuma dala sastavéja no dabiskas vides scénu tipu novertésanas sava starpa (kurs
tips labak patik no diviem). Lai var&tu pieradit vai apgazt hipotézi ir butiski novérot vai veidojas
korelacija starp datiem. Japiebilst, ka gan vecums, gan dzimums un par&jas kategorijas ir
nominali dati, tas nozimé, ka to korelaciju nevar analizét ar linearo regresijas metodi, jo tad
tiem butu jabut skalariem. Tapat japiemin, ka §1s dalas dati tiek analizeti saskaitot kopa cik
reizes katrs respondents 1zvElgjas konkréto tipu un videji cik ilgs laiks pagaja $1 tipa izvélei.

Netiek konkréti skatits, kur§ attéls tika izvéléets.
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Dzimums

Virietis Mean
Minimum
Maximum

Std. Deviation
N

Sieviete Mean
Minimum
Maximum
Std. Deviation
N

Mezs
5.91

11
2.392
23
5.55

11
2.144
65

Krasts
7.61

5

10
1.644
23
7.95

12
1.899
65

3.1. tabula

AprakstoSie dati tipiem atkariba no dzimuma

Kalns
6.04

1

11
2.184
23
5.86

10
2.135
65

Okeans

5.13
1

8
2.418
23
5.52

11
2.292
65

Lauks Upe Tuksnesis
4.61 8.09 4.61
2 5 1

10 11 9
1.877 1.564 2.017
23 23 23
4.80 7.35 4.95
1 2 0

10 12 10
1.946 2.204 2.027
65 65 65

Vispirms apliikosim apraksto$os datus, kas ir attéloti tabula 3.1. — taja ir redzams gan

virieSu, gan sievieSu katra tipa vidgjais novertéjums, standart novirze, minimala/maksimala

vertiba un cik cilvéki veica novert§jumu. P&c vidgjiem raditajiem, var secinat, ka viriesi

visbiezak izveélgjas upi, ka patikamako no atteliem, bet vienlidz retak tuksnesi un lauku.

Savukart sievieteém vislabak patika krastu un vismazak lauku attéli. V@l ir redzams, ka ir bijusi

tadi respondenti (sievieSu kartas), kuriem nav nemaz patikusi kalni vai okeani. Standartnovirze

pasaka cik loti rezultats ir izkliedéts no vidgjas vértibas. Saja gadijuma izskatas, ka dazas

standartnovirzes ir saméra lielas, piem@ram, mezam un tuksnesim, kas nozimé, ka vertibu

izkliede ir saméra liela.
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3.2. tabula

AprakstoSie dati tipiem atkariba no vecuma

Vecums Mezs Krasts Kalns Okeans Lauks Upe Tuksnesis
0-24 Mean 5.90 7.60 6.20 5.30 4.80 7.25 4.95
Minimum 2 5 0 0 2 4 1
Maximum 11 10 11 8 10 12 8
Std. Deviation 2.808 1.759 2.821 2.273 2.093 2.023 1.905
25-34 Mean 5.35 8.00 6.00 5.91 4.87 7.39 4.48
Minimum 2 5 1 2 3 2 0
Maximum 11 12 9 11 10 10 8
Std. Deviation 2.228 1.679 2.000 2.193 1.766 1.994 1.904
35-54 Mean 6.07 7.93 5.89 452 4.48 8.04 5.07
Minimum 2 5 3 0 2 3 1
Maximum 9 12 10 8 9 12 9
Std. Deviation 1.979 1.880 1.717 2.242 1.909 2.261 2.093
55+ Mean 5.11 7.89 5.50 6.28 4.94 7.33 4.94
Minimum 2 5 2 1 1 4 1
Maximum 8 12 9 10 9 11 10
Std. Deviation 1.676 2.139 2121 2.321 2.043 1.970 2.261

Tabula 3.2. ir redzami dati atkariba no vecuma. Vecuma posma lidz 24 gadiem vidgji
vislabak ir patikusi krasti, savukart vismazak lauki. No 25 — 34 gadiem, vislabak ir patikusi ar
krasti un vismazak tuksnesis. Vecuma posma no 35 — 54 gadiem vislabak patik upes un
vismazak lauki. Savukart vecuma posma no 55 gadiem un uz augSu atkal krasti un vismazak
gan tuksnesis, gan lauki. Tapat ka pie ieprieksgjiem datiem, $eit ari biis novérojama saméra liela

izkliede, tas biis ari novérojams pie parejam kategorijam.
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Dzimtais regions

Riga

Pieriga

Vidzeme

Kurzeme

Zemgale

Latgale

Cits

Mean
Minimum
Maximum
Std.
Deviation
Mean
Minimum
Maximum
Std.
Deviation
Mean
Minimum
Maximum
Std.
Deviation
Mean
Minimum
Maximum
Std.
Deviation
Mean
Minimum
Maximum
Std.
Deviation
Mean
Minimum
Maximum
Std.
Deviation
Mean
Minimum
Maximum
Std.

Deviation

Mezs

5.82

11
2.297

5.29

3.039

6.22

11
2.279

4.63

744

5.86

2.035

5.20

2.168

5.00

2.000

Krasts

7.82

5

12

1.889

7.71

12
2.498

7.89

1.537

8.63

11
1.685

8.00

12
2.000

7.00

1.581

8.00

1.000

3.3. tabula

AprakstoSie dati tipiem atkariba no dzimta regiona

Kalni
5.84
1
10
1.972

6.71

1.799

5.22

2.682

5.50

2.619

7.00

11
2.646

6.20

2.168

5.33

1.528

Okeans
5.12

0

10
2.288

5.14

3.237

6.33

11
2.598

6.25

2.121

4.71

2.430

6.40

.894

6.00

1.000

Lauks
4,90

10
2.114

4.00

1.528

5.33

10
2.000

4.50

1.512

3.86

.690

5.00

1.871

4.67

2.517

Upe
7.51
2
12
2.123

8.43

12
2.370

7.00

10
1.500

8.25

12
2.765

6.86

10
1.464

7.80

1.095

7.00

10
3.000

Tuksnesis
5.00

1

10

2.092

4.71

2.289

4.00

2.236

4.25

1.753

571

1.890

4.40

1.342

6.00

1.000

Tabula 3.3. ir redzams sadalijjums starp dzimtajiem regioniem. Riga vidgji vislielaka

patika ir redzama krastu scénam un mazaka lauku. Pieriga atkal vislielaka ir upei un mazaka

atkal laukam. Vidzeme atkal krasti vislabak patik un tuksnesis vismazak. Kurzemeé ir lielaka un
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mazaka patika ir pret tiem pasiem scénu tipiem ka Vidzemé. Zemgalg vislabak patik kalni un
vismazak lauki. Latgal@ vislabak upes un vismazak tuksnesis un citas vietas — visvairak kalni
un lauki vismazak. Ir jau pamanams ka parsvara visas kategorijas vislabak patik vai nu krasti
vai upes un vismazak lauki un tuksnesis. Japiebilst, ka Saja kategorija ir nevienmerigi sadalits
respondentu skaits, Ridzinieki ir krietni vairak neka arpusé dzimusie, tadejadi nevar gluzi
domat, ka ar lielaku respondentu skaitu no citiem regioniem, bis tadi pasi dati.

3.4. tabula

AprakstoSie dati tipiem atkariba no ta vai respondents ir saistits ar makslu

Ir saistiba ar makslu Mezs Krasts Kalns Okeans Lauks Upe Tuksnesis

Né Mean 5.80 7.96 5.77 5.39 4.88 7.47 4.73
Minimum 2 5 0 0 2 2 0
Maximum 11 12 11 11 10 12 9
Std. 2.214 1.832 2.199 2.226 1.930 2.115 1.925
Deviation

Ja Mean 4.86 7.36 6.64 5.57 4.07 7.93 5.57
Minimum 2 5 3 0 1 5 2
Maximum 9 10 9 10 7 12 10
Std. 2.033 1.823 1.646 2.848 1.774 1.859 2.409
Deviation

Tabula 3.4. ir redzami dati par patiku starp respondentiem, kuri ir saistiti ar makslu un
tadi kuri nav. Pirmaja gadijuma — nav saistiti, var redzet, ka vislabak ir patikuSas krastu scénas
un vismazak tuksneSu, savukart otraja gadijuma — ir saistiti, vislabak — upes un vismazak lauks.
Di7i liela atskiriba no noveérte§jumiem nav — abam grupam vislabak patik upes un krasti, bet
mazak lauki.

3.5. tabula

AprakstoSie dati tipiem - kopégjais

Mezs Krasts Kalns Okeans Lauks Upe Tuksnesis

Kopa Mean 5.65 7.86 5.91 5.42 4.75 7.55 4.86
Minimum 2 5 0 0 1 2 0

Maximum 11 12 11 11 10 12 10

Std. 2.203 1.833 2.137 2.318 1.919 2.073 2.018

Deviation

Tabula 3.5. ir redzami kopgjie dati. No visiem respondentiem, kas piedalijas eksperimenta
vidgji vislabak esot patikusi krasti un diezgan tuvs rezultats ir upe€m. Savukart vismazak patikusi
lauki un ar7 tuksnesis. Ta ka katrs tips tika paradits cetrpadsmit reizes, tad var redz€t, ka nav

tads kurs ir izvelets maksimali biezi.
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Veids ka noskaidrot vai pastav kada korelaciju starp So scénu tipiem un demografiskajiem
jautajumiem ir ar Eta-kvadrata vértibu, kas nosaka cik liela ir asociacija starp nominalo
neatkarigo mainigo un skalaro atkarigo mainigo, kas ir $aja gadijuma.

Vispirms parbaudam vai kadam no dabiskas vides scénu tipiem ir korelacija ar dzimumu.

2 Linear = 0.005
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3.11. att. MeZs / Dzimums izkliedes diagramma

Attela 3.11. ir redzamas izkliedes diagramma, $aja gadijuma starp meZu un dzimumu.
Attela var redzet, ka nav Tsti noveérojama nekada atSkiriba starp izvélém. Var€tu jau spriest, ka
nepastav liela korelacija starp datiem, bet japarbauda vél ir Eta-kvadrata koeficients.

3.6. tabula

Eta? atkariba no dzimuma un tipiem

Mezs Krasts Kalns Okeans Lauks Upe Tuksnesis
Eta 0.072 0.083 0.038 0.075 0.044 0.156 0.76
Eta?

0.0052 0.0069 0.0014 0.0056 0.0019 0.0243 0.0058

Lai iegltu eta-sqaured, ka atkarigais mainigais tiek izvéleti scénu tipi, savukart ka
neatkarigo mainigo dzimumu. Lai var&tu spriest par iegiitajiem rezultatiem tie izmantoti dati
ko sniegusi Kembridzas Universitates kognitivo zinatnu nodala par to cik lielam ir jabut eta-
kvadrata skaitlim, lai bttu kads efekts. Ja ir no 0.02 — mazs iespaids, 0.13 — vid&ja un 0.26 un
uz augsu liels (maksimalais ko var iegiit ir 1) [33]. Tabula 3.6. ir redzamas Eta-kvadrata vertibas

visiem tipiem. Tikai upes tipam $is raditajs ir pietieckami liels, lai to varétu nosaukt par mazu
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korelaciju. Tatad ja skatas katra tipa izvéli uz dzimumu nepastav pietickami liela korelacija, lai
varétu teikt, ka no dzimuma ir atkariga kada tipa izvéle.

3.7. tabula

Eta? atkariba no vecuma un tipiem

Mezs Krasts Kalns Okeans Lauks Upe Tuksnesis
Eta 0.178 0.081 0.111 0.296 0.097 0.160 0.117
Eta? 0.0317 0.0066 0.0123 0.0876 0.0094 0.0256 0.0137

Tabula 3.7. ir iegati Eta-kvadrata raditaji katram tipam salidzinot pret vecumu. Sie raditaji
parada, ka starp mezu un vecumu, un upi un vecumu ir neliela korelacija. Pargjiem tipiem ta ir
parak maza. Kopuma vargtu arf Seit teikt, ka nav isti novérojama korelacija, jo ta ir loti maza.

3.8. tabula

Eta? atkariba no ta vai ir saistits ar makslu un tipiem

Mezs Krasts Kalns Okeans Lauks Upe Tuksnesis
Eta 0.157 0.121 0.150 0.028 0.155 0.081 0.153
Eta? 0.0246 0.0146 0.0225 0.0008 0.0240 0.0066 0.0234

Tabula 3.8. tapat ka ieprieks€jas, nav 1sti noverojama korelacija, vai ari ta ir loti maza.

Starp mezu, kalnu, lauku, tuksnesi un to vai respondents ir saistits ar makslu ir redzama maza

asociacija.
3.9. tabula
Eta? atkariba no dzimta regiona un tipiem
Mezs Krasts Kalns Okeans Lauks Upe Tuksnesis
Eta 0.196 0.174 0.225 0.241 0.213 0.211 0.242
Eta? 0.0384 0.0303 0.0506 0.0581 0.0454 0.0445 0.0586

Tabula 3.9. ir redzams, ka katram tipam ir loti maza korelacija (>0.2). Tomeér janem vera,
ka lielaka dala no regioniem ir mazs respondentu skaits, kas tadgjadi varétu ietekmét rezultatu
— vai ir korelacija vai nav.

Kopuma par So visu pirmo uzdevumu, kura tika izvéleti patikamakie scénu pari, var
spriest, ka nav noveérojama korelacija, vai art ta ir maz ticama, ka varétu bit. Ja eta-kvadrata
testa tiek atrasta maza korelacija, tas nav gluzi raditajs ka tada pastav, ta vairak ir norade, ka ir
iesp&€jama, bet no ta ir atkarigs datu daudzums un sadalijums kategorijas.

Vel pastav iespgjamiba, ka veidojas korelacija starp izvéles tipu un ta vidgjo reakcijas,

laiku.
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3.10. tabula

Liknes piemeklésana

AtkarTigais mainigais: mezs

Equation
R Square F dfl df2 Sig.

Linear .034 3.037 1 86 .085
Logarithmic .093 8.849 1 86 .004
Inverse 110 10.655 1 86 .002
Quadratic .103 4.888 2 85 .010
Cubic .123 3.918 3 84 .011
S .060 5.458 1 86 .022

Neatkarigais mainigais vidéjai meza izvéles laiks

Tabula 3.10. ir paradita liknes piemeklé$ana, lai varétu taisit regresiju. Saja gadijuma
skatoties uz kolonu ar nosaukumu “Sig.” ir iesp&jams pateikt, vai modelis ir statistiski nozimigs.
Var redzgt, ka nav iesp&jams izmantot linearo regresiju, ko sig > 0.05, vienigas liknes, kas der
ir logaritmiskas un inversas. Ja mainigajam kur§ satur vidgjo laiku, pielietu transformaciju -
logl0, tad attiecigi likne parvéstos taisn€ un biitu iesp&jams iegiit datus par korelaciju
izmantojot linearo regresijas modeli. Izveidojot $adu modeli, tiek iegiits, ka R=0.3, kas norada
vaju pozitivu vai negativu korelaciju.

Meis
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— Logarithmic
— Inverse
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3.12. att. Mezs — liknes piemekléSana

Attela 3.12. ir redzama izkliedes diagramma, pirms datu parveides. Seit logaritmiska
likne parada nelielu korelaciju starp izv€les laiku un cik daudz reizes tika izv€lets. Respondenti,
kuri atrak veica izvéli, biezak izveélgjas mezu.

Sadas nelielas korelacijas nav sastopamas visos tipos — upei, krastam un okeanam. So tris
tipu nozimiguma vertiba bija parak liela, kas nozime€, ka nav statistiski derigi (nevar€ja
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piemeklét tadu likni ar kuru varétu veikt kadas izmainas — tadgjadi pielietojot regresiju). Lai

gan starp pargjiem tipiem bija novérojama korelacija, ta bija maza. Sie rezultati parada, ka ir

neliela saikne starp to cik liels ir izvéles laiks un to cik daudz reizu ir izvel&ts attiecigais scénas

tips.

Otrais uzdevums

Saja uzdevuma dala tika dota modificéta Likerta skala, kura bija doti pieci kritériji p&c

kuriem janoverté dota scéna. Apstradajot datus katram sc€nas tipam tika saglabati ta vidgjie

koeficienti skala no 0 — 6. Sie vidgjie dati tieck izmantoti, lai skatitu gan korelaciju, gan

aprakstoSos datus.

Dzimums

Virietis Mean
Std.
Deviation

Sieviete Mean
Std.

Deviation

Mezs
2.5522
.80389

3.0077
1.1535

Krasts
3.5391
.97035

4.2169
1.2404

Upe
3.7478
.92337

4.0508
1.2269

3.11. tabula

Aprakstosie dati starp dzimumu un tipiem

Tuksnesis
3.0435
1.10240

3.4400
1.29624

Kalni
3.9087
1.17741

4.4677
1.11160

Lauks

2.6696

1.37161

3.4246
1.07151

Okeans
3.3304
1.18875

4.1723
1.28410

Tabula 3.11. ir redzami dati par vid€jo vertibu un standartnovirzi. Viriesi un sievietes

visaugstako noveértejumu iedeva kalniem. Skatoties uz vid€jam veértibam ir redzams, ka viriesi

deva zemakus novertéjumus neka sievietes, pieméram, kalniem atSkiras par 0.5 balli.

Vecums

0-24 Mean
Std. Dev

25-34 Mean
Std. Dev

35-54 Mean
Std. Dev

55+ Mean
Std. Dev

Mezs

3.085

.883
2.508
1.035
3.103
1.173
2.833
1.170

Krasts
4.005
1.290
3.826
1.299
4111
1.043
4.244
1.281

Upe
3.945
1.412
4.104
1.050
3.87
1.037
3.972
1.231

3.12. tabula

Aprakstosie dati starp vecumu un tipiem

Tuksnesis
3.335
1.313
3.269
1.259
3.455
1.251
3.244
1.280

Kalni
4.410
1.280

4.44
1.163
4.374
1.114
3.983
1.056

Lauks
3.520
.9897

3.25
.969
2.977
1.440
3.244
1.280

Okeans
4.080
1.371

3.89
1.414
4.040
1.059
3.755
1.503

Tabula 3.12. ir redzami aprakstosas statistikas datu sadalijums vecumposmos. Ari $aja

kategorija visiem iznemto tiem, kas vecaki par 55 gadiem visaugstako novert€jumu ir devusi

kalniem. 55+ kategorija vislielako noveértgjumu iedeva krastiem un mazako, tapat, ka

respondenti lidz 24 gadiem un no 25 — 34 gadiem — mezam. Savukart respondentiem vecuma
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grupa no 35-54 vismazak patika lauki. Tapat ka ieprieks€ja kategorija ir noverojamas

salidzino$i augstas standartnovirzes.

Ir saistiba ar

makslu

Ja Mean

Std. Dev

Ne Mean

Std. Dev

3.12. tabula

Aprakstosie dati tipiem atkariba no ta vai respondents ir saistits ar makslu

Mezs

2.9405
1.0989
2.6143
1.0189

Krasts

4.0851
1.1869

3.800
1.3353

Upe

4.0108
1.2083
3.764
.8481

Tuksnesis

3.3824
1.2141

3.092
1.4767

Kalni

4.3973
1.0344
3.9214
1.6196

Lauks

3.2892
1.1807
2.9000
1.2709

Okeans

3.9878
1.2951
3.7643
1.4036

Tabula 3.12. ir redzams ka augstako novért§jumu, abas grupas ir devusas kalniem.

Savukart zemako mezam.

Dzimtais Regions

Riga

Pieriga

Vidzeme

Kurzeme

Zemgale

Latgale

Cits

Mean
Std. Dev
Mean
Std. Dev
Mean
Std. Dev
Mean
Std. Dev
Mean
Std. Dev
Mean
Std. Dev
Mean

Std. Dev

Mezs
2.828
1.042
2.742
.9554
3.222
1.213
2.625
1.330
3.257
1.022
3.100
9110
2.700

2.0420

Krasts
3.930
1.250
3.8143
1.1112
3.7556

1.302

4.637
.66319
5.0143
.85912
3.7600

1.401
3.8000
1.3856

3.13. tabula

AprakstoSie dati starp dzimto regionu un tipiem

Upe
3.8000

1.238
4.2000
.50662
4.4667
.94340
4.1250
1.2325
4.3571
.96757
4.0400
1.3164
3.3333
1.5308

Tuksnesis
2.9735
1.240
3.7143
.78194
3.8333
1.15758
4.0875
1.27664
4.2286
1.05311
3.0600
.82946
3.2667
1.96554

Kalni
4.1224
1.173
4.1429
1.4374
4.7889
.66792
4.4500
1.2592
5.0714
.71348
4.6800
1.2132
3.9000
1.3076

Lauks
2.9224

1.171
3.8000
1.1269
4.0111
.82529
2.9625
1.3426
3.7429
1.1472
3.8800
.99599
2.9333
1.4011

Okeans
3.6755
1.450
4.2714
1.3499
4.5556
.92481
4.2750
.87627
4.3571
.94138
4.2000
1.4508
3.7000
.52915

Tabula 3.13. ir redzams ka Riga, Vidzemég, Zemgalg, Latgal€ un citur dzimuSie visaugstak

novertgja kalnus, tacu Pieriga upes un Kurzemé krastus. Viszemako noveérte§jumu Riga, Pieriga,

Vidzeme, Kurzemé, Zemgalé un citur dzimusie, iedeva Meziem. Latgalé dzimusie zemako

novértejumu iedeva tuksnesim.
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3.14. tabula

Aprakstosas statistikas kopéjie rezultati

Kopa Mezs Krasts Upe Tuksnesis Kalni Lauks Okeans
Total Mean 2.8886 4.0398 3.9716 3.3364 4.3216 3.2273 3.9523
Std. Dev 1.0875 1.20817 1.15798 1.25462 1.14916 1.19652 1.30718

Tabula 3.14. ir redzami kopgjie vid&jie raditaji. Visaugstakos vert€§jumus sanéma kalni
un mazakos — mezs.
Protams nepiecieSams ir arT paskatities vai nav izveidojusies kada korelacija starp Siem
datiem. Tiek atkal izmantots Eta-kvadrata aprékins, jo visi demografiskie dati ir nominali.
3.14. tabula

Eta? atkariba no vecuma un tipiem

Mezs Krasts Kalns Okeans Lauks Upe Tuksnesis
Eta 0.229 0.124 0.152 0.094 0.166 0.075 0.068
Eta?

0.0524 0.0154 0.0231 0.0088 0.0276 0.0056 0.0046

Tabula 3.14. ir redzams, ka korelacija ir vai nu loti maza, vai vispar neeksist€josa. Lielaka

korelacija ir starp mezu un vecuma grupam, kaut arf ta skaitas maza.
3.15. tabula

Eta? atkariba no dzimuma un tipiem

Mezs Krasts Kalns Okeans Lauks Upe Tuksnesis
Eta 0.185 0.248 0.215 0.285 0.279 0.116 0.140
Eta?

0.0342 0.0615 0.0462 0.0812 0.0778 0.0135 0.0196

Art 3.15. tabula ir redzams ka asociacijas ir mazas, toties, pieméram, okeanam ir
augstakas neka visos iepriekSgjos eta-kvadrata testos. Japiebilst, ka arT aprakstoSaja statistika
bija redzamas lielakas atSkiribas starp abam grupam.

3.16. tabula

Eta? atkariba no dzimta regiona un tipiem

Mezs Krasts Kalns Okeans Lauks Upe Tuksnesis
Eta 0.175 0.304 0.286 0.262 0.371 0.236 0.384
Eta?

0.0306 0.0924 0.0818 0.0686 0.1376 0.0557 0.1475

Tabula 3.16. ir redzama maza asociacija, ka ar1 vidgji liela. Tuksnesim un Laukam Eta-
kvadrata ir lielaks par 0.13, kas nozZimg, ka Soreiz ir vid€ja korelacija. Tomér zinot to, ka -

dzimtajam regionam nav normalsadalijums, tad nevar gluzi pateikt vai tieSam ir $§1 neliela
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korelacija. Visticamak, ja batu iegtti vairak respondenti no katra regiona, $is koeficients butu
daudz zemaks.
3.17. tabula

Eta? atkariba no ta vai ir saistits ar makslu un tipiem

Mezs Krasts Kalns Okeans Lauks Upe Tuksnesis
Eta 0.110 0.087 0.152 0.063 0.120 0.078 0.085
Eta?

0.0121 0.0076 0.0231 0.0040 0.0144 0.0061 0.0072

Tabula 3.17. ir redzams, ka kalniem ir mazs Eta-kvadrata koeficients, pargjiem tipiem
atkal tas ir parak mazs.

Kopuma skatoties uz o uzdevuma dalu, bija novérojama maza korelacija starp daziem
dabiskas vides scénu tipiem un vecumu. Bija arT novérota vidgja korelacija starp dzimtajiem
regioniem un tuksnesi, okeanu, tomér, ta ir nedaudz apsaubama tadéel, ka dati nav normalsadaliti
un iesp&jams ar lielaku respondentu skaitu rezultats varetu bt citadaks. Ja salidzina ar vecumu
grupam, taja tomer ir vienmerigs skaits respondentu un $is koeficients liekas nedaudz ticamaks.

Ja pielieto Kuskal-Wallis testu (neparametriskiem testiem — tadi kuriem nav
normalsadalijums), ir iesp&jams noverot to, ka regions Tsti nemaina rezultatus. Ka tas ir attéla

3.13. kura ir apstiprinata nulles hipotéze — vid€jas vertibas grupa 1pasi neatskiras.

The distribution of mean.Desert is Igdepelndent— Retain the
4 the same across categories of o e 051 null _
Place of hirth. Wallis Test hypothesis.

3.13. att. Dzimta regiona un tuksnesa attiecibas.

Skatoties uz visu pétijumu kopa, nav 1sti novérojama korelacija starp scénu patiku un
vecumu, dzimumu, dzimto regionu un to vai persona ir saistita ar makslu. Toties no Siem datiem
ar aprakstoSas statistikas palidzibu var secinat kuras sc€nas vislabak patika, kas pirmaja
uzdevuma dala bija krasts un upe, savukart otraja — krasts un kalni. Nevar art gluzi spriest, ka
no modificétas Likerta skalas iegiitiec dati ir sasaistami ar datiem no scénu tipa izvélas
uzdevuma, jo pirmaja ir novérojama mazaka patika pret mezu, savukart otraja gan ta nav. Tas
varétu but saistits ar to, ka tika izveleti mazak patikami att€li un netika tik loti novertéta pati
scéna, kas ietekmg€ja tadus rezultatus.

P&tfjuma rezultati sniedz ieskatu kuras scénas kopuma patika cilvékiem vislabak, Sos
datus var turpmak izveidot, gadijumos, kad programmatiira ir svarigi izvéléties lietotajam
patikamaku dizainu (skatoties uz dabiskas vides scénam). P&tijumu var talak attistit ieglistot
vairak respondentus un skatoties no dazadam valstim atbildes, Sados rezultatos varétu veidoties

korelacija starp valsti un to izvéli. V&l pétijjuma datus var izmantot ma§inmaciSana— iemacit
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datoram atpazit cilvéku patiku pret scénu tipiem un ari kategorijas ietvaros, toties tad butu

jaiegust lielaks atbilzu daudzums.
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SECINAJUMI

Bakalaura darba mérkis bija noskaidrot cilvéku patiku pret dabiskas vides scénas tipiem.
Lai sasniegtu mérki tika veikts kvantitativs eksperiments, kura uzdevums bija noskaidrot
respondentu patiku pret konkrétu scénu. Darba ietvaros tika apskatita teorija par datorredzi, UX
pamatprincipiem un scénam. Veiksmigi analiz&ti iegiito rezultatu dati — patika.

P&ttjuma pamata tika izmantots kvaziekperiments, kurs tika izveidots apgtistot Javascript
biblioteku jsPsych. Uzdevumi bija sadaliti tris dalas — izvélas patikamako scénu, noverté ar
dazadiem krit€rijiem no katra tipa divas scénas un atbilde uz demografiskajiem datiem.
Eksperimenta izstradé nacas saskarties ar sarezgljumiem, jo pirms tika izvélata jsPsych
biblioteka, vispirms bija m&ginajumi to pasu paveikt ar citu biblioteku, kura ir paredz&ta sada
veida eksperimentiem. Otrs sarezgijums bija datu apstradg, jo tie nebija pietickami korekti
saglabati, lai varétu izmantot analizg, tacu $is sareZgTjums tika atri atrisinats ar programmésanas
palidzibu.

Datu analizes laika tika piefikséta probléma — sakuma paredzétie dati — hobijs/intereses,
bija griti apstradajami, sakara ar to daudzumu, rezultata §1 analize tika nonemta nost. Otra
probléma ir scénu tipu patikas noveérteésana, apkopotie dati neieklava kur§ konkrétais attéls tika
izvelets, tadgjadi to vizualas preferences var biit atskirigas.

Bakalaura darba no rezultatiem un teorijas izriet $adi galvenie secinajumi:

Respondentiem galvenokart visvairak patika tris scénu tipi, kuru vid€jais izv€léSanas
skaits bija krasti — 7.86, upe — 7.55 un kalni — 5.9. Savukart modificétaja Likerta skala rezultati
bija sekojosi: kalni — 4.32 (vidgjais patikas noveértéjums skala no 0-6), krasti —4.03, upe —3.971
(ar1 visas tr1s kategorijas ir pirmajas tris vietas).

Dabiskas vides scénas, kas vismazak patika pirmaja uzdevuma bija tuksnesis — 4.86
(vidgjais cik reizes izvelgjas) un lauks — 4.75, savukart otraja uzdevuma mezs — 2.88 (vidgjais
patikas novertéjums skala 0-6).

Reakcijas laiks nedaudz korel€ ar izvéli starp scénam , t.i., ja atri izvélas, tad ir liela patika
pret vienu to tam.

Bakalaura darba tika izvirzita hipotéze, ka dzimums, vecumposmi, dzimtais regions vai
izglitiba/profesija makslas nozaré nosaka dabiskas vides scénu tipu izvéli. ST hipotéze ir
apgazta, jo:

lai gan rezultatos tika minéts, ka ir manamas mazas korelacijas starp daZiem tipiem un
kadu no demografiskajiem datiem, tomeér §is korelacijas izskatas parak mazas, lai varétu nemt

vera. Vel tika noverota videji liela korelacija, tomér respondentu skaits grupa netika vienmerigi
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sadalits — rezultata, ir iesp&ja, ka Sie dati bija statistiski nenozimigi. Ka arT datu analizes laika,

taisot neskaitamas izkliedes diagrammas nebija vizuali redzamas korelacijas.

49



IZMANTOTA LITERATURA

[1] J. Brownlee, “A Gentle Introduction to Computer Vision”, Machine Learning
Mastery, 2019. [tieSsaiste] — [atsauce 24.05.2020.] — pieejams:

https://machinelearningmastery.com/what-is-computer-vision.

[2] S. J. D. Prince, “Computer Vision: models, learning, and inference”. New York:
Cambridge University Press, 2012.

[3] R. Szeliski, “Computer Vision: Algorithms and Applications”, Springer, 2010.

[4] 1. Mihajlovic, “Everything You Ever Wanted To Know About Computer Vision.
Here's A Look Why It's So Awesome”, Medium, 2020. [tie$saiste] - [atsauce 24.05.2020.] —

pieejams: https://towardsdatascience.com/everything-you-ever-wanted-to-know-about-

computer-vision-heres-a-look-why-it-s-so-awesome-e8a58dfb641e.
[5] T. S. Huang, “Computer Vision: Evolution And Promise”, CERN School of

computing, 1996. [tieSsaistes dokuments].
[6] B. Dickson, “What Is Computer Vision?”, PCMAG, 2020. [tieSsaiste] - [atsauce

24.05.2020.] — pieejams: https://www.pcmag.com/news/what-is-computer-vision.

[7] “Ergonomics of human-system interaction — Part 11: Usability: Definitions and
concepts”, 1SO 9241-11, 2018. [tieSsaiste] - [atsauce 24.05.2020.] — pieejams:
https://www.iso.org/obp/ui/#iso:std:is0:9241:-11:ed-2:v1:en.

[8] S. Lyonnais, “Where Did the Term ‘User Experience’ Come From?”, Adobe Blog,
2017. [tieSsaiste] - [atsauce 24.05.2020.] — pieejams https://theblog.adobe.com/where-did-the-

term-user-experience-come-from/.

[9] D. Knemeyer, E. Svoboda, “The Glossary of Human Computer Interaction”, The
Interaction Design Foundaition, 2015. [tieSsaiste] - [atsauce 24.05.2020.] — pieejams:

https://www.interaction-design.org/literature/book/the-glossary-of-human-computer-

interaction/user-experience-ux
[10] S. Kieffer, L. Rukonic, V. Kervyn de Meerendré, and J. Vanderdonckt,

“Specification of a UX Process Reference Model towards the Strategic Planning of UX
Activities,” in Proceedings of the 14th International Joint Conference on Computer Vision,
Imaging and Computer Graphics Theory and Applications, 2019, doi:
10.5220/0007693600740085.

[11] C. Manresa-Yee, P. Ponsa, J. Varona, and F. J. Perales, “User experience to improve
the usability of a vision-based interface,” Interacting with Computers, vol. 22, no. 6, pp. 594—
605, 2010, doi: 10.1016/j.intcom.2010.06.004.

50


https://machinelearningmastery.com/what-is-computer-vision
https://towardsdatascience.com/everything-you-ever-wanted-to-know-about-computer-vision-heres-a-look-why-it-s-so-awesome-e8a58dfb641e
https://towardsdatascience.com/everything-you-ever-wanted-to-know-about-computer-vision-heres-a-look-why-it-s-so-awesome-e8a58dfb641e
https://www.pcmag.com/news/what-is-computer-vision
https://www.iso.org/obp/ui/#iso:std:iso:9241:-11:ed-2:v1:en
https://theblog.adobe.com/where-did-the-term-user-experience-come-from/
https://theblog.adobe.com/where-did-the-term-user-experience-come-from/
https://www.interaction-design.org/literature/book/the-glossary-of-human-computer-interaction/user-experience-ux
https://www.interaction-design.org/literature/book/the-glossary-of-human-computer-interaction/user-experience-ux

[12] M. R. Hunter and A. Askarinejad, “Designer’s approach for scene selection in tests
of preference and restoration along a continuum of natural to manmade environments”,
Frontiers in Psychology, vol. 6, 2015, doi: 10.3389/fpsyg.2015.01228.

[13] N. Gaal, “UX & Psychology go hand in hand- How Gestalt theory appears in UX
design?,” Content Marketing, 2017. [tieSsaiste] - [atsauce 24.05.2020.] — pieejams:

https://blog.intellyo.com/content-marketing/ux-and-psychology-go-hand-in-hand-how-gestalt-

theory-appears-in-ux-

design?utm medium=social&utm source=Medium&utm campaign=uxdesign+cc.

[14] K. Moon, “Using Gestalt principles in UX design,” Medium, 2019. [tieSsaiste] -
[atsauce 24.05.2020.] — pieejams: https://uxdesign.cc/using-gestalt-principles-in-ux-design-
3fc64614d3ef.

[15] A. Gorlin “Gestalt Perception in Photography - Landscape Photography: Real Estate

Photography,” antongorlin, 2019. [tieSsaiste] - [atsauce 24.05.2020.] - pieejams:
https://antongorlin.com/blog/gestalt-perception-in-photography/.

[16] R. Alastair, ilustracija, 2006. [tieSsaiste] — atsauce [24.05.2020.] — pieejams:
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=2229241.

[17] Amberteadazy, ilustracijas, 2015a. [tieSsaiste] — atsauce [24.05.2020.] — pieejams:
https://amberteadazy.wordpress.com/2015/09/08/12-photos-of-gestalt-principles-nature/

[18] “UI that ROCKS: A practical approach to Gestalt Psychology for web design,”
Design for Geeks, 2019. [tieSsaiste] - atsauce [24.05.2020.] - pieejams:
https://designforgeeks.com/gestalt-psychology-for-web-design/#.XspzXcBS8uX.

[19] R. Rensink. “Scene Perception”, Oxford University Press: Encyclopedia of
Psychology, vol 8, 2001.

[20] G. L. Malcolm, I. I. A. Groen, and C. 1. Baker, “Making Sense of Real-World
Scenes” Trends in Cognitive Sciences, vol. 20, no. 11, pp. 843-856, 2016, doi:
10.1016/j.tics.2016.09.003.

[21] M. R. Greene and A. Oliva, ‘The Briefest of Glances’, Psychological Science, vol.
20, no. 4, pp. 464-472, 2009, doi: 10.1111/j.1467-9280.2009.02316.x.

[22] D. Sabatinelli et al., “Emotional perception: Meta-analyses of face and natural scene
processing”,  Neurolmage, vol. 54, no. 3, pp. 2524-2533, 2011, doi:
10.1016/j.neuroimage.2010.10.011.

[23] C. Tenngart Ivarsson and C. M. Hagerhall, “The perceived restorativeness of gardens
— Assessing the restorativeness of a mixed built and natural scene type”, Urban Forestry &
Urban Greening, vol. 7, no. 2, pp. 107-118, 2008, doi: 10.1016/j.ufug.2008.01.001.

51


https://blog.intellyo.com/content-marketing/ux-and-psychology-go-hand-in-hand-how-gestalt-theory-appears-in-ux-design?utm_medium=social&utm_source=Medium&utm_campaign=uxdesign+cc
https://blog.intellyo.com/content-marketing/ux-and-psychology-go-hand-in-hand-how-gestalt-theory-appears-in-ux-design?utm_medium=social&utm_source=Medium&utm_campaign=uxdesign+cc
https://blog.intellyo.com/content-marketing/ux-and-psychology-go-hand-in-hand-how-gestalt-theory-appears-in-ux-design?utm_medium=social&utm_source=Medium&utm_campaign=uxdesign+cc
https://uxdesign.cc/using-gestalt-principles-in-ux-design-3fc64614d3ef
https://uxdesign.cc/using-gestalt-principles-in-ux-design-3fc64614d3ef
https://antongorlin.com/blog/gestalt-perception-in-photography/
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=2229241
https://amberteadazy.wordpress.com/2015/09/08/12-photos-of-gestalt-principles-nature/
https://designforgeeks.com/gestalt-psychology-for-web-design/#.XspzXcBS8uX

[24] T. Purcell, E. Peron, and R. Berto, “Why do Preferences Differ between Scene
Types?”, Environment and Behavior, vol. 33, no. 1, pp. 93-106, 2001, doi:
10.1177/00139160121972882.

[25] A. Oliva and A. Torralba, “The role of context in object recognitio”, Trends in
Cognitive Sciences, vol. 11, no. 12, pp. 520-527. 2007, doi: 10.1016/j.tics.2007.09.009.

[26] jsPsych. [tiessaiste] — atsauce [24.05.2020.] — pieejams: https://www.jspsych.org/.

[27] “Pavlovia,” Pavlovia. [tieSsaiste] — atsauce [24.05.2020.] — pieejams:
https://pavlovia.org/.

[28] L. Fei-Fei and P. Perona, “A Bayesian hierarchical model for learning natural scene
categories,” 2005 IEEE Computer Society Conference on Computer Vision and Pattern
Recognition (CVPR'05), San Diego, CA, USA, pp. 524-531 vol. 2, 2005, doi:
10.1109/CVPR.2005.16.

[29] T. Lavie and N. Tractinsky, “Assessing dimensions of perceived visual aesthetics of
web sites”, International Journal of Human-Computer Studies, vol. 60, no. 3, pp. 269298,
2004, doi: 10.1016/j.ijhcs.2003.09.002.

[30] J. Xiao, J. Hays, K. Ehinger, A. Oliva, and A. Torralba. “SUN Database: Large-scale
Scene Recognition from Abbey to Zoo”, IEEE Conference on Computer Vision and Pattern
Recognition (CVPR), 2010.

[31] J. Nikisins, “Kvantitativas metodes sociologija”, Nacionala enciklopédija.

[tieSsaiste] — atsauce [24.05.2020.] — pieejams: https://enciklopedija.lv/skirklis/2250-

kvantitativas-metodes-sociologija-.

[32] L. Lejina, K. Sneidere. Linda “Metodiskie noradijumikursa un bakalauradarbu
izstradei”, Rigas Stradinu Universitate, 2017. [tieSsaistes dokuments] — atsauce [24.05.2020.]
- pieejams:
https://www.rsu.lv/sites/default/files/book _download/metodiskie_noradijumi_kursa_bakalaur
a_darbu_izstradei_psih_2017.pdf

[33] “CBU Statistics Pages,” University of Cambridge. [tieSsaistes dokuments] — atsauce

[24.05.2020.] — pieejams: http://imaging.mrc-cbu.cam.ac.uk/statswiki/FAQ/effectSize.

52


https://www.jspsych.org/
https://pavlovia.org/
https://enciklopedija.lv/skirklis/2250-kvantitatīvās-metodes-socioloģijā-
https://enciklopedija.lv/skirklis/2250-kvantitatīvās-metodes-socioloģijā-
https://www.rsu.lv/sites/default/files/book_download/metodiskie_noradijumi_kursa_bakalaura_darbu_izstradei_psih_2017.pdf
https://www.rsu.lv/sites/default/files/book_download/metodiskie_noradijumi_kursa_bakalaura_darbu_izstradei_psih_2017.pdf
http://imaging.mrc-cbu.cam.ac.uk/statswiki/FAQ/effectSize

PIELIKUMI

53



21

18

15

12

10
13

16
19
22
25

28
31

34
37

40
43
46
49
52
55
58
61
64
67

e |7yEle  e—Mediana

54

70
73

1. pielikums.

Scenu patika starp virieSiem

76
79
82
85

88
91

94
97
100
103
106
109




65
60
55
50
45
40
35
30
25
20
15
10

Scenu patika starp sievietem

2. pielikums.

-+

10
13
16
19

22
25
28
31

34
37

40
43
46
49
52
55
58
61
64
67

e |7yEle  e—Mediana

55

70

i

73
76
79
82
85
88
91

94
97
100
103
106
109




3. pielikums.

Sceénu patika vecumposma lidz 24

,ALJJHMMIM L

RAER A

14

A

QO W0 Lo N O

60T
90T
€0T
00T
L6
148
16
a8
58
8
6L
9L
€L
0L
£9
9
19
85
]
[as]
(54
9
e
ov
LE
e
153
8¢
T4
<c
6T
9T
€T
0T

e |7yEle  e—Mediana

56



b e s s P I R P

L s LN~ 00 DO = M LI P N O~ 00D O = P L

—

=2

4. pielikums.

Scénu patika vecumposma no 25 Iidz 34

1

4

7
10
13
16
19
22
25
28
31

-

34
37

=

oMW OO A~ MNMO NN S~ MW d

e |7yEle  e—Mediana

57



5. pielikums.

Scénu patika vecumposma no 35 Iidz 54

60T
90T
€0T
00T
L6
148
16
a8
58
8
6L
9L
€L
0L
£9
9
19
85
]
[as]
(54
9
e
ov
LE
e
153
8¢
T4
<c
6T
9T
€T
0T

e |7yEle  e—Mediana

58



6. pielikums.

Scénu patika vecumposma 55+

WAL M A P o

18
16
14
12
10

R LR H' [y Vi) "'

oo o o= o~ O

60T
90T
€0T
00T
L6
148
16
a8
58
8
6L
9L
€L
0L
£9
9
19
85
]
[as]
(54
9
e
ov
LE
e
153
8¢
T4
<c
6T
9T
€T
0T

e |7yEle  e—Mediana

59



-+

10

13
16
19
22
25
28
31

34
37

7. pielikums.

Scénu patika respondentiem bez makslas zinaSanam

64
67
70
73
76
79
82
85
88
91
94
97

40
43
46
49
52
55
58
61
100
103
106
109

e |7yEle  e—Mediana

60



14
12
10

o N s 0

8. pielikums.

Scénu patika respondentiem ar makslas zinaSanam

=T o BT = Y N ¥ T« e B o = Ty L= T = T oV I T s e O Y e o Y= R R o N T = e Y O S == M NV R

——I|zvele ——Mediana

61



49
42
35
28
21
14

~

Scénu patika dzimtajam regionam - Riga

lzvéle

62

Mediana

9. pielikums.

100
103

106
109



=)

%]

=

MW

10. pielikums.

Scénu patika dzimtajam regionam - Pieriga

b g S = R o B e e I o N B < I B (R ==y = T T o T = T, O Y e T = T T o O ¥ R o R L S Y e B s T ¥ B

e |7yEle  e—Mediana

63



O MW LT O =~ 00 WD

—

10
13
16
19
22
25
28
31
34
37

11. pielikums.

Scénu patika dzimtajam regionam - Vidzeme

ML NN AT ~ON DA ATNEOHN YD

—I|zvele ——Mediana

64



MW s~

[y

—

-+

I~

=
—

[a2]
—

o
—

[=)]
—

o~
o~

[Ty]
[a]

=]
o~

—
[a2]

j

I~
[a2]

12. pielikums.

Scénu patika dzimtajam regionam - Kurzeme

NnA

RN

5 M~ oMW ooy W0 s~
0w M~ P00

o M O g 00
TSI TN o

100
103
106
109

e |7yEle  e—Mediana

65



13. pielikums.

Scénu patika dzimtajam regionam - Zemgale

iy

ST~ O MmWwO W0 o T
O WO M M~M~M~U@OmWoWwaaooan

L - s S = o B = e B oV R e B, B N e T ' T e T T o N = = |
L T I B o VA o VA o VA B B I O S O o T O ¥ Y =]

100
103
106
109

e |7yEle  e—Mediana

66



14. pielikums.

Scénu patika dzimtajam regionam - Latgale

_
==
AW
Ihnmm
Nlli.llll
.Iﬂ.l.“.lllllll.lr
—
-
=
= |

60T
90T
€0T
00T
L6
148
16
a8
58
8
6L
9L
€L
0L
£9
9
19
85
]
[as]
(54
9
e
ov
LE
e
153
8¢
T4
<c
6T
9T
€T
0T

Mediana

lzvéle

67



<

10
13
16
19
22
25
28
31

34
37

40 pmmme""

o
<

Ne]
<

|

o
mn

lzvéle

n
n

(o]
N

68

15. pielikums.

Scénu patika dzimtajam regionam - Cits

109 T——

T NO M OO AN N O A FTINO M O
O O O NMNMNMNOOOGWOWO O OO OO

L I o I o |
Mediana



Bakalaura darbs ,,Dabiskas vides scénu uztvere un simulacija datorredzes sistéma”

izstradats LU Datorikas fakultate.

Ar savu parakstu apliecinu, ka petijums veikts patstavigi, izmantoti tikai taja noraditie

informacijas avoti un iesniegta darba elektroniska kopija atbilst izdrukai.

Autors: Monta Kasparsone

Rekomendgju/nerekomend&ju darbu aizstaveésanai (nederigo svitro vaditajs)

Vaditajs: profesors, Dr.phil. Jurgis Skilters 25.05.2020.

Recenzents: profesors, Dr.sc.comp. Leo Selavo

Darbs iesniegts Datorikas fakultateé 25.05.2020.

Dekana pilnvarota persona: vecaka metodike Arija Sproge

Darbs aizstavets bakalaura gala parbaudijuma komisijas s€édé
.06.2020. prot. Nr.

Komisijas sekretars(-e):

69



