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Santrauka

Siame darbe yra nagrin¢jama Material Design vartotojo sasajos kirimo kalba. Darbo
tikslas — nustatyti ar Material Design vartotojo sasajos kiirimo kalba atitinka Siuo metu
egzistuojancias geriausias vartotojo sgsajos kiirimo praktikas.

Darbo pradzioje yra aptariamos vartotojo sgsajos kirimo kalbos. Identifikuojamas
labiausiai paplitgs karkasas skirtas grafinei vartotojo sgsajai kurti — Bootstrap. Toliau darbe
detalizuojami jvairlis vartotojo sgsajos vertinimo principai: Gestalt principai, atminties ir
démesio principai, panaudojamumo principai, panaudojamumo euristikos. Atlikus analize,
pasirenkami tinkami vertinimo principai, kuriy pagalba biity galima jvertinti vartotojo sgsajos
kiirimo taisykles, o ne jau sukurtg produkta.

Toliau darbe yra detaliai nagrinéjamas Material Design. Pagrindinés savybés: prisitaikantis
dizainas, trijy dimensijy aplinka, objekty judé¢jimas, stilius. ISanalizavus vartotojo sgsajos kiirimo
kalbg atlickamas vertinimas. Panaudojamumo principai yra skaidomi iki specifiniy principy,
kurie sugretinami su Material Design savybémis, elementais, taisyklémis. Taip pat yra vertinama
pagal Gestalt principus ir désnius, ir sugretinama su Material Design.

Galiausiai prieinama iSvados, kad Material Design atitinka panaudojamumo ir Gestalt
principus ir apibrézia esmines gaires. Sistemos kiréjai gali pasirinkti ir pritaikyti geriausias

vartotojo sgsajos kiirimo praktikas.

Raktiniai Zodiai: Material Design, vartotojo sgsajos kiirimo kalba, panaudojamumo principai,

Gestalt principai, vartotojo sagsajos vertinimo principai.



Summary

This work analyses the user interface language — Material Design. The purpose of the work
IS to determine whether the Material Design user interface language corresponds to the currently
existing best practices in the development of the user interface.

At the beginning of the work most common framework for user interface creation in web —
Bootstrap is identified. The evaluation principles of user interfaces: Gestalt principles, memory
and focus on principles, principles of usability, and usability heuristics are reviewed. After
analyzes the best principles are selected which could help to assess the development of the user
interface, but not the rules of an existing product.

In the next part of work the main features of Material Design such as: responsive design,
three-dimensional environment, motion and styles are described. Usability principles are broken
down to specific principles, which are mapped to the Material Design elements, characteristics,
rules. Same evaluation is made based on Gestalt principles.

A conclusion is that Material Design accords to before mentioned principles, and defines
the main guidelines. System designers can select and apply the best practices in the development

of the user interface.

Key words: Material Design, user interface language, usability principles, Gestalt principles,

user interface evaluation principles.
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Ivadas

Tyrimo objektas

Vartotojo sgsaja — tai priemoniy visuma reikalinga sukurti patogias salygas valdyti
programas ar kompiuterizuotus procesus [LIO1]. DvideSimt pirmame amziuje, mes daZniausiai
tai suprantame, kaip grafing vartotojo sasaja, kurig sudaro grafiniai langai, piktogramos, meniu
sgrasai, darbalaukis, mygtukai, dialogai. Visa tai valdoma manipuliuojant pele ir klaviatiira.
Grafiné vartotojo sgsaja yra pranasesné lyginant su ank$¢iau naudotomis vartotojo sgsajomis —
tekstine, ar komandiniy eilu¢iy vartotojo sasaja, nors sistemy administratoriai Vis dar daznai
naudoja komandines eilutes. AStuoniasdeSimtaisiais, buvo drasiai kvestionuojama ar grafiné
vartotojo sasaja i§ tikryjy yra geriau uz buvusias, nes ji leido kurti jvairias nestandartizuotas
platformas, kurios sunkiai siejosi su operacinémis sistemomis. Taciau iki dvideSimto amziaus
pabaigos tai tapo pagrindine sasaja, ji leido standartizuoti programy langus, supanaséjo programy
principai, taip pat ir naujy produkty kiirimas [LIO1].

Tinklalapiy vartotojo sasajos kirimas i§ dalies skiriasi, nuo taikomyjy programy.
Internetiniame puslapyje, programoje, vartotojas pats sprendzia kaip jis pateks i tam tikrag puslapi
ar vadovausis suprojektuotu gidu, ar pasitelkes internetinj adresa, be tarpiniy puslapiy pasieks
programos turinj. Kir¢jas daZniausiai neZino vartotojo kompiuterio nustatymy, kokios
rezoliucijos ekrane bus atvaizduojamas internetinis puslapis, ar kokia narSykle bus atidaroma
programa. Sie neZinomieji padaré jtaka, dabar esandioms populiariausioms grafinés vartotojo
sgsajos kirimo kalboms ar karkasams prisitaikyti, prie dabartinio vartotojo kitoniskumo. Siuo
metu, internetines programas mes galime pasiekti ne tik tais su kompiuteriu, bet naudodamiesi
plansSete ar telefonu. Nors prietaisy matmenys bei valdymas skiriasi, taiau vartotojas turi gauti
tokj patj galutinj produkta ir taip pat veiksmingai atlikti veiksmus, nepriklausomai nuo to, kokiu

jrenginiu naudosis [Nie97].
Problema

2014 m. Google I/0 konferencijoje buvo pristatyti Material Design principai. Remiantis
Siais principais, pradéta kurti visa Google produktuose naudojama grafiné vartotojo sgsaja. O
neuzilgo pristatytos ir atvirojo kodo bibliotekos, karkasai, leidziantys naudotis elementais ir
Sablonais, kuriy pagalba gali buti kuriama Material Design principais paremta grafiné vartotojo
sasaja. Material Design kiir¢jai teigia, jog jy tikslas, sukurti geriausig vizualine kalba,

prisitaikancia prie jvairiy platformy ir prietaisy dydziy [Gool6a].



Taciau kyla klausimas, ar vienos kompanijos kuriami principai, neprieStarauja
dabartinémis normomis pripazintiems grafinés vartotojo sasajos kiirimo principams? Ar jie i$

tiesy tinkami zmogaus sgveikai su kompiuteriniais prietaisais apibrézti?
Darbo tikslas

Bakalauro darbo tikslas — nustatyti ar Material Design vartotojo sasajos kirimo kalba
atitinka Siuo metu egzistuojancias geriausias vartotojo sgsajos kiirimo praktikas.

Siekiant Sio tikslo yra iSkeliami tokie uzdaviniai:

identifikuoti populiariausias internetiniy tinklalapiy vartotojo sgsajos kiirimo kalbas;

e iSanalizuoti dazniausiai taikomus vartotojo sgsajos vertinimo principus;

e parinkti vartotojo sgsajos vertinimo principus, geriausiai tinkancius Material Design
vertinimui atlikti;

e apzvelgti Material Design savybes;

e susieti Material Design savybes su pasirinktais vertinimo principais: panaudojamumo
principais ir Gestalt principais;

e jvertinti Material Design vartotojo sgsajos kiirimo kalbg atsizvelgiant j pasirinktus

principus.



1. Vartotojo sasajos kiirimo kalbos

Siame skyriuje apZvelgiama didziausiu mastu paplitusi tinklalapiy grafinés vartotojo
sgsajos kurimo kalba — Bootstrap bei jos potencialus konkurentas — Material Design. Vartotojo
sasajos kiirimo kalbg — Siame darbe apibréSime, kaip karkasg, komponenty, elementy, objekty ir

taisykliy rinkinj, kuriuo remiantis galima kurti grafing vartotojo sasaja.
1.1. Bootstrap — karkasas skirtas grafinei vartotojo sasajai kurti

Bootstrap tai Siuo metu populiariausias karkasas skirtas kurti reaguojancius, 1|
kompiuterinés aplinkos pokycCius, internetinius puslapius bei programas, pritaikytas
mobiliesiems jrenginiams [Bo016]. Tai atviro kodo projektas, kurj sukiiré Twitter komandos
programuotojai Mark Otto ir Jacob Thornton 2010 m. viduryje. Sis projektas buvo patalpintas
GitHub internetinéje versijavimo sistemoje ir i§ karto sulauké didziulio susidoméjimo. Tai
projektas paremtas HTML pagrindu, ir CSS — dizaino $ablonais, skKirtais $riftams, mygtukams,
formoms bei kitiems sgsajos komponentams aprasSyti. Bootstrap buvo norima sukurti kaip vidinj
jmonés jrankj skirta greitesniam vartotojo sgsajos kiirimui, taciau tai iSaugo j didelj projekta su
dokumentuotais dizaino modeliais [Ott12].

Bootstrap yra suderinamas su dauguma populiariausiy interneto narSykliy: Google
Chrome, Firefox, Opera, Internet Explorer, Safari. Nuo antrosios karkaso versijos jis yra
prisitaikantis internetinis dizainas (anlg. responsive web design), tai reiskia, kad besikei¢iant
ekrano 1Smatavimams programos ar puslapiy iSdéstymas narSyklés lange dinamiSkai
persigrupuoja ir prisitaiko prie esamos aplinkos.

Siame karkase naudojamos stiliy lentelés (angl. stylesheet), kuriose yra apibréziami stiliai
visiems HTML komponentams, kad 1§ karto biity suformuojami tekstai, lentelés ir kiti elementai.
Galima naudoti ir kitus sgsajos elementus, kurie yra apraSyti skirtingose CSS klasése, kurios taip
pat turi bati pridétos prie tam skirto HTML dokumento. Bootstrap naudoja jQuery jskiepus, kurie
programuotojui leidZia naudoti dinamiSkus komponentus, pagyvinancius grafing vartotojo s3saja

ir leidZiancius vartotojui turéti didesnj funkcionaluma.
1.2. Material Design — vizualiné, dizaino programavimo kalba

Material Design tai dizaino kiirimo kalba, kurig sukiiré¢ Google Design komanda, kuri tai
apibrézia, kaip ,visual language“ — elementy, detaliy, moduliy sistema, kuria galima biity
bendrauti su vartotoju, ne kalbos, bet vaizdy, pagalba [Gool6a]. Material Design, tai elementy,
principy, taisykliy visuma, kuri apibrézia ,, gerqg dizaing “ — dizaing, kuris yra sintez¢ klasikiniy

dizaino principy, technologijy ir mokslo. Kiréjai teigia, kad tai néra galutinis produktas, tai
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nuolat kintantis ir besivystantis organizmas, kuris paremtas , gero dizaino“ kanonu bei
taisyklémis. Kiiréjai nori kanonizuoti visus galimus atvejus ir visiems programuotojy poreikiams
sukurti atitinkamas taisykles, kaip ir kada galima ir reikia naudoti tam tikrus komponentus.

Vartotojui priimtina grafiné vartotojo sgsaja, ¢ia apibréziama ne tik patogiu valdymu,
greitu perpratimu, intuityvumu, bet ir geru stiliumi. Kuriami tinklalapiai ar programos turi buti
patraukliis, jsimenantys, spalvos juose turi deréti tarpusavyje ir biiti parinktos kontrasto
principais. Vartotojas be dokumentacijos ar paaiskinimy turi suvokti programos funkcijas, jam
turi uztekti vizualinio vaizdo. Material Design taip pat yra prisitaikantis dizainas prie skirtingos
rezoliuzijos ar jrenginiy iSmatavimy. Jis paremtas ploksciu iSdéstymu, taciau yra trijy dimensijy
ir visi komponentai turi savo taisykles, kaip iSsidésto ne tik tais ilgio ir plocio santykiu, bet ir
aukscio.

Viena i§ populiariausiy Material Design atviro kodo realizacijy tinklalapiams yra projektas
Polymer, paremtas JavaScript biblioteka [Gool6b]. Polymer karkasas yra naudojamas kuriant

dauguma Google paslaugy ir tinklalapiy.



2. Vartotojo sgsajos vertinimo principai

Siame skyriuje apZvelgiami galimi vartotojo sasajos vertinimo principai, pateikiami
trumpi, galimi panaudojimo biuidai ar pavyzdziai. Apzvelgti principai analizuoja ne tik tais
vartotojo sgsaja, bet ir Zmogaus sgveika su kompiuteriu, psichologinius aspektus, kaip zmogus

suvokia, tam tikrus objektus ar situacijas.
2.1. Gestalt principai

Gestalt principai yra naudojami ne tik tais grafinéje vartotojo sasajoje. Gestalt psichologija
teigia, kad visi reiSkiniai, Zmoniy elgsena, ar tam tikri objektai turi biiti suvokiami, ne kaip
atskiros dalys, bet kaip bendra visuma [Tuc10]. Grafinéje vartotojo sasajoje kaip ir vizualiniuose
menuose yra taip pat taikomi Gestalt principai.

Vienas i§ pagrindiniy désniy — artumo. Jis teigia, kad Zmonés visus objektus automatiskai
bando suskirstyti j grupes ir analizuoti juos grupémis ir skaidyti viska dalimis [Ste14]. Siuo
désniu naudojamasi, kuriant reklamas (skirstant informacija pagal svarba), projektuojant grafing
vartotojo s3saja, kur zmogaus démesys nukreipiamas vienu metu tik j jam svarbius objektus
neanalizuojant visos informacijos vienu metu. Skirstoma informacija grupémis leidZia suvokti
jog galimi pasirinkimai priklauso biitent téviniam pasirinkimui ir yra priklausomi nuo anksc¢iau
atlikty veiksmy. Iliustracijoje esancius objektus dauguma zmoniy suvokia, kaip tris atskiras
grupes, o0 ne kaip 8 atskirus objektus (1 pav. kairéje).

Kitas désnis yra panaSumo. Juo vadovaujantis panaSiis arba identiSki objektai turi biiti
grupuojami. Tokiu principu yra suprojektuotos daugumos sistemy vartotojy sasajos, kai panasias
funkcijas mes galime rasti vienoje dalinio meniu skiltyje, ar tam tikrus jrankius susijusius su
teksto redagavimu vienoje, tam skirtoje juostoje [Soel5].

SimetriSkumo désnis, teigia, kad Zmonés yra linkg suvokti objektus, kaip simetrines
formas, kurios formuojasi aplink centrg. Dauguma vizualiy objekty galima suskaidyti i dvi ar
daugiau simetrisky daliy. Zmogus aptikes simetriskus objektus nesamoningai integruoja juos
vieng ] kita, kurdamas vientisg objekta [Soel5] (1pav. centre).

Kitas Gestalt principas yra uzdarumo désnis, jis apibrézia, tai kad mes sugebame uzbaigti,
uzdaryti formas, nors jos yra nepilnai uzbaigtos ar tai yra tiesiog atskiry elementy délioné
[Soel5]. Sis désnis naudojamas ne tik tais vizualiniuose aspektuose. Kuriant jvairias reklamas
pasitelkiant ir garsg, mes galime sudaryti jspiidj ir iSkarto nuteigti tolimesniam veiksmui - as
uzleidus $auksmo garsus ar imitacija, vartotojui iskarto suteiksim baimés ar siaubo emocijas. Sis
désnis yra daznai pasitelkiamas kuriant logotipus ar tam tikras vizualizacijas. Pavyzdziui ,,IBM*

imoneés logotipe, matome i§ tikryjy tik daug lygiagreciy mélyny linijy, miisy protas sugeba jas
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sujungti j visumg ir tai suprasti kaip tris raides. Kitas pavyzdys matomas paveikslélio desingje (1
pav.). Baltame fone tam tikra tvarka iSdéliotos dvideSimt keturios skirtingos figiiros, daugumos

zmoniy pasagmonéje suformuoja vaizdinj — kuba, nors i$ tiesy jis néra pavaizduotas.

1 pav. Gestalt principy désniai (i§ kairés): artumo, simetriSkumo, uzbaigtumo
2.2. Atminties ir démesio principai

Projektuojant vartotojo sgsaja svarbu atsizvelgti ir | zmogaus elgseng. Vienas i§ svarbiy
aspekty yra atmintis ir démesys. Kaip teigia George Armitage Miller désnis, suformuluotas jo
paties 1956 m., zmogus vienu metu trumpalaikéje (darbinéje) atmintyje sugeba jsidémeéti
apie 7 +/- 2 mazas informacijos porcijas [Mil56]. Kitas tyréjas Nelsan Cowan, teigia kad Zzmogus
savo darbinéje atmintyje einamuoju metu gali laikyti mazdaug keturias porcijas nedidelés
informacijos [Cow00]. Sie teiginiai ir tyrimai, vartotojo sasajos kiiréjams uzbrézia tam tikras
ribas. Informacija pateikiama vartotojui turi buti butinai paskirstoma ne dideliais kiekiais.
Kadangi zmogaus darbin¢ atmintis yra trumpalaiké, jvairtis klaidos praneSimai ar perspéjimai
neturi iSnykti tik jiems pasirodZius. Taip pat, ne tik tais dél Zmogaus jpratimo grupuoti objektus,
bet ir d¢l nedidelés darbinés atminties, pasirinkimus esanc¢ius meniu skiltyse sitiloma grupuoti |
dalinius meniu pagal objekty, funkcijy tipus. Tokiu principu informacija yra tolygiau
paskirstoma, o jg lengviau vienu metu apdoroti.

ISlaikyti vartotojo démesj ir jo neblaskyti, taip pat yra vienas i§ svarbiy aspekty kuriant
grafing vartotojo sasaja. Rekomenduojama nenaudoti daugiau nei 5-6 spalvy [Lap08]. Kiekviena
1§ jy turi biiti naudojama prasmingai. Labai ryskios spalvos, ar kontrastingi deriniai blasko
vartotojy démesj. Kontrastas naudojamas nebent norint iSskirti ar pabrézti tam tikra dalj, ar
persp¢jant vartotoja. Spalvy atspalviai naudojami skirstant turinj dalimis, ] sgrasus, pirming —
antring informacijg. Svarbu Zinoti, ir zmogaus akies obuolio savybes, periferiniam matyme
geriau skiriama meélyna spalva, centriniame — raudona ir geltona. Taip pat svarbu iSnaudoti

spalvy asociacijas, Siltas — Saltas spalvas, tai prisideda prie jmonés ar produkto bendro jvaizdzio.
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2.3. Panaudojamumo principai

Panaudojamumo principai — tai abstrakcios taisyklés naudojamos visoms interaktyvioms
sistemoms projektuoti. Panaudojamumg galima suprasti jvairiai, taciau jis skirstomas ] tris
pagrindines grupes: iSmokstamuma, lankstuma, robastiSkumg [DFA+03, Lap08].

I$mokstamumas — nurodo ar lengvai naujas vartotojas gali pradéti naudotis sistema. Sis
principas dar skaidomas i keleta aspekty. Tinklalapiuose nuspéjamumas siejamas su jau anks¢iau
turétomis patirtimis naudojantis kitais panaSiais produktais. Visi veiksmai, pavyzdziui:
prisijungimas prie sistemos, apmokéjimas, detalesnés informacijos perzidira, vartotojui turi buti
susiejama su jai turétomis patirtimis, atpazjstama i§ sasajy su realiu pasauliu. Sintezuojamumas —
tai vartotojo sugebéjimas nuspéti, kokia jtaka padarys jo atlikti veiksmai. Zmogus turéty suvokti
sistemos veikimo seka, neatlikes 1§ anksto visy veiksmy. Sistema turi biiti sgzininga ir iSkarto
pateikti informacijg vartotojui apie jo atliktus veiksmus. Svarbu, kad sistema turéty
apibendrinamumo savybe. Kaip pavyzdj galime teigti, kad iSkirpimo, kopijavimo ir jklijavimo
funkcijos yra tokios pacios, nesvarbu, kokioje sistemoje biity tai naudojama. Vartotojas savo
igiidzius gali panaudoti iSspresti panasioms problemoms ar uzduotims jgyvendinti, nors $ioje
sistemoje dar su jomis nebuvo susidiirgs. Kitas svarbus aspektas yra programos darna. Tai
reiSkia, kad visoje sistemoje yra naudojami funkcijy jgyvendinimo principai. Naudotojas
panaSius veiksmus turi atlikti taip pat, nesvarbu kurioje sistemos vietoje jis buty.

Lankstumas — keliais budais sistema ir zmogus gali keistis informacija. Svarbu, kad
sistema inicijuoty dialogg. Sistema turi uzklausti vartotojo ar jis tikrai nori atlikti svarbius, arba
sunkiai atstatomus veiksmus. Teikti informacija apie Siuo metu vykstancius procesus.
Programoje svarbus daugiagijiSkumas, kuris leidZia pakartotinai panaudoti duomenis, praneSa
apie tuo paciu metu lygiagre€iai vykstan€ius procesus. Dalj uzduociy kurias atlieka vartotojas
turéty buti galima perduoti sistemai (ir atvirkSciai). Pavyzdziui tikrinti teksto gramatikg, ar
risiuoti duomenis pagal tam tikrus kriterijus. Lankscioje sistemoje yra biitini pakei¢iamumo ir
prisitaikomumo aspektai. [vairlis matavimo vienetai turi buti kei¢iami vieni kitais. Turi biiti
leidziami jvairts jvesties ir iSvesties budai. Programos naudotojas turi sugebéti prisitaikyti
sistemg savo individualiam naudojimui, pasirinkti atitinkamg spalvy palete, pasikeisti kalba,
teksto dydi, papildomy funkcijy rodyma ar slépima.

Robastiskumas — $§is principas apima, programos gyvybiSkuma, sistemos atsakg i
atlickamus veiksmus bei pagalbg pasiekti vartotojui savo uzsibrézty tiksly. Naudotojas turi
sugebéti nusakyti sistemos biiseng 1§ jos teikiamo vaizdo. Pavyzdziui bankingje sistemoje: ar jis
yra prisijunggs, dabartinj pinigy balansa, laika ar kita svarbig informacijg pagal sistemos pobiid;.

Vartotojas turi Zinoti, kurioje sistemos vietoje yra Siuo metu, suvokti kaip kita karta patekti j ta
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paciag sistemos vieta, naviguoti po ja. Naudotojui pateikiant tam tikrg dalj informacijos reikty
parodyti slinkties juosta, arba pasinaudoti numeruotu puslapiavimu (pvz.: 1 puslapis i 2).
Naudojamoje sistemoje vartotojas turi galéti atSaukti padarytus veiksmus, iStaisyti klaidas,
sugebéti grizti j norima biisena. Siuo atveju atstatyti turéty buti galima, bet kokius veiksmus,
1Simtis, kai yra pakartotinai uzklausiama vartotojo ar jis tikrai nori atlikti veiksma, o jo pasekmés
bus nebeatstatomos. Sistemos nuolatinis atsakas | vykstancius veiksmus yra ypac svarbus
ilgesniuose procesuose: dideliy faily saugojime, Kopijavime, ar sistemos atnaujinimuose.
Vartotojui turi biti teikiama nuolatiné informacija, kiek laiko ar procenty liko atlikti veiksmus.
Sistemos uzduociy atitikimas jprastiems vartotojy veiksmams ar specifinis darbo Zodynas

pritaikytas naudotojui, sutaupo laiko atliekant uzduotis.
2.4. Panaudojamumo euristikos

Panaudojamumo euristikos tai yra konkretiis pavyzdziai ar principai i§ praktikos, kuriuos
galima naudoti programy vertinimuose. Sias euristikas paskutiniame dvide§imto amZiaus
deSimtmetyje, suformulavo Jacob Nielsen. Jis kartu su kolega Rolf Molich, remdamasis 249
panaudojamumo problemomis sukiiré §j euristiky rinkinj [Nie95]:

1. Sistemos biisenos matomumas. Apibrézia, kad bet kuriuo momentu sistema turi teigti
griztamajj rySj vartotojui. Turi biiti aiSku, ka daro sistema, kokie procesai Siuo metu yra
vykdomi, i kiekvieng veiksma turi biiti atsakoma veiksmu ar praneSimu.

2. Sistemos atitikimas realiam gyvenimui. Sistema turi naudoti frazes ir terminologija
suprantamg vartotojui. Sekti realaus pasaulio pavyzdziais, informacijos iSdéstymas
logiSkas ir priimtinas vartotojui kasdienyb¢je.

3. Naudotojo valdoma sistema. Vartotojas turi biiti neapribotas veiksmais. Programos
naudotojai daznai pasirenka, netinkamus zingsnius, todél sistema turi palaikyti ,,Atgal —
Grjzti““ ir ,,Redaguoti funkcijas.

4. Darna ir standartai. Sistema turi biiti intuityvi. Naudoti standartiSkg meniu iSdéstyma,
atpazjstamus funkcijy pavadinimus bei greituosius junginius (Ctrl + V ir kt.). Vartotojas
neturi ripintis ar vartojamos frazés, situacijos atitinka tuos pacius atitikmenis visur.
Dizaineriy ir architekty sukurta sistema turi biiti pazjstama nuo pirmo prisijungimo.

5. Klaidy prevencija. Sistema turi perspéti jvairiais praneSimais. Jau geriau iSankstinis
klaidos pranesSimas, ar kita prevencijos priemon¢, nei kad vartotojas i§ tiesy suklysty.
Grafine vartotojo sasaja neturi suteikti galimybiy naudotojui padaryti klaidy ar

neteisingos jvesties ] sistema.
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10.

Atpazinimas geriau, nei atsiminimas. Reikia minimizuoti vartotojo naudojamg atmintj.
Veiksmai, objektai ir pasirinkimai turi biiti matomi, o ne prisimenami i§ ank$¢iau buvusiy
langy.

Lankstumas ir efektyvus naudojimasis. Sistema turi bti pritaikyta tiek pradedantiesiems,
tiek patyrusiems vartotojams. Leisti pasirinkti jvairias papildomas funkcijas jgudusiems
naudotojams, taciau naujokams neapsunkinti paprasciausiy uzduociy jgyvendinimo.
Estetiskas ir minimalistinis dizainas. Kuriant grafinj vaizda svarbu nenaudoti papildomy
detaliy, kurios nesukuria jokios papildomos vertés, arba yra naudojamos labai retai.
Kiekviena papildoma informacija ekrane apsunkina esamo turinio jsisavinimg ir
panaudojamuma.

Pagalba vartotojui atpazinti, diagnozuoti ir spresti problemas. Klaidy pranesimai turi buti
aiSklis ir suprantami vienareikSmiskai, padedantys vartotojui diagnozuoti ir iSspresti
problema.

Parama ir dokumentacija. Nors dokumentacija néra visada naudojama, taciau ji turi biiti
pateikiama. Prieinamoje vietoje, lengvai surandama ir naudojama, konkreti, suprantama,

trumpa.
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3. Vertinimo principy pasirinkimas

Siame skyriuje apZvelgiami principai, kuriais remiantis baty galima efektyviausiai ir
visapusiskai jvertinti Material Design — vartotojo sgsajos kiirimo kalbg.

Darbo autorius jzvelgia Gestalt principy pritaikyma tinklalapiy ar internetiniy programy
kiirime. Tinklalapiuose svarbu naudojantis grafinés sgsajos pagalba nukreipti tinkamai vartotoja,
apriboti jj nuo klaidingy jves¢iy ar netinkamos veiksmy sekos. Gestalt principus autorius i$skiria,
kaip pranaSesnius uz atminties ir démesio principus, nes tinkamai sugrupavus informacija,
nebereikia riipintis pateiktos informacijos kiekiu ir ji nebeblasko naudotojo. Sie principai yra
placiai naudojami analizuojant zmogaus sgveika su jvairias vizualiniais menais, kas leidzia jais
remtis analizuojant ir grafing vartotojo s3saja.

Panaudojamumo principai yra abstraktesni nei panaudojamumo euristikos. Si aplinkybé
autoriui tampa esmine renkantis panaudojamumo principus, nes jais remiantis galima geriau
jvertinti Material Design. Panaudojamumo euristikos yra pritaikytos vertinti jau sukurtg konkrety
produkta, pavyzdziui ar jis suteikia vartotojui paramg ir dokumentacija, ar nesuteikia. Remiantis
panaudojamumo principais mes galime bandyti analizuoti ar Material Design kiiréjy, Google,
nustatytos taisyklés mums leidzia sukurti lanksty, prisitaikantj prie vartotojy poreikiy produkta.
Siuo atveju autorius gali daryti prielaida, kad atlikus vertinima remiantis panaudojamumo
principais, bus iSsiaiSkinta ar Material Design taisyklés apriboja tik grafing vartotojo s3saja ir
vizualiy elementy panaudojimg, ar tai apriboja ir sukurtos sistemos, internetinio puslapio

veikimg bei funkcionalumg.
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4. Material Design savybiy analizé

Pagrindiniai Material Design komponentai yra popierius ir raSalas. Material Design ktiréjai
pabandé pasizitréti i§ kokios medziagos (angl. material) padaryta jy programiné jranga. Jie
sprendé, kaip vartotojas turéty suvokti programing jrangg virtualioje erdvéje, kad bet kuris
jrenginys ir jo programiné jranga: telefone, plansSetéje ar kompiuteryje, tapty taip pat
suprantamas kaip ir mus supancio pasaulio daiktai pagaminti i§ jvairiy medziagy. Taip gimé
1iSmanaus/kvantinio popieriaus id¢ja. Nors popierius mums suprantamas realioje erdveéje, taciau
skaitmeninis popierius turi iSlaikyti tiek fizinio popieriaus fizikines savybes, tiek tapti
iSmaniuoju popieriumi galindiu keistis, tatiau tik pagal tam skirtas taisykles. Sis skyrius yra

paremtas Google (Material Design kiiréjy) pateikiama specifikacija [Goo16a].
4.1. Prisitaikantis/reaguojantis dizainas

Material Design sumanytojai ir kiiréjai, kaip vieng i§ pagrindiniy tiksly sau iSsikéle —
prisitaikymg prie skirtingy elektroniniy prietaisy iSmatavimy bei skirtingy ekrany rezoliucijy.
Todél $io dizaino biitina savybé tapo prisitaikantis, reaguojantis dizainas (angl. responsive
design), kuris reaguoja j rezoliucijos pakitimus. Tod¢l dizainas negali bti statinis, o visada turi
reaguoti j esamg situacija. Visi komponentai esantys ekrane prisitaiko prie pakitusios aplinkos,
taip pat pakinta ir programos (puslapio) struktiira, i¥déstymas. Sig problema internetiniuose
tinklalapiuose jau sékmingai buvo i§sprendg, vieni i§ Twitter komandos nariy, sukiire tam skirtg
karkasa skirta naudotojo sasajai kurti — Bootsrap [Boo16]. Sio karkaso pagalba, dizainas tampa
jautrus/reaguojantis j rezoliucijos poky¢ius. Material Design pasiiilé ne tik tais galimybe kurti
nestatinj dizaing, taciau ir taisykles (kanonus), kada ir kaip turi keistis elementy i§déstymas. Kaip
pagrindinius lizio taskus kiir¢jai numato ekrano plocio pasikeitimus (480, 600, 840, 960, 1280,
1440 ir 1600 dp (angl. Density-independent pixels — abstraktus matavimo vienetas pagrjstas
fiziniu tankumu naudojamame ekrane)).

Yra i$skiriami 3 tipai ekrany:

1. iki 600 dp — ekranuose yra svarbiausia informacijos sekcija (pagrindinis puslapio turinys),
visos kitos sekcijos yra iSkeliamos j virSy, per papildomus mygtukus.

2. nuo 600 dp iki 1600 dp — ekranuose yra dvejos informacijos sekcijos. Dazniausia tai
pagrindinis puslapio turinys ir navigacijos juosta (angl. meniu). Papildomos informacijos
sekcijos ar kita detalesné informacija iSkvie¢iama, papildomy mygtuky pagalba.

3. daugiau nei 1600 dp — ekranuose i§déstymas pasilieka toks pats, kaip ir antro tipo ekranuose,

nors jau buty galima pridéti ir trecig informacijos sekcija.
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4.2. 3D aplinka (Z — aSis)

Material Design — tai visy pradziy — trimaté erdvé, kurioje svarbiis trys aspektai: Sviesa,
medziaga (angl. material), krintantis Se$¢lis. Visi objektai Material Design turi visas tris
dimensijas, kas yra nejprasta kompiuterinése programose. Cia tampa svarbiausia Z — agis. Visy
objekty storis yra 1 dp (tai yra vienas i§ Material Design kanony). Objektai pagal svarbumg yra
déstomi lygmenimis, kuo svarbesné informacija, tuo aukSCiau ji atsiduria. Taip pat yra
specifisSkai iSreiskiami interaktyvis mygtukai, kurie iSkeliami j patj priekj, kas i$ karto atkreipia
zmogaus démesj. Naudojant menamga aplinkos ir tiesioginj apSvietimus, yra iSgaunami skirtingi
objekty Seseliai, kurie priklauso, nuo to kokiame lygmenyje (aukstyje) yra objektai. Biitent
Sesélis ir sukuria trimatés erdvés pojutj, ir kad uz ekrano yra virtuali erdvé, kuri turi savo tarj.

Dauguma objekty turi keleta biiseny: poilsio ir aktyvig. Pagal svarbg ir turinj jie yra
1Sdéstyti 1 tam skirtus lygmenis (aukstj). Interaktyviis objektai gali buti suaktyvinami, tuo metu
jie i¥keliami j aukstesnj lygmenj. Si savybé skiriasi, nuo realaus pasaulio, nes paspaudus fizinj
objekta jis pradzioje nusileidzia, o ne pakyla j virSy. Tafiau Zmogus tai suvokia kaip
suaktyvinima, nes mygtukas pakildamas meta didesnj Sesélj. Taip pat programy, kurios sukurtos
remiantis Material Design taisyklémis, naudotojai yra priprat¢ prie kity kompiuteriniy
populiariausiy kompiuteriniy aplinky, kurios jau ne vieng deSimtj vadovaujasi principu, nauja

turinj iSkelti 1 priekj.
4.3. Judéjimas, objekty elgesys

»Material Design yra gyvas“ teigia §io produkto kuréjai — Google. Material Design
komponentai turi ne tik tais Z — a$j ir savo storj, bet ir galimybe judéti. Aplinka, kuriama su
Material Design yra reaguojanti  vartotojo veiksmus. Elementy judéjimas mums padeda: sutelkti
démesj | svarbiausig informacija ekrane, nuspéti, kas jvyks jei vartotojas pabaigs gesta, atskirti
hierarchinj elementy i§déstymga.

Elementy pasikeitimai, pavyzdziui, garso slankjuosté, turi reaguoti staigiai ir i§ karto
suteikti laukiamg pokyti (sumaZzejusj arba padidéjusj garsg). Elementy jud€jimas pagristas ir
realiame pasaulyje veikianCiomis jégomis: gravitacijos jéga ir trinties jéga. Dél tariamosios
trinties jégos, nei vienas elementas nepradeda staigiai judéti ir staigiai sulététi. Apacioje
paveiksliuke matote judanciy elementy nueito atstumo pokytj laike. Raudona linija nusako
Iprastin} objekty judéjimag programose. Mélyna linija parodo, jog visi elementai jsibégéja ir

tuomet po truputj sustoja. (2 pav.)

16



Y - adis

Laikas |prastas |sibegéjantis

2 pav. Judanc¢iy elementy greicio pokytis laike
Taip pat produkto kiiréjai nusprendé, kad tikslesnis atitikmuo realiam gyvenimui, biity
tuomet, kai elementy greit¢jimas ir 1étéjimas buty asimetriski, kas suteikia dar didesnj
natiralumo jausmg. Apacioje paveiksliuke matote judanciy elementy nueito atstumo pokytj

laike. Raudona linija nusako simetriSkg pagreitéjima ir sulétéjima, o mélyna asimetriska. (3 pav.)

Y - asis

= — . .
— S

Lalkas Simetriskas Asimetriskas

3 pav. Simetriskas ir asimetriSkas objekty judéjimas
Sekantis judéjimo aspektas yra pagristas ir jkvéptas gravitacijos jégos. D¢l Sios jégos,
objektai skersai ekrano nejuda, palei tiesig linija, o juda palei arka jungiancia prieSingus

kampus. (4 pav.)

4 pav. Objekto, centrinio tasko, judéjimo trajektorija
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Besikeicianti aplinka ir judantys objektai, nuolatos reaguoja ] miisy veiksmus. Pagrindinis
tikslas duoti atsakyma | miisy veiksmus lieCiant ekrang ar Zymekliu spusteléjus ant objekty, taip
pat atkreipti miisy démesj ar suteikti papildomos informacijos neiSkvieciant padedanciy,
perspéjanciy ar klaidos praneSimy. Pasitelkus animacija gali biiti sutelkiamas vartotojo démesys |
tuo metu reikalingus elementus. Svarbu, kad visas judesys nebity létas, tam produkto kiir¢jai
numato net ir konkreCius elementy judéjimo greicius ir reikalingas akseleracijas (kanonus),
pritaikytus prie skirtingo dydziy ekrany. Kaip numato Google, per létas elementy judéjimas
(vienas judesys daugiau nei 400ms) vartotojui, gali pasijausti per daug létai.

Material Design aplinkoje judantys objektai tame paciame lygmenyje (aukStyje) gali
pastumti kitus objektus, kurie atlaisvina vietos judan¢iam objektui, matomoje ekrano dalyje.
Jeigu yra logiska ir reikalinga, gali susijungti j viena objektg — svarbiausia, jog Material Design
niekas 1§ niekur neatsiranda, ir niekas niekur nedingsta. Visi naujy komponenty atsiradimai
ekrane, turi sietis jau su esanciai komponentais. Jy atsiradimo vieta prasideda nuo ekrano
paspaudimo vietos. Turi biiti aiSku vartotojui, kaip informacija susijusi hierarchiskai ir intuityviai

suprasti komponenty sarysius.
4.4. Stilius (spalvos, piktogramos, ir kt.)

Material Design aplinkoje stilius yra viena i§ pagrindiniy sudedamyjy daliy. Google §iuo
produktu nor¢jo apibrézti gerg dizaing. | $ig sgvoka be abejo jeina ir kuriamy programy iSvaizda,
stilius. Cia vienas i§ pagrindiniy aspekty tampa spalvos. Visi elementai (i§skyrus prekiniai
zenklai, jmoniy logotipai) dizaino programavimo kalboje yra vienspalviai. Spalvy naudojimui
yra sukurtos taisyklés. Programoje figiiruoja dvi spalvy paletés: pirminé ir akcentiné. Pirming¢je
spalvy paletéje yra pagal pavadinimg iSdéstyti atspalviai nuo 100 iki 900 (kas 100 punkty).

IS pirminés spalvy paletés, kaip daZniausiai ir placiausiai naudojama spalva programoje
renkamasi 500 intensyvumo. Papildomiems elementams, kaip statuso juostai renkamasi 700
intensyvumo spalva, o antrinei informacijai 300. Galimos ir silpnesnés ar stipresnés spalvos.
Akcentiniy spalvy paletés yra daug intensyvesnés, prisotintos nei pirminés spalvos, nesvarbu nuo
ju tamsumo ar Sviesumo. Akcentiné spalva naudojama veiksmo mygtukams, perjungikliams,
kontroleriams, nuorodoms parysSkinti. Norint iSgauti geriausig efekta, svarbu rinktis
kontrastingus derinius tarp pirminés ir akcentinés spalvos.

Material Design programavimo kalboje, didelis démesys skiriamas apipavidalinimui. Visos
naudojamos sisteminés piktogramos turi biiti imamos 1§ Material Design katalogy, arba kuriamos
laikantis griezty taisykliy (kanony). Nurodama, kokio storio turi biti linijos, kaip sudaromi

kampai, apvalinimai, kaip iScentruojama piktograma priklausomai nuo jos proporcijy ir kt..
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Svarbu tai, kad nors Material Design erdvé yra trimaté, visos piktogramos kuriamos grieztai
dvimatés, o ne erdvinés.

Turbtt tai viena i§ nedaugelio dizaino programavimo kalby, kuri apibrézia taisykles ir
jmoniy prekiniy Zenkly kiirimui. Sios taisyklés labai panaios j piktogramy taisykles. Karéjai
nori, kad viskas atitikty jy sukurtg gerg dizaing. Ne iSimtis ir paveiksliukai bei iliustracijos,
kurios turi buti autentiSkos, atspindéti tikrus jvykius, pasakoti istorijg, taciau kartu ir

minimalistinés, susikoncentravusios j norimg perteikti zinute ar informacija.
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5. Material Design vertinimas pagal panaudojamumo principus

Siame skyriuje autorius jvertins Material Desing apibréZtas taisykles, principus, sitilomus
elementus bei naudojimo $ablonus [Go017]. Sugretinimas bus atliekamas pagal panaudojamumo
principus, skaidant juos iki specifiniy principy skirty, konkretiems sukurtos sistemos aspektams
apibrézti [DFA+03]. Atliktas vertinimas remiasi ne konkreCia Material Design realizacija
(karkasu) skirta tinklalapiams ar telefono, planSetiniy kompiuteriy programoms kurti, o
bendromis Material Design gero dizaino taisyklémis — ar produktas sukurtas remiantis Siomis

taisyklémis, atitiks panaudojamumo principus.
5.1. ISmokstamumo principai

ISmokstamumo principas nusako ar naujas vartotojas sugebés lengvai naudotis sistema.

Nuspéjamumas — ar naudotojas gali lengvai pradéti naudotis sistema ir intuityviai atlikti
pradinius veiksmus. Material Design taisyklés teigia, kad visi kuriami produktai turi atitikti
vartotojo turétas patirtis, nauja sistema savo veikimo principais neturi skirtis nuo kity produkty.
Naudotojui turi buti aisku, kad jei mygtukas yra pilkos spalvos ir neryskus, tai §io mygtuko
funkcionalumas §iuo metu yra neaktyvuotas ir reikalingi kiti papildomi veiksmai norint jj
aktyvuoti.

Sintezuojamumas apibrézia, programos sgziningumg su naudotoju ir greita reagavima j jo
atliktus veiksmus. Naudotojas susidaro jspudj, kaip sistema elgiasi ir kokio atsako i$ jos tikeétis.
Material Design taisyklés labai aiSkiai apibrézia sukurtos programos ir naudotojo bendravimo
jauseng. Dizaino kiiréjai tai vadina judéjimu (angl. motion). Tai viena i§ keliy esminiy Material
Design savybiy. Judéjimas apibrézia neperstojamg bendravima su naudotoju, taip pat jis nusako
kaip konkretiis programos elementai turi sgveikauti vienas su kitu. Judéjimas apibrézia elementy
judéjimo greitj priklausomai nuo skirtingos rezoliucijos ekrano, jy dydzio, atstumo pokyc¢io, kurj
atlieka elementas prietaiso ekrane. Tai ypa¢ svarbu, nes per ilgai trunkantys veiksmai gali
vartotojui sukelti neigiamas emocijas, 0 iskarto neduodamas grjZztamasis ry$is — nesupratima,
kaip veikia sistema. Material Design taip pat pateikia jvairius Sablonus, kaip turéty atrodyti
laukimo langai, kokios animacijos turi biiti naudojamos, kad vartotojas suprasty jog sistema Siuo
metu dirba ir uzkrauna didesnés apimties turinj, o ne sustojo veikti ar uzstrigo. Judéjimas taip pat
apibrézia, kokiu greiciu turi jsibégéti (sustoti) elementai. Kiekvienas nepilnas veiksmo atlikimas
vartotojui turi duoti uzuoming, koks bus rezultatas jei veiksmas bus uzbaigtas. Judéjimas
Material Design padengia ir dalj atpazjstamumo principo. Kadangi judéjimo principai yra kurti
remiantis gamtoje veikianciomis jégomis: gravitacijos ir trinties, tai leidzia vartotojui atpazinti ir

suvokti kaip programos elementai sgveikaus tarpusavyje. Atpazistamumo principas taip pat
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matomas ir jvairiuose elementuose bei jy naudojimo apraSymuose, tai jvairios slankjuostés
naudojamos (garso, apSvietimo) intensyvumui reguliuoti, ar jvairiis jungikliai, kuriy grafinis
atitikimas primena realius daiktus.

Sistemos apibendrinimo principas apibrézia ne tik tais, kad sistema turi biiti nuspé¢jama,
taCiau jos esminés funkcijos tokios pacios kaip ir kitose sistemose toje platformoje. Kaip
pavyzdys tai gali buti: iSkirpimo, kopijavimo, jklijavimo funkcijos, kurios beveik absoliucioje
daugumoje programy yra jvykdomas pasitelkiant tas pacias mygtuky kombinacijas, o jy
veikimas taip pat panasus ar identiSkas. Material Design konkrecCiy taisykliy neturi, taciau sitlo
naudotis, jvairiais karkasais, kurie yra pritaikyti butent konkrec¢iai platformai (Android) skirtoms
programoms, arba tinklalapiy kirimui.

Darna arba nuoseklumas — tai vienas dazniausiai apraSomy principy vartotojo sgsajos
karime. Material Design irgi ne iSimtis, nepriklausomai nuo to, kad Google apibrézia rémus, kaip
turi atrodyti programa, yra pateikiami ir Sablonai. Apibréziamas schematiSkas programos
elementy i8déstymas, taip pat sukurti komponentai, kuriy naudojimas tarpusavyje yra suderintas.
Vizualiné darna Material Designe yra kuriama laikantis stiliaus taisykliy. Pradedant spalvy
pasirinkimu, bendro Srifto naudojimu, ikony kiirimo taisyklémis. Metafory darna taip pat
sutinkama Google produkte — kalba sitlo jau sukurtas piktogramas, kuriamas galima naudoti
pagal mums daznai atpazjstamas veiklas: nustatymams — krumpliaracio, redagavimui — piestuko,
iStrynimui, panaikinimui — Siuksliadézés piktogramos. Darna pasireiskia numatytaisiais

Sablonais, kuriais remiantis sitiloma kurti sistemas.
5.2. Lankstumo principai

Lankstumas sistemoje, tai bendravimas tarp galutinio naudotojo ir programos. Sistemos
lankstumas kartais nusakomas, keliais skirtingais budais ir kaip efektyviai Sios dvi pusés gali
bendrauti.

Dialogo iniciavimas yra vienas i§ principy nusakanciy lankstumg — tai apima sistemos
pokalbio iniciavima su vartotoju. Material Design neapibréZia ar programa turéty intensyviai
bendrauti su vartotoju, taciau labai akcentuoja pirmasias patirtis su programa. [traukimo procesui
(angl. onboarding process) yra pateikiami keli galimi scenarijai. Priklausomai nuo programos
dalykines srities ir funkcionalumo pateikiamos gerosios praktikos. Autoriaus nuomone, nors
Google komanda ir konkreciai neapibrézia ar programa turi inicijuoti dialogg jos veikimo metu,
tadiau labai aiskiai detalizuoja pirmo prisijungimo metu biitinus apmokymus. Zinoma jei
vartotojas yra pazenges biitina palikti galimybe, keliais veiksmais nutraukti mokymosi procesg ir
naudotis pilnai veikiancia programa i§ karto. Pirmg kartg dialogas turi biiti inicijuojamas pagal

numatytuosius nustatymus, taciau vartotojui susikonfigliravus programa, sistema turi atsizvelgti
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tai kity prisijungimy metu. Pirminis mokymosi procesas turi kaip galima greiciau pritaikyti
igytas zinias praktikoje, nes daznu atveju biitent todél vartotojas pradeda naudotis kuriama
sistema, kad galéty iskarto atlikti naudingus veiksmus, funkcijas. Material Design taip pat
apibrézia bendravimg su vartotoju esant klaidos, neteisingos jvesties momentais. Bloga jvestis
turi bati kaip galima greiciau patikrinama ir vartotojui nurodoma, kg konkreciai nekorektiskai jis
atliko ar suvedé.

Daugiagijiskumo principas Material Design néra aprasomas. Sis aspektas detaliai néra
nagrin¢jimas. Autoriaus nuomone, tai yra daug daugiau susij¢ su galutiniu produktu, o ne pacia
Material Design dizaino karimo kalba. Kalba apibrézia tik tai, kad nesvarbu kokie procesai
vyksta sukurtoje sistemoje, svarbu jy sgveika tiek tarpusavyje, tiek su vartotoju. Galime teigti,
kad priminimai (angl. notifications) yra vienas i§ daugiagijiSkumo pavyzdziy. Pati sistema,
nepriklausomai nuo tuo metu atlickamy naudotojo veiksmy, atlieka kitus procesus ir apie juos
informuoja naudotoja.

Uzduoéiy perkeliamumo principas taip pat néra detalizuojamas. Sios funkcijos galimos
priklausomai nuo kuriamos sistemos funkcijy. Svarbu islaikyti, kitus principus, kad vartotojas
visada galéty naudoti Siuo metu aktualig informacijg ir gauty nedelsdamas atsakg i$ sistemos su
kuria sgveikauja.

Pakei¢iamumo principas Material Design yra pritaikomas, tiek kiek sukurtos sistemos
galimybeés tai leidZia. Material Design iSskiria pritatkomumo principg. Tai reiSkia, kad sistema
turi biiti kiek jmanoma labiau konfigiiruojama (atsiZvelgiant Zinoma j dalyking sritj ir programos
tikslg). Nustatymuose vartotojas turéty galéti prisitaikyti sau patogiausius (ar reikalingus)
naudojamus duomeny formatus (datos formata, matavimo vienetus, valiutg). Pakeitus duomeny
formata, vartotojo informacija turi iSlikti validi. Material Design kiiréjai didelj démesj skiria,
programos pritaikomumui specialiyjy poreikiy turintiems asmenims. Didesnis S$riftas,
kontrastingesnés spalvos, ar specialiai skirtos spalvy paletés, neskiriantiems spalvy naudotojams
[Wor16]. Taip pat isskiriamas ir programy pritaikymas skirtingy 3aliy vartotojams. Salyse,
kuriose yra skaitoma i§ deSinés j kaire (angl. righh-to-left, RTL), kaip pavyzdziui: araby ir
hebrajy, visa vartotojo sasaja turi biiti pritaikomas pagal jy poreikius. Material Design apibrézia,
kaip turi atrodyti veidrodinis programos vaizdas, skirtas $iy Saliy vartotojams. Pritaikyti sistema
kiekvienam vartotojui sitiloma, kuo ank$Ciau, geriausiai jei tai atliekama vykdant jtraukimo
procesa.

Material Design iSskiria kai kuriuos komponentus ar kuriamy sistemy vietas, kurias reikty
pritaikyti atsizvelgiant j sistema, kurioje tai bus naudojama. Tai gali bati Android ar i0OS
operacinés sistemos, arba kuriamos programos pritaikymas, jei tai — internetinis tinklalapis.

Elementus yra sitiloma pritaikyti pagal numatytuosius sistemy parametrus. Pavyzdziui skiriasi
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jungikliy elementy forma arba Srifto tipas. Kalbos kiiréjai pritaikomuma iSskirig, kaip vieng i8
esminiy principy, nes tai leidzia pazinti vartotoja ir suteikia jam geresn¢ kokybe naudojantis

sukurtu produktu.
5.3. RobastiSkumo principai

Robastiskumas — tai sistemos gyvybingumas, kuris apima tiek vaizdumg, uzduociy
patvirtinima, atstatomuma, grjztamajj rysj.

Vaizdumas (angl. observability) suteikia galimybe vartotojui i§ grafiSko vaizdo nusakyti,
kokios blisenos programa yra §iuo metu. Material Design taisyklés apibrézia, jog sistema turi
nuolatos biti aktyvioje busenoje ir labai greitai reaguoti | pateiktas uzklausas ar tiesiog
naudotojo prisilietima prie jrenginio ekrano. Material Design apibrézia, kad programos turi biti
intuityvios ir nuspéjamos savo iSdéstymu ir galimybe naviguoti i§ vienos sistemos vietos j kita.
Tam yra sitiloma naudoti tokius elementus kaip meniu, tabuliatorius. Arba pasinaudoti Sablonais,
kurie leidzia pritaikyti Soninj navigacijos langa. Tai tapo intuityvu, nes dabar didZiojoje
daugumoje jrenginiy, kurie yra su lie¢iamu ekranu, pagrindinis veiksmas yra pastimimas (angl.
swipe), kas leidzia vartotojui be jokiy problemy atlikti keleta veiksmy: atnaujinti sistemos
biiseng, perkrauti turinj ar atsidaryti navigacijos panelg, i§ kurios galima patekti j kitas sistemos
vietas. Vaizdumo principo sudedamoji dalis, taip pat yra islaikymo (angl. persistence) principas.
Sis principas nusako sistemos efekto trukme, kad efektas bty aktualus, o juo tikslingai
pasinaudoti galéty vartotojas. Material Design tai i$skiria nagrinédami priminimy (angl.
notifications) panaudojamumg. Galima buty pridurti, kad yra pateikiami Sablonai, kurie sitlo
priminimo pradzioje sistemai inicijuoti pakankamai stipry dialoga, tiek suteikiant garsinj signala,
tiek jrenginio vibracija (jei tai nedidelis prietaisais). Taciau sitiloma Siuos veiksmus iSlaikyti
trumpai. Ilgesniam iSlaikymui patariama pasitelkti ikony pridéjima virSutingje siStemingje
juostoje, arba prie atitinkamy mygtuky pridéti Zenkliukus (angl. badges), kurie galéty atvaizduoti
pasikeitimus sistemoje (atéjusj naujg pranes$ima, ar jvykio pradzig).

Atstatomumas sistemoje uZztikrina, net ir neigudusiam vartotojui sistemos pazinimg be
didelés rizikos nepataisomai sugadinti ar prarasti duomenis. Material Design sistemy kiiréjams
apibrézia Sablonus kurie apima programy naudotojy autentifikacijg. Tai ypac svarbus zingsnis,
jei programose yra asmeniniy duomeny arba tai susij¢ su finansinémis ar apmokéjimy
funkcijomis. Jei yra poreikis sitiloma naudoti ir pirSto antspaudo nuskaitymo posisteme.
Priklausomai nuo vartotojy poreikiy sistemoje ar atsakomybiy lygio reikty suteikti leidimus
(angl. permissions) su skirtingu jgalinimu atlikti veiksmus sistemoje. Svarbu, kad bty aiSkiai
apibrézta kokios funkcijos yra leidZziamos su skirtingais leidimais. Jei programoje yra rizikingy

operacijy, kaip pavyzdziui: visiSkas duomeny panaikinimas, joms biitinos papildomos uzklausos,
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kurias vartotojas patvirtinty savo veiksmus. Material Design kiiréjai taip pat pabrézia, kad Sios
funkcijos turéty biti suporuotos su anuliavimo — atstatymo galimybe.

Griztamasis rySys — yra neatsiejama dialogo dalis tarp vartotojo ir sistemos. Autorius
pastebi, kad tai yra susije¢ ne tik tais su robastiSkumu ir bendravimu, bet pritaikoma ir norint
programg padaryti lankscCig ir greitai perprantamg. GrjZtamasis rySys pagal Material Design turi
biiti suteikiamas ypac greitai ir | bet kurj veiksma, kurj atlieka vartotojas. Nejgyvendinus $io
principo programa vartotojui gali pasirodyti blogai veikianti, stringanti, ar nepilnai paruosta
naudojimuisi. Taip reagavimo principas nurodo jog reakcijos laikas j vartotojo veiksmus turéty
buti vienodas. Material Design Siuo atveju $ig taisykle priima taciau pritaiko pagal savo
nustatytus judéjimo ir gamtos jégy standartus.

Norint palaikyti dialoga su vartotoju svarbu, kad sistema biity suprantama, aiSki ir
paprasta. Material Design dokumentacijoje iSskiria, kaip turi buiti raSomi visi tekstai. Visy
svarbiausia aiSkios trumpos ir vienareikSmiSkos formuluotés. Sitloma naudoti tokig, kalbg ir
formuluotes, kurios buty suprantamos vartotojui ir naudojamos jo kalboje. Piktogramy
paaiskinimai turi biiti konkretiis, kuo trumpesni ir aiskinti ne kas ten pavaizduota, o kas atsitiks,

kokia funkcija bus atlikta suaktyvinus tam tikra paveiksliuka.
5.4. Panaudojamumo principy apibendrinimas

Material Design vartotojo sasajos kiurimo kalba atitinka didel¢ dali panaudojamumo
principy. Autoriaus nuomone susiejant Material Design taisykles, elementus, apraSytus Sablonus,
kuriais remiantis reikty kurti jvairias sistemas ar tinklalapius, galima teigti jog §i vartotojo
sgsajos ir dizaino kiirimo kalba atitinka panaudojamumo principus. Zinoma yra ir i§lygy ar tam
tikry principy, kurie padengiami tik dalinai ar visai nepadengiami. IS aukSCiau pateiktos
medziagos galime matyti, kad skaidant panaudojamumo principus iki smulkesniy principy,
didzigja dalj atitinka tam tikros Google dizaineriy sukurtos taisyklés. Taciau patys Google
dizaineriai teigia, kad Material Design yra gyvas produktas, kuris nuolatos tobuléja ir keiiasi, tai
reiskia, kad galutinio ir pilno apibréztumo turbiit $i kalba niekados neturés, nes vartotojo elgsena
ar jprociai tikrai gali keistis. Autoriaus nuomone tai yra protingas zingsnis, nes Siuo laikotarpiu
esant labai spar€iai technologijy pazangai bei kaitai bty sunku prisiriSti prie detaliy principy,
nes per maziau nei deSimtmet] gali pasikeisti vartotojy jprociai, kaip tai atsitiko atsiradus
jrenginiams su lietimui jautriais ekranais. Esminiai kalbos principai yra sukurti laikantis
pagrindiniy vartotojo sgsajos principy (aut. pastaba — panaudojamumo principy), taciau
konkretiis elementai, naudojimo Sablonai labiausiai atsizvelgia j dabartinio vartotojo elgseng bei
Siuo metu vyraujancias tendencijas. Kadangi, Material Design daugiausia naudojamas kuriant

programas nesiojamiesiems telefonams (ar plansetéms), o tai yra asmeniniai jrenginiai, kuriuos
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vartotojas susikonfigiiruoja pagal savo naudojimosi jprocius, todél Material Design pakankamai
daug ir detaliai apraso programy pritaikomuma prie skirtingy vartotojy, ar skirtingy operaciniy
sistemy. Material Design kuréjai, detaliau apibrézia kelis i§ panaudojamumo principy, tai
sintezuojamumas ir grjztamasis rySys. Siuo metu greitéjant ir spartéjant technologinéms
galimybéms, labai svarbu, kad vartotojas gauty atsaka i§ sistemos momentaliai. Sis aspektas taip
pat yra nagrinéjamas detaliai pasitelkiant tikslius nurodymus ir taisykles, kokiu grei¢iu ir kaip
tiksliai sistema turi reaguoti j naudotojo veiksmus.

Autorius atsizvelgdamas, jog produktas yra nuolatos kintantis, o daugiausiai apibrézti
panaudojamumo principai yra tai, kas Siuo metu vartotojui yra ypac svarbu, mano kad Material
Design panaudojamumo principus i$pildo tiek, kiek paciam produktui tai yra aktualu ir naudinga.
Manoma, kad Kiti principai, kiiréjy nuomone néra tokie svarbiis ar esminiai, jog juos biitina bty
apibrézti, detalizuoti. Visi panaudojamumo principai yra dalinai atrandami Material Design,
apibréziamose geriausiose praktikose, kuriomis reikalaujama naudotis, taciau konkretus jy
jgyvendinimas ir pritaikymas yra paliktas sistemy kuaréjams, kurie naudodamiesi Material

Design, kuria vartotojams patogias ir verslo logikg atitinkancias sistemas.
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6. Material Design vertinimas pagal Gestalt principus

Siame skyriuje autorius jvertina Material Desing apibréZtas taisykles, principus, sitilomus
elementus bei naudojimo Sablonus [Gool7]. Vertinimas bus atlickamas pagal treCiame skyriuje
pasirinktus Gestalt principus [Soel5]. Gestalt principai néra sukurti ir skirti vertinti batent
vartotojo sagsajos kiirimo, dizaino kalba, taciau jie nusako zmogaus sgveika su vizualiai pateikta
informacija. Prie§ detaly vertinimg yra atsizvelgiama, kad kai kuriy principy pritaikymas kuriant
vartotojo s3gsaja gali buti komplikuotas arba sunkiai jgyvendinamas pritaikant Siuos principus

tiesiogiai.
6.1. Artumo désnis

Artumo désnis teigia, kad norint sugrupuoti elementus, suteikti jiems bendra savybe,
uztenka juos pavaizduoti viena $alia kito. Zinoma suvienodinant jy spalvas, formas ar kitus
aspektus Sio efekto galima pasiekti daug paprasCiau. Artumo désnis Material Design yra
naudojamas norint elementus paskirstyti hierarchiskai. Kiekvienas Material Design komponentas
gali turéti sau priklausancius vieng ar daugiau objekty, taciau jis pats priklauso tik vienam
téviniam objektui. Tai leidzia vartotojui suprasti sistemos komponenty hierarchiskumg ir kilme,
saveikauti su Siais elementais. Suskirstymas j grupes suteikia galimybe redaguoti, keisti valdyti
ne vieng elementa, o jy Seimg. Artumo désnis yra pritaikomas keliuose skirtinguose Material
Design komponenty realizacijose. Sgrasai — tiek paprasti, tiek tinkleliu iSdéstyti sgrasai,
grupuojami pagal juose esanciy objekty artumg. Grupavimas atliekamas priklausomai nuo
dalykinés programos srities. Taip pat didziojoje daugumoje programy meniu sarasas, kuriame
yra jvairtis pasirinkimai suskirstomi j dalis, kurias vartotojas supranta ne kaip atskirus elementus,
o kaip grupes funkcijy, kurios atsakingos uz tam tikras sritis. Artumas naudojamas taip pat ir
norint vartotojui nurodyti sgsajas tarp elementy. Visus elementus sitiloma grupuoti arba
hierarchiSkai sudélioti kuriamoje sistemoje. Tai leidzia vartotojui lengviau perprasti rysius,
padeda suvokti navigacijg tarp skirtingy sistemos moduliy, taip pat naudotojui lengviau atsiminti

sugrupuotas elementy grupes, nei visus elementus atskirai.
6.2. PanaSumo désnis

Panasumo désnis teigia, kad Zzmogus sugrupuoja elementus ir juos mato kaip visuma, jei
elementai turi tam tikry panaSumy. Material Design tai naudojama pana$iai kaip ir artumo
désnis, norint palengvinti naudotojui supratimg apie tam tikras grupes. Meniu sgrase esancios
funkcijos ar pasirinkimai gali biiti grupuojami pradzioje pagal panasuma, ir jy funkcionaluma.

Material Design panaSumo principg naudoja ir visose savo esminése srityse. Google dizaineriy
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taisykles sitiloma naudoti visose kuriamose sistemose, tam kad jos biity panasios ir vartotojas
lengviau galéty jas valdyti ir atpazinti. Spalvy paletés ir jy kontrastingumai yra panasis, kaip ir
naudojamas Sriftas ar sistemy iSdéstymo Sablonai. Material Design pagrindiniai principai kalba
apie tai, kad svarbiausia zmogui turéti panasig ir suprantama aplinkg, kurioje jis galéty lengvai

veikti.
6.3. Uzdarumo ir Kiti désniai

Uzdarumo désnis teigia, kad zmogaus protas sugeba uzbaigti, uzdaryti formas, kurios yra
pavaizduotos nepilnos. Taip pat sukurti pilng vaizda i§ pateikty detaliy. Sis principas yra
naudojamas Material Design norint vartotojui sukelti tam tikras asociacijas ar sudaryti pazjstama
jausmg. Remiantis uzdarumo désniu Zmogus sugeba pritaikyti jgyta patirt], atsiminimus, kai
pradeda naudotis naujomis sistemomis. Sis désnis pritaikomas Material Design, naudojant
panasias ikonas vartotojo sgsajoje. Pasirinkus gerai atpazjstamus simbolius funkcijos naudotojui
tampa intuityvios, jis lengvai gali rasti nustatymus (krumpliaracio ikona) ar pasiekti meniu
(sumustinio, meniu ikona). Autoriaus nuomone uzdarumo désnis naudojamas ir kuriant trimate
erdve. Nors erdve telefone tikrai néra trijy dimensijy, Material Design pasinaudodami Seséliais
sugeba zmogui perteikti trijy dimensijy erdvés imitacijg. Priklausomai nuo elemento svarbos ir
biisenos jam yra priskiriami atitinkami SeSé¢liai, kuriuos Zmogus suvokia kaip elemento biiseng Z
aSyje (auksStingumg). Priklausomai nuo to kaip kinta Se$élis zmogus, tai interpretuoja lyg
elemento judéjima virtualioje erdvéje. Visa tai yra todél, kad naudojami Seséliai Material Design
yra sumodeliuoti bitent tokie patys, kaip ir miisy realioje aplinkoje.

Gestalt principai taip pat kalba apie paprastumg ir glaustumg (Pragnanz principas),
testinuma bei figiiry ir fono i§naudojima, kuriant vartotojui lengvai suprantama dizaing. Siy
principy Material Design nenaudoja arba neapibrézia, kokiu buidy juos biity galima panaudoti,
pagrindiniai elementai néra susije su §iais principais. Zinoma Material Design $ablonai bei gero

dizaino taisyklés kalba apie paprasta, lengvai suvokiama, glaustg dizaing.
6.4. Gestalt principy apibendrinimas

Gestalt principai bei désniai teigia, kad visuma yra daugiau nei atskiry elementy suma
[Tuc10]. Sj pagrindinj teiginj i§pildo Material Design. Google dizaino kalbos atskirus elementus
ar sillomus Sablonus yra pakankamai sunku jvertinti pagal Gestalt principus. Galima susieti
pakankamai daZnai naudojamus artumo ar panasumo désnius. Sie désniai tikrai yra vieni i3
esminiy norint sukoncentruoti vartotojo démesj, paskirstyti informacija atsizvelgiant ir | kitus
vartotojo sgsajos principus — atminties ir démesio. Taciau kity désniy pritaikymas Material
Design yra tik dalinis. Galima teigti, kad Material Design konceptas atitinka bendra Gestalt
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ideologija, pritaikyti vizualiai patraukliai vartotojui produkta, Zaisti su zmogaus supratimu, kaip
susiskirsto atskiri objektai j grupes. Autoriaus nuomone Gestalt principai $iuo atveju yra
nepazeidziami, o ten kur yra patogu, ten ir pritaikomi. Taciau kuriant Material Design nebuvo
atsizvelgta ] Siuos principus detaliai. Kadangi, Gestalt principai yra seniai Zinomi ir pritaikomi
daugumoje vizualiniy sgsajy su vartotoju todél panasts principai ir jy panaudojimas atsirado ir
Material Design. Google kuir¢jy tikslas buvo padaryti lengvai suprantamg ir greitai iSmokstama
dizaing, kuris naudotojui suteikty pazjstama jauseng naudojantis sistema. Autoriaus nuomone,
esminiai Gestalt principai panaudoti Material Design kalboje, padeda vartotojui suvokti sukurtos
sistemos vienalytiskuma. Sis aspektas pasidaro dar svarbesnis, jei Material Design vertintume
kaip kalba, kuri biity pritaikyta kuriant, tiek operacing sistema, tieck programas, tiek tinklalapius.
Tokiu atveju autoriaus nuomone Material Design pilnai atitinka viena i§ pagrindiniy Gestalt
idéjy, jog bendra visuma pasidaro svarbiau uz atskiry detaliy sumg, o Material Design tampa

viskg vienijancia visuma.
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Rezultatai ir iSvados

Siame darbe pasiekti rezultatai:

1. Apzvelgta populiariausia tinklalapiy grafinés vartotojo sgsajos kiirimo kalba -
Bootstrap ir nagrinéjama Material Design kalba.

2. Apzvelgti ir aprasyti galimi vartotojo sgsajos vertinimo principai, kuriais remiantis
galima analizuoti Material Design.

3. Pasirinkti vertinimo principai, kuriais vadovaujantis galima jvertinti Material
Design grafing vartotojo sasaja bei nustatyti ar Material Design taisyklés neapriboja
sukurty produkty funkcionalumo.

4. Apzvelgta Material Design kalba, iSanalizuotos specifinés, iSsiskirian¢ios, Material
Design savybeés.

5. I8analizuotos Material Design savybés, elementai, kurie atitinka panaudojamumo
principus skaidant juos iki sudedamyjy daliy.

6. Susieti Gestalt principai su Material Design principais, naudojamais Sablonais.

7. Apibendrinti analizés, susiejimo rezultatai, vertinant Material Design pagal
skirtingus principus.

ISvados:

1. Tinklalapiy kurimui skirtas Bootstrap karkasas yra konkretus, apibréztas, bet
leidziantis kurti nejspraudZiant j jokius rémus. Material Design kiir¢jai apibréZia
,»gera dizaing® ir apriboja programuotojus taisyklémis, kanonais.

2. Zmogaus suvokimas apie jj supancius objektus ir reiskinius i§liko toks pats,
vartotojas iki $iol taip pat galvoja, nesvarbu ar tai realybé ar virtualus pasaulis.
Panaudojamumo principai vis dar yra aktualiis sistemy dizaineriams, nors vartotojo
sasaja keiciasi nuolatos.

3. Material Design apibréztos taisyklés potencialiai gali varzyti sistemos
funkcionaluma.

4. Material Design daugumoje atvejy atkartoja realaus pasaulio patirtis ir pojic¢ius.

5. Material Design atitinka panaudojamumo principus, tafiau nedetalizuoja
kiekvienos dalies konkreciai. Atsizvelgiama ] esminius aspektus, kurie Siuo metu
yra svarblis naudotojui. Sistemy kiiréjai, priklausomai nuo kuriamos programos
turi pritaikyti sitllomus $ablonus pagal verslo logika.

6. Material Design atitinka esminius Gestalt principus. Sie principai neapibréZia

kuriamy produkty, taciau rekomenduoja laikytis bendros visumos — dizaino.
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7. Material Design taisyklés atitinka ir neprieStarauja geriausioms vartotojo sgsajos
kiirimo praktikoms. Si vartotojo sgsajos kiirimo kalba apibrézia pagrindines gaires,
koks turi biiti produktas, pateikia Siuo metu aktualius panaudojamumo pavyzdzius.
Taciau patys dizaineriai, turi pasirinkti ir pritaikyti geriausius sprendimus savo
kuriamai sistemai.
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