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Santrauka

Sio magistro darbo tikslas — sukurti metodika, skirta mobiliyjy programéliy panaudojamumui
jvertinti, atsizvelgiant j vyresnio amziaus naudotojus. Siame magistro darbe nagrin¢jamas panau-
dojamumas ir panaudojamumo euristikos mobiliesiems jrenginiams. Panagrinétos universalios ir
mobiliyjy jrenginiy panaudojamumo euristikos ir atributai. Apzvelgti lieCiamy naudotojo sasajy
18Stkiai bei gesty sgveikos galimybés. Panagrinéti vyresnio amziaus naudotojy pozymiai naudo-
jantis iSmaniaisiais telefonais. Apzvelgti skirtingi naudotojy tipai. Atlikta trijy euristiky rinkiniy
analiz¢ ir atrinktas mobiliesiems specializuotas euristiky rinkinys. Sio rinkinio pagrindu suformu-
luotos euristiky taikymo gairés, jos panaudotos klausimynui sukurti. Sio darbo rezultatas — sukurta
metodika, skirta jvertinti mobiliyjy programéliy panaudojamuma, atsizvelgiant j vyresnio amziaus
naudotojus. Galiausiai, atliktas sukurtos metodikos validavimas ir patikrinta, ar metodika nepries-
tarauja iSorinei nuomonei bei atskleidzia mobiliyjy programeliy panaudojamumo defektus.

Raktiniai Zodziai: panaudojamumas, mobiliosios programélés, panaudojamumo euristikos
vyresnio amziaus naudotojams, gesty saveika, lietimu grindziama sgveika, lietimo gestai mobilio-

siose programeélése.



Summary

The purpose of this master thesis is to create the methodology to evaluate usability of mobile
applications according to elderly users. This master thesis analyzes usability and usability heuris-
tics for mobile devices. Universal usability heuristics and attributes of mobile devices are presented
in this paper. Then it is investigated what are the main challenges and gesture interaction possibili-
ties using touch-based user interfaces. Later presented elderly users* attributes using smartphones.
Further, different user types are presented. The analysis of three different sets of heuristics is done
and the specialized set of heuristics for mobile is selected. Then created a questionnaire based on
selected set of heuristics. The result of this thesis is a methodology for usability evaluation of mo-
bile applications according to elderly users. Finally the validation of methodology is presented and
checked if created methodology does not oppose to external opinion and reveals usability defects
of mobile applications.

Keywords: usability, mobile application, usability heuristics for elderly users, gesture inte-

raction, touch-based interaction, touch gestures in mobile applications.
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IVADAS

Tyrimo objektas. Mobiliyjy programéliy panaudojamumas iSmaniesiems mobiliesiems
jrenginiams su jutikliniu ekranu (angl. touch screen). Mobiliaisiais jrenginiais vadinami visi nesio-
jami jrenginiai, o i¥maniaisiais — jrenginiai su jutikliniu ekranu ir jtaisytais jutikliais. Siame darbe
naudojamas analitinis panaudojamumo vertinimas, kuris grindziamas euristikomis. Euristikos —
rekomendacijos ir principai, kurie apibrendrina geraja panaudojamumo patirtj.

Temos aktualumas. Siame technologijy amZiuje i§manusis mobilusis jrenginys (telefonas,
planseté) pravercia ne tik kaip rySio priemoné. ISmanieji telefonai dar 2011 metais pralenké parda-
vimais stalinius kompiuterius, juose galima rasti jvairiy komponenty, kaip kamera, GPS ir jvairiis
jutikliai [PJH"12]. Daugybe funkcijy atlikti padeda kuriamos mobiliosios programélés (angl. mo-
bile applications) — pradedant jvairiomis kasdien naudojamomis programélémis, kaip kalendorius,
skai¢iuotuvas, uzrasy programelé ir baigiant jvairiomis socialiniy tinkly, zaidimy ir kitomis progra-
meélémis [HSH17; Jun14]. Kiekvieng ketvirt] yra iSleidziama po kelis tukstancius naujy programé-
liy ir, svarbiausia, tokiy programéliy parsisiuntimy skaicius kiekvienais metais vis didéja [Stal8].
Be to, Europoje Zzmonés naudoja apytiksliai 10 skirtingy programeéliy kiekvieng dieng [Stal8]. Tai-
gi, nesunku nuspéti, jog zmonés vis maziau laiko praleidzia prie kompiuteriy, o vietoj to renkasi
iSmaniuosius jrenginius, kuriais galima atlikti daugel;i kasdieniy veikly [HFD13].

Toks augantis programéliy populiarumas skatina kompanijas palaikyti ry$j su naudotojais per
mobiligsias programéles ir sukurti kuo geresnius ir naudojamus produktus [TNG17]. Parsisiuntus
ir paleidus programéle susidaromas pirmasis jspudis, kuris yra svarbus programéliy kuréjams. Jei
per tam tikrg laikg jspiidis nepadaromas, dazniausiai mobiliojo jrenginio naudotojas programeéle
palieka nenaudojama arba tiesiog i$trina i§ savo jrenginio. Pagal 2015 mety statistika 25 % jdiegty
mobiliyjy programéliy lieka niekada nenaudojamos ir 26 % programeliy lieka nenaudojamos jau
po pirmo jy naudojimo [TNG17].

Mobiliyjy programeéliy yra daug ir jvairiy, taciau, kad iSlaikyty naudotojy démesj, programeé-
1€ turi atitikti tam tikrus reikalavimus, biiti patogi, leisti efektyviai pasiekti tikslus [Ros14]. Tam
jvertinti daznai pasitelkiama panaudojamumo (angl. wusability) savoka. ISO 9241 standartas pa-
naudojamumga apibrézia kaip laipsnj, kuriuo produktas naudotojui sukelia pasitenkinima, kai nau-
dotojas gali efektyviai pasiekti savo tikslus [HV15; IRR"12; JIM*03]. Panaudojamumo standarte
ISO 9241 isskirti pagrindiniai atributai apibréZiantys panaudojamuma [JIM*03]: veiksmingumas
(angl. effectiveness), efektyvumas (angl. efficiency), pasitenkinimas (angl. satisfaction) ir naudo-
jimo kontekstas (angl. context of use).

Minéty atributy jgyvendinimas padeda pasiekti produkto charakteristikas ir nustatyti laipsnj,
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kuris nusako, kaip panaudojamumo atributai ir principai yra jgyvendinti produkte [[RR"12]. Pa-
naudojamumas dazniausiai vertinamas ekspertiniu ir testavimo metodais. Ekspertinio metodo metu
vertinama remiantis panaudojamumo profesionaly informacija. Testavimo metu randami panaudo-
jamumo triikumai ir remiamasi naudotojy stebéjimu, kol jie naudoja produkta [IRR*12]. Euristinis
vertinimas, kurio pradininkai Jakob Nielsen ir Rolf Molich, yra ekspertinio vertinimo metodas, ku-
ris laikomas pigiu, paprastai jvykdomu ir randanciu jvairias panaudojamumo problemas [HCB"17;
Ros14]. Tadiau toks vertinimas neatsizvelgia i sriciai specifines produkto savybes. Be to, euristi-
nio vertinimo metu turi jvertinti bent 3—5 ekspertai, kad biity galima atskleisti apie 75 % defekty ir
buty galima pasakyti, kas iS$ tikryjy yra jgyvendinta negerai panaudojamumo atzvilgiu. Tradiciniai
euristiniai vertinimo metodai neatsizvelgia j jutikliniy ekrany ypatumus bei kitokia fizin¢ naudoto-
jo sasaja —iSmanieji jrenginiai daugiausia naudojami laikant juos rankose (viena ranka arba abiem),
jie funkcionuoja be laido, 1 juos lengvai galima jdiegti naujas programeles bei palaiko tik belaidj
interneto ry$j [DD18; HCB'17]. Taip pat iSmanieji jrenginiai gali keisti savo buvimo vieta, veikti
be interneto rysio, turi riboto dydZio ekrang ir gali biiti valdomi jvairiais gestais [HFD13; KSI13].
Sios mobiliyjy jrenginiy savybés tampa svarbiomis, norint pasiekti kuo didesnj panaudojamumo
laipsnj, o klasikiniai panaudojamumo apibrézimai Siy aspekty neapima.

Principas ,,naudotojas projektavimo proceso Sirdyje yra visy naudotojui palankaus projekta-
vimo (angl. user-centered design) metodiky pagrindas. Sis principas specializuotas mobiliesiems
jrenginiams panaudojamumo modelyje PACMAD (angl. People At the Centre of Mobile Applica-
tion Development), kur] sukuré Harrison ir kuris skirtas mobiliyjy programéliy panaudojamumui
ivertinti [HFD13]. Jis buvo sukurtas, prapleciant tiek ISO standarto, tiek Nielsen atributus ir pritai-
kant juos mobiliyjy irenginiy naudojimo kontekste [[FS15]. PACMAD modelis pateikia septynis
panaudojamumo atributus [IFS15]:

1. Veiksmingumas — ar naudotojas pasiekia uzduoties tiksla.

2. Efektyvumas — ar naudotojas tiksliai ir greitai pasiekia tiksla.

3. Pasitenkinimas —naudotojo komforto lygis ir pasitenkinimas, naudojant mobilig programéle.

4. ISmokstamumas (angl. learnability) —kiek laiko naudotojas trunka susipazinti su programele.

5. Isimenamumas (angl. memorability) — ar naudotojas nesunkiai atsimena, kaip naudotis prog-
raméle, ar jam nereikia mokytis i$ naujo po ilgo programeélés nenaudojimo laiko.

6. Klaidos — kaip programél¢ susidoroja su klaidomis, ar naudotojas gali uzbaigti savo uzduot;.

7. Kognityviné apkrova (angl. cognitive load) — papildomi naudotojo veiksmai naudojantis
mobiligja programéle (pavyzdziui, vaik§¢iojimas, valgymas).

Populiaréjant mobiliosioms programeéléms, vis daugiau programéliy kiir¢jy sieka, kad jy pro-

dukta naudoty kuo platesné auditorija. Kuo toliau, tuo daugiau vyresnio amziaus Zzmoniy pradeda
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naudotis technologijomis, o taip pat ir iSmaniaisiais jrenginiais, kuriuose naudojamos programélés.
Todél svarbu atsizvelgti ir ] vyresnius naudotojus bei jy skirtumus nuo jaunesniy bei labiau su tech-
nologijomis susipaZinusiy naudotojy. Siame darbe vyresnio amziaus naudotoju (toliau — vyresnis
naudotojas) laikomas asmuo nuo 55 iki 75 mety [PH17].

Temos naujumas:

1. Néra susisteminty ir apibendrinty ismaniyjy mobiliyjy jrenginiy gairiy, kaip programélé jgy-
vendina panaudojamumg vyresnio amziaus zmonéms. Daznai tokios gairés yra paminétos
Jvairiuose straipsniuose, taciau jos gana abstrakc¢ios ir nekelia konkreciy klausimy, pagal
kuriuos biity galima jvertinti, ar gairé jgyvendinta ar ne.

2. Nielsen euristikos dalinai tinka mobiliesiems. Panaudojamumas dazniausiai vertinamas tu-
rint bendrus vertinimo metodus, kaip Nielseno euristikas, o iSmaniesiems jrenginiams $ios
euristikos gali biiti pritaikytos tik dalinai, nes néra atsizvelgiama j jvairias jrenginiy savybes
bei naudotojy tipus.

Darbo tikslas. Sukurti euristinj panaudojamumo vertinimo gairiy rinkinj, skirtg jvertinti,
kaip programelé¢ atitinka vyresniy naudotojy poreikius.
Darbo uzdaviniai:

1. Surinkti literatiros Saltinius, nagrin¢janc¢ius programéliy panaudojamumag iSmaniuosiuose
jrenginiuose.

2. Naudojant literatiirg iSnagrinéti panaudojamumo atributus bei iSmaniyjy irenginiy gesty sg-
veikos galimybes, privalumus ir trikumus bei panagrinéti, kaip juos galima iSspresti.

3. Naudojant literatiirg surinkti informacija apie vyresnio amZiaus naudotojus bei jy poreikius,
naudojantis mobiliaisiais jrenginiais.

4. ISnagrinéti euristikas — atlikti euristiky analize, euristikoms priskirti vyresniy naudotojy po-
reikius, o po to juos paversti taikymo gairémis.

5. Suformuoti metodika, skirtg jvertinti iSmaniyjy jrenginiy programéliy panaudojamuma vy-
resniems naudotojams.

6. Patikrinti metodika su s€kmingomis ir vidutiniskai vertinamomis mobiliosiomis programe-
lémis'.

Darbo praktiné nauda. Sio darbo metu sukurta panaudojamumo vertinimo priemoné?
(Excel formatu), kurig galima naudoti programélés kiirimo metu, sekant, ar programélés panau-

dojamumas neprastéja, arba lyginant skirtingas programeéles.

Geriausiai jvertintas mobiligsias programéles galima rasti, pavyzdZiui, $iame internetiniame puslapyije:
https://bestmobileappawards.com
2Priemoné pasiekiama adresu: https.//drive.google.com/drive/folders/l 2cnTTkehrvfUYokPcbp5SnUMdZnvMK4V
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1. Mobiliyjy jirenginiy panaudojamumo literatiiros apzvalga

ISmaniaisiais jrenginiais pradeda naudotis vis daugiau jaunesniy bei vyresniy Zzmoniy. Prog-
raméliy kiiréjai taip pat siekia, jog jy sukurtas produktas biity naudojamas kuo platesnés auditorijos.
Todél svarbu paminéti universalaus panaudojamumo (angl. universal usability) savoka, kuri ais-
kina, kaip pasalinti trikdzius, kad produkta galéty naudoti jvairiis naudotojai [SH19]. Todé¢l Sioje
literatiiros apzvalgoje panagrinéta, kaip vyresni Zzmonés, kurie turi nedideliy, su senéjimo procesu
susijusiy negaliy, naudojasi iSmaniaisiais jrenginiais ir programélémis.

Siame skyriuje nagrinéjama literatiira, susijusi su mobiliyjy jrenginiy panaudojamumu. Nag-
rinéjant literatiirg, siekiama:

1. ISnagrinéti universalius bei mobiliyjy jrenginiy panaudojamumo atributus, rasti pagrindinius

Ju skirtumus.

2. ISsiaiskinti universalias panaudojamumo euristikas, j kurias bus atsizvelgta kuriant gaires.

3. Panagrinéti, kokie yra naudotojo sasajy isSukiai, projektuojant sgsajas jutiklinius ekranus
turintiems jrenginiams.

4. ISnagrinéti iSmaniyjy jrenginiy gesty sgveikos galimybes — kokie gestai vyrauja iSmaniuo-
siuose jrenginiuose, kaip jie klasifikuojami, kokias operacijas atlieka.

5. I8siaiskinti, kokig nauda bei sunkumus gali sukelti gesty naudojimas iSmaniuosiuose jrengi-
niuose, kaip buty galima iSvengti sunkumy.

6. Surinkti pavyzdzius, kg jvairiis gestai atlieka jvairiose programelése.

7. I8siaiskinti, kaip vyresnio amziaus naudotojy sgveikg su iSmaniaisiais mobiliaisiais jrengi-

niais kei¢ia naudotojy senéjimo procesas.

Literatiiros analizés metu naudoti raktiniai ZodzZiai: panaudojamumo euristikos (angl.
usability heuristics), euristikos vyresnio amziaus zmonéms (angl. heuristics for elderly people),
panaudojamumo atributai (angl. usability attributes), gesty saveika (angl. gesture interaction), ju-
tiklinis ekranas (angl. fouch screen), iSmanusis jrenginys (angl. smart device), mobiliyjy jrenginiy
lietimo gestai (angl. mobile devices touch gestures), gesty jvestis (angl. gesture input), lietimo
gestai mobiliosiose programélése (angl. touch gestures in mobile apps), geriausios gesty praktikos
(angl. best gesture practices), apmokymo biidai mobiliosiose programélése (angl. training methods
in mobile applications), gestais paremta sgveika vyresnio amziaus zmonéms (angl. gesture-based

interaction for older adults).



1.1. Universalas panaudojamumo atributai

[Smanusis jrenginys — tai belaidis elektroninis jrenginys, gaunantis informacijg is ji supancios
aplinkos, autonomiskai atliekantis skai¢iavimus bei prisijungiantis prie kity jrenginiy belaidziu ar
laidiniu budu, apsikeisti duomenimis [Sil18]. Keletas iSmaniyjy jrenginiy pavyzdZiy: iSmanieji
telefonai, plansetés, laikrodziai, apyrankés, garsiakalbiai, automobiliai.

Mobiliyjy jrenginiy svarba pastaraisiais metais iSaugo, nes jy déka naudotojai gali atlikti vis
daugiau uzduoéiy. Sie jrenginiai yra ne$iojami ir leidzia bet kur atlikti norimas uzduotis. Kuriant
programéles turima omenyje, jog programelé gali biiti naudojama naudotojui judant, kad jrenginiai
turi mazus ekranus, kartais gali neturéti interneto rySio. Padidéj¢ likesciai mobiliesiems jrengi-
niams isSkéle didesnius panaudojamumo reikalavimus [HFD13].

Panaudojamumas — tai kokybés atributas, kuris vertina, kaip lengvai, paprastai naudotojo
sgsajos yra naudojamos. Panaudojamumo principai yra pritaikomi daugelyje jvairiy konteksty —
mobiliosioms programéléms, tinklapiams mobiliuosiuose jrenginiuose, kompiuteriuose, planseté-
se. Pagal Nielsen, panaudojamuma sudaro penki kokybés komponentai [DD18; HFD13]:

1. IsSmokstamumas. Tai atributas, nusakantis, kaip lengva iSmokti pagrindinj sistemos funkcio-
naluma ir jgyti igiidZius uzduociai atlikti. DaZniausiai iSmokstamumas vertinamas matuojant
laika, kurj naudotojas sugaista atlikti uzduotis sistemoje pirma kartg. Prie$ atliekant iSmoks-
tamumo eksperimenta, reikéty turéti laika, kurj uztrunka ekspertas, atlikdamas tas pacias
uzduotis toje padioje sistemoje. Sis atributas labai svarbus naujiems naudotojams.

2. NasSumas. Tai atributas, nusakantis skai¢iy uzduociy per laiko vieneta, kurias naudotojas gali
atlikti naudodamasis sistema. Matuojant §j atributg, stebimas greiciausias uzduoties atlikimo
laikas. Kuo geresnis panaudojamumas, tuo grei¢iau naudotojas gali jvykdyti uzduotis.

3. Atsimenamumas. Tai atributas, nurodantis, kaip lengvai naudotojas gali atsiminti Zingsnius,
reikalingus uzduociai atlikti, sugrizes prie tos pacios naudotojo sasajos po tam tikro laiko.
Dazniausiai gero panaudojamumo sistemos suprojektuotos taip, kad grjzus j sistemg, naudo-
tojui nereikéty déti daug papildomy pastangy atsimenant, kaip vykdyti tam tikra uzduot;.

4. Klaidos. Tai atributas, parodantis skaiciy klaidy, kurias naudotojas padaro atlikdamas uz-
duot]. Klaidos sumaZina efektyvuma ir naudotojo pasitenkinimg.

5. Pasitenkinimas. Tai atributas, nusakantis, kaip malonu naudotis suprojektuota naudotojo

sasaja. Nusako diskomforto nebuvimg ir pozityvuma, naudojantis sistema.

Tuo tarpu ISO (angl. International Organization for Standardization) apibrézia tris atributus,

kurie turi biiti pamatuoti vertinant panaudojamuma:



l.
2.
3.

Efektyvumas — kaip tiksliai naudotojas pasiekia tam tikrus tikslus sistemoje.
Nasumas — resursai, skirti uzduoties tikslumui ir uZbaigtumui atlikti.
Pasitenkinimas — diskomforto nebuvimas ir pozityvumas, naudojantis sistema.

Galima pastebeti, jog kitaip nei Nielseno panaudojamumo modelyje, ISO standartas neis-

reikStinai jtraukia iSmokstamumga, atsimenamuma ir klaidas ] minétuosius atributus — efektyvuma,

naSumg ir pasitenkinimg. Pavyzdziui, atsimenamumag galima jtraukti j efektyvuma, o klaidos gali

turéti jtakos nasumui.

1.2.

10.

Universalios panaudojamumo euristikos

Toliau detalizuojamos minétos universalios Nielseno panaudojamumo euristikos [HFD13]:

. Sistemos biisenos matomumas. Sistema turi informuoti naudotojus, kas vyksta sistemoje.

. Sistemos atitikimas realiam pasauliui. Sistema turi ,kalbéti* naudotojy kalba ir naudoti tik

tuos zodzius, frazes, kuriuos Zino naudotojas, o ne sistema.

. Naudotojo valdomas dialogas. Naudotojai gali suklysti ir naudotis sistemos funkcijomis

klaidingai, todé¢l sistemoje turi biiti galima sugrjzti i§ nepageidaujamos sistemos biisenos.

. Darna ir standartai. Naudotojai neturéty svarstyti, ar skirtingi zodziai, situacijos ir veiksmai

reiskia tg pati, todél reikia laikytis nustatyty ir nusistovéjusiy normy.

. Klaidy prevencija. Euristika siejama su klaidy vengimu. Arba reikia pasalinti klaidingas

sistemos biisenas, arba tikrinti tas biisenas ir rodyti naudotojams patvirtinimo dialogus pries
tesiant atliekamg operacija.

Atpazinimas geriau nei atsiminimas. Euristika siejama su naudotojo atminties apkrovos su-
mazinimu. Tai atlieckama, kai jvairts objektai bei veiksmai yra matomi ir atpazjstami. Inst-

rukcijos, kurios nurodo, kaip naudotis sistema, turi biiti matomos ir lengvai pasiekiamos.

. Naudojimo lankstumas ir efektyvumas. Tai, kas pagreitina naudotojy veiklas, taciau néra

matoma naujiems naudotojams. Daznai pagreitinama naudotojo-eksperto sgveika su sistema.

Taip pat §i savybé labai padeda daznai atlickamoms naudotojo operacijoms pagreitinti.

. Estetiskas ir minimalistinis dizainas. Dialoguose neturi biiti nereikalingos bei nereikSmin-

gos informacijos. Kiekvienas papildomas informacijos vienetas dialoge konkuruoja su kita

informacija ir sumazina aktualiausios informacijos matomuma.

. Padéti naudotojams atpazinti, diagnozuoti ir atstatyti klaidas. Klaidy praneSimai turi biiti

pateikiami suprantama kalba (nenaudojant klaidy kody) ir turéty tiksliai nurodyti problema
bei pasitlyti sprendima tai problemai i§spresti. Turéty biiti galimybé atstatyti klaidas.

Parama ir dokumentacija. Nors sistema gali egzistuoti be dokumentacijos, taciau yra tokiy
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sistemy, kurioms dokumentacija bei pagalbos pasirinkimas biitinas. Dokumentacija neturi
buti per ilga. Informacija tiek dokumentacijoje, tiek pagalbos skiltyje turi biiti nesunkiai

randama bei sukoncentruota j naudotojo uzduotis ir atlickamus zingsnius.

1.3. Mobiliyjy irenginiy panaudojamumo atributai

Tradiciniuose kompiuteriuose $viesa, garsas ir sgveikos forma (kompiuteris ir pelé) yra pasto-
viis, taciau iSmanieji jrenginiai yra nesiojami, jie gali buiti naudojami jvairiose vietose — ligoninése,
parduotuvese, bankuose, lauke, automobilyje ir pan.

Kaip minéta, dazniausiai panaudojamumas matuojamas trimis atributais: efektyvumas, nasu-
mas ir pasitenkinimas. Tac¢iau neretai pamirStama kognityviné apkrova, turinti jtakos naudojantis
i§maniaisiais jrenginiais. Sis atributas svarbus modelyje PACMAD (angl. People At the Centre
of Mobile Application Development). Kognityviné apkrova svarbi, nes programélés naudojamos
skirtinguose naudojimo kontekstuose, o per didelis vaizduojamos informacijos kiekis gali apkrauti
ribotg naudotojo darbing atmintj. | tai neatsizvelgia nei minétas Nielseno panaudojamumo mo-
delis, nei ISO standartas, nes tradiciniuose modeliuose buvo padaryta prielaida, kad naudotojas
dazniausiai vienu metu atlicka vieng uzduotj ir gali susikoncentruoti tik j ja. Tuo tarpu mobiliaja-
me kontekste daznai biina daug pasaliniy veiksmy [HFD13].

PACMAD panaudojamumo modelis mobiliosioms programéléms apibrézia tris veiksnius, ]
kuriuos turi biiti atsizvelgiama projektuojant programéles: naudotojai, uzduotys ir naudojimo kon-
tekstas. Kiekvienas i§ faktoriy turi jtakos galutiniam naudotojo sasajos projektui. Papildomai mo-
delyje yra apibrézti septyni atributai, kurie gali biiti naudojami metriky apibrézimui, kurios padéty
pamatuoti programelés panaudojamumg. Toliau detaliau apibiidinami panaudojamumo veiksniai
ir atributai.

Panaudojamumo veiksniai [HFD13]:

1. Naudotojas. Kirimo proceso metu svarbu turéti omenyje galutinj programélés naudoto-
ja. Kadangi mobiliosios programélés daznai projektuojamos maziems mobiliesiems jren-
giniams, tradiciniai jvesties metodai kaip klaviatiira ar pelé néra tinkami. Taip pat svarbi
ir naudotojo patirtis. Jei naudotojai priskiriami ekspertams, tai jie grei¢iausiai norés nau-
doti spartinanciuosius veiksmus uzduotims jvykdyti. Naudotojai-naujokai pirmenybe teikia
naudotojo sgsajai, kuri yra intuityvi, paprasta naudoti ir leidZia lengvai rasti tai, ko reikia.

2. Uzduotis. Ji atliekama, kai naudotojas turi aisky ir apibrézta tikslag. Daznai kuriant mobi-
ligsias programéles, | programeéle pridedama papildomy funkcijy, kurios leidZia naudotojui

pasiekti daugiau tiksly. Papildomas funkcionalumas gali sumazinti arba, atvirksc¢iai, padi-
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dinti programélés naudojimo sudétinguma.
. Naudojimo kontekstas. Tai aplinka, kurioje naudotojas naudojasi programa. Kontekstas ne
tik nurodo fizing vieta, bet ir apima kitus faktorius kaip sgsajg su kitais Zzmonémis, objektais

ir kitomis uzduotimis.

Panaudojamumo atributai:

. Efektyvumas. Tai naudotojo geb¢jimas uzbaigti uzduotj specifiniame kontekste. Jis matuo-
jamas jvertinant, ar dalyviai gali uzbaigti specifinj uzduociy rinkinj.

. Nasumas. Tai naudotojo gebéjimas uzbaigti uzduotj per tam tikrg laikg su tam tikru tikslumu.
Sis atributas atspindi naudotojo produktyvuma, kol jis naudojasi programéle. Nasumas gali
biiti matuojamas skirtingais budais, kaip pavyzdziui: laikas uzduoties jvykdymui, skaicius
paspaudimy, reikalingy uzduoties jvykdymui.

. Pasitenkinimas. Tai komforto lygis ir malonumas, naudojant programine jranga. Sis atribu-
tas dazniausiai matuojamas subjektyviai ir priklauso nuo skirtingy naudotojy. Jam jvertinti
daznai naudojami klausimynai.

. ISmokstamumas. Tai atributas, nusakantis, kaip lengvai naudotojas iSmoksta naudotis prog-
raméle. Kad patikrinty iSmokstamuma, tyréjai ziiiri j dalyviy nasumg atliekant uzduociy seka
pirma karta naudojantis sistema.

. Atsimenamumas. Tai atributas, nusakantis, ar naudotojas sugeba atsiminti, kaip naudotis sis-
tema, po ilgesnio jos nenaudojimo laiko. Naudotojams gana svarbu atsiminti, kaip naudotis
programa, kad nereikéty vél mokytis visko i§ naujo. Atsimenamumas gali biiti matuojamas
paprasant dalyviy, kad jie ivykdyty uzduociy seka, jei jie jau neblogai zino, kaip naudotis
programéle. Jei uzduotys atlieckamos s€¢kmingai, reiSkia atsimenamumo atributas jgyvendi-
namas.

. Klaidos. Tai atributas, naudojamas parodyti, kaip gerai naudotojas gali jvykdyti uzduotj be
klaidy. Nielsen modelis teigia, jog, jei naudojantis sistema naudotojai padaro klaidy, jie
privalo turéti galimybe lengvai atstatyti sistemos biisena.

. Kognityviné apkrova. Sis atributas yra pagrindinis PACMAD modelio jna3as. Kitaip nei nau-
dojant programas kompiuteriuose, mobiliyjy jrenginiy naudotojai gali vykdyti keleta pasali-
niy uzduociy, todé¢l svarbu jvertinti, kaip programélé bus naudojama, kol naudotojas uzsiima

papildoma veikla.
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1.4.

Lie¢iamy jrenginiy naudotojo sgsajy isSukiai

Praeitame skyriuje aptarti tradiciniai panaudojamumo atributai. Taciau iSmaniyjy jrenginiy

proverzis sukiiré naujy panaudojamumo i$siikiy, kuriuos jveikti yra sunkiau naudojant tradicinius

panaudojamumo metodus. Zhang ir Adipat pabréz¢ keleta panaudojamumo savybiy iSmaniuosiuo-

se jrenginiuose [HFD13]:

1.

Mobilusis kontekstas. Naudotojai dazniausiai mobiliojo jrenginio nenaudoja vienoje vieto-
je, o saveikauja su kitais Zmonémis, objektais ir aplinkos elementais, kas gali pertraukti jy

démes;.

. Prisijungimas prie tinklo. Mobilieji jrenginiai gali turéti létg ir nepatikimg interneto rysj. Tai

gali turéti jtakos nasumui, atliekant tam tikras uzduotis, kurios reikalauja interneto rysio.

. Mazas ekrano dydis. Kad jrenginiai biity mobilis ir juos biity galima neSiotis, jie turi biiti

nedideli. Dél to tokie jrenginiai turi ribotg ekrano dydj, todél ir informacijos kiekis, kuris

gali biiti rodomas ekrane, yra ribotas.

. Skirtinga ekrano rezoliucija. Mobiliyjy jrenginiy ekrano rezoliucija mazesné, todel juose

rodomi mazesnés kokybés paveiksliukai.

. Limituotas duomeny apdorojimas ir galia. D¢l to, kad mobills jrenginiai yra neSiojami, jie

turi silpnesnius procesorius ir mazesne¢ galig. Tai gali apriboti programéliy kuréjus.

. Duomeny jvesties metodai. ]vesties metodai stipriai skiriasi nuo paprasty kompiuteriy ir

reikalauja tam tikros patirties. Tai padidina klaidingos jvesties tikimybe.

. Belaidiskumas. Irenginiai veikia be jokiy laidy.

Kiti Saltiniai apibtidina i§Sukius taip [CSS13; Kuil5]:

. Mazas ekrano dydis. NeSiojami jrenginiai turi mazus ekranus, nes kitaip juos nesiotis bty

nepatogu. Todél kuriamos funkcijos programélése turi tilpti i maza ekrana, kas kartais kelia

tam tikry nepatogy kiiréjams, nes } mazg ekrang reikia sutalpinti keletg svarbiy elementy.

. Kintancios apsvietimo sqlygos. Zmonés daznai mobiliuosius jrenginius naudoja jvairiose

vietose, pavyzdziui, rySkioje sauléje arba visiSkoje tamsoje, pries§ einant miegoti. Ryski sau-

1és Sviesa gali smarkiai trukdyti, ypac jei jrenginyje yra naudojamas blizgus ekranas.

. Judéjimas. Kol jrenginys naudojamas judant, pavyzdziui, einant gatve ar vaziuojant autobu-

su, naudotojui sunkiau skaityti teksta ar paliesti tam tikras specifines ekrano vietas. Todél
mygtukai turéty biiti pakankamai dideli, kad i juos bty galima pataikyti judant ir kad nau-
dotojas galéty iSvengti klaidy naudojantis programele. Tiesa, elementy dydis priklauso nuo

programélés naudojimo konteksto. Vis délto dazniausiai naudojamos programélés funkcijos
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turéty buti vaizduojamos didesniais elementais, o retesnés funkcijos — mazesniais.

4. Ergonomika. Viena svarbiausiy savybiy, ] kurig reikia atsizvelgti projektuojant naudotojo
s3sajg iSmaniesiems jrenginiams. Ergonomika susijusi su elementy iSdéstymu ekrane (navi-
gacija, turinys). Taip pat svarbu atkreipti démesj i tai, kur bus naudotojo rankos, jam laikant
jrenginj. Jrenginio laikymo vietos kinta naudojant kitokios formos, dydZio ar svorio jrenginj.
Amerikoje ir Kanadoje atlikus tyrima, kaip naudotojai dazniausiai laiko jrenginius, buvo pa-
stebéta, kad 49 % iSmaniyjy jrenginiy naudotojy naudoja jrenginj vienu nyksciu, 36 % laiko
irenginj vienoje rankoje ir vykdo veiksmus kita ranka, o 15 % naudoja jrenginj ji valdydami

abiem ranky nyks¢iais (zr. 1 pav.).

\

1 pav. Dazniausi iSmaniyjy telefony naudojimo biidai [Kuil5]

Tuo tarpu planSetiniai kompiuteriai d¢l didesnio ekrano dydzio yra laikomi kitaip nei iSma-
nieji telefonai, nes viena ranka naudotis plansete néra patogu. Dél to dazniausiai naudojamos

abi rankos, kad bty pasiekiami ekrano krastai (zr. 2 pav.).

2 pav. Dazniausi planseciy laikymo btidai [Kuil5]

5. Naudojimas viena ranka. Pasak steb&jimy, zmonés daznai laiko savo iSmaniuosius tele-
fonus vienoje rankoje. Papildomai, pastebéta, jog deSiniarankiai zmonés kartais naudoja
savo telefonus kaire ranka, o kairiarankiai kartais naudoja telefong deSine ranka. Taciau

programéles geriausia kurti neutraliai, abiejy tipy Zmonéms.
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Be to, verta atkreipti démesij ne tik i tai, kaip laikomas jrenginys, bet ir kaip atlickama gesty
saveika jutikliniame ekrane. Gesty sgveika dazniausiai atlickama ranky nyksciy pagalba — jie daz-
niausiai naudojami sgveikai su jutikliniu ekranu. Hoober atliktas tyrimas rodo, jog 49 % Zmoniy
laiko savo iSmaniuosius telefonus vienoje rankoje ir valdo juos nyksciais. Clark teigia, jog 75 %
saveiky yra paremta nyks¢iais. Zinant ranky padétj, galima daryti i§vada, jog tam tikros zonos
jutikliniame ekrane yra pasiekiamos biitent nyks$¢iu. Zonos apibréziamos taip [Ing16]:

* Lengvai pasiekiama (angl. easy-to-reach) zona.
* Sunkiai pasiekiama (angl. hard-to-reach) zona.

 Tarp zony (angl. in-between).

G N

\

. o )L o J UL O

3 pav. Zonos, pasiekiamos nyks¢iu [Ing16]

Zinant tokig i§maniyjy telefony ypatybe, galima teigti, jog geriausia projektuoti programéles
atsizvelgiant | nykscio zonas. Tai leidZia priimti geresnius, patogesnius Zmogui naudoti projekti-

nius sprendimus.

1.5. Mobiliyjuy programéliy gesty sgveikos galimybés

Gesty sgveika (toliau — gestas) — tai judesys, atlickamas lieCiant iSmaniojo jrenginio ekrana,
kad biity galima valdyti jrenginio naudotojo sasaja [Adil7].
Jutiklinius ekranus turin€iy jrenginiy sasajos laikomos geresnémis nei stacionariy kompiute-
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riy, nes tokiomis sgsajomis manipuliuojama tiesiogiai, jas lieiant, kas yra daug intuityviau ir na-
tiiraliau nei mokytis naudotis sgsaja pelés ir kursoriaus pagalba [Kuil5]. Sasajos, kurios imituoja
realaus pasaulio naudotojo elgseng yra vadinamos natiiraliomis naudotojo sgsajomis (angl. Natural
User Interfaces, NUIs). Naturalios naudotojo sgsajos yra grindziamos natiiraliomis naudotojo jves-
timis: Zzmogaus lietimu, rega, balsu ar judesiu. Mobiliuosiuose jrenginiuose tokie jvesties metodai
galimi gana seniai ir tai viena i$ priezasCiy, kodél Sie jrenginiai dabar yra tokie populiarts.

Reikia nepamirsti, jog grafinés naudotojo sasajos elementai kaip langai, piktogramos (angl.
icons) ir meniu vis dar pla¢iai naudojami lieCiamose naudotojo sasajose. Grafinés naudotojo sgsajos
stiprybé —jos operacijy ir biiseny matomumas. DaZniausiai galimos operacijos randamos naudojant
meniu.

Nielsen teigia, kad projektuojant naudotojo sasaja bet kokiems jrenginiams yra svarbu pa-
brezti jvesties stiprybes. Lietimo gestai naudingi, kai reikia iSnaudoti ribotg jrenginio ekrano dydj.
Vienas pavyzdziy, kuris leidZia i§saugoti vietg ekrane — patraukimo, braukimo Zemyn gestas, kad
langas atsinaujinty (angl. pull-to-refresh), kuris, tarsi patraukus ekrano vaizda i$ virSaus ] apacia,
atnaujina ekrane rodomg turinj (Zr. 4 pav.). Tai gestas, leidziantis taupyti ekrano vieta, nes jam

ekrane nereikia pavaizduoti jokio papildomo elemento.

09:41

Mailboxes

£9 Inbox '

* VIP

Flagged

MAILBOXES

ﬁ Drafts

\\7” Sent

4 pav. Braukimu i8 virSaus j apacig atnaujinamas rodomas turinys ekrane [Rol16]

Judesiy kryptis taip pat turi prasm¢. PavyzdZziui, kompiuterio klaviatiiroje kryptis j kaire puse
zymi trynimg (angl. backspace). Dauguma Siuolaikiniy programéliy taip pat stengiasi perimti pa-
nasy gesta — braukima i§ desinés j kaire. Sis gestas daznai naudojamas el. pasto programélése, kur
matomas gauty praneSimy sarasas. Prabraukus i§ desinés j kair¢ su pirStu ant tam tikro pranesimo,
naudotojas pamato papildomas funkcijas, kurias naudodamas gali iStrinti pasirinkta prane$ima (Zr.

5 pav.), itraukti jj 1 archyva, uzdéti zyme ar pan.
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5 pav. Braukimu j kair¢ atskleidziamos papildomos funkcijos el. pasto programeléje [Rol16]

Mobiliajame kontekste lietimo gestai apibiidinami kaip judesiai, kurie yra atliekami pirStais

lieciant iSmanaus jrenginio ekrano pavirSiy. Judesiai leidZia naudotojams manipuliuoti matomais

objektais, naviguoti ir atlikti jvairius veiksmus. Norman teig¢, jog gestai tampa standartu, leidZian-

¢iu judinti jvairius dalykus jutikliniuose ekranuose. Nusistoveje gestai yra Sie [Kuil5]:

1.

Baksteléjimas (angl. tap) — trumpas ekrano pavirSiaus prilietimas pir§tu, dazniausiai naudo-

jamas paspausti mygtukams, piktogramoms ar kitiems elementams.

. Dvigubas baksteléjimas (angl. double tap) — greitas ekrano pavirSaus bakstelé¢jimas pirStu

du kartus, daznai naudojamas vaizdo priartinimui mobiliosiose narSyklése.

. Ilgas lietimas (angl. tap and hold)— ekrano pavirSiaus lietimas ilgesnj laiko tarpa, daZniausiai

parodantis daugiau pasirinkimy ar informacijos apie pasirinktg objekta.

. Braukimas (angl. swipe, drag) — pir§to braukimas per ekrano pavirSiy, naudojamas turinio,

sarasy perziiirai, objekty tempimui ekrane.

. Sprigteléjimas (angl. flick) — greitas ekrano prabraukimas.

. Znybimas (angl. pinch) — ekrano pavir$iaus lietimas dviem piritais artinant juos vienas prie

kito. Naudojamas priartinant objektus ekrane.

. ISskleidimas (angl. spread) — ekrano pavirSiaus lietimas dviem pirStais tolinant juos vienas

nuo kito. Naudojamas objekty vaizdo tolinimui ekrane.

. Pasukimas (angl. rotate) — jrenginio pasukimas, kuris pakeic¢ia ekrano orientacijg i§

vertikalios j horizontalig ir atvirks¢iai.

Mobiliyjy jrenginiy su jutikliniais ekranais pagrindinis jvesties Saltinis — pirSty gestai. IS-

skiriami trys pagrindiniai gesty tipai, kurie naudojami dazniausiai. Skirtingi gesty tipai iSskiriami
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pagal naudojamy pirsty skaiciy — naudojant viena, du arba kelis pir§tus [CSS13]:
1. Vieno lietimo:
(a) Bakstel¢jimas (angl. tap) — greitas prilietimas su pirsStu.
(b) Dvigubas bakstel¢jimas (angl. double tap) — greitas prilietimas dukart vienu pirStu.
(c) Paspaudimas (angl. press) — prilietimas ilgesniam laikui nei bakstel¢jimas.
(d) Braukimas (angl. drag) — prilietimas ir pirSto braukimas, laikant pirStg prispaustg prie
ekrano.
(e) Sprigteléjimas (angl. flick) — greitas pirSto perbraukimas per ekrang.
2. Dvigubo lietimo:
(a) Braukimas (angl. drag) — dviejy pirsSty prilietimas ir braukimas, laikant pirStus pri-
spaustus prie ekrano.
(b) Znybimas (angl. pinch) — ekrano pavir§iaus prilietimas dviem pirstais, artinant juos
vienas prie kito (tarsi znybiant).
(c) Isskleidimas (angl. spread)— ekrano pavirSiaus prilietimas dviem pirstais, tolinant juos
vienas nuo kito (atvirks¢ias znybimui gestas).
(d) Paspaudimas ir braukimas (angl. press and drag) — ekrano pavirSiaus lietimas ilgesnj
laiko tarpg vienu pirstu ir kito pirSto braukimas, lie¢iant ekrang tuo paciu metu.
(e) Pasukimas — ekrano pavirsiaus prilietimas dviem pirstais ir jy pasukimas ratu.
3. Daugiataskiai gestai:
(a) Braukimas (keliy pirSty) (angl. multi-finger drag) — daugiau nei vieno pirSto braukimas,
lieCiant ekrano pavirsiy.
(b) Znybimas, suspaudimas (angl. squeeze)— ekrano pavirsiaus lietimas daugiau nei dviem
pirStais artinant juos kartu.
(c) Isskleidimas (angl. splay) — ekrano pavirSiaus prilietimas daugiau nei dviem pirstais ir
ju tolinimas vienas nuo kito.
Bakstel¢jimo gestas uzfiksuojamas tada, kai pirStas liecia ekrang maziau nei 1 sekundg ir kai
pirstas nepajuda daugiau nei 50 pikseliy. Kad biity identifikuoti daugiataskiai gestai, naudojamos
matematinés formulés, pavyzdziui: trikampio ploto formulé, keturkampio ploto formulé, rotaci-

niams gestams — trigonometrinés funkcijos.

1.6. Gesty sgveikos privalumai ir trakumai

Gesty saveika suteikia galimybg padaryti programéles patogesnes naudotojams, taciau, pro-

jektuojant programéles, nuspéti naudotojo elgesj yra nelengva uzduotis. Lietimo gestai — tai ne-
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matomas jrenginio valdymas, todél gali kilti problema, kai bandoma juos atrasti ar prisiminti. Kad
programélé biity sekminga ir turéty atpazjstamus gestus, reikia zinoti, kokie gestai vyrauja dabar-
tinése programélése [Loz17].

Viena priezas€iy, kodeél gesty kontrol¢ atrodo tokia nattirali ir intuityvi yra ta, jog tai
primena sgveika su realiu objektu [Bab16; Nes17]. Kai norima ka nors paslépti nuo akiy, zmones
dazniausiai tai patraukia j kair¢ ar | deSine (braukimo gestas). Kai skaitomas naujienlaiskis,
braukiama j apacia, jei norima skaityti toliau [Nes17]. Toliau pateikiama gesty teikiama nauda bei

problemos.

Gesty nauda [Bab16]:

1. Tvarkingumas. Kuo daugiau gesty naudoja programélé, tuo maziau jvairiy elementy matoma
ekrane, o elementai neapkrauna ekrane matomo vaizdo, tod¢l turima daugiau vietos [Bab16;
Nes17].

2. Malonumas. Kartg atrastas ir iSmoktas gestas naudotojui gali suteikti malonuma bei pagerinti
patirtis naudojantis programéle dél sumazéjusio zingsniy skaiciaus.

3. Potencialumas. Mygtukai ekrane atrodo naudingi, taciau gestai turi nemazga potencialg ir

gali padaryti naudotojo sgveika su turiniu daug jdomesng¢ ir intuityvesne.

Kodél naudojami gestai, o ne mygtukai, pavaizduoti ekrane [Loz17]:

1. Taupo laikg. Gesty naudojimas sumazina zingsniy skaiciy, skirtg operacijai atlikti.

2. Taupo vietg. Naviguoti programé¢lése galima naudojant gestus, todél ekrane nebelieka ne-
tvarkos, nereikalingy piktogramy ar mygtuky, kurie blaskyty naudotoja, siekiant tam tikro
tikslo [Adil7; Loz17].

3. Suteikia malonumg. Vieng kartg atrasti ir iSmokti gestai gali sukelti naudotojui malonuma,
ko ir siekiama panaudojamumo atributais. Sagveika vyksta su realiu objektu (iSmaniuoju
jrenginiu) ir jei saveikaujama sékmingai, tai naudotojui suteikia pasiekimo, laiméjimo

jausma, kad jis s€kmingai atliko kazkokj veiksma.

Tiesa, gesty sgveika gali sukelti tam tikry sunkumy:

1. Mokymasis. Nors gestai atrodo natiiraliis daugeliui programéliy naudotojy, jiems jsisavinti ir
prie jy priprasti gali prireikti tam tikro laiko tarpo, kad naudotojai suvokty, kokie yra gestai
ir kokius veiksmus atlieka. Kai kurie gestai yra sudétingesni, todel pripratimas prie jy ir
mokymasis gali uztrukti. Zinoma, ne visi naudotojai yra vienodi, todél tai taip pat priklauso

ir nuo zmogaus patirties naudojantis programélémis.
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2. Néra standarty. Kai kurie gestai néra nusistovéje¢ ir standartiniai. Daznai programéliy kiiré-
jai naudoja tuos pacius gestus skirtingiems veiksmams atlikti, todél néra akivaizdu, kg vienas
ar kitas gestas atliks skirtingose programélése (tenka mokytis skirtingy programéliy skirtinga
gesty saveika). Pavyzdziui, Gmail (el. paSto tikrinimo programeéléje) braukimas ant neper-
skaityto laiSko j kaire reiSkia, jog laiSkas bus nusiystas j archyva, o0 10S operacingés sistemos
el. pasto tikrinimo programeléje tas pats gestas reiskia iStrynimo veiksma.

3. NeaiSku, ar gestas atliktas sekmingai. DaZniausiai gestai nepalieka jokio jraso ekrane, koks
pirsto judesys buvo atliktas, todé¢l, kai naudotojai naudojasi programéle ir jiems nepavyksta
atlikti sumanyto veiksmo, jie nezino, kg padaré ne taip.

4. Netiksliis gestai. Jei naudotojas atliecka paspaudimg netiksliai, nepataiko j tam tikrg vietg
ekrane, tai dél to sistema greiciausiai atliks nepageidaujama veiksma. Dél to naudotojas gali

susierzinti, o tai gali turéti jtakos programélés panaudojamumui [Adil7].

1.7. Naudotojo apmokymo budai

Programélése gali biiti daug nematomy funkcijy bei gesty, todél Zmonés visa tai turi atsiminti.
Jei funkcija ar jj atliekantis gestas nematomi ar uzmirsti, tai zmonés ty pasirinkimy nenaudos arba
naudos juos reciau.

Kai mobiliosios programélés yra projektuojamos ir j jas jtraukiami gestai, atliekantys tam tik-
ras funkcijas, reikia atsiminti, jog naudotojams reikia kazkiek laiko, kad tos funkcijos bty surastos.
D¢l to, kai naudotojai pradeda naudotis programéle, jiems reikia pateikti uZuominas. Toliau patei-
kiama keletas pasitlymy, kaip galima pamokyti naudotojus naudotis programele [C18; Sanl7]:

1. Pamokos paprastu tekstu — naudotojui pateikiama tekstiné komanda ar gestas, kuriuo ta ko-
manda yra jvykdoma, ir trumpas apibiidinimas, kuris nurodo, koks komandos jvykdymo
rezultatas. Siuo bidu reikéty stengtis raSyti kuo maziau teksto, nes tada labiausiai tikétina,
kad naudotojas viska perskaitys.

2. Animacijos — animacijomis parodoma, kaip sgveikauti su tam tikru elementu. Tai vienas ais-
kiausiy budy, paaiskinantis naudotojui, kaip sgveikauti su programeéle. Animacijos taip pat
apima informacija apie funkcionaluma, todé¢l naudotojui nereikia spélioti, kg gestas atlieka.

3. Ekrano perdanga (angl. single screen overlay) — matoma perdanga vir§ ekrano, kurioje pa-
aiskintos elementy funkcijos (daugiausia 5 elementy). Siekiant, kad kuo daugiau naudotojy
nei§jungty perdangos, paaiskinimai turi biiti paprasti ir ne per ilgi [Shell].

4. Perzvalgos (angl. walkthroughs) — perzvalgos skirtos parodyti naudotojui visg procesg nuo

pradzios iki galo, kiekviename zingsnyje paaiskinant, kg naudotojas gali atlikti. Perzvalgos
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naudingos siekiant, jog naudotojas iSbandyty skirtingas programélés funkcijas [Shell].

5. Patarimai (angl. #ips) — skirti maZam informacijos kiekiui pateikti, kai naudotojui jos reikia.
Naudojami, kai programélé atidaroma pirmg karta ir kai norima pristatyti naujas funkcijas
[Shell].

6. Ekrano santrauka (angl. single screen summary) — tai ekrano perdanga su trumpu tekstu,
kuris paaiskina, kam skirtas matomas ekrano vaizdas. Daznai iSnyksta po keliy sekundziy ir
rodomas tik pirma kartg jsijungus vaizda [Shell].

Kuriant mokomaja medziaga, skirtg iSmokti naudotis programéle, svarbu atsizvelgti i Siuos
dalykus [San17]:

1. Veiksmo sukéléjas (angl. trigger) — inicijuoja veiksma, pavyzdziui, pasirodantis praneSimas
(angl. push notification), primenantis, kad naudotojas turi sgveikauti su programéle.

2. Veiksmas (angl. action) — ka naudotojas atlieka gestais tikslui pasiekti.

3. Grjztamasis rySys (angl. feedback) — nusako, ar veiksmas atliktas teisingai ar neteisingai.

1.8. Gestams priskiriamos operacijos

Jeigu naudotojas spaudzia ir judina pirsta, tai reiskia, jog atlickamas gestas. ISmaniojo jrengi-
nio ekranas tai uzfiksuoja ir atlickamas veiksmas, kuris atitinka atlikta gesta. Labai daznai Zmonés
reguliariai naudoja 3-5 gestus, o apie kitus neretai pamir§tama [C18].

Yra iSskiriami tokie standartiniai gestai: bakstel¢jimas, dvigubas baksteléjimas, braukimas,
tempimas, Znybimas, i§skleidimas, paspaudimas, ilgas lietimas, pasukimas (angl. rotate).

Nusistovéjusiy, pagrindiniy gesty operacijos [C18; Sanl7]:

1. Baksteléjimas. Tai bene papras¢iausias gestas jutikliniuose ekranuose. Siuo gestu ekrane yra
pasirenkami jvairiis elementai, matomi programéléje, arba spaudziami klaviatiros mygtukai
jutikliniame ekrane [Karl8]. Sis gestas daZniausiai atlieka §iuos veiksmus: pasirenka ar
patvirtina, aktyvuoja, atSaukia, jjungia ar i§jungia [Adil7].

2. Dvigubas baksteléjimas. Sis gestas jau yra tapes bendriniu, kai norima padidinti ar sumazinti
iSmaniojo jrenginio ekrane matoma nuotrauky. Jis gali biiti naudojamas norint pasirinkti
saraso elementa [C18]. Gestas labai panasus j dviguba paspaudimg naudojantis kompiuterio
pele [Kar18].

3. Ilgas lietimas. Jei ilgai spaudziama ant piktogramy, matomy pagrindiniame ekrane, gauna-
mas pasirinkimy sarasas (Android operacinéje sistemoje), kur galima pasalinti piktograma
1§ ekrano ar iStrinti pasirinkta programa i§ jrenginio atminties. Tuo tarpu Apple sukurtoje

operacinéje sistemoje 10S, leidziama tik pasalinti pasirinkta programa i§ jrenginio atmin-
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1.9.

ties. Taip pat Siuo gestu galima perkelti piktogramas j kitg ekrano vieta. Naudojant §j gesta

Jvairiose programeélése, jis leidzia atlikti skirtingus veiksmus [C18; Karl8].

. Pirsty zZnybimas arba isskleidimas. Skirtingai nei dvigubo bakstelé¢jimo atveju, tai leidzia

kontroliuoti, kiek daug norima priartinti ar nutolinti nuotraukos ar matomg ekrano vaizda.

Braukimas, tempimas. Ekrano braukimas i§ virSaus ] apacig arba i$ apacios ] virSy suteikia
galimybe paslinkti ekrano turinj j virSy arba j apacig. Tempimo gestas daznai priklauso nuo
konkrecios programélés [C18]. Daznai programélés palaiko tokj gesta, kuriuo braukiant i§
virSaus j apadia, atsinaujina programéléje matomas turinys. Siuo gestu atlickami Sie veiks-
mai: slenkamas matomas ekrano turinys, uzdaromi praneSimai (iSlendantys i§ virSutinés
ekrano dalies), atnaujinamas turinys, pereinama j kitg puslapj, einama atgal (iOS operacinéje

sistemoje), atrakina jrenginj (Android operacingje sistemoje), atidaro meniu [Kar18].

Sudétingesniy, reciau naudojamy gesty operacijos [C18]:

. Braukimas Zemyn dviem pirstais. Tai vieno pir§to braukimas nuo ekrano virSaus i apacia

atidaryti naujausius praneSimus (iOS ir Android operacinése sistemose). Jei dar karta brau-
kiama vienu pir§tu Android sistemoje, atidaromas greitasis nustatymy meniu, o jei braukiama

dviem pirstais zemyn, tuomet iSkart patenkama j greitajj nustatymy meniu.

. Paspaudimas ir braukimas. Jeigu vienu pirStu spaudziama ir laikoma paspaudus ant teksto

laukelio raSant teksta iSmaniajame jrenginyje, o kitu pirStu spaudZiama ir braukiama, tuomet

jvesties laukelyje yra zymimas tekstas, kurj véliau galima pasalinti, nukopijuoti.

. Purtymas. Operacingje sistemoje iOS S§is gestas atSaukia paskutinj atlikta veiksma.

. Braukimas Zemyn nuo ekrano vidurio. Atidaro internetinés paieskos programéle (tik kai

kuriose sistemose).

Programélése naudojamuy gestu ir Sablonuy apzvalga

Toliau nagrin¢jama, ka atlieka jvairts gestai skirtingose programélése:

. Google maps [Nesl7]:

* Norint pritraukti ar nutolinti vaizda, naudojamas pirstas. PavyzdZziui, paspaudus ant
ekrano ir braukiant jj Zemyn, nutolinamas zemélapio vaizdas (nestandartinis gestas).

» Norint paslépti adreso laukelj ar alternatyviy marSruty meniu, paprasciausiai uztenka
juos braukti j ta puse, i$ kurios jie yra i§lind¢. Pavyzdziui, jei meniu yra ekrane matomas
1§ kairés pusés, tai jis gali biiti paslepiamas braukiant | kaire pusg¢ (standartinis gestas).

» Norint pakreipti matomg Zemélapio pavirsiy, reikia priliesti ekrang dviem pirstais ir
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braukti juos aukStyn ar Zemyn.

2. Clear — iOS programéle, skirta kasdienéms uzduotims pasizyméti. Sios programélés viena
svarbiausiy ypatybiy, jog ji neturi mygtuky, o valdoma tik gestais. Braukimo gestais Salina-
mos arba pridedamos uzduotys [Nes17].

3. Google Inbox [Ing16]:

+ Kiekvienas matomas laisko elementas yra pakankamai didelio dydzio, kad biity lengvai
pasirenkamas bet kokio dydzio pirstu.
» Ant kiekvieno laiSko elemento galima naudoti braukimo (angl. swipe) gestus, kurie

pateikia papildomas operacijas (kontekstinj meniu), galimas atlikti su pasirinktu laisku.

1.10. Vyresnio amZiaus naudotojuy poZymiai

Yra nemazai vyresnio amziaus zmoniy, kurie naudojasi programelémis. Tiesa, daug progra-
meliy suprojektuotos taip, kad tikty jaunesnio amziaus Zmonéms, kurie grei¢iau perpranta naujas
technologijas. Zmogui senstant prastéja jo jutiminiai, suvokimo, motoriniai ir kognityviniai gebé-
jimai. Tai reiSkia, jog sulétéja atsako laikas, koordinacija [Chel3; Mot13]. Toliau aprasSomi atlikti

tyrimai su vyresnio amziaus Zmonémis.

1.10.1. Kaip senéjimo procesas atsiliepia naudojantis iSmaniyjy telefony ekranais

Prie§ pradedant tyrima, buvo panagrinéta, kuo ypatingas vyresnio amziaus naudotojas. Kad
naudotojo sgsajos biity s€kmingai suprojektuotos vyresniems naudotojams, privaloma suvokti su
amziumi susijusius pokycius, kurie jvyksta senéjimo proceso metu [Leil2; Mot13]:

1. Regéjimo pokyciai. Zmogus mato neryskiai, nemato smulkiy elementy. D¢l $iy priezaséiy
naudotojo sgsajose turéty biiti vengiama mazo teksto, mazy piktogramy ar kity mazy ele-
menty, nes tai trukdo vyresniems Zzmonéms sgveikauti su sistema.

2. Judesiy, motoriniai pokyciai. Sumazéja ranky miklumas ir tikslumas, kas gali biiti svarbu at-
lieckant tam tikras operacijas programélése. Tiesa, yra vyresniy zmoniy, kurie sugeba tiksliai
pataikyti ] ekrane matomus elementus, taciau tai daro 1€¢iau nei jaunesni naudotojai.

3. Kognityviniai pokyciai. Pokyc¢iai, susij¢ su atmintimi, démesio sutelkimu. Darbiné atmin-
tis nebegali i$laikyti daug informacijos trumpame laiko periode, dé¢l to naudotojo sasajose
reikéty rodyti informacija, susijusig su atliekama uzduotimi, pasalinant i$ jy nereikalingg in-
formacijg ir sutelkiant démesj tik j pacius svarbiausius elementus ar dazniausiai vykdomus
veiksmus.

4. Psichologiniai ir socialiniai pokyciai. Vyresni zmonés laiko save per senais, kad iSmokty
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naujy technologijy, jiems neretai triksta pasitiké¢jimo. Taciau tyrimas atskleidé, jog
demonstruojant technologijos naudg ir sukuriant pozityvy jausma, galima pakeisti vyresniy

zmoniy suvokimg apie jy geb&jimus jsisavinant naujas technologijas.

Atliekant tyrimg [Leil2], buvo tiriama, ar vyresniems zmonéms dabartiniai iSmaniyjy telefo-
ny gestai yra lengvai randami, ar vyresni Zzmonés gali atlikti gestus lygiai tokius pacius, kaip noréta
programéliy projektuotojy. Tyrimas buvo suskaidytas j fazes [Leil2]:

1. Pirmoji fazé. Gesty paiesSka iSmaniuosiuose telefonuose su vyresniais naudotojais. Kaip
vyresni naudotojai aptinka dabartinius iSmaniyjy telefony gestus ir ar jie, neturédami patirties
su jutikliniais ekranais, gali jvykdyti tuos pacius gestus, kurie buvo suplanuoti projektuotojy
bei kokios pagrindinés gesty naudojimo charakteristikos (kuri ranka, kiek pirSty naudojama).

2. Antroji fazé. Jos metu bandoma i$siaiSkinti, ar galima vyresnius Zmones efektyviai iSmokyti
naudotis gestais.

3. Trecioji fazé. Bandoma suzinoti, ar rekomenduojami lie¢iamy elementy dydZiai, tarpai tarp
elementy yra tinkami baksteléjimo ir braukimo gestams atlikti.

4. Ketvirtoji faze. Siekiama iSsiaiskinti, ar mobiliyjy telefony lie¢iamos aktyvumo zonos yra

vienodos tiek jaunesniems, tiek vyresniems naudotojams.

Tyrimo metu buvo sukurtos uzduotys, kurias turé¢jo ivykdyti vyresni mobiliyjy telefony nau-
dotojai. Uzduotys buvo tokios: pasirinkti objektg ekrane, perstumti objekta j kita vietg ekrane,
paslinkti ekrano turinj j apacia, priartinti zymeklio pozicija, priartinti objekta, nutolinti objekta, su-
stabdyti turinio judéjima Zemyn, atidaryti kontekstinj meniu, pasukti objekta ekrane. Tyrimo metu
dauguma dalyviy laiké iSmanyjj telefong padéta ant stalo, o ne rankose (dél prie telefono pritvirtin-
tos kameros). Saveikai su jutikliniu ekranu beveik visi naudojo smiliy ir tik 1 % dalyviy naudojo
nykstj, kas yra daug priimtiniau jaunesniems iSmaniyjy telefony naudotojams [Leil2].

Taip pat tyrimo metu suzinota, jog daugiausia vyresnieji dalyviai linke naudoti bakstelé¢jimo
(angl. tap) ir braukimo (angl. swipe) gestus. Pastebéta, jog sudétingesni gestai kaip: dvigubas
baksteléjimas (angl. double tap), znybimas (angl. pinch), skleidimas (angl. spread) nebuvo su-
prasti arba buvo atrasti tik tyrimo metu. Be to, dvigubo paspaudimo ir ilgo lietimo gestai nebuvo

18vis atlikti [Leil2].

24



1.10.2. Tyrimas su vyresnio amZiaus Zmonémis Japonijoje

Atliktas tyrimas su vyresnio amziaus (tarp 60—70 mety) zmonémis Japonijoje. Tyrime buvo
tikrinama, kaip vyresni programeéliy naudotojai atlieka paprastas operacijas (bakstel¢jima, tempi-
mga, Znybima) ir kaip sgveikauja su klaviatiiros komponentu bei nuotrauky Zidirykle (angl. photo
viewer). Tyrimo metu buvo gautos gairés, kaip iSmaniojo jrenginio naudotojo s3saja suprojektuoti
taip, kad ji biity tinkama ir vyresniems naudotojams [KHM"11]:

1. Naudoti didesnius objektus. Daug klaidy naudotojo sasajose kyla dél per mazy elementy,
todél mygtukai, teksto laukeliai, piktogramos turéty biiti didesni nei 8 mm. Be to, tarpai tarp
objekty turéty biti tinkamo dydzio, kad biity jmanoma pasirinkti tinkama elementa.

2. Parodyti, kur atliekamas paspaudimas. Vyresni naudotojai daznai nepataiko j norimus pa-
sirinkti elementus dél didesnés pirSto kontaktinés zonos, todé¢l vienas sprendimy — parodyti
vizualiai, kurioje ekrano vietoje naudotojas atlieka veiksma.

3. Naudoti daugiau baksteléjimo gesty vietoj tempimo ar znybimo. Kadangi tempimo ir Zny-
bimo gestai neturi jokiy vizualiy Zenkly, kad jie gali biiti atlikti, tai tyrimo metu dalyviai be
pagalbos nerado ir nesugebé¢jo atlikti Siy gesty.

4. IsreikStinai vaizduoti dabartine biiseng. Kai kurie vyresnio amziaus naudotojai nepastebi
blisenos pasikeitimy, todél programélése neturéty biiti vaizduojamas didelis biiseny skai-
Cius. Jei vis délto tokios sgsajos reikia, tai tuomet reikéty iSreikStinai parodyti, jog blsena
pasikeité. Bisenos indikatoriai turi biiti pakankamai dideli, kadangi vyresni naudotojai gali

nepastebéti jvykusiy pasikeitimy ar perspejimy.

1.11. Apibendrinimas

Literatiiros apzvalgos metu panagrinétas panaudojamumas mobiliyjy jrenginiy kontekste.
Buvo gauta, jog iSmaniuosiuose jrenginiuose egzistuoja tokie bendriniai gestai: baksteléjimas, dvi-
gubas bakstelé¢jimas, ilgas lietimas, Zznybimas, iSskleidimas, braukimas, tempimas, perbraukimas.
Taip pat rasta specifiniy gesty: braukimas zemyn dviem pirstais, paspaudimas ir braukimas, pur-
tymas, braukimas nuo ekrano vidurio, dvigubo lietimo paspaudimas ir braukimas, daugiataskis
tempimas, daugiataskis znybimas bei daugiataskis iSskleidimas. Literatiros analizéje panagrinéti
panaudojamumo atributai tiek universaliame, tiek mobiliajame kontekste, paanalizuotos Nielsen
panaudojamumo euristikos. I$siaiskinti lieCiamy naudotojo s3sajy isstukiai — mazas ekrano dydis,
kintancios apSvietimo sglygos, mobilumas, ergonomika, naudojimasis viena ranka ir pan. Taip pat
panagrinéta, kokie gesty privalumai (tvarkingumas, potencialumas, malonumas, taupo vieta, lai-
ka) ir trukumai (néra standarty, reikia mokytis, neaisku, ar gerai atlieckami, gali sukelti naudotojo
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susierzinimg), kaip jy iSvengti. I$siaiskinta, kokios operacijos priskiriamos gestams, kokie gestai
naudojami kai kuriose programélése. Galiausiai, panagrinéta, kokiomis savybémis pasizymi vy-
resnio amziaus iSmaniyjy jrenginiy naudotojai (regéjimo pokyciai, judesiy, motoriniai poky¢iai,
kognityviniai pokyciai bei psichologiniai ir socialiniai pokyciai) ir j kg reikty atsizvelgti, kuriant
programéles jiems (naudoti didesnius objektus, parodyti, kur atliekamas paspaudimas, naudoti dau-
giau bakstel¢jimo gesty, iSreikstinai vaizduoti biiseng).

Literatiiros analizés metu nustatyta, kad kuriant mobiligsias programéles susiduriama su sun-
kumais, kai nezinoma, ar pasirinktas sprendimas yra tinkamas ir bus suprantamas naudotojams.
Kaip minéta, ypatingai didel] démes; reikety atkreipti ir } vyresnius naudotojus, kurie dél jvairiy
su sen¢jimu susijusiy poky¢iy sunkiau adaptuojasi prie naujy technologijy. D¢l to nuspresta su-
kurti panaudojamumo vertinimo gaires, kurios skirtos patikrinti, ar kiiréjo pasirinktas sprendimas
bus pakankamai greitai perprastas vyresnio amziaus naudotojo. Naturalu, jog tai, kas tinka maZziau
patyrusiam ar vyresniam (jvairiy sveikatos problemy turinc¢iam) naudotojui, tiks ir patyrusiam nau-
dotojui. Todéel, siekiant, jog programelé biity naudojama kuo jvairesnio amziaus naudotojy, reikéty
koncentruotis biitent | maziausiai patyrusius naudotojus.

Zmogaus ir kompiuterio sagveikos projektavimo pagrindiniai veiksniai [PH17]:

1. Panaudojamumas — tai pagrindiné zmogaus kompiuterio sgveikos sgvoka. Tai laipsnis, ku-
riuo produktas naudojamas tam tikry naudotojy, kad efektyviai, nasiai ir su pasitenkinimu
pasiekty nustatytus tikslus specifiniame naudojimo kontekste. Panaudojamumas yra esminis
bet kokiame produkte, nes jei naudotojas negali efektyviai, nasiai ir su pasitenkinimu pasiek-
ti savo tiksly, jie ieskos kito produkto ar sistemos, kur tai gali atlikti. Tinkamas produktas
pasizymi Siomis savybémis:

 produktas yra lengvai naudojamas i§ pirmo karto;
» naudojant produkta, lengva pasiekti tikslus;
* produktu paprasta naudotis ir atsiminti, kaip juo naudotis po tam tikro laiko.

2. Naudotojo potyris — apibrézia, kaip naudotojas jaucia, suvokia, masto ir fiziSkai ar protiskai
reaguoja pries ir per paslaugos ar produkto naudojima. Projektavimo naudotojo potyriams
tikslas yra suteikti pozityvius pojucius (pasitenkinimg, mégavimasi, susijaudinima, motyva-
cijg ar linksmumg) ir sumazinti neigiamus pojucius (nuoboduma, susierzinimg) naudojant
produkta. Kitaip nei panaudojamumo tikslai, naudotojo potyriai apima tai, kokius jausmus
produktas sukelia naudotojui. IS tikryjy, panaudojamumas yra naudotojo potyriy dalis. Pa-
vyzdziui, produktas vizualiai gali buti patrauklus ir sukelti pozityvius jausmus, taciau panau-
dojamumas gali sugadinti bendrg naudotojo patirt;.

3. Naudotojy jvairové — viena svarbiausiy projektavimo ypatybiy zmogaus ir kompiuterio sg-
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veikoje. Universalus projektavimas — tai procesas, kai produktai kuriami taip, kad gali buti
prieinami kuo daugiau Zmoniy, su jvairiausiais gebéjimais ir jvairiose situacijose. Kad biity
pasiekti universalaus projektavimo tikslai, reikia suvokti naudotojy jvairovés sgvoka, kuri
susideda i$ keletos charakteristiky: kulturos, negalios, kompiuteriniy igiidziy bei amziaus.
AmZius daro jtakg fizinéms savybéms ir gebéjimams, paZintiniams gebéjimams ir kaip Zmo-
gus priima ir apdoroja informacija. Vyresni naudotojai ir vaikai yra dvi pagrindinés amziaus
grupés, kurios turi nuo amziaus priklausomy reikalavimy. Vaikais laikomi asmenys, kuriems
maziau nei 12 mety. O vyresnio amziaus zmonémis laikomi asmenys, sulauke 55 mety, ta-
Ciau jie taip pat skirstomi j dvi grupes: jauni vyresnieji Zmones nuo 55 iki 75 mety ir vyresni
vyresnieji virs 75 mety. Vyresnis amzius siejamas su regos, klausos, judéjimo ir pazinimo
sutrikimais [PH17].

4. Mobiliyjy technologijy jgidziai — tai parodo, kaip gerai naudotojas jvaldgs mobiligsias
technologijas. Pagrindinis i$Stkis Siais laikais — kaip suprojektuoti sistemg, kuri biity

tinkama mazam ekrano dydZiui ir tikty kuo didesnei naudotojy auditorijai.
Visi i§vardyti veiksniai yra jgyvendinami, jei tikslingai laikomasi euristiky — rekomendacijy

ir principy. Toliau bus nagriné¢jamas euristinis vertinimas mobiliyjy programéliy kontekste bei

kuriamos panaudojamumo vertinimo gaires, atsizvelgiant j vyresnius naudotojus.
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2. Panaudojamumo vertinimo gairiy kiirimas

Siame skyriuje jgyvendinamas vienas $io darbo pagrindiniy uzdaviniy ir tiksly — suformuoti
mobiliyjy programeliy vertinimo gairiy rinkinj, skirtg jvertinti programélés panaudojamumg vy-
resniam naudotojui. Tikslui pasiekti naudojama literatiiros apzvalgos metu surinkta informacija
apie panaudojamumg, panaudojamumo gaires, gestus, euristikas. Taip pat atsizvelgta | surinktg

medziagg apie vyresnio amziaus programéliy naudotojus bei jy fiziologinius poky¢ius.

2.1. Principiniy sprendimy karimo eiga

Kaip minéta literatiiros analizés skyriuje, panaudojamumas, naudotojo potyriai, naudotojy
jvairoveé bei mobiliyjy technologijy jgiidziai — tai pagrindiniai Zmogaus ir kompiuterio sgveikos
veiksniai, lemiantys produkto sékme. Todél bus bandoma sukurti vertinimo gaires, kurios padéty
jvertinti mobiligja programélg, ar ji turi panaudojamumo problemy. Kaip paaiskéjo i§ literattiros
apzvalgos skyriaus, vyresni naudotojai patiria tam tikry su amziumi susijusiy poky¢iy — regéjimo,
judesiy, motoriniy, kognityviniy, psichologiniy bei socialiniy poky¢iy. Sio skyriaus tikslas yra
nustatyti, kokios problemos kyla vyresnio amziaus zmonéms, naudojantis mobiliosiomis progra-
mélémis, bei | kokias euristikas reikéty atkreipti démes;j, siekiant pritaikyti programéle vyresniems
naudotojams. Veiksmy planas (zr. 1 pav.):

1. Detalizuoti Nielsen euristiky apibrézimus.

2. Literatiiroje surasti euristiky taikymo gaires.

3. Pasirinkti ir apraSyti mobiliyjy jrenginiy euristiky rinkinius.

4. Atlikti analizg — susieti Nielsen euristikas su kitais euristiky rinkiniais ir paziiiréti, ar Niel-
sen euristikos pilnai padengiamos. Jei euristikos padengiamos, tolimesniam tyrimui naudoti
standartinj Nielsen euristiky rinkinj, jei ne — panaudoti mobiliesiems jrenginiams pritaikyta
rinkinj.

5. ISnagrinéti problemas, kylancias vyresniems naudotojams, naudojant mobiligsias programe-
les.

6. ISnagrinéti gesty sgveikos aspektus, naudojant programeéles.

7. Susieti euristiky rinkinj su vyresniy naudotojy problemomis.

8. Nustatyti, kokios euristikos aktualiausios S§io tipo naudotojams ir i§ problemy sukurti

panaudojamumo euristikas vyresniems naudotojams.
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Mobiliyjy jrenginiy ypatumai |::> Wyresnio am-
Ziaus naudotojy
poreikiai
Programéliy
panaudojamumo vertinimo @
euristikos —
Poreikiy
* Nielsen euristikos Euristiky priskyrimas
* Rohots & Pencils |:ll> ana_llz“e r :> euristikoms ir :>
euristikos mabiliesiems Susiejimas taikyma gairiy
= Specializuotos Nielsen kurimas
euristikos mobiliesiems
Programéliy
Poreikiai pagal naudotojo tipg Prioritety panaudojamu-
) . suteikimas mo vertinimo
* Naujoky poreikiai curistikoms :> klausimynas
= Vidutinitkai patyrusiy |::>
) e pagal svarba
naudotojy poreikiai kiekvienam
* Eksperty poreikiai naudotoio tiowi
Mobiliyjy jrenginiy gesty Gestai ir jiams
sgveikos aspektai (fizing |::> priskiriamos |:>
sgveika ir ergonomika) operacijos

6 pav. Principinio sprendimo priémimo planas

Kiekviename poskyryje bus remiamasi literattiros apzvalgos metu surinkta informacija.

2.2. Nielsen euristikos

Jacob Nielsen apibendrino gergsias praktikas ir sugrupavo jas pagal naudotojy lukescius ]
skirtingas grupes — ar naudotojas nuolatos mato sistemos blisena, ar sistema atitinka realy pasaulj,
ar sistema atrodo nuosekliai ir kt. Nielsen euristikos [HFD13]:

1. Sistemos biisenos matomumas (angl. visibility of system status). Irenginys turi pastoviai
informuoti naudotojg apie visus procesus ir biisenos pasikeitimus.

2. Atitikimas tarp sistemos ir realaus pasaulio (angl. match between system and the real world).
Irenginys turi ,,kalbéti“ naudotojy kalba. Turi biiti paisoma realaus pasaulio susitarimy, ro-
dant informacijg logiska ir naturalia tvarka.

3. Naudotojo kontrolé ir laisveé (angl. user control and freedom). Irenginys turéty leisti naudo-
tojui atSaukti ir atlikti veiksmus 1§ naujo, kad naudotojas galéty iSvengti nenorimos jrenginio
biisenos. Sie pasirinkimai turi bati aiskiai pabrézti, pavyzdziui, naudojant fizinj mygtuka.
Be to, naudotojui neturéty biti priverstinai rodomi dialogai.

4. Nuoseklumas ir standartai (angl. consistency and standards). Irenginys turéty atitikti susi-

tarimus, kad naudotojui galéty atlikti veiksmus panasiu, standartiniu bidu.
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5. Klaidy prevencija (angl. error prevention). Naudotojo sgsaja turi padéti iSvengti klaidy.
Neprieinamas funkcionalumas turi biiti pasléptas arba iSjungtas, o naudotojas turi gauti in-
formacijg apie visg prieinamg funkcionaluma.

6. Minimizuoti naudotojo atminties apkrovg (angl. minimize the user'’s memory load). Iren-
ginys turi sumazinti naudotojo atminties apkrova, parodant objektus, galimus veiksmus ir
pasirinkimus. Instrukcijos turi biiti matomos ir lengvai pasiekiamos, kai tik jy prireikia nau-
dotojui.

7. Naudojimo efektyvumas ir nasumas (angl. flexibility and efficiency of use). Irenginys turé-
ty rodyti reikalingg informacijg ir sumazinti Zingsniy, reikalingy uZduociai atlikti, skaiciy.
Animacijos ir per¢jimai tarp langy turi veikti sklandziai.

8. Estetinis ir minimalistinis dizainas (angl. aesthetic and minimalist design). Irenginys turi
vengti rodyti nereikalingg informacijg apibréZtame naudojimo kontekste.

9. Padeéti naudotojams atpazinti, diagnozuoti ir atsistatyti po klaidy (angl. help users recognize,
diagnose, and recover from errors). Klaidy zinutés turi biiti pateikiamos paprastu tekstu ir
tiksliai nurodyti problema bei pasitilyti galimg sprendima.

10. Pagalba ir dokumentacija (angl. help and documentation). Irenginys turi pateikti lengvai

randamg dokumentacijg ir padéti, atsizvelgiant j vykdoma uzduot;.

2.3. Specializuotos euristikos mobiliesiems jrenginiams

Rastas euristiky rinkinys, skirtas mobiliesiems jrenginiams, kuriame buvo papildytos turimos
Nielsen euristikos dar dviem papildomom euristikom [IRR"12]:

1. Adaptacija ir trumpesnés alternatyvos (angl. customization and shortcuts). Irenginys turi
pateikti paprastus pasirinkimus ir suteikti galimybe pazengusiems naudotojams jsijungti jy
lygio konfigiiracija bei naudoti trumpiau trunkancias alternatyvas dazniausioms uzduotims.

2. Fiziné sqveika ir ergonomika. Irenginys turéty pateikti fizinius mygtukus ar naudotojo sgsa-
jos elementus su pagrindiniu funkcionalumu. Elementai turi biiti patalpinti naudotojui leng-

vai randamose bei pasiekiamose vietose.

2.4. Euristiky taikymo gairés

Gauta lentel¢ su euristikomis ir jy taikymo gairémis (zr. 1 lent.), kuri bus reikalinga priskiriant

vyresniy naudotojy problemas euristikoms [Mor08]:
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1 lentelé. Nielsen euristiky taikymo gairés

Euristika

Standartinés taikymo gairés

Sistemos biisenos

matomumas

1. Rodyti: laika, pokyti, erdve, veiksma, einamg zingsnj, tolimesnius
zingsnius, pabaigg (kas atlikta).
2. Matoma, kur naudotojas yra.

3. Matoma, kiek laiko reikia laukti.

I

. Matomos funkcijos.

Sistemos atitikimas

realiam pasauliui

1. Naudojama naudotojui suprantama kalba ir metaforos.
. Naudojamos sgvokos, Zinomos naudotojams (paprasta ir intuityvu).

. Informacija pateikiama logiskai.

B~ N

. Paprastas ir natiiralus dialogas:
* pateikiama tik reikalinga ir daznai naudojama informacija;
« atitinka naudotojo jprocius (jprastas vaizdas, veiksmy eilés tvarka,
informacijos grupavimas, terminija).
. Ar sistema orientuota j vartotojy uzduotis?
. Ar aiskiai parodytas tikétinas veiksmas?
. Ar dazniausia uzduotis atlickama greitai?

. Ar naudojant sistemg naudotojo veikla greitéja?

O 0 9 N W

. Ar galima rikiuoti ir rasiuoti?

Naudotojo valdo-

mas dialogas

1. Yra galimybé¢ atSaukti komandas.

2. Yra galimybeé grizti i pries tai buvusj langg.

3. Rodomas nukeliautas kelias (meniu, navigacijoje).
4

. Leidziama rinktis duotu momentu galimus veiksmus.

Darna ir standartai

1. Turinys vaizduojamas taip pat visuose languose (darnus lango elementy
iSdéstymas).
2. Darnis ir aiskiis pasirinkimai.
3. Darni jvesties sintaksé.
4. Tokia pati i§vaizda visoje sistemoje:
* vienodi objektai ir veiksmai vaizduojami taip pat;
* informacija ir veiksmai visada toje pacioje lango vietoje.
5. Darnus veikimas (panaSiose situacijose komandos ir veiksmai yra pa-

nasis).
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Klaidy prevencija

1. Rodomi klaidy praneSimai, klaidos rodomos tekstu.
2. Naudotojas apsaugomas nuo duomeny praradimo (klausiama, ar tikrai
norima atlikti veiksma).
3. Vengiama ekrano uzgriozdinimo.
4. Vengiama sudétingy procediiry.
5. Naudotojas apsaugomas nuo klaidingo jvedimo (pasiiilymai, apriboji-
mai, standartiniai pasirinkimai).
6. Vengiama perdéty apribojimy.
7. Taisyklées:
+ sistemos koncepcinis modelis turi biiti grindZiamas esamomis nau-
dotojo ziniomis;
* supaprastinti uzduociy struktiirg, kad biity sumazintas pazintinis ap-
krovimas;
* prieinami veiksmai turi biiti matomi;
* tinkamas ketinimy ir pateikiamy veiksmy, veiksmy ir jy rezultaty,
sistemos buisenos ir poreikiy atvaizdis;
* iSnaudoti ribojimus sufleruojant tinkamus veiksmus;

* projektuoti, atsizvelgiant | galimas klaidas.

AtpaZinimas geriau
nei atsiminimas
(minimizuoti nau-
dotojo  atminties

apkrova)

1. Objektai, funkcijos ir pasirinkimai yra aiSkiis ir matomi.

2. Visuomet prieinama pagalba.

3. Vengiama kody.

4. Vengiama papildomy kliticiy.

5. Leidziama i$ anksto perziiiréti (angl. preview) busimy veiksmy rezul-
tatus padedant apsispresti.

6. Tikrinti, ar vaizdai ant mygtuky asocijuojasi su veiksmais.

Naudojimo lanks-
tumas ir efektyvu-

mas

1. Yra sukurtos konfigiiracijos patyrusiems naudotojams.
. Egzistuoja operacijy pasiekimo trumpiniai.

. Yra standartiniai pasirinkimai.

. Rodoma susijusi informacija.

. Proaktyvumas (sitlyti galimybes).

. Pateikiamos rekomendacijos.

N N R W

. Rodoma tik aktuali informacija.
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Estetiskas ir mini-

malistinis dizainas

I.
2.

Paprastas dizainas su reikiama informacija.

Orientacija j uzduotis:

* Ar néra nesvarbaus, blaSkancio turinio, animacijos, grafikos?

+ Ar negalima sumazinti langy ir spustel¢jimy skaiciaus?

* Ar vengiama nebitinos registracijos?

* Ar uzduoties zingsniy skaicius nereikalauja daugiau kaip 5 spuste-

1&jimy?

* Ar nereikalaujama perteklinio jvedimo?

* Ar nereikalaujama keletg karty jvesti tg pacig informacija?

. Minimalizmas — pateikti informacijg reikalingg einamajame zZingsnyje.

Padéti naudotojams
atpazinti, diagno-
zuoti ir atstatyti

klaidas

B~ LN

. Galima atpazinti problemas.
. Sitilomi sprendimai, kaip problemas i$spresti.
. Aiskiai ir trumpai paaiSkinama klaidos esme.

. Klaidy praneSimai raSomi natiiralia kalba:

* be kody, nukreipiant j konkrecig zinyno vieta;
» tiksliai nusakoma problema;

* paaisSkinama, kaip atkurti teigiama eiga.

. Sitilomos alternatyvos.

Parama ir doku-

mentacija

AN n B~ W DN

. Pateikiama kontaktiné informacija.

. Pateikiami gidai, vedliai.

. Pateikiami pasirinkimai su pavyzdziais.
. Rodomi Zingsniai.

. Pateikiamos uzuominos.

. Demonstruojamos esminés funkcijos.

Pritaikymas ir
trumpesnés  alter-

natyvos

\S)

. Pagrindinés konfigtiracijos parinktis.
. Papildomos konfigiiracijos parinktis naudotojams-ekspertams.

. Sukurtos trumpesnés alternatyvos dazniausiems veiksmams.
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Fiziné sgveikairer- | 1. Pateikiami fiziniai mygtukai ar panaS$iis naudotojo sgsajos elementai
gonomika pagrindiniam funkcionalumui pasiekti.

2. Elementai patalpinti gerai pasiekiamose, Zinomose vietose.

3. Standartiniai pasirinkimai.

4. Jrenginio forma, dimensijos, naudotojo sasajos elementai atitinka nau-

dotojo rankos forma bei dyd;.

2.5. Skirtingy naudotoju tipy poreikiai

Vienas pagrindiniy galvosiikiy, kuriant programinj produkta — kaip vienoje sasajoje perteik-
ti naujoky ir patyrusiy naudotojy poreikius. Kai kurie programuotojai bando apjungti abi patirtis
1 vieng sasaja. Naujokams sukuriami vedliai, o ekspertams sukuriami giliai esantys meniu. Visi
zmonés praleidzia tam tikrg laiko dalj kaip naujokai. Taciau daznai naujokai greitai tampa viduti-
niokais [CRN"14].

1. Naujokai. Sudaro 14 % visos suaugusiyjy naudotojy populiacijos. Jiems privaloma pateikti
gerai apibréztas uzduotis, kurios atlieka vieng funkcijg. Geba atlikti paprasciausias uzduotis,
pateiktas naudotojo sasajoje, pavyzdziui, kaip: ,,IStrinti elektroninj laiska.* Tokiems naudo-
tojams uzduotis turéty biiti sudaryta vos i§ keletos Zingsniy [Niel6]. Naujoky poreikiai: ka
sistema daro? Ko sistema nedaro? Kur pradéti? [CRN"14]

2. Vidutiniskai patyre naudotojai. Sudaro 29 % suaugusiyjy naudotojy populiacijos. Turi pa-
tirties panasiy technologijy programose (interneto nar§yklés, mobiliosios programélés). Sio
tipo naudotojams nereikia arba mazai reikia naudotis navigacija, kad pasiekty reikiamg infor-
macijg ar komanda, reikalingg problemai iSspresti. Uzduotys gali susidéti i$ keletos zingsniy
ir minimalaus operacijy skaiciaus. Jie gali lengvai nuspéti tiksla i§ uzduoties apraso [Niel6].
VidutiniSkai patyrusiy naudotojy poreikiai: priminti, kg uzduotis atlieka? Priminti, kaip at-
likti uzduot}? Kokig komanda naudoti norint atlikti uzduotj? Ar galima atSaukti veiksmag?
Kokios naujos funkcijos po atnaujinimo? [CRN"14]

3. Ekspertai. Geriau uz vidutiniSkai patyrusius naudotojus iSmanantys, kaip naudotis sistemo-
mis. Eksperty poreikiai: kaip tai automatizuoti? Kokios santrumpos komandai atlikti? Ar

tai gali buiti pakeista? Kaip tai pritaikyti? Kas pavojinga? [CRN"14]
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2.6. Prioritety priskyrimas euristikoms pagal naudotojo tipg

Detalizavus euristikas ir iSsiaiskinus skirtingy tipy naudotojy poreikius, galima nustatyti, ku-
rios euristikos yra svarbiausios jvairiy tipy naudotojams. Kiekviena euristika bus vertinama vienu
18 3 kriterijy:

» Labai svarbu — euristika yra labai aktuali to tipo naudotojui.
+ Svarbu — euristika yra aktuali to tipo naudotojui, tac¢iau kartais jos gali nebiti, kad naudotojas
sistemoje jaustysi gerai.

* Maziau svarbu — euristika yra maziau aktuali to tipo naudotojui ir jos gali net nebiiti.

Euristiky svarbos priskyrimas kiekvienam naudotojo tipui:
1. Sistemos statuso matomumas.
* Naujokai — labai svarbu — aktualu matyti visas funkcijas, zinoti, kur naudotojas yra,
kiek laiko liko laukti, ar uzduotis atlikta.
* Vidutiniskai patyre — svarbu — aktualu Zinoti, ar uzduotis atlikta.
» Ekspertai — svarbu — aktualu Zinoti, ar uzduotis atlikta.
2. Atitikimas tarp sistemos ir realaus pasaulio.
» Naujokai — labai svarbu — aktualu suprasti naudojamas sgvokas, svarbu matyti tik rei-
kalingg informacija, aiSkiai rodomus veiksmus.
* Vidutiniskai patyre — svarbu — aktualu matyti visus veiksmus, svarbu, jog dazniausios
uzduotys atliekamos greitai.
* Ekspertai — svarbu — aktualu matyti galimus veiksmus, ar sistema leidZia atlikti uzduotis
greitai.
3. Naudotojo kontrolé ir laisve.
» Naujokai — labai svarbu — galimyb¢ atSaukti komandas, grizti j prie$ tai buvusj langa,
rodyti nueitg kelig ir rodyti duotu momentu leidZiamus veiksmus.
* Vidutiniskai patyre — mazai svarbu — aktualu rodyti duotu momentu leidziamus veiks-
mus, atSaukti komandas.
» Ekspertai — maZiau svarbu — aktualu rodyti duotu momentu leidZiamus veiksmus, at-
Saukti komandas.
4. Darna ir standartai.
» Naujokai — labai svarbu — turinys vaizduojamas taip pat visuose languose, aiskiis pa-
sirinkimai, darni jvesties sintaksé, tokia pati iSvaizda visoje sistemoje, kuri netrikdo

naujo naudotojo.
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* Vidutiniskai patyr¢ — svarbu — turinys vaizduojamas taip pat visuose languose, aiskiis
pasirinkimai.

» Ekspertai — maziau svarbu.

5. Klaidy prevencija.

* Naujokai — labai svarbu — aktualu, jog naujokai, pirmais kartais besinaudodami siste-
ma, neprarasty noro ta sistema naudotis. Taip gali atsitikti, jei sistema bus sudétin-
ga naudotis ir bus daroma daug klaidy, nepavyks pasiekti norimy tiksly, ekranas bus
uzgriozdintas, procediiros bus per sudétingos, duomenys bus jvedami klaidingai.

* Vidutiniskai patyre — svarbu — apsaugoti naudotojg nuo klaidingo jvedimo, nes galima
situacija, kai naudotojas susierzins ir nebesinaudos sistema.

* Ekspertai — maziau svarbu.

6. Minimizuoti naudotojo atminties apkrovq.

* Naujokai — labai svarbu — naujokams ypac sudétinga naudotis naujomis sistemomis, to-
deél visada reikety rodyti pagalba, vengti kliticiy, kody, leisti i§ anksto perzitiréti bisimy
veiksmy rezultatus, pateikti asociacijas (vaizdai ant mygtuky).

* Vidutiniskai patyre — svarbu — vengti kody ir papildomy klitciy.

» Ekspertai — maziau svarbu.

7. Naudojimo efektyvumas ir nasumas.

» Naujokai — maziau svarbu — naujokams naudojimo lankstumas ir efektyvumas néra
pagrindiniai siekiai naudojantis sistema.

* Vidutiniskai patyre — svarbu — vengti kody ir papildomy klitciy.

 Ekspertai — labai svarbu — galimybé naudoti konfigiiracijas, skirtas patyrusiems nau-
dotojams, operacijy trumpinius ir jvairig informacija, kuri leisty padidinti atliekamos
uzduoties efektyvuma.

8. Estetinis ir minimalistinis dizainas.

* Naujokai — labai svarbu — néra blaskancio turinio, kuris trukdyty atlikti uzduotis, kuo
mazesnis langy, paspaudimy skaicius, vengiama perteklinio jvedimo.

* Vidutiniskai patyre — svarbu — kuo mazesnis langy, paspaudimy skaicius.

* Ekspertai — svarbu — kuo mazesnis langy, paspaudimy skaicius.

9. Padeéti naudotojams atpazinti, diagnozuoti ir atsistatyti po klaidy.

* Naujokai — labai svarbu — padedama atpazinti problemas, sitilomi sprendimai, kaip jas
i$spresti, siilomos alternatyvos, aiskiis klaidy pranesimai bei kaip atsistatyti po klaidy.

* Vidutiniskai patyre — svarbu — sitiloma, kaip spresti problemas bei atsistatyti po klaidy.

» Ekspertai — maziau svarbu — aktuali galimyb¢ atsistatyti po klaidy.
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10. Pagalba ir dokumentacija.
* Naujokai — labai svarbu — uZuominos, vedliai, esminiy funkcijy demonstravimas ir mo-
kymas naudotis sistema.
* Vidutiniskai patyr¢ — maziau svarbu.
 Ekspertai — maZiau svarbu.
11. Adaptacija ir trumpesnés alternatyvos.
* Naujokai — maziau svarbu.
* Vidutiniskai patyr¢ — svarbu, taciau tik kai kuriems, kurie labiau pazenge.
* Ekspertai — labai svarbu — galimyb¢ pasiekti didesnj nasumg, naudojantis sistema.
12. Fiziné sqveika ir ergonomika.
» Naujokai — labai svarbu — paprasti gestai, elementai gerai pasiekiamose ekrano, fizinése
jrenginio vietose.
* Vidutiniskai patyre — labai svarbu — patogiis gestai, elementai gerai pasiekiamose vie-
tose.

 Ekspertai — labai svarbu, elementai gerai pasiekiamose vietose.

Atlikus euristiky ir naudotojy tipy analize, pastebéta, jog dvi euristikos — ,,naudojimo efek-
tyvumas ir naSumas‘ bei ,,adaptacija ir trumpesnés alternatyvos® — yra labai svarbios ekspertams ir
maziau svarbios naujokams bei vidutiniskai patyrusiems naudotojams, todél nuspresta, jog Siy euri-
stiky taikymo gairés vertinant mobiliyjy programéliy panaudojamuma vyresnio amziaus Zmoné€ms
bus laikomos ne privalomomis, o rekomenduojamomis. Visos kitos desSimt euristiky svarbios tiek
naujokams, tiek vidutiniskai patyrusiems naudotojams, tod¢l tai sudarys vertinimo gairiy pagrinda

ir 81y euristiky taikymo gairés bus laikomos privalomomis vertinant mobiligjg programele.

2.7. Robots & Pencils euristikos

Pries pradedant ieskoti vyresniy naudotojy problemy, buvo siekiama jsitikinti, ar patobulintas
Nielsen euristiky rinkinys, skirtas mobiliesiems jrenginiams, yra tinkamas tolimesniam nagringji-
mui. D¢l Sios priezasties buvo siekiama surasti euristiky rinkinj, kuris taip pat buty pritaikytas
mobiliesiems jrenginiams. Buvo surastas rinkinys [Chel9] i§ tinklara$¢io ,,Robots & Pencils®,
kuris grindziamas Nielsen euristikomis:

1. Naudojimo nasumas. Stebéti, kaip greitai naudotojas veikia mobiliojoje erdvéje. Kadangi
technologijos per laikg patobuléjo ir leido pasiekti greita jrenginiy veikima, tai naudotojai

tikisi, jog programelés taip pat veiks greitai. Jei sunku surasti norimg turinj ar funkcionalu-
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10.

11.

mas veikia 1étai, didelé tikimybé, jog naudotojas ieskos kitos alternatyvos. Tyrimai rodo, jog
apie 40 % internetiniy parduotuviy lankytojy laukia tik iki 3 sekundziy, kol turinys bus paro-
dytas. Tuo tarpu 29 % iSmaniyjy telefony naudotojy palieka internetinj puslapj arba iStrina

programélg, jei neranda informacijos ar ji néra uzkraunama per 3-4 sekundes.

. Estetinis, paprastas ir minimalistinis dizainas. Pateikti informacijg taip, kad ji biity trumpa

ir suprantama.

. Ribotas spalvy naudojimas. Naudoti limituotg spalvy palete (spalvy neturi biti per daug),

pridéti papildomas akcentines spalvas, kurios atkreipty démes;j j interaktyvius elementus. Jei

spalva naudojama netinkamai arba jos per daug, tai gali blaskyti ar klaidinti naudotojg.

. Nuoseklumas ir standartai. Kai projektuojamos programélés, reikéty naudoti naudotojo sg-

sajos elementus, su kuriais yra susipazing tiek Android, tiek iOS platformy naudotojai (pa-

vyzdziui, antrastés su mygtuku ,,atgal®).

. Skirtingi pirsty dydziai ir ergonomika. Laikytis mazdaug vienodos lietimo zonos dydzio.

Pateikti svarbiausig turinj ir mygtukus naudotojams lengviausiai pasiekiamose lietimo vie-
tose.

Naudotojo jvesties minimizavimas. Pateikti jvesties santrumpas ten, kur jmanoma, kad biity
sumazintas jvesties kiekis, kurj naudotojas turi atlikti mobiliajame jrenginyje. Kadangi mo-
biliyjy jrenginiy ekranai ir klaviatiiros yra mazesnés nei paprasty kompiuteriy, rankomis vesti
informacijg yra sunkiau. Kuo maziau programeéléje reikia naudotojo jvesties, tuo mazesne
tikimybé, kad zmogus suklys ir turés atlikti uzduot;j 1§ naujo.

3D navigacijos karkasas. Ten, kur jimanoma, programélé dél riboto mobiliojo irenginio ek-
rano dydzio turéty palaikyti i§lendancius 3D navigacijos karkasus, o ne 2D slenkancias na-

vigacijas.

. Matomumas ir pagrindiniy naudotojo tiksly efektyvumas. Padaryti visus pagrindinius nau-

dotojy tikslus lengvai randamus ir pasiekiamus (payvzdziui, Snapchat programéle). Tikslui

pasiekti reikalingy langy ir biseny skaicius turi biiti kiek jmanoma maZesnis.

. Aiskios reiksmés. Navigacijos elementai turi biiti akivaizdis ir aiskis, o ne paslépti uz kity

naudotojo sasajos elementy ar papildomy meniu. Aiskios reikSmés parodo, kokios funkcijos
yra prieinamos, naudotojui jy nereikia spélioti.

Atsistatymas po pertraukimy. Reikia projektuoti naudotojo potyrius, kurie numato pertrau-
kimus ir leidzia naudotojui su kuo mazesniu susierzinimu grjzti prie uzduoties.

Perziiira, o ne veiksmy kartojimas. Naudotojui pateikti j¢jimo ir i§¢jimo taskus, kurie leisty
lengvai pereiti nuo programelés funkcijy prie papildomos informacijos pateikimo (pavyz-

dziui, Instagram programéléje esantis istorijy (angl. stories) funkcionalumas leidzia nau-
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12.

13.

14.

2.8.

dotojui braukimo gestu aplankyti interneto puslapi, o po to, jei norima, sugrjzti i ta pacia
istorija).

Tinkamas supazindinimas. Puikus panaudojamumas nebiitinai sukelia didelj pasitenkinima.
Naudotojas labiau pajus pasitenkinima, jei jis supras, kaip reikia naudotis programéle jau po
pirmo jos atidarymo. Todél j programéle reikéty jtraukti supazindinimg su esminiu funkcio-
nalumu. Supazindinimo su esminiu funcionalumu tikslas — mokyti naudotojus, kaip reikia
naudotis esminémis funkcijomis ir pateikti jvada, kaip naudotis programéle, kad naudotojai
jaustysi pajégis ir sugebantys naudotis programélés pateikiamomis funkcijomis.
Kognityvinés apkrovos sumazinimas. Programéléje reikia vaizduoti informacijg taip, kad
naudotojui nereikéty skirti daug pastangy, mastymo ar démesio, kad biity priimtas sprendi-
mas. Psichologas George Armitage Miller atliko tyrimg [Chel9], kurio metu nustaté, jog
zmogus atmintyje gali i§laikyti 7 + 2 dalykus. Tod¢l i tai atsizvelgiama ir projektuojant na-
vigacijas ar grupuojant panasias funkcijas.

Pritaikymas ekspertams ir naujokams. Turi biiti budai, kaip pazengusiems naudotojams pri-
taikyti ir optimizuoti dazniausius veiksmus, uztikrinant, jog pagrindiniai veiksmai lengvai
randami ir pasiekiami naujokams. Dazniausiai sudétingesnés funkcijos jjungiamos nustaty-

my languose.

Euristiky rinkiniy analizé

Specializuotas Nielsen euristiky rinkinys mobiliesiems susiejamas su Robots & Pencils euri-

stiky rinkiniu, nagrin¢jant euristiky apibrézimus (zr. 2 lent.):

1.

3.

4.

Sistemos biisenos matomumas

Siai euristikai atitikties nebuvo rasta.

. Sistemos atitikimas realiam pasauliui

Si euristika i§ Robots & Pencils euristiky buvo susieta su euristika ,,Aiskios reikSmés*, nes
Si euristika susijusi su tuo, ar naudotojas supranta, kokias funkcijas sistema atlieka bei ar
sistemoje naudojamos aiskios reikSmes, frazeés bei zodziai.

Naudotojo valdomas dialogas

Si euristika buvo susieta su euristika ,,Atsistatymas po pertraukimy®, nes tai susije su galimy-
be sistemoje sugrjzti atgal i§ nepageidaujamos sistemos biisenos j pageidaujama, ypatingai
po naudotojo pertraukimo, kas daznai jvyksta naudojant mobilyji jrenginj.

Darna ir standartai

Si euristika buvo susieta su euristika ,,Nuoseklumas ir standartai*, nes tai susij¢ su darnumu
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skirtingose operacinése sistemose (naudojami standartiniai elementai, kurie aiskiis jvairiy
operaciniy sistemy naudotojams).

5. Klaidy prevencija
Siai euristikai atitikties nebuvo rasta.

6. Atpazinimas geriau nei atsiminimas
Si euristika buvo susieta su euristika ,,Kognityvinés apkrovos sumazinimas®, nes naudotojas,
naudodamasis mobiliuoju jrenginiu, daznai nukreipia savo mintis j kitas veiklas (automobilio
vairavimas, kalb¢jimas su kitu Zzmogumi), o abi euristikos orientuotos j naudotojo atminties
apkrova ir jos minimizavima.

7. Naudojimo lankstumas ir efektyvumas
Si euristika buvo susieta su:

* ,,Naudojimo naSumas‘ — nes §i euristika tiesiogiai siejama su programelés naSumu.

* ,,Naudotojo jvesties minimizavimas“ — kuo maziau jvesties naudotojui prireikia atlie-
kant uzduotj, tuo jis ta uzduotj atliks greiciau ir efektyviau.

* ,,Matomumas ir pagrindiniy naudotojo tiksly efektyvumas* — naudotojas, matydamas
visas jam pateiktas funkcijas, jas randa ir atlieka grei¢iau. Taip pat efektyvumas pasie-
kiamas kiek jmanoma sumazinant uzduociai atlikti skirty biseny ir langy skaiciy.

» ,Perzilira, o ne veiksmy kartojimas* — $i euristika siejama su lankstumu, kai naudo-
tojas, atlikdamas vieng uzduotj, tame paciame lange gali atlikti ir kitg uzduoti. Po to
naudotojas gali s€kmingai grjzti | pries tai neuzbaigta uzduotj ir jg pratesti.

8. Estetiskas ir minimalistinis dizainas
Si euristika buvo susieta su:

« Estetinis, paprastas ir minimalistinis dizainas‘ — euristika susijusi su kuo minimalesnu
informacijos vaizdavimu, mazo telefono ekrano iSnaudojimu.

+ ,,Limituotas spalvy naudojimas® — §i euristika susijusi su estetika, o perdétas spalvy
naudojimas gali blaskyti ar net klaidinti naudotoja.

* ,,3D navigacijos* — Sioje euristikoje minima, jog tai vienas i§ minimalistinio dizaino
pasiekimo biidy, kai tinkamai iSnaudojamas ribotas mobiliojo jrenginio ekrano dydis,
o 3D navigacija biitent tam ir skirta.

9. Padeéti naudotojams atpazinti, diagnozuoti ir atstatyti klaidas
Siai euristikai atitikties nebuvo rasta.
10. Parama ir dokumentacija
Si euristika buvo susieta su euristika ,, Tinkamas supazindinimas®, nes apibrézia naudotojo

supazindimg su programéle, kai naudotojas jsijungia jg pirmg karta, kas reisSkia pagalbg ir pa-
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ramg naudotojui. Naudotojo apmokymo su programéle buidai nurodyti literatiiros apzvalgos
skyriuje.

11. Adaptacija ir trumpesnés alternatyvos
,Pritaikymas ekspertams ir naujokams* — §i euristika susijusi su programelés adaptacija bei
trumpesniy alternatyvy palaikymu ekspertams. Naujokai, besinaudodami tokia programéle,
vis tiek gali s€kmingai atlikti uzduotis — eksperty konfigtiracija programéléje neturi trukdyti
naujokams pasiekti savo tikslus.

12. Fiziné sqveika ir ergonomika
»kirtingi pirSty dydziai ir ergonomika® — §i euristika susijusi su programeélés pritaikymu
jvairiems naudotojams — ar patogaus dydzio elementai, pritaikyti prie skirtingy Zzmoniy pirs-
ty dydzio, ar elementai iSdéstyti patogiose ekrano, fizinése vietose. Be to, fizinés sgveikos

atzvilgiu, Sig euristikg galima susieti ir su gestais — ar naudotojui patogu ir suprantama, kaip

naudotis programélés gestais (ar tai standartiniai, iSkart suprantami gestai).

2 lentelé. Euristiky rinkiniy analizé

Standartinés Nielsen euris-

tikos

Robots & Pencils euristikos

mobiliesiems

Specializuotos  euristikos

mobiliesiems

1. Sistemos busenos mato-

mumas

1. Sistemos busenos mato-

mumas

2. Sistemos atitikimas rea-

liam pasauliui

9. Aiskios reikSmés

2. Sistemos atitikimas rea-

liam pasauliui

3. Naudotojo valdomas dia-

logas

10. Atsistatymas po pertrau-

kimy

3. Naudotojo valdomas dia-

logas

4. Darna ir standartai

4. Nuoseklumas ir standartai

4. Darna ir standartai

5. Klaidy prevencija

5. Klaidy prevencija

6. AtpaZinimas geriau nei at-

siminimas

13. Kognityvinés apkrovos

sumazinimas

6. AtpaZinimas geriau nei at-

siminimas
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7. Naudojimo lankstumas ir

efektyvumas

1. Naudojimo nasumas

6. Naudotojo jvesties mini-
mizavimas

8. Matomumas ir pagrindiniy
naudotojo tiksly efektyvumas
11. Perzitra, o ne veiksmy

kartojimas

7. Naudojimo lankstumas ir

efektyvumas

&. Estetiskas ir minimalistinis

dizainas

2. Estetinis, paprastas ir mi-
nimalistinis dizainas

3. Limituotas spalvy naudoji-
mas

7. 3D navigacijos

8. EstetiSkas ir minimalistinis

dizainas

9. Padéti naudotojams atpa-
zinti, diagnozuoti ir atstatyti

klaidas

9. Padéti naudotojams atpa-
Zinti, diagnozuoti ir atstatyti

klaidas

10. Parama ir dokumentacija

12. Tinkamas supazindini-

mas

10. Parama ir dokumentacija

14. Pritaikymas ekspertams

ir naujokams

11. Adaptacija ir trumpesnés

alternatyvos

5. Skirtingi pirSty dydziai ir

ergonomika

12. Fiziné sgveika ir ergono-

mika

Lentel¢je pastebima, jog euristikos persidengia tarpusavyje. Robots & Pencils euristikos mo-
biliesiems persidengia su specializuotomis Nielsen euristikomis mobiliesiems jrenginiams, taciau
pastarosios euristikos yra konkretesnés, maziau iSpléstos lyginant su Robots & Pencils euristiko-
mis. Todél dauguma Robots & Pencils euristiky buvo susieta po kelis kartus su skirtingomis Nielsen
euristikomis.

Atlikus Sig analize¢, buvo pastebéta, jog standartinio Nielsen euristiky rinkinio nepakanka.
Todél tolimesniam vertinimo gairiy kiirimui bus naudojamas specializuotas Nielsen euristiky rin-

kinys mobiliesiems jrenginiams.
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2.9. Euristiky taikymo gairiy kiirimas

Kadangi jau zinomas euristiky rinkinys, o kiekvienai euristikai apibréztos standartinés taiky-
mo gairés, tai galima ieskoti vyresniy naudotojy problemy bei poreikiy, juos priskirti euristikoms

ir 1§ problemy ar poreikiy kurti klausimus, kurie atitiks euristikos taikymo gaires (Zr. 3 lent.):

3 lentelé. Vyresnio amziaus naudotojy poreikiy vertimas j euristikos taikymo gaires

Nr. | Euristika Vyresnio amziaus naudotojuy | Euristikos taikymo gairés

problema arba poreikis

1 Sistemos busenos | Triiksta aiSkaus programélés atsa- | Ar kiekvienas programéléje at-
matomumas ko (vizualaus, kad pazymétas tam | liktas veiksmas sukelia atsaka
tikras elementas) [FMM15] ekrane? [FMM15]

Ar pasirinkti elementai pazZymi-

mi? [FMM15]

2 | Atitikimas tarp sis- | Neatpazjstamos ar dviprasmiSkos | Ar piktogramos aiskios, at-

temos ir realaus pa- | piktogramos, bandoma atspéti jy | pazjstamos, nedviprasmiskos?

saulio reikSme ar funkcijag [ASM'19] | [ASM"19; FMM15]
[FMMI15] Ar aiSku, kokia funkcija pikto-
grama vaizduoja? [ASM'19;
FMM15]
Netinkamas duomeny atvaizdavi- | Ar duomenys bei informacija
ma [MSC"19] vaizduojama kuo paprasciau?
[MSC*19]

3 | Naudotojo kontrol¢ | - .

ir laisvé

4 | Nuoseklumas  ir | Per mazi mygtukai ir teksto dydis | Ar mygtukai tinkamo dydzio ir
standartai [MSC"19] néra per mazi? [MSC"19]

Ar yra galimybé keisti teksto
dydj? [MSC"19]

Ar teksto dydis programeléje
prisitaiko prie operacingje sis-
temoje pasirinkto teksto dy-

dzio? [MSC*19]
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Nepatogi navigacija (sunku surasti

pagrindines funkcijas) [MSC"19]

Ar patogi navigacija? Ar
lengva joje surasti pagrindines

funkcijas? [MSC'19]

Klaidy prevencija | Naudotojo  sgsaja  nepateikia | Arnaudotojo sgsaja pateikia vi-
vizualiy uzuominy, kaip elgtis | zualias uzuominas, kaip reikia
[ASM"19; LL16] elgtis? [ASM"19; LL16]
Tinkami didesni objekty dydZiai, | Ar objektai pakankamai dideli
didesnis ekranas, vertikali jrengi- | lietimui? [LL16]
nio orientacija (ne horizontali) — | Ar programelé pritaikyta ver-
tai gerina ir naSumg [LL16] tikaliai jrenginio orientacijai?
[LL16]
Minimizuoti nau- | Gestus turi biiti nesunku atsiminti | Ar lengva atsiminti gestus,
dotojo  atminties | ir vykdyti [FMMI15] naudojamus programéléje?
apkrova  (atpazi- [FMM15]
nimas geriau nei Ar lengva vykdyti gestus,
atsiminimas) naudojamus programéléje?
[FMM15]

Didzioji dauguma neatpazjsta pik-
togramy ir bando atspéti jy reiks-
me¢ ar funkcijg. NeaiSku, kg atlie-
ka mygtukai, kai jie vaizduojami
tik piktogramomis (dél to, jog ne-
sinaudojama daZnai mobiliaisiais)

[ASM*19]

Ar aiskios piktogramos ir jo-
mis vaizduojamos funkcijos?

[ASM'19]

Naudojimo efekty-

vumas ir naSumas

Supaprastinti duomeny jvedimo

procesa [MSC*19]

Ar duomeny jvedimo proce-

sas pakankamai paprastas?
[MSC*19]
Ar ranky jvestis minimali

ir néra perteklinés jvesties?

[MSC*19]
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8 | Estetinis ir minima- | Nesuderintos spalvos — netinka- | Ar spalvos malonios akiai?
listinis dizainas mas kontrastas [MSC"19] [MSC"19]
Ar tinkamas spalvy kontrastas?
[MSC*19]
9 | Padéti naudotojams | - -
atpazinti, diagno-
zuoti ir atsitatyti po
klaidy
10 | Pagalba ir doku- | Supaprastinti prieigg prie pagalbos | Ar paprasta pasiekti pagalba?
mentacija [MSC*19] [MSC"19]
11 | Adaptacija ir trum- | - -
pesnés alternatyvos
12 | Fiziné sgveika ir er- | Lengvai atlieckamos paprastos uz- | Ar vengiama sudétingy uzduo-

gonomika

duotys, kaip: vilkimas ar objekto
pasirinkimas, bet ne sukimas, ob-

jekto dydzio pakeitimas [LL16]

¢iy, kaip: objekto sukimas,
objekto dydzio pakeitimas?
[LL16]

Ar paprasta pasirinkti objektus?

[LL16]

Labiau tinkamas valdymas vienu

pirstu nei keliais [LL16]

Ar ten, kur jmanoma, naudo-
jamas valdymas vienu pirStu
vietoj valdymo keliais pirStais

(angl. multi-touch)? [LL16]

Valdymas keliais pirStais priimti-
nas tuomet, kai gaunamos tinka-

mos instrukcijos [LL16]

Ar ten, kur naudojamas valdy-
mas keliais pirStais, naudotojui
pateikiamos tinkamos instruk-

cijos? [LL16]
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Operacijos turi biiti paprastos ir in-
tuityvios (vieno pirSto operacijos

ar be poreikio mokytis) [LL16]

Ar operacijos paprastos ir intui-
tyvios? [LL16]

Ar vengiama sudétingy, keletos
pirsty reikalaujanciy operacijy?
[LL16]

Ar naudojamos vieno pirsto
operacijos, kur tik jmanoma?

[LL16]

Dauguma vyresniy Zmoniy nega-
li jvykdyti turinio slinkimo (angl.
scrolling) uzduoties, pasukti ob-
jekto (tai reikalauja didesnés fizi-

nés koordinacijos) [LL16]

Ar vengiama didelés fizinés ko-
ordinacijos reikalaujanciy ope-

racijy? [LL16]

Seniems Zmonéms buvo sunku at-
likti dvigubo prilietimo gesta dél
per mazo laiko tarpo, reikiamo
tarp paspaudimy — sprendimas —
padidinti laikg tarp dviejy grei-
ty prilietimy, kad senyvo amziaus
Zmogus suspéty paspausti ant pasi-

rinkto elemento dukart [CAM™16]

Ar vengiama bereikalingai
naudojamos objekty pasukimo,
slinkimo operacijos, kurios
reikalauty  didesnés fizinés
koordinacijos? [CAM"16]

Ar naudojamas dvigubo pa-
spaudimo gestas?  Jei taip,
ar laiko tarpas tarp gretimy
paspaudimy atliekant dvigubo
paspaudimo gesta, yra pakan-
kamas? Ir ar bus suspéta atlikti

§j gestg? [CAM'16]

Gautas euristiky taikymo gairiy rinkinys, sudarytas i§ vyresniy naudotojy problemy bei po-
reikiy, naudojantis programélémis. Be to, nagrinétuose Saltiniuose rastas problemas bei poreikius
priskyrus euristikoms, pastebéta, jog vyresnio amziaus zmonges nepateiké jokiy problemy Sioms
euristikoms: ,,Naudotojo kontrolé¢ ir laisve®, ,,Padéti naudotojams atpazinti, diagnozuoti ir atsita-

tyti po klaidy“ bei ,,Adaptacija ir trumpesnés alternatyvos*.

46



2.10. Gestai ir dazniausios jiems priskiriamos operacijos

Placiau panagrinéta fiziné sgveika ir ergonomika mobiliyjy programéliy kontekste. Atlikus

gesty ir dazniausiai atliekamy operacijy paieska tarp nagrinéty literatiros $altiniy, buvo sudaryta

gesty ir dazniausiai jiems priskiriamy operacijy lentel¢ (Zr. 4 lent.).

4 lentelé. Gestams priskiriamos operacijos

Gestas Operacijos [$altiniai]
Bakstel¢jimas 1. Pasirinkti elementg [Adil7; AFR"15; Karl8; Leil2; Motl3;
(angl. tap) Sor16; WP15] (patvirtinti, atidaryti, atSaukti, jjungti, i§jungti).

2. Sustabdyti slenkantj sarasa [Leil2; Sor16].

Dvigubas bakstelé-

jimas (angl. double

tap)

1. Priartinti objekto vaizdag [AFR"15; C18; Leil2; WP15].
2. Nutolinti vaizdg, kai vaizdas priartintas. [AFR"15; Leil2; WP15].

Ilgas lietimas (ang].

Atidaryti kontekstinj (papildoma) meniu sarasa, kai ilgai laikoma ant

swipe, drag, slide

tap and hold) pasirinkto objekto (tarsi paspaudus desinj pelés klavisg) [C18; Karl8;
Leil2; Sorl6].
Braukimas (angl. | 1. Perziuréti elementams ekrane [Leil2; Motl3; Sorl6; WP15] (pa-

vyzdziui, paveiksliukams).

greitas braukimas

to scroll) 2. Pereiti j kitg puslapj [Karl8; Leil2; WP15].
Sprigteléjimas Perzitiréti elementy sarasui j priekj/atgal arba aukstyn/zemyn ekra-
(angl. flick) — | ne [AFR"15; Leil2; Sorl6; WP15] — pvz. paveiksliukams, meniu

elementy sarasui.

Znybimas  (angl.

pinch)

Sumazinti matomg vaizdg [AFR"15; C18; Leil2; Sor16; WP15].

ISskleidimas (angl.

Padidinti matoma vaizdg [AFR"15; C18; Leil2; Sorl6; WP15].

spread)
Pasukimas (angl. | Apversti matomg vaizda i$ horizontalios padéties j vertikalig arba at-
rotate) virk§¢iai [AFR*15; Leil2; Sorl6].

Vilkimas ir nume-

Perkelti objektus ekrane [AFR"15; Sorl6].

timas (angl. drag

and drop)

Purtymas  (angl. | AtSaukti (angl. undo) arba atkurti (angl. redo) paskutinj atliktg veiks-
shake) mg 10S operacinéje sistemoje [Leil2; WP15].
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Gesty ir jy operacijy lentelé¢ bus naudojama kitame skyriuje, formuojant panaudojamumo

vertinimo klausimyna, viename i klausimyno klausimy.

2.11. Mobiliyju jrenginiy euristiky rinkinys vyresniems naudotojams

Gautas klausimynas, vertinantis mobiliyjy programéliy panaudojamuma, atsizvelgiant j vy-

resnius naudotojus (zr. 5 lent.):

5 lentelé. Panaudojamumo vertinimo klausimynas

Nr. Klausimas Vertinimas | Komentaras

1 Sistemos busenos matomumas

1.1 Ar rodomas laikas, pokytis, erdve, veiksmas, einamas

zingsnis, tolimesnis zingsnis bei pabaiga (kas atlikta)?

1.2 | Ar matoma, kur naudotojas yra?

1.3 Ar matoma, kiek laiko reikia laukti?

1.4 | Ar matomos funkcijos?

1.5 Ar kiekvienas programéléje atliktas veiksmas sukelia at-

sakg ekrane? [FMM15]

1.6 Ar parodoma, kad pasirinkti elementai pazymimi?
[FMM15]
2 Sistemos atitikimas realiam pasauliui

2.1 Ar naudojama naudotojui suprantama kalba ir metaforos?

2.2 | Arnaudojamos sgvokos, zinomos naudotojams (paprasta

ir intuityvu)?

2.3 | Ar informacija pateikiama logiskai?

2.4 | Ar dialoguose pateikiama tik reikalinga ir daznai naudo-

jama informacija?

2.5 | Ardialogas atitinka naudotojo jprocius (jprastas vaizdas,
veiksmy eilés tvarka, informacijos grupavimas, termini-
ja)?

2.6 | Ar sistema orientuota j vartotojy uzduotis?

2.7 | Ar aiskiai parodytas tikétinas veiksmas?

2.8 | Ar dazniausia uzduotis atlieckama greitai?
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2.9

Ar naudojant sistemg naudotojo veikla greit¢ja?

2.10

Ar galima rikiuoti ir raSiuoti?

2.11 | Ar piktogramos aiskios, atpazistamos, nedviprasmiskos?
[ASM'19] [FMM15]

3 Naudotojo valdomas dialogas

3.1 Ar yra galimybé atSaukti komandas?

3.2 | Aryra galimybé grjzti | pries tai buvusj langa?

33 Ar rodomas nukeliautas kelias (meniu, navigacijoje)?

3.4 | Arleidziama rinktis duotu momentu galimus veiksmus?

4 Darna ir standartai

4.1 Ar turinys vaizduojamas taip pat visuose languose (dar-
nus lango elementy iSdéstymas)?

4.2 | Ar darnds ir aiSkis pasirinkimai?

4.3 Ar darni jvesties sintaksé?

4.4 | Artokia pati iSvaizda naudojama visoje sistemoje?

4.5 | Ar vienodi objektai ir veiksmai vaizduojami taip pat?

4.6 | Arinformacija ir veiksmai visada toje pacioje lango vie-
toje?

4.7 | Ar sistema veikia darniai (panaSiose situacijose koman-
dos ir veiksmai yra panasiis)?

4.8 Armygtukai tinkamo dydZio ir néra per mazi? [MSC"19]

4.9 Ar tekstas yra jskaitomas? [MSC*19]

4.10 | Ar yra galimybé¢ keisti teksto dydj? [MSC*19]

4.11 | Ar teksto dydis programéléje prisitaiko prie operacinéje
sistemoje pasirinkto teksto dydzio? [MSC"19]

4.12 | Ar patogi navigacija? Ar lengva joje surasti pagrindines
funkcijas? [MSC"19]

5 Klaidy prevencija

5.1 Ar naudotojas apsaugomas nuo duomeny praradimo
(klausiama, ar tikrai norima atlikti veiksma)?

5.2 | Ar vengiama ekrano uzgriozdinimo?

5.3 | Arvengiama sudétingy procedury?
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5.4 | Arnaudotojas saugomas nuo klaidingo jvedimo (pasitly-
mai, apribojimai, standartiniai pasirinkimai)?

5.5 Ar vengiama perdéty apribojimy?

5.6 | Ar sistemos koncepcinis modelis grindZiamas esamomis
naudotojo ziniomis?

5.7 | Ar supaprastinta uzduociy struktiira, kad biity sumazintas
pazintinis apkrovimas?

5.8 | Ar prieinami veiksmai matomi?

5.9 | Ar tinkamas ketinimy ir pateikiamy veiksmy, veiksmy ir
Jjy rezultaty, sistemos biisenos ir poreikiy atvaizdis?

5.10 | Ar iSnaudojami ribojimai sufleruojant tinkamus veiks-
mus?

5.11 | Ar naudotojo s3saja pateikia vizualias uzuominas, kaip
reikia elgtis? [ASM"19; LL16]

5.12 | Ar objektai pakankamai dideli lietimui? [LL16]

5.13 | Ar programélé pritaikyta vertikaliai jrenginio orientaci-
jai? [LL16]

6 Atpazinimas geriau nei atsiminimas

6.1 Ar objektai, funkcijos ir pasirinkimai yra aiskus ir mato-
mi?

6.2 | Ar visuomet prieinama pagalba?

6.3 | Ar vengiama kody?

6.4 | Arvengiama papildomy klitciy?

6.5 Ar leidziama i8 anksto perzitréti (angl. preview) biisimy
veiksmy rezultatus, padedant apsispresti?

6.6 | Ar vaizdai ant mygtuky asocijuojasi su veiksmais?

6.7 Ar lengva atsiminti gestus, naudojamus programéléje?
[FMM15]

6.8 Ar lengva vykdyti gestus, naudojamus programéléje?
[FMM15]

6.9 Ar aiskios piktogramos ir jomis vaizduojamos funkcijos?

[ASM*19]
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7 Naudojimo lankstumas ir efektyvumas (rekomenduo-
jama)

7.1 Ar yra sukurtos konfigliracijos patyrusiems naudoto-
jams?

7.2 | Ar yra sukurti (dazniausiy) operacijy pasiekimo trumpi-
niai?

7.3 | Ar yra pateikiami standartiniai pasirinkimai?

7.4 | Arrodoma tik aktualiausia ir susijusi informacija?

7.5 | Ar pateikiamos rekomendacijos?

7.6 Ar duomeny jvedimo procesas pakankamai paprastas?
[MSC*19]

7.7 Ar ranky jvestis minimali ir néra perteklinés jvesties?
[MSC*19]

8 EstetiSkas ir minimalistinis dizainas

8.1 Ar naudojamas paprastas dizainas su reikiama informaci-
ja?

8.2 | Ar néra nesvarbaus, blaskanc¢io turinio, animacijy, grafi-
kos?

8.3 Ar pakankamai minimalus langy ir spusteléjimy skaicius?

8.4 | Ar vengiama nebitinos registracijos?

8.5 Ar uzduoties zingsniy skaicius nereikalauja daugiau kaip
5 pusteléjimy?

8.6 | Ar vengiama perteklinio jvedimo?

8.7 | Arvengiama keletg karty jvesti tg pacig informacija?

8.8 | Ar pateikiama tik einamajame zZingsnyje reikalinga infor-
macija?

8.9 Ar spalvos malonios akiai? [MSC"19]

8.10 | Ar tinkamas spalvy kontrastas? [MSC"19]

9 Padéti naudotojams atpaZinti, diagnozuoti ir atstatyti
klaidas

9.1 | Arrodomi klaidy praneSimai, klaidos rodomos tekstu?

9.2 | Ar galima atpazinti problemas?
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9.3 Ar siiilomi sprendimai, kaip problemas i$spresti?

9.4 | Ar klaidos esmé¢ paaiskinta aiSkiai ir trumpai?

9.5 | Arsitulomos alternatyvos?

9.6 | Arklaidy praneSimai raSomi natiiralia kalba?

9.7 | Arklaidy pranesimai raSomi be kody, nukreipiant j konk-
recig Zinyno vietg?

9.8 | Ar tiksliai nusakoma problema?

9.9 | Ar paaiskinama, kaip atkurti teigiamg eiga?

10 Parama ir dokumentacija

10.1 | Ar yra pateikta kontaktiné informacija?

10.2 | Ar programél¢je pateikiami gidai, vedliai?

10.3 | Ar programéléje esantys pasirinkimai su pavyzdziais?

10.4 | Arrodomi Zingsniai atliekant uzduot;j?

10.5 | Ar pateikiamos uzuominos atliekant uzduot;?

10.6 | Ar pademonstruojamos esminés funkcijos?

10.7 | Ar paprasta pasiekti pagalbg? [MSC'19]

10.8 | Ar isijungus programéle naudotojas yra apmokomas
(tekstu, animacijomis, ekrano perdangomis, perzvalgo-
mis, patarimais bei ekrano santraukomis)?

11 Adaptacija ir trumpesnés alternatyvos (rekomenduo-
jama)

11.1 | Ar yra parinktis pagrindinei konfigiiracijai?

11.2 | Aryrapapildomos konfigiiracijos parinktis naudotojams-
ekspertams?

11.3 | Arsukurtos trumpesnés alternatyvos dazniausiems veiks-
mams?

12 Fiziné saveika ir ergonomika

12.1 | Ar pateikiami fiziniai mygtukai ar pana§ts naudotojo sa-
sajos elementai pagrindiniam funkcionalumui pasiekti?

12.2 | Ar elementai patalpinti gerai pasiekiamose, zinomose

vietose?
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12.3 | Ar jrenginio forma, dimensijos, naudotojo sgsajos ele-

mentai atitinka naudotojo rankos formg bei dyd;?

12.4 | Arvengiama sudétingy uzduociy, kaip: objekto sukimas,

objekto dydzio pakeitimas? [LL16]

12.5 | Ar paprasta pasirinkti objektus? [LL16]

12.6 | Ar ten, kur jmanoma, naudojamas valdymas vienu pirs-
tu vietoj valdymo keliais pirStais (angl. multi-touch)?

[LL16]

12.7 | Ar ten, kur naudojamas valdymas keliais pirstais, naudo-

tojui pateikiamos tinkamos instrukcijos? [LL16]

12.8 | Ar operacijos paprastos ir intuityvios? [LL16]

12.9 | Ar vengiama sudétingy, keletos pirSty reikalaujanciy

operacijy? [LL16]

12.10| Arnaudojamos vieno pirsto operacijos, kur tik jmanoma?

[LL16]

12.11| Arvengiama didelés fizinés koordinacijos reikalaujanciy

operacijy? [LL16]

12.12] Ar vengiama bereikalingai naudojamos objekty pasuki-
mo, slinkimo operacijos, kurios reikalauty didesnés fizi-

nés koordinacijos? [CAM"16]

12.13| Ar naudojamas dvigubo paspaudimo gestas? Jei taip, ar
laiko tarpas tarp gretimy paspaudimy atliekant dvigubo
paspaudimo gesta, yra pakankamas? Ir ar bus suspéta at-

likti § gesta? [CAM*16]

12.14| Ar gestams naudojamos standartinés operacijos? (zr. 4

lent.)

2.12. Panaudojamumo vertinimo procediira

Naudojant sukurtg klausimyna, reikéty atlikti §iuos zingsnius:
1. PasiruoSimas vertinimui. ISsirinkti mobiligja programéle arba detalyjj programeélés proto-

tipa, kuris buty aktualus vyresniam naudotojui ir jdiegti programele | mobilyji irenginj arba
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simuliatoriy. Programélés skirstomos pagal jvairias dalykines sritis, todél prie§ pradedant
vertinti, reikéty suZinoti, kokias uzduotis naudotojas gali atlikti naudodamasis programele,
ir, jei reikia, susidaryti uzduociy sarasa.

2. Panaudojamumo vertinimas. Vertintojas pasiruosia klausimyng ir testuodamas programeéle
prie euristikos taitkymo gairés pasizymi, kaip ji jgyvendinta, jrasant reikSme nuo -1 iki 1:

* jei gair¢ jgyvendinta, skiriamas 1 balas;

* jei gairé nejgyvendinta, skiriamas -1 balas;

* jei gairé neaktuali, skiriama 0 baly.
Panaudojamumo vertinimg galima atlikti dviem biidais. Pirma, jei turimas uzduociy sara-
Sas, galima atlikti uzduotis ir zymétis klausimyne, kurios gairés yra jgyvendintos, o kurios
ne. Antras biidas — vertinimg atlikti jprastai naudojantis programéle, neatliekant specifiniy
uzduoc€iy. Taciau tuomet kyla rizika, jog kai kurie programélés langai bus praleisti ir progra-
melé nebus pilnai patikrinta. Jei radus problemg jos negalima priskirti jokiai taikymo gairei,
tuomet ta problema reikia pasizyméti, kad bty galima patobulinti klausimyna ir sukurti nau-
ja, ta problema atitinkancig gairg.

3. Vertinimo rezultaty analizé. Vertintojas analizuoja gautus rezultatus — kuo daugiau ba-
ly surinkta, tuo programélé geresné panaudojamumo atzvilgiu. Taip pat klausimynas gali
praversti, kai norima patikrinti, ar po pakeitimy pasikeité programélés panaudojamumas, ar
alternatyvus programeélés variantas yra geresnis ar blogesnis uz pries tai buvusj. Po to vertin-
tojas gali suzyméti, kurios euristikos néra jgyvendintos, kokios panaudojamumo problemos

egzistuoja, ir problemy sarasa pateikti programelés kiirimo komandai.

2.13. Apibendrinimas

Siame skyriuje sukurta mobiliyjy programéliy vyresniems naudotojams euristinio panaudoja-
mumo vertinimo metodika. Kiirimo metu gautos 107 taikymo gairés, 1§ kuriy standartiniy euristiky
taikymo gairiy — 75, o naujai pridétos 32 taikymo gairés. Sios metodikos privalumas yra tas, jog
dauguma euristiky taikymo gairiy yra paplitusios jvairiuose Saltiniuose ir jy negalima rasti vienoje
vietoje. Siame klausimyne parengtos gairés gautos i3 keletos $altiniy, todél panaudojamumo vertin-
tojui nereikés ieskoti gairiy, vyresniy naudotojy poreikiy naudojant mobiliuosius jrenginius, o bus
galima panaudoti §j klausimyng. Metodika skirta mobiliyjy programéliy panaudojamumui jvertinti
—ar programelé tinkama naudoti vyresniems naudotojams (naujokams ir vidutiniskai patyrusiems),
taCiau ji sekmingai gali biti pritaikyta programéliy, skirty jvairiems naudotojams, panaudojamu-

mui jvertinti, nes, sudarant klausimyng, buvo panaudotos standartinés euristiky taikymo gaires.
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3. Metodikos validavimas

Sio skyriaus tikslas — i§bandyti sukurta metodika, jvertinant programéles, teigiamai vertina-
mas naudotojy ar programéliy vertintojy. Siame skyriuje bus atlieckamas metodikos validavimas.

Bus tikrinama, ar sukurta metodika veikia ir sutampa su iSorine vertintojy nuomone. Tai reis-
kia, jog jei programelé iSor¢je yra vertinama teigiamai, tai ir metodika turi parodyti, kad programele
yra gera, o jei programelé vertinama nepalankiai, tai ir metodika turi parodyti, jog programeléje
yra tam tikry panaudojamumo problemy.

Taip pat bus tikrinama, ar §i metodika atlieka savo darbg ir tinkamai veikia. Tai reiskia, jog
patikrinus programele, joje galima rasti panaudojamumo defekty ir tuos defektus galima apibrézti.
Cia idryskéja ir metodikos nauda — déka jos, galima gerinti sukurta programéle panaudojamumo
atzvilgiu, kad ji biity tinkama naudoti ir vyresniems naudotojams.

Sio skyriaus tikslui pasiekti buvo nuspresta atlikti §iuos veiksmus:

1. Pasirinkti dvi programéles — viena i$ jy teigiamai vertinama visame pasaulyje pagal panau-
dojamuma, o kita — vidutini$kai vertinama programéliy parduotuvése Google Play arba App
Store.

2. Pagal programeéliy dalyking sritj aprasyti atlickamas uzduotis programélése ir jas jvykdyti.

3. Vykdant uzduotis arba po jy atlikimo, uzpildyti sukurtg klausimyna.

4. Apibendrinti gautus rezultatus ir jvertinti bei patobulinti sukurtg metodika.

3.1. Programéliy pasirinkimas

Pirmiausia, buvo sprendziama, su kokiomis programélémis buty galima patikrinti sukurtg
metodikg. Buvo svarstoma apie programélés, kurios tikty vyresniems naudotojams, todél nuspres-
ta tokiy programeéliy pavyzdziy paieskoti interneto tinklara$¢iuose, kurie renka geriausias progra-
meles pagal jvairias kategorijas. Be to, siekiant patikrinti sukurtos metodikos patikimumg, buvo
nuspresta patikrinti metodikg su dviem programélémis:

1. Viena geriausiai pasaulyje pagal panaudojamumag vertinamy programéliy, kuria naudojasi
vyresni naudotojai.

2. Vidutiniskai vertinama programele, kuria naudojasi vyresni naudotojai.

3.1.1. Viena geriausiai vertinamy programéliy

Pirma, buvo renkamasi i§ geriausiai vertinamy programéliy visame pasaulyje. Tam buvo

ieSkoma informacijos jvairiuose internetiniuose tinklarasciuose, kurie iSskiria geriausiy mobiliyjy
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programéliy kategorijas. Kadangi aktualiausia yra vyresniy naudotojy grupé, tai pagal tai ir buvo
ieSkoma geriausiy programéliy. Galiausiai, aplankius keleta internetiniy tinklarasciy, nuspresta
rinktis i$ $iy programéliy:

1. Skype — viena populiariausiy programeliy, skirta susirasin¢jimui bei nemokamiems vaizdo
pokalbiams. Si programélé populiari vyresnio amziaus zmoniy tarpe. Naudodami Skype,
naudotojai gali paprastai bei nemokamai susisiekti su kitais naudotojais kad ir kur jie bebuty.
Didelis programélés privalumas yra tas, jog joje yra ne tik skambuciy, bet ir vaizdo pokalbiy
galimybé [Hoy19].

2. Viber — nemokama, paprasta susirasin¢jimy ir skambuciy programélé. Su Sia programéle
naudotojai gali skambinti, rasyti tekstines zinutes, kurti grupinius susirasinéjimus ir vykdyti
vaizdo pokalbius [Weil9]. Programélé labai panasi  jau minéta Skype.

3. 1Weather — tai programeéle, kuri laikoma geriausia ory prognozés programeéle. Programéle
pasizymi paprastu dizainu, o turinys iSdéstytas puslapiavimo (angl. paginated design) biidu.
Sioje programéléje yra galimybé apzvelgti dabarting ory prognoze, prognoze sekanéioms
12 savaiciy, taip pat rodomi radarai bei jvairi statistika. Minimalistinis dizainas — vienas
didziausiy Sios programélés privalumy [Hin20].

4. WhatsApp — viena populiariausiy programéliy pasaulyje. Tai programélé, kuri atitinka
iprastg susirasin¢jimo programéle telefone. WhatsApp programéléje yra galimybé siysti teks-
tines zinutes, paveiksliukus ir vaizdo jrasus. Programelé naudojama bendravimui su Seima
bei draugais ir, Zinoma, ji yra nemokama [McG19].

ISsirinkus pasaulyje populiariy programéliy sarasa, buvo nuspresta atsizvelgti j programeliy
rinka Lietuvoje ir pasirinkti programéles, kurios biity populiarios tarp vyresniy programéliy nau-

dotojy Lietuvoje. Dél to nuspresta pasirinkti programéle Viber, kurios versija 12.3.5 (10S).

3.1.2. Vidutini§kai vertinama programélé

Toliau nuspresta nagrinéti Lietuvos rinkoje populiarias programeéles ir i$ jy pasirinkti kita
programéle metodikos validavimui. Populiariausiy programéliy sarasus galima rasti mobiliyjy
programéliy parduotuvése — Android operacings sistemos galima rasti Google Play parduotuvé-
je, 0 10S operacinés sistemos — App Store. Populiariausios programélés App Store parduotuvés
saraSe (ziuréta 2020-03-29):

1. Revolut (reitingas 4,9).
2. Swedbank Lietuva (reitingas 2,5).
3. PayPal (reitingas 4.,8).
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4. SEB Lietuva (reitingas 3,7).
5. Luminor | DNB Lietuva (reitingas 1,7).
Atsizvelgus ] tai, jog reikia programéliy, kurios biity naudojamos vyresniy naudotojy, bei
prisijungimo prie programe¢lés galimybes, sukurtag metodikg nuspregsta patikrinti, naudojant banko
programele Luminor | DNB Lietuva (5.3 versija 10S operacingje sistemoje), kuri naudotojy verti-

nama vidutiniskai.

3.2. Programéliy vertinimas

Toliau atlickamas programéliy vertinimas, naudojant sukurtag metodikg. Po vertinimo bus at-
liekama analiz¢, kurios metu bus nustatoma, ar metodika parodo, jog populiari ir gerg panaudoja-
mumg turinti programélé jvertinama gerai bei ar metodika padeda surasti panaudojamumo defektus

vyresniy naudotojy atzvilgiu.

3.2.1. PasiruoSimas vertinimui

Pirmiausia, abi programélés buvo parsiystos ir sudiegtos i mobilyji telefong sui0S 13.3 ope-
racine sistema, naudojant iPhone SE mobilyjj jrenginj. Po to buvo nagrin¢jamos abi parsiystos
programélés — panagrinéta, kokias funkcijas jos turi, kaip veikia. Tada aprasytos kelios uzduotys,
kurias naudotojas gali vykdyti, naudodamasis programeéle:

UZzduotys programeléje Viber:
1. ISsiysti naujg teksting Zinute.
2. ISsiysti teksting Zinute zmogui, esanciam kontakty sarase.
3. Paskambinti zmogui, esan¢iam kontakty sarase.
4. I8siysti zinute su prisegtu paveiksliuku.
5. Pakeisti nustatymus.
6. Pridéti nauja kontakta.
7. Paskambinti zmogui, esan¢iam kontakty sarase, naudojant vaizdo skambut;.
Uzduotys banko programeléje Luminor | DNB Lietuva:
1. Patikrinti sgskaitos likut;.
2. Persiysti pinigus i kitg banko saskaita.
3. Perziuréti bankiniy atsiskaitymy istorija.
4. Perziuréti turimas banko korteles.
5

. I§jungti ar jjungti banko kortelés bekontakt] atsiskaityma.
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3.2.2. Panaudojamumo vertinimas

Pastebéta, jog panaudojamumo vertinimg patogiau galima atlikti turint tam tikrg vertinimo
priemone. Dél to metodikos klausimyno pagrindu buvo sukurta priemoné* (Excel formatu), kuri
padaré vertinimg lengvesnj. Be to, priemon¢je pridétas grafikas, leidziantis geriau pamatyti pa-
naudojamumo problemas. Taigi, naudojant sukurtg priemong atliktas panaudojamumo vertinimas

kiekvienai programélei (zr. pav. 7 ir pav. 8).

Sistemos bisenos matomumas

100%. @-.,
Fiziné sgveika ir erg::-n::mika._ oo o treal,. .Sis:emus atitikimas realiam pasauliui
BO% "
0%
B0% .
Adaptacija ir trumpesnes altematyvos g° S0% » Naudotojo valdomas dialogas
L 40% :
30%
20%
. 10% ¢
Parama ir dokumentadja » 0% | Darna ir stan dartai
P?adetl nauc.j-:.:t-::Jarr's a?ﬂa:'.llml,.'. 1_‘ Klaidy prevencija
diagnozuoti ir atstatyti Kaidas .
.'.‘.
EstetiEkas r minima 'st"u'sd'za"uas""—-,__ Atpaiinimas geriau nei atsiminimas
gt

MNaudajimo lankstumas ir efektyvumas

7 pav. Programelés Viber vertinimo rezultatas

3Priemoné pasiekiama adresu: https://drive.google.com/drive/folders/l 2cnTTkehrvfUYokPchpSnUMdZnvMK4V
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Sistemos busenos matomumas

100%, .8,
Fiziné sgveika ir ergonomika L Sistemnos atitikimas realiam pasauliui
& B0%
70% '-.
0% T,
Adaptadja ir trumpesnés altemnatyvosg 505 "t . g Naudotojo valdomas dialogas
; 40%
30%
20%
: 10% :
Parama ir dokumentacija & 0% & Darna ir standartai
4
F?dEtl nau:j:_:-t::-]ams ai.paz?ntl,. _____________ .. Klaidy prevencija
diagnozuoti ir atstatyti kladas - y
.
Estetitkas ir minimalistinis dizainas AtpaZinimas geriau nel atsiminimas

Maudojimo lankstumas ir efektyvumas

8 pav. Programelés Luminor | DNB Lietuva vertinimo rezultatas

Turint omenyje, jog klausimyng sudaro 107 klausimai, tai didZiausias galimy baly skaicius
yra 107 balai, jeigu visi punktai jgyvendinti. [vertinus programéle Viber paaiskéjo, jog Si progra-
mélé surinko 95 % (81,5 balo (Zr. priedas nr. 1) i§ 90, vos 4 neigiami balai), o jvertinus progra-
méle Luminor | DNB Lietuva tapo aisku, jog $i programélé surinko 82 % (56 balus (zr. priedas
nr. 2) 1§ 94, 19 neigiamy baly). Viena geriausiai naudotojy vertinamy programéliy Viber surin-
ko gana didelj baly skaiCiy ir Sioje programéléje panaudojamumo defekty buvo rasta vos keletas.
Tuo tarpu vidutiniskai vertinamoje programeleje Luminor | DNB Lietuva panaudojamumo defek-
ty pavyko rasti zymiai daugiau. Galima teigti, jog programélé Viber panaudojamumo atzvilgiu
yra pranasesné uz Luminor | DNB Lietuva. Zinoma, programéliy specifika skiriasi, jos pritaikytos
skirtingoms dalykinéms sritims, banko programeélés logika daznai biina sudétingesné, dél to gali
nukentéti panaudojamumas. Taciau apibendrinus gautus rezultatus galima teigti, jog metodika vei-
kia — metodikos patikra parod¢, jog gauti rezultatai neprieStarauja iSorinei nuomonei ir padeda rasti

panaudojamumo defektus programélése.
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Rezultatai ir iSvados

Atlikus §j darba, gauti tokie rezultatai:

1. IS literaturos Saltiniy identifikuoti sunkumai bei i§Siikiai, su kuriais susiduria vyresnio am-
ziaus mobiliyjy jrenginiy naudotojai.

2. Atrinktas mobiliesiems specializuotas panaudojamumo euristiky rinkinys. I§ vyresniy nau-
dotojy problemy suformuluotos euristiky taikymo gaires, kuriy pagrindu sukurtas mobiliyjy
programéliy panaudojamumo vertinimo klausimynas.

3. Sukurta metodika mobiliyjy programéliy panaudojamumui vertinti bei metodikos patikrai

skirta priemoné* (Excel formatu).

Apibendrinus rezultatus, galima padaryti tokias iSvadas:

1. Atlikus literaturos analize¢, paaiskéjo, jog néra vieningos panaudojamumo vertinimo metodi-
kos:

* Nielsen euristikos bendros, nepadengia mobiliyjy irenginiy ir vyresniy naudotojy po-
reikiy, rinkinj reikia papildyti dviem mobiliyjy jrenginiy euristikomis — ,,Adaptacija ir
trumpesnés alternatyvos‘ bei ,,Fiziné sgveika ir ergonomika“.

» Robots & Pencils euristikos nepadengia trijy euristiky — ,,Sistemos biisenos matomu-
mo*, ,,Klaidy prevencijos* bei ,,Pagalbos naudotojams atpazinant, diagnozuojant ir at-
statant klaidas®.

2. Atlikus euristiky rinkiniy analize, panaudojamumo vertinimo metodika nuspresta kurti mo-
biliesiems jrenginiams specializuoto Nielsen euristiky rinkinio pagrindu, nes ji geriausiai
padengia mobiliyjy jrenginiy naudojimo ir jy naudotojy poreikius. Metodika papildyta pa-
naudojamumo gairémis, kurios jgyvendina jvairiuose Saltiniuose identifikuotus vyresnio am-
ziaus naudotojy poreikius.

3. Metodikos patikros metu atliktas metodikos validavimas — jsitikinta, jog metodika veikia ir
nepriesStarauja iSoriniam vertinimui, o vertinimo rezultatai parod¢, jog galima rasti panaudo-

jamumo defektus, kuriy iStaisymas pagerinty programeélés panaudojamuma.

“Priemoné pasiekiama adresu: https.//drive.google.com/drive/folders/l 2cnTTkehrvfUYokPcbp5nUMdZnvMK4V
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Priedas nr. 1

Programélés Viber vertinimas

Klausimy Atsakymy

Vertinimo gairé Rezultatas skaitius skaitius Rezultatas
1 Sistemos busenos matomumas 5 6 5 100%
2 Sistemos atitikimas realiam pasauliui 10 11 10 100%
3 Naudotojo valdomas dialogas 3 4 3 100%
4 Darna ir standartai 10 12 12 92%
5 Klaidy prevencija 12,5 14 13 98%
6 AtpaZinimas geriau nei atsiminimas 7 9 89%
7 Naudojimo lankstumas ir efektyvumas 6 7 6 100%
8 Estetifkas ir minimalistinis dizainas 10 10 10 100%
9 Padéti naudotojams atpaZinti, diagnozuoti ir atstatyti klaidas 2 100%
10 Parama ir dokumentacija 67%
11 Adaptacija ir trumpesnés alternatyvos 1 100%
12 Fiziné saveika ir ergonomika 13 14 13 100%
Galutinis rezultatas: 81,5 107 90 95%
9 pav. Programélés Viber vertinimo rezultatas
6 lentelé. Panaudojamumo vertinimo klausimynas programélei Viber
Nr. Klausimas Vertinimas Komentaras
1 Sistemos biisenos matomumas
1.1 Ar rodomas laikas, pokytis, erdvé, veiksmas, einamas | 1
zingsnis, tolimesnis zingsnis bei pabaiga (kas atlikta)?
1.2 Ar matoma, kur naudotojas yra? 1
1.3 Ar matoma, kiek laiko reikia laukti? 0
1.4 Ar matomos funkcijos? 1
1.5 Ar kiekvienas programéléje atliktas veiksmas sukelia at- | 1
saka ekrane? [FMM15]
1.6 Ar parodoma, kad pasirinkti elementai pazymimi? | 1
[FMM15]
Sistemos atitikimas realiam pasauliui
2.1 Ar naudojama naudotojui suprantama kalba ir metafo- | 1
ros?
2.2 Ar naudojamos sagvokos, Zinomos naudotojams (paprasta | 1
ir intuityvu)?
23 Ar informacija pateikiama logiskai? 1
2.4 Ar dialoguose pateikiama tik reikalinga ir daznai naudo- | 1
jama informacija?
2.5 Ar dialogas atitinka naudotojo jproCius (jprastas vaizdas, | 1
veiksmy eilés tvarka, informacijos grupavimas, termini-
jay?
2.6 Ar sistema orientuota j naudotojy uzduotis? 1
2.7 Ar aiskiai parodytas tikétinas veiksmas? 1
2.8 Ar dazniausia uzduotis atliekama greitai? 1
2.9 Ar naudojant sistema naudotojo veikla greitéja? 1
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2.10 | Ar galima rikiuoti ir riiSiuoti? 0
2.11 Ar piktogramos aiskios, atpazjstamos, nedviprasmiskos? | 1
[ASM*19] [FMM15]
3 Naudotojo valdomas dialogas
3.1 Ar yra galimybé atSaukti komandas? 1
32 Ar yra galimybé grjzti j pries tai buvusj langa? 1
33 Ar rodomas nukeliautas kelias (meniu, navigacijoje)? 0
34 Ar leidziama rinktis duotu momentu galimus veiksmus? | 1
4 Darna ir standartai
4.1 Ar turinys vaizduojamas taip pat visuose languose (dar- | 1
nus lango elementy i§déstymas)?
4.2 Ar darnis ir aiSkdis pasirinkimai? 1
4.3 Ar darni jvesties sintaksé? 1
44 Ar tokia pati iSvaizda naudojama visoje sistemoje? 1
4.5 Ar vienodi objektai ir veiksmai vaizduojami taip pat? 1
4.6 Ar informacija ir veiksmai visada toje pacioje lango vie- | 1
toje?
4.7 Ar sistema veikia darniai (panaSiose situacijose koman- | 1
dos ir veiksmai yra panasiis)?
4.8 Armygtukai tinkamo dydZio ir néra per mazi? [MSC*19] | 1
4.9 Ar tekstas yra jskaitomas? [MSC*19] 1
4.10 Ar yra galimybeé keisti teksto dydj? [MSC*"19] -1 Pacioje  programéléje
tokios galimybés néra,
taCiau programélé pri-
sitaiko prie sistemoje
nustatyto teksto dydzio
nustatymuy.
4.11 Ar teksto dydis programéléje prisitaiko prie operacinéje | 1
sistemoje pasirinkto teksto dydzio? [MSC*19]
4.12 Ar patogi navigacija? Ar lengva joje surasti pagrindines | 1
funkcijas? [MSC*19]
5 Klaidy prevencija
5.1 Ar naudotojas apsaugomas nuo duomeny praradimo | O
(klausiama, ar tikrai norima atlikti veiksma)?
5.2 Ar vengiama ekrano uzgriozdinimo? 1
53 Ar vengiama sudétingy procediiry? 1
54 Ar naudotojas saugomas nuo klaidingo jvedimo (pasit- | 1
lymai, apribojimai, standartiniai pasirinkimai)?
5.5 Ar vengiama perdéty apribojimy? 1
5.6 Ar sistemos koncepcinis modelis grindziamas esamomis | 1
naudotojo ziniomis?
5.7 Ar supaprastinta uzduociy struktiira, kad biity sumazintas | 1
pazintinis apkrovimas?
5.8 Ar prieinami veiksmai matomi? 1
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5.9 Ar tinkamas ketinimy ir pateikiamy veiksmy atvaizdis? | 0,5 Vyresniam Zmogui 1ek-
tuvélio piktograma ga-
li buti sunkiai susieja-
ma su prane§imo siun-
timu.

5.10 Ar tinkamas veiksmy ir jy rezultaty atvaizdis? 1

5.11 Ar iSnaudojami ribojimai sufleruojant tinkamus veiks- | 1

mus?

5.12 Ar naudotojo sgsaja pateikia vizualias uzuominas, kaip | 1

reikia elgtis? [ASM*19; LL16]

5.13 Ar objektai pakankamai dideli lietimui? [LL16] 1

5.14 Ar programélé pritaikyta vertikaliai jrenginio orientaci- | 1

jai? [LL16]

6 AtpaZinimas geriau nei atsiminimas

6.1 Ar objektai, funkcijos ir pasirinkimai yra aiskiis ir mato- | 1

mi?
6.2 Ar visuomet prieinama pagalba? -1 Pagalba yra, taciau
ji  néra pasieckiama
akivaizdziai.
6.3 Ar vengiama kody? 1
6.4 Ar vengiama papildomy kliti¢iy? 1
6.5 Ar leidziama i§ anksto perzifiréti (angl. preview) biisimy | 1
veiksmy rezultatus, padedant apsispresti?

6.6 Ar vaizdai ant mygtuky asocijuojasi su veiksmais? 1

6.7 Ar lengva atsiminti gestus, naudojamus programeléje? | 1
[FMM15]

6.8 Ar lengva vykdyti gestus, naudojamus programéléje? | 1
[FMM15]

6.9 Ar aiskios piktogramos ir jomis vaizduojamos funkcijos? | 1
[ASM*19]

7 Naudojimo lankstumas ir efektyvumas (rekomenduo-

jama)

7.1 Ar yra sukurtos konfigiiracijos patyrusiems naudoto- | 1

jams?

7.2 Ar yra sukurti (dazniausiy) operacijy pasiekimo trumpi- | 0

niai?
7.3 Ar yra pateikiami standartiniai pasirinkimai? 1
7.4 Ar rodoma tik aktualiausia ir susijusi informacija? 1
7.5 Ar pateikiamos rekomendacijos? 1
7.6 Ar duomeny jvedimo procesas pakankamai paprastas? | 1
[MSC*19]

7.7 Ar ranky jvestis minimali ir néra perteklinés jvesties? | 1
[MSC*19]

8 EstetiSkas ir minimalistinis dizainas

8.1 Ar naudojamas paprastas dizainas su reikiama informa- | 1

cija?
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8.2 Ar néra nesvarbaus, blaskancio turinio, animacijy, grafi- | 1
kos?

8.3 Ar pakankamai minimalus langy ir spusteléjimy skai- | 1
¢ius?

8.4 Ar vengiama nebiitinos registracijos? 1

8.5 Ar uzduoties zingsniy skaicius nereikalauja daugiau kaip | 1
5 pusteléjimy?

8.6 Ar vengiama perteklinio jvedimo? 1

8.7 Ar vengiama keletg karty jvesti ta pacig informacija? 1

8.8 Ar pateikiama tik einamajame zingsnyje reikalinga infor- | 1
macija?

8.9 Ar spalvos malonios akiai? [MSC"19] 1

8.10 Ar tinkamas spalvy kontrastas? [MSC*19] 1

9 Padéti naudotojams atpazZinti, diagnozuoti ir atstatyti
klaidas

9.1 Ar rodomi klaidy pranesimai, klaidos rodomos tekstu? 0

9.2 Ar galima atpazinti problemas? 1

9.3 Ar sitilomi sprendimai, kaip problemas iSspresti? 1

9.4 Ar klaidos esmé paaiskinta aiSkiai ir trumpai? 0

9.5 Ar sitilomos alternatyvos? 0

9.6 Ar klaidy pranesimai raSomi natiiralia kalba? 0

9.7 Ar klaidy praneSimai raSomi be kody, nukreipiant j konk- | 0
recig zinyno vietg?

9.8 Ar tiksliai nusakoma problema? 0

9.9 Ar paaiskinama, kaip atkurti teigiama eiga? 0

10 Parama ir dokumentacija

10.1 Ar yra pateikta kontaktiné informacija? 1

10.2 Ar programéléje pateikiami gidai, vedliai? 0

10.3 Ar programéléje esantys pasirinkimai su pavyzdziais? 1

10.4 | Arrodomi zingsniai atliekant uzduotj? 0 Nereikalinga, nes

uzduotys, turi mazai
zingsniy.

10.5 Ar pateikiamos uzuominos atliekant uzduotj? 1

10.6 Ar pademonstruojamos esminés funkcijos? 1

10.7 Ar paprasta pasiekti pagalbg? [MSC*19] -1 Pagalba fragmentiska,

jos tiesiogiai neina
pasiekti, bet pateiktos
demonstracijos, kurios
padeda.

10.8 Ar jsijungus programéle naudotojas yra apmokomas | -1 Apmokymo néra, bet
(tekstu, animacijomis, ekrano perdangomis, perzvalgo- pateiktos demonstraci-
mis, patarimais bei ekrano santraukomis)? jos, kurios padeda.

1 Adaptacija ir trumpesnés alternatyvos (rekomenduo-
jama)

11.1 Ar yra parinktis pagrindinei konfigiiracijai? 0 Dél programélés pa-

prastumo yra tik viena

konfigtracija
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11.2

Ar yra papildomos konfiglracijos  parinktis
naudotojams-ekspertams?

11.3

Ar sukurtos trumpesnés alternatyvos dazniausiems

veiksmams?

12

Fiziné saveika ir ergonomika

12.1

Ar pateikiami fiziniai mygtukai ar panasiis naudotojo sa-

sajos elementai pagrindiniam funkcionalumui pasiekti?

12.2

Ar elementai patalpinti gerai pasiekiamose, Zinomose

vietose?

12.3

Ar jrenginio forma, dimensijos, naudotojo s3sajos ele-

mentai atitinka naudotojo rankos forma bei dyd;j?

12.4

Ar vengiama sudétingy uzduodiy, kaip: objekto sukimas,
objekto dydzio pakeitimas? [LL16]

12.5

Ar paprasta pasirinkti objektus? [LL16]

12.6

Ar ten, kur jmanoma, naudojamas valdymas vienu pirs-
tu vietoj valdymo keliais pirStais (angl. multi-touch)?
[LL16]

12.7

Ar ten, kur naudojamas valdymas keliais pirStais, naudo-
tojui pateikiamos tinkamos instrukcijos? [LL16]

12.8

Ar operacijos paprastos ir intuityvios? [LL16]

12.9

Ar vengiama sudétingy, keletos pirSty reikalaujanciy
operacijy? [LL16]

12.10

Ar naudojamos vieno pir§to operacijos, kur tik jmanoma?
[LL16]

12.11

Ar vengiama didelés fizinés koordinacijos reikalaujanciy
operacijy? [LL16]

12.12

Ar vengiama bereikalingai naudojamos objekty pasuki-
mo, slinkimo operacijos, kurios reikalauty didesnés fizi-
nés koordinacijos? [CAM*16]

12.13

Ar naudojamas dvigubo paspaudimo gestas? Jei taip, ar
laiko tarpas tarp gretimy paspaudimy atliekant dvigubo
paspaudimo gesta, yra pakankamas? Ir ar bus suspéta
atlikti §j gesta? [CAM*16]

Nenaudojamas gestas.

12.14

Ar gestams naudojamos standartinés operacijos? (zr. 4
lent.)
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Priedas nr. 2

Programélés Luminor | DNB Lietuva vertinimas

Vertinimo gairé Rezultatas

1 Sistemos biisenos matomumas

2 Sistemos atitikimas realiam pasauliui

3 Naudotojo valdomas dialogas

4 Darna ir standartai

5 Klaidy prevencija

6 AtpaZinimas geriau nei atsiminimas

7 Naudojimo lankstumas ir efektyvumas

8 Estetifkas ir minimalistinis dizainas

9 Padéti naudotojams atpaZinti, diagnozuoti ir atstatyti klaidas

L0 Parama ir dokumentacija

L1 Adaptacija ir trumpesnés alternatyvos

L2 Fiziné saveika ir ergonomika

Galutinis rezultatas:

Klausimy Atsakymy

skaiéius skaiius Rezultatas

5 6 5 100%
5,5 11 11 75%
4 4 4 100%
8 12 12 83%
5,5 14 14 70%
6 88%
1 7 5 60%
2 10 10 60%
7 9 7 100%
1 60%
1 3 1 100%
10 14 12 92%
56 107 94 82%

10 pav. Programélés Luminor | DNB Lietuva vertinimo rezultatas

7 lentelé. Panaudojamumo vertinimo klausimynas programélei Luminor | DNB Lietuva

Nr. Klausimas Vertinimas | Komentaras

1 Sistemos biisenos matomumas

1.1 Ar rodomas laikas, pokytis, erdvé, veiksmas, einamas | 1
zingsnis, tolimesnis zingsnis bei pabaiga (kas atlikta)?

1.2 Ar matoma, kur naudotojas yra? 1

1.3 Ar matoma, kiek laiko reikia laukti? 0

1.4 Ar matomos funkcijos? 1

1.5 Ar kiekvienas programéléje atliktas veiksmas sukelia at- | 1
sakg ekrane? [FMM15]

1.6 Ar parodoma, kad pasirinkti elementai pazymimi? | 1
[FMM15]

Sistemos atitikimas realiam pasauliui

2.1 Ar naudojama naudotojui suprantama kalba ir metafo- | 1
ros?

2.2 Ar naudojamos sgvokos, zinomos naudotojams (paprasta | 1
ir intuityvu)?

23 Ar informacija pateikiama logiskai? 1

24 Ar dialoguose pateikiama tik reikalinga ir daznai naudo- | 1
jama informacija?

2.5 Ar dialogas atitinka naudotojo jprocius (jprastas vaizdas, | 1
veiksmy eilés tvarka, informacijos grupavimas, termini-
ja)?

2.6 Ar sistema orientuota j vartotojy uzduotis? 1

2.7 Ar aiskiai parodytas tikétinas veiksmas? 1

2.8 Ar dazniausia uzduotis atlickama greitai? 1
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2.9 Ar naudojant sistema naudotojo veikla greitéja? -1 Daug smulkiy zingsniy
ekrane, kuriuos vykdant
per kompiuterj galima su-
talpinti | vieng ekrang.

2.10 Ar galima rikiuoti ir risiuoti? -0,5 Rasiavimas pagal data
yra, taCiau jis néra pa-
togus. Néra galimybés
rikiuoti (pavyzdziui,
surikiuoti  savo  iSlai-
das nuo didziausios iki
maziausios).

2.11 Ar piktogramos aiskios, atpazjstamos, nedviprasmiskos? | -1 Hamburgerio meniu pik-

[ASM*19] [FMM15] tograma panaudota Zemé-
lapio objektams pasirink-
ti.

3 Naudotojo valdomas dialogas

3.1 Ar yra galimybé atSaukti komandas? 1

32 Ar yra galimybé grjzti i pries tai buvusj langg? 1

33 Ar rodomas nukeliautas kelias (meniu, navigacijoje)? 1

34 Ar leidziama rinktis duotu momentu galimus veiksmus? | 1

4 Darna ir standartai

4.1 Ar turinys vaizduojamas taip pat visuose languose (dar- | 1

nus lango elementy i§déstymas)?

4.2 Ar darnis ir ai$kiis pasirinkimai? 1

4.3 Ar darni jvesties sintaksé? 1

4.4 Ar tokia pati iSvaizda naudojama visoje sistemoje? 1

4.5 Ar vienodi objektai ir veiksmai vaizduojami taip pat? 1

4.6 Ar informacija ir veiksmai visada toje pacioje lango vie- | 1

toje?

4.7 Ar sistema veikia darniai (panasSiose situacijose koman- | 1

dos ir veiksmai yra panasis)?

4.8 Ar mygtukai tinkamo dydZio ir néra per mazi? [MSC*19] | 1

4.9 Ar tekstas yra jskaitomas? [MSC"19] 1

410 | Aryra galimybé keisti teksto dydj? [MSC*19] -1 Tai gali turéti jtakos vy-
resniam naudotojui.

4.11 Ar teksto dydis programéléje prisitaiko prie operacinéje | -1

sistemoje pasirinkto teksto dydzio? [MSC*19]

4.12 Ar patogi navigacija? Ar lengva joje surasti pagrindines | 1

funkcijas? [MSC*19]

5 Klaidy prevencija

5.1 Ar naudotojas apsaugomas nuo duomeny praradimo | 1

(klausiama, ar tikrai norima atlikti veiksmag)?

5.2 Ar vengiama ekrano uzgriozdinimo? 1

53 Ar vengiama sudétingy procediiry? 1

54 Ar naudotojas saugomas nuo klaidingo jvedimo (pasit- | 1

lymai, apribojimai, standartiniai pasirinkimai)?
5.5 Ar vengiama perdéty apribojimy? 1
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5.6 Ar sistemos koncepcinis modelis grindziamas esamomis | 1
naudotojo ziniomis?
5.7 Ar supaprastinta uzduociy struktiira, kad biity sumazintas | -1 Kai kurios uzduotys is-
pazintinis apkrovimas? skaidytos zingsniais, kas
gali apkrauti naudotoja.
5.8 Ar prieinami veiksmai matomi? 0,5 Nematoma kortelés blo-
kavimo operacija, ja biity
sunku rasti ypa¢ esant st-
resinei situacijai.
5.9 Ar tinkamas ketinimy ir pateikiamy veiksmy atvaizdis? | 1
5.10 Ar tinkamas veiksmy ir jy rezultaty atvaizdis? 1
5.11 Ar iSnaudojami ribojimai sufleruojant tinkamus veiks- | -1 Pavyzdziui, saskaitos is-
mus? raSe biity galima iSkart ne-
leisti pasirinkti netinka-
mos datos, kas §iuo metu
leidziama.
5.12 Ar naudotojo sasaja pateikia vizualias uZuominas, kaip | -1
reikia elgtis? [ASM*19; LL16]
5.13 Ar objektai pakankamai dideli lietimui? [LL16] 1
5.14 Ar programélé pritaikyta vertikaliai jrenginio orientaci- | -1
jai? [LL16]
6 AtpaZinimas geriau nei atsiminimas
6.1 Ar objektai, funkcijos ir pasirinkimai yra aiSkis ir mato- | 1
mi?
6.2 Ar visuomet pricinama pagalba? -1
6.3 Ar vengiama kody? 1
6.4 Ar vengiama papildomy kliti¢iy? 1
6.5 Ar leidziama i anksto perzifiréti (angl. preview) basimy | 0
veiksmy rezultatus, padedant apsispresti?
6.6 Ar vaizdai ant mygtuky asocijuojasi su veiksmais? 1
6.7 Ar lengva atsiminti gestus, naudojamus programéléje? | 1
[FMM15]
6.8 Ar lengva vykdyti gestus, naudojamus programéléje? | 1
[FMM15]
6.9 Ar aiskios piktogramos ir jomis vaizduojamos funkcijos? | 1
[ASM*19]
7 Naudojimo lankstumas ir efektyvumas (rekomenduo-
jama)
7.1 Ar yra sukurtos konfigiliracijos patyrusiems naudoto- | -1
jams?
7.2 Ar yra sukurti (dazniausiy) operacijy pasiekimo trumpi- | 0
niai?
7.3 Ar yra pateikiami standartiniai pasirinkimai? 1
7.4 Ar rodoma tik aktualiausia ir susijusi informacija? 1
7.5 Ar pateikiamos rekomendacijos? 0
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7.6 Ar duomeny jvedimo procesas pakankamai paprastas? | -1 Kai kurioms uzduotims
[MSC*19] naudojama daug mazy
zingsniy.

7.7 Ar ranky jvestis minimali ir néra perteklinés jvesties? | 1

[MSC*19]

8 EstetiSkas ir minimalistinis dizainas

8.1 Ar naudojamas paprastas dizainas su reikiama informa- | -1 Naudojami du skirtingi

cija? meniu.

8.2 Ar néra nesvarbaus, blaskancio turinio, animacijy, grafi- | -1 Slenkanc¢ios banko nau-

kos? jienos apatinéje ekrano
dalyje.

8.3 Ar pakankamai minimalus langy ir spustel¢jimy skai- | -1 Yra pertekliniy spusteléji-

¢ius? my.

8.4 Ar vengiama nebiitinos registracijos? 1

8.5 Ar uzduoties zingsniy skaicius nereikalauja daugiau kaip | 1

5 pusteléjimy?

8.6 Ar vengiama perteklinio jvedimo? -1 Nors operacijos negali-
ma atlikti (pervesti pini-
gus | kitg saskaitg, nors
kitos saskaitos néra), vis
tiek leidziama pildyti for-
ma, jvesti informacija ir
spausti mygtuka vykdyti,
po kurio gaunamas klai-
dos pranesimas.

8.7 Ar vengiama keleta karty jvesti tg pacig informacija? 1

8.8 Ar pateikiama tik einamajame zingsnyje reikalinga infor- | 1

macija?

8.9 Ar spalvos malonios akiai? [MSC"19] 1

8.10 Ar tinkamas spalvy kontrastas? [MSC*19] 1

9 Padéti naudotojams atpaZinti, diagnozuoti ir atstatyti

klaidas

9.1 Ar rodomi klaidy pranesimai, klaidos rodomos tekstu? 1

9.2 Ar galima atpaZinti problemas? 1

93 Ar sitilomi sprendimai, kaip problemas iSspresti? 1

9.4 Ar klaidos esmé paaiskinta aiSkiai ir trumpai? 1

9.5 Ar sitilomos alternatyvos? 0

9.6 Ar klaidy pranesimai raSomi natiiralia kalba? 1

9.7 Arklaidy praneSimai raSomi be kody, nukreipiant j konk- | 1

re¢ig zinyno vietg?

9.8 Ar tiksliai nusakoma problema? 1

9.9 Ar paaiskinama, kaip atkurti teigiama eigg? 0

10 Parama ir dokumentacija

10.1 Ar yra pateikta kontaktiné informacija? 1

10.2 Ar programéléje pateikiami gidai, vedliai? -1

10.3 Ar programéléje esantys pasirinkimai su pavyzdziais? 0

10.4 Ar rodomi zingsniai atliekant uzduotj? 1
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10.5 Ar pateikiamos uzuominos atliekant uzduotj?

10.6 Ar pademonstruojamos esminés funkcijos?

10.7 Ar paprasta pasiekti pagalbg? [MSC*19]

10.8 Ar jsijungus programéle naudotojas yra apmokomas | -1
(tekstu, animacijomis, ekrano perdangomis, perzvalgo-
mis, patarimais bei ekrano santraukomis)?

11 Adaptacija ir trumpesnés alternatyvos (rekomenduo-
jama)

11.1 Ar yra parinktis pagrindinei konfigiiracijai?

11.2 Ar yra papildomos  konfigliracijos  parinktis
naudotojams-ekspertams?

11.3 Ar sukurtos trumpesnés alternatyvos dazniausiems | 1
veiksmams?

12 Fiziné saveika ir ergonomika

12.1 Ar pateikiami fiziniai mygtukai ar panasts naudotojo sa- | 1
sajos elementai pagrindiniam funkcionalumui pasiekti?

12.2 Ar elementai patalpinti gerai pasiekiamose, Zzinomose | 1
vietose?

12.3 Ar jrenginio forma, dimensijos, naudotojo sasajos ele- | 1
mentai atitinka naudotojo rankos forma bei dyd;j?

12.4 Ar vengiama sudétingy uzduociy, kaip: objekto sukimas, | 1
objekto dydzio pakeitimas? [LL16]

12.5 Ar paprasta pasirinkti objektus? [LL16] 1

12.6 Ar ten, kur jmanoma, naudojamas valdymas vienu pirs- | 1
tu vietoj valdymo keliais pirStais (angl. multi-touch)?
[LL16]

12.7 Ar ten, kur naudojamas valdymas keliais pirStais, naudo- | 0
tojui pateikiamos tinkamos instrukcijos? [LL16]

12.8 Ar operacijos paprastos ir intuityvios? [LL16] -1 Yra sudétingesniy opera-

cijy su nemazai zingsniy.

12.9 Ar vengiama sudeétingy, keletos pirsty reikalaujanciy | 1
operacijy? [LL16]

12.10 | Arnaudojamos vieno pir§to operacijos, kur tik jmanoma? | 1
[LL16]

12.11 | Arvengiama didelés fizinés koordinacijos reikalaujanciy | 1
operacijy? [LL16]

12.12 | Ar vengiama bereikalingai naudojamos objekty pasuki- | 1
mo, slinkimo operacijos, kurios reikalauty didesnés fizi-
nés koordinacijos? [CAM'16]

12.13 | Ar naudojamas dvigubo paspaudimo gestas? Jei taip, ar | 0 Toks gestas programéléje
laiko tarpas tarp gretimy paspaudimy atliekant dvigubo nenaudojamas.
paspaudimo gesta, yra pakankamas? Ir ar bus suspéta
atlikti §j gesta? [CAM*16]

12.14 | Ar gestams naudojamos standartinés operacijos? (zr. 4 | 1

lent.)
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