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Apzvalga

* Naudotojui palankus projektavimas
— Poreikiy supratimas
— Vaizdavimas
— Projektavimas

— Vertinimas
e Scenarijais grindziamas projektavimas

* Tikslingas projektavimas



Kurimo proceso evoliucija

Programuotojai NECINER
U EIRCHEVINES

UZsakovai Programuotojai
Inicijuoja Kurimas ir testavimas

UZsakovai Programuotojai Kokybés sk.
Inicijuoja Jgyvendina Testuoja

UZsakovai Programuotojai Kokybeés sk. Dizaineriai
Inicijuoja jgyvendina Testuoja “Ipakuoja”

UZsakovai Projektuotojai ir Kokybés sk.

dizaineriai Programuotojai

Inicijuoja Srefelauee Jgyvendina Testuoja
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Nesékmingo produkto savybés

Primityvumas

Netinkamos prielaidos

Programiné jranga yra sunkiai suprantama
Nekorektiskas programinés jrangos elgesys
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Sékmingas produktas

Patrauklumas

Projektuotojai

rNaudotojq modeliai

*Motyvacija

eelgsena
_*nuostatos

"Produkto projektavimas
¢ Darby panas

¢ Saveikos modelis
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Naudotojy

efektyvumas ir
klienty pritraukimas

Jgyvendinamumas

Vadovavimas
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Verslo modelis

* Finansavimas

e Pajamy /isklaidy modelis
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Verslo planas

¢ Rinkodaros planas
¢ Paleidimo planas
_* Tiekimo planas
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Veiksnumas

Sugebéjimai
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Technologinis modelis

*Esminés technologijos
eKomponentai
:Kurti ar pirkti?

rTechnoIogijq planas

eInZinerijos planas
eInZinerijos specifikacija
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Sgveikos projektavimo procesai

Poreikiy supratimas |
ir reikalavimy |
apibrézimas

/

Alternatyviy
Vertinimas sgveikos budy
tyrimas

Prototipavimas




Projektavimas: ..;
koncepcinis ir detalusis
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K3 reikia suprasti? g e

e Keturi esminiai interaktyviy gaminiy aspektai:

— Kas naudos gamin;j?

— Kokiose veiklose?

— Kur vyks sgveika?

— Kokios yra technologinés galimbeés ir ribojimai?

e Tikslas

— Funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai

— Generuojami diskutuojant su suinteresuotais
asmenimis (angl. stakeholders)



Su kuo bendrauti?

* Kas tiesiogiai naudos gaminj?

e Kas vadovaus naudotojams?

* Kas gaus produkto isvestj?

* Kas priima pirkimo sprendimg?

* Konkurenty gaminiy naudotojai?



angl. stakeholders

Suinteresuoty asmeny kategorijos

(Eason, 1987)
* Pirminiai |
angl. primary users
— daznai naudoja sistemg
° Antr|n|a| angl. secondary users

— retkardciais ar per tarpininkus naudoja sistemg

e Tretiniai

angl. tertiary users

— nenaudoja sistemos, tacCiau yra jos veikiami
* Aptarnaujantieji

— kuria ir prizitri sistema



Kas yra suinteresuoti asmenys?

Kasininkal

- Tiekéjai

 Konkurentai

Vadovai ir savininkai Pirkéjai
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Praktinés problemos

Kas yra naudotojai? e Kiek naudotojy grupiy (persony) isskirti?

e Kokie naudotojy tyrimai bus efektyviausi

i oo
Kas yra poreikiai: konkregiam projektui?

EOC gl G A7 e @ IS kur gauti idéjas pirmiesiems maketams?
maketus? e Kiek alternatyviy makety kurti?

N\

e Kokio detalumo maketai?
e Kaip juos vertinti?

Kaip pasirinkti tinkamga?
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Naudotojy jtraukimas j projektavima

* Geras veikly tobulinimo sprendimus gali

pasufleruoti naudotojai, prisitaike prie esamy
nepatogumy

* Jei néra galimybiy bendrauti su tikraisiais
naudotojais, ieSkoma kompromisy

— Pvz. Analizuojant gydytojy poreikius, pradzioje
kalbéti su vyresniyjy kursy medicinos studentais

e Taiyra geriau nei is viso nekomunikuoti



Poziuriy dokumentavimas

Figure 2 Rich Picture of Web Design Consultancy

" Fishy Web Inc.

Professional Society .
of Web Designer [ Project Team
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~Projektavimas: %
koncepcinis ir ,
e detalusis .

PROJEKTAVIMAS
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Koncepcinis projektas

* Nurodo kokios informacijos ir kokiy funkcijy
reikia, kad sistema leisty naudotojui siekti jo
tiksly

* Akcentuojama: KAS?

* Programy sistemy inzinerijos koncepcinio
projektavimo metodai

— esybiy-rysiy, uzduociy (angl. use case), duomeny srauty ir
klasiy diagramos
* pvz. Svetainés koncepcinis projektas:
zemelapis (angl. site map) ir navigacijos schema



Koncepcinis projektavimas

« Zmogaus ir kompiuterio saveikoje naudotojo saveika
su produktu yra modeliuojama kontekste

* Turintingas paveikslélis (angl. rich picture)
pavaizduoja pagrindinius rysius tarp esminiy
sistemos esybiy

— modeliuoja informacijos apdorojimo konteksta

* Kontekstas - tai
— produkto naudojimo aplinka,

— suinteresuoty asmeny poziuriai j sistemg, tai yra kokig nauda
sistema teikia kiekvienai suiteresuoty asmenuy grupei,

— suinteresuoty asmeny dabartinés problemos ir neiSnaudotos
galimybés



Detalusis projektavimas
* Akcentuojama: KAIP?

— produkto isvaizda

e Detalusis projektas

— Veikimas

» Kaip viskas veikia, kaip strukturizuotas ir saugomas turinys?
— Pavaizdavimas

e Stilius ir estetika: iSdéstymas, spalvos, formos, dydziai
— Saveika

* Funkcijy alokavimas agentams ar technologijoms

e Sgveikos sekos ir struktura



Saveikos vizualizacija

* Saveika vizualizuojama ir rodoma
naudotojams

* Vizualizavimo priemoneés pasirinkimas
priklauso nuo
— projekto etapo,
— kam bus rodoma,
— nuo turimy resursy
— j kokj klausima projektuotojas nore gauti atsakyma

* Scenarijai, kadruotés, maketai, prototipai



Vertinimas

* Vertinamos sgveikos vizualizacijos

e Kaip vertinama priklauso nuo sgveikos
vizualizacijos ir vertinimo tikslo

e Vertinti gali tik ekspertai ar ekspertai su
naudotojais



NAUDOTOJO POREIKIY ANALIZE:
NAUDOTOIJUY TIPAI, PERSONOS,
SCENARUAI



J Naujokas, vidutinio lygio, ekspertas

J Kodél svarbu zinoti naudotojy IT naudojimo jgudziy
lygj?

NAUDOTOIJY TIPAI
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Naudotojy tipai

Kg daro Si programa? Pamirsau, kaip importuoti  Kaip greiciau tai atlikti?
duomenis.

Nuo ko pradéti? Kokia klavisy kombinacijg

rasti funkcijg X? atitinka Sj veiksma?
Kaip atspausdinti?

g daro Sis mygtukas? aip pakeisti Sj rodinj?

Kaip iSsaugoti?
Kuris mygtukas vykdo Ar galiu apjungti Siuos
veiksmag X? eiksmus?

P

Ojj! Kaip atsaukti?

Kas naujo naujoje
versijoje?

Tikslinis projektavimas | Naudotojy tipai 24



Naujokai

* Darbas yra létas ir varginantis.
e Zinios labiau deklaratyvios nei procedirinés
e Lukesciai
— iSmokstamumas
* laukia is sistemos platesnio atsako

— skirti démesj j veiksmams nutraukti,
— galimybé atSaukti pastargjj Zingsn;.

— Sistemos naudojimas turéty apimti

* kuo maziau spausdinimo,

* siulyti rinktis veiksmus is aiskiai suformuluoty galimybiy.
— Toks naudotojas yra lyg ,vedamas uz rankos”



Vidutiniskai patyre

 Moka naudotis IT
— Naudoja su pertraukomis, todel gali kai kg pamirsti

e Lukesciai

— Efektyvumas, robastiskumas

* matomumas, veiksmy atstatomumas, atsakas, uzduociy atitikimas
veikloms

 sistemos darna - tinkamos metaforos
* kontekstiné pagalba — lengvina atsimenamumag
e gera parama ir dokumentacija

— Nasumas — svarbus privalumas
e uzduociy vykdymo individualizavimas
e DaugiagijiSkumas
* Galimybé greitai pereiti iS vienos uzduoties j kitg susijusig uzduot;j



Ekspertai, patyre naudotojai

o |Smano sistemos sintakse ir semantika,

° nes naudoja daznai
o jki keliy Simty karty per darbo dieng.

* Juos vargina ir erzina
- per didelis uzduoties smulkiy zingsniy skaicius,
* ilgi zingsniy aiskinimai

* Lukesciai
* Lankstumas

+ Dialogo iniciatyva, daugiagijiSkumas, uzduociy perkeliamumas,
pakeiCiamumas, pritaikomumas

* apjungti Zingsnius j grupes, siekiant kuo nasiausio darbo,
* aiskus ir trumpas sistemos atsakas
* Robastiskumas — naudingas privalumas



Susipazinti su klientu: Kas? Kodél? Kaip?

NAME: Vivica Parker
AGE: 32
OCCUPATION: journalist

PROFILE:

Born in Washington, DC

Lives and works in New York City
(far from family)

Lives by herself in a small apartment

Has a driver's license

Calls parents and older brother on
weekends

Warks for an online art magazine and
is currently in charge of writing a
blog about graffiti. In order to do
that she needs to do the following
tasks:

INTERESTS:

Amateur theater actress since she was 23
Travel and merge in different cultures
Architecture

ACTIVITIES:
Did research on ancient Egyptian architecture
Member of the Art Society of NY

TECH EXPERIENCE:

Basic knowledge about operating systems

Uses the Internet frequently sither for personal or
business purposes

TECH ATTITUDE:

Always open to new technology, but she feels
annoyed with complex applications and discards
them very often

Tends to feel numb using the latest high-tech

« Walk/drive around the city gadgets and needs time to get used to them

= Take pictures

= Talk with artists and keep record
of that info (place, time, people)

= Work day/night

» Share the collected information
with editor and magazine's readers

GOALS & SITUATED BLOGGING NEED:

Needs to keep track of her location and time when
she (a) finds and photographs graffiti and street
art for her blog and (b) conducts audio inter~
views of artists and enthusiasts

Needs to have a guick way of keeping track of
content gathered from separate locations in
order to post articles hefore editorial deadlines

To do her job, usually carries note-
books, camera and cell phone to
keep in touch with her editor.

PERSONOS



Personos

* “Hipotetiniai archetipai”
— Archetipas (Vikipedija):
* Mitologijoje
— pirminis jvaizdis, provaizdis, pirmapradis pavyzdys
* Psichologijoje
— paveldimi struktdriniai psichikos komponentai, vaizdiniai, pagrjsti ankstesne
Zmonijos patirtimi, kaupiami kolektyvinéje pasamonéje. Sveicarijos psichologo

Karlo Gustavo Jungo (Karl Gustav Jung, 1875-1961) analitinés psichologijos
sgvoka.

* Naudotojo ir jo poziurio j kuriamg produktg aprasas
— Konkretus, bet apibendrintas (stereotipizuotas)



Personos esme

e Aprasyti naudotojo poreikius, tai yra veikly tikslus ir
lGkesCius

« Zmonés intuityviai apibendrina realius ir fiktyvius
asmenis

— Galime lengvai diskutuoti, kokie yra ir kg veikia Haris Poteris,
Mykia Pukuotukas, ...

— Jie nebus 100% tikslus, taciau tai naturalus mgstymo apie
Zzmogy budas.



Personos skirtos ...

nustatyti gaminio funkcijas ir elgseng
komunikuoti su suinteresuotais asmenimis
ieskoti kompromisy

matuoti projekto efektyvuma

padéti kitoms projekto veikloms
— rinkodaros skyriui

pritaikyti produkta jvairioms grupéms
— Neegzistuoja vidurinio naudotojo!

Tikslinis projektavimas | Naudotojy tipai
| Panaudojamumo tikslai | Personos



Persony tipail

Tikslo siekianti persona
Rolés persona
Jtraukianti persona

~ikciné persona

Goal Directed Personas

Role Directed Personas
Engaging Personas

Fictional Personas
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Tikslo siekianti persona

* K3 naudotojas veiks, naudodamas produktg?

— Apraso siekiancio tiksly naudotojo veikimo
procesy

1. Persona 3. Goal

Defines who the story is Defines what the persona wants

about. This main character or needs to fulfill. The goal is the

has attitudes, motivations, motivation of why the persona is

goals, and pain points, etc. taking action. When that goal is
reached, the scenario ends.

=

—

Defines when, where, and how the story of the persona takes place. The scenario
is the narrative that describes how the persona behaves as a sequence of events.

https://www.interaction-design.orqg/ux-daily/48/four-different-perspectives-on-

- ———

2. Scenario |

user-personas
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Rolés persona

* Analizuojamas naudotojo vaidmuo
organizacijoje

e Kur produktas bus naudojamas?
e Kokie tikslai keliami naudotojo veiklose?

* Kokias pareigas vykdo naudotojas?



Jtraukianti persona

* Tikslo siekiancios ir rolés personos apjungimas

— apraso naudotojo tikslus ir veiklas

https://www.interaction-design.org/ux-daily/48/four-different-perspectives-on-user-

)

’

wWorks as product
manager for a mid-
sized company.

ls 35 years old, holds a
marketing degree.

Has managed matwre
products successfully.
Now faces the challenge
of creating a brand-wnew
product.

wants to leverage his

=, \o:as kz?ot &;PC;LCN; . agile Rnowledge but
A— N oYRLWG s 4 prodiuc needs advice on
owv;cr t;w 593:“:' Y'cLe creating Lnmovative
Peter IRRARSRLRAGY product using agile
teams. 1
techniques.
Has had some Scrum
training. ]

personas
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Fikciné persona

* Projektinés grupés kuriamos prielaidos apie
blsima naudotojg
— pradinis naudotojy tyrimy etapas

e Veéliau naudotojy tyrimais patvirtinty ar
paneigty prielaidy pagrindu kuriamos
anksc€iau minéty tipy personos.



Persona: Ernestas

Asmeniné informacija

Profesija: Duomeny architektas
Vidutiniskai patyrés naudotojas

Naudotojo tikslai
. Lavinti specialybés jgudzius
. Bati kuo efektyvesniam darbe
. Aktyviai dalyvauti jmonés bendruomeniniame gyvenime

Problemos
. Po reorganizacijos kai kurie darbo procesai tapo neaiskus. Jis daznai iesko, atsakingo uz tam tikrg darbg asmens.
. Turi jsiminti daugybe slaptazodziy
. Jmoné naudoja kelis bendradarbiavimo jrankius, kas kelia nepatogumy

. Reikalinga informacija yra jvairiose vietose it terpése: laiSkuose, elektroniniuose ir popieriniuose dokumentuose, interneto
tinklalapiuose
. Dirbdamas namuose nevisada suzZino apie jmonéje organizuojamus laisvalaikio renginius

Intraneto tinklalapio vizija

. Padéti Ernestui rasti reikalingg informacijg lengvai ir greitai
. Sutvarkyti informacijos struktiirg
. Padéti Ernestui suzZinoti jo jmonés bendruomeninio gyvenimo naujienas

[ User Research 00 Modeling OO Requirements Definition O Ul Framework Definition 0 Ul Design O Development Support



Uzduociy analizé personoms

e Kasdiené uzduotis
— Spartus susipazinimas
— Apmokantis interfeisas daliniame naudojime
— Nasus, pageidautina lankstus pilname naudojime
* Reikalinga uzduotis
— Nedazna, pvz. savaités, ménesio, ketvircio balansai
— robastiskumas , pageidautinas nasumas
e Krastutiniai atvejai, retos uzduotys

— lgnoruoti? Palikti kitai versijai? (derinama su uzsakovu)



Naudotojo poreikiy aprasas

Projekto tikslai

Naudotojy charakteristika, tipas
Kompiuterizuojamos uzduotys: esminés, pagalbinés
Problemos

— Dabartinése veiklose, konkurencinéje aplinkoje, ...
Naudotojo lukesciai

— Produkto naudojimo vizija
Panaudojamumo tikslai

— produkto gyvavimo ciklo etapams



Persona

Pagrindiné demografiné informacija:
— jei produktas specializuojamas tam tikrai grupei: amziaus, iSsilavinimo, pareigos, lytis
— laisvalaikio produktams gali bti analizuojama asmeniné aplinka: Seima, pomeégiai

Siekiai konkreCiame projekte
Charakteristikos:

— kokiomis informaciniy technologijy priemonémis naudojasi,

— motyvacija arba galimybés tobulinti jgudzius,

— prieinama parama (pavyzdziui, jei dirbama kolektyve, paprastai prieinama ,vietiniy
eksperty” parama, nes visuomet kazkas yra geriau jvaldes konkrecig technologija) ;

Naudotojo tipas (naujokas, vidutiniskai patyres, ekspertas);
Vykdomy ir planuojamy kompiuterizuoti uzduociy daznis ir trukmé;
Su kokiomis problemomis susiduria esamoje situacijoje;

Patobulintos sgveikos vizija:
— kaip galéty buti patobulinta esama situacija,
— kaip persona pageidauty veikti,

— kokiy situacijy ar veikly pageidauty isSvengti, tai yra kg pageidauty automatizuoti;

Busimos sistemos esminiy uzduociy panaudojamumo tikslai.



SCENARIJAIS GRINDZIAMAS
PROJEKTAVIMAS



Scenarijal

* Tai jvairaus detalumo naudotojy grupeés
(personos) veiklos aprasas.

* Keturiy tipy
— Pasakojimai
— Koncepciniai scenarijai
— Detalieji scenarijai
— Naudojimo scenarijai arba uzduotys (angl. use case)



Scenarijai: pasakojimas

 Asmens veiklos konkrecioje situacijoje aprasas, gali

buti papildytas nuotraukomis, garso ir vaizdo jrasais,
dokumentais.

e Skiriami esamosios situacijos ir produkto vizijos
scenarijal.

* Esamosios situacijos scenarijuje aprasoma, kg ir kaip
naudotojas veikia konkrecioje situacijoje siekdamas
tikslo

— Jis kuriamas remiantis stebéjimu, interviu ar apklausomis.



Produkto vizijos scenarijus

Naudotojas iesko nuotraukos dideliame rinkinyje,
naudodamas jrenginj su lieCiamu ekranu ir balso sgveika.

Naudotojas balsu pasako: “Man reikia grazios nuotraukos,
atverk paieska”. Sistema persijungia j paieskos rezima.

Naudotojas balsu pasako: “Parodyk mano paskutinés
kelionés j Romg nuotraukas”. Sistema rodo isrinktas
nuotraukas.

Naudotojas pirsto gestu j desine atmeta netinkamas.

Rades nuotrauky, naudotojas balsu pasako: "Nusiysk Sig
nuotrauky Petrui”. Kartu pirsto gestu nustumia pasirinktg
nuotrauka j kaire. Balso jvestis patikslina, kaip sistema turi
suprasti gestg j kaire.



Koncepciniai scenarijal

* Apibendrina keliy naudotojy pasakojimus, jose
maziau konteksto

* Apraso reikalavimag arba projektinj sprendima

* Pavyzdys: UZsakyti vizitg pas gydytoja

— Asmuo su minimaliais kompiuteriniais jgudziais
gebés bet kuriuo metu uzsiregistruoti vizitui pas
gydytojq per internetq ir matys laisvus gydytojy
laikus. Jis galés uzsiregistruoti konkreciam laikui ir
gauti patvrtinimg.



Detalieji scenarijai

e Detaliajame scenarijuje aprasomas naudotojo
veikimas papildytas projektiniais sprendimais.

* levai kitg savaite reikia nuvesti dukrg pas pediatra.
leva prisijungia prie sistemos, pasirenka tinkama
variantg iS meniu, uzpildo forma, pasirenka laisva
laikg dviejy savaiCiy gydytojo tvarkarastyje.

— 1 pastaba. Ar batina registruotis? Tai gali atbaidyti kai
kuriuos naudotojus.

— 2 pastaba. Laisvas gydytojo laikas turi buti organizuotas
pagal gydytojus, dienos valandas ir artimiausia laisva laika.



Angl. Use case

Naudojimo scenarijus, uzduotis

Formalizuotas naudotojo ir sistemos sgveikos
aprasas.
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Poreikiy dokumentavimas

* Poreikiai dokumentuojami pagal personas
arba scenarijus.

* Personose funkcijos grupuojamos pagal roles

e Scenarijai akcentuoja su konkrecia veikla
susijusius veikéjus, veiklos kontekstg ir
naudojamas technologijas.



PANAUDOJAMUMO TIKSLAI



Prisiminkime: panaudojamumo principail
produkto naudojimo gyvavimo cikle

Esminiy sistemos savybiy

Poreikiy jvertinimas k

‘ T demonstravimas
‘ Pirkimas ‘ Patogus pasirinkimas ir
L greitas pirkimas
‘ Instaliavimas ‘
J{ Kuo trumpesnis
‘ Apmokymas ‘ Mokymo medZiaga —
1 prieinama, turinys - aktualus
‘ Ribotas naudojimas ‘ SavarankiSkas naudojimas:
L efektyvios ir nasios esminés
‘ ‘ uzduot

Pilnas naudojimas
Visy sistemos galimybiy
A\ ‘ naudojimas

Pasiekiamos gaminio ribos H Jvertinimas
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1 panaudojamumo tikslo pavyzdys

* Sistema privalo

— mokyti 2 klasés moksleivius matematikos
vadoveélio ketvirtojo skyriaus medziagos

— be mokytojo jsikiSimo, neversdama juos skaityti
sistemos naudojimo zinyno.

— Ji turi suteikti galimybe moksleiviui iSmokti
pagrindines 4 skyriaus sgvokas per 15 minuciy ir
80% vaiky darbas su sistema turi patikti.

Panaudojamumo tikslas: funkcija + sékmeés kriterijus + matas




2 panaudojamumo tikslo pavyzdys

Banko kasininko sistema privalo paremti

kasininka, atsakantj telefonu j klienty
<lausimus.

Kasininkas po savaités apmokymuy ir ménesio
consultacijy darbo vietoje turi gauti zinyna.
Po apmokymuy kasininkas turi atsakyti j 85%
<lausimy per 3 minutes.
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PANAUDOJAMUMO INZINERIJOS
GYVAVIMO CIKLAI



Panaudojamumo inzinerija

* |Sskiria 4 iteracijas
— naudotojy tiksly ir uzduociy analize
— alternatyviy makety kurimag ir vertinima
— detaliojo prototipo kurimg ir vertinima
— sistemos realizacija



Naudotojui palankaus
projektavimo metodikos

* Naudotojui palankus projektavimas apima
poreikiy analize, projektavima ir vertinimg,
taCiau galimos jvairios siy etapy realizacijos:
— panaudojamumo inzinerijos metodas
— scenarijais grindziamas projektavimas (angl.
scenario-based design)

— tikslingas projektavimas (angl. goal-oriented
design)

— yra modifikacijy ir agiliems projektavimo
metodams



http://people.cs.vt.edu/mccricks/papers/ljm11.pdf
http://people.cs.vt.edu/mccricks/papers/ljm11.pdf

Interfeiso projektavimas ir panaudojamumo inzinerija (Soul Greenberg)

Goals:

Methods:

Products:

Articulate:
*who users are

stheir key tasks

[

Task
centered
system

design Evaluate

Participatory
design

User-
centered

User and
task
descriptions

Brainstorm
deS|gns

1 Refined

1

designs

Psychology of
everyday
things

User
involvement

Representation
& metaphors

7Y

Participatory
interaction

Task
scenario
walk-
through

\|

low fidelity

prototyping
ethods

Graphical
screen
design

Interface
guidelines

Style
< guides

high fidelity
prototyping
methods

PN

Usability
testing

Heuristic
evaluation

Completed
designs

Throw-away
paper
prototypes

Testable
prototypes

Field
testing

/

Alpha/beta
systems or
complete
specification
a0




Scenarijais grindziamas projektavimas - 3 etapai su
iteracijomis viduje [Rosson, Carroll]

Analyze
ANRIYSIS O |y : ¢——{ Cl3ims about
stakeholders, Problem scenarios current
field studies practice
Design
. (\‘ s
Activi
Metaphors, e(': vﬂty iterative
information Kenarnos analysis of
technology, l wsability
MO theory, claims and
quidelines Information scenarios redesign
: !

\/ Interaction scenarios

Prototype and Evaluate

FOIMAtive
evaluation

Summative
evaluatnon G

Usability specifications
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Tikslingas projektavimas — 6 etapai

Modeliavimas:
Analizeé: personos, Reikalavimai:
naudotojai, veikly srautai, naudotojy, verslo,
dalykiné sritis artefaktai techniniai poreikiai

Prototipas:
interfeisy
detalizavimas, turinio
iSbaigimas

Maketai:
sgveikos struktura ir
veikly srautai

Parama:
realizacijos parama ir
prieziura

Alan Cooper, Reimann Robert, Dave Croni. About face 3: the
essentials of interaction design. Wiley, 2007.
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Apibendrinimas

* Naudotojui palankus projektavimas
— |teratyvus

— Jtraukiantis naudotojus j projektavimag

* Nagrinéjant naudotojy charakteristikas ir formuluojant
panaudojamumo tikslus

* Analizuojant uzduotis
e Kuriant eskizus
* Testuojant juos



Literatura

David Benyon, Phil Turner, Susan Turner. Designing
Interactive Systems: People, Activities, Contexts,
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Design Crux: Storyboards, Scenarios, Design Personas

Panaudojamumo inzinerija

— 1SO 13407 Human centered design processes for interactive
systems http://www.usabilitynet.org/tools/13407stds.htm

Scenario-based usability engineering

Evaluating eXtreme Scenario-based Design in a
Distributed Agile Team
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http://www.usabilitynet.org/tools/13407stds.htm
http://www.usabilitynet.org/tools/13407stds.htm
http://www.usabilitynet.org/tools/13407stds.htm
http://edutechwiki.unige.ch/en/Scenario-based_usability_engineering
http://edutechwiki.unige.ch/en/Scenario-based_usability_engineering
http://edutechwiki.unige.ch/en/Scenario-based_usability_engineering
http://people.cs.vt.edu/mccricks/papers/ljm11.pdf
http://people.cs.vt.edu/mccricks/papers/ljm11.pdf
http://people.cs.vt.edu/mccricks/papers/ljm11.pdf
http://people.cs.vt.edu/mccricks/papers/ljm11.pdf
http://people.cs.vt.edu/mccricks/papers/ljm11.pdf
http://people.cs.vt.edu/mccricks/papers/ljm11.pdf
http://people.cs.vt.edu/mccricks/papers/ljm11.pdf

Klausimy pavyzdziai

Naudotojo tipai yra priskiriami pagal informaciniy
technologijy igudziy lygmenis. Paaiskinkite kiekvieno
naudotojo tipo poreikius.

Kokias veiklas apima naudotojui palankus projektavimas?

Kaip (panaudojamumo inZinerijos, scenarijais grindziamo
projektavimo, ar tikslingo projektavimo) metodas
konkretizuoja naudotojui palankaus projektavimo metodikg?

Apibendrintos naudotojy grupés (personos) poreikiy apraso
struktura.



