Ktu

1922

Kauno technologijos universitetas

Informatikos fakultetas

Vartotojo sasaju prototipu generavimas pasitelkiant dirbtinj
intelekta

Baigiamasis magistro projektas

IFM-9/2 gr. Ieva Jaksaityté
Projekto autoré

Prof. Tomas Blazauskas

Vadovas

Kaunas, 2021



Ktu

1922

Kauno technologijos universitetas

Informatikos fakultetas

Vartotojo sasaju prototipu generavimas pasitelkiant dirbtinj
intelekta

Baigiamasis magistro projektas

Programy sistemy inZinerija (6211BX011)

IFM-9/2 gr. Ieva Jaksaityte

Projekto autoré

Prof. Tomas Blazauskas

Vadovas

Doc. Sariinas Packevicius

Recenzentas

Kaunas, 2021



Ktu

1922

Kauno technologijos universitetas
Informatikos fakultetas

Ieva Jaksaityté

Vartotojo sasaju prototipu generavimas pasitelkiant dirbtinj
intelekta

Akademinio sgziningumo deklaracija

Patvirtinu, kad:

1. baigiamajj projekta parengiau savarankiskai ir sgZiningai, nepaZeisdama(s) kity asmeny autoriaus
ar kity teisiy, laikydamasi(s) Lietuvos Respublikos autoriy teisiy ir gretutiniy teisiy jstatymo nuostaty,
Kauno technologijos universiteto (toliau — Universitetas) intelektinés nuosavybés valdymo ir
perdavimo nuostaty bei Universiteto akademineés etikos kodekse nustatyty etikos reikalavimy;

2. baigiamajame projekte visi pateikti duomenys ir tyrimy rezultatai yra teisingi ir gauti teisétai, nei
viena §io projekto dalis néra plagijuota nuo jokiy spausdintiniy ar elektroniniy Saltiniy, visos
baigiamojo projekto tekste pateiktos citatos ir nuorodos yra nurodytos literatiiros sarase;

3. jstatymy nenumatyty piniginiy sumy uz baigiamajj projekta ar jo dalis niekam nesu mokejes (-
usi);

4. suprantu, kad iSaiSkéjus nesaZiningumo ar kity asmeny teisiy pazeidimo faktui, man bus taikomos
akademinés nuobaudos pagal Universitete galiojancig tvarka ir biisiu paSalinta(s) i§ Universiteto, o
baigiamasis projektas gali biiti pateiktas Akademinés etikos ir procediry kontrolieriaus tarnybai
nagrinéjant galimg akademinés etikos pazeidima.

Ieva JakSaityte

Patvirtinta elektroniniu budu



Ktu

1922
——

Kauno technologijos universitetas

Informatikos fakultetas

Baigiamojo magistro projekto uzduotis

Projekto tema Vartotojo sasajy prototipy generavimas pasitelkiant dirbtinj intelekta

Reikalavimai ir salygos
(tikslinti pavadinima
pagal poreikj)

Vadovas / Vadoveé Prof. Tomas Blazauskas 2021-05-17

(vadovo pareigos, vardas, pavarde, parasas) (data)



JakSaityt¢ Ieva. Vartotojo s3gsajy prototipy generavimas pasitelkiant dirbtinj intelekta.
Magistro baigiamasis projektas / vadovas prof. Tomas Blazauskas; Kauno technologijos
universitetas, informatikos fakultetas.

Studijy kryptis ir sritis (studijy kryp¢iy grupé): programy sistemos, informatikos inZinerija.

ReikSminiai zZodziai: grafiné vartotojo sgsaja; dirbtinis intelektas; maSininis mokymasis; vartotojo
sgsajos prototipas; eskizas; eskizo atpazinimas; prototipavimas; prototipo generavimas.

Kaunas, 2021. 109 p.
Santrauka

Siuo metu projektuojant vartotojo sasaja galima naudoti jvairius projektavimo baidus ir formatus.
Daznai vartotojo sgsajos projektuotojo ar dizainerio uzduotis yra suprojektuoti vartotojo sgsaja nuo
idéjos iki susitarto lygio vartotojo sasajos prototipo ar dizaino. Zmonéms patogiausia kai naujas idéjas
jie gali pavaizduoti pieSiant eskizus ant popieriaus lapo, taciau tokie eskizai gali perteikti tik
bendrinius vartotojo sasajos aspektus. Todél norint turéti daugiau detaliy ir galimybe geriau iStestuoti
sugalvotas idéjas, reikia pieSti vartotojo sgsajos prototipg kompiuterio pagalba. Taciau perpiesti
eskizus ] prototipg uztrunka daugiau laiko, tai yra labai monotoniskas darbas bei yra be reikalo
Svaistomas projektuotojo laikas, kurj jis galéty panaudoti svarbesnéms uzduotims atlikti.

Norint iSspresti $ig problema biity galima sukurti sprendima, kuris i§ ant popieriaus nupiesto eskizo
suprasty jame pateikta zymejima bei nupiesty prototipa pats. Tokiu biidu projektuotojas galéty skirti
daugiau laiko idéjy generavimui ir vartotojo sgsajos testavimui.

Siame darbe buvo analizuoti ir tyrinéjami kiti literatiira ir kiti panasiis sprendimai. Atsizvelgiant j
problema, potencialius sistemos naudotojus, galimus sprendimo kelius, jvairius apribojimus ir kitas
detales, buvo suprojektuota ir realizuota sistema. Sukurtos sistemos patogumas, biisimiems sistemos
naudotojams, buvo istestuotas pasitelkiant tinkamumo naudoti testavima. Pavykus gauti pirmuosius
rezultatus eskizy atpazinime ir rezultaty sugeneravime, buvo sukurta daugiau ir jvairesniy duomeny,
kurie buvo panaudoti apmokant modelj naujy zyméjimy eskizuose.
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Summary

Currently, a variety of design methods and formats can be used to design the user interface. Often,
the task of a user interface designer or designer is to design a user interface from an idea to an agreed-
upon level of user interface prototype or design. People find it most convenient to come up with new
ideas by drawing sketches on a piece of paper, but such sketches can only convey general aspects of
the user interface. Therefore, in order to have more details and the opportunity to better test the ideas,
it is necessary to draw a prototype of the user interface with the help of a computer. However,
repainting sketches into a prototype takes more time, which is a very monotonous job and is an
unnecessarily wasted time for the designer, which he could use for more important tasks.

To solve this problem, it would be possible to create a solution that would understand the notation in
the sketch drawn on the paper and draw the prototype itself. In this way, the designer could spend
more time generating ideas and testing the user interface.

In this work, other literature and other similar solutions were analysed and researched. Depending on
the problem, potential system users, possible solution paths, various limitations and other details, the
system was designed and implemented. The convenience of the system for future users, was tested
through usability testing. After the first results in sketch recognition and result generation were
obtained, more diverse data were generated that were used to train the model in the sketches of the
new markings.
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Santrumpy ir terminy sarasas
Terminai:

Eskizas (angl. sketch) — grubiai, ant popieriaus lapo, nupiestas dizainas, pavyzdziui, internetinio
tinklalapio naudotojo sgsajos.

Skaitmeninis eskizas (angl. wireframe) — kompiuteryje nupiesti internetinio tinklalapio naudotojo
s3sajos ,,griauciai®.

Prototipas (angl. prototype) — ankstyvas produkto pavyzdys, modelis ar leidimas, pagamintas
produkto koncepcijos ar proceso testavimui.

Prototipo sudétingumo (detalizavimo) lygis (angl. prototype fidelity) — nusako kiek realistiskas yra
prototipas, kuo didesnis sudétingumo (detalizavimo) lygis, tuo arciau galutinio produkto yra pats
prototipas, aukSciausio sudétingumo lygio prototipo paprastai vartotojai neatskiria nuo tikro
produkto.

Saityno programa (angl. Web application) — tai tokia programa, kuri yra jkelta nutolusiame
serveryje ir kurig galima pasiekti internetu, dazniausiai per narSykle.

Programy sgsaja (angl. Application program interface) — duomeny, funkcijy ir kity reikalingy
jrankiy rinkinys, leidziantis kurti tokias programas, kurios galéty nesunkiai pasinaudoti suteikiamais
resursais.

MVC (angl. Model-View-Controller) — programinés jrangos architekttrinis iSskaidymo bidas,
kuomet kodas isskaidomas j dalis, skirtas tik duomeny modeliams aprasyti, logikai aprasyti bei
atvaizdavimo langams atskirai aprasyti.

Priklausomybiy ,injekcija* (angl. Dependency Injection) — programavimo technika, leidzianti
gauti viename objekte kito objekto savybes ir funkcijas, nuo kuriy pirmasis objektas yra
priklausomas.

AprasSomas tvirtai (angl. Strongly typed) — programavimo kalbos apibudinimo btidas, kuomet
turima omenyje, kad programavimo kalboje yra grieztai draudziama atlikti tam tikrus veiksmus,
pavyzdziui, programos vykdymo metu pakeisti kintamojo tipa.

Aprasomas laisvai (angl. Loosely typed) — programavimo kalbos apibtidinimo biuidas, kuomet turima
omenyje, kad programavimo kalboje kintamyjy tipai neprivalo biiti grieZtai nurodomi ir zinomi visg
programos vykdymosi laika.

11



Jvadas
Problemos aktualumas

Kuriamas projektas turéty palengvinti vartotojo sgsajos projektuotojo darba supaprastinant idéjy
generavimo ir pradinio projekto apipavidalinimo procesa. Toks projektas padéty jmonéms sutaupyti
laiko, kuris yra skiriamas projekto planavimo fazéje, nes idéjos biity iSgrynintos per trumpesnj laiko
tarpa, o rezultatai buty perteikiami daug labiau iSdirbta forma, kuri bity aiSkesné supratimui tiek
imongs klientams, tiek grafinio dizaino kiiréjams.

Siuo metu tokia planavimo fazés dalis daZnai yra praleidziama ir bandoma iskart piesti vartotojo
sasajos iSdéstyma arba jau ir pat] dizaing. Taciau daznai tai tenka perdarinéti dél to kad yra
nepataikoma j kliento norus dél per silpno ar per ilgai uztrunkancio temos iSnagrinéjimo ir dél to yra
Svaistomas visy laikas ir finansiniai iStekliai. Kai kuriais atvejais vartotojo sgsajos projektuotojai ar
dizaineriai piesia eskizus, kurie blina popierinio ir / arba skaitmeninio formato. Ranka pieSiami
popieriniai eskizai padeda greitai generuoti idéjas ir jas aptarti su projekty uzsakovais. Taciau tokie
piesti eskizai nesuteikia pilno galimo vaizdo, kurj galima pamatyti tik i$ skaitmeninio eskizo arba jau
Siek tiek labiau apdirbto vidutinio-sudétingumo prototipo (angl. mid-fid prototype). Jeigu norima
pasiekti efektyvuma, kurj galima gauti i$ ranka piesty eskizy, bei iSbaigtumo pilnuma, kurj galima
pamatyti i§ skaitmeniniy eskizy, tai ranka nupiesStus ir atrinktus eskizus daZzniausiai kam nors tenka
perpiesti kompiuteryje, kas gali uztrukti nuo pusvalandzio iki keliy valandy vienam projektuojamos
programinés jrangos langui. Kuriamas projektas apjungty $ias dvi dalis j vieng, o tai jvykty tokiu
principu: vartotojo sasajos projektuotojas nupieSia norimus eskizus; juos nufotografuoja arba
nuskenuoja; jkelia j sistema; sistema nuskaito eskiza, iSskiria logines dalis, jsimena elementus ir
pozicijas; sistema i§ turimy duomeny nupieSia skaitmeninj vidutinio sudétingumo prototipa arba
kitaip vadinamg skaitmeninj eskizg. Tokiu darbo procesu nebereikety laukti kol kas nors nupiesty i§
turimy eskizy skaitmeninius variantus ir rezultatus biity galima perziaréti net ir per tg patj susitikima
su uzsakovu per kurj yra aptarinéjami eskizai.

Darbo tikslas

Palengvinti eskizuose nupieSty vartotojo sasajy skaitmenizavima sukuriant sprendima, kuris padéty
automatizuoti dalj §iuo metu rankiniu biidu atliekamy uzduociy, taip pagreitinant idéjy generavimo
procesa bei pateikiant darbo rezultatus grei¢iau.

Uzdaviniai

1. ISanalizuoti panaSios programinés jrangos (prototipy) veikima bei aktualiausius susijusius kitus
sprendimus.

2. Sudaryti kuriamos programinés jrangos reikalavimy specifikacijg, atsizvelgiant | analizés
rezultatus ir projekto tiksla.

3. Realizuoti suprojektuotg sistema.

4. IStestuoti sistema.

5. Atlikti eksperimentinius tyrimus sprendimo jvertinimui.

Darbo struktiira

Skyriuje ,,Analitine dalis* yra pateikiama literaturos ir technologijy analize.
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Skyriuje ,,Projektiné dalis* yra pateikiami esminiai architektiiriniai sukurtos programinés jrangos
aspektai.

Skyriuje ,,Tyrimo dalis* yra analizuojama sukurtos programinés jrangos kokybé¢, tyrin¢jamos
kokybés tobulinimo galimybés ir realizuojami tobulinimai.

Skyriuje ,,Eksperimentiné dalis“ yra atlickamas sukurtos programinés jrangos eksperimentinis
tyrimas.
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1. Analitiné dalis
1.1. Jvadas

Vartotojo sgsajos projektavimas yra svarbi programinés jrangos kiirimo dalis, nes tinkamai
jgyvendinus $ig dalj galima ne tik sutaupyti laiko kuriant pacig programine¢ jrangg dél didesnio
aiSkumo, bet tai taip pat padeda geriau iSsianalizuoti vartotojy poreikius bei parengti geresne
programingés jrangos reikalavimy specifikacija. Siuo metu yra jvairiy metodiky kaip ir per ka galima
projektuoti ir prototipuoti vartotojo sasaja. Kiekviena metodika turi savy privalumy bei trikumy. Sio
darbo tikslas sujungti gerasias dviejy prototipavimo praktiky savybes.

Vartotojo s3sajai idéjas greifiausiai galima generuoti pieSiant popierinius eskizus, taciau daugiau
aiSkumo suteikia kompiuterinis prototipas. Tiek popierinis, tieck kompiuterinis variantas leidzia
surasti labai panasy kiekj kritiniy klaidy, tac¢iau kompiuterinis variantas paprastai jj testuojantiems
vartotojams yra aiSkesnis, todé¢l jie biina kritiskesni ir sugeba pastebéti daugiau, taciau nedideliy
galimy problemy. Sis darbas turéty sujungti $ias dvi dalis, leidziant efektyviai generuoti idéjas, rinkti
reikalavimus pasinaudojant popieriniy eskizy teikiamais privalumais bei aiSkumu, gaunamu i$
kompiuteriniy prototipy ir suteikti galimybe greifiau bei patogiau testuoti sugalvotas vartotojo
sgsajos idéjas.

Sio darbo sritis apims vartotojo sasajy prototipavimo teorija, vaizdy apdorojima, eskizuose esanéiy
simboliy atpazinima, jy pozicijy nuskaityma bei galutinio kompiuterinio prototipo generavima.

1.2. Srities apZvalga

Siame skyriuje bus apZvelgti vartotojo sasajy prototipavimo biidai ir etapai, bus i§skirti panagumai ir
skirtumai tarp skirtingy prototipavimo buidy bei apibendrinta, 1§ ko susidaro eskizas arba prototipas.
Taip pat bus panagrinéti jvairlis aspektai, susij¢ su vaizdy atpazinimu, tokie kaip pirminis vaizdy
apdorojimas, figiiry ar simboliy nuskaitymas i§ eskizo, figiiry padéciy nustatymas i eskizo bei paciy
diagramy nuskaitymas. I§ galutinio nuskaityto eskizo galima sugeneruoti galuting vartotojo sgsaja
arba bent jau jos prototipa, todé¢l tai irgi bus apZvelgiama.

1.2.1. Vartotojo sasajos prototipavimas

Norint iSsiaiSkinti potencialiy programinés jrangos naudotojy norus bei i§ to sudaryti tinkamus
reikalavimus kuriamai programinei jrangai, galima dalj projekto projektavimo laiko skirti vartotojo
sasajos projektavimui. Vartotojo sasaja gali buti prototipuojama jvairiais buidais, formatais, taikant
skirtingas metodikas ir kt. Siame poskyryje bus vartotojo sasajos prototipavimo apzvalga.

Prototipy formatai

Vartotojo sagsaja galima projektuoti ant popieriaus (angl. paper-based prototype), pieSiant per
kompiuterj (angl. computer-based prototype) arba jgyvendinant veikiantj vartotojo sgsajos prototipa
jrenginyje, kuriam yra kuriamas galutinis produktas (angl. fully functional prototype) [1, 2, 3].
Paveiksliuke 1.1 pav. matyti kaip atrodo kiekvienas i§ Siy formaty.
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1.1 pav. Popierinio, kompiuterinio ir veikian¢io prototipy palyginimas [2]

Vartotojo s3sajos prototipavimas ant popieriaus leidzia greiciau ir laisviau apZvelgti jvairias vartotojo
sgsajos idéjas [2, 4]. Taip pat, j tokj prototipavimo biidg galima jtraukti daugiau mazesniy sugebéjimy
Zzmoniy, kadangi sgsajos pieSimui ant popieriaus nereikia daug sugeb¢jimy [4, 5]. Prototipuodami
sgsajg ant popieriaus bei ja paskui perzvelgdami, vartotojai sugeba surasti tick pat kritiniy klaidy,
kiek jy surasty ir testuojant visiskai baigta prototipa [6]. Testuodami tokj popierinj prototipa visi daug
lanks¢iau zitiri | pakeitimus, kadangi ant popieriaus nupiesti naujg eskizg nekainuoja daug laiko ar
kity resursy sanaudy [5, 7, 8]. Taciau popieriniai eskizai yra nelankstiis tuo aspektu, kad norint kazka
pakeisti, dazniausiai tenka perpiesti visg eskiza bei nupiesus daug eskizy, kai kurie gali pasimesti,
juos gali baiti sudétinga tvarkingai susideéti [1, 3, 9].

Kompiuterinius eskizus nupiesti uztrunka zZymiai daugiau laiko nei popierinius eskizus, ta¢iau jie yra
aiSkesni jj testuojantiems naudotojams, bet tai nereiSkia, kad kompiuteriniai eskizai leidzia surasti
daugiau kritiniy klaidy, 0 tai gali skambéti kiek kontraversiSskai [1, 7]. Kompiuterinio prototipo
testavimo metu vartotojai patys supranta, kur ir kg gali spausti bei prototipg sugeba testuoti patys,

Cwe -

valdyty testavimo procesa, atsizvelgdamas j vartotojo paspaudimus ant popieriaus lapo [5, 10].

Pilnai i§baigtas prototipas yra pritaikytas jrenginiui kuriam yra kuriamas galutinis produktas [2]. Toks
prototipas leidzia suprasti kaip kuriama programiné jranga atrodys ir veiks biitent toje aplinkoje kuriai
ir yra skirtas. Tokio tipo prototipai yra patys interaktyviausi ir aiSkiausi, taciau tokio tipo prototipa
parengti uztrunka daugiausiai laiko, kadangi jis dazniausiai bus kuriamas jau kodu [5], pavyzdziui,
HTML / CSS, ar pasinaudojant tam tikros programavimo kalbos biblioteka, skirta vartotojo sgsajos
kiirimui.

Prototipavimo budai (sudétingumo / detalizavimo lygiai)

Vartotojo sgsajos prototipas gali biiti jvairaus sudétingumo lygio. Tiek popieriniai, tiek
kompiuteriniai prototipai gali biiti mazo (angl. low-fid), vidutinio (angl. medium-fid) arba didelio
(angl. high-fid) sudétingumo lygio [1, 3, 11, 12].

Mazo sudétingumo lygio prototipas matomas 1.2 pav.
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1.3 pav. Vidutinio sudétingumo lygio prototipas [12]

Didelio sudétingumo lygio kompiuterinis prototipas matomas 1.4 pav.
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1.4 pav. Didelio sudétingumo lygio prototipas [12]

MazZesnio sudétingumo prototipai uztrunka zymiai maziau laiko sagnaudy, kad tokius parengti, taciau
jie néra tokie aiskiis kaip didesnio sudétingumo prototipai [1, 11, 12]. Taciau tai nereiskia, kad

16



mazesnio sudétingumo lygio prototipai yra niekuo nenaudingi. Net ir mazo sudétingumo lygio
prototipai leidzia surasti daug potencialiy problemy, kurias yra lengva iStaisyti prototipe bei kurias
daug sudétingiau istaisyti jau sukurtoje programinéje jrangoje [6].

Mazo sudétingumo lygio prototipai dazniausiai yra pilky spalvy, néra naudojami jokie sudétingi
grafiniai elementai, tokie kaip Seséliai, tokiuose prototipuose nebiitinai naudojamas galutinis tekstas,
vietoj kurio yra pieSiami papras¢iausios linijos bei naudojami kiti grubiai nupiesti elementai [11].
Didelio sudétingumo prototipai dazniausiai atrodo kaip galutiné programiné jranga, dél to labai
lengva jsivaizduoti ko galima tikétis sulaukus galutinio produkto [11]. DidZziausi skirtumai tarp $iy
prototipy yra aiSkumas jj testuojantiems naudotojams, o svarbiausia laiko sgnaudos, kurios yra
investuojamos ] tokiy prototipy sukiirimg. Mazo sudétingumo lygio prototipg sukurti gali uztrukti
Zymiai maziau laiko nei didelio sudétingumo lygio prototipg [1, 11]. Vidutinio sudétingumo
prototipas yra tarpinis variantas tarp mazo ir didelio sudétingumo prototipo. Tokiame prototipe dar
nebitinai bus naudojamos spalvos ar kiti galutinio projekto grafiniai elementai, ta¢iau jame jau bus
nupiestos tvarkingiau atrodancios figliros, bus aiskiau kur yra tekstas, o kur paprastos linijos, galbiit
bus panaudoti pilkos spalvos atspalviai, kad atskirt logiskas dalis vieng nuo kitos.

1.2.2. Pirminis vaizdy apdorojimas

Norint pagerinti nufotografuotus arba nuskenuotus ant popieriaus nupiestus prototipus (popierinius
eskizus), prie§ bandant atpazinti simbolius ir diagramas, reikéty tuos vaizdus apdoroti, kad buty
pakelta piesinio kokybé ir dirbtiniam intelektui biity suteiktos geresnés salygos ty vaizdy atpazinimui.
Vaizduose galima apdoroti jvairius dalykus, tokius kaip:

— Sasiuvinio linijy ar langeliy Salinimas [13].

— Simboliy ar figliry eskize linijy storio keitimas [13, 14, 15, 16].

— Iskreipimo (angl. skew) arba perspektyvos (angl. perspective) nustatymas ir sutvarkymas [13,
14, 17].

—  TriukSmo $alinimas [14, 16, 18, 19].

— Linijy iStiesinimas ir pagrazinimas (angl. beautification) [20, 21, 22].

— Linijy kokybés kélimas paSalinant paSalinj Zymeéjima 1§ jy, pacias linijas sujungiant
tarpusavyje, jei yra dél kazko perkirstos [14, 16, 18].

— Linijy savybiy iSskyrimas (angl. feature extraction) [14, 15, 19].

— Dydziy normalizacija [14, 21].

— Geometrinés transformacijos [15, 19].

— Linijy kabliuky Salinimas (angl. elimination of hooks), kurie dazniausiai atsiranda linijos
piesimo pradzioje arba pabaigoje [21].

— Visos nuotraukos pasukimas [17].

— Pavertimas j nespalvotg vaizda [19].

— Kampy suastrinimas [19].

Vaizdy apdorojimo technikos

Sasiuvinio linijy nustatymas ir $alinimas matomas 1.5 pav. Si metodika turéty biti naudojama tuomet
kai papildomas triuk§mas, $iuo atveju sgsiuvinio linijos, gali trukdyti tolimesniam vaizdo apdorojimui
[13].
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1.5 pav. Linijy $alinimas apdorojant vaizda [13]

Linijy tiesinimas ir grazinimas (angl. beautification) matomas 1.6 pav.. Sig metodika naudoti
pravartu kai reikia Siek tiek aptvarkyti netvarkingai nupiestas geometrines figtras. Taikant grazinimg
(angl. beautification) ant apdorojamo vaizdo, galima gauti $iek tiek tvarkingiau perpiesta vaizda [23].

Input Stroke Beautified Segment
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1.6 pav. Linijy tiesinimas ir grazinimas apdorojant vaizda [23]
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Jeigu bus apdorojamas vaizdas, kuris bus nufotografuotas, o ne nuskenuotas, tikétina, kad vaizdo
perspektyva bus iskreipta, kaip tai matoma 1.7 pav. [17]. Dél iskreiptos vaizdo perspektyvos gali
pasidaryti sunku arba neimanoma i$ eskizo nuskaityti atvaizduojamo prototipo vaizdo ir jame esancio
Zyméjimo.

1.7 pav. Atvaizdas su netvarkinga perspektyva [17]

Norint palengvinti nupiesty simboliy ar figliry atpazinimg i§ eskizo, galima papildomai apdoroti
pacias tokiy figtry linijas, pritaikant linijy storio keitimo algoritmus, nutriikstan¢iy linijy apjungimus
1 bendras linijas, triuk§mo Salinimg ir kt.. Vienas i§ pavyzdziy, kuriame matomas pradinis vaizdas ir
galutinis rezultatas matomas 1.8 pav.

A MOVE o0 svoe Mr. Gaibkell from
(a) Input image.
A MOVE 0 Yo Mr. Gaibkll fow
(b) Binarised image.
1.8 pav. Linijy aptvarkymas vaizde [16]

Taip pat, pavyzdys kai yra Salinamas triuk§mas, papildomos sgsiuvinio linijos, nepriklausancios
pagrindiniam vaizdui, aptvarkymas bei apjungimas matomas 1.9 pav.

1 n\. “ Q‘;{\l{ q \\

(b) ()

1.9 pav. Linijy aptvarkymas vaizde [18]

Linijy aptvarkymo vaizde pavyzdys kai yra Salinami linijy kampai ir pritaikoma normalizacija
matoma 1.10 pav.
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1.10 pav. (a) pradinis vaizdas, (b) linijy kampy $alinimas, (c) linijy normalizacija [21]

1.2.3. Issikiai eskizy nuskaityme, modelio atpaZinime

Pirmasis i88tkis, kodél gali kilti problemy, tai prasmingy figiiry, simboliy suradimas eskizuose [24].
Zmonés piesia eskizus Siek tiek skirtingai, todél vaizdy atpazinimo algoritmai turéty bati pakankamai
lankstiis, kad sugebéty atpazinti tg pacig prasme turincius simbolius ar figiiras, net jeigu jos kazkiek
skiriasi, ta¢iau turéty buti pakankamai apibréztas, kad nenuskaityty kazko kas yra ne j tema [24].

Taip pat, nuskaityma gali buti sudétinga atlikti dél dviprasmybiy, pasitaikanciy eskizuose, nes kartais
ta pati linija gali reiksti skirtingus dalykus: ar tai yra paprasta linija, reiSkianti elementy atskyrima; ar
tal yra linija, zyminti paragrafa; ar ta linija yra dalis didesnés figiiros; ar kas nors kita [24]. Kad buty
galima iSspresti §ig problemg programa kiekvienu atveju turi surasti ar nupiesta linija ar kitas simbolis
gali turéti daugiau nei vieng reikSme ir jeigu turi, tuomet parinkti artimiausia variantg [24]. Tacdiau
jeigu programa per stipriai bandys apibréZti rezultatus, tai gali erzinti vartotojus, nes gali daugéti
atvejy kai nustatomos netinkamos figtiros [24].

Dar viena problema bandant apjungti natiiraly Zmogaus pieSima ir kompiuterio darba, tai kaip tie
rezultatai yra apjungiami tarpusavyje [24]. Kai kurios programos palieka vartotojo eskizg tokj koks
yra ir kompiuterines interpretacijas pateikia atskirame lange, taciau tai vercia vartotoja nukreipti
démesj nuo eskizo ir ieSkoti ar kiekviena linija buvo interpretuota tinkamai [24]. Alternatyvus
metodas biity interpretuoti vartotojo linijas tuo metu kai jis jas pieSia, tuomet vartotojas iSkart matyty
ar kompiuteris tinkamai suprato tai kg jis nor¢jo nupiesti, taciau jeigu sistema linijas interpretuoja per
anksti ar per agresyviai, tai gali erzinti vartotoja [24].

SV —

nuskaitymo programa anksciau ar véliau padarys klaidy interpretuojant vartotojo eskiza, dél kylanciy
dviprasmybiy eskizuose ar dél blogai apmokyto atpazinimo variklio [24]. Optimaliausiu atveju
vartotojas turéty matyti klaidas iskart kai tik jos jvyksta ir turéty galéti jas patogiai iStaisyti
nepametant minties kg daré pries tai [24].

Tikriausiai didziausia problema i§ visy tai variklio sukiirimas, kuris sugebéty tinkamai atpazinti
objektus eskize, taciau kartu ir biity pakankamai lankstus, kad jo darbo rezultatus biity galima pakeisti
[24]. Praktikoje nejmanoma sukurti variklio, kuris nedaryty klaidy, taciau galima siekti sukurti tokj
variklj, kuris padaryty kaip jmanoma maZiau klaidy. Sia problema galima i$skaidyti j dvi
konceptualias dalis: atpaZjstant visas jmanomas interpretacijas; bei nusprendziant kuri interpretacija
yra labiausiai tikétina esamame kontekste [24].
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1.2.4. Kompiuterinio matymo technikos (angl. computer vision techniques)

Norint tinkamai klasifikuoti eskizuose esancius elementus galima naudoti jvairias kompiuterinio
matymo technikas:

— Triuk8mo slopinimas (angl. image denoising) — kadangi naudojamos realaus pasaulio
nuotraukos, o ne kompiuteriu piesti paveiksliukai, tokiose nuotraukose daznai biina triuk§mo
dél kamery jutikliy skirtumy ir tai gali sukelti problemy bandant atpazinti krastus [25].

— Spalvos atpazinimas (angl. color detection) — spalvos atpazinimas ar, tiksliau, slenksc¢io tarp
spalvy ir jy savybiy atpazinimas, gali padéti aptinkant elementus eskize [25].

— Krastiniy aptikimas (angl. edge detection) — elementus eskize galima rasti aptinkant jy
kraStines, o kraStiniy aptikimo metodiky yra daug, bet kelios populiariausios yra ,,The Sobel
operator, ,,The Canny operator*, ,,Richer Convolutional Features* [25, 26, 27, 28].

— Segmentacija (angl. segmentation) — eskizuose gali buti daug elementy, todél juos
suklasifikuoti turéty padéti segmentacija, yra daug galimy segmentacijos algoritmy, taciau
populiariausi yra ,,color based*, ,,structure based*, ,,trainable segmentation* [25].

— Teksto atpazinimas (angl. text detection) — norint atpazinti teksta eskizuose, galimos jvairios
technikos, pagrindinés grupés bty ,,Deep learning methods“ (pavyzdziui, CNN paremti
metodai) ir ,,Feature based methods* [25, 27].

1.2.5. MaSininio mokymosi technikos

Masininio mokymosi technikos padeda kompiuteriams iSmokti duomenis, neraSant konkreciy
algoritmy kaip tuos duomenis iSmokti. Eskizy nuskaitymo uzduotis yra viena i$ tokiy uzduociy, kuriai
labai pasitarnauty masininis mokymasis [25].

Dirbtiniai neuroniniai tinklai (angl. Artificial Neural Networks (ANNS))

Dirbtinis neuroninis tinkas yra supaprastintas skaic¢iavimy modelis (angl. computational model), kuris
sukurtas zmogaus smegenyse esanciy neuroniniy tinkly pagrindu [25]. Neuronas skaiciuoja jvesciy
svoriy vidurkius, kurie yra perduodami netiesinei funkcijai kaip aktyvacijos funkcija, tuomet
rezultatai perduodami visoms iSvestims jas pakoreguojant [25]. I priekj einantis (angl. feedforward)
ANN tai toks tinklas, kur duomenys eina tik j vieng puse, jame néra cikly, tuo tarpu pasikartojantis
(angl. recurrent) ANN turi ciklus [25].

Daugiasluoksniai perceptroniniai tinklai (angl. Multilayer Perceptron Networks (MLPs))

Daugiasluoksnis perceptroninis tinklas yra j priekj einanio dirbtinio neuroninio tinklo (angl.
feedforward ANN) vienas i§ porasiy [25]. MLPs susideda i§ keliy daug neurony skirtinguose
sluoksniuose, kieckvienas neuronas turi jungtis su neuronais i§ ankstesnio sluoksnio, o tai vadinama
pilnai sujungtu (angl. fully connected), taip pat, kiekviena jungtis turi svorj [25]. Yra Sie sluoksniy
tipai: [25]

— Jves¢iy sluoksnis (angl. input layer) — pirmasis tinklo sluoksnis, neatliekantis jokiy
skai¢iavimy, tiesiog perduoda informacija sekantiems sluoksniams.

— Paslépti sluoksniai (angl. hidden layers) — nulis arba daugiau sluoksniy, kurie yra iskart uz
jvesCiy sluoksnio, kuriuose yra atlickami skai€iavimai ir viskas perduodama } iSvesciy
(rezultaty) sluoksnj.
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— I8vesciy (rezultaty) sluoksnis (angl. output layer) — paskutinis tinklo sluoksnis, atliekantis
skai¢iavimus, perduodantis galutinius rezultatus i$ tinklo.

Kai MLP yra apmokomas, jvesCiy ir iSvesCiy duomenys yra perduodami tinklui, ir algoritmas
(atgalinis uzpildymas (angl. backpropagation)) atnaujina visus svoris tarp neurony [29]. Kuo
sudétingesne informacija turi iSmokti tinklas, tuo daugiau duomeny reikia ir tuo sudétingesnis tinklas
darosi [25]. Po apmokymo tinklui galima perduoti norimus duomenis ir tinklas grazins kazkokj
atsakyma.

Sluoksnio plotis (angl. width) yra neurony tame sluoksnyje skaicius, o kuo platesnis sluoksnis — tuo
geriau gali jsiminti informacija [29]. Tinklo gylis (angl. depth) yra paslépty sluoksniy skaicius, o kuo
gilesnis tinklas — tuo skirtingesnes ypatybes i$ skirtingy abstrakcijos lygiy tinklas gali iSmokti [29].

Generalizacija (angl. generalisation) nurodo tinklo veikima kai jis gauna visiskai naujy duomeny.
Tinklo persimokymas (angl. overfitting) kyla tuomet kai sukurtame modelyje rySys tarp jvesties
duomeny ir iSvesties duomeny yra per daug grieztas, o tai lemia prasta generalizacijg [29].
Sudétingesni tinklai (platesni ir gilesni) labiau link¢ j persimokyma [29].

Yra daug kity maSininio mokymosi techniky, kg biity galima panaudoti vietoj MLPs, pavyzdziui,
palaikancias vektoriy masinas (angl. support vector machines (SVM)), ar atsitiktinius miskus (angl.
random forests) [25, 30, 31].

Gilusis mokymasis (angl. Deep Learning)

Gilusis mokymasis yra masininio mokymosi kryptis, kur naudojami giliis neuroniniai tinklai, kurie
sudaryti i§ daug paslépty sluoksniy [25]. Gilusis mokymasis parodé gerus rezultatus jvairiose srityse,
pranokstant jvairius klasikinius metodus [25].

Konvoliuciniai neuroniniai tinklai (angl. Convolutional Neural Networks (CNN))

Konvoliucinis neuroninis tinklas tai specifiné neuroninio tinklo rasis, kuri lengvai imituoja gyviiny
regimojoje zievéje randamy neurony jungties modelj [25]. CNN yra ypa¢ naudingi atliekant vaizdy
uzduotis, tac¢iau gali bti pritaikyti kitoms uzduotims, pavyzdziui, nattraliai kalbai apdoroti [25].

CNN yra ypac naudingi, palyginti su MLP, atliekant vaizdo apdorojimo uzduotis, nes MLP gali turéti
problemy su nuotrauky matmenimis dél visiSko neurony susietumo, todél prastai veikia su didelés
raiSkos vaizdais [25]. Be to, MLP neatsizvelgia j duomeny erdving struktiirg, todél taskai, esantys
priesingose vaizdo pusése, biity traktuojami taip pat, kaip ir taskai, esantys arti vienas kito [25].

CNN sudaryti i8 jvesties, paslépty ir iSvesties sluoksniy. Paslépti sluoksniai gali biti Sie: [25]

— Konvoliuciniai sluoksniai (angl. convolutional layers) — kurie atlieka konvoliucinius
veiksmus ant jvesties, perduodant rezultatus j kitg sluoksnj.

— Kaupimo sluoksniai (angl. pooling layers) — kurie sujungia rezultatus i$ keliy neurony j vieng
neurong Kitame sluoksnyje, tai padeda mazinti tinklo dydj, kai siekiama sumazinti parametry
ir skaic¢iavimy kiekj, tai padeda kontroliuoti persimokyma.

— Visiskai sujungti sluoksniai (angl. fully connected layers) — sujungia kiekvieng neurong
viename sluoksnyje su kiekvienu neuronu kitame sluoksnyje.

CNN turi $ias pagrindines skiriamasias savybes: [25]
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— 3D neurony tariai (angl. 3D volumes of neurons);
— Vietinis rySys (angl. local connectivity);
— svoriy pasidalinimas (angl. shared weights).

Sios savybés padeda CNN geriau veikti su vaizdo uzduotimis (angl. vision problems). Pavyzdziui,
svoriy pasidalinimas leidzia sumazinti naudojamy parametry kiekj, tai sumazina naudojamos
atminties kiek].

Semantinis segmentavimas (angl. Semantic Segmentation)

Vaizdo segmentavimas yra jprasta vaizdo apdorojimo uzduotis, tikslas yra supaprastinti ir (arba)
pakeisti vaizdg kazkuo prasmingesniu. Tai reiSkia, kad kiekvienas pikselis pazymimas taip, kad
taskai, turintys bendras charakteristikas, blity pazyméti kartu (1.11 pav.). Yra keletas metody, tokiy
kaip grupavimo metodai (angl. clustering methods), ,,Texton Forests®, krasty aptikimas (angl. edge
detection), apmokomi segmentavimo tinklai (angl. trainable segmentation networks) ar kita [25].

(a) Input Image (b) Segmented map

1.11 pav. Semantinio segmentavimo pavyzdys [32]

1.2.6. Kodo generavimas

Procesas kurio metu programos kiiréjas i§ nupiesto dizaino sukuria programos grafing vartotojo sasaja
yra daug laiko reikalaujanti uzduotis, kuri nukreipia programuotojy démesj nuo svarbesniy uzduociy,
taip pat, grafiniy vartotojy sasajy kodas yra labai specifiSkas ir apibréZtas, todél tai greitai tampa
varginanéiu ir monotonisku darbu [33].

DeepCoder sprendimas padeda sugeneruoti kompiuterines programas pasinaudojant statistinémis
prognozémis [34]. Terpet sprendime kodo generavimo galimybés buvo pasiektos dirbtiniam
intelektui iSmokstant rySius tarp jvesties ir iSvesties pavyzdziy per diferencijuojamus interpretitorius
[35]. Taip pat, keli autoriai yra aprase programos kiirimo metoda i$ natiiralios kalbos ir strukttruotos
programos specifikacijos kaip jves¢iy [36]. Taciau reikia turéti omeny, kad beveik visi Sie sprendimai
kliaujasi domeny specifinémis kalbomis (angl. Domain Specific Languages (DSLs)), kompiuteriy
kalbomis (pavyzdziui, Zyméjimo, programavimo, ar modeliavimo kalbomis), kurios yra sukurtos
konkreciai taikymo sri¢iai, o tai gali limituoti iki kokio sudétingumo biity galima iSplésti Siuos
sprendimus [33].

Norint iSnaudoti grafinj jvesties pobudj, galima pasiskolinti metody i§ kompiuteriniy matymo
techniky literatiiros, kur galima rasti daug sékmingy rezultaty, kurie parodo, kad gilieji neuroniniai
tinklai sugeba iSmokti latentiniy kintamyjy, apibiidinanc¢iy vaizde esancius objektus ir jy rysj su
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atitinkamais kintamo ilgio tekstiniais apraSymais [33]. Visi Sie metodai paremti dviem pagrindiniais
komponentais:

— Konvoliuciniais neuroniniais tinklais (angl. Convolutional Neural Network) atlickanciais
neprizitirima (angl. unsupervised) ypatybiy iSmokima, susiejantj neapdorotus duomenis (angl.
raw input) su jau iSmoktais duomenimis.

— Rekurentiniais neuroniniais tinklais (angl. Recurrent Neural Network) atlickanciais kalbos
modeliavimag i$ tekstinio apraSymo, kuris susijes su jvesties nuotrauka.

Sprendimo pix2code architektiira matoma 1.12 pav.. Atliekant apmokyma (1.12 pav. (a)) grafinés
vartotojo sgsajos paveikslélis yra apdorojamas su CNN modeliu, konteksto kalbos modelis
apdorojamas su LSTM sluoksniais, tuomet apdoroti duomenys yra apjungiami ir apdorojami su antra
LSTM sluoksniy grupe bei galiausiai softmax sluoksnyje yra apdorojamas kiekvienas gautas
rezultatas (angl. token). Naudojantis modeliu (1.12 pav. (b)) galima perduoti norimg jvesties
konteksta, dél ko bus sugeneruotas kodas norimai aplinkai.

1. [—————= -
| ] L ‘ Xt"‘l
| — \
! i ‘
J x| | empty - -
context gL context  pix2code ™
LSTM' £y Ye
t
o 1 DSl target
DSL —> code code
token
GUI L pix2code GUT
(a) Training (b) Sampling

1.12 pav. pix2code modelio architektiira [33]

1.3. Apibendrinancios iSvados

1. Analizuojant vartotojo sgsajy projektavimo ir vartotojo sasajy testavimo tyrimus, buvo pastebéta,
kad galvoti naujas id¢jas yra geriausiai, kai Zmogus néra apribojamas su kompiuterio turimais
apribojimais, todel tokiu atveju idéjas geriausiai pieSti ant popieriaus. Taip pat, buvo pastebéta,
kad visas pagrindines problemas, esancias vartotojo sgsajoje, galima surasti tiek popieriniuose
eskizuose, tiek skaitmeniniuose prototipuose, taciau smulkesnes problemas galima rasti tik
skaitmeniniuose prototipuose. Bet turint popierinj eskizg, jo pavertimas j skaitmeninj prototipa
gali uztrukti nemazai laiko, kurj projektuotojas galéty panaudoti kity uzduociy atlikimui. Todél
Siame darbe bus tyrin¢jamos galimybés kaip apjungti abiejy projektavimo budy gerasias savybes
ir padéti projektuotojui greiCiau pasiekti norimy rezultaty.

2. Analizuojant literatiira buvo pastebéta, kad yra jvairiy idéjy ir metody kaip spresti eskizo
elementy atpazinimo ir jo transformavimo | kita formatg problema, yra atlikti keli
eksperimentiniai darbai. Tac¢iau dar néra pilnai aisku ar juos galima pritaikyti sprendziant realaus
pasaulio problemas, todél Siame darbe bus méginama iStyrinéti ir patobulinti dabar
egzistuojancius sprendimus bei atlikti eksperimentinius tyrimus su kuriais bus meéginama
i$siaiskinti tokio sprendimo efektyvuma.
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2. Projektiné dalis

Siame skyriuje pateikta esminiai sukurtos programinés jrangos architektiiriniai sprendimai.
2.1. Duomenuy modelis ir jo elementy Zodynas

2.1.1. Duomeny modelis

Sistemos duomeny modelj sudaro projektai, asmenys, kurie skirstomi i uzsakovus ir darbuotojus,
uzduotys, prototipai, eskizai. Tokio duomeny modelio diagrama matoma 2.1 pav.

«enumeration» «enumeration»
priorite tai uZduoties bldsenos

enumeration literals

ASMUO éemas ) normali
attributes normalus vykdoma
_vardas aukstas baigta
-pavarde labai aukStas atSaukta
-el. pasto adresas veluojanti
-telefono numeris
-pareigos
? «enumeration»
projekto bisenos
enumeration literals
rengiamas
parengtas
vykdomas
baigtas
m DARBUOTOJAS atSauktas
UZSAKOVAS attrbuies véluojantis
P 5 d -etatas
—_atstuyaulama jmone _darbo patirtis _
-imonés kodas “idarbinimo data «enumeration»
1% - prototipo sudétingum ai
0- enumeration literals
maZo sudétingumo
vidutinio sudétingumo
aukSto sudetingumo
PROJEKTA S < vykd
attributes N
priklauso b= -pavadinimas 0.
. -aprasymas
1. —prOJektorprradiins F!ata turi o=
-lgyvendinimo terminas
1 -reikalavimy aprasas 1
turi - -blisena : projekto busenos 1
turi ¥ 0.~
UZDUOTIS
-sukdrimo data ir lakas
-atnaujinimo data ir laikas
-apraSymas
. -pagrindimas
0. -nuctrauka
PROTOTIPAS 0% -prioritetas - prioritetai
. -ivykdymo bisena : uzduoties bisenos
) o IRES pagal b= ESKIZAS -terminas
-Versijos numeris 1= 0
-prototipo lokacia - - _ _, atiributes 2
-sudetingumo lygis : prototipo sudétingumai -nupiesto Iang(3 pavadinimas
-papidomi komentarai -trumpas apraSymas
-eskizo nuotrauka
-papidomi komentarai

2.1 pav. Duomeny modelio diagrama

2.1.2. Duomeny Zodynas (duomeny modelio specifikacija)

Pagrindinés duomeny modelio specifikacijos matomos nuo 2.1 lentelé iki 2.3 lentelé. Likusios
duomeny modelio specifikacijos pateiktos priede ,,1 priedas. Duomeny modelio specifikacijos®.
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2.1 lentelé. Duomeny modelio ,,Projektas® klasés ir jos atributy apra§ymas

Duomeny Zodyno elemento | Turinys Tipas

pavadinimas

Projektas Programinés jrangos kiirimo projektas. Uzsakovo ar keliy uzsakovy Klase
pageidavimu. Vykdomas jmonés darbuotojy.

Pavadinimas Kaip projektas bus vadinamas. Pavadinimas bus naudojamas projekta | Atributas
kuriancios jmonés viduje, tam kad eity §j konkrety projekta atskirti
nuo kity projekty. Biitina nurodyti bet kokia tekstine forma.

AprasSymas Visa pagrindiné informacija apie projekta. Projekto kiirimo Atributas
prieZastys, tikslai, ka projektas palies, konkurentai, projekto
apribojimai ir t. t. Turi buti nurodyti bent svarbiausia informacija be
kurios negaléty vykti darbas.

Projekto pradzios data Nuo kada projektas bus pradedamas jgyvendinti. Saugoma formatu Atributas
YYYY-MM-DD. Nurodyti biitina.

Igyvendinimo terminas Uzsakovo nurodytas norimas arba biitinas projekto sukiirimo Atributas
terminas. Saugoma formatu YYYY-MM-DD. Nurodyti nebiitina jei
néra jokio termino, kurio reikéty laikytis.

Reikalavimy aprasas Funkciniy ir nefunkciniy reikalavimy sarasas arba prisegtas Atributas
dokumentas su Sias reikalavimais. Nurodyti bitina.

Bisena Kokia yra projekto jgyvendinimo biisena. Biisenai galima nurodyti Atributas
tik i§ anksto numatyta reikSme. Galimos biisenos: rengiamas;
parengtas; vykdomas; baigtas; atSauktas; véluojantis. Projektas
biitinai turi turéti kokia nors biiseng.

2.2 lentelé. Duomeny modelio ,,Prototipas® klasés ir jos atributy aprasymas

Duomeny Zodyno elemento | Turinys Tipas

pavadinimas

Prototipas Sistemos projektuotojo darbo rezultatai, kuomet vartotojo sasajos Klasé
eskizus perpiesia | mazo arba vidutinio sudétingumo lygio prototipa
kompiuterio pagalba.

Versijos numeris Prototipo versijos numeris. Numeruojamas automatiskai sistemos, Atributas
biitinas. Sis versijos numeris leis suprasti kuri prototipo versija yra
perzitirima.

Prototipo lokacija Lokacija kur galima rasti veikiantj prototipg. Nurodyti butina. Atributas

Sudétingumo lygis Koks yra prototipo sudétingumo lygis. Biitina nurodyti vieng i§ Atributas
galimy reik§miy: mazo sudétingumo; vidutinio sudétingumo; auksto
sudétingumo.

Papildomi komentarai Jeigu projektuotojas turi papildomy komentary apie Sig prototipo Atributas
versija, tai gali uzrasyti. Saugoma paprasta tekstine forma.
Neprivalomas.

2.3 lentelé. Duomeny modelio ,,Eskizas* klasés ir jos atributy aprasSymas

Duomeny Zodyno elemento | Turinys Tipas

pavadinimas

Eskizas Sistemos projektuotojo pradiniai vartotojo sasajos projektavimo Klasé
darbo rezultatai.

Nupiesto lango pavadinimas | Lango ar sistemos dalies, kurig pademonstruoja eskizas, Atributas
pavadinimas. Nurodoma paprasta tekstine forma. Nurodyti biitina.

Trumpas apraSymas Galima pridéti papildoma apraSyma. Nebitina. Atributas

26



Eskizo nuotrauka

Nuskenuota arba nufotografuota eskizo nuotrauka. Leidziami
formatai: jpg, png. Ikelti biitina.

Atributas

Papildomi komentarai

Jeigu yra papildomy komentary, kuriuos projektuotojas nori pateikti.
Nebitina.

Atributas

2.2. Sistemos panaudos atvejy diagrama

Sistemos panaudos atvejy diagrama matoma 2.2 pav.. Sistemoje egzistuoja kelios vartotojy rolés.
Atitinkamai pagal tai kokig role turi vartotojas, jis gali atlikti tai rolei leidziamus veiksmus.
Pagrindiniai sistemos panaudos atvejai yra: projekty, prototipy ir prototipy langy ktirimas; eskizo
ikélimas; eskizo nuskaitymas ir transformavimas j kitg norimg formata.

Neprisijunges vartotojas

Projekto uzsakovas

Sistema

3. Atnaujinti 4. Perziareti 5. Pker?iﬂfél[
projekto projekto prototipy projekty sgrasg
informacija sarasg

2. Perziareti
naudojimo
instrukcijas
7. Perzireti
pasirinkta
prototipo langa

12.2

9. Perzireti

!
\"4

11. Atnaujinti
prototipo
informacijg

12.1. |kelti

Sistemos prpjektuotoja

X -
<<include>>
P

12
Sugeneruoti
prototipo langg i5
eskizo nuotraukos

14. Salinti
prototipg

15. Salinti
prototipo langa,

13. Parsisiysti
prototipg

16. Sukurti

projekta

17. Priskirti
projekta prie
uzsakovo

18. Archyvuoti
projekta

19. Perziaréti
suarchyvuotus
projektus

Sistemos administratorius

20. Atstatyti
projekta i$
archyvo

22. Registruoti
nauja vartotojg

21. Atnaujinti
vartotojo role

6. Perzitreti
prototipo langy
sarasa

- Nufotografuoti
8. protot}foo lango 10. Sukurti eskiza
Perzitréti visus pasidlymus prototipa
sugeneruotus
prototipus

|
<<extend>>

eskizo nuotrauka

2.2 pav. Panaudos atvejy diagrama
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Pagrindiniy panaudos atvejy specifikacijos aprasytos nuo 2.4 lentelé iki 2.5 lentelé. Likusiy panaudos
atvejy specifikacijos pateiktos priede ,,2 priedas. Panaudos atvejy specifikacijos®.

2.4 lentelé. Panaudos atvejo ,,Sugeneruoti prototipo langg i$ eskizo nuotraukos® specifikacija

Panaudojimo atvejis

PA-12. Sugeneruoti prototipo langg i§ eskizo nuotraukos

ApraSymas

Vartotojas su atitinkama role gali sugeneruoti prototipa (ar prototipo langg) i$ turimo
eskizo. Vartotojas gali pats jkelti nuskenuotg nuotrauka arba nufotografuoti per sistema.

Pries-salyga

Vartotojas turi turéti projektuotojo, projekty vadovo arba sistemos administratoriaus rolg.

Aktorius

Sistemos projektuotojas; projekty vadovas; sistemos administratorius

Susije¢ panaudojimo
atvejai

I$plediantys PA (<<extend>> rysys)

12.2. Nufotografuoti eskiza

Apimami PA (<<include>> ry8ys)

12.1. Jkelti eskizo nuotrauka

Pagrindinis scenarijus

Vartotojas

Sistema

—
Generavimo
pradzia

~— @/

Y
4 ™\
|kelti eskizo

nuotrauka

Pasirinkti eskizo
fotografavin|g

Pasirinkti jkélima i5 kompiuterio

Pasirinkti eskizo

—

Prasyti leidimo
jiungti kamera

T
®

nuotrauka i3 Neleiziama
kompiuterio
Leidziama
N N
Atlikti fotografija |- liungti kamera
~— ~— @
\
) 0
TR, o Sugeneruoti
|| Patvirtinti jkélima » orototipa i§ eskizo
~ @@/ ~—
Perziaréti -
rezultatus -

Po-salyga

Atvaizduojamas sugeneruoto prototipo langas.
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2.5 lentelé. Panaudos atvejo ,,Parsisiysti prototipa™ specifikacija

Panaudojimo atvejis

PA-13. Parsisiysti prototipa

ApraSymas

Vartotojas su atitinkama role gali parsisiysti sugeneruotg prototipa.

Pries-sglyga

Sistemoje turi biiti sukurtas bent vienas prototipas, kurj biity galima parsisiysti.
Vartotojas turi turéti projektuotojo, projekty vadovo arba sistemos administratoriaus rolg.

AKktorius

Sistemos projektuotojas; projekty vadovas; sistemos administratorius

Pagrindinis scenarijus

\artotojas

Sistema

¢

Prototipo perzidra

o

Uzklausa del

Parodyti galimus

prototipo
parsisiuntimo

formatus

\

Pasirinkti formata

Pradéti siuntima

®

Po-salyga

Vartotojas gauna norimo formato prototipa parsisiuntimui.

2.3. Nefunkciniai reikalavimai

Pagrindiniai nefunkciniai sistemos reikalavimai nurodyti nuo 2.6 lentelé iki 2.10 lentelé. Kiti

nefunkciniai sistemos reikalavimai pateikti priede ,,3 priedas. Nefunkciniai reikalavimai*.

2.6 lentelé. Reikalavimas sistemos i$vaizdai (i$vaizdos reikalavimas)

Reikalavimas #: | NF-02 Reikalavimo V10 PA/FR #: N/A

tipas:

ApraSymas: Sistemos dizaine turéty dominuoti minimalistinis ir Sviesus stilius.

Pagrindimas: Pagrindinis vartotojy démesys bus skiriamas pradiniy duomeny jkélimui bei apdoroty rezultaty
perzitirai, kuriuose gali biiti salyginai daug detaliy, todél sistemos dizaino spalvy visuma turéty
buti kuo labiau minimalisting, o grafiniy elementy kiekis neblaskantis démesio.

Saltinis: Imonés MB ,,Projektavimas® technologijy vadovas Audrius Marcevicius

Atitikimo Reikalavimas bus jgyvendintas jei bent 70 proc. testuoty sistemos naudotojy patvirtins, kad

kriterijus: dizainas buvo minimalistinis ir kad jame dominavo §viesios spalvos, kurios neblaské démesio.

Uzsakovo 5 Uzsakovo 3

pasitenkinimas: nepasitenkinimas:

Prioritetas: Aukstas Konfliktai: Neéra

Istorija: Sukurta 2020-03-05
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2.7 lentelé. Reikalavimas panaudojamumui (naudojimosi paprastumas)

Reikalavimas #: | NF-04 Reikalavimo V11 PA/FR #: N/A

tipas:

AprasSymas: Svarbiausi veiksmai turi biiti matomi visur.

Pagrindimas: Vartotojai galés grei¢iau jgyvendinti uzduotis sistemoje, jei jas galés pasiekti daug paprasciau ir
greiciau. Jeigu bus pagrindinés navigacinés nuorodos, kurios bus aiskiai matomos visur, tuomet
vartotojas galés greitai priprasti kaip greitai naviguoti tarp skirtingy sistemos funkcionalumy.

Saltinis: Ieva Jaksaityté

Atitikimo Reikalavimas bus jgyvendintas jeigu vartotojas bet kurioje sistemos vietoje matys pagrindines

Kkriterijus: nuorodas. Uzsakovas matys nuorodg i jo projektus. Sistemos projektuotojas, projekty vadovas ir
administratorius matys projektus, prototipus, prototipy generavima. O administratorius dar matys
nustatymus.

UzZsakovo 5 UzZsakovo 5

pasitenkinimas: nepasitenkinimas:

Prioritetas: Aukstas Konfliktai: Néra

Istorija: Sukurta 2020-03-08

2.8 lentelé. Reikalavimas panaudojamumui (mokymosi reikalavimas)

Reikalavimas #: = NF-05 Reikalavimo V11 PA/FR #: N/A
tipas:

Aprasymas: Sistemy projektuotojai ir projekty vadovai turéty nesunkiai iSmokti naudotis sistema.

Pagrindimas: Sistema galés naudotis bet kurie jmonés sistemy projektuotojai ir projekty vadovai, jie nebatinai
turés galimybe sudalyvauti mokymuose, todél sistema turi biiti sukurta taip, kad jiems biity
nesunku suprasti kaip atlikti jvairias uzduotis joje.

Saltinis: Ieva Jaksaityté

Atitikimo Reikalavimas bus jgyvendintas jeigu iS testuoty vartotojy bent 80 proc. jy sugebés suprasti ir

kriterijus: igyvendins bet kurig galima uzduotj sistemoje per greiciau nei 5 min. (po 5 min. kiekvienai
atskirai uzduociai iSsiaiskinti).

Uzsakovo 5 Uzsakovo 4

pasitenkinimas: nepasitenkinimas:

Prioritetas: Aukstas Konfliktai: Néra

Istorija: Sukurta 2020-03-09

2.9 lentelé. Reikalavimas efektyvumui ir naSumui (iSple¢iamumo reikalavimas)

Reikalavimas #: | NF-10 Reikalavimo V12 PA/FR #: N/A

tipas:

AprasSymas: Pasirinkti komponentais paremtg architektiira, kuri leisty lengvai plésti sistemg pasibaigus
projektui.

Pagrindimas: Ateityje sistema gali biiti pritaikoma veikti papildomose platformose, taip pat, sistemos
naudotojai gali noréti papildomo funkcionalumo, kurj bity lengva jgyvendinti, jeigu sistema
bty paremta komponenty pagrindu.

Saltinis: Imonés MB ,,Projektavimas® technologijy vadovas Audrius Marcevicius
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Atitikimo Pasirinkta sistemos architekttira paremta komponentais.
Kriterijus:

UzZsakovo 5 UzZsakovo 4
pasitenkinimas: nepasitenkinimas:

Prioritetas: Aukstas Konfliktai: Néra
Istorija: Sukurta 2020-03-09

2.10 lentelé. Pritaikymo kitoms platformoms (angl. portability) reikalavimas

Reikalavimas #: | NF-13 Reikalavimo V14 PA/FR #: N/A
tipas:
AprasSymas: Pasirinkti tokig architektiirg, kuri ateityje leisty sukurti mobiligja programélg.
Pagrindimas: Jeigu sistemos veikimo greitis ir tikslumas pasiteisins, bus norima prototipy generavima i§ eskizy

padaryti dar lankstesn] leidziant fotografuoti ir kelti tiesiai i§ mobilios programélés telefone.

I

Saltinis: Ieva Jaksaityté

Atitikimo Atitiks kriterijus jei veiks ant kompiuteriy bei telefony su Android arba iOS operacine sistema.
Kriterijus:

Uzsakovo 5 Uzsakovo 2

pasitenkinimas: nepasitenkinimas:

Prioritetas: Zemas Konfliktai: Néra

Istorija: Sukurta 2020-03-09
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2.4. Sistemg sudarantys paketai

Kuriamo projekto architektiiros suskaidyma i paketus galima matyti 2.3 pav. pakety diagramoje.
Projektas i$skaidytas j dvi pagrindines dalis: API; saityno programa. API jgyvendinta su ASP.NET
Core karkasu ir atlieka visus pagrindinius veiksmus, bei yra pasiekiama i$ iSorés, kad i ji galéty
Kreiptis vartotojams patogios aplikacijos, jame yra dirbtinio intelekto dalis. Vartotojai su sistema gali
dirbti per saityno programa, kuri jgyvendinta su Angular karkasu, bei kurioje vartotojai gali atlikti
visus norimus veiksmus, o pati saityno programa komunikuoja su API.

Angular app (Web application)
Companents N\
1 1 1 -
Users Projects Tasks
v I I I Models
e | r___J | [
N
— 0T i |
Requirements B _> Layout g_ 7| Pictures T _<
L
r—r— —————— l————'l‘——) __> Services
| Pt
I
_I_L\ _|_q . —
Prototypes PrototypesScreens | sketches
T
I
|
\"4
ASP.NET Core (API)
(R 2
Enums <— = Controllers - —> Data (DDirIi)atinis intelektas
A ' '
| | |
| A4 |
| |
L _____ Models < _____ J

2.3 pav. Sistema sudarantys paketai
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API paketo detalizavimas

Paketo API::Models klasiy diagrama matoma 2.4 pav.. Siame pakete yra pateikiami duomeny

modeliai, kurie naudojami visoje sistemoje. Sios klasés neatlieka jokiy veiksmuy, nes yra skirtos tik
duomeny modeliy apraSymui, kaip tai yra nurodyta pagal MVC principus.

API::Models

EmployeeModel

UserRoleModel

+ Id: int
+ Title: string
+ Description: string

i

+ WorkHoursPerMonth: int
+ ExperiencelnYears: int
+ EmployeeSince: datetime

ClientModel

+ CompanyTitle: string
+ CompanyldentificationNumber: int

UserModel

+ Id: string

+ Name: string

+ Surname: string
+ Email: string

—D + PhoneNumber: string

+ JobTitle: string
+ Role: UserRoleModel
+ Projects: List<UsersHaveProjectsModel>

RequirementModel

TaskModel

+ Id: int

+ DateCreated: datetime

+ DateUpdated: datetime

+ Description: string

+ Justification: string

+ Pictures: List<PictureModel>
+ Priority: PriorityModel

+ Status: TaskStatusModel

+ Deadline: datetime

+ Project: ProjectModel

+ 1d: int

UsersHaveProjectsModel

+ User: UserModel
+ Project: ProjectModel

ProjectMaodel

+ Title: string

+ Description: string

+ IsArchived: boolean
+ Project: ProjectMadel

+ Id: int

+ Title: string

+ Description: string

+ StartDate: datetime

+ Deadline: datetime

+ IsArchived: boolean

+ Requirements: List<RequirementModel>
+ Status: ProjectStatusModel

+ Tasks: List<TaskModel>

+ Clients: List<UsersHaveProjectsModel>
+ Prototypes: List<PrototypeModel>

SketchModel

+ 1d: int

+ Title: string

+ Description: string

+ Picture: PictureModel

T ﬂ

I PrototypeScreenModel

+ PrototypeScreen: PrototypeScreenModel

PictureModel

+ Id: int

+ Title: string

+ Description: string
+ Url: string

A

PrototypeModel

+ Id: int

+ VersionNumber: int

+ CoverPicture: PictureModel
+ Order: int

+ Id: int

+ Title: string

+ Description: string

+ Order: int

+ Picture: PictureModel

+ Sketch: SketchModel

+ HtmlFileLocation: string

+ JsonFileLacation: string
L + XdFileLocation: string

+ Prototype: PrototypeModel

+ FidelityLevel: PrototypeFidelityModel
+ AdditionalComments: string

+ Screens: List<PrototypeScreenModel>
+ Project: ProjectModel

2.4 pav. Paketo API::Models klasiy diagrama
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Paketo API::Controllers klasiy diagrama matoma 2.5 pav.. Siame pakete pateikiamos klasés, kurios
atlieka visus pagrindinius sistemos veiksmus, tokius kaip projekto sukiirimas, prototipo
sugeneravimas i§ nuskaityto eskizo ir t. t. Visose $io paketo klasése jgyvendinta priklausomybiy
»injekcija“ (angl. Dependency Injection), kas leidzia patogiai panaudoti bet kurios klasés, esancios
API::Models pakete informacija, o modeliai su Siomis klasémis suristi per atributg Context.

API::Controllers

™~

UsersController

UsersRolesController

- Context: ApplicationDbContext

- Context: ApplicationDbContext

+ Index()

+ Details(int userld)

+ Update(string userld, UserModel newDetails)

+ AddProjectToClient(string userld, ProjectModel project)
+ ChangeRole(string userld, UserRoleModel newRole)

UsersAuthenticationController

- Context: ApplicationDbContext

+ Login()
+ CreateUser()
+ Logout()

PicturesController

- Context: ApplicationDbContext

+ Create()

+ Details(int pictureld)

+ Update(int pictureld, PictureModel newDetails)
+ Detele(int pictureld)

+ Index()
+ Details(int roleld)
+ Update(int roleld, RoleModel newDetails)

TasksController

- Context: ApplicationDbCaontext

+ Index(int projectld)

+ Create(int projectld)

+ Details(int taskld)

+ Update(int taskld, TaskModel newDetails)
+ Delete(int taskld)

RequirementsController

- Context: ApplicationDbContext

+ Index(int projectld, bool archived = false)

+ Create(int projectld)

+ Details(int requirementld)

+ Update(int requirementld, RequirementModel newDetails)
+ ChangeArchiveStatus(int requirementld)

ProjectsController

PrototypesScreensContraller

- Context: ApplicationDbContext

- Context: ApplicationDbContext

+ Index(bool archived = false)

+ Create()

+ Details(int projectld)

+ Update(int projectld, ProjectModel newDetails)
+ ChangeArchiveStatus(int projectld)

+ ShowPrototypes(int projectid)
+ AddClientToProject(int projectld, UserModel user)

+ ChangeProjectStatus(int projectld, ProjectStatusModel newStatus)

+ Index(int prototypeld = null)

+ Create()

+ Details(int screenlid)

+ Update(int screenld, PrototypeScreenModel newDetails)
+ Delete(int screenlid)

+ GenerateAllFromSketch()

+ GenerateHtmIFromSketch()

+ GenerateJsonFromSketch()

+ GenerateXdFromSketch()

PrototypesController

- Context: ApplicationDbContext

+ Index(int projectld = null)

+ Create()

+ Details(int prototypeld)

+ Update(int prototypeld, PrototypeModel newDetails)

+ Delete(int prototypeld)

+ DownloadAll()

+ DownloadSelected(List<PrototypeScreenModel> screens)

+ Download()
+ ShowSketch()
+ ShowSuggestions()

SketchesController

- Context: ApplicationDbContext

+ Index(int prototypeScreenld)

+ Upload(int prototypeScreenid)

+ UploadMultiple()

+ AsignMultipleSketchesToScreens(List<SketchModel> sketches)
+ Details(int sketchld)

+ Update(int sketchld, SketchModel newDetails)

2.5 pav. Paketo API::Controllers klasiy diagrama
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Likusiy pakety diagramy detalizavimas pateiktas priede ,,4 priedas. Detalizuotos pakety diagramos*.

2.5. Sistemos diegimo vaizdas

Sistemos diegimo vaizdas matomas 2.6 pav..

«device»
Client device

aartifacts [ )
Web Browser

«device»

Windows Server

«execution environment»

s

«artifact» ™
Angular Web Application

HTTPS

«artifact» D
ASP.NET Core API

«artifacty» B
Al

TCP/IP

«execution environment»

Microsoft SQL Server

«artifact» D
System database

2.6 pav. Sistemos diegimo vaizdas

Sukurta programiné jranga veikia nutolusiame serveryje, kurig vartotojas gali pasiekti internetu
narsyklés pagalba. Yra naudojamas serveris su Windows Server operacine sistema. Siame serveryje
yra naudojamos dvi paleidimo aplinkos, tai 1S ir Microsoft SQL Server. 11S bus naudojamas paleisti
tris skirtingas programinés jrangos dalis, tai Angular Web Application, ASP.NET Core API ir Al,

kurios dirba tarpusavyje, taip pat, prireikus jos gali kreiptis j Microsoft SQL Server duomeny baze.
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2.6. Duomeny vaizdas

Duomeny bazés modelio schema matoma 2.7 pav.. Sioje schemoje pagrindinés lentelés yra
»Projects®, ,,Prototypes®, ,,PrototypesScreens® ir ,,Sketches*, kurios yra skirtos saugoti informacija
apie projekto, jy projektavime numatytus langus bei pacius jkeltus eskizus.

m Em ployees v

> \WorkHoursPerManth INT

Experiencelntears INT

+ EmployeeSince DATETIME

Userld VARCHAR(20)

~] Clients
» CompanyTitle VARCHAR(45)

# CompanyldentificationMumber INT

Userld VARCHAR(20)

_] Tasks v
Id INT

» DateCreated DATETIME

» DateUpdated DATETIME

# Description LONGTEXT
Justification LONGTEXT
Deadline DATETIME

» Prionity INT

# Status INT

ProjectTd INT

_| Sketches v
Id INT

] UsersRoles ¥
Id INT
> Title VARCHAR(45)

Description LONGTEXT
>

| users v
Id VARCHAR{20)

#MWame VARCHAR(20)

#Surname VARCHAR(20)

> Email VARCHAR(45)
PhoneMNumber ¥ 8RCHAR(12)

JobTitle VARCHAR(45)

UserRoleld INT
>

m Requirements ¥

_| usersHaveProjects ¥
UserId VARCHAR(20)
Projectld INT

_| Projects v
d INT
> Title VARCHAR(45)

Description LONGTEXT
+ StartDate DATETIME
Deadline DATETIME

— —— 1< % Title VARCHAR (45)
Description LONGTEXT
> Url VARCHAR{255)
@ TaskId INT

Title VARCHAR (45)
Description LOMGTEXT

Pictureld INT

#Title VARCHAR(45)

2 Order INT

> IsArchived TINYINT(1)
1d T # Status INT
> Title VARCHAR(45) >
Description LOMGTEXT
» IsArchived TINYINT(1)
Projectld INT
* m Prototypes L
Id INT
s WersionMurn ber INT
> Order INT
] Pictures v 4 AdditionalCom ments LONGTEXT
M —— — Id INT * FidelityLewel INT

Projectld INT
CoverPictureld INT

H

m PrototypeScreens v

Id INT

Description LONGTEXT

HtmlFilel ocation VARCHAR(255)

JsonFilel ocation W ARCHAR{255)
¥dFileLocation V ARCHAR(255)

Sketchld INT
Pictureld INT

Prototypeld INT

2.7 pav. Duomeny bazés modelio schema



3. Tyrimo dalis

3.1. ISplésto modelio tyrimas

Buvo tyrinéjami pix2code, SketchCode ir kiti susijusiy projekty dirbtinio intelekto modeliai. Sie
modeliai veikia labai panaSiai, tod¢l Siame poskyryje pateikiama bendriné informacija, tinkanti
visiems tokiems sprendimams.

3.1.1. Projekto dirbtinio intelekto dalies apZvalga

Pagrindiniai failai

Dirbtinio intelekto modelis saugomas model_json.json faile (3.1 pav.). Permokant modelj yra
sukuriamas naujas *.json formato failas, kurj véliau galima naudoti norint atpazinti informacija,
esancig eskize ir taip sukurti galutinj *.html ar kito formato faila. Apmokyto modelio svoriai saugomi
weights.h5 faile.

!0 File

maodel_jsonjson U X

1

Selection Wiew Go Run Terminal Help maodel_jsonjson - bin_oldimodel_json,json - Visual Studio Code = | X

o
3

5]

"class_name": "Model™, "keras_version”: "2.1.2", "config": {"layers”: "class_name":
"InputlLayer™, "config": [“dtype": "float32", "batch_input_shape": [null, 48], "name":
"input_3", "sparse”: false}, "inbound_neodes": [], "name”: "input_3"), | “"class_name":
"Embedding”, "config": {"embeddings_initializer": ["class_name"”: "RandomUniform", "config™:

"maxval”: ©.85, "seed”: null, "minval”: -©.85 }, "name”: "embedding_1", "dtype": "float32",
"output_dim": 5@, "trainable": true, "embeddings_regularizer": null, "input_dim": 18,
"mask_zero": true, "embeddings_constraint™: null, "batch_input_shape”: [null, 487,
"activity_regularizer™: null, "input_length": 48}, "inbound_nodes™: [[["input_3", @, @, {}

, "name": "embedding_ 1" , ["class_name”: "InputlLayer", "config": ["dtype": "float32",
"batch_input_shape™: [null, 256, 256, 3], "name": "input_2", “"sparse”: false},
"inbound_nodes™: [], "name": "input_2" , [“class_name": "GRU", "config":

["recurrent_activation”: "hard_sigmoid”, "trainable™: true, "recurrent_initializer™:

"class_name": "Orthogonal”, "config”: | "seed”: null, “gain": 1.8 }, "use_bias": true,
"bias_regularizer": null, "return_state": false, "unroll": false, "activation™: "tanh",
"bias_initializer": {"class_name": "Zeros", "config": , “units"™: 128,
"activity_regularizer™: null, "recurrent_dropout™: .8, "kernel_initializer™: [“class_nama":
"VarianceScaling”, "config": ["distribution": "uniform”, “"scale": 1.8, "seed": null, "mode":
"fan_avg" |, "kernel_constraint”: null, "dropout™: 8.8, "stateful™: false,
"recurrent_regularizer”: null, "name": "gru_1", "bias_constraint": null, "go_backwards":
false, "implementation”: 1, "kernel_regularizer”: null, "return_seguences": true,
"recurrent_constraint™: null}, "inbound_nodes™: [[|"embedding 1", &, 8, {}|1]1, "name™:
"gru_1", ["class_name": "Sequential”, "config": [{"class_name”: "Conv2D", "config":

"kernel_initializer": {"class_name”: "VarianceScaling”, "config": {"distribution”:
"uniform”, “"scale": 1.8, "seed": null, "mode™: "fan_avg"}}, "name”: "conv2d_204",
"kernel_constraint™: null, "bias_regularizer”: null, "bias_constraint”: null, “"dtype™:
"float32", "activation”: "relu", "trainable": true, "data_format": “"channels_last”,
"padding”: “valid", "strides™: [1, 1], "dilation_rate": [1, 1], "kernel_regularizer": null,
"filters™: 16, "bias_initializer": ["class_name": "Zeros", "config”: bs
"batch_input_shape™: [null, 256, 256, 3], “"use_bias": true, "activity regularizer”: null,
"kernel_size": [3, 3]}, {"class_name": "Conw2D", "config": “"kernel_initializer":
("class_name”: "VarianceScaling”, "config": ["distribution™: "uniform”, "scale": 1.8, "seed™:
null, "mode™: “fan_avg"}}, "name”: "conv2d_285", "kernel_constraint”: null,
"bias_regularizer": null, "bias_constraint”: null, “"activation”: "relu", "trainable": true,
"data_format”: "channels_last", "padding": "same", "strides": [2, 2], "dilation_rate™: [1, 1]

"kernel regularizer”: null, "filters™: 16, "bias initializer": {"class name": "Zeros"

Python3.7432-bit @OA0 GitGraph Ln1,Col1 Spacess4 UTF-8 CRLF JSON @ Golive « Prettier & (2

3.1 pav. Dirbtinio intelekto modelio failas

Modelio apmokymui yra reikalinga, kad kiekvienas eskizas biity pateiktas naudojant *.png formato
nuotraukg (3.2 pav.), bei eskize esanciy elementy aprasa *.gui formato faile (3.3 pav.). Originaliame
duomeny rinkinyje pateikta 1700 vienety eskizy, kur kiekvienas eskizas sudarytas i§ atvaizdo ir

aprasSo faily.
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3.2 pav. Originalaus duomeny rinkinio eskizo nuotrauka

Eskizo nuotraukos, kuri matoma 3.2 pav., aprasas pavaizduotas 3.3 pav.. Sis eskizas yra sudarytas i3
vir§utinés juostos, trijy eiliy, kiekvienoje eiléje atitinkamo kiekio stulpeliy bei turinio, pateikto kaip
antrasté, paprastas tekstas ar mygtukas.

<] e Edit Selection A4ADBET-24581-49AF-0E74-TAACS0FE8AFL.gui - data\all_data\1A4A = O X
[5 examplel.gui U [ 1A4A0B6T-2481-49AF-9ET4-1AA X

1 header {
2 btn-inactive, btn-inactive, btn-inactive
3}
4 row {
5 double {

03 & small-title, text, btn-orange
7}
8 double { -
2] small-title, text, btn-orange
1@ }
1}
12 row

13 single {
14 small-title, text, btn-orange

15}
16
17 row {

18 quadruple {

19 small-title, text, btn-orange
@ )

21 quadruple {

22 small-title, text, btn-orange
23}

24 quadruple {

25 small-title, text, btn-orange

1 27 quadruple {
28 small-title, text, btn-orange
29}
@}

1® master* < Python37432bit ®OAD GitGraph Spaces:4 UTF-8 LF PlainText ® Golive & L

3.3 pav. Originalaus duomeny rinkinio eskizo apraSas
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Eskizo apraso *.gui faile gali buti naudojami tik i$ anksto numatyti Zyméjimai, kurie pateikti zodyno
vocabulary.vocab faile (3.4 pav.). Originaliame rinkinyje numatyti 12 iSdéstymo ir turinio Zyméjimy
bei 5 pagalbiniai zyméjimai.

¥] File Edit Selection View Go --- vocabulary copyvocab - vocabulary copyv. — O bt

B67-2481-40AF-0ET4-1AACI0FREAF4.gU [ vocabulary copywvocab U > B 1442 23 [ -
1 , { } small-title text quadruple row btn-inactive btn-orange
btn-green btn-red double <START> header btn-active <END>
single
2|

1® masterr < Python37432-bit @ 0A0 GitGraph UTF-8 CRLF PlanText ® Golive & L

3.4 pav. Originalaus duomeny rinkinio Zodynas

Po atlikto eskizo nuskaitymo ir jo apraso sugeneravimo *.gui formatu, Sis eskizas gali buti
transformuojamas | *.html ar kito formato failg, jam pritaikant norimg Sablong (angl. theme).
Originalaus duomeny rinkinio transformavimo j saityno programg zodynas matomas 3.5 pav..

] File Edit Selection View Go Run .- default-dsl-mapping copy.json - sro\classestinference\styles\default-dsl-mapping ca.. — O x

default-dsl-mapping copy.json U X

1
2 "opening-tag": "{",
3 "closing-tag™: "}",
4 "body": "<html>\n <header>\n <meta charset=\"utf-8\">\n <meta name=\"viewport\" cor
5 "header”: "<div class=\"header clearfix\">\n <nav>\n <ul class=\"nav nav-pills pull-le
= 6 "btn-active": "<1i class=\"active\"><a href=\"#\">[]</a»</1ix\n",
7 "btn-inactive”: "<li»<a href=\"#\">[]</a></li»\n",
3 "row": "<div class=\"row\">{}</div>\n",
9 "single”: "<div class=\"col-1g-12\">\n{}\n</div>\n",
1@ "double”: "<div class=\"col-1g-6\">\n{}\n</div>\n", T
11 "quadruple”™: "<div class=\"col-1g-3\">%\n{}\n</div>\n",
12 "btn-green”: "<a class=\"btn btn-success\" href=\"#\" role=\"button\"»[]</a>\n",
13 "btn-orange”: "<a class=\"btn btn-warning\” href=\"#\" role=\"button\">[]</a»\n",
14 "btn-red": "<a class=\"btn btn-danger\" href=\"#\" role=\"button\">[]</a»",
15 "big-title": "<h2»[]</h2»",
16 "small-title™: "<h4x[]</ha»",
17 "text": "<px[]</prin”
1 18

§® master* < Python37432-bit ®0A0 GitGraph In18,Col2 Spaces2 UTF-8 CRLF JSON @ Golive ~ Prettier &' L2

3.5 pav. Originalaus duomeny rinkinio transformavimo j saityno programg zodynas

Modelio apmokymas

Modelio apmokymui reikia eskizy informacijos, pateiktos *.gui ir *.png failuose. Apmokymas gali
buti vykdomas per pix2code arba SketchCode sprendimg. Galutinis apmokytas modelis saugomas
model_json.json faile, o jo svoriai weights.h5 faile. Visas modelio apmokymo procesas pavaizduotas
3.6 pav..
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vocabulary.vocab failas

o { } small-title text guadruple row btn-inactive
btn-orange btn-green btn-rad double <START> header

btn-active <END» single

*.gui failas

header {
btn-inactive, btn-inactive

row {

double {
small-title, text, btn-ocrange
énu:]s{
?7ﬂ11—:i:1e1 text, btn-crange
;i:?fﬁfii,{ - pix2code |—> model_json.json
arba
* .
.png failas SketchCode | .
png - weights.h5
|
E— & |

3.6 pav. Modelio apmokymo diagrama

Eskize esancios informacijos atpaZinimas

Norint atpaZzinti informacija esancig eskize, i§ anksto turi biiti apmokytas modelis, kuris galéty
interpretuoti eskizo atvaizde esancius simbolius ar kitus Zyméjimus ir parengtas zyméjimy zodyno
vocabulary.vocab failas. Norimo apdoroti eskizo atvaizdas pateikiamas *.png formatu, gaunami
rezultatai yra *.gui formato. Eskize esancios informacijos atpazinimo diagrama matoma 3.7 pav..

vocabulary.vocab failas

, { } small-title text guadruple row btn-inactive
btn-orange btn-green btn-red double <START> header
btn-active <END> single

*.png failas

*_.gui failas

‘_‘ e e mancn header {
=) btn-inactive, btn-inactive

(= «‘ - = \[= . pix2code

rou {
double {

&5 arba

small-title, text, btn-orange

\7 S SketchCode sl ¢

small-title, text, btn-orange

_
row {
quadruple {
cmall-tirle ravt  htn-nranos

Apmokytas modelis

3.7 pav. Eskize esancios informacijos atpazinimo diagrama
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Eskizo apraSo transformavimas j Kita pasirinkta formata

Atpazinus informacija esancig eskize, eskizo aprasa galima transformuoti j pasirinktos aplinkos koda,
Siuo atveju tai yra *.html formato failas. Transformavimui yra reikalingas eskizo apraso *.gui failas
ir apraSo transformavimo j pasirinkta aplinka zodyno failas. Eskizo apraSo transformavimo j *.html
diagrama matoma 3.8 pav..

*-dsl-mapping.json failas

* html failas

pix2code
arba

*.gui failas SketchCode
header {
?Ln-il'a’,[ibg btn-inactive

row {

double {

small-title, text, btn-orange

double {
small-title, text, btn-orange

row {
quadruple {
cmall-titla tevt htn-nranos

3.8 pav. Eskizo apraso transformavimo j *.html diagrama

Atpazinto eskizo tikslumo nustatymas

Norint jvertinti eskizo atpazinimo tiksluma, tam buvo panaudotas BLEU jvertis (angl. BLEU score).
Siam jveréiui panaudoti reikalingas originalaus eskizo *.gui failo informacija, bei atpaZinto eskizo
*.gui informacija (3.9 pav.). Jeigu Siuose failuose informacija atitinka pagal kieckvieng elementa, tai
BLEU jvertis bus lygus 1, 0 jei niekas neatitiks bus lygus 0. Su $iuo jveréiu galima jvertinti kaip
tiksliai modelis sugeba atpazinti eskizus ir apibtdinti juose esancig informacija.

Originalus *.gui failas

header {
btn-inactive, btn-inactive

nltk.translate.bleu_score || Rezultatas BLEU jverciu nuo 0 iki 1

| |

Nuspétas *.gui failas

header {
btn-inactive, btn-inactive

row {
double {
small-title, text, btn-orange

3.9 pav. Atpazinto eskizo tikslumo nustatymas
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3.1.2. Duomeny paruosimas modelio apmokymui

Norint paruosti duomenis modelio apmokymui reikia turéti omenyje tai, kad kiekvienas eskizas turés
turéti atvaizdo nuotrauka *.png formatu bei eskize esan¢iy elementy aprasg *.gui formatu. Apraso
failg sugeneruoti ir jraSyti galima tiesiai, nes jame esantis turinys yra paprasCiausia tekstiné
informacija, tac¢iau dél nuotraukos sugeneravimo nuspresta kurti tarpinj *.html formato failg ir tuomet
ji paversti | nuotraukg. Taip galima orientuotis ] saityno technologijy veikima, o ne tasky deliojima
nuotraukoje, galima padaryti tinklalapio i§vaizda panasia j eskiza naudojant CSS stiliy raS§ymo kalba.
Taip pat, yra parengta jvairiy priemoniy, kurios turimg HTML kodg leidzia atvaizduoti panasy ]
piesinj, viena tokiy — PaperCSS, kuri ir buvo panaudota kuriant HTML failg su atitinkamu stiliumi.

Abu faily formatai (*.gui ir *.html) generuojami vienu metu (3.10 pav.) ir tuomet generuojamas
paveiksliukas i§ gauto *.html failo. Siy faily generavimas vyksta JavaScript programavimo kalbos
pagalba, koda vykdant per NodeJS serverj, nes taip salyginai paprastai galima sukurti saityno ar kito
turinio ir jj pritaikyti kaip reikia, o taip pat galima kurti naujus failus pasirinktame kataloge.

Programa atsitiktinai renkasi kiek turinio sukurti ir kokias turinio variacijas panaudoti. Vienu metu
yra jsimenamas *.gui kodas ir *.html kodas. Programos pavyzdys kaip yra generuojamas *.gui ir
* html stulpeliy ir juose esancio turinio kodas, matomas 3.10 pav..

function generateColumns colsvar, colType, colCoi function convertColContentToHtml givenContentTypes

let guiContent = colContent.join(’,
let htmlContent = convertColContentToHtml(col let htmlCede = '°;

switch (colsvar givenContentTypes.forEach(type =»

case 1:
if (colType == "gui’ switch type
return ~col-single { case 'title-1":
${ guiCentent } htmlCode += “<hl class="margin-top-small"»>%{ capitalize(lorem.genaratelords r
] break;
case 'title-2":
else if (colType == 'web’ htmlCode += “<h2»>${ capitalize(lorem.generatelords random.int 1, 3 }</h2>”
return " <div class="col-12 col"> break;
${ htmlContent } case 'title-3":
<fdiv> htmlCode += "“<h3»>%{ capitalize(lorem.generateWords random.int 1, 3 JTTESY
- break;
case 'picture’:
break; htmlCode += “%{ getPicture() }7;
case 2: /{ htmlCode += "${ getBoxedPicture() }°;
if (colType == "gui’ break;
return ~col-half { case 'round-picture’:
${ guiContent } htmlCode += "${ getRoundPicture() }7;
} break;
col-half { case 'paragraph':
${ guiContent } htmlCode += “<p>3{ lorem.generateSentences(random.int(1, 2)) }</p>";
] break;
case 'button':
else if (colType == 'web’ htmlCode += “<p><butten»${ capitalize(lorem.generatelords random.int 1, 2
return ~<div class="col-6 col"» break;
${ htmlContent } case 'unordered-list’:
</div> htmlCode += ~<ul»
<div class="col-6 col"» <1i>${ capitalize(lorem.generatelords(random.int(2, 3 /L
${ htmlContent } <1i»${ capitali lorem.generatelords (random.int 2, 3 /L
<fdiv> <1i»${ capitalize(lorem.gensratewords randem.int 2, 3 /L
. cful»";
break;
break; case "small-form':

case 3:
if (colType == "gui’

return “col-third {

${ guiContent }

col-third {
${ guiContent }

htmlCode += “«<div class="form-group”>
<label for="paperInputsl">»${ capitalize(lorem.gensratelords r
<input type="text" placeholder="3%{ capitalize(loram.generatebh
</div>
<div class="form-group">
<label for="large-input">${ capitalize(lorem.generatelords ra
<textarea placeholder="%{ capitalize(lorem.genaratelords rand

3.10 pav. Stulpelio ir jo turinio generavimas *.gui ir *.html formatais
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Paruosto kodo rasymas j failus matomas 3.11 pav., ten pat matoma, kad HTML failo konvertavimas
1 paveiksliuka vyksta po *.html failo sukirimo.

fs.writeFile( generated_files/${fileName}.html”, htmlTemplate,  err =>
if (err
throw err;

console.log( File ${i+1}/${filesCount} '${fileMame}.html’ has been saved. };
nodeHtmlToImage

output: "generated_files/${fileName}.png’,

html: htmlTemplate

.then => console.log Image ${i+1}/${filesCount} 'generated files/${fileName}.png’
was created successfully!™  );

fs.writeFile "gensrated files/${fileMName}.gui”, guiCode, err =>
if (err
throw err;

console.log( File ${i+1}/%{filesCount} '§{fileMame}.gui’ has been saved.” );

3.11 pav. Sugeneruoto eskizo informacijos jraSymas ] failus ir paveiksliuko sukiirimas

Paleidus duomeny generavimo programa (3.12 pav.) galima rinktis kiek eskizy turéty biti sukurta.
Programa generuos po 5 paveiksliukus vienos iteracijos metu, dél faily raSymo j sistemag apribojimy.
Deja, daugiausiai laiko uztrunka konvertavimas i§ *.html failo j *.png faila, todél sukurti 2 tukst.
eskizy uztrunka apie valanda.

E¥ Windows PowerShell - O X

Batch l: of 1
/ 95-1f05df8f5843.html"' has been saved.
95-1f05df8f5843.gui' has been saved.
3 -407 ¢ ).html"' has been saved.
9.gui' has been saved.
-htm1' has been saved.
.gui' has been saved.
gui' has been saved.
.html' has been saved.
67.gui' has been saved.

html’' has been san
7-b000 was created successfully!
was created successfully!
was created successfully!
was created successfully!
g' was created successfully!

.gui' has been saved.
.gui' has been saved.
.html' has been saved.
-html' has been saved.
.gui' has been saved.
-htm1' has been saved.
bb 8 d ui' has been saved.
" edbl 1100 lec3= 401f bl 3 .html' has been saved.
*35a9b7bb-a267-4500 ad - c1040500c5c2.quﬁ' has been saved.
/5 "35a9b7bb a4 -c1640599c5c2.html’ has been saved.
ERROR: The process with PID 9496 (child process of PID 32884) could not be terminated.
Reason: There is no running instance of the task.
i 40396 (child process of PID 17200) could not be terminated.
: There is no running instance of the task.
ERROR: The process with PID 24932 (child process of PID 40472) could not be terminated.
Reason: There is no running instance of the task.
‘generated_file 5a9| 267-4 8d png® was created successfully!
generated_files/ d 5d4b82ff7c.png’ was created successfully!
generated_file 9 b p was created successfully!
generated_files/665abfl13-a7b3-40b 3decal e png" was created successfully!

gigerated files/e4bb1100- 1ec3 461f-bl 8 d 7.png" was created successfully!

-b3ce-afbe57 6. g has been saved.

-htm1' has been saved.

.gui' has been saved.

6.html' has been saved.

.gui' has been saved.

-htm1' has been saved.

) b 70b8 .gui' has been saved.
5374264-8e2b-4beb- d-270b8 .html' has been saved.
313cb-caa8-4 08 8 .gui' has been saved.
313c6-caa8-4 -htm1' has been saved.

3.12 pav. Duomeny (eskizy) generavimas

43



Naujai sukurtuose eskizuose (3.13 pav., 3.14 pav., 3.15 pav.) yra pridéta daugiau turinio i§déstymo
variacijy ir daugiau simboliy zyméjimy.

Sudétingiausiuose eskizuose yra daugiausiai turinio varianty ir turinio pagal kiekj (3.13 pav.).
nurodytame eskize galima pastebéti navigacijos juostg, virSuting tinklalapio dalj (angl. header),
nuotraukas (apvalias ir kvadratines ar statiakampes), antrastes, paprasta teksta, mygtukus.

\ Proident non

Magna \Voluptate Pariatur ’

tetur ullamco nisi eiusmod. Veniam est et ad amet adipisicing
ehen moliit in um nulla. Trure laborum r
n dolore exercitation culpa adj u iaborum labore consequat id offica.
_—

ENIM sIT HowT

INCIDIDUNT DUIS SINT

CoMMODO IPSUM

eniam et aliqua cuipa dilum qui
e iru P
od efit minim nulla ex

< 2
Y A |
P ID NOSTRUD
. /
\\\/// ure occaecat culpa excepteur ex et
Py e gt e
# R
e
| /// \\
\:7\\\\ ///“
LOREM ADIPISICING MINIM 4
nim a it es citation , centeur \\\ ////
Enim anim et esse exercitation nulia officia excepteu //\\\\
s \\
2 N
e N\
AN = Z
8 7 Ex
\\ //
\ o
7 Do nulla voluptate excepteur ad 1seq t mage mod ut
P |
// \\
S N
4 \

3.13 pav. Naujai sukurto eskizo pavyzdys (1)
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Taip pat, eskizai gali biiti ir paprastesni, su maziau turinio (3.14 pav.). Pavaizduotame eskize galima
pastebéti, kad yra naudojamos antrastés, paprastas tekstas, mygtukai, nuotraukos ir nerikiuoti sgrasai.

[ Dolor est

‘ Excepteur duis { Lahorum occaecat—l [ EsseJ

LABORIS INCIDIDUNT

Aliqua officia laborum ex veniam aute et
duis tempor excepteur non culpa fugiat sit
adipisicing esse.

LABORIS INCIDIDUNT

Aliqua officia laborum ex veniam aute et
duis tempor excepteur non culpa fugiat sit
adipisicing esse.

LABORIS INCIDIDUNT

Aliqua officia laborum ex veniam aute et duis
tempor excepteur non culpa fugiat sit
adipisicing esse.

VOLUPTATE QUIS INCIDIDUNT

- Ipsum Lorem
- Sit voluptate irure
~ Velit ullamco ex

- Ipsum Lorem
- Sit voluptate irure
~ Velit ullamco ex

VOLUPTATE QUIS INCIDIDUNT

Culpa minim ullamco aliqua minim Lorem ut
tempor est non ipsum qui consectetur aute.

Culpa minim ullamco aliqua minim Lorem ut tempor est non ipsum qui consectetur aute.

3.14 pav. Naujai sukurto eskizo pavyzdys (2)
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Eskizuose galima rasti ir formy (kontaktiniy ar kity), kaip tai matoma 3.15 pav.

[ Anim J ‘ Nostrud

[ Aliquip occaecat ]

-Eaeu -Eaeu
- Moliit dolor - Moliit dolor
- MNon irure ut - Non irure ut
— \
~ 2\ =
S e T
T A T
\\ ) e .
.
e '/\<\
-
P - \.\_
) S . ! / -
~ .
| _— \
|V - T —
Nisi | T~
Est Mist
Est
Consequat aliqua
—|
' Cillum irure J Consequat aliqua
|
E: Cillum irure J
—
Pl
[ Non }
—
[ Non }

Deserunt ullamco anim reprehenderit anim
cupidatat deserunt veniam Ut sint aute

amet anim consequat do. Commodo

consequat qui veniam duis exercitation sit
quis duis non consectetur veniam nulla

offida.

Pradinio duomeny rinkinio eskizy palyginimas su naujai sukurtu rinkiniu matomas 3.1 lenteléje.

Fugiat

H

veniam nulla officia.

Deserunt ullamco anim reprehenderit anim cupidatat deserunt veniam ut sint aute amet anim
consequat do. Commodo consequat qui veniam duis exercitation sit quis duis non consectetur

3.15 pav. Naujai sukurto eskizo pavyzdys (3)

3.1 lentelé. Pradiniy duomeny rinkinio eskizy ir naujai sukurty eskizy palyginimas

Palyginimo Kkriterijus

Pradiniy duomenuy rinkinio eskizai

Naujai sukurti eskizai

Turinio apribojimas plotyje (turinys | Ne Taip

dedamas j ,,konteinerj“)

Stulpeliai eilutéje skaidomi po 1,2, 4 1,2,3,4,2/3,1/3

Rémeliy uzdéjimas ant eilutéje Ne Taip, galima be rémeliy arba su

esanciy stulpeliy rémeliais

Antrastés Taip, vieno lygio antra$té Taip, trijy lygiy antrastés
Tekstas Taip Taip

Mygtukai Taip, 5 variacijos Taip, 1 variacija
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Navigacijos juosta Ne Taip

Virsutiné tinklalapio dalis (angl. Taip, taciau neatitinkanti realybés Taip

header)

Nuotraukos Ne Taip, 3 variacijos (stadiakampé,
kvadratiné, apvali)

Nerikiuotas sgraSas Ne Taip

Forma (pavyzdZiui, kontaktiné Ne Taip

forma)

3.1.3. Projekto paruosimas modelio apmokymui ir galutiniy rezultaty sugeneravimui

Modelio apmokymui be duomeny dar reikia eskizy *.gui failuose naudojamy zyméjimy zodyno
informacijos. Tokia informacija yra saugoma vocabulary.vocab faile, todél Sis failas turi buti
atitinkamai pakei¢iamas, kad jame bty iSvardinti visi *.gui failuose naudojami zyméjimai bei palikti
pagalbiniai Zymiai. Naujai sukurto eskizy rinkinio Zodyno failas matomas 3.16 pav..

Go e vacabulary.wocab - vocabulary.vocab - = O H

g o

1 » 1 } <START> <END> navbar header title-1 title-2 title-3
paragraph button container row row-with-borders col-single
col-half col-third col-fourth col-two-thirds picture |
round-picture unordered-list small-form form-label form-input
form-input-largs

I° master* <3 Python37432bit ®0A1 GitGraph

UTF-8 CRLF

PlainText @ Golive & [

3.16 pav. Naujai sukurto eskizy rinkinio Zodynas

Nuskaiius informacija i§ eskizo ir atpaZinus jame naudojamus Zyméjimus, galima atlikti
transformavima | kitg pasirinktg aplinka, pavyzdZziui, j *.html failg. Transformavimo informacija turi
biti atitinkamai atnaujinta *-dsl-mapping.json faile (3.17 pav.). Siame faile naudojama Zyméjimy
informacija, kuri apraSyta Zodyno faile (3.16 pav.) bei j kokj kita kuris Zyméjimas yra

transformuojamas.
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¥] File Edit Selection view Go .- default-dsl-mapping,json - src\classes\inference\styles\default-dsl-ma.. — O x

default-dsl-mapping,json M X Tl < ® m --

1

2 "opening-tag": "{",

3 "closing-tag": "}",

4 "body": "<ldoctype html>\n<html>\n<head»>\n<meta charset=\"utf-8\">\n<mata name
03 5 "header": "",

6 “container”: "<div class=\"container\"»>\n{}\n</divain”,

7 "row-with-borders": "<div class=\"row\">\n{}\n</div>\n",

8 "row”: "<div class=\"row\">\n{}\n</div>\n",

9 "col-single”: "<div class=\"col-12\">\n{}\n</div>\n",

1@ "col-half": "<div class=%"col-&\">\n{}\n</div>\n",

11 "col-third": "<div class=\"col-4\">\n{}\n</div>\n",

12 "col-fourth": "<div class=\"col-3\">\n{}\n</div>\n",

13 "col-two-thirds": "<div class=\"col-8\">\n{}\n</div>\n",

14 "navbar”: "<nav class=\"navbar navbar-expand-lg navbar-light bg-light\">\n<div

15 "title-1": "<h1l>[]</hi>\n",

16 "title-2": "<h2>[]</h2n",

17 "title-3": "<h3>[]</h3An",

18 "paragraph”: "<p>[]</p>\n",

19 "button”: "<a href=\"#\" class=\"btn btn-primary\">[]</a>\n",

28 "picture”: "<img src=\"https://via.placeholder.com/18@8%" alt=""\" style=\"wid

21 "round-picture”: "<img sre=\"https://via.placeholder.com/18@8\" alt=\"\" style

22 "unordered-list": "<ul>\n<lix[]</1ix>\n<li>[]</1i>\n<lis>[]</1i>\n</ul>\n”,

23 "small-form”: "<div class=\"form-group\”>\n<label>Input</label>\n<input type=\

24 "form-label”: "<label>[]</label>",

25 "form-input”: "<input type=\"text\" placeholder=\"\">",
: 26 “form-input-large”: “"<textarea placeholder=\"\"»</textarea>"

27

28

I master* < Python37432-bit G®0MA1  GitGraph Spaces:2 UTF-8 CRLF JSON @ Golive ~ Prettier &' [

3.17 pav. Eskizo apraso transformavimo j kitg formata Zodyno failas

3.2. Tinkamumo naudoti testavimas (angl. usability testing)

Tinkamumo naudoti testavimas skirtas norint issiaiskinti ar sistema yra patogi naudotis potencialiems
vartotojams bei iStestuoti bent dalj nefunkciniy reikalavimy.

Optimaliausia jeigu S§is testavimas yra atlickamas su 3-7 potencialiais programinés jrangos
naudotojais, su kiekvienu jy atliekant testavima individualiai. Testavimo metu naudotojas atlieka
uzduotis sistemoje, pats suranda kaip jas atlikti, o tuo tarpu testuotojas stebi vartotoja ir uzsirasinéja
pastabas bei priziiiri testavimo eiga, pavyzdziui, jei vartotojas yra per ilgai uzstriges ties kazkuria
uzduotimi, tuomet padeda ar liepia pereiti prie kitos uzduoties. Testavimo metu, su rastisku Zmoniy
sutikimu galima daryti testavimo jrasg, kurj paskui galima parodyti komandos nariams ar testavimo
eigg sudokumentuoti ir po testavimo, kad testavimo metu bty galima daugiau démesio skirti
stebéjimui. Testavimas su vienu vartotoju turéty trukti apie 30-60 min., kad biity galima pamatyti
uztektinai bei tuo paciu per daug nenuvarginti zmogaus.

PasiruoSimas testavimui

Atliekant tinkamumo naudoti testavimg buvo perskaitytos instrukcijos, pateiktos priede ,,5 priedas.
Tinkamumo naudoti testavimo scenarijus®. Vaizdas ir garsas nebuvo jrasiné¢jamas, todél gauti
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sutikimo 1§ respondento nereikéjo. Testavimo metu, stebint kaip respondentas atlikinéja uzduotis,
viskas buvo uzraSin¢jama tekstu, tai pateikta priede ,,6 priedas. Tinkamumo naudoti testavimo
uzraSai®.

Kiekvieno respondento buvo paklausta $iy asmeniniy klausimy:

Kuo siuo metu uzsiimi? Kg veiki per dienas?

Kiek valandy per savait¢ praleidi prie kompiuterio, jskaitant narSyma internete, jvairiy
programy naudojima, darbg ar kita?

Kokiuose tinklalapiuose paprastai lankaisi?

Kokie tavo mégstamiausi tinklalapiai?

Ar naudojiesi sudétingomis sistemomis, prie kuriy batina prisijungti? Pavyzdziui,
elektroniné bankininkyste.

Kas tokiose sistemose tau labiausiai patinka?

O kas labiausiai nepatinka?

Tuomet kiekvienam respondentui buvo uzduodamos uzduotys, arba kitaip jvardinus — veiklos, kurias
turéjo iSspresti jie patys, be testuotojo (stebétojo) pagalbos. Buvo stebima kaip respondentams sekési
igyvendinti Sias uzduotis (veiklas), pasizymint pagrindines mintis, bei tobulintinas vietos sistemoje.

Testavimo veiklos buvo numatytos Sios:

Tikriausiai dar niecko nezinai apie sistemg. Ka darytum norédama(-as) suzinoti daugiau
informacijos (apie tai kas ¢ia yra, kokios galimybés, bei kaip naudotis)?
Pabandyk iS8siaiskinti ir jvardinti kokig informacijg galima uZzpildyti apie kiekvieng projekta.
Apsizvalgyk po projekta ir paaiSkink ar supranti skirtumg tarp projekty, prototipy, langy,
reikalavimy, uzduociy ir kity duomeny esybiy?
Siai veiklai jsivaizduok, kad esi projekto vadovas(-¢). Atsirado naujas projektas apie kurj
yra Zinoma zemiau nurodyta informacija, kaip ja uzpildytum?
Reikalavimai:

- Integruoti arba sukurti rezervacijy sistema, kad biity galima uZsisakyti kambarj.

- Turi biiti nuotrauky galerija, leidZianti pamatyti kiekvieng kambarj.

- Vartotojai turi galéti matyti savo profilj, aktyvias ar pasibaigusias rezervacijas,
mokéjimus ir kitg susijusig informacija.

- Biitina reprezentatyvi dalis, kurioje biity informacija apie mus, kontaktai, kur randames ir
t.t.
UZsakovas:

- Jonas Jonauskas.
Prie projekto tinkamiausi dirbti darbuotojai:

- Gintar¢ Gintaryte.

- Tomas Tomauskas.
Isivaizduok, kad esi dizaineris(-¢), kuris projektuos visg vartotojo sasaja. Kokius prototipus
bei langus Siame projekte susikurtum? Pabandyk juos sukurti. Jeigu prireiks, eskizy
nuotraukos yra atidarytame aplanke. Kaip galétum sugeneruoti ir perzitiréti sistemos darbo
rezultatus?
Isivaizduok, kad esi projekto vadovas(-¢). Pabandyk iSsiaiSkinti prie kuriy projekty dabar
dirba Tomas Tomauskas.
Pabandyk iSsiaiskinti kurie projektai buvo atSaukti.
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— Pabandyk iSsiaiskinti kaip suzinotum kurios uzduotys 1§ bet kurio projekto vis dar néra
igyvendintos.

Po testavimo dar buvo uzduoti papildomi klausimai, kurie turé¢jo padéti jvertinti kai kuriy nefunkciniy
reikalavimy i$pildyma. Kiekvieng klausimg buvo galima vertinti pagal Likerto skale (angl. Likert
scale), pazymint bet kurj variantg iS: visiskai nesutinku; nesutinku; nei sutinku, nei nesutinku;
sutinku; visiskai sutinku; negaliu atsakyti. Buvo uzduoti Sie klausimai:

Sistemoje esanciy elementy dydis buvo tinkamas ir tai nebuvo sukéle problemy bandant ant
Ju paspausti.

— Sistemoje dominavo minimalistinis ir $viesus stilius.

— Sistemos dizainas neblaské démesio.

— Sistemos grafiné vartotojo sgsaja jautési neapkrauta.

— Svarbiausi veiksmai buvo lengvai pasiekiami.

— Sistemoje naudota terminologija buvo suprantama.

— Gauti prototipy langy generavimo rezultatai buvo gana tikslis.

I testavimg buvo pakviesti du respondentai. Viena i§ jy potenciali sistemos naudotoja, grafikos
dizaineré, kuriai kartas nuo karto tenka projektuoti grafines vartotojo sgsajas. Kitas — programuotojas,
dazniausiai greitai susigaudantis bet kurioje sistemoje, taiau nevisai susij¢s su Sia dalykine sritimi.
Tokj testavimg geriausiai atlikti su 3-5 respondentais, taciau Siuo atveju, potencialiy vartotojy, kurie
testavimui skirtu laiku biity pasiekiami — nebuvo.

Testavimo atlikimas
Testavimo metu buvo uzsiraSin¢jami Sie pagrindiniai dalykai:

— Pagrindinés mintys kg pasake.

— Pagrindiniai veiksmai kg respondentas veike.
— Kai kurios respondento emocinés reakcijos.
— Rastos sistemos klaidos.

— Pastebé¢jimai kas biity patogiau vartotojui.

— Testuotojos (stebétojos) komentarai.

Sie uzrasai yra pateikti priede ,,6 priedas. Tinkamumo naudoti testavimo uzrasai*.
3.3. Tinkamumo naudoti sistemg tyrimas
Tinkamumo naudoti jvertis (angl. System Usability Scale (SUS))

Norint jvertinti sukurtos sistemos paprastuma, patikimumga ir kitus naudojimo aspektus, net ir su mazu
naudotojy kiekiu, buvo pasirinkta panaudoti tinkamumo naudoti jvertj (angl. System Usability Scale
(SUS)). Sj jvertj galima gauti sistemos naudotojams pateikiant klausimyna, kuris sudarytas i3 tokiy
desimties klausimy: [37]

1. Manau, kad noréciau daznai naudoti §j projektg (angl. I think that I would like to use this project
frequently).

2. Man pasirodé, kad Sis projektas yra be reikalo per sudétingas (angl. | found the project
unnecessarily complex).
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9.

10.

Man pasirodé, kad §j projektg lengva naudoti (angl. I thought the project was easy to use).
Manau, kad man prireikty techninio asmens paramos, kad sugebéciau naudotis Siuo projektu
(angl. I think that | would need the support of a technical person to be able to use this project).
Supratau, kad jvairios Sio projekto funkcijos buvo gerai integruotos (angl. | found the various
functions in this project were well integrated).

Pagalvojau, kad Siame projekte yra per daug nenuoseklumo (angl. I thought there was too much
inconsistency in this project).

Isivaizduoju, kad Zmonés galéty labai greitai iSmokti naudotis Siuo projektu (angl. I imagine that
most people would learn to use this project very quickly).

Man pasirodé, kad projekta labai sunku naudoti (angl. | found the project very cumbersome to
use).

Jauciausi labai uztikrintai naudodamasis projektu (angl. | felt very confident using the project).
Man reikéjo iSmokti daug dalyky, kad galéciau susigaudyti Siame projekte ir pradéti naudoti (angl.
| needed to learn a lot of things before I could get going with this project).

Sistemos naudotojai j Siuos klausimus atsakinéja pagal Likerto skale (angl. Likert scale), kur j
kiekvieng klausima galima atsakyti: visiSkai nesutinku; nesutinku; neutralu; sutinku; visiSkai sutinku.

Sie atsakymai iSsivercia ] balus nuo 1 iki 5, kur 1 reiSkia — ,,visiS8kai nesutinku® ir 5 — ,,visiskai

sutinku®.

Sistemos panaudojimo jvercio skai¢iavimas

Sis jvertis skai¢iuojamas pagal formule, nurodyta metodologijoje [38, 39].

Tinkamumo naudoti jvertj (angl. System Usability Scale (SUS)) galima palyginti su kitokiomis
matavimy sistemomis [39]. 3.18 pav. matomas palyginimas tarp SUS, NPS, tinkamumo ir priémimo.

Detractor Passive Promoter
NPS:
Acceptable: Not Acceptable Marginal Acceptable
o ssics Worst Imaginable Poor OK Good Excellent Best Imaginable
Adjective: I i,
Grade: F D Cc B A

\ l \ l \ i \ | \ | |
sus score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

3.18 pav. Jveré¢iai, tinkamumas naudoti, priémimas ir NPS kategorijos, susijusios su SUS jver¢iais [39]

Pagal procentus, vidutiné riba yra 50 proc., ta¢iau pagal SUS vidutiné riba yra 68 balai [39] (3.19
pav.). Tai reiskia, kad tai kas yra zemiau 68 baly yra Zemiau vidurkio, o kas vir§ 68 baly — auks¢iau

uz

vidurkij.
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3.19 pav. SUS grafike kartu su procentiniu jvertinimu ir balais [39]

Tinkamumo naudoti jvertinimo, tinkamumao, priimtinumo ir NPS palyginimas matomas 3.20 pav..

Percentile range Grading SUS Key Acceptable
56 - 100 84.1-100 Best imaginable|  Acceptable
65 - 96 72.6-34 Excellent Acceptable
35-64 71.1-80.7 Good Acceptable
16 -34 51.7-71 OK/Fair Marginal
2-14 25.1-51.6 Poor Mot Acceptable
0-159 0-25 Warst imaginable | Not Acceptable
5US Grade NP S

85 - 100 78.9-100 A Promoter
B5 - 24 72.6-78.8 B Passive
35-64 62.7-72.5 C Passive
16-34 51.7-62.6 D Detractor
0-14 Less than 51.6 F Detractor

3.20 pav. Tinkamumo naudoti jvertinimas (angl. System Usability Scale (SUS)), priimtinumas
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4. Eksperimentiné dalis
4.1. ISplésto modelio tyrimas

Tyrimo tikslas — nustatyti kokiu tikslumu veikia modelis, kuris apmokytas jvedus jvairesniy stulpeliy
variacijy, paveiksliuky, sgrasy, formy, kaip papildomus elementus.

Naudojama techniné ir programiné jranga
Kompiuterio ant kurio buvo generuojami duomenys ir vykdomas tyrimas parametrai:

— Procesorius — Intel Core i3 7300 @ 4.00 GHz.
— Operatyvioji atmintis (RAM) — 32 GB.
— Vaizdo ploksté — Nvidia GeForce GTX 1070 Ti (MSI).

Kompiuterio ant kurio buvo vykdomas modelio apmokymas ir vykdomas tyrimas parametrai:

— Procesorius — AMD Ryzen 9 3950X 16-Core 3.49 GHz.
— Operatyvioji atmintis (RAM) — 64 GB.
— Vaizdo ploksté — 2080 Ti RTX.

Tyrimas buvo vykdomas kaip pagrindg imant pix2code sprendimg, kurj galima pasiekti adresu:
https://github.com/tonybeltramelli/pix2code .

Tyrimo eiga:

— Eskizy aprasy *.gui formatu, *.html failo ir eskizo paveiksliuko *.png formatu generavimas.
— Eskizy validavimas ir nevalidziy Salinimas.

— Duomeny rinkinio iS§skaidymas i 3 dalis (treniravimui, validavimui ir testavimui).

— Paveiksliuky konvertavimas j numpy bibliotekos masyvus.

— Modelio apmokymas su 30 epochy, kur kiekviena epocha vykdoma su 72000 zingsniy.

— Modelio panaudojimas kodo generavimui pagal testavimui skirtg duomeny rinkinj.

— Originalaus ir sugeneruoto kody palyginimas ir jvertinimas naudojant BLEU jvert;.

Norint pradéti eskizy generavima, bus reikalingas NodeJS serveris, kuris galés jvykdyti generatoriuje
apraSyta JavaScript programavimo kalba paraSyta koda. Esant generatoriaus kataloge, konsoléje yra
naudojama komanda ,,node papercss skaicius®, kur ,,skaicius* reiskia norimg sukurti eskizy kiekj,
pavyzdziui, ,,node papercss 5“ (4.1 pav.), nejrasius jokio skai¢iaus, pagal numatytuosius parametrus
bus generuojami 10 eskizy. Prasidéjus eskizy generavimui bus sukuriama po 5 eskizus vienu metu
del tam tikry operacinés sistemos ir naudojamy biblioteky apribojimy, todél generatorius
automatiSkai pasiskaiciuos kiek atskiry iteracijy bus vykdoma. Reikia turéti omenyje tai, kad
paveiksliukai yra sukuriami i§ *.html faily, o $is konvertavimas generavime uZtrunka daugiausiai
laiko, tod¢l sugeneruoti 2 tikst. paveiksléliy gali uztrukti valanda.

Jeigu generavimo metu programa dél kokiy nors priezasCiy bus nutraukta ir bus sukurti ne visi
paveiksléliai i§ turimy *.html faily, trikstamus paveikslélius galima sukurti paleidus komanda ,,node
generate_missing_images®.
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¥] File Edit Selection View Go Run Terminal Help Visual Studic Code = O *
@ EXPLORER PROBLEMS (8 TERMINAL ~ OUTPUT  DEBUG CONSOLE 1:cmd v+ MW v x
U ELEEREUATEE SOLE Microsoft Windows [Version 18.8.19841.085]
> generated_files (c) Microsoft Corporation. All rights reserved.
> B images
H:\Projektailktu\projects-prototyping\dataset-generator-node>node papercss 5
> node_modules Batch 1 of 1
5 ¢ .gitignore File 1/5 'a3a5ffa0-3938-4362-9868-fceSd74de461.gui’ has been saved.
clean datais File 3/5 'a232e@bf-babc-4a2a-aob@-39ad8cd7bl2a.gui’ has been saved.
c:ener_ate rr‘1issing — File 2/5 'b4c38d22-8co8-4d31-91bc-bo583319FF2b.html" has been saved.
= - - File 1/5 'a3a5ffa®-3938-4362-9868-fce5d74d6461.himl" has been saved.
package-lockjson File 2/5 'b4c38d22-8c0P-4d31-91bc-b2583310FF2b.gui’ has been saved.
package json File 4/5 'b3c2895c-4abb-4de5-832a-488055162196.gui" has been saved.
papercsss File 3/5 'a232eBbf-babc-4a2a-aob@-3%ad8cd7bl2a.himl” has been saved.
File 4/5 'b3c2095c-4abb-4de5-832a-408855702196.himl" has been saved.
© ReADMEmd File 5/5 'bab4bbas-0049-43e1-h3e0-a65b8738824a.gui’ has been saved.
File 5/5 'babt4bba5-08049-43el-b3ed-ab5b8738824a.himl" has been saved.
Image 2/5 'generated files/b4c38d22-8c98-4d31-91bc-b2583319ff2b.png’ was created successfully!
Image 1/5 'generated files/a3a5ffa0-3938-4362-9868-fce5d74db461.png’ was created successfully!
Image 5/5 'generated files/bat4bba5-8849-43el-b3ed-a65b8738824a.png’ was created successfully!
- Image 3/5 'generated files/a232eBbf-babc-4a2a-adbB-3%ad8cd7bl2a.png’ was created successfully!
S OUTLINE Image 4/5 'generated files/b3c2895c-4abb-4d85-832a-488855f82196.png" was created successfully!
» TIMELINE

H:\Projektaiiktu\projects-prototyping\datas et—gener‘ator‘—nodeﬂ
» NPM SCRIPTS
< ®@4A0 GitGraph

PGolive & 0

P master*

4.1 pav. Eskizy generavimo paleidimas

Del eskizy paveiksléliy rezoliucijos apribojimo bei dél dinamiSkai kuriamo eskizo turinio, kartais
pasitaiko atvejy, kai turinys netelpa j nuotraukos rémus ir tam tikra dalis yra nukerpama. Eskiza
galima laikyti tinkamu, kai jo turinys pilnai telpa j nuotraukos rémus ir eskizg netinkamu galima
laikyti kai jo turinys i$lenda i$ nuotraukos rémy (4.2 pav.).

*

ET sunT EU \

4.2 pav. Netinkamo eskizo dél islendancio turinio (kair¢je) ir tinkamo eskizo (desinéje) pavyzdziai

Norint i§valyti netinkamus eskizus, tai galima atlikti rankiniu bidu perzitirint eskizus ir rankiniu budu
iStrinant netinkamy eskizy *.png, *.html ir *.gui failus arba galima paleisti komanda ,,node
clean_data“, kuri automatiskai pereis per visus rastus eskizus ir jsitikins, kad visuose juose turinys
telpa j nuotraukos rémus, o kitu atveju istrinty eskiza ir su juo susijusius failus (4.3 pav.). Si programa
vienu metu perzitiri po 20 eskizy paveiksléliy ir iSkart iStrina netinkamus. Kai nuotraukos yra
tikrinamos, jy informacija yra jraSoma j operatyvig atmintj, todél vienu metu tikrinant 20 eskizy yra
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sunaudojama apie 1-2 GB operatyviosios atminties. Turint daugiau operatyviosios atminties, galima
padidinti perzitrimy eskizy kiekj, kad tikrinimas buity jvykdytas greiciau.

%) File Edit Selecion View Go Run Terminal Help Visual Studio Cade = O *

@ EXPLORER PROBLEMS (@)  TERMINAL  OUTPUT  DEBUG CONSOLE | 1:cmd v+ MW v~ X

DATASET-GENERATOR-NODE
M H:\Projektai\ktu\projects-prototyping\dataset-generator-node>node clean data

> generated files Image 1/15 looks good!
> I images Image 2/15 looks good!
Image 18/15 looks good!

> node_modules -
N ] Image 9/15 looks good!
- © .gitignore Image 5/15 looks good!
clean_data.js Image 14/15 looks good!
generate_missing_images.js Image 8/15 looks good!

Image 4/15 loocks good!

acgssia i Image 6/15 looks good!

package,json Image 3/15 locks good!
papercss.s Image 7/15 looks good!
© READMEmd Image 15/15 looks good!

Image 11/15 looks good!

Image 13/15 looks good!

Images removed: 1

File 'bab4bba5-0849-43e21-b3e0-365b28738824a.gui" has been removed.

OUTLINE
’ File 'bab4bba5-0849-4321-b3e0-365b28738824a.png" has been removed.
» TIMELINE File 'bab4bbas-B49-43e1-b3e0-265b2738824a. html’ has been removed.
> NPM SCRIPTS

1 masterr <& ®4/M0 GitGraph @PGolive & 0

4.3 pav. Eskizy validavimas ir netinkamy Salinimas

Duomeny rinkinio i$skaidymas per pix2code j duomenis skirtus treniravimui ir validavimui
atliekamas vykdant build_datasets.py faila, kuriam reikia nurodyti kur yra duomenys, kurie turi bati
i§skaidyti (4.4 pav.).

# split training set and evaluation set while ensuring no training example in the evaluation set
# usage: build datasets.py <input path> <distribution (default: &6)>
./build_datasets.py ../datasets/ios/all_data

./build datasets.py ../datasets/android/all_data
./build_datasets.py ../datasets/web/all_data

4.4 pav. Duomeny rinkinio i§skaidymas j treniravimo ir validavimo rinkinius su pix2code

Kai duomenys iSskaidyti j skirtingus rinkinius, juos toliau reikia paversti j numpy masyvus, o tai su
pix2code jvyksta paleidziant convert_imgs_to_arrays.py failg, kuriam yra perduodamas parengtas
apmokymo rinkinys (4.5 pav.).

# transform images (normalized pixel values and resized pictures) in training dataset to numpy arrays |
# usage: convert_imgs_to_arrays.py <input path> <output path>»

Jfconvert_imgs to_arrays.py ../datasets/ios/training set ../datasets/ios/training features
.fconvert_imgs_to_arrays.py ../datasets/android/training_set ../datasets/android/training_features
.fconvert_imgs_to_arrays.py ../datasets/web/training_set ../datasets/web/training_features

4.5 pav. Eskizy nuotrauky pavertimas j numpy bibliotekos masyvus su pix2code

Modelio apmokymas per pix2code vyksta paleidus train.py failg ir nurodant treniravimui skirtg
duomeny rinkinj bei kur turéty biti i§saugotas apmokytas modelis (4.6 pav.).
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# provide input path to training data and output path to save trained model and metadata
# usage: train.py <input path> <output path> <is memory intensive (default: @)> <pretrained weights (o

ftrain.py ../datasets/web/training_set ../bin

4.6 pav. Modelio apmokymas su pix2code

Kai modelis yra apmokytas, pabandyti sugeneruoti eskizy aprasus i$ testavimui skirty duomeny su
pix2code galima paleidziant generate.py failg (4.7 pav.). Paleidziant §j failg reikia nurodyti turima
apmokyti modelj, eskizy nuotraukas bei lokacijg kur bus talpinami rezultatai.

# generate D5L code with beam search and a beam width of size 3
./generate.py ../bin pix2code ../gui_screenshots ../code 3

4.7 pav. Eskizy aprasy (*.gui) generavimas i§ eskizy nuotrauky su pix2code

Taip pat, su pix2code galima generuoti vieno pasirinkto eskizo aprasymo failg i§ nuotraukos
paleidziant sample.py failg (4.8 pav.).

# generate D5L code with beam search and a beam width of size 3
./sample.py ../bin pix2code ../test_gui.png ../code 3

4.8 pav. Eskizo apraso (*.gui) generavimas i§ eskizo nuotraukos su pix2code

BLEU jvercio skaic¢iavimo logika galima gauti SketchCode projekte (4.9 pav.), kurj galima pasiekti
adresu: https://github.com/ashnkumar/sketch-code . Norint paskaiciuoti tiksluma, gauta i$§ modelio
prognoziy, i§ SketchCode galima paleisti evaluate_single_gui.py failg arba evaluate_batch_guis.py
failg (4.9 pav.).

# evaluate single GUI prediction
python evaluate_single gui.py --original_gui_ filepath {path/to/original/gui/file} \
--predicted_gui_filepath {path/to/predicted/gui/file}

# evaluate multiple GUI predictions

python evaluate_batch_guis.py --original_guis filepath {path/to/folder/with/original/guis} \
--predicted_guis filepath {path/to/folder/with/predicted/guis}

4.9 pav. BLEU jvercio skai¢iavimas su SketchCode

Tyrimo rezultatai

Modelis buvo apmokytas, eskizus papildant jvairesnémis stulpeliy variacijom, paveiksliukais ir
nerikiuotais sarasais. Modelio apmokymui buvo panaudota 2100 eskizy paveiksléliy, apmokymas
truko 30 epochy, kiekvienoje epochoje buvo vykdoma 72 takst. zingsniy. Tikslumas buvo jvertintas
naudojant BLEU jvertj.

I8 300 testavimui skirty eskizy, bendras prognoziy tikslumas siekia 61 proc., geriausias rezultatas 95
proc., 0 prasciausias rezultatas — 29 proc. Geriausios prognozés rezultatas matomas 4.10 pav. (95
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proc. pagal BLEU jvert]), Sioje prognozéje vienintelis neatitikimas yra paskutinéje eilutéje,
paskutiniame stulpelyje, kur triikksta paragrafo.

®] File Edit Selection View Go
B 4b4fbdaas-fafs-44a4-b58b-60c9tba03961.gui

1 header {

2 button, button

R

4 row-with-borders {

5 col-fourth {

6 unordered-list, button
7}

8 col-fourth {

2] unordered-list, button
18 1}

11 col-fourth {

12 unordered-1ist, button
13}

14 col-fourth {
15 unordered-list, button
16}
17}
18 row-with-borders {
19 col-third {
28 title-3
21}
22 col-two-thirds {
23 title-3
24 I
25 }
26 row-with-borders {
27 col-single {
28 button, paragraph
29 }
38 h
31

AbAfh488-faf6-44234-b58b-80c0fb403961.gui - testd_pred\dbdfbd88-faf6-44a4-h58k-...
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}
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title-3

¥

}
row-with-borders{
col-single]
button

}

}
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In31,Col1 Spaces:4 UTF-8 CRLF

PlainText & 0

4.10 pav. Originalus eskizo aprasas (kairéje) ir nuspétas eskizo aprasSas (deSinéje)

I eskizus pavyko s¢kmingai jterpti naujy stulpeliy variacijy, paveiksléliy bei nerikiuoty sgraSy. Turint
daugiau resursy apmokyma bty galima paleisti su daugiau duomeny ir daugiau epochy, o tai turéty
zenkliai pagerinti gaunamus rezultatus.

4.2. Tinkamumo naudoti testavimas (angl. usability testing)

Tyrimo tikslas — rasti sistemos problemas, kurias gali trukdyti naudotojams ja naudoti ir rasti kitas
tobulintinas sistemos dalis, kurios sutvarkius naudotojams turéty biiti patogiau naudotis sistema.

Naudojama techniné ir programiné jranga

Kompiuterio ant kurio buvo patalpintas projektas ir vykdomas tyrimas parametrai:

— Procesorius — Intel Core i3 7300 @ 4.00 GHz.
— Operatyvioji atmintis (RAM) — 32 GB.
— Vaizdo ploksté — Nvidia GeForce GTX 1070 Ti (MSI).
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Sistemg testave respondentai jungési i§ savo kompiuteriy per Team Viewer priemone ir valdé
kompiuterj, kuriame patalpintas projektas.

Testavimo uzrasai buvo rasomi per atskirg kompiuterj nuo to, kuriame buvo vykdomas tyrimas.
Tyrimo eiga:

— Respondentas supazindinamas su testavimu ir eiga, perskaitoma instrukcija.

— Respondentui perskaitoma po vieng uzduotj / veikla, kurig jis turi atlikti sistemoje. Dirbama
iki kol baigiasi laikas arba nebelieka uzduociy.

— Kol respondentas atlieka uzduotj, visi pastebéjimai yra uzrasinéjami.

— Pasibaigus laikui arba uzduotims yra uzduodami keli papildomi klausimai.

— Praeiti zingsniai kartojami su kiekvienu kitu respondentu.

— Aprasomas pastebéjimy apibendrinimas ir iSkeliamos sprestinos vietos.

Tyrimo rezultatai

Atlikus tinkamumo naudoti testavima, tobulintinos sistemos vietos buvo apibendrintos, 0 rezultatai
pateikti 4.1 lenteléje ir 4.2 lenteléje.

Surastos sistemos klaidos matomos 4.1 lenteléje. Sioje lenteléje apibaidintos sistemos klaidos, kurios
gali sutrikdyti naudotojy darba, yra pateikti aprasymai kaip Sias klaidas galima atkartoti bei koks
tokios klaidos sutvarkymo prioritetas.

4.1 lentelé. Tinkamumo naudoti testavimo metu surastos sistemos klaidos

Sistemos klaida Kaip klaida jvyko Prioritetas
Projekto kiirimas i§ virSutinés juostos, sukiirus | Perzitirint projekta buvo paspausta ant Aukstas.
projekta nukreipia ne j tg projekta. »Naujas projektas” mygtuko esancio

vir§utinéje juostoje. Supildzius informacijg ir
paspaudus ant mygtuko ,,Sukurti® projektas
turéty susikurti ir vartotojas turéty biiti
nukreipiamas j kg tik sukurta projekta.
Projektas buvo sukurtas sékmingai, taciau
vartotojui buvo parodytas ne tas projektas, dél
ko naujo projekto reikéjo ieskoti per sistema.

Neikélus eskizo j prototipo langa, prototipo Vartotojas kuria prototipo langa, suveda visg Aukstas.
generavimo mygtukas gali sutrikdyti sistemos | reikiamg informacija, ta¢iau nejkelia eskizo.
darba. Tuomet paspaudzia ant mygtuko ,,Sukurti®.

Sistema sukuria nauja langa, nukreipia
vartotoja j jo perzira. Siame lange esanéioje
skiltyje ,,Prototipas®, vartotojas gali matyti
mygtuka ,,Generuoti®, taciau nejkélus eskizo
$is mygtukas bus be teksto, bei matysis tik
mygtuko kontiirai. Vartotojui paspaudus ant
tokio mygtuko, sistemos API dalis iSmeta
kriting klaida.

Testavimo metu ir po testavimo apgalvoti patobulinimai sistemoje nurodyti 4.2 lenteléje. Sioje
lenteléje nurodytos tobulintinos sistemos vietos, kurias sutvarkius sistemos naudotojams bty
patogiau atlikti vieng ar kitg uzduoti, susirasti reikiama informacijg ar atlikti kitus veiksmus sistemoje.
Kiekvienas nurodytas tobulinimas turi apraSyma kaip jis gali buti realizuotas ar kas turéty biiti
padaryta, yra nurodymas tokio pasitilymo pagrindimas ar priezastis bei nurodytas tokio patobulinimo
svarbumas aprasant jo prioritetg.
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4.2 lentelé. D¢l tinkamumo naudoti testavimo rezultaty sitilomos tobulintinos vietos

langus.

tokj veiksma su keliais langais vienu metu.
Ivardino, kad jeigu turéty sukelti daug langy,
tuomet ta patj turéty atlikti prie kiekvieno
atskirai.

Siilomas tobulinimas Pagrindimas Prioritetas
Dokumentacijos pradiniame puslapyje jdéti Abu respondentai tikéjosi rasti kokj nors Aukstas.
trumpg informacijg apie sistemg, duomenis paragrafy apie pacia sistema, kokie joje yra
joje, galimybes. Informacija turéty buti duomenys ir kokios sistemos galimybés. Abu
trumpesné uz ,,Greita pradzia®. respondentai $ios informacijos ieskojo ten pat.
Dokumentacijoje pervadinti nuoroda ,,Greita | Abu respondentai susipainiojo kokia Aukstas.
pradzia“ j ,,Pirmas naudojimasis sistema“. informacija ras paspaud¢ ant nuorodos ,,Greita

pradzia®, taciau jg panagrinéjus suprato, kad

ten pirmo naudojimo instrukcijos.
Dokumentacijoje pervadinti nuoroda Abu respondentai nesuprato, kad paspaudg ant | Aukstas.
,,Naudotojo atmintiné* i ,,Pilna nuorodos ,,Naudotojo atmintiné* ras pilna
dokumentacija“. sistemos dokumentacijg. Tik atsitiktinumo

déka paspaudé ir panagringjo ten esancia

informacija, kas jiems pasirodé labai naudinga

deél issamumo.
Idéti interaktyvy supazindinimo gida, kuris Abiem respondentams buvo Siek tick Aukstas.
vartotoja su jo sutikimu pravesty pro sistemag sudétinga pradZia, nes nesuprato skirtumo tarp
ir supazindinty su joje esanciais duomenimis projekty, prototipy ir langy. Taip pat, reikéjo
bei jos galimybémis. Arba jdéti pasirodanciy ieSkoti informacijos apie tai kg dar galima
patarimy (angl. tooltips) su papildoma padaryti. Tai galéty iSspresti interaktyvus
informacija ne vien prie kiirimo formy, gidas, kuris parodyty kur kas yra ir ka galima
pavyzdziui, prie kiekvieno lango ar bloko atlikti. Arba bent jau buty galima padubliuoti
antrasciy. informacijos i§ dokumentacijos ir j3 pridéti

iSkart prie jvairiy langy ar bloky antrasciy.
Projekte sukuriant prototipa, reikalavima ar Vienas i$ respondenty iSreiské nora likti tame | Vidutinis.
uzduoti, bei prototipe sukuriant langa, paciame lange sukiirus kokiy nors duomeny.
vartotojas turéty buti paliktas tame paciame O kitas respondentas pasikliové sistema ir
lange ir nenukreipiamas j sukurtos esybés atsidarius daugiau informacijos pasitikrindavo
informacija. ar viskas susikiiré tvarkingai, taciau lyg ir

noréjo likti tame paciame lange 1§ kurio kiiré

naujus duomenis.
Pridéti paaiSkinimy sistemoje apie prototipg ir | Abu respondentai labai maisési tarp prototipy | Vidutinis.
prototipy langus, panaudojant pavyzdzius. Gal | ir langy, bei kokia reikSme jie turi.
tekstu kur nors netoliese. Informacijos papildomai ieskojo

dokumentacijoje, taciau matési noras suprasti

esant pacioje sistemoje.
Prie eskizy pridéti paaiSkinimg kur ir kaip jie | Vienas respondentas, net vykdydamas kitas Vidutinis.
ikeliami. veiklas, pastebéjo eskizus ir jam iSkart kilo

klausimy kur, kada ir kaip jie yra jkeliami, nes

nerado eskizy jkélimo $alia jy.
Projekto kiirimo formoje pridéti informacijos | Vienas respondentas ne iskart suprato, kad su | Vidutinis.
apie tai kada bus kuriami prototipai, projektu susijusiy duomeny ktirimas yra
reikalavimai, uzduotys, bei priskiriami leidziamas tik sukiirus projekta.
vartotojai.
Prototipo lango skiltyje ,,Prototipas‘ pridéti Abu respondentai nesuprato ko gali tikétis Vidutinis.
informacijos apie ten esancius mygtukus. nurodytoje vietoje. Ne iS karto suprato kokius

rezultatus gaus, bei kg jie reiskia.
Leisti generuoti (apdoroti) kelis prototipo Vienas respondentas ieskojo kur galéty atlikti | Vidutinis.
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Prototipo lango informacijos puslapyje, kai
jau yra sugeneruoti rezultatai, mygtuka
,,@aeneruoti“ pervadinti j ,,Generuoti i§ naujo*.

Abu respondentai, sugenerave rezultatus, vis
dar matydavo mygtuka ,,Generuoti®, kuris
juos sumaiSydavo, nes nebuvo aiSku ka tas
mygtukas atlieka — ar atlieka tg patj kg ir
anksciau, ar pasikeité Sio mygtuko prasme, ar
jirodo kai neturéty rodyti?

Vidutinis.

Projekto informacijoje esancia skiltj ,,Susije
vartotojai* pervadinti arba prie jos pridéti
daugiau informacijos apie tai kas yra $ioje
skiltyje, kad biity galima suprasti nespaudziant
ant joje esanc¢io mygtuko ,,Priskirti nauja
vartotojg.

Vienas i$ respondenty i$ pradziy susimaisé ar
uzsakova bei darbuotojus galima pridéti i§
susijusiy vartotojy skilties ar tai turéty vykti
kazkur kitur, pavyzdziui, projekto
pagrindingje informacijoje. Nors ir veikla
igyvendino sékmingai, tadiau tik dél to, kad po
dvejonés pabandé paspausti ant mygtuko
,,Priskirti naujg vartotoja“ ir ten rado tai ko
ieskojo.

Zemas.

Sugalvoti nauja terminologija duomeny
esybéms: prototipai; prototipy langai.

Respondentai per ilgai uztruko suprasti kokia
prasme turi Sios duomeny esybés bei kuo jos

skiriasi. Vienas i§ respondenty jvardino, kad

noréjo jog zodis ,,Prototipai‘ biity uzvadintas
kaip nors Kitaip.

Zemas.

Suspausti reikalavimy skiltyje esancia
informacija, kuri pateikiama saraso pavidalu.

Vienas i$ respondenty jvardino, jog noréty,
kad reikalavimy skiltyje, kai duomenys
pateikiami sgraSo pavidalu, biity kaip nors
sutraukti, nes jo nuomone yra iSnaudojama per
daug vietos ir reikia daug vaiksc¢ioti su pele.

Zemas.

Prototipo lango skiltyje ,,Pasitilymai* pridéti
informacijos apie tai kas ten yra.

Abiem respondentams nurodytoje vietoje
buvo neaiskumy, nei vienas nesuprato kas ten
yra ir ko tikétis.

Zemas.

Pridéti duomeny rasiavimo filtra.

Prie tam tikry testavimo veikly abu
respondentai ieskojo duomeny filtravimo to
konkretaus bloko vir§uje, netoliese duomeny
perzitiros budo pasirinkimo ir paieskos. To
nerade, pasirinkdavo perziliréti duomenis
lentelés pavidale ir rikinodavo duomenis pagal
norimg stulpelj. Nors ir veiklos jgyvendintos
sékmingai, taciau rikiavimas pagal stulpelj
nebiitinai visada i$spres visus paieskos norus.

Zemas.

Padaryti, kad i§ dokumentacijos biity galima
grizti  sistema.

Dokumentacija atsidaro naujame narSyklés
skirtuke, taciau abu respondentai isreiské nora,
kad j sistemg biity galima grjzti ir
paspaudziant nuorodg dokumentacijoje, o ne
uzdarant skirtuka.

Zemas.

Prie uzduociy (ne uzduoties informaciniame
puslapyje), sutvarkyti informacija kuri
atvaizduojama. Panaikinti informacija, kuri
maziausiai aktuali, kad nebiity per daug
informacijos pateikiama vartotojui ir jo
neblaskyty. Pridéti projekta, kad matytysi
kuriame projekte yra uzduotis, iSskyrus ta
atvejj kai uzduotys yra atvaizduojamos
paciame projekte.

Vienas respondentas i$sigando uzduociy
puslapyje pateikiamos informacijos kiekio ir
tuo paciu nerado kaip galéty uzduotis
susirikiuoti pagal projektus ar pamatyti kuriam
projekte kuri uzduotis yra sukurta.

Zemas.

Testavimo pabaigoje papildomai uzduoty klausimy rezultatai matomi 4.11 pav.. Sie klausimai buvo
uzduoti norint iSsiaiSkinti papildomos informacijos apie naudotojy savijautg po sistemos testavimo
bei kaip jie vertina tam tikrus dalykus, kurie susij¢ su nefunkciniais sistemos reikalavimais.
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PAPILDOMI KLAUSIMAI

Sistemoje esanciy elementy dydis buvo tinkamas ir tai nebuvo
sukeéle problemy bandant ant jy paspausti.

Sistemoje dominavo minimalistinis ir Sviesus stilius.
Sistemos dizainas neblaské démesio.

Sistemos grafiné vartotojo sasaja jautési neapkrauta.
Svarbiausi veiksmai buvo lengvai pasiekiami.

Sistemoje naudota terminologija buvo suprantama.

Gauti prototipy langy generavimo rezultatai buvo gana tikslas.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

M VisiSkai nesutinku B Nesutinku Nei sutinku, nei nesutinku Sutinku M Visiskai sutinku B Negaliu atsakyti
4.11 pav. Tinkamumo naudoti testavimo papildomy klausimy rezultatai

4.3. Tinkamumo naudoti sistema tyrimas

Tyrimo tikslas — issiaiskinti koks yra sistemos tinkamumas naudoti pagal SUS skalg.
Naudojama techniné ir programiné jranga

Kompiuterio ant kurio buvo patalpintas projektas ir vykdomas tyrimas parametrai:

— Procesorius — Intel Core i3 7300 @ 4.00 GHz.
— Operatyvioji atmintis (RAM) — 32 GB.
— Vaizdo ploksté — Nvidia GeForce GTX 1070 Ti (MSI).

Sistemga testave respondentai jungési i$ savo kompiuteriy per interneto narSykle.
Tyrimo eiga:

— Respondenty supazindinimas su tyrimo eiga.

— Respondenty supazindinimas su tiriama programa.
— Respondenty naudojimasis programa.

— Respondenty apklausa.

Sistemos testavimas ar naudojimas, kurj atliko naudotojai savo nuoziiira ir savo laiku. Tai reiskia,
kad naudotojai gal¢jo ir turéjo su sistema susipazinti patys, lyg tai biity produktas skirtas jiems, o
tokiu atveju dazniausiai néra pagalbinio zmogaus, kuris paaiskinty kaip naudotis sistema. Bandyma
pasinaudoti sistema naudotojai gal¢jo atlikti interneto narSyklés pagalba, prisijungdami per sistemos
i$ savo kompiuterio.

Klausimyno uZpildymas, kurio metu naudotojas tur¢jo jvertinti 10 klausimy pagal Likerto skale, t. y.
kiekvieng klausimg pazymint kaip ,,visiskai nesutinku®, ,,nesutinku®, ,,neutralu®, ,,sutinku®, ,,visiskai
sutinku®. Sj klausimyna uZpildé 11 sistemos naudotojy.
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Rezultaty apdorojimas, tinkamumo naudoti jvercio (angl. System Usability Scale (SUS))
paskaiciavimas ir rezultaty apibendrinimas.

Tyrimo rezultatai

Sistemos naudotojy atsakymai j klausimyng pateikti 4.3 lenteléje. Siame klausimyne buvo 10
klausimy, kuriuos naudotojai turéjo atsakyti. Sj klausimyna uzpildé 11 naudotojy. Sioje lenteléje 1
reiSkia — ,,visiSkai nesutinku®, 2 — ,,nesutinku®, 3 —,,neutralu®, 4 — ,,sutinku®, 5 —,,visiskai sutinku‘.

4.3 lentelé. Tinkamumo naudoti klausimyno rezultatai

Dalyvis(-¢) nr. |K1 K2 K3 K4 KS Ko K7 K8 K9 K10
1 3 2 4 1 3 2 4 1 4 1
2 4 2 4 1 4 1 5 2 2 2
3 4 1 4 3 4 1 5 1 2 2
4 5 1 5 1 5 2 5 1 4 2
5 3 2 3 2 4 3 3 2 3 2
6 4 2 4 2 4 2 5 1 3 1
7 3 1 4 1 5 1 5 1 4 1
8 4 2 5 1 5 1 4 1 4 1
9 4 1 5 1 5 1 5 1 4 1
10 4 1 4 1 3 3 5 2 4 1
11 2 4 1 3 3 5 3 4 1 3

Pagal Siuos klausimyno rezultatus (4.3 lentelé¢) buvo paskai¢iuotas sistemos tinkamumo naudoti
jvertis (angl. System Usability Scale (SUS)), rezultatai pateikti 4.4 lentelé¢je. Naudotojai sistemg
jvertino 77,27 balams, kas reiSkia, kad tinkamumas naudotis sistema yra priimtinas, ta¢iau dar yra
kur tobuléti.

4.4 1entelé. Tinkamumo naudoti jvercio skai¢iavimai

Ivertis

Dalyvis(- |Nelyginiai SUS jvertis NPS,

é) kl. Lyginiai kl. |(/100) Pazymys | Tinkamumas | % NPS Priimtinumas
1 13 18 77,5 B Gerai 100 Pasyvus Priimtina
2 14 17 77,5 B Gerai 16 Pasyvus Priimtina
3 14 17 77,5 B Gerai 16 Pasyvus Priimtina
4 19 18 92,5 A Puikiai 100 |Pakyléjantis  |Priimtina

Tempiantis

5 11 14 62,5 D Vidutini$kai |100 |Zemyn Svertinis
6 15 17 80 A Gerai 2 Pakyléjantis  |Priimtina
7 16 20 90 A Puikiai 51 Pakyléjantis  |Priimtina
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8 17 19 90 Puikiai 100 |Pakyléjantis  |Priimtina
9 18 20 95 Puikiai 94 Pakyléjantis  |Priimtina
10 15 17 80 A Gerai 2 Pakyléjantis  |Priimtina
Tempiantis
11 5 6 27,5 F Silpnai 44 Zemyn Nepriimtina
Vidutinis
ivertis 77,27 B Gerai 72 Pasyvus Priimtina

Sistemos tinkamumo naudoti jvertis kartu su procentiniu jver¢iu matomas 4.12 pav. Sistemos
tinkamumas naudoti buvo jvertintas 77,27 balo, tai atitinka mazdaug 68 proc.

100%

80%

60%
50%
40%

Percentile Rank

20%

0%

20

40 60
SUS Score

100

4.12 pav. Sistemos tinkamumo naudoti jvertis Kartu su procentiniu jverciu

ISmokstamumo (angl. learnability) ir tinkamumo naudoti (angl. usability) jverc¢iai pagal dalyvius
matomi 4.13 pav.. Siame grafike galima pastebéti, kad i¥mokstamumas naudotis sistema 5 kartus
siekia 100 baly, o kitais atvejais, i8skyrus du atvejus, yra gana aukstas — 75 ar daugiau baly. Tuo tarpu
tinkamumas naudoti yra jvertintas Siek tiek mazesniais balais beveik visais atvejais, taciau yra

jvertinta vis tiek salyginai gerai.

|vertis

B 13mokstamumas (angl. learnability)y [l Tinkamumas naudoti (angl. usability)

100

75

50

25

Dalwviai

4.13 pav. Ismokstamumo (angl. learnability) ir tinkamumo naudoti (angl. usability) jverc¢iai pagal dalyvius
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ISvados

Reikalavimus programinei jrangai buvo nusprgsta iSgauti nagrinéjant prototipus (panasias
sistemas). Tai leido iSgryninti sistemos reikalavimus, kuriai sudaryta specifikacija.

ISanalizavus egzistuojancius dirbtinio intelekto sprendimus skirtus prototipy generavimui
nuspresta, kad kuriamos sistemos realizacijai labiausiai tiks pix2code ir SketchCode sprendimai,
dél sprendimo prieinamumo ir ple¢iamumo galimybiy.

Atsizvelgus ] funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus buvo pasirinktas j paslaugas orientuotas
architektiirinis stilius (SOA), kuris leis plésti programing jranga naudojant jvairias technologijas.
Saityno paslaugy realizacija buvo pasirinkta ASP.NET Core architekttira. Tai leidzia jgyvendinti
reikalavimus dél sistemos pleCiamumo, perneSamumo ir pritaikymo kitoms platformomes.
Kliento programos realizacijai buvo pasirinkta Angular karkaso architektiira. Tai leis ateityje
igyvendinti reikalavimus susijusius su sistemos pritaikymu kitoms platformoms.

Sistemos tinkamumo naudoti testavimas buvo atliktas su 2 respondentais. Testavimo metu
iSsakytos respondenty pastabos leido pasitlyti 18 sprendimy, Kurie leisty patobulinti sistema, kad
naudotojams biity patogiau ja naudotis.

Norint jvertinti sistemos tinkamuma naudoti, buvo pasinaudota tinkamumo naudoti jver¢iu
(SUS). Paaiskéjo, kad naudotojai sistemg vertina gana gerai — 77,27 balo pagal SUS jvertj. Sis
jvertis rodo, kad sistemos tinkamumas naudoti yra didesnis nei vidutinis (68 proc.) ir jvertinimas
yra ,,gerai®.

Siekiant sukurti sprendima, kuris bty ar¢iau realaus pasaulio salygy, i eskizus buvo jtraukta
papildomy zyméjimy, tokiy kaip paveiksliukai, nerikiuoti sarasai, jvairesnés stulpeliy variacijos
irt. t.. Modelio apmokymui buvo naudojamas 2100 eskizy (duomeny) rinkinys, apmokyma sudaré
30 epochy. Modelio tikslumas jvertintas pagal BLEU jvertj, bendras tikslumas siekia 61 proc.,
geriausio rezultato tikslumas — 95 proc., blogiausio rezultato tikslumas — 29 proc. Norint pagerinti
Siuos rezultatus buty galima model; mokyti su daugiau duomeny bei apmokymo trukmei parinkti
didesnj epochy skaiciy.
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Priedai

1 priedas. Duomeny modelio specifikacijos

Duomeny modelio ,,Asmuo* klasés ir jos atributy apraSymas

Duomeny Zodyno elemento | Turinys Tipas

pavadinimas

Asmuo Imonés klientas (uzsakovas) arba ijmonés darbuotojas. Klasé

Vardas Asmens vardas. Privaloma nurodyti. Atributas

Pavarde Asmens pavardé. Privaloma nurodyti. Atributas

El. pasto adresas El. pasto adresas, kuriuo bus galima susisiekti. Neprivalomas Atributas
nurodyti, jei yra nurodytas telefono numeris.

Telefono numeris Telefono numeris, kuriuo bus galima susisiekti. Neprivalomas Atributas
nurodyti, jei nurodytas el. pasto adresas.

Pareigos Imonés, kurioje dirba uzsakovas pareigy pavadinimas arba nurodytos | Atributas
imonés darbuotojo pareigy pavadinimas. Nurodyti nebiitinas.

Duomeny modelio ,,UZsakovas* klasés ir jos atributy apra§ymas

Duomeny Zodyno elemento | Turinys Tipas

pavadinimas

Uzsakovas Fizinis arba juridinis asmuo, uzsakantis paslaugas. Klasé

Atstovaujama jmoné Imonés pavadinimas kuriai atstovauja projekto uzsakovas. Nurodyti Atributas
nebitina, jei uzsakovas yra fizinis asmuo ir jokiai jmonei
neatstovauja.

Imonés kodas Imonés kodas, kuriai atstovauja projekto uzsakovas. Nurodyti Atributas
nebitina, jei uzsakovas yra fizinis asmuo ir jokiai jmonei
neatstovauja. Jeigu uzsakovas dirba pagal individualig veikla, tuomet
raSomas individualios veiklos kodas.

Duomeny modelio ,,Darbuotojas* klasés ir jos atributy apraSymas

Duomeny Zodyno elemento | Turinys Tipas

pavadinimas

Darbuotojas Imongje dirbantis asmuo. Pavyzdziui, projekty vadovas, dizaineris ar | Klasé
projektuotojas.

Etatas Kokiu etatu dirba darbuotojas. Nurodomas skaicius nuo 0 iki 1, kai 0 | Atributas
reiskia $iuo metu nedirba, 0.5 reiskia puse etato, 1 — pilnas etatas,
galimos ir kitos reikSmés jei patenka tarp 0 ir 1. Nurodyti biitina.

Darbo patirtis Kiek mety patirties darbuotojas turi dabartinése ar susijusiose Atributas
pareigose.

Idarbinimo data Kada darbuotojas buvo jdarbintas jmonéje. Saugoma formatu Atributas

YYYY-MM-DD. Nurodyti biitina.
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Duomeny modelio ,,Uzduotis* klasés ir jos atributy apraSymas

termino nebitina, tokiu atveju bus laikoma, kad uzduotis neturi
termino ir jg galima atlikti kada gausis.

Duomeny Zodyno elemento | Turinys Tipas

pavadinimas

UZzduotis Projektas yra i$skaidomas j uzduotis, kurias jgyvendina jmonés Klasé
darbuotojai. Uzduotys taip pat gali buti ir rastos klaidos, kurias reikia
iStaisyti.

Sukarimo data ir laikas Data ir laikas kada uZzduotis buvo jregistruota uzduotis. Saugoma Atributas
formatu YYYY-MM-DD HH:MM:SS. Reik§mé bitina.

Atnaujinimo data ir laikas Data ir laikas kada uzduotis buvo atnaujinta. Saugoma formatu Atributas
YYYY-MM-DD HH:MM:SS. Reik§mé bitina. Jeigu uzduotis dar
nebuvo niekad atnaujinta, tuomet atnaujinimo data ir laikas sutampa
su sukdirimo data ir laiku.

ApraSymas Uzduoties apraSymas arba uzduoties salyga, paaiskinimas kas turi Atributas
buti atlikta ar iStaisyta. Nurodyti biitina. Saugomas tekstas.

Pagrindimas Paaiskinimas kodél uzduotis turi bti atliekama. Nurodyti nebitina. Atributas

Nuotrauka Jeigu uzduoties paaiskinimui triksta vaizdinés informacijos, tai ji Atributas
ikeliama nuotraukos pavidalu. Ikelti nuotraukos nebiitina. Leidziami
formatai: jpg, png.

Prioritetas Nurodo kiek svarbi yra uzduoties, pagal tai galima spresti ar ja butina | Atributas
jgyvendinti kuo grei¢iau ar galima dirbti normaliu rezimu. Turi biti
bitinai nurodytas vienas i§ galimy prioritety: zemas; normalus;
aukstas; labai aukstas.

Ivykdymo biisena Nurodo kokia yra uzduoties jvykdymo basena. Turi bati biitinai Atributas
nurodytas viena i§ galimy buseny: normali; vykdoma; baigta;
atSaukta; véluojanti.

Terminas Nurodo iki kada uzduotis turi bati batinai jgyvendinta. Nurodyti Atributas
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2 priedas. Panaudos atvejy specifikacijos

Panaudos atvejo ,,Prisijungti“ specifikacija

Panaudojimo atvejis

PA-01. Prisijungti

ApraSymas

Neprisijunges, bet registruotas vartotojas gali prisijungti prie sistemos.

Pries-salyga

Vartotojas turi bati registruotas sistemoje.

AKktorius

Neprisijungges vartotojas

Pagrindinis scenarijus

Neprisijunges vartotojas Sistema

Suvesti duomenis

A

Ar duomenys
suvesti tinkamai?

)
Mato klaidos
pranesima

—

Taip

Ar toks vartotojas
egzistuoja?

Mato prieinama,
informacijg

Taip.

‘ Klaidos
. - pranesimas

Po-salyga

Vartotojas prijungiamas prie sistemos, gali matyti jam prieinamg informacija ar atlikti
kitus jam leidziamus veiksmus.
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Panaudos atvejo ,,Perzitréti naudojimo instrukcijas® specifikacija

Panaudojimo atvejis

PA-02. Perzitréti naudojimo instrukcijas

ApraSymas

Bet kuris prisijunges prie sistemos vartotojas gali perzitreéti bet kurio funkcionalumo
integruotas instrukcijas.

Pries-salyga

Sistemoje, konkre¢iam norimam funkcionalumo paaiskinimui turi bati jvesta instrukcijy
(paaiskinimy).

AKktorius

Projekto uzsakovas; sistemos projektuotojas; projekty vadovas; sistemos
administratorius

Pagrindinis scenarijus

Vartotojas

Paspaudzia ant
klaustuko ikonos

Mato paaisSkinimo
tekstg

Po-salyga

Vartotojui yra parodomas pranesimas su paaiskinimais kaip naudotis konkre¢iu
funkcionalumu.
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Panaudos atvejo ,,Atnaujinti projekto informacija“ specifikacija

Panaudojimo atvejis

PA-03. Atnaujinti projekto informacija

ApraSymas

Projekto uzsakovas gali atnaujinti jam priklausanc¢iy projekty informacija, jmonés
darbuotojai (sistemos projektuotojai ir projekty vadovai) gali atnaujinti jiems priskirty
projekty informacija, o sistemos administratorius gali atnaujinti bet kurio projekto
informacija.

Pries-salyga

Projekto uzsakovas turi turéti bent vieng jam priklausantj projekta, imonés darbuotojas
turi turéti bent vieng jam priskirta projekta, sistemoje turi biiti jvestas bent vienas
projektas, kurj galéty atnaujinti administratorius.

AKktorius

Projekto uzsakovas; sistemos projektuotojas; projekty vadovas; sistemos
administratorius

Pagrindinis scenarijus

Vartotojas Sistema

Projekto perZilra

~— @/

Y
Paspaudimas ant
projekto
atnaujinimo

Y

Duomeny Ar duomenys
jvedimas validtis?

A

Y
Mato klaidos
pranesimg

——

Taip

N
Perziuréti naujg, | ISsaugoti
informacija i pakeitimus

1

®

Po-salyga

Projekto informacija yra atnaujinama, pakeitimus gali matyti kiti naudotojai, kurie
prieina prie to projekto.
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Panaudos atvejo ,,Perzitiréti projekto prototipy sarasa‘ specifikacija

Panaudojimo atvejis

PA-04. Perzitréti projekto prototipy sarasa

ApraSymas

Viename projekte gali biiti sukurti keli prototipai, kurie gali buti skirtingo sudétingumo
lygio arba realizuojantys skirtingas idéjas. Projekto uzsakovas arba prie projekto priskirti
kiti vartotojai gali perziiiréti tokiy projekte esanciy prototipy sarasa.

Pries-salyga

Turi buti sukurtas bent vienas projektas, kuriame biity galima Ziiiréti prototipy sarasa.
Vartotojui turi priklausyti arba bati priskirtas projektas, kurio prototipus yra bandoma
perzitreéti.

Aktorius

Projekto uzsakovas; sistemos projektuotojas; projekty vadovas; sistemos
administratorius

Pagrindinis scenarijus

Vartotojas Sistema

Ar projektas turi

Eiti ] projekta prototipy?

Taip

Mato prienama
informacijg

Atrinkti prototipus
atvaizdavimui

Po-salyga

Matomas projekto prototipy sarasas arba pranesimas, kad prototipy projekte dar néra
sukurta.
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Panaudos atvejo ,,Perzitiréti projekty sarasa“ specifikacija

Panaudojimo atvejis

PA-05. Perziuréti projekty sarasa

ApraSymas

Projekto uzsakovas gali perzitiréti jam priklausanciy projekty sarasg. Sistemos
projektuotojas, projekty vadovas arba sistemos administratorius gali perzitiréti bet kurj
sistemoje esantj projekta.

Pries-salyga

Sistemoje turi buti sukurtas bent vienas projektas.

AKktorius

Projekto uzsakovas; sistemos projektuotojas; projekty vadovas; sistemos
administratorius

Pagrindinis scenarijus

Vartotojas Sistema

Usklausa del Atrinkti vartotojui
Z " prieinamus
projekty sarao projektus
A

\

Y
—
PerZitréti projekty Parengti projekty
sarasa perzitrg

Po-salyga

Atvaizduojamas projekty sarasas arba zinuté, kad projekty nerasta.

Panaudos atvejo ,,Perziliréti prototipo langy sarasa™ specifikacija

Panaudojimo atvejis

PA-06. Perzitiréti prototipo langy sarasa

AprasSymas

Perziiirint projekto prototipa galima matyti jame visy esanciy langy sgrasa. Projekto
uzsakovas, kuriam priklauso projektas arba kitas sistemos naudotojas, kuriam priskirtas
projektas, gali matyti tokj prototipo langy sarasa.

Pries-salyga

Turi baiti sukurtas bent vienas projektas, o jame bent vienas prototipas. Vartotojui turi
priklausyti arba biiti priskirtas projektas, kuriame yra prototipas.

AKktorius

Projekto uzsakovas; sistemos projektuotojas; projekty vadovas; sistemos
administratorius

Pagrindinis scenarijus

Vartotojas Sistema

Eiti | prototipa
~—

Ar prototipas turi
langy?

)
Mato Zinute, kad
langy néra

~__ _ J

Taip

Y

N
Mato prienamg | Atrinkti langus
informacijg o atvaizdavimui

Po-salyga

Vartotojui yra rodomas projekto prototipo langy sarasas.
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Panaudos atvejo ,,Perziiiréti pasirinkta prototipo langa™ specifikacija

Panaudojimo atvejis

PA-07. Perziuréti pasirinktg prototipo langa

ApraSymas

Projekto uzsakovas, kuriam priklauso projektas arba sistemos vartotojas, kuriam
priskirtas projektas, gali perzitiréti bet kurj projekto prototipo langa.

Pries-salyga

Turi biti sukurtas bent vienas projektas, kuriame biity bent vienas prototipas, kuriame
biity bent vienas langas. Vartotojui turi priklausyti arba biiti priskirtas projektas, kurio
prototipo langa bandoma perziiiréti.

AKktorius

Projekto uzsakovas; sistemos projektuotojas; projekty vadovas; sistemos
administratorius

Pagrindinis scenarijus

Vartotojas Sistema

?

'S
PerZitréti
prototipg

J

Pasirinkti
prototipo langg
perZidirai

Parengti
| informacija lango
perzidrai

'S
PerZiaréti
prototipo langa

;¢_/-
®

Po-salyga

Atvaizduojamas projekto prototipo langas.

Panaudos atvejo ,,Perzitiréti visus sugeneruotus prototipus‘ specifikacija

Panaudojimo atvejis

PA-08. Perzitiréti visus sugeneruotus prototipus

AprasSymas

Vartotojas su atitinkama role gali perziliréti visus sistemoje esancius prototipus ir jy
langus.

Pries-salyga

Vartotojas turi turéti projektuotojo, projekty vadovo arba sistemos administratoriaus rolg.

Aktorius

Sistemos projektuotojas; projekty vadovas; sistemos administratorius

Pagrindinis scenarijus

Vartotojas Sistema

Ar sistemoje yra
bent vienas
prototipas?

Eiti | visy prototipy
perZitira
Mato Zinute, kad
néra ka rodyti ¢

Taip
Mato visy ':;'f{“gsls
prototipy sarada prototipus
perzitrai

—®

Po-salyga

Atvaizduojamas visy sistemoje esanciy prototipy sarasas.
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Panaudos atvejo ,,Perzitiréti prototipo lango pasitilymus® specifikacija

Panaudojimo atvejis

PA-09. Perzitiréti prototipo lango pasitlymus

ApraSymas

Vartotojas su tinkama role, perzitrédamas prototipo langa gali matyti papildomy
pasiilymy kaip kitaip tas langas galéty biiti atvaizduojamas.

Pries-salyga

Turi buti sukurtas bent vienas projektas, kuriame turéty buiti bent vienas prototipas,
kuriame bent vienas langas. Vartotojas turi turéti projektuotojo, projekty vadovo arba
sistemos administratoriaus role.

AKktorius

Sistemos projektuotojas; projekty vadovas; sistemos administratorius

Pagrindinis scenarijus

Sistema

Vartotojas

?

PerZiari prototipo
langg

PaspaudZia gauti
pasitymy

Mato rezultatus |-

—
@

| Sugeneruoja kelis
pasitlymus

Parengia
sugeneruotus
langus perZidrai

Po-salyga

Vartotojui atvaizduojami papildomi pasiiilymai konkretaus lango vartotojo sasajos
i8déstymui.

Panaudos atvejo ,,Sukurti prototipg* specifikacija

Panaudojimo atvejis

PA-10. Sukurti prototipa

ApraSymas

Vartotojas su atitinkama role gali sukurti naujg prototipa projekte.

Pries-sglyga

Sistemoje turi biiti sukurtas bent vienas projektas. Vartotojas turi turéti projektuotojo,
projekty vadovo arba sistemos administratoriaus rolg.

Aktorius

Sistemos projektuotojas; projekty vadovas; sistemos administratorius

Pagrindinis scenarijus

Vartotojas Sistema
N
Suvesti duomenis Ar dgomeys
validis?
| —

Gauna klaidos

A

pranesima
| f
Taip
'SR " -
Perzitri navjai | Suskuu :;Elfr“’::(gpﬂ
sukurta prototipg [ informacija

e
®

Po-salyga

Atvaizduojamas sukurtas prototipas.
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Panaudos atvejo ,,Atnaujinti prototipo informacija* specifikacija

Panaudojimo atvejis

PA-11. Atnaujinti prototipo informacija

ApraSymas

Vartotojas su atitinkama role gali atnaujinti prototipo informacija, tokia kaip
pavadinimas, apra§ymas ar biisena.

Pries-salyga

Turi biiti sukurtas bent vienas prototipas projekte. Vartotojas turi turéti projektuotojo,
projekty vadovo arba sistemos administratoriaus rolg.

AKktorius

Sistemos projektuotojas; projekty vadovas; sistemos administratorius

Pagrindinis scenarijus

Vartotojas Sistema

Protatipo perzZiira

N

UZklausa del
atnaujinimo

S

Duomeny Ar duomenys
suvedimas validlis?

——

—

Mato klaidos
pranesimg

~ @/

A

Taip

Prototipo perZiira |-a

—
®

ISsaugoti
informacija

Po-salyga

Prototipo informacija yra atnaujinama, atvaizduojamas atnaujintas prototipas.
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Panaudos atvejo ,,Salinti prototipa® specifikacija

Panaudojimo atvejis

PA-14. Salinti prototipa

ApraSymas

Vartotojas su atitinkama role gali pasalinti nebereikalingg prototipa i§ projekto.

Pries-sglyga

Projekte turi biiti sukurtas bent vienas prototipas. Vartotojas turi turéti projektuotojo,
projekty vadovo arba sistemos administratoriaus rolg.

Aktorius

Sistemos projektuotojas; projekty vadovas; sistemos administratorius

Pagrindinis scenarijus

Vartotojas

Sistema

Pasirinkti
prototipo Salinima,

Atvaizduojamas
projekta prototipy
sgrasas

Uzklausti ar tikrai
Salinti

Vartotojas gtsauke veiksma;

Vartotojas pasirinko 3alinti

¥

Prototipas
pasalinamas

Po-salyga

Prototipas pasalinamas. Atvaizduojamas projekte esanéiy prototipy sgrasas.

Panaudos atvejo ,,Salinti prototipo langa® specifikacija

Panaudojimo atvejis

PA-15. Salinti prototipo langg

AprasSymas

Vartotojas gali pasalinti langg i$ prototipo.

Pries-sglyga

Prototipe turi biti bent vienas langas, kurj eity Salinti.

Aktorius

Sistemos projektuotojas; projekty vadovas; sistemos administratorius

Pagrindinis scenarijus

Vartotojas Sistema

UzZklausti ar tikrai
Salinti

Vartotojas gtsauke veiksma;

Pasirinkti
prototipo lango
Salinima

Vartotojas pasirinko Salinti

Atvaizduojamas
prototipo langy
sgrasas

Prototipo langas
pasalinamas

.*

Po-salyga

Prototipo langas pasalinamas i$ sistemos. Atvaizduojamas prototipo langy sarasas.
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Panaudos atvejo ,,Sukurti projekta* specifikacija

Panaudojimo atvejis

PA-16. Sukurti projekta

ApraSymas

Projekty vadovas arba administratorius gali sukurti projekta su kuriuo bus galima susieti
uzsakova bei prototipus.

Pries-salyga

Vartotojas turi turéti projekty vadovo arba administratoriaus rolg.

Aktorius

Projekty vadovas; sistemos administratorius

Pagrindinis scenarijus

Vartotojas Sistema

Suvesti duomenis

~— @/

—L

Klaidos
pranesimas

~— @/

Ar duomenys
validas?

Taip

Projekto
informacijos

Sukuriamas
projektas

perZiira

®

Po-salyga

Atvaizduojamas projektas ir jo informacija.
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Panaudos atvejo ,,Priskirti projekta prie uzsakovo* specifikacija

Panaudojimo atvejis PA-17. Priskirti projekta prie uzsakovo

ApraSymas Projekty vadovas arba administratorius gali priskirti projekta prie uzsakovo.

Pries-sglyga Turi buti uzsakovo vartotojo paskyra ir sukurtas projektas.

AKktorius

Projekty vadovas; sistemos administratorius

Pagrindinis scenarijus

Vartotojas

Sistema

N
UZsakovo
perzilira

SR

Pasirinkti projekto

Atrinkti priskirtinus

priskyrima,
~— @/

projektus

Y

)

Pasirinkti projekta
—

UZsakavo

Y

Atlikti priskyrima,

perZidra

)
®

Alternatyvus scenarijus

Vartotojas

Sistema

Projekto perzidira

Pasirinkti
uzsakavo

Atrinkti priskirtinus

priskyrima

uzsakovus

Pasirinkti

Y

uzsakova

Projekto perzidra

Atlikti priskyrimg

_—

®

Po-salyga

Projektas susiejamas su uzsakovu. Uzsakovas gali perziréti projekta. Atvaizduojamas

projektas.
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Panaudos atvejo ,,Archyvuoti projekta* specifikacija

Panaudojimo atvejis PA-18. Archyvuoti projekta

ApraSymas Projekty vadovas arba administratorius gali archyvuoti projekta, kuris seniai pasibaiges.
Pries-sglyga Turi buti sukurtas bent vienas projektas, kurj bty galima archyvuoti.

Aktorius Projekty vadovas; sistemos administratorius

Pagrindinis scenarijus Vartotojas Sistema

?

Projekto perzitra
Archyvavimo UZklausimas ar
pasirinkimas ’ tikrai archyvuoti

Vartotojas atSauke vgiksma-

Vartotojas pasirinko archyvavima

Projekty saraso Archyvuoti
perzitira projekta

®

Po-salyga Projektas suarchyvuojamas, paslepiama jo perziiira i§ bendro projekty sgraso.
Atvaizduojamas bendras projekty sgrasas.

Panaudos atvejo ,,Perzitiréti suarchyvuotus projektus® specifikacija

Panaudojimo atvejis PA-19. Perziuréti suarchyvuotus projektus
ApraSymas Projekty vadovas arba administratorius gali perziiréti archyvuoty projekty sarasa.
Pries-sglyga Vartotojas turi turéti projekty vadovo arba sistemos administratoriaus role.
Aktorius Projekty vadovas; sistemos administratorius
Pagrindinis scenarijus Vartotojas Sisterna
Y
Projekty saraso
perzitra
— .
Per naujg
Filtry pritaikymas - atrenkami
rodymui projektai
-~ p
E—
Archyvuoty
projekty perziara |




Po-salyga

Atvaizduojamas archyvuoty projekty sarasas.

Panaudos atvejo ,,Atstatyti projekta i§ archyvo® specifikacija

Panaudojimo atvejis

PA-20. Atstatyti projekta i§ archyvo

AprasSymas

Projekty vadovas arba administratorius gali prikelti projekta i§ archyvo.

Pries-sglyga

Vartotojas turi turéti projekty vadovo arba sistemos administratoriaus role.

AKktorius

Projekty vadovas; sistemos administratorius

Pagrindinis scenarijus

Vartotojas Sistema

Archyvuoty
projekty perziara

N

N
Pasirinkti projektag

——

Pasirinkti Paklausti ar tikrai
atstatyma, i§ atstatyti
archyvo

Vartotojas atSauké veiksma,

Vartotojas pasirinko atkarima

Projektas
atstatomas 18
archyvo

Pasirinkto
projekto perzitira

®

Po-salyga

Projektas pradedamas vél rodyti bendrame projekty sarase. Atvaizduojamas projektas.
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Panaudos atvejo ,,Atnaujinti vartotojo rolg* specifikacija

Panaudojimo atvejis

PA-21. Atnaujinti vartotojo rolg

ApraSymas

Sistemos administratorius gali pakeisti bet kurio kito vartotojo rolg.

Pries-sglyga

Vartotojas turi turéti sistemos administratoriaus role. Sistemoje turi biiti bent vienas kitas

registruotas vartotojas.

Aktorius

Sistemos administratorius

Pagrindinis scenarijus

Vartotojas Sistema

o
Vartotojo perzitra

~— @@/

Y

Vartotojo

athaujinimo
pasirinkimas

Y
Vartotojo rolés
keitimo
pasirinkimas

Y

Y

Rolés Ar tikrai galima
pasirinkimas keisti role?

~— @@/

—

Klaidos
pranesimo -
perzitira

Taip

Vartotojo perzilira |- Atnaujinti role

S
®

Po-salyga

Vartotojo rolé pakei¢iama. Atvaizduojama vartotojo informacija.
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Panaudos atvejo ,,Registruoti naujg vartotoja* specifikacija

Panaudojimo atvejis

PA-22. Registruoti naujg vartotoja

ApraSymas

Sistemos administratorius gali registruoti naujg vartotojg sistemoje.

Pries-sglyga

Vartotojas turi turéti sistemos administratoriaus role.

AKktorius

Sistemos administratorius

Pagrindinis scenarijus

Vartotojas Sistema

N\
Suvesti duomenis

—

—

Klaidos
pranesimo -
perzidra

Ar duomenys
validis?

Taip

Sukuriamas
naujas vartotojas

Sukurto vartotojo
perzidra

®

Po-salyga

Vartotojas uZregistruojamas sistemoje. Atvaizduojama vartotojo informacija.
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3 priedas. Nefunkciniai reikalavimai

REIKALAVIMAI SISTEMOS ISVAIZDAI

ISvaizdos reikalavimai

Reikalavimas #: | NF-01 Reikalavimo V10 PA/FR #: N/A
tipas:
AprasSymas: Sistemos grafingje vartotojo sasajoje visi grafiniai elementai ant kuriy galima spausti turéty biiti
salyginai dideli.
Pagrindimas: Vartotojai naudosis sistema nebiitina sédint prieSais kompiuterio ekrana, todél jiems turi biiti
patogu matyti grafinius elementus, tokius kaip mygtukai ir i$ toliau.
Saltinis: Imonés MB ,,Projektavimas® direktorius Edvinas Jankauskis
Atitikimo Reikalavimas bus jgyvendintas jeigu bent 70 proc. testuoty sistemos naudotojy patvirtins, kad
Kkriterijus: sédint nuo 21° jstrizainés monitoriaus per 50-100 cm, tai nesukélé nepatogumy naudotis sistema.
Uzsakovo 4 UZsakovo 3
pasitenkinimas: nepasitenkinimas:
Prioritetas: Zemas Konfliktai: Néra
Istorija: Sukurta 2020-03-05

Stiliaus reikalavimai

Reikalavimas #: | NF-03 Reikalavimo V10 PA/FR #: N/A

tipas:

AprasSymas: Sistemos grafiné vartotojo sgsaja turi jaustis neapkrauta.

Pagrindimas: Pagrindinis vartotojy démesys turéty buti skirtas pradiniy duomeny jkélimui bei apdoroty
rezultaty perzitirai, todél pacios sistemos grafiné vartotojo sgsaja turéty biiti neapkrauta ir turéty
neblaskyti naudotojy démesio.

Saltinis: Imonés MB ,,Projektavimas® technologijy vadovas Audrius Marceviéius

Atitikimo Sasaja jausis lengva jei vidutiniskai kiekviename lange bus maziau nei 10 galimy parink¢iy ant

kriterijus: ko galima spausti norint atlikti kokius nors veiksmus. I$imtis biity jvedimo formos, skirtos
administratoriui, nes jis tikriausiai sédés priesais kompiuterj.

Uzsakovo 4 Uzsakovo 3

pasitenkinimas: nepasitenkinimas:

Prioritetas: Aukstas Konfliktai: Néra

Istorija: Sukurta 2020-03-05

REIKALAVIMAI PANAUDOJAMUMUI

Suprantamumo ir mandagumo reikalavimai

Reikalavimas #:

NF-06 Reikalavimo V11 PA/FR #: N/A

tipas:

AprasSymas:

Sistemoje naudojama terminologija turéty biiti aiski tiek projekty uzsakovams, tiek jmonéms
darbuotojams.
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Pagrindimas: Naudojama nesuprantama terminologija gali pabloginti sistemos naudojamumo patirtj ir
vartotojams gali buti sunkiau rasti kaip atlikti norimas uzduotis.

Saltinis: Imonés MB ,,Projektavimas marketingo vadovas Mindaugas Viskalas

Atitikimo I$ visy testuoty vartotojy bent 70 proc. jy turéty teigti, kad terminologija jiems nesukélé jokiy

kriterijus: problemy suprasti kur ir kg galima atlikti.

UZzsakovo 5 UZzsakovo 3

pasitenkinimas: nepasitenkinimas:

Prioritetas: Zemas Konfliktai: Néra

Istorija: Sukurta 2020-03-09

Suteikiami patogumai

Reikalavimas #: | NF-07 Reikalavimo V11 PA/FR #: N/A

tipas:

ApraSymas: Sistema turéty informuoti apie naujus prototipus projekte, naujus langus prototipe ir kitus
atnaujinimus, kurie gali baiti aktualdis konkre¢iam vartotojo tipui.

Pagrindimas: Vartotojai daznai tikisi, kad automatizuota sistema turés ir suteikiamy patogumy, tokiy kaip
pranes§imai apie naujus jvykius, kurie yra susij¢ su tuo vartotoju. Norint pakelti vartotojy
pasitenkinimg sistema, reikéty turéti vartotojy informavimo galimybes.

Saltinis: Imonés MB ,,Projektavimas‘ marketingo vadovas Mindaugas Viskalas

Atitikimo Vartotojai gaus praneS§imus apie pasikeitimus jy projektuose.

Kriterijus:

UzZsakovo 3 Uzsakovo 1

pasitenkinimas: nepasitenkinimas:

Prioritetas: Zemas Konfliktai: Néra

Istorija: Sukurta 2020-03-09

EFEKTYVUMO IR NASUMO REIKALAVIMAI

Reikalavimai uZduo¢iy vykdymo grei€iui

Reikalavimas #: = NF-08 Reikalavimo V12 PA/FR #: N/A

tipas:

ApraSymas: Bet kuri uzduotis sistemoje turi duoti atsaka greiciau nei per 2 sekundes.

Pagrindimas: Sistema turi veikti greitai, kad netrukdyty jmonés darbuotojy darbo. Jei pasitaikys tokiy
uzduociy, kurios gali uztrukti ilgiau, pavyzdziui, prototipo generavimas, tuomet per tas 2
sekundes ar greiciau turi buti pradéta rodyti progreso juosta.

Saltinis: Imonés MB ,,Projektavimas‘ direktorius Edvinas Jankauskis

Atitikimo Sistema j bet kokia uzklausg atsako greic¢iau nei per 2 sekundes, o ilgiau uZtrunkanc¢iy uzduociy

kriterijus: atveju per ta patj laika pradeda rodyti progreso juosta.

UZsakovo 4 UZsakovo 3

pasitenkinimas: nepasitenkinimas:

Prioritetas: Vidutinis Konfliktai: Néra

Istorija: Sukurta 2020-03-09
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Reikalavimai tikslumui

Reikalavimas #: | NF-09 Reikalavimo V12 PA/FR #: PA-12
tipas:
AprasSymas: Gauti prototipy generavimo rezultatai turéty bati gana tikslas.
Pagrindimas: Netiksliai veikianti sistema atbaidys jmonés darbuotojus nuo naudojimo ja.
Saltinis: Ieva Jaksaityté
Atitikimo Gauti prototipy generavimo rezultatai turéty visada atitikti bent 90 proc. tai kg omenyje turéjo
kriterijus: sistemos projektuodamas, pieSdamas lango eskiza. Testuojama turéty biti bent 20 valandy, kad
biity galima nuspresti ar atitinka reikalavimus.
UZsakovo 5 UzZsakovo 5
pasitenkinimas: nepasitenkinimas:
Prioritetas: Aukstas Konfliktai: Nera
Istorija: Sukurta 2020-03-09

Reikalavimai produkto ilgaamzZiSkumui

Reikalavimas #: | NF-11 Reikalavimo V12 PA/FR #: N/A
tipas:

ApraSymas: Sistema, nevirijant biudzeto turéty dirbti bent 2 metus nuo jos paleidimo.

Pagrindimas: Imoné noréty nevirSyti numatomo biudzeto.

Saltinis: Imonés MB ,,Projektavimas® direktorius Edvinas Jankauskis

Atitikimo Kriterijus bus jgyvendintas jei kickvieng ménesj dviejy mety laikotarpyje nuo sistemos

kriterijus: paleidimo ant sistemos iSlaikymo bus i$leidZziama ne daugiau nei numatyta apribojimuose.

Uzsakovo 5 Uzsakovo 3

pasitenkinimas: nepasitenkinimas:

Prioritetas: Vidutinis Konfliktai: Néra

Istorija: Sukurta 2020-03-09

REIKALAVIMAI VEIKIMO SALYGOMS

Reikalavimai leidybos procesui

Reikalavimas #: | NF-12 Reikalavimo V13 PA/FR #: N/A
tipas:
Aprasymas: Kiekviena nauja sistemos versija turéty nesugadinti duomeny, esanciy sistemoje.
Pagrindimas: Sistemoje saugomi duomenys visai svarbus jg naudojantiems vartotojams, todél tai neturéty
dingti ar susigadinti atnaujinimo metu.
Saltinis: Imonés MB ,,Projektavimas® technologijy vadovas Audrius Marcevicius
Atitikimo Reikalavimas bus jgyvendintas jei atnaujinimo metu duomenys nedings ir nesusigadins.
Kriterijus:
Uzsakovo 5 Uzsakovo 4
pasitenkinimas: nepasitenkinimas:
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Prioritetas: Aukstas Konfliktai: Neéra
Istorija: Sukurta 2020-03-06
SAUGUMO REIKALAVIMAI
Reikalavimas #: | NF-14 Reikalavimo V15 PA/FR #: N/A
tipas:

AprasSymas: Tik jgaliotieji asmenys gali perzifiréti sistemoje registruotus uzsakovus ar kitus vartotojus.

Pagrindimas: Kai kurie klientai ar jy projektai gali biiti laikomi konfidencialiais, todél norint supaprastinti jy
informacijos apsaugojima, paprasti vartotojai neturéty galéti pasiekti kity vartotojy informacijos
i8vis.

Saltinis: Imonés MB ,,Projektavimas‘ direktorius Petras Jankauskis

Atitikimo Yra sistemos administratoriaus rolé. Tik §ig role turintis vartotojas gali matyti uzsakovy sarasa.

kriterijus:

Uzsakovo 5 UZsakovo 4

pasitenkinimas: nepasitenkinimas:

Prioritetas: Aukstas Konfliktai: Néra

Istorija: Sukurta 2020-03-08
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4 priedas. Detalizuotos pakety diagramos

Paketo API::Enums klasiy diagrama matoma Zemiau. Sios klasés bus naudojamos API::Models ir
API::Controllers pakety klasése. Tai padés apibrézti tam tikras duomeny reikSmes, tokias kaip tam
tikra projekto biisena ar keli galimi prioritety lygiai. Sie Enums bus naudojami kai kuriuose modeliy
klasése norint priskirti tam tikras reikSmes prie kazkuriy klasés atributy, taip pat, bus naudojami
kontroleriuose norint atfiltruoti reikiamus duomenis.

API:Enums N\
<<enumeration>> <<enumeration>>
ProjectStatusModel PrototypeFidelityModel
Draft LowFid
Ready MidFid
InPragress HighFid
Completed
Cancelled
Late
<<enumeration=>
TaskStatusModel
<< >
Sk
InProgress
Completed
Low Cancelled
Normal Late
High
VeryHigh

Paketo API::Data klasiy diagrama matoma Zemiau. Sio paketo klas¢ ApplicationDbContext bus
naudojama norint susieti API::Models paketo klasiy atributus su duomeny bazés lenteliy stulpeliais.
Taip pat, $i klasé bus naudojama API::Controllers klasése kaip priklausomybiy injekcija (angl.
Dependency Injection) ir taip padés pasiekti duomeny baz¢ naudojant programoje aprasyty duomeny
modeliy klasiy atributus.

AP|::Data \

ApplicationDbContext

+ Users: DbSet<UserModel>

+ Clients: DbSet<ClientModel>

+ Employees: DbSet<EmployeeModel>

+ UsersRoles: DbSet<UserRoleModel>

+ Projects: DbSet<ProjectModel>

+ UsersHaveProjects: DbSet<UsersHaveProjectsModel>
+ Requirements: DbSet<RequirementModel>

+ Tasks: DbSet<TaskModel>

+ Pictures: DbSet<PictureModel>

+ Prototypes: DbSet<PrototypeModel>

+ PrototypesScreens: DbSet<PrototypeScreenModel>
+ Sketches: DbSet<SketchModel>
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Paketo WEB::Models klasiy diagrama matoma Zemiau. Sios klasés bus naudojamos WEB
aplikacijoje. Didzioji dalis klasiy islieka tokios pacios ar labai panasios kaip ir API::Models pakete,
taciau yra tokiy skirtumy kaip skirtingi kintamyjy tipai. Modeliai, nurodyti Siame pakete bus
naudojami visur kur jy reikés WEB aplikacijoje, pavyzdziui, komponentuose ar servisuose. Taip pat,
yra esminiy skirtumy tarp WEB::Models ir API::Models dél naudojamy skirtingy programavimo

kalby. API dalyje bus naudojamas C#, kuriame viskas yra apraSoma tvirtai (angl. Strongly typed), o
WEB aplikacijai bus naudojamas karkasas paremtas JavaScript pagrindu, o pats JavaScript yra
apraSomas laisvai (angl. Loosely typed). Todél paketo WEB::Models klasiy diagramos reikéty
nepriimti tiesiogiai, nes galutiniai objektai gali atrodyti ir kitaip nei nurodyta Zemiau esancioje
diagramoje, nes juos galima dinamiSkai papildyti ar apkarpyti su reikiamais atributais programos

eigoje.

WEB::Models

Employee

+ workHoursPerMonth: number
+ experiencelnYears: number
+ employeeSince: datetime

Client

+ companyTitle: string
+ companyldentificationNumber: number

UserRole

+ id: number
+ title: string
+ description: string

Requirement

+ id: number

+ title: string

+ description: string
+ isArchived: boolean
+ project: Project

User

>

Task

+ id: number

+ dateCreated: datetime
+ dateUpdated: datetime
+ description: string

+ justification: string

+ pictures: Picture[]

+ priority: number

+ status: string

+ deadline: datetime

+ project: Project

+ id: string

+ name: string

+ surname: string

+ email: string

+ phoneNumber; string
+ jobTitle: string

+ role: UserRole

+ projects: Project]]

Project

+ id: number

+ title: string

+ description: string

+ startDate: datetime

+ deadline: datetime

+ isArchived: boolean

+ requirements: Requirement[]
+ status: string

+ tasks: Task[]

+ clients: User[]

+ prototypes: Prototypel]

Sketch

+ id: number

+ title: string

+ description: string

+ picture: Picture

+ prototypeScreen: PrototypeScreen

Picture
+ id; number
+ title: string
—=| + description: string
+ url: string
Prototype
7y +id: number
+ versionNumber: number
+ coverPicture: Picture
+ order: number
PrototypeScreen + fidelityLevel: string

+id: number

+ title: string

+ description: string

+ order: number

+ picture: Picture

+ sketch: Sketch

+ htmliFileLocation: string
+ jsanFileLocation: string
+ xdFileLocation: string
+ prototype: Prototype

+ additionalComments: string
+ screens: PrototypeScreen(]
+ project: Project
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Paketo WEB::Services klasiy diagrama matoma Zemiau. Sio paketo klasiy pagrindiné uzduotis tai
kreiptis su atitinkamomis uzklausomis j atitinkamas API::Controllers klases, ar atlikti bendrus
veiksmus su gautais duomenimis i§ API. Sios klasés per priklausomybiy injekcija (angl. Dependency
Injection) bus naudojamos WEB::Components paketo klasése. Sio paketo klasés, ten kur reikia

naudoja atitinkamus modelius i§ WEB:

:Models paketo.

WEB::Services

UsersService

UsersRolesService

- users: User[]

- roles: UserRole[]

+ constructor()

+ getUsers()

+ getUser(string userld)

+ addProjectToClient(string userld, number projectid)
+ changeRole(string userld, int roleld)

+ constructor()

+ getRoles()

+ getRole(number roleld)

+ update(number roleld, UserRole newDetails)

TasksService

PicturesService

- tasks: Task]]

- pictures: Picture[]

+ constructor()

+ getTasks(number projectld)

+ getTask(humber taskld)

+ createTask(number projectld, Task details)
+ update(number taskld, Task newDetails)

+ create()

+ details(number pictureld)

+ update(number pictureld, Picture newDetails)
+ delete(number pictureld)

+ delete(number taskid)

ProjectsService

RequirementsService

- projects: Project[]

- reguirements: Requirement[]

- prototypes: Prototype(]

+ getRequirement(number requirementid)
+ create(number projectld)

+ changeArchiveStatus(number requirementld)

+ getRequirements(number projectld, boolean archived = false) + getProject(number projectld)

+ update(number requirementld, Requirement newDetails) + changeArchivedStatus(number projectid)

+ getProjects(boolean archived = false)

+ create(Project details)
+ update(number projectld, Project newDetalls)

+ changeProjectStatus(number projectld, string newStatus)
+ getPrototypes(number projectid)

+ addClientToProject(number projectld, string userld)

PrototypesService

- project: Project
- prototypes: Prototype[]

PrototypesScreensService

- prototype: Prototype

+ getPrototypes(number projectid = null)

+ getPrototype(number prototypeld)

+ create()

+ update(number prototypeld, Prototype newDetails)
+ delete(number prototypeld)

+ downloadAll()

+ downloadSelected(humber[] screenslds)

- screens: PrototypeScreen(]

+ getScreens(number prototypeld = null)

+ getScreen(number screenld)

+ create()

+ update(number screenld, PrototypeScreen newDetails)

+ delete(number screenld)

+ generateFromSketch(boolean html = true, boolean json = true, boolean xd = true)

SketchesService

- prototypeScreen: PrototypeScreen
- sketches: Sketch[]

+ download()
+ getSketch()
+ getSuggestions()

UsersAuthenticationService

+ getSketches()

+ getSketch(number sketchlid)

+ upload(number screenld)

+ uploadMultiple()

+ asignMultiple(Sketch[] sketches)

+ update(number sketchld, Sketch newDetails)

+ Login()
+ CreateUser()
+ Logout()
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Paketo WEB::Components::Layout klasiy diagrama matoma Zemiau. Sio paketo klasés yra
naudojamos kity WEB::Components pakety klasiy. Sios klasés yra naudojamos norint sukurti
atsikartojancius komponentus sistemos vartotojo sgsajoje, tokius kaip Soniné jrankiy juosta ar

virsutin¢ informaciné juosta.

WEB::Components::Layout

AN

PageSidebarCompanent

PageTopBarComponent

- router: Router

- loggedinUserDropdownActive: boolean

- activeNavbarDropdown: string

- usersAuthService: UsersAuthenticationService

- router: Router

+ constructor(Router router)
+ ngOnlnit()

+ ngOnlnit()

+ onLoggedinUserToggle()

+ onToggleNavLink(string dropdownToToggle)

+ includedInRouter(string routerLink)

+ currentNavbarDropdwn(string dropdownToCheck)
+ logout()

+ constructor(Router router, UsersAuthenticationService usersAuthService)

Paketo WEB::Components::Pictures klasiy diagrama matoma Zemiau. Sio paketo klasés yra
naudojamos norint sukurti sistemos vartotojo sgsajos langus ar perpanaudojamus komponentus,
skirtus darbui su nuotraukomis. Sis paketas naudoja reikiamas klases i§ WEB::Models ir

WEB::Services.

WERB::Components::Pictures

~

PicturesComponent

PictureDetallsComponent

- pictures: Picture[]
- router: Router
- picturesService: PicturesService

- picture: Picture
- router: Router
- picturesService: PicturesService

+ constructor(Router router, PicturesService picturesService)
+ ngOninit()

+ onUpdateClick(number pictureld)

+ update(number pictureld, Picture newDetails)

+ onDeleteClick(number pictureld)

+ delete(number pictureld)

+ constructor(Router router, PicturesService picturesService)
+ ngOnlnit()

+ onUpdateClick()

+ update(Picture newDetails)

+ onDeleteClick()

+ delete()

PictureCreationCompaonent

- picture: Picture
- router: Router

- picturesService: PicturesService

+ ngOnlnit()
+ save(Picture details)

+ constructor(Router router, PicturesService picturesService)

Paketo WEB::Components::Users klasiy diagrama matoma Zemiau. Sio paketo klasés yra
naudojamos norint sukurti sistemos vartotojo sasajos langus, skirtus darbui su sistemos vartotojais ir
jy profiliais. Sis paketas naudoja reikiamas klases i§ WEB::Models ir WEB::Services.
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WEB::Campanents::Users

UsersComponent

- users: User[]

- router: Router

- usersService: UsersService

- rolesService: UsersRolesService
- projectsService: ProjectsService

+ constructor(Router router, UsersService usersService,
UsersRolesService rolesService, ProjectsService projectsService)
+ ngonlnit()

+ onChangeRoleClick(string userld)

+ changeRuole(string userld, Raole newRale)

+ onAddProjectToClientClick(string userld)

+ addProjectToClient(string userld, number projectld)

+ onUpdateClick(string userld)

+ update(string userld, User newDetails)

UserDetailsComponent

- user: User

- router: Router

- usersService: UsersService

- rolesService: UsersRolesService
- projectsService: ProjectsService

UsersRolesCampaonent

- roles: UserRole[]
- router: Router
- rolesService: UsersRolesService

+ constructor(Router router, UsersRolesService rolesService)
+ ngOninit()

+ onUpdateClick(number roleld)

+ update(number roleld, Role newDetails)

UserRoleDetailsComponent

- role: UserRole
- router: Router
- rolesService: UsersRolesService

+ constructor(Router router, UsersRolesService rolesService)
+ ngoninit()

+ onUpdateClick()

+ update(Role newDetails)

+ constructor(Router router, UsersService usersService,
UsersRolesService rolesService, ProjectsService projectsService)
+ ngoninit()

+ onChangeRoleClick()

+ changeRole(Role newRale)

+ onAddProjectToClientClick()

+ addProjectToClient(number projectid)

+ onUpdateClick()

+ update(User newDetails)

UserCreationComponent

- user: User

- router: Router

- usersService: UsersService

- rolesService: UsersRolesService

+ constructor(Router router, UsersService usersService,
UsersRolesService rolesService)

+ ngOninit()

+ save(User details)

LoginComponent

- router: Router
- usersAuthService: UsersAuthenticationService

+ constructor(Router router, UsersAuthenticationService
usersAuthService)

+ ngOninit()

+ login(User details)
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Paketo WEB::Components::Projects klasiy diagrama matoma Zemiau. Sio paketo klasés yra
naudojamos norint sukurti sistemos vartotojo langus, skirtus darbui su projektais. Sis paketas naudoja
reikiamas klases i§ WEB::Models ir WEB::Services.

WEB::Components::Projects \

ProjectsComponent

- projects: Project|]

- router: Router

- projectsService: ProjectsService
- usersService: UsersService

+ constructor(Router router, ProjectsService projectsService, UsersService usersService)
+ ngOonlnit()

+ onUpdateClick(number projectid)

+ update(number projectld, Project newDetails)

+ onChangeArchiveStatusClick(number projectid)

+ changeArchiveStatus(number projectid)

+ onChangeProjectStatusClick(number projectid)

+ changeProjectStatus(number projectld, string newStatus)

+ onAddClientToProjectClick(number projectlid)

+ addClientToProject(number projectld, string userld)

ProjectDetailsComponent

- project: Project

- prototypes: Prototype([]

- router: Router

- projectsService: ProjectsService

- prototypesService: PrototypesService
- usersService: UsersService

+ constructor(Router router, ProjectsService projectsService, PrototypesService
prototypesService, UsersService usersService)
+ ngOninit()

+ onUpdateClick()

+ update(Project newDetails)

+ onChangeArchiveStatusClick()

+ changeArchiveStatus()

+ onChangeProjectStatusClick()

+ changeProjectStatus(string newStatus)

+ onAddClientToProjectClick()

+ addClientToProject(string userld)

+ showPrototypes()

ProjectCreationComponent

- project: Project
- router: Router
- projectsService: ProjectsService

+ constructor(Router router, ProjectsService projectsService)
+ ngOonlnit()
+ save(Project details)
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Paketo WEB::Components::Requirements klasiy diagrama matoma Zemiau. Sio paketo klasés yra
naudojamos norint sukurti sistemos vartotojo langus, skirtus darbui su projekty reikalavimais. Sis
paketas naudoja reikiamas klases i§ WEB::Models ir WEB::Services.

WEB:.Components::Requirements \

RequirementsComponent

- project: Project

- requirements: Requirement(]

- router: Router

- projectsService: ProjectsService

- requirementsService: RequirementsService

+ constructor(Router router, ProjectsService projectsService, RequirementsService requirementsService)
+ ngOnlnit()

+ onUpdateClick(number requirementld)

+ update(number requirementld, Requirement newDetails)

+ onChangeArchiveStatusClick(number requirementld)

+ changeArchiveStatus(number requirementid)

RequirementDetailsComponent

- project: Project

- requirement: Requirement

- router: Router

- projectsService: ProjectsService

- requirementsService: RequirementsService

+ constructor(Router router, ProjectsService projectsService, RequirementsService requirementsService)
+ ngOnlnit()

+ onUpdateClick()

+ update(Reqguirement newDetails)

+ onChangeArchiveStatusClick()

+ changeArchiveStatus()

RequirementCreationComponent

- project: Project

- requirement: Requirement

- router: Router

- projectsService: ProjectsService

- requirementsService: RequirementsService

+ constructor(Router router, ProjectsService projectsService, RequirementsService requirementsService)
+ ngOnlnit()
+ save(number projectld, Requirement details)

Paketo WEB::Components::Tasks klasiy diagrama matoma Zemiau. Sio paketo klasés yra
naudojamos norint sukurti sistemos vartotojo langus, skirtus darbui su projekty uzduotimis. Sis
paketas naudoja reikiamas klases i§ WEB::Models ir WEB::Services.
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WEB::Components::Tasks

TasksComponent TaskDetailsComponent
- project: Project - project: Project
- tasks: Task[] - task: Task
- router: Router - router: Router
- projectsService: ProjectsService - projectsService: ProjectsService
- tasksService: TasksService - tasksService: TasksService
- picturesService: PicturesService - picturesService: PicturesService
+ constructor(Router router, ProjectsService projectsService, + constructor(Router router, ProjectsService projectsService,
TasksService tasksService, PicturesService picturesService) TasksService tasksService, PicturesService picturesService)
+ ngOnlnit() + ngOninit()
+ onUpdateClick(number taskld) + onUpdateClick()
+ update(number taskld, Task newDetails) + update(Task newDetails)
+ onDeleteClick(number taskld) + onDeleteClick()
+ delete(number tasklid) + delete()

TaskCreationCompanent

- project: Project

- task: Task

- router: Router

- projectsService: ProjectsService
- tasksService: TasksService

- picturesService: PicturesService

+ constructor(Router router, ProjectsService projectsService,
TasksService tasksService, PicturesService picturesService)
+ ngonlnit()

+ save(number projectld, Task details)

Paketo WEB::Components::Prototypes klasiy diagrama matoma Zemiau. Sio paketo klasés yra
naudojamos norint sukurti sistemos vartotojo langus, skirtus darbui su prototipais. Sis paketas
naudoja reikiamas klases i§ WEB::Models ir WEB::Services.

WERB::Components::Prototypes

PrototypesComponent PrototypeDetailsComponent
- project: Project - project: Project
- prototypes: Prototypel] - prototype: Prototype
- router: Router - screens: PrototypeScreen(]
- projectsService: ProjectsService - router: Router
- prototypesService: PrototypesService - projectsService: ProjectsService

- prototypesService; PrototypesService
- screensService: PrototypesScreensService

+ constructor(Router router, ProjectsService projectsService, - picturesService: PicturesService

PrototypesService prototypesService)

+ ngOninit()

+ onUpdateClick(number prototypeld) + constructor(Router router, ProjectsService projectsService,

+ update(number prototypeld, Prototype newDetails) PrototypesService prototypesService, PrototypesScreensService
+ onDeleteClick(number prototypeld) screensService, PicturesService picturesService)

+ delete(number prototypeld) + ngOninit()

+ downloadAllScreens(humber pratotypeld) + onUpdateClick()

+ update(Prototype newDetails)
+ onDeleteClick()

PrototypeCreationComponent + delete()
+ downloadAll()
- project: Project + onDownloadSelectedClick()
- prototype: Prototype + downloadSelected(number[] screenslds)

- router: Router

- projectsService: ProjectsService

- prototypesService: PrototypesService
- picturesService: PicturesService

+ constructor(Router router, ProjectsService projectsService,
PrototypesService pratotypesService, PicturesService
picturesService)

+ ngOoninit()

+ save(number projectid, Prototype details)
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Paketo WEB::Components::PrototypesScreens klasiy diagrama matoma Zemiau. Sio paketo klasés
yra naudojamos norint sukurti sistemos vartotojo langus, skirtus darbui su prototipy langais. Sis
paketas naudoja reikiamas klases i§ WEB::Models ir WEB::Services.

WEB::Components::PrototypesScreens

PrototypesScreensComponent

- project: Project

- prototype: Prototype

- screens: PrototypeScreen|]

- router; Router

- projectsService: ProjectsService

- prototypesService: PrototypesService

- screensService: PrototypesScreensService

+ constructor(Router router, ProjectsService projectsService, PrototypesService prototypesService,
PrototypesScreensService screensService)

+ ngonlnit()

+ onUpdateClick(number screenld)

+ update(number screenld, PrototypeScreen newDetails)

+ anDeleteClick(number screenld)

+ delete(number screenld)

+ download()

PrototypeScreenDetailsComponent

- project: Project

- prototype: Prototype

- screen: PrototypeScreen

- sketch: Sketch

- suggestions: PrototypeScreen(]

- router: Router

- projectsService: ProjectsService

- prototypesService: PrototypesService
- screensService: PrototypesScreensService
- sketchesService: SketchesService

- picturesService: PicturesService

+ constructor(Router router, ProjectsService projectsService, PrototypesService prototypesService,
PrototypesScreensService screensService, SketchesService sketchesService, PicturesService
picturesService)

+ ngOninit()

+ onUpdateClick()

+ update(PrototypeScreen newDetails)

+ onDeleteClick()

+ delete()

+ download()

+ onGenerateClick()

+ generate(string[] options)

+ onUploadSketchClick()

+ uploadSketch()

+ showSketch()

+ showSuggestions()

PrototypeScreenCreationComponent

- prototype: Prototype

- screen: PrototypeScreen

- sketch: Sketch

- router: Router

- prototypesService: PrototypesService

- screensService: PrototypesScreensService
- sketchesService: SketchesService

- picturesService: PicturesService

+ constructor(Router router, PrototypesService prototypesService, PrototypesScreensService
screensService, SketchesService sketchesService, PicturesService picturesService)

+ ngOninit()

+ onGenerateClick()

+ generate(string[] options)

+ onUploadSketchClick()

+ uploadSketch()

+ save(humber prototypeld, PrototypeScreen newDetails)
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Paketo WEB::Components::Sketches klasiy diagrama matoma Zemiau. Sio paketo klasés yra
naudojamos norint sukurti sistemos vartotojo langus, skirtus darbui su eskizais. Sis paketas naudoja

reikiamas klases i§ WEB::Models ir WEB::Services.

WEB::Components::Sketches

AN

SketchesComponent

SketchCreationCompaonent

- prototypeScreen: PrototypeScreen

- sketches: Sketch[]

- router: Router

- screensService: PrototypesScreensService
- sketchesService: SketchesService

- picturesService: PicturesService

- prototypeScreen: PrototypeScreen

- sketches: Sketch(]

- router: Router

- screensService: PrototypesScreensService
- sketchesService: SketchesService

- picturesService: PicturesService

+ constructor(Router router, PrototypesScreensService
screensService, SketchesService sketchesService,
PicturesService picturesService)

+ ngOonlinit()

+ onAsignMultipleSketchesToScreensClick()

+ asignMultipleSketchesToScreens(Sketch[] sketches)
+ onUpdateClick(number sketchld)

+ update(number sketchld, Sketch newDetails)

SketchDetailsCompaonent

- prototypeScreen: PrototypeScreen

- sketch: Sketch

- router: Router

- screensService: PrototypesScreensService
- sketchesService: SketchesService

+ constructor(Router router, PrototypesScreensService
screensService, SketchesService sketchesService)

+ ngOninit()

+ onUpdateClick()

+ update(Sketch newDetails)

+ constructor(Router router, PrototypesScreensService
screensService, SketchesService sketchesService,
PicturesService picturesService)

+ ngOninit()

+ onUploadClick(number screenld)

+ upload(number screenld)

+ onUploadMultipleClick()

+ uploadMultiple()

+ onAsignMultipleSketchesToScreensClick()

+ asignMultipleSketchesToScreens(Sketch[] sketches)
+ onSaveClick(number sketchld)

+ save(Sketch details)
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5 priedas. Tinkamumo naudoti testavimo scenarijus

[ ] Narsykléje turi biiti atidaryta Google pradinis puslapis ar kitas ,,neutralus®
puslapis.

Labas, . Mano vardas . Siandien kartu
1Sbandysime miisy kuriamg projekta.

Prie§ pradedant noréciau tau paminéti kelis esminius dalykus, kuriuos perskaitysiu, tam kad nieko
nepraleisCiau.

Tu jau galbiit jsivaizduoji kodel ¢ia esi ir kg mes Cia veiksim, taciau as noréciau papasakoti apie patj
procesa Siek tiek iSsamiau. AS noréciau kad iSmégintum projekta, kuri mes kuriame, tam kad galétume
i$siaiSkinti su kokiomis problemomis gali susidurti biisimi naudotojai. Visas §is seansas turéty trukti
apie pusvalandj.

Pirmiausiai noréciau pabrézti, kad mes testuojame projekta ir miisy idéjas, o ne tave patj. Tu Cia
niekaip nesuklysi. I$ tikryjy ¢ia tikriausiai yra vienintelé vieta Siandien, kurioje gali klysti ar strigti
nesijaudindamas, kad galbiit kazka blogai darai.

AS noréciau paprasyti, kad tuo metu kai bandysi naudotis projektu, tu pasistengtum visas savo mintis
reik$ti garsiai, t. y.: sakyti j kg zitiri; sakyti kg bandai padaryti ar surasti; sakyti kg tuo metu galvoji.
Tai mums gali labai padéti tobulinant projekta.

Taip pat, noréciau pabreézti, kad nesijaudintum jog uzgausi miisy jausmus. Mes testuojame projekta
norédami jj tobulinti, todél mums yra labai svarbi atvira nuomone.

Jeigu turési kokiy nors klausimy, tiesiog klausk. AS galbiit negalésiu jy atsakyti iSkart, nes noréciau
pamatyti kaip tu elgtumeisi jeigu neturétum ko nors kas tau galéty padéti. Taciau jeigu baigus
testavima vis dar turési klausimy, a$ | juos pasistengsiu atsakyti. Jeigu tau bus reikalinga pertrauka,
tiesiog sakyk.

Tikriausiai pastebéjai mikrofong. Su tavo sutikimu bus jrasin¢jimas kompiuterio ekranas ir garsas.
Jrasas bus naudojamas tik bandant i$siaiSkinti kaip patobulinti §j projekta ir jo daugiau niekas kitas
nepamatys apart projekta kuriancios komandos. Ir tai man padés, nes nereikés tiek daug uzsirasinéti.

Jeigu sutinki, noréciau, kad pasiraS§ytum paprastg sutikimo forma. Ji tiesiog sako, kad mes galime
jrasinéti kompiuterio ekrang ir miisy pokalbj, o pats jrasas bus pasiekiamas tik projekta kurianciai
komandai.

[ ] Duoti pasirasyti sutikimo forma ekrano ir garso jrasinéjimui.

[ ] Kol pasirasinéja, pradéti daryti jrasa.
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Gal turi kokiy nors klausimy man?

KLAUSIMAI APIE ASMENI

Gerai. Pries pradedant, noréciau taves paklausti keliy greity klausimy.
- Kuo Siuo metu uzsiimi? Kg veiki per dienas?

- Kiek valandy per savaite praleidi prie kompiuterio, jskaitant tieck narS§yma, tiek jvairiy programy
naudojimag ar kita? Jskaitant tiek darbe, tiek namie. Nereikia tikslaus skaiciaus, uzteks ir pakankamai
grubaus.

- Kokiuose tinklalapiuose paprastai lankaisi?
- Kokie tavo mégstamiausi tinklalapiai?

- Ar naudojiesi sudétingomis sistemomis, prie kuriy bitina prisijungti? Pavyzdziui, elektroniné
bankininkysté.

- Kas tokiose sistemose tau labiausiai patinka?
- O kas labiausiai nepatinka?

Gerai, Saunu. Su klausimais baigéme, galime pradéti testavima.

[ ] Atidaryti pradinj sistemos langg.

TESTAVIMO VEIKLOS / UZDUOTYS

Pirmiausiai norésiu paprasyti, kad apZilirétum tai kg matai ir pasakotum kas tavo nuomone cia yra:
gali pabrézti detales kurias matai; kieno sistema €ia yra; kg ¢ia galési atlikti; kam tai yra skirta ir pan.
Kol kas tik apsidairyk ir viska nupasakok, taciau dar ant nieko nespausk.

[ ] Leisti apZitirinéti pirma sistemos langa, taciau ilgiausiai tik kokioms trims ar
keturioms minutéms.

Aciu. Dabar a$ papraSysiu, kad pameégintum atlikti Siek tiek uzduociy, ar kitaip jvardinus veikly. AS
kiekvieng jy perskaitysiu garsiai bei duosiu atspausdintg popiering versija, kad bet kuriuo metu
galétum prisiminti kg turi atlikti.

Taip pat, noriu paminéti, kad projektas vis dar yra kiirimo stadijoje, tod¢l jei ant ko nors paspaudus
nieko nejvyks, tiesiog Zinok, kad ten funkcionalumas dar néra jgyvendintas ir bandyk toliau
igyvendinti uzduotis.
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Ir Zinoma, a$ dar karta paprasysiu, kad visas savo mintis reik§tum garsiai, tam kad eity suprasti kur
tau kyla neaiSkumai ir kad taip rastume taisytinas vietas.

[ 1 Duoti dalyviui pirma veiklos scenarijy ir perskaityti jj garsiai.

[ ] Leisti dalyviui testi tol kol jis jveikia uzduotj, jam nebesigauna ir jis pradeda
labai nervintis, arba kol tai nebeteikia jokios naudos.

[ ] Tai kartoti su kiekviena uzduotimi arba kol baigsis laikas.

ACcil, tai buvo labai naudinga.

Gal turi kokiy nors klausimy, dabar kai jau esame baigg testavima?

[ ] Sustabdyti vaizdo jraso filmavima.

[ ] Padékoti uz pagalbg ir i§lydéti.
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6 priedas. Tinkamumo naudoti testavimo uZrasai
RESPONDENTAS NR. 1

# KLAUSIMAI APIE ASMENI

Kuo Siuo metu uzsiimi? Kg veiki per dienas?

Prie kompo sédziu.

Kiek valandy per savaite praleidi prie kompiuterio, jskaitant narsyma internete,
ivairiy programy naudojimg, darbg ar kita?

Per savaite? Cia su darbu?

Sakykim kokig 60 val.

Kokiuose tinklalapiuose paprastai lankaisi?

Autoplius, skelbiu.lt, ebay, apibendrinant skelbimy tinklalapiuose. Na
dar naujieny, bet ten tai retai.

Kokie tavo mégstamiausi tinklalapiai?

Néra tokio. Ebay gal nebent. Aliexpress va dar.

Ar naudojiesi sudétingomis sistemomis, prie kuriy butina prisijungti?
Pavyzdziui, elektroniné bankininkysté.

Taip.

Kas tokiose sistemose tau labiausiai patinka?

Jeigu tenka jungtis kazkur, tai gal tas, kad jautiesi, kad saugiau, nei
jei Siaip jungiesi i koki indo web.

0 kas labiausiai nepatinka?

Kad dabar pasikeite prisijungimai daug kur prie el. parduotuviy. Jeigu
bandai apsipirkti, susidedi prekes, eini i krepSelj, tai tave vercia
jungtis prie SEB banko, nors pats esu Swedbank. Tai kol ten susijungi...
Sitas baisiai erzina.

# TESTAVIMO VEIKLOS / UZDUOTYS

Tikriausiai dar nieko nezinai apie sistema. Kag darytum norédama(-as) suzinoti daugiau
informacijos (apie tai kas ¢ia yra, kokios galimybés bei kaip naudotis)?

Tai ¢ia yra klaustukas apacioje. Tai tikriausiai ant jo paspausciau.

Projektai tai kazkas apciuopiamo tikriausiai.

Prototipai kazkas ka bandai isSgalvoti.

Eskizai ranka kazkas papiesta.

Sakykim jeigu c¢ia buty susije su IT, tai c¢ia eskizas projekto eskizas, o prototipas +-
vizualizacija, o projektuose tai sukurta konkreciai tg padaryt, ang padaryt.

Na bet ¢ia mano spélionés.
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Kitas dalykas, gimé idéja dabar, nu kai zZmonés ieSko kas sukurty puslapi, nu ir mazdaug
¢ia jis papieSia eskizg, ko jam ten reikia. Tai gal c¢ia kazkas i ta puse, kad
pavyzdziui galéty prisiregistruoti freelanceriai, kad galéty papiesSti eskizus, padaryti
prototipag ir matyty viska.

Arba gal c¢ia yra galutinis projektas kg ¢ia reikéty padaryti, ir tada freelanceriai
padaro projektg pagal duotus reikalavimus.

Su Sita greita pradzia biski, uztruksiu.

Cia labai smulkiai apradyta, tai ¢ia labai gerai, nes kai reikia kaZko tai labai gerai
po tokius ieSkotis informacijos.

Labai gerai aprasSyta praktisSkai kiekvienas mygtukas ka jis daro, kaip ji pasiekti ir
pan. Ne taip kaip themeforest temoj buvo parasyta "kad va yra mygtukas”. O ka jis daro
ar kaip ji galima pakeisti, tai teko paciam iSmgstyt.

Tai ¢ia labai gerai kad taip smulkiai viskas yra aprasSyta.

Galvoju ar ¢ia nesikartoja.

Ai cia tokia kaip apzvalga (greita pradzia), o ¢ia (naudotojo atmintiné) Zymiai
iSsamiau ir kiekvienas dalykas.

O ¢ia pradzia (nuoroda dokumentacijos virsuje) neturéty numesti i sistemos home page?
Man ¢ia atrodo kaip kokia architekto turinio valdymo sistema.

Gal visgi linkstu, kad su statybom c¢ia susije.

Pabandyk iSsiaisSkinti ir ijvardinti kokig informacijag galima uzpildyti apie kiekvieng
projekta.

Ai bet tu negali kurti eskizo?

Tu gali sukurti projekta ir prototipo langs.
0 kuo skiriasi prototipo langas nuo prototipo?
Ai tai c¢ia sakykim pagrindiné info, o c¢ia dar keli kiti pages.

Ai tai c¢ia gan standartinés sukirimo formos, labai aiSku kas jose yra ir t.t.

Cia galvoju gal koks nors... ai po bi3kj aiskéja kas tas yra.

Cia truputi nesuprantu ar &ia orientuotas i freelancerius ar ¢ia yra labiau kaip imonés
koks vidinis puslapis, kur yra sudéti kaip darbai, projektai, asanos sakykim pussesereé.
Kaip suprantu c¢ia susije su IT susije, svetainiy projektavimas, apsirasSo viskg, kazkas
konkretizuoja ir daro.

Cia kaip sakykim ateina nuo gatvés zmogus ir sako man reikia sukurti skelbimy puslapio.

Cia kai mes turéjom ta projekta pageidavimy registras, kur viskas susisiuncia i asana,
projektams kurie jau yra sakykim, o ¢ia kad labiau klientai sakyty norus naujiems
projektams.

Apsizvalgyk po projekta ir paaiskink ar supranti skirtumg tarp projekty, prototipuy,
langy, reikalavimy, uzduociy ir kity duomeny esybiy?

Cia kiek matau yra i$ imonés pusés 3ita turinio valdymo sistema, ne i3 kliento. Nes jam
tikrai nereikia matyti ten kity projekty, prototipy ir pan.

Ai va kur eskizai, bet negali kurti eskizy. O kur ikelti?
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Jeigu naujas projektas tai nematau niekur kur jvesti reikalavimy, uzduociy ir pan.
Naujas prototipas irgi uzduociy nematau. Prototipo langas irgi uzduociy nematau kur
jvesti.

Kai tu ijeini i projekta, tai ¢ia jau yra uzduotys. Reikalavimai va yra ir uzduotys.
Bet projektuose (projekto kirimo formoj) tai nematau kur ¢ia reikéty sukurti tai. Gal
nebent kokiam sekanc¢iam zingsnyje?

Ai supratau, kai sukuri projekta, gali c¢ia pridéti kiek nori. Ir uzduociy pridéti kiek
nori.
Nu dabar viskas aisku.

Skirtumus jo, suprantu. Tik tas Zzodis "prototipy", nezinau, kazkaip gal c¢ia netinka,
Siek tiek maiSo mane. Gal neskamba kazkaip. AS pavyzdziui ieSkociau kazko kito.
"Prototipas"” man atrodo kaip masing kurig ir ten prototipuoja, bet dar nepaleistas j
masine gamybe, kur parodo k3 gali bet dar nepaleistas i vieSuma.

Siai veiklai isivaizduok, kad esi projekto vadovas(-é&). Atsirado naujas projektas apie
kuri yra zinoma Zzemiau nurodyta informacija, kaip ja uzpildytum?

Reikalavimai:

- Integruoti arba sukurti rezervacijy sistemg, kad buty galima uzsisakyti kambarij.

- Turi bOti nuotrauky galerija, leidzianti pamatyti kiekvieng kambarij.

- Vartotojai turi galéti matyti savo profili, aktyvias ar pasibaigusias rezervacijas,
mokéjimus ir kita susijusia informacija.

- BUtina reprezentatyvi dalis, kurioje bity informacija apie mus, kontaktai, kur
randamés ir t.t.

Uzsakovas:
- Jonas Jonauskas.

Prie projekto tinkamiausi dirbti darbuotojai:
- Gintaré Gintaryte.
- Tomas Tomauskas.

Tai ¢ia pabandyt pakurt toki?

Na viskas kaip ir aiSku ir tvarkingai Sitoje vietoje.

Tik reikalavimai galéty biti labiau suspausti. Toks vaizdas, kad daug bereikalingos
vietos uzimta, gal juos stulpelias sudéti, aprasSymo numesti. Kad taupyti vieta, kad
maziau scrollinti reikéty per visg Sitag puslapi (projekta).

Isivaizduok, kad esi dizaineris(-é), kuris projektuos visg vartotojo sasajg. Kokius
prototipus bei langus Siame projekte susikurtum? Pabandyk juos sukurti. Jeigu prireiks,
eskizy nuotraukos yra atidarytame aplanke.

Kaip galétum sugeneruoti ir perziluréti sistemos darbo rezultatus?

Kas ta vartotojo sagsaja?

Ai tai c¢ia eina eilés tvarka? Susikuri projektus, tuomet prototipus ir tik tada
eskizus.
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> Kilo klausimy, pasikalbéjom, nes nebuvo aiSku kailp skaidyti prototipus 1ir Llangus. Bet
neaiskinau pilnai, kad pamatyt kaip elgtysi jeil nebuty kas padéty.

> Dar pagalvojo kaip jam susidéliot viskqg.

> Ieva: Gali ijeiti 1 pirmg projektq ir ten apsidairyti.

> Nuéjo, apsidairé. Pasivaiksciojo po projekRto prototipus ir Llangus juose.

Aaaai, viskas aisSku.

Tai gal as imu tarkim pirmg reikalavimg ir pagal ji tada tik padarau.

> Kuria prototipq - kambario rezervacijos dizainas.

> Kuria langq - zZmogaus duomeny ivedimo vaizdas.

> Dairosi po sukurtq Llangq.

Pasiulymai, kodél generuoti? Kg ¢ia generuoti?

> BUG: Ral Ruriant langq néra pridéto eskizo. Generavimo mygtukas be teksto. Ji
paspaudus 1vyksta negeri dalykatl.

> Kuria dar vienqg langq - kalendoriaus rezervacija.

Negaliu redaguoti kas sukurta?

> Ieva: Ne, dar kol kas negalima.

Na tai dizaineris turi ¢ia sudéti viska, tada uzsakovas paziuri ar gerai viskas.

> Priminiau uzduoties antrqg dal7.

> Pabandé pageneruoti prototipqg (lange, 1S eskizo { html).

> Paspaudé ant parsisiysti html.

> Siek tiek nustebes ir 3$iek tiek suglumes.

Net neturiu ka apibudint Sitoje vietoje.

Cia gal neturéty bati belenkokios raidés, o gal kas nors susije su tuo eskizu.

Zinok neisivaizduoju kas ¢&ia.

> Ieva: O supratai kas cia {vyko?

Kaip galvoju tai pirmas variantas. Gal ¢ia Sitag prototipa pakonvertavo i html, kad bity
galima nusiysti linka.

Antras variantas. Cia gal sugeneravo $ito prototipo vaizdj.

> Nuéjo 1 prototipo perziidrq, grizZo prie lango.

Ai tai jei generuoti ¢ia yra, tai tuomet Sitg langg ir generavo. Tada gali nusiysti
linka, pasakyty taip ar ne taip.

Cia greiciausiai klientas neturéty prisijungimo prie $itos sistemos, greiciausiai ¢ia
nieko nematyty. O galéty tik ka reikia gauti per link.

> GriZo 1 prototipo perziidrq, kRur matosi visi jame esantys Llangai.

O c¢ia kur prototipe generuoti néra?

Ai tai c¢ia supratau, kiekvieng po vienag supie$i, sugeneruoti ir zilri kas gerai kas ne.

Isivaizduok, kad esi projekto vadovas(-é&). Pabandyk iSsiaiskinti prie kuriy projekty
dabar dirba Tomas Tomauskas.

> Ejo i vartotojai, susirado Tomas Tomauskas, paspaudé, pascrollino.
Easy.
> Juokiasi.

Pabandyk iSsiaisSkinti kurie projektai buvo atSaukti.

> Eina 1 projektus, pasirenka lentele, bando rikiuoti pagal busenos stulpeli.
Va.

> Dar pasidairé prie bloko virsSaus, kur yra atvaizdavimo buadai ir filtravimas
(paieska).

Dar bity gerai ir ¢ia kur nors virsuje filtras.

Pabandyk iSsiaiSkinti kaip suzinotum kurios uzduotys iS$ bet kurio projekto vis dar néra
igyvendintos.

> Nuéjo 1 uZduociy langqg, pasirinko ziuréti pagal Llentele, apsidairé prie bisenos
stulpelio.

0 tada klausimas, tai ¢ia yra visos uzduotys kiek tik sukurta per visur?

> Ieva: Taip.
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RESPONDENTAS NR. 2

# KLAUSIMAI APIE ASMENI

Kuo Siuo metu uzsiimi? Kg veiki per dienas?

Dirbu, kuriu web dizaing, administruoju wordpressg, ir dizaino uzduotis atlieku.

Kiek valandy per savaite praleidi prie kompiuterio, iskaitant narsSyma internete,
ivairiy programy naudojima, darba ar kita?

Nuo 7 val. iki 23 vakaro. 16 valandy per dieng.

Anksciau eidavau miegot 21, bet dabar iSsiderinau.

Kokiuose tinklalapiuose paprastai lankaisi?

Facebook, youtube, skillshare mokslams, instagram, gmail, spotify. Yra daugiau, bet cia
pagrindinés.

Kokie tavo mégstamiausi tinklalapiai?

Kas keisciausia, kad nei vieno nemégstu kuriuose lankausi. Sakykim palikim instagram.
Facebook pagal nuotaika, nes kartais pataikai, kartais $*** klanas. Skillshare visada
palieka gera nuotaika, bet nesilankau taip daznai kaip kituose.

Ar naudojiesi sudétingomis sistemomis, prie kuriy butina prisijungti? Pavyzdziui,
elektroniné bankininkysté.

Jo, naudoju kur reikia sodra, apmokéjimai, swedbank, mokesciy mokéjimai, tai su visais
tais dalykais tenka susidurti.

Kas tokiose sistemose tau labiausiai patinka?

Labiausiai patinka kai pazingsniui yra padaryti dalykai. Pavyzdziui, patiko kaip tele2
dabar yra padaryti apmokéjimai, dideli mygtukai, aiskls Zzingsniai ir t.t.

Patinka aiskumas, pazingsniui, kai néra kazkokiy siurprizy, aisku kas laukia sekanciame
zingsnyje, néra apkrauta.

0 kas labiausiai nepatinka?

Kur viskas randasi visiskai belekur, neaiSku kur ko ieSkoti, neaisSku kas sekanciam
zingsnyje bus, neaiskus pavadinimai ir uzZraSai, nezinai kokius pasirinkimus gausi
paspaudus ant kazkokio mygtuko, galblit kartais net nesaugumo jausmas nes interface toks
nefainas atrodo, kur néra aisku, kur labai daug visko vienam puslapyje ar zingsnyje. Ar
kas labiausiai erzina, kai tu bandai prisijungti, bet tave nebdtinai prijungia prie kur
tau reikia.

# TESTAVIMO VEIKLOS / UZDUOTYS

Tikriausiai dar nieko nezinai apie sistemg. Kg darytum norédama(-as) suzinoti daugiau
informacijos (apie tai kas ¢ia yra, kokios galimybés bei kaip naudotis)?

Na tai c¢ia iSkart matau yra mygtukas "Kaip naudotis?". Spaudziu ant jo.
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Paskaitau, bet noréciau paprastesnés informacijos paieskoti.

Yra greita pradzia, paspaudziu ant greitos pradzios.

0 ¢ia daugiau dalyky. Cia yra ko galbit man reikéty. Tai paskaitysiu.
Apzvalga, va cia tas kas i tema atrodo.

Cia nezinau kiek ¢ia svarbu, bet pazidréjus 3itas ikonas (sistemos screenshotas -
virsutinés juostos papildomi veiksmai), pazilréjau virsuje deSinéje, tikédamasi jas
rasti, nors samoningai zinojau, kad c¢ia dokumentacija, ne sistema.

IS pradziy neatkreipiau démesio, kad ¢ia labai daug visko yra. Sakykim pavargau
skaityt, noréciau trumpesnés versijos.

Kaip naudotis radau, bet kas ¢ia yra man vis dar truksta skilties "apie". Jeigu manes
niekas neforcinty, tai pati tikriausiai daugiau informacijos nebeieSkociau.

AS cia tikéciaus, kad bity kokia trumpa informacija apie tai kas ¢ia yra. Nes atrodo,
kad ¢ia Sita pradzia neiSbaigta ir nezinai, kad ¢ia daugiau galima rasti. Bet aisku jei
C¢ia buty surasSyta bent pradiné informacija, tai buty aisSku kas per projektas, kg jame
galima daryti ir tada bity galima pasigilinti ko konkreciau reikia.

Pabandyk iSsiaiSkinti ir jvardinti kokig informacijg galima uzpildyti apie kiekvieng
projekta.

Kadangi manes c¢ia niekas nepraso nieko pildyti, tai...

Ok, projektas gali turéti uzsakovus ir darbuotojus, projekte gali buti prototipai,
reikalavimai ir uzduotys.

Dar galiu pasizilreét projekto kurimg. Bet pradiné informacija jau gauta.

Nieko neskaitau, visg reikiamg informacijg matau iS paveiksliuko ir parysSkinty teksty.

Cia viskas yra, yra pavadinimas apradymas ir t.t.

Apsizvalgyk po projekta ir paaiskink ar supranti skirtumg tarp projekty, prototipy,
langy, reikalavimy, uzduocCiy ir kity duomeny esybiy?

Lieku tam paciam lange (dokumentacijos), griztu prie bendros struktiros.
Ok viska perskaiciau. Atrodo parasyta sudétinga, bet kai prisiminiau kad ¢ia apie
svetaines, tai ¢ia is$ tikryjy labai paprasta viskas.

Dabar pagalvojau, kad noréciau pakurti projekta. Bet dar nenoriu, kad neprikurt
nesamoniy, tai vél pazilrésiu dokumentacija. Kad saugiai su viskuo susipazinciau.

Prie projekty is karto matau mélyna, pilka, busenas projekty.

Paspaudziu ant Sito projekto, ¢ia yra pagrindiné informacija apie pati projekta. Viskas
ka perskaiciau dokumentacijoje ¢ia yra, atitinka realybe, dél ko jauciuosi fainai.
Toliau yra prototipai, susije vartotojai, reikalavimai, yra du reikalavimai, ir
uzduotys, néra sukurty uzduociy.

Griztu i virsy. Pasiskaitau iS$ naujo uZduoti (testavimo veiklga).

Nu dar pazilriu prototipg.

Labai smagu kad matau kelia (breadcrumb), kad Zinau kur as esu.

Tada noriu grizti, spaudziu ¢ia (ant projekto pavadinimo), grizau, labai fainai.
Noréciau prie projekto tokios pacios rodyklés, kad grizti prie visy projekty.

Tai supratau skirtumus, dokumentacija sutapo.

Projektas sakykim bendras folderis, o jame yra prototipai, reikalavimai, uzduotys,
vartotojai.

Prototipy gali buti keli, kaip ir langy, reikalavimy ir uzduociy.

Reikalavimai kiek suprantu kg projektas turi iSpildyt.
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Uzduotys, kad kazkas turi biti padaryta.
Siek tiek abejoju skirtume tarp reikalavimy ir uZduoéiy.
Galvoj bandau jsivaizduot kad reikalavimas yra stambesnis dalykas nei uzduotis.

Siai veiklai isivaizduok, kad esi projekto vadovas(-é). Atsirado naujas projektas apie
kuri yra zinoma Zemiau nurodyta informacija, kaip ja uzpildytum?

Reikalavimai:

- Integruoti arba sukurti rezervacijy sistemg, kad bity galima uzsisakyti kambarij.

- Turi biti nuotrauky galerija, leidzianti pamatyti kiekvieng kambarj.

- Vartotojai turi galéti matyti savo profili, aktyvias ar pasibaigusias rezervacijas,
mokéjimus ir kitg susijusig informacija.

- BUtina reprezentatyvi dalis, kurioje buty informacija apie mus, kontaktai, kur
randamés ir t.t.

Uzsakovas:
- Jonas Jonauskas.

Prie projekto tinkamiausi dirbti darbuotojai:
- Gintaré Gintaryté.
- Tomas Tomauskas.

Jeigu atsirado naujas projektas, tai kuriu naujag projektg (is top bar). Sudvejoju ar
nesukurs projekto projekte, bet vistiek pabandau.

Okei, tai projektas bus rezervacijy sistema.

Aprasymas, tai tikiuosi galiu praleist, nes kol kas nenoriu aprasinéti. Arba gal
uzraSau kazka.

Kadangi daty neturiu, tai susidésiu savo nuozilra.

Pridedu paveiksliuka.

AiSkiausiai bus su reikalavimais, todél pradedu su jais.
Pradedu galvoti, kad c¢ia po vieng reikalavimg reikia suvesti.

Paspaudziau ant reikalavimy. Cia daug reikalavimy.
IeSkau savo projekto. Patikrinu ar yra reikalavimy, yra vienas reikalavimas. Pildau dar
vieng reikalavimga.

Ok sukiriau dalykus, griztam i projekta. Zidrim toliau ko mums reikia.
Griztam prie vartotojai, dar paziirim ar tikrai kuriasi kaip vartotojai, o ne atskirai.
Kuriam nauja vartotoja.

Nice radau uzsakova. Oho kiek c¢ia vartotojy jau prikurta. Matom Jong Jonauskg.
Pasirenku.

Pridedam darbuotojus.

Ir tada pasitikrinam.

Turim tris dalyvius, Tada yra reikalavimai.
Ir tada laiminga nueinu i pradzig. Darbas baigtas, galiu ilsétis.

Isivaizduok, kad esi dizaineris(-é&), kuris projektuos visg vartotojo sgsajg. Kokius
prototipus bei langus Siame projekte susikurtum? Pabandyk juos sukurti. Jeigu prireiks,
eskizy nuotraukos yra atidarytame aplanke.

Kaip galétum sugeneruoti ir perziuréti sistemos darbo rezultatus?

Tai as$ kaip dizaineré ateinu i projekta

Matau isSkart "naujas prototipas", galiu kurt, bet pirma pazitrésiu reikalavimus.
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Tada mes turim turét daug puslapiy realiai.

Tai as tai noréciau prototipo kurimg atsidaryti naujame tab'e, kad galéciau matyti
reikalavimus.

Pradésiu nuo paprastesnio, tai bus apie mus.

Ne, pasirinksiu kitag foto.
Prie detalizavimo lygio paziluriu klaustukgy.

Gerai, tai detalizavimas aisSku, pasirenku.

Paspaudziu sukurti ir dabar galvoju ar sukuré ar ne. Na lygtais yra.

Néra prototipo langy, tai ka asS tada ¢ia suklriau? Griztu i projekta kad pasiziureéet kg
¢ia sukadriau.

Tada einu i dokumentacija, nueinu prie prototipy kurimas ir perzidra.

Cia va prototipo kirimo forma, yra informacijos, apie pavadinimg, viso lango sprendimas
ar pan, ai va, supratau.

Kuriu naujag prototips.

Kuriy naujus langus, matau eskizo nuotrauka, dar paskaitau, dabar mano teorija
pasitvirtina kad darau viska gerai.

Cia matau mygtuka "generuoti", paspaudziu ant jo, raso laukiama, laukiu.

Dar "generuoti", ka c¢ia generuoti?
Paspaudziu ant "parsisiysti html".
Pasiziuriu ar viskas ok.

Lyg ir viskas ok.

Ok, darba padariau, galiu namo.

Dar noriu paziuréti uzduotis, nes dar nebuvau susidurusi.
Eik tu kiek ¢ia daug info (bendrame uzduociy lange prie kiekvienos uzduoties atskirai).

Cia info, ¢&ia prisegtos nuotraukos. Ai tai ¢ia tiek ir yra.

Isivaizduok, kad esi projekto vadovas(-é&). Pabandyk issiaiskinti prie kuriy projekty
dabar dirba Tomas Tomauskas.

Zitriu vartotojy dali.

Nueinu i visi vartotojai.

O Tomas Tomauskas, jis yra dizaineris, spaudziu ant jo.
Trys projektai.

Pabandyk iSsiaisSkinti kurie projektai buvo atSaukti.

0, idomu.
Kazkodél noriu eiti i projektus.
Tada ziGriu filtrus, bet tada galvoju...

Pasiziuriu lentele, bandau riSiuoti pagal busenos stulpelj.

Pabandyk issiaisSkinti kaip suzinotum kurios uzduotys i$ bet kurio projekto vis dar néra
igyvendintos.

Uzduotys, tai man reik uzduociy i$ visy projekty. Galvoju kur ¢ia rast, o iSkart matau
meniu.

Siaip iedko&iau kaip praeitoje veikloje.

Tada kartoju tag pati, einu j lentele.

Bet nerandu informacijos apie tai kuriame projekte yra ta uZzduotis. Norétysi Zzinoti
kokia uzduotis kurio projekto.
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