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ANOTACIJA

Bakalaura darba “Veiktsp€jas izsekoSanas lietotnu saskarnes dizaina stilistika” merkis ir,
balstoties uz teorétisko un empirisko pétfjumu, izstradat veiktsp€jas izsekoSanas lietotnes
dizainu un vizualo identitati biedribai “BIOGAMING”.

Darba teoretiskaja dala apskatiti saskarnes dizaina pamata grafiskie elementi, kada ir to
nozime un lietojums saskarnes dizaina ietvaros, ka arf tiek izpétita dizaina domasana, tas posmi
un metodes, kuras tajos pielieto, paraléli aplukojot tas praktisko pielietojumu mobilas lietotnes
izstrade. Empiriskaja dala veikta veiktsp€jas izsekoSanas lietotnu saskarnes dizainu paraugu
analize un noskaidrotas ST tipa lietotnu raksturigas stilistiskas iezimes. Balstoties uz teoretiskaja
un empiriskaja petijuma iegtto informaciju, tiek izstradats saskarnes dizains esporta veiktsp&jas
izsekoSanas lietotnei, izmantojot dizaina domasSanas metodes, ka ari grafiska identitate

biedribai.

Atslegvardi: saskarnes dizains, dizaina domaSana, veiktspgjas izsekoSana, esports.



ANNOTATON

The aim of the bachelor's thesis "Performance tracking application interface design
stylistics" is to create an interface design for performance tracking application design and visual
identity for the association "BIOGAMING", based on theoretical and empirical research.

The theoretical section of the thesis explores the basic graphic elements of interface
design, their meaning and use in interface design, as well as researches design thinking, its
stages, and methods used in them while looking at its practical application in mobile application
development. In the empirical section, the analysis of performance tracking application
interface design samples is performed and the characteristic stylistic features of this type of
applications are concluded. Based on the information obtained in the theoretical and empirical
research, and interface design for an esports performance tracking application is developed

using design thinking methods, as well as a graphic identity for the association.

Keywords: interaction design, design thinking, performance tracking, esports.
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IEVADS

Bakalaura darba tema ir “Veiktsp€jas izsekoSanas lietotnu saskarnes dizaina stilistika™.

Digitalo produktu saskarnes dizaina nianses krasi atSkiras to uzdevuma, vides un lietotaju
iespaida. Socialo tiklu, finanSu, izklaides un dazadu citu lietotnu lietotaja pieredzes dizains,
informacijas arhitektiira, uzbtive un saskarnes dizainam raksturigas dazadas nianses, kuras
lietotajam lauj vieglak orientéties lietotnes ietvaros. Saskarnes dizaina izstrade ir viens no
svarigakajiem soliem digitala produkta izstrades procesa, un tas vizuala stilistika nosaka ne
tikai lietotnes lietotaja pieredzi, bet arT veicina zimola atpazistamibu, pievérSot uzmanibu un
atSkiroties no citam Iidziga profila lietotnem. Saskarnes dizaina elementu baze balstas uz

grafikas dizaina pamatelementiem, papildus pievienojot funkcionalos elementus.

Veiktspejas izsekoSanas lietotnu pieprasijums pedejo gadu laika strauji kapj, cilveékiem
biezak izmantojot viedas ierices, kas registré fizisko aktivitati un biologiskos mérijumus, ka art
vienkarSas zipkares un sevis analiz€Sanas v€lmes del. Sada tipa aplikacijas izmanto ne tikai
fizisko parametru fikséSanai ikdiena vai tradicionalaja sporta, bet arT digitalaja, jeb esporta.
Profesionala elektroniska sporta izaugsme ped€jas desmitgades laika ir tikai viens no
iemesliem, kade] ta popularitate aug — videospelu vesture komerciali aizsakas jau iepriekseja

gadsimta seSdesmitos gados.'

Darba autore ir izvel€jusies izpetit veiktsp&jas izsekoSanas lietotnu saskarnes dizaina
paraugus un noskaidrot, kadas kopigas stilistiskas iezimes doming tiesi veiktsp€jas izsekoSanas

lietotnu vidd un kas ir tam raksturigakas iezimes.

Pétljuma jautajums ir - kadas ir veiktsp€jas izsekoSanas lietotnu saskarnes dizaina

stilistiskas iezimes?
Pétijuma objekts ir veiktsp&jas izsekoSanas lietotnes.

Darba merkis ir izstradat vizualo identitati un veiktspgjas izsekoSanas lietotnes dizainu

biedribai ’BIOGAMING”’.

! Video Game History (2017) Pieejams: https://www.history.com/topics/inventions/history-of-video-games [skatits 22.04.2021]
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Darba uzdevumi ir:

Iepazities, izpétit un analizet literatiru par saskarnes dizaina elementu dizainu, dizaina
domasanas metodologiju, un veikt teorétisko p&tijumu.

Balstoties uz darba teoretisko dalu, izvirzit krit€rijus, pec kuriem tiks analizeti lietotnu
saskarnes paraugi.

Analizet 15 lietotnu saskarnes dizaina paraugus.

Iepazities ar raksturigam stilistiskam iezimém veiktsp&jas izsekoSanas lietotnu
saskarnés.

Apkopot iegutos rezultatus un atbildét uz pétijuma jautajumu : Kadas ir veiktspgjas
izsekoSanas lietotnu saskarnes dizaina stilistiskas iezimes?

Iegtito informaciju izmantot radosa darba izstrade.

Darba izmantotas metodes ir literatras analizes metode un paraugu analizes metode.

Pétijuma baze ir pasaule.

Darbs sastav no divam dalam teoretiskas dalas, empiriskas dalas un rado$as dalas.

Teoretiskaja dala tiek aplukoti teoretiskie materiali par saskanes dizaina
komponentiem un to atSkirTgajam iezimem. Tiek aprakstitas dizaina domaSanas posmi
un izmantotas metodes.

Empiriskaja dala autore analize 15 veiktsp€jas izsekoSanas lietotnu saskarnes dizaina
paraugi un no iegutajiem rezultatiem tiek veikti secinajumi.

Radosaja dala autore izstrada vizualo identitati un veiktspejas izsekoSanas lietotni

organizacijai “BIOGAMING”.



TEORETISKA DALA

1. PAMATA GRAFISKIE ELEMENTI MOBILO LIETOTNU
SASKARNES DIZAINA

Lietotnu saskarnes dizaina tiek lietoti tie pasi vizualie elementi, ko lieto citas grafikas
dizaina disciplinas - logo, tipografika, krasas un to salikumi, simboli, ikonas, ilustracijas, atteli
un citi funkcionali elementi, tomer to lietojums un Ipatnibas atSkiras. Tiem ir dazada nozime
un veidi ka tie darbojas dizaina, ka art dazadi uzbuves principi un vide, kuras tie atrodas.

Buvejot mobilas lietotnes, saskarnes dizains javeido balstoties uz vairakiem likumiem,
kurus dikté digitala vide un lietotaja pieredzes dizains. Saskarnes dizains iet roku roka ar
lietotaja pieredzes dizainu, saskarnes dizainam esot atbildigam par lietotnes vizualo
noform&jumu. ? Lietotnes panakumi, galvenokart, atkarigi no ta, cik veiksmigi ta ir izstradata,
lai atvieglotu lietotaja darbibas, neraditu liekus jautajumus un problémas lietoSanas laika.
TimeklT pieejami dazadi saskarnes dizaina sagatavju riki, kuri var darboties ka vadlinijas sava
dizaina izstrade. Tie ir jau parbauditi riki, kurus izmanto lielaka dala dizaineru, kuriem nav vel
izstradats pilnigu zinaSanu arsenals saskarnes dizaina. Lieli digitalo produktu razotaji, ka
Google’, Apple* un Facebook’ piedava gan informacijas bazi, gan jau gatavus elementus.
Visbiezak, ja digitalais produkts ir sekundars kadam jau ilgi esoSam zimolam, vizualais
noformé&jums tiks veidots pakartoti jau esoSai vizualajai identitatei, bet ja zimola galvenais

produkts ir lietotne, ka primaru var noteikt lietotnes vizualo noformé&jumu.

1.1. Lietotnes logo

Aplikacijas logotips ir tas pirmais reprezentativais materials, kam sevi jaataino visas

aplikacijas butiba. Ta sp€j pardot aplikaciju, radit interesi kada, kurs to ierauga pirmo reizi un

2 Babich, N. (2019). What are the Similarities & Differences Between Ul Design & UX Design? Pieejams:
https://xd.adobe.com/ideas/process/ui-design/ui-vs-ux-design-understanding-similarities-and-differences/ [skatits 11.02.2021]
3 Develop, Pieejams : https://material.io/develop [skatits 11.02.2021]

4 Human Interface Guidelines, Pieejams: https://developer.apple.com/design/ [skatits 11.02.2021]

3 Resources to help with the design process, Pieejams: https://design.facebook.com/toolsandresources/ [skatits 11.02.2021]
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atgadina par sevi uz jau esoSas darba virsmas. To veidoSana ir ne mazak svariga ka lietotaja
pieredzes buvesana pasai lietotnei - ja aplikacija nenoklus lietotaja ierice, viss iegulditais darbs
ta veido$ana paliks nenovertéts. So logo veidoSana izstradatas vairakas vadlinijas, lai tas ne
tikai vizuali labi izskatitos, bet lai arT tas butu atbilstoSas dazadam operétajsisttmam. Ikonam
vienmér jabut PNG formata un tam nedrikst bait piemérota caurspidiba. Tam jabut ar augstu
iz8kirtsp&ju un ka jau visiem digitaliem att€liem jabut veidotiem RGB krasu sisteéma. Pirms sak
darbu pie logo, jazina kadas operetajsistemas lietotne darbosies, jo to forma un izméri atSkiras
dazadas sistémas. iOS sistema pieprasa ikonas formai but kvadrata, bez noapalotiem sturiem,
ka tas varetu Skist lietojot Apple produktus. iOS sisttma ikonas izmanto ne tikai uz darba
virsmas, bet arT uzstadTjumos un pazinojumos, tadel tas izmeri loti atSkiras péc vajadzibas. Logo
visbiezak redzams darba virsmas vidg, kur ta izmeérs ir 180px x 180px. AppStore, kur logo tiks
ieraudzits pirmo reizi izmérs ir 1024px x 1024px. Mazakais iesp&jamais logo izmérs ir 40px x
40px, kur tas redzams pazinojumos. ¢ Android operétajsistema, atSkiriba no iOS logo forma var
atSkirties darba virsmas vide. Tas var bt redzams gan ka kvadrats ar noapalotiem stiriem, gan
ka apala forma. 7 Veidojot logo Android produktiem, nepiecieSams izveidot piecu dazadu
izméru versijas, no 24px x 24px notifikacijam Iidz pat 512px x 512px, kas domats GooglePlay,
8 kameér iOS sistema sadala izmé&rus pati.

Kad logo tiek izstradati zimoliem, tie dalas tris lielas grupas — tekstualie, jeb logotipi,
ikonas, jeb logo, un kombinétie, kas apvieno ikonisku zimi un tekstu.” Veidojot aplikacijas logo
vizualo noformé&jumu, janem vera mazais izméers, kada lietotnei par sevi jaatgadina lietotajam
pazinojuma paradiSanas laika. Viens no galvenajiem ieteikumiem dizaina veidoSana ir
vienkarSiba — nepiepildit logo ar daudz detalam, izveleties vienkrasainu fonu un neizmantot
vardus. ST iemesla del visbiezak lietotnu logo tiek izmantoti ikonas saturosi att€li bez tekstiem,
vai arT tajos izmantotais teksts ir monogramma vai nosaukuma saisinajums, tekstam kalpojot
par vizuali izstradatu elementu, nevis informacijas nes€ju. Logo nav ieteicams izmantot
fotoatt€lus vai sikus grafikas elementus. Veiksmiga lietotnes logo uzbuves formula ir uz
vienkrasaina vai ar vieglu krasu pareju fona centréta ikona, kas norada uz lietotnes merki vai
zimola logotips, kas ir aptuveni par 60% mazaks par kop€jo ikonas izméru.!° Svarigi logo testét
uz dazadiem foniem, jo janem vera fakts, ka katra lietotaja darba virsma ta viedtalrunt ir ar citu

fona att€lu. Protams, jaanaliz€ arT konkur&joSu aplikaciju logo, ka arT javeic izp&te, vai jau

6 App Icon, Pieejams: https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/icons-and-images/app-icon/ [skatits 11.02.2021]

7 Change the App Icon. Pieejams: https://developer.android.com/codelabs/basic-android-kotlin-training-change-app-icon#0 [skatits 11.02.2021]

8 Parrish, A. Android Icon Sizes Made Simple, Pieejams: https://www.creativefreedom.co.uk/icon-designers-blog/android-4-1-icon-size-
guide-made-simple/ [skatits 11.02.2021]

9 Hembree, R. The Complete Graphic Designer: A guide to understanding graphics and visual communication. 123. lpp.
10 App Icon, Pieejams: https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/icons-and-images/app-icon/ [skatits 11.02.2021]




nepastav kada aplikacija ar 1idzigu logo dizainu, lai izvairitos no lietotaju apjukuma. Dazadu
sazinas aplikaciju vidu var noverot, ka veidojot ikonas ir veikta konkurentu izpete, un nav divu
lidzigu ikonu, ka redzams att€la 1.5. Vienigais izp@mums Siem visiem uz minimalismu
verstajiem ieteikumiem ir spelu lietotnes. Tam raksturigi uzburt spelé esoSas emocijas un
paradit tas iekSejo vizualo pasauli, lai raisitu aizraujoSas emocijas un ievilktu lietotaju atpakal

spele.!!

~EON NORFSH A

1.1. att. DaZadu sazinas lietotnu logo'

1.2. Tipografika

Lietotnu dizaina burtveidolu izvele un lietojums ir loti pardomats un daudzkart testets
elements. Ekrana izmeru del nepiecieSams izveleties atbilstoSus burtveidolus un to izmerus, lai
tie butu lietotajam draudzigi jebkura vecuma grupa, bet taja pasa laika atainotu maksimali daudz
nepiecieSamas informacijas. Tadel, ka lietotn€s nav tadu ierobezojumu burtveidolu izvele, ka
ttmekla vietn€s, to izvele ir plasaka, tomer ne visi burtveidoli ir veidoti ar domu tos lasit ekrana,
nenemot vera pikselu esamibu. Visbiezak tiek izmantoti bezserifu burtveidoli, jo vesturiski,
ekraniem esot ar mazaku izSKirtsp&ju, tie vienkarsi nesp€ja precizi att€lot serifu mazas Iinijas
tas izkroplojot." Serifu burtveidolus var izmantot ka virsrakstus. Cilveki lasa aptuveni par 10%
lenak ekrana neka drukata materiala '* un biezak parskrien pari tekstam ar actm neka to lasa.
Tadel, lai atvieglotu to pieredzi, jaizvelas burtveidoli ar augstu lasamibas kvalitati.

Nereti tiek izstradats unikals burtveidols. 'S Sados gadijumos nepiecie§ama izpéte un skaidra
vizija par zimola un lietotnes komunikacijas virzienu. Sadus risinajumus parasti izvélas lieli
zimoli, jo burtveidola izstrade ir laikietilpigs process, kuru sp&j veikt tikai tipografiku

praktiz€josi profesionali. Sadi risindjumi var arT but ekonomiski, jo izmantojot savus

T How to design an app icon: the ultimate guide, Pieejams: https://99designs.com/blog/web-digital/how-to-design-app-icons/ [skatit
11.02.2021]

12 1 1. att. Dazadu sazinas lietotnu logo. Pieejams: https://www.sketchappsources.com/free-source/2053-ultimate-app-icon-set-sketch-
freebie-resource.html [skatits 11.02.2021]

13 Bergstrems, B. Vizuala Komunikacija. 106.1pp.

14 Wool, D. Interface Design: an introduction to visual communication in Ul design. London:Bloomsbury, 2014. 78.1pp.
15 Tselentis, J.Type Form & Function: A Hanbook on the Fundamentals of Typography. Massachusets: Rockpot Publishers, 2011. 44.1pp
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burtveidolus, ztmols izvairas no licencu maksasanas. ' Kompanija Apple 2015.gada radija savu
neogroteskas stila burtveidolu San Francisco, aizstajot kop§ 2007.gada lietoto legendaro
burtveidolu Helvetica (skatit att€lu 1.10)."” Ekonomisku apsverumu del, tieSsaistes filmu
strauméSanas platforma Netflix izstradaja savu fontu Netflix Sans (autors Dalton Maag), kas ne

tikai samazina izmaksas, bet arT rada unikalu izskatu majaslapai. '* Gadijumos, kur lietotnes

Helvetica SF San Francisco
Helvetica SF San Francisco

1.2. att. Burtveidolu Helveticaun SF San Francisco salidzinajums (attéla dizaina autore Paula

A. Pasite-Muiteniece)

dizaineri nav izvel€juSies lietot vienkarSus burtveidolus, iesp&jams izvéleties
operétajsisttmas piedavatos sisttmas burtveidolus. Tie pieejami visas valodas un par to
lietoSanu nav jamaksa. Izmantojot Sos burtveidolus iesp&jams veidot vienotibu ar ierices
originalajam lietotném. '

Izstrades procesa laika tiek nodefinéts burtveidolu izmantojums un hierarhija. Tas rada
kop€ju harmoniju, ka arT nodroSina vizualo materialu konsekvenci. Hierarhija tiek definéta ne
tikai burtu lieluma, bet arT biezuma. Hierarhijas augSgala ir biezaki, lielaki burti, kas pievers
uzmanibu un signaliz€ par svarigakas informacijas esamibu. Kad tiek izstradati lietotnes
tipografikas hierarhijas noteikumi, janem vera taja esoSie komponenti, pieméram, pogas,
informacijas laukumi, navigacija. Pogas visbiezak tiek lietoti bold biezuma burti, kuri tiek
rakstiti ar lielajiem burtiem, pievérSot uzmanibu un diferenc€jot sevi no citiem tekstiem, kas
atrodas saskarn€ tiem blakus. Kaut gan ieteicamais minimalais tekstu izmers viedtalruna ekrana
tekstiem ir 14-16 punkti?’, navigacijas, paskaidrojot ikonu nozimi, tiek izmantoti krietni mazaki
burti, kuru izméru, ta pat ka citu komponentu tekstiem, nepiecieSams definét hierarhija.
NepiecieSams definét vienu vai divus galvenos burtveidolus - biezakus izceltiem tekstiem,
virsrakstiem, pogam, un tievakus, pavadoSajiem tekstiem un sikai drukai.?! Lai lietotajam

atvieglotu teksta svariguma izvertéSanu, iespejams radit teksta hierarhiju ne tikai ar izméru vai

16 Harris, M. (2018). 8 digital brands that designed custom typefaces to save millions. Pieejams:
https://www.digitalartsonline.co.uk/news/typography/8-digital-companies-that-designed-custom-typefaces-to-save-millions/ [ Skatits
11.02.2021]

17 Stinson, L. (2015). Why Apple Abandoned the World's Most Beloved Typeface. Pieejams: https://www.wired.com/2015/06/apple-
abandoned-worlds-beloved-typeface/ [Skatits 11.02.2021]

18 Brewer, J.(2018). Netflix unveils Netflix Sans, a new custom typeface developed with Dalton Maag Pieejams:
https://www.itsnicethat.com/news/netflix-sans-typeface-dalton-maag-graphic-design-210318, [skatits 11.02.2021]

19 Graham, G. (2017) System Font Stack. Pieejams: https://css-tricks.com/snippets/css/system-font-stack/ [skatits 19.04.2021]

20 Kennedy, E. (2020) The Responsive Website Font Size Guidelines, Pieejams: https://learnui.design/blog/mobile-desktop-website-font-size-
guidelines.html [ skatits 19.04.2021]

21 Tidwell, J. Designing Interfaces. Sebastopol: O’Riley Media Inc. 2006. 306. Ipp.
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biezumu, bet arT ar burtu krasu vai caurspidigumu. ArT Saja gadijuma janem véra lietotaju
pieredze, caurspidigumu izveloties rupigi, lai tas butu viegli nolasams arT cilvékiem ar vaju
redzi.?? Uzmanibu japiever§ ar tam, ka tiek izkartots teksts. Rietumu valstis, kur rakstibas
virziens ir no kreisas uz labo pusi, tekstiem jabut pielidzinatiem kreisajai malai, izmantojot
centréSanas iesp€ju tikai citatiem vai tekstam, ko nepiecieSams izcelt. Teksta rindas garumam
lietotn€s nevajadzetu parsniegt 35-40 rakstu zimes. 2

Lietotn&s, kuru lietotaju auditorija sniedzas no berniem lidz senioriem, janem vera redzes
pasliktinaSanos vecumdienas, ka arT jaievéro burtveidolu Ipatnibas — nereti burtveidolu formas
var radit problémas cilveékiem ar disleksiju vai citiem vizualas uztveres trauc€jumiem.
Liela uzmaniba japievers rindstarpu platumiem, rindas garumiem un burtu starpu (kerninga)
platumam. Rindstarpu platums loti ietekme lasamibu, tam jabat izvietotam proporcionali burtu
lielumam. Vidgji attiecibai jabut aptuveni 1,5 reizes lielakai par burtveidola izméru. ?°
Gadijumos, ja teksts atrodas blakus klikSkinamam elementam, rindstarpu lieluma izvele janem
vera faktors, ka klikSkinaSanai tiek izmantots pirksts, un ta lielumam nevajadzetu bat Skerslim,
lai netiSam, rindstarpas Sauruma d€l, neuzspiestu nepareizo rindu.’® Rindstarpu platums un
izmérs janorada aplikacijas vizualaja sisttma, lai nodroSinatu vienotibu caur aplikaciju.
Lasamos tekstos, ekranu izmeéra del, tam ir jabat salidzinoSi kompaktam, lai teksts batu
parredzams.

Ja lietotne tiek izstradata internacionalam tirgum, kur ta tiktu piedavata atseviski dazadas
valodas, dizaina izstrades laika jarekinas ar dazadu valodu Ipatnibam, pieméram, vacu valoda
vardi medz but daudzkart garaki ka anglu valoda. Virsraksta paredzot vietu tikai vienai rindai,

tiek radits risks nelidzsvarotam dizainam, kas var radit problémas lietojamiba.

1.3. Krasas

Vienu no galvenajam idejam par krasu uztveri radija Johans Géte (Johann Wolfgang
von Goethe),kur§ sava darba “Maciba par krasu” pauda ideju, ka krasa, neatkarigi no materiala

un formas, kas to ekspong, ietekmé cilvéku un to emocionali iespaido, un ka katra krasa sp€j

2 Fisher, C. Designing Accessible Content: Typography, Font Styling, and Structure Pieejams:
https://webdesign.tutsplus.com/articles/designing-accessible-content-typography-font-styling-and-structure--cms-31934 [Skatits 12.02.2021]

3 Bergstrems, B. Vizuala Komunikacija., 107.1pp.
24 Turpat [Skatits 12.02.2021]

% Hannah, J. (2020) How To Use Typography In Ul Design: A Beginners Guide, Pieejams: https://careerfoundry.com/en/blog/ui-
design/typography-ui-design/ [Skatits 12.02.2021]

26 Wool, D. Interface Design: an introduction to visual communication in Ul design. London:Bloomsbury, 2014. 77.1pp.
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izsaukt noteiktas garastavokla mainas.”” Vins iedalija krasu pozitivajas un negativajas krasas,
nodefingjot katras krasas psihologisko iedarbibu. Vélak vacu grafikis un viens no Bauhaus
meistariem Jozefs Alberss (Josef Albers) sava gramata “Krasu mijiedarbe” izvérsa ideju, ka
krasu uztvere ir subjektiva, tas ir maldinoSas un dazadas kombinacijas izraisa jaunus un
nebijugus impulsus un sajitas 2 ST darba vienas no galvenajam atzinam: “krasas ir relativakais
makslas I1dzeklis” apgaz Getes teoriju par krasu konkréto un vienoto ietekmi uz cilvéka psihi.?’
Nav pieejamu nopietnu pieradijumu, kas pamatotu krasas ietekmi uz cilvéka paSsajutu un
garastavokli. * Krasu nozimi nevar vienbalsigi defingt, jo to nozime mainas arf religijas, kultiru
un asociaciju ietekmé. Veidojot produktu kadam konkrétam regionam loti vertigi ir izp&tit tas
nozimi regiona. Ja vél pirms neilga laika dizaina krasu izvéli centas pamatot ar krasu
psihologisko ietekmi, miisdienas biezi krasas tiek izvelétas pamatojoties uz tirgus izpéti, atrodot
tonus, ar kuriem konkurentu vidu izcelties un padarit sevi atpazistamaku. *!

Krasa lietotnu vide strada ka uzmanibas versgjs, elementu un informacijas sagrupétajs,
nozimes indikators, un vizualas stilistikas nes€js.*? Krasai ir jabut funkcionalai un ta nedrikst
parsatinat ekrana telpu. Digitalos produktos krasu daudzuma izvelei jabut loti konservativai.
Ieteicams izveleties divus Iidz tris krasu tonus, kurus izmantot saskarnes dizaina. leteicams
variet ar krasas caurspidigumu nevis izveleties parak plaSu pamattonu diapazonu (skatit att€lu
1.12.) . Skaita netiek ieskaitits balts, melns un peleks, jo Sie toni nevar padarit saskarni parak

raibu ar savu klatbitni. 33

#00d973

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

1.3. att. Viena tona caurspidiguma variacijas, kuras izmantot saskarnes dizaina (attela

dizaina autore Paula A. Pasite-Muiteniece)

Balta ir visbiezak sastopama ka lietotnu fona krasa, tomér ta bieZi tiek mazliet korigéta
uz peleka vai dzeltena pusi, jo tiri balts var but parak ZilbinoSs un nepatikams actm. ** P&dgjos

gados popularitate, izmantot melnu ka saskarnes dizaina pamattoni un fonu, ir strauji augusi,

2 Ozola, E. Krasas. Uztvere un iedarbiba. Riga: Jumava, 2006, 37.1pp.

23 Andersone, G. Hellers, S. Grafiska dizaina rokasgramata. Riga: Jana Rozes apgads, 2016. 10.Ipp.

2 Penfold, L. (2018). Josef Albers on the wonder of color in art education Pieejams: http://www.louisapenfold.com/albers-interaction-of-
color/ [Skatits 12.02.2021]

30 Lidwel, W. Holden, K. Butler, J. Universal Principles of Design. Massachusetts:Rockpot, 2011. 154. Ipp.

31 Hembree, R. The Complete Graphic Designer: A guide to understanding graphics and visual communication. 126 .1pp.

32 Kilis, M. Saskarnes maksla. Riga: Greenprint. 2015. 231.Ipp.
3 Tidwell, J. Designing Interfaces, Stebastopol, O’Reilly, 2006. 294.1pp

34 Kilis, M. Saskarnes maksla. Riga: Greenprint. 2015. 234.1pp.
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operétajsistémas biezak paradoties dark mode jeb tumSajam reZimam, kas ne tikai lietotajiem
var likties vizuali pievilcigaks, bet arT atvieglo redzes stresu. TumsSais reZims arl samazina
energijas patérinu ierice.*® Bez $Im trim krasam digitalajos produktos, ta pat ka zimolu
veidoSana domin€ zila krasa. Sarkana visbiezak tiek izmantota kladu vai bridinajumu
gadijumos, dzeltena un oranza bridinajumu pazinojumiem.*® Zalais visbiezak tiek izmantots, lai
apzimétu vélamako darbibu (pieméram, poga Accept jeb apstiprinat), darbibas izdoSanos vai,

lai veicinatu lietotaju veikt kadu darbibu (skatit att€lu 1.13) .

[ g )

Decline

14. art. i0S'sistemas krasu lietojums vélamas darbibas noradei®’

Lidzigi ka veidojot burtveidolu sist€émas, nepiecieSams radit krasu hierarhiju, kas
nodroSinatu konsekvenci krasu lietojuma. Kad tiek izveléta lietotné doming&josa krasu palete,
tiek noradita primara un sekundara krasa. Primaro krasu lieto svarigako un biezak lietojamo
pogu un vizualo elementu dizaina. Sekundara krasa, ta pat ka primara, kalpo ka markieris
svarigiem elementiem, pieméram, pogam, izceltiem tekstiem, atSkirot tos pe€c svariguma
pakapes. Noradot krasas, kuras izsauks darbibu (Call to action), janem veéra, ka tas nevajadzetu
izmantot ka dalu no kopgjas vizualas ainas. Siem toniem jakontraste ar kop€jo krasu paleti.
Lietotajam iepazistoties ar lietotni ar laiku jarada asociacijas, kada krasa simbolizé kadu
darbibu. Ja katra reiz€ tiks jauktas krasas, pieméram, delete pogai, lietotajam var nakties
netiSam izdzeést kadu informaciju. Lietotaja pieredze liela méra balstas uz vizualo konsekvenci,
Jjo ar laiku tas uzticas savam asociacijam par krasu funkcionalo nozimi un nepiever§ uzmanibu
niansém. Janorada arT krasas, kas tiks izmantotas tekstos, fonos, ikonas un citas detalas. Tik pat
svarigi ir noradit krasas, kuras tiktu lietotas gadijumos, kur notikusi klime lietotnes darbiba.
Sts krasas netiek izmantotas lietotnes pamata dizaina, lai lietotajs nekav€joties nojaustu, ka

lietotnes darbiba radusies traucgjumi. 3

33 Dark T heme, Pieejams: https://material.io/design/color/dark-theme.html#usage , [Skatits 13.02.2021]

36 Babich, N. (2019). Using Red and Green in UI Design. Pieejams: https://uxplanet.org/using-red-and-green-in-ui-design-66b39e13de91
[Skatits 13.02.2021]

37 1 4.an. iOS sisteémas krasu lietojums v€lamas darbibas noradei. Pieejams: https://iosguides.net/whats-ios-7-1-beta-3-iphone-ipad/ [skatits
11.02.2021]

38 The Color System. Pieejams: https://material.io/design/color/the-color-system.html#color-usage-and-palettes [skatits 19.04.2021]
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Lai nodroSinatu pilnigu un netraucetu lietotaja pieredzi, janem vera to iesp€jamie
uztveres trauc€jumi (krasu aklums, lietotaju vecums u.c.). Ja lietotnes fons nav melns, balts vai
peleks, jaizveélas atbilstoSas krasas teksta att€lojumam. Sliktakais krasu savienojums S$aja
gadTjuma ir roza teksts uz zala fona* - to ir gandriz neiesp&jami izlasit pat cilvekiem bez redzes
trauc€jumiem. Krasas arT jateste dazados ekrana spilgtumos, vai ir iesp&jams tas atskirt arT loti
tumsa ekrana.*’ Lai izvairTtos no parak liela kontrasta, kas var radit spriedzi lietotaja redzei,
izveloties lietotnes fona krasu, ieteicams neizmantot tiru baltu vai melnu krasu. Pievienojot
baltai krasai dzelteni vai peleku nokrasu zema intensitates pakape, lietotajs var pat nenojaust
par krasu piejaukumiem, kad to aizéno teksti, att€li un ikonas. Lidzigi ka ar tumSo reZimu, kur
ieteicams melno krasu izveleties ar zilganu nokrasu. Ttmekla satura pieejamibas vadlinijas
(WCAG) ir noraditas robezas komponentu caurspidiba. Tas palidz orientéties dazadu redzes
trauc€jumu raditos apgrutinajumos, un lauj dizaineriem veidot lietotajam draudzigakas
saskarnes. Vadlinijas iesaka aktivam ikonam izmantot 87% caurspidigumu, neaktivam 60% un
atsp€jotai ikonai 38%.*!

Reala krasu izvele digitalaja produkta pamata balstas uz ta zimola izvél€tajam krasam. Ja
vizualaja identitate ka pamattoni noraditi balts, zils un zal$, tad arT lietotn€, varetu tikt realizets
balts fons ar ziliem vizualajiem elementiem un zalam pogam. Protams, arT Sada gadijuma tiek

izmantots krasu caurspidigums.

14. Ikonas, diagrammas un ilustracijas

Vizuali papildus elementi padara dizainu dzivaku, interesantaku un dod papildus
atpazistamibas slani. Veidojot savam dizainam piederigas ilustracijas, janem vera
meérkauditorija, vieta, kur tas tiks izmantotas un informacija, ko nepiecieSams paradit.
Ilustraciju lietojums grafikas identitasu veidoSana aug lidz ar dazadu tendencu paradiSanos.
Paslaik jau paris gadus popularas ir cilvéka figiiru stilizacijas, kuram raksturigas nesamerigas

kermena proporcijas, spilgtas krasas un dazadi tipazi (skatit att€lu 1.14.).4?

3 Kilis, M. Saskarnes maksla. Riga: Greenprint. 2015. 242 Ipp.

40 Colors, Pieejams: https:/developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/visual-design/color/ [skatits 11.02.2021]
4 Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) Overview,Pieejams: https://www.w3.org/W Al/standards-guidelines/wcag/ [skatits

19.04.2021]
42 Stanley, P. Human illustrations, Piecejams: https://www.humaaans.com [skatits 15.02.2021]
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Sadus risindjumus paslaik plasi lieto gan lietotnu dizaina, gan informativajos materialos.

Ilustraciju mérkis un lietojums saskarnes dizaina pamata atSkiras ar to funkciju un lietojumu.

@ lshopify '|I' slack

airbnb

2 ;

ol

Moty -l

1.5. arr. Cilveka figiiru stilizacijas risinajumu paraugi*

Pirmas ikonas saskarnu dizaina paradijas pirms 50 gadiem Xerox operétajsistéma. Kaut
gan to dizains lielakoties tika pielagots ta laika monitoru veiktsp&jai**, to dizains musdienas ir
loti lidzigs, pieturoties pie geometriskam figiram un vienkar§am formam. Ikonam ir
Jjakomunice ar lietotaju tik pat skaidri, ka to darttu vardi.* To lietojums lietotnés ir neizbégams.
Mazo ekranu ierobezojosas platibas del ar vardiem noradit katru darbibu butu neiespgjami un
nevajadzigi.*® Mobilo iericu lietotn€s sastopamas navigacijas, rikjoslas un ikonas, kas izsauc
specifiskas darbibas. *’ Ikonu dizains ir universals, tam ir jabut saprotamam ikvienas kultiiras
un vecuma cilvékam, noradot uz tieSi to darbibu, ko ta izsauks un jabut pietieckami vienkarSam,
lai tas neraditu parak lielu sadrumstalotibu saskarnes dizaina. Peéd&jo gadu laika saskarnes
dizaina elementu brivpiekluves bibliotekas piedava plaSu diapazonu ar ikonam jebkadai
darbibai vai rikam, kuras iesp&jams pielagot savam dizainam, kas ieekonomé dizainera
resursus. Veidojot savas ikonas, tapat ka ar citiem dizaina elementiem, jaievéro konsekvence,
lai tas baitu vizuali vienotas un piederigas kop&jam dizainam.*® Pec uzbtives ikonas dalas pilditas

vai ar kontdrliniju veidotas ikonas (skatit att€lu 1.17.) .* Tas m&dz izmantot komplekta,

43 1.5.att. Cilveka figiru stilizacijas risinajumu paraugi. Pieejams: https://www.smashingmagazine.com/2019/12/brand-illustration-systems-
visual-identity/ [skatits 15.02.2021]
44 Blackwell, A. The Encyclopedia of Human-Computer Interaction, 2nd Ed. Pieejams: https://www.interaction-

design.org/literature/book/the-encyclopedia-of-human-computer-interaction-2nd-ed [skatits 15.02.2021]
45

Wool, D. Interface Design: an introduction to visual communication in Ul design. London:Bloomsbury, 2014. 92 lpp.

46 Kilis, M. Saskarnes maksla. Riga: Greenprint. 2015. 193 .1Ipp.
47 Turpat, 914.1pp.

48 Zhang, H.(2020). 7 principles of icon design. Pieejams: https://uxdesign.cc/7-principles-of-icon-design-e7187539e4a2 [skatits
14.02.2021]
49 System Icons. Pieejams: https://material.io/design/iconography/system-icons.html#design-principles [skatits 15.02.2021]
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pieméram, navigacija lietotajam noradot, ka atrodas noteiktaja sadala, konttrlinijai

iekrasojoties.

© & &
[o I I+

1.6. art. Tkonu aktivitates un pasivitates vizuala interpretacija>

Ikonas parasti veido ka vektorgrafiku un to izméru standarts ir 1024px x 1024px augstas ekranu
iz8kirtspejas del.”!

Tadel, ka cilveki pasauli sev apkart uztver vizuali, diagrammas ir lielisks veids ka
kvantitativu informaciju atbilstoSi paradit lietotdjam. Diagrammas bija pirmie vizualie
elementi, ko sp€ja att€lot monitori, pieméram, osciloskopos, kas ar likni noradija elektronisko
signalu izmainas.>> Diagrammu lietojums musdienas saskarnés ir plasSs, it TpaSi programmas,
kuras vac datus un attelo statistiku par noteiktu laiku.>® Lietojums p&c to veida atSkiras dazada
rakstura lietotn€s. Stabinu diagrammas, kuras ir lietotakas, tiek izmantotas gan veiktspgjas,
fitnesa rezultatu, ka arT véléSanu vai testu rezultatu att€éloSanai un datu sadales noradei. Finansu
planoSanas lietotnes sastopamas sektoru un rinka veida diagrammas. Lai paraditu korelacijas
un attiecibas starp diviem objektiem, pieméram socialajos tiklos, tiek izmantotas Venna un tikla
diagrammas.>* Liknu diagrammas precizi sp€j paradit kada lieluma izmainas ilga laika posma,

kas ir loti popularas akciju tirgus lietotn€s (skatit att€lu 1.18.).

Dow Jones 27,500.89
w Jones Indust -632.41

S&P 500 3,331.84

-95.12

AAPL 112.82
Apple Inc -8.14

1.7. att. Dala no ekransavina /OS programma Sfocks, kas attelo akciju tirgus izmainas.>

Ilustracijas ir viens no vieglakajiem veidiem, ka saskarnes dizainu padarit vizuali

draudzigaku lietotajam. Tas ne tikai izdailo dizainu un padara to unikalu, bet, pareizi lietojot,

30 7.6.att. Ikonu atktivitates un pasivitates vizuala interpretacija. Pieejams: https://material.io/icons/ [skatits 14.02.2021]
31 Kilis, M. Saskarnes maksla. Riga: Greenprint. 2015. 194 .1pp.

52 How to use oscilloscope, Pieejams: https:/learn.sparkfun.com/tutorials/how-to-use-an-oscilloscope [skatits 15.02.2021]

53 Mimi. Data-heavy applications: How to design perfect chart, Pieejams: https://uxplanet.org/data-heavy-applications-how-to-design-
perfect-charts-c0c893fef6de [skatits 15.02.2021]

% Data Visualization. Pieejams: https://material.io/design/communication/data-visualization.html#selecting-charts [skatits 15.02.2021]
31,7, ant. Dala no ekransavina iOS programma Stocks, kas att€lo akciju tirgus izmainas. Pieejams: https://www.businessinsider.com/how-
to-use-stocks-app-on-iphone [skatits 15.02.2021]
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var but arT funkcionalas.>® Vizuali objekti komunicg ar lietotaju atrak ka teksts. Izplatits veids,
ka izmantot ilustracijas, ir diferencét dazada apjoma iesp€jas, ka arT dazadas izvéeles, paatrinot
lietotaja darbibas un atvieglot tiem darbu. Tas arT plasi tiek lietotas pamacibas, kad pirmo reizi
tiek lietota lietotne, vai, lai noraditu lietotajam, ka veikt kadu darbibu.’” Svarigakais faktors
ilustraciju iesaisté saskarnés, ir parip€sanas par to, lai lietotajs uzreiz saprot, ka ilustracija nav
interaktiva, un ka uz tas nevar uzklikskinat. To ir iesp€jams veikt ar konsekvences ieveroSanu,
neradot situacijas, kur uz ilustracijas iesp&jams uzklikskinat. Populars ilustraciju piemers ir
kads tels, kas seko lietotajam cauri lietotnei, ka tas ir valodu macibu lietotné Duolingo, kur

putna t€ls palidz lietotajam ar dazadiem ieteikumiem (skattt att€lu 1.19.).

Try the hardest
exercises from
Level 4!

Ready to level up?

Pass this challenge covering all of Level 4
to prove it!

1.8. att. Dala no ekransavina lietotné Duolingo, kur redzams lietotnes tels. %

1.5. Funkcionalie elementi

Grafiskas saskarnes dizainera galvenais uzdevums ir ar vizualo elementu palidzibu
parnest lietotaja pieredzes dizainera veikto darbu digitala vid€, radot formas, kuras bius
klikSkinamas un noradis lietotdjam uz iesp€jamu darbibu. Funkcionalo elementu uzbuves
veidoSanas process nav inovativs — Siem komponentiem ir jabut atpazistamiem lietotajam jau
pirmaja lietoSanas reizg, kas liek stradat ar jau defin€tiem elementiem. Ja dizainers véletos
izveidot originalus, nekad neredzétus risinajumus, tas riskétu zaudét lielako dalu potencialo

lietotaju.

36 Tubik Studio.(2019). User Experience: 10 Big Reasons to Apply Illustrations in Ul Design. Pieejams: https://uxplanet.org/user-
experience-10-big-reasons-to-apply-illustrations-in-ui-design-196aab6185¢2 [skatits 15.02.2021]

37 Staats, R. How Ul Illustrations Improve UX. Pieejams: https://www.secretstache.com/blog/ui-illustrations/ [skatits 15.02.2021]

38 1.8.att. Dala no ekransavina lietotn€ Duolingo, kur redzams lietotnes t€ls. Ekransavins veikts 15.02.2021
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Funkcionalos elementus dala péc to uzdevuma, dalot tos ievades, rikjoslu,
informativajos un konteineru komponentos®, kas sikak dalas:

e Rikjoslas (navigations & tabs), kas saskarnes vidé var but vairakas, ir galvenais

komponents, kas lauj parvietoties caur lietotnes piedavatajiem logiem;

e Pogas, kas lauyj lietotajam veikt léemumus;

e Banneros (banners & snackbars), kuri att€lo 1slaicigu pazinojumu;

e Informacijas laukumos (cards & dividers), kas sevi ieklauj informaciju, kas tiek

norobeZota no citas informacijas, kas ir tik pat nozimiga un ar lidzigu saturu;

e Informacijas ievades laukos, kuri atSkiras pec informacijas, kuru nepiecieSams

iegat. Vizuali atSkirtgakie ir tekstualas un laika, datuma ievades elementi;

e Dazados brivas izveles elementos (chips, radio buttons, sliders, switches), kas lauj

vienkar$aka vieda iegiit saskarné nepiecieSamo informaciju. %

To specifisks lietojums atSkiras starp dazadam operétajsisttmam un to dizaina
principiem, kas janem veéra veidojot saskarnes dizainu lietotném, kas tiks izmantotas gan iOS,
gan Android operétajsistémas.

Lietotaja saskarnes dizaina programmas darbojas rediggjot vektorgrafika veidotas
formas. Tas sastav no pildijuma, ramja, ar&jas un ieks€jas robezas. PildTjums ir krasu laukums,
kas aizpilda formu, ramis ir formas apkartéja linija, aréja robeza ir laukums ap formu, kas liedz
sevi novietot citus elementus un iek$€ja robeza ir vieta, kas norobeZo forma esosas informacijas

atlauto perimetru (skatit att€lu 1.20).%!

]
A

lekséja Robeza

Ramis

Aréja Robeza

1.9. art. Interaktivo elementu uzbiive (attela dizaina autore Paula A. Pasite-Muiteniece)

39 User Interface Elements. Pieejams: https://www.usability.gov/how-to-and-tools/methods/user-interface-elements.html [skatits 19.04.2021]

60 Components. Pieejams: https://material.io/components [skatits 19.04.2021]

ol Malewicz, M (2020). All you need to know about Ul design Shapes and Objects. Pieejams: https://uxdesign.cc/all-you-need-to-know-
about-ui-design-shapes-and-objects-619¢13a8523¢ [skatits: 15.02.2021]
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Biezak lietota forma saskarnes dizaina ir taisnstaris. No tiem veido rikjoslas, pogas,
informacijas logus. Tas sp&j aiznemt sev doto telpu bez zudumiem, kas ir loti svarigi viediericu
mazo ekranu ierobeZojumu del. Taisnstira forma ir viegli kartot informaciju, npemot vera
rietumu tekstu lasiSanas un rakstiSanas raksturu.> Nav lieki pieminét jau izsenis kultdra
izmantoto taisnsturi t€lotajmaksla, kompozicijas veidoSana ar taisnstra forma ir vienkarSaka.
Monitoru kvalitate bija vel viens iemesls, kadel taisnstira forma bija tik izplatita saskarn€s jau
kop§ pirmsakumiem - attélot organiskas formas bija sarezgiti pikselu del. Taisnstiira formas
asie stiri var but parak agresivi un neieklauties dizaina, kam raksturigakas ir apalas formas.
Stivs DZobss (Steve Jobs) bija viens no pirmajiem, kas Apple operétajsisttma noapaloja sturus
informaciju logiem, jo ievéroja So formu sev apkart biezak neka klasisku taisnstiri. Péc tam
uzreiz to lietoja art Windows XP operetajsistéma un ta kluva par lietotnu dizaina galveno formu.
Sttrus var noapalot dazados radiusos, palielinot taisnstira laukumu, kas ir ieliekta pozicija. *

Rikjoslu dizaina biezak tiek izmantotas taisnstira formas ar stlriem, norobeZojot
noteiktu dalu ekrana. ArT banneri tiek veidoti izmantojot vienkarsas taisnstura formas. Galvena
rikjosla vienmer atrodas saskarnes apaksdala. Tai pakartoti var pievienot arT augsejo navigaciju,
ka arT ar izv€lnes ikonu pieejama sanu rikjosla. Rikjoslu daudzums un raksturs ir atkarigs no
lietotnes Itmenu apjoma. Loti vienkarSam lietotnem nav nepiecieSams veidot vairak ka vienu
rikjoslu, kas lieki sarezgTs lietotnes uztveri un uzbavi.

Pogu dizainu iesp&jams veidot dazados veidos un formas. Vispopularakas ir taisnstiira
veida formas, tomer lidz ar grafisko stilu attistibu, lietotnu saskarnes dizaina popularitati sak
gut arT apalu formu objekti. Tas izmanto ka lietotaja attela un profila pogu, tajas tiek paradita
kada kvantitativa informacija. Retak to izmanto tekstu noform&juma. Citas geometriskas
formas ka trijsturi, daudzstari tiek izmantoti daudz retak, tapat ka organiskas formas, kuras nav
uzskatamas par veiksmigiem risinajumiem no lietotaja pieredzes puses.®> Par pogam var
uzskatit arT aktivu tekstu, kas norada par iespgjamu izvéli starp dazadiem lémumiem. Sada veida
pogas tiek izmantotas mazak svarigu lémumu veikSana, pieméram, lai uzzinatu vairak (learn
more), vai ka poga, kas pavada galvenas izvéles pogu.

Informacijas laukumi, kurus veido kartinas (cards), tiek veidoti no taisnstiira formam.
Tas atSkiras no fona ar krasas vai tas intensitates palidzibu, vai arT norobezojot formu ar Iiniju.
Informativo laukumu atSkirSanai lietotn€s tiek izmantotas arT Ilnijas (dividers). Linijas

iespgjams izmantot ari ka galveno vizualo riku, ar ko buvét visus lietotnes funkcionalos

62 Kilis, M. Saskarnes maksla. Riga: Greenprint. 2015. 214 .1pp.
63 Aizaksons, V. Stivs Dzobss. Riga:Zvaigzne ABC, 2012. 187.1pp

64 Malewicz, M (2020). All you need to know about Ul design Shapes and Objects. Pieejams: https://uxdesign.cc/all-you-need-to-know-
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elementus, tomér $ada gadTjuma jabat loti uzmanigam, lai lietotajam batu patiesi skaidrs, ka Sie
komponenti ir interaktivs.5® Ja lietotnes koncepts ir izturéts un buvéts uz Imiju ka galveno
vizualo Itdzeklu pamata, tas var but loti minimalistisks un elegants risinajums.

Stm formam var pielagot dazadus makslinieciskos izteiksmes Itdzeklus. Pogu
dizaina tiek izmantota krasa, kas nodefin€ta ka izmantojama aktivos objektos. Saskarnu dizaina
pogam medz izmantot loti minimalu un izkliedetu kritoSo €nu, kura ir pieskanota tont formas
ramim, radot mazliet dabiskaku un ne tik plakanu dizainu. Peédgjo gadu laika triumfe flat design,
jeb plakanais dizains, kam raksturiga izvairiSanas no jebkadu telpisku ipaSibu doSanas
objektiem.” Tas ir gandriz pilniba izslédzis kadreiz loti domingjoSo tendenci saskarnes dizaina
pogam piedevet 3D telpiskuma imitaciju.® Loti minimali arT tiek izmantota faktdra, jo var radit
parak lielu sikumainibu un radit problémas cilvékiem ar vaju redzi, ta vieta paSlaik triumfe
krasu parejas. Tas tiek izmantotas gan neaktivajos, gan aktivajos saskarnes komponentos.
Caurspidigums kombinacija ar aizmigloSanu ir jauns panémiens, ko izmanto saskarnes dizaina
salidzinoSi nesen. Tas ir labs veids, ka deaktivizét svarigas darbibas laika par€jos elementus,
novadot lietotaja uzmanibu uz konkrétu darbibu. Sadu risinajumu izmanto iOS sistéma savai

galvenajai navigacijai (skatit att€lu 1.21.)

1.10 .att. iOS sistemas apaksgja rikjosla *
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2. DIZAINA DOMASANA - POSMI UN TO REALIZACIJAS
METODES

Dizaina domasana ir problému risinaSanas metodologija. 7° Tas ir inovativs process, kas
sastav no cilvéku nepiecieSamibu, tehnologiju un biznesa iesp&ju savienoSanas. Ta tiek
izmantota ne tikai dizaina risinajumu veidoSana, bet arT menedZmenta, izglitiba un ar dizainu
nesaistitu, sarezg&itu problému risinasana. Dizaina domasanai pamata ir fokuss uz cilveku vérstu
dizainu, kuru ideju pirmsakumi mekl&jami 1958. gada, kad Stenfordas universitates profesors
Dzons Arnolds (John Arnold) pazinoja, ka dizainam jabat uz cilveku orient€tam. 7' Uz cilvéku
orientéts dizains ir dizaina pieeja, kas vérsta uz cilvéku, jeb lietotaju un ta vajadzibam, kas ir
balstita uz empatiju. ”2 ST ideja ta laika lidzgaitniekiem bija kas jauns, jo pirms tam dizains ticis
centréts uz, piemeram, kara vajadzibam. Arnolds sava darba ’Radosa inZenierija’” izcel Cetrus
guvumus izmantojot dizaina domasanu:

e tas rada jaunu risindjumu, apmierina jaunu vajadzibu, jauna, labaka veida,

e paaugstina risinajuma veiktsp&jas ITmeni,

e pazemina izmaksas,

e paaugstina pardoSanas apjomus,
iesakot Iidzsvaroti stradat visu Cetru guvumu laba.”> Turpmakos trisdesmit gadus inZenieri
publicé darbus, kas sak buvet pamatidejas dizaina domasana. Prototip€Sanas un testéSanas
nozimi pirmo reizi sava darba “Zinatne par maksligo” (intelektu) min Herberts Saimons
(Herbert Simon) “’1ai tos saprastu, ir jakonstru€ sistémas un javero to uzvediba.”” ™ Saimons
defingja septinus domasanas punktus, kas radija pamatu dizaina domasanas metodologijai, kas
pazistama Sodien: defingt, izpétit, generét idejas, prototipét, izveleties, ieviest un macities.”
1973 .gada dizaina teoretikis Horsts Ritels (Horst Rittel) darba “Dilemmas in a General Theory
of Planning” naca klaja ar jedzienu launas problemas (wicked problems), kuram nav skaidra

celona vai risinajumu, nepietickamu zinaSanu, iesaistito puSu, ekonomisku vai nepastavigo
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apstaklu del’® Pec devinpadsmit gadiem dizaina teoretikis RiCards Bjukenans (Richard
Buchanan) darba “Wicked Problems in Design Thinking” piedava ar dizainu nesaistitas,
sarezg&itas problémas risinat ar dizaina domasanas metodologiju.”” Dizaina domasanas ideju
nodoSana plaSakai publikai un tas popularizéSana ir inovaciju un dizaina lieluzneémuma IDEO
nopelns, tam izveidojoties dekadi pirms gadsimtu mijas, apvienojoties trim industriala dizaina
kompanijam. IDEO bija pirma kompanija, kas atradija savu dizaina procesu, izmantojot dizaina
domasanas metodes.”® Dizaina domasanu, ka pamatu lietotaja pieredzes dizaina izc€la Dons
Normans (Don A. Norman), kur§ aprakstija So metodologiju precizak iesaistot lietotaja
pieredzes aspektus.”

Bez uz cilvéku orientéta dizaina pieejas, kam pamata ir empatija, ir sastopamas ari citas
dizaina domaSanas pieejas. Uz lietotaju orienteta dizaina pieeja mazak koncentréjas uz
empatiju, vairak koncentréjoties uz produkta lietojamibu, uzdevumiem, pieredzi un produkta
vidi, vai uz lietotaja pieredzes dizainu.*® VisbieZak ST pieeja tiek pielietota saskarnu dizaina un
tehnologiju izstradé. Uz lietojumu orientéts dizains, atSkirtba no iepriek§ minéta, ir vérsts uz
konkrétu riku uzlaboSanu kadas darbibas veikSanai.®! Tas balstas uz modeléSanu un cilveka-
vides mijiedarbibu.

Dizaina domasSanas tris galvenie notikumi ir iedvesma, ideju veidoSana un produkta
ievieSana®?, kuras dala to TstenoSanas posmos. Defingjot posmus un tajos izmantotas metodes,
tiek veidota struktira, kas nodroSina pilnvértigu produkta izstrades procesu, veido dabigu darba
plasmu no izpétes Iidz gatavajam produktam.®® Izplatitaka ir Stenfordas universitates izstradata
piecu posmu metode, kas sevT ieklauj izpeti, problemas defingSanu, ideju izstradi, prototipgSanu

un testeanu (skatit attelu 2.1.). Sie pieci soli precizi parada galvenos tas komponentus.
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|zpete Problemu definé3ana

Ideju izstrade
Prototipé3ana

Testé3ana

2.1. art. Dizaina domasSanas posmi (attéla dizaina autore Paula A. Pasite-Muiteniece)

Dons Normans gramata “The Design of Everyday Things” izmanto Cetru solu ciklu, kas
sevl apvieno izpéti un problémas defingsanu, kaut gan katram no Siem soliem ir liela nozime
un ieklauj atSkirTgas metodes, ka tos risinat. Lai arT cik solu metode tiktu izmantota, to princips
ir viens — iepazit savu lietotaju, atrast Tsto problemu, generét péc iespgjas vairak iesp&jamo
risinajumu, tos dal€ji izstradat un testet, iteraciju veida mainot vai uzlabojot iepriekS€jos solos
apstiprinato informaciju. Iteracija ir darbibas atkartoSana vairakas reizes, ka arT atgrieSanas
iepriek$€jos solos péc vajadzibas.* Iteraciju cikli lauj ar katru reizi arvien vairak saSaurinat un
precizét dazadas detalas problema, idejas klust skaidrakas un sak izkristalizeties iespgjamie
risinajumi. Procesi var arT notikt vienlaicigi, pieméram, turpinot iepazit lietotaju, vacot papildus
datus par lietotaju un generét idejas jauniem prototipiem. ®° Lineari pielietojot $o metodi pazustu
metodes esence atgriezties un uzlabot iepriekS€jos pieneémumus, tomer ne vienmer iteracijas ir
labakais veids ka risinat situaciju, it Tpasi ja produkts ir finala izstrades stadija, kur veikt lielas
izmainas nozimétu lielu resursu zudumu. St iemesla del, iteraciju process ir loti aktivi javeic
pirmo solu laika, kur aktivi tiek defin€tas idejas, kuras prototipet un testet. Izcilakais un resursus
taupo$akais veids ir veikt iteraciju procesu vairak katra posma ietvaros, ne starp tiem.%

Viena no dizaina domasanas pamatidejam ir problémas risinat péc iesp€jas raitak un ar
mazakiem izdevumiem, attiecinot to tieSi uz izstrades resursiem. Izstradajot produktu pilniba
vai dalgji pilnigi, un pec lietotaju pieredzes atsauksme&m saprotot, ka tas nav labs, ir izlietoti
resursi produkta beigu izstrades procesos un nav sasniegts planotais merkis. Atklajot nepilnibas
un nemitigi atgriezoties pie iepriekS€jiem soliem, tiek atri noverstas noverotas nepilnibas,
risinot tas nevis prototipa, bet gan veicot ilgaku izpeti, genergjot vél idejas vai pat
parstruktur€jot problemu. Protams, §1s metodes galvenais merkis nav labot problemu visletak

vai visatrak, tomer taupiga attiekSanas pret resursiem sp€j butiski ietekmét nakotnes rezultata
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86 Norman, D. The design of everyday things , London:MIT Press, 2011. 235.1pp
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kvalitati, kas pamato Dona Normana citatu “diena, kad produkta izstrades process ir sacies, tas
jau kave terminus un parsniedz budZetu.”®’

Dizaina domasSanas praktiz€tajam ir jabut konstanta abstraktas domaSanas stavokli,
nelaujot detalam noveérst savu uzmanibu.® Sadu prata stavokli var apzimét ka divergento
domasSanu, kur no viena punkta domas virzas dazados virzienos, kur vienai problémai iesp€jams
piemeklét neskaitamus risinajumus, sp€t noveérot objektu no dazadam pusém un dazadi
interpretét uzdevumus.® Divergenta domasana pielidzinama domasanai arpus kastes, tomér
tas nemaz nav tik viegli un var klat par 1stu izaicinajumu. Masu domaSana raisas dabiski
attistitos modelos, kuri veidojuSies no atkartotam darbibam un zinaSanam, kas liek mums
rikoties automatiski lidzigas situacijas pieredze€tajam un trauc€ iegit plasSaku skatfjumu, atru
jaunu risinajumu generé$anu un svaigu skatu uz problému c&loni.® So domasanu ir iespgjams
attistit regulari veidojot prata vétru ikdienas problému risinaSana, ievieSot dienasgramatu, kur
pierakstit spontani radusas idejas, veicot brivas formas aprakstus par noteiktu t&€mu, aprakstot
pilnigi visu, kas ienak prata 1sa laika perioda, nepiedomajot pie satura precizitates, ka art
veidojot domu kartes, savienojot un velkot paral€les starp dazadam idejam, meklgjot to c€loni
un sakaribas.’’ Divergences laika nepiecieSams generét péc iespgjas vairak variantu,
neapstajoties un nefokusgjoties uz vienu konkrétu, lai kovergences laika biitu pec iespgjas
vairak variantu, ko apsvert.

Pretéji divergences stadijai ir kovergence, kur ar logiskiem un pamatotiem iemesliem tiek
reducéti rezultati, kas iegiti divergentas domasanas laika. *> Tiek izmantoti fakti, dati un izp&te
rasta informacija, lai pamatotu idejas atbilstibu noteiktajam izaicinajumam.®* ST abu domasanu
mijiedarbibu dizaina domasanas procesa var ilustrét ar dubulta dimanta modeli, kas paradits

attela 2.2. So modeli izstradajis British Council 2005.gada, liekot uzsvaru uz izpétes fazi.*
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2.2. att. Dubulta dimanta modelis (attela dizaina autore Paula A. Pasite-Muiteniece)

Saja diagramma redzams ka divergentas domasanas laika iesp&jamo alternativu skaits
aug, un, kad ir sasniegts noteikts ideju daudzums, to skaits tiek samazinats attiecigi vajadzibam.
Kad probléma ir nodefinéta, tad $is pats process notiek risinajuma mekleéSana. Metode var prasit
nenosakamus laika resursus atkariba no darba gaitas, kas var nepatikt darba devéjam vai
klientam, kam ir noteikts Saurs termins, tomer ST metode, ka dala no dizaina domasanas procesa,
lauj dizaineram apsvert visas iesp&jamas problémas un risinajumus, kas batiski uzlabo nakotnes
produkta kvalitati. %3

Dizaina domaSana ir katra digitala produkta pamata. Lai nonaktu Iidz pilniba izstradatai
lietotnei, tas saskarnes dizaina veidoSana ir viens no p&dgjiem soliem péc ilga un sarezgita
procesa. Kaut gan uz cilvéku orientéta dizaina domaSanas prakse ir to virzit komandas darba,
metode nav piemérojama tikai galvenas problémas risinaSana — lietotaja pieredzes dizaineri to
pielieto ikdiena, radot risinajumus, kurus ieviest produkta.’® Lai ilustrativi un praktiski paraditu
dizaina domasSanas metoZu izmantojumu digitalo produktu izstrad€, autore teorétiskaja darba
izklasta DZonija Vino (Johny Vino) un vina komandas raditas The New York Times lietotnes

izstrades procesu.’’
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2.1 Izpete

Nereti, sakot stradat pie jauna projekta, katram grupas dalibniekam ir savi subjektivie
pienémumi par problému c€loniem un problémas iesp&jamajiem risinajumiem. Tie visbiezak ir
kladaini un nepamatoti, kas var radit problemas uztvere un definéSana velak, tade] ir svarigi
problemas izpeti veikt, neiesaistot personigos pienémumus, stereotipus vai grupa valdoSo
viedokli. Uz izpeti balstas visu pargjo solu precizitate. Vairak ievaktu datu un informacijas
nozimé mazaku kludas iesp&ju velak, kad tas izmaksa daudzkart vairak. Uz cilveku orienteta
dizaina principi liek petit cilvekus, kuri ir potencialie produkta lietotaji, tomer ST izpete atSkiras
no tirgus izpetes, kur uzsvars tiek likts uz to, ko cilveki potenciali pirks, atSkirTba no dizaina
izpetes, kur tiek mekl&tas atbildes par cilvéku vajadzibam, darbibam un ka tie lietotu produktu.?®
Sts izpétes atticksme balstas uz empatiju, nevis uz iespgjamo ienakumu apjomiem.

Pirms tiek pétita problému skarosa grupa, javeic ievadosa izpéte, kas dod ieskatu par vidi,
profesionalajiem aspektiem un datiem. Sakotngji tiek pétiti dokumenti, literatura, fiziskie
materiali, pieejamie statistikas dati un jau esoSas analizes par temu.?® Pagatnes risinajumu izp&te
dod ieskatu specifiskas niansés, par iepriek§ejo méginajumu domu gajienu, ka iesp&jams to
uzlabot un pemt kadu pieméru no dal&ji nepilnigiem risinajumiem.

Petot cilveku pieredzes, intereses un izvéles, iesp€jams izsecinot patiesas problémas
sakuma punktu. Cilveki tiek pétiti to pierastaja vide, rutina, neizmainot to ikdienas paradumus,
un ja nepiecieSams, mijiedarbojoties ar tiem cilvékiem, kuriem tiek mekléts problémas
risinajums. ' Ja produkta tirgus planots kadas cita valsti, japeta tieSi $Ts valsts iedzivotaji un
to darbibas, neméginot tos salidzinat ar vietéjiem, nemot vera, ka to ikdiena var krasi atSkirties
to kultairas, religijas vai pienemto normu dé&l. '°' Izp&té iegiito datu nozime un precizitate biis
atkariga no pareizi defin€tas izp€tes grupas, tadel ir svarigi rupigi izvertet petamo objektu pirms
tiek uzsakta talaka darbiba. Ka viens no izpétes rikiem, kur netiek noverots lietotajs no malas,
bet gan iesaistits izp&tes procesa ir intervija, kur Tsas intervijas laika tiek noskaidrotas lietotaja
tieSas sajutas par problemu. Viens no IDEO izstradatajiem rikiem, ka nonakt pie patiesa
respondenta pieredzes apraksta, ir piecu Kapéc? metode, kur respondentam tiek intervijas laika
jautats par ta uzskatiem un motivaciju, péc katras ta atbildes velreiz ludzot atbildes

paskaidrojumu. Sada veida ir iespgjams nonakt pie problemas patiesa c€lona un saknes. '*
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100 StartIT, Dizaina domasana ka piecu solu process. Pieejams: https://www.startdesign.lv/dizaina-domasana-ka-piecu-solu-process [skatits
17.02.2021]

101 Norman, D. The design of everyday things , London:MIT Press, 2011. 223.1pp
192 IDEO Tool Kit, The five whys. Pieejams : https://www.designkit.org/methods/the-five-whys [skatits 19.02.2021]
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Grupu intervijas nedod ieskatu tik dzila problémas iztirzajuma, bet dod ieskatu dazadu tipu
cilveku viedoklos un kopgja nostaja. No lielaka respondentu pulka iespgjams iegit rezultatus
caur aptauju, kur tiek uzdoti jautajumi par iepriekS€jo piedavato risinajumu pieredzi, macoties
no to kludam.'**
The New York Times lietotnes veidotaji projekta sakuma apkopoja pieneémumus un faktus,

kas veicinajusi projekta nepiecieSamibu. Tika noskaidrots, ka:

e paaugstinajies pieprasijums pe&c zinu portalu lietotném,

e cilveki iegist informaciju par notiekoSo no neuzticamiem avotiem, socialajiem tikliem

vai no citiem cilvékiem,
e jaunieSu vidd zinu pieejamiba no finansiala skatu punkta ir svariga zema ienakumu
Itmena del,

e (Google kalendars ir lietotakais kalendars, tam sekojot Outlook un Apple risinajumi.
Pec So noverojumu apkopoSanas tika noradita galvena meérkauditorija — jauni, Nujorka
dzivojosi amerikani, vecuma no 20 1idz 40 gadiem, kuri ir aktivi tehnologiju lietotaji un izmanto
Google kalendaru, lai planotu savu darba dienu, un kuriem nav laika lasit klasiskas avizes. Tika
veikts kop€jas jomas petljums, ka arT veiktas intervijas un aptaujas, kuras tika iegati viedokli,
par realo situaciju. Intervijas tika uzdoti jautajumi par zinu paté€réSanas paradumiem — laiku,
veidu, rikiem, kurus izmanto, ka uzlabot vidi, ka arT jautajumi, kas nav tieSi saistiti ar zinu
patérinu, bet gan to ikdienas ritumu un ieradumiem. Iegitas atbildes tika apkopotas (skatit att€lu
2.3.) un no tam tika iegitas galvenas atzinas : “Es neesmu parak informé&ta par notiekoSo

b

pasaule.”; “Man ir loti maz brivu laika logu, kuros lasit zinas”, “Es pavadu savu laiku lasot
sliktas kvalitates zinas” ka arT atzinas par to, ka ja tiem batu riks, kas palidzetu tiem planot laiku
ta, lai tie var€tu paspét iepazisties ar notiekoSo, tie to izmantotu. No intervijas iegutajam

atzinam tika iegita informacijas baze, ar kuras palidzibu tika defin&ta problema.'*

103 Dam, R. Siang, T.(2020). What is design thinking and why it is so important? Pieejams: https://www.interaction-
design.org/literature/article/what-is-design-thinking-and-why-is-it-so-popular [skatits 17.02.2021]

104 Vino, J. Redesigning the New York Times app — a UX case study. Pieejams: https://uxdesign.cc/the-new-york-times-timely-app-concept-
27efe88e5d4b [skatits 17.02.2021]
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2.3.att. The New York Times lietotnes izpété izmantoto interviju giito atzinu fikséSana'®

2.2 Problemu definéSana

Filozofa DZona Djulija (John Dewey) citats “precizi defin€ta problema ir jau dalgji
atrisinata” ' ir esence dizaina domaSanas metodes otrajam etapam. Sakot jaunu projektu
klientam nereti liekas, ka probléma ir zinama, un tamde] bais viegli tai atrast risinajumu, tomer
biezi izradas, ka sakuma domata probléma nav pamata probléma, bet gan tas blakne. 17

Saja posma tiek analizéta apkopota informacija, kas iegiita izpétes laika. Kvantitativa
informacija tiek strukturéta un vizualizéta, kvalitativa apkopota péc rakstura. No iztraktétas
informacijas tiek iezimé€ti pamata motivi, kas paradas rezultatos, noradot uz iesp&jamo
problémas sakni. Janem vera ekstrémos lietotajus, kas lauj ieramét patiesa videja lietotaja
rakstura TpaSibas. Tomer, izstradajot risinajumu, tam bas jakalpo abu ekstrému skalas galu
lietotajiem, gan vidgjam lietotaju slanim.!® Saja gadijuma par ekstrémiem saucami, pieméram,
daudzbérnu gimenes vecaki un vientul§ cilveks, bérns vai seniors, particis lietotajs vai ar
zemiem ienakumiem. Lai atvieglotu problémas precizéSanu, no iegitajiem rezultatiem tiek
veidoti vairaki instrumenti, kuri atvieglo darbu arT nakamajos solos. Ja izp€tes posma jau

aptuveni tiek ieskic€ta lietotaja persona, tad no ieguitas informacijas tiek uzbuveéti to precizi

105 2 3. att. The New York Times lietotnes izp&t€ izmantoto interviju gito atzinu fikseSana Pieejams: https://uxdesign.cc/the-new-york-times-
timely-app-concept-27efe88e5d4b [Skatits 17.02.2021]

106 Lupton, E. Graphic Design Thinking. New York: Princeton Architecturial Press, 2011. 15.1pp.
107 Norman, D. The design of everyday things , London:MIT Press, 2011. 217.1pp

198 IDEO Tool Kit, Extremes and Mainstreams. Pieejams: https://www.designkit.org/methods/extremes-and-mainstreams [ skatits
19.02.2021]
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profili, ieztm€&jot to vecumu, nodarbosanos, rakstura iezimes, sajitas, merkus, problemas, ar ko
saskaras ikdiena, un vajadzibas.'” Tam ir jaatspogulo nevis kadu demografisku grupu, bet gan
grupu, kam raksturiga kada darbiba.!''°

Lietotaja pieredzes karte (User journey map) ir riks, kura lineari, tiek atziméti soli, kuri
tiek veikti, lai sasniegtu noteiktu rezultatu un lietotaja sajitas katra no soliem — pozitivas,
neitralas un negativas. Kartes veido ar realiem scenarijiem, apkopojot tos ar patieso lietotaju
doto informaciju, noradot v€lamo rezultatu, iesp&jas, un ricibas.!!! Analiz€jot scenarijus
iesp€jams uzdot jautajumus par katru ta darbibu, ko sauc par piecu K metodi (Five “W”
method), kas uzdod jautajumus: kas? ; kur? ; ka? ; kapec?; kad?, pieméram,

e Kas traucg nonakt pie rezultata? Kas ir galvenie merki, ko lietotajs velas panakt?
e Kur lietotajs atrodas, kad veic Sos uzdevumus?

e Kapec lietotajs veic Sis darbibas? Kade] lietotajs izvelas tiesi Sos risinajumus?
e Kad lietotajs saskaras ar So problemu?

e Ka lietotajs veic Sos uzdevumus? Ka to bltu iespg&jams risinat citadak?

The New York Times lietotnes veidotaji defingjot savus lietotajus ka jaunus, Nujorka
dzivojoSus amerikanus, iezimé& grupu, kura pamata izmanto tikai tehnologijas, ka savu
informacijas ieguves avotu, $adi no savas mérkauditorijas izsledzot fizisko The New York Times
izdevumu lasitajus, kuri ir paaudzi vecaki, par defin€to merkauditorijas grupu. Izmantojot
lietotaja pieredzes kartes metodi, tika ieziméti atSkirigie veidi, ka jaunietis pateré informaciju
dazados gadijumos. No ta tika secinats, kam japieveér§ uzmaniba ideju izstrades procesa un

veidojot prototipus (skatit att€lu 2.4.)

r.* = | e seg cPTIONS)
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24.art. Lietotaja pieredzes kartes metode The New York Times lietotnes izstrade'?

109 Faller, P. (2019). Putting Personas to Work in UX Design: What They Are and Why They 're Important. Pieejams:
https://xd.adobe.com/ideas/process/user-research/putting-personas-to-work-in-ux-design/ [Skatits 19.02.2021]

10 Tyrpat. [skatits 19.02.2021]

1 Babich, M. (2019). 4 Beginners Guide to User Journey Mapping. Pieejams: https://uxplanet.org/a-beginners-guide-to-user-journey-
mapping-bd914f4c517c [skatits 19.02.2021]

12 2 q.att. Lietotaja peiredzes kartes metodes vizualizacija, kura izmantota The New York Times lietotnes izstrade. Pieejams:
https://uxdesign.cc/the-new-york-times-timely-app-concept-27efe88e5d4b [skatits 17.02.2021]
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Apvienojot lietotaja pieredzes karti, nozares p&tjjumu un citatus no intervijam, tika
izvirzitas galvenas atzinas un problémas : The New York Times zaud€ lasitajus, ne tikai
konkurentu un izmaksu del, bet arT piedavatas lietojamibas del, kura nav pielagota jauno lasitaju
vajadzibam. Balstoties uz atzinam tika uzdots jautajums — ka jaunietim atvieglot iesp€ju iegut

augstas kvalitates zinas? '

2.3.1deju izstrade

. Lai atbrivotu domaSanu un nepiekertos pie vienas Skietami labakas idejas, ieteicams
veikt domasanu atbrivojoSus vingrinajumus, ka sliktaka iespejama ideja, kur speciali tiek
raditas sliktas idejas, meklets tam pamatojums un veidi ka tas uzlabot. ''* Sliktas idejas atbrivo
ne tikai domaSanas procesu, bet ar ideju plaSanu un pauSanu kolektiva, kur prata vétra nav
regulara prakse un tas dalibnieki kautrgjas no vinuprat apkaunojoSu un nederigu ideju pausanas.
!5 Prata vetra metode tiek biezak izmantota ideju razoSanas faze, kur tiek iegtitas neapstradatas,
neapdomatas idejas. Tas laika jaizvairas no ideju noraidiSanas, jo pat divainaka pieeja
problémai var dot kadu pavedienu 1sta risinajuma veidoSanai.''® Ideju vizualizéSana pat
primitiva veida sp&j nodot idejas tieSak komandas biedriem. "7 Izmantojot vienkarSus,
pieejamus izejmaterialus ka Itmlapinas un markierus, atras skices tiek paradita idejas butiba,
netéréjot prata vetra laiku ideju parlasiSanai.

P&c ideju izvirziSanas un pirms to grup&Sanas un izskatiSanas nepiecieSams uzdot dazus
svarigus jautajumus par idejas saturu:

e Vai ideja risina lietotaju patiesas vajadzibas?

e Vaiideja atbilst sakotn€jajam merkim un izaicinajumam?

e Vaiideja ir pietickami atSkirTga?

e Vai ir pieejami nepiecieSamie resursi un tehnologijas idejas ievieSanai?

e Vai So ideju atbalstts klients vai lémuma pienéméjs? ''®

13 Vino, J. Redesigning the New York Times app — a UX case study. Pieejams: https://uxdesign.cc/the-new-york-times-timely-app-concept-
27¢fe88e5d4b [skatits 17.02.2021]

14 worst Possible Idea. Pieejams: https://www.interaction-design.org/literature/topics/worst-possible-idea [skatits 20.02.2021]

13 Dorf, B. (2017). How Looking at the Worst Possible Idea Could Lead You to the Best One Pieejams: https://www.inc.com/bob-dorf/to-
find-a-great-idea-try-looking-for-the-worst-ide.html [skatits 20.02.2021]

116 Norman, D. The design of everyday things , London:MIT Press, 2011. 226.1pp
"7 IDEO Tool Kit, Get Visual. Pieejams: https://www.designkit.org/methods/get-visual [skatits 20.02.2021]

118 StartIT. Metodes idejas izstradé. Pieejams: https://www.startdesign.lv/metodes-ideju-izstrades-procesa [skatits 20.02.2021]

31




Ideju izstrades posms ir izteikti iterativs. Dubulta dimanta metode péc divergences
perioda pieprasa ideju izvérSanu kovergence. Lai netérétu lieki laiku prototipgjot idejas, kuras
nav pietickami veértigas, tiek veiktas iteracijas, kur komanda tiek isi prezentétas idejas un citi
komandas biedri izsaka idejas pozitivas un negativas puses, kas varétu izdoties un pie ka
piestradat. Iteraciju laika nepiecieSams idejas autoram uzdot sev arl vienkarSus jautajumus
saistiba ar ideju, jo nereti paSsaprotamas lietas nemaz nav tik vienkarSas un patiesas, ka tas
liekas. 119

Lai atvieglotu iedzilinaSanos ideju kvalitate, ir izstradata SCAMPER metode. Tas
nosaukums ir abreviatira tas komponentiem anglu valoda: aizvietot (substitute), apvienot
(combine), pielagoties (adapt), mainit (modify), izmantot citadai lietoSanai (put to another use),
likvidet (eliminate), mainit virzienu (reverse). Atskirigi pa moduliem tiek uzdoti jautajumi, kas
lauj uz problemu paskatities no septinam dazadam Skautném:

e aizvietoSanas moduli — kadus aspektus, produkta var€tu aizstat ar citiem,
e apvienoSanas moduli — kadus aspektus apvienot, lai gitu jaunu produktu,
e pielagoSanas modult — kadus aspektus nepiecieSams pielagot, lai atrisinatu
problému,
e mainiSanas moduli — ka produktu vai ta aspektus var€tu mainit, lai tas sasniegtu
meérkus,
e izmantoSana citai lietoSanai modulf — rodas jautajumi par produkta elementiem,
kuru izmantoSanas veids varétu tikt mainits,
e likvidacijas modult — kadus elementus nepiecieSams vienkarSot vai no tiem
atteikties pavisam, lai uzlabotu produktu,
e virziena mainas moduli - ka probléma var tikt mainita, pienemot, ka process tiek
apskatits apgriezta virziena.'?°
SCAMPER metode var darboties ka dala no ideju izstrades finala fazes, kur idejas tiek
nospodrinatas, un no kuram sak veidoties koncepti, kas ir specigaki un izstradataki par ideju.
Konceptu izstrades laika bieZi nepiecieSams uzdot jautajumu ka meés varetu?, lai precizak
izprastu koncepta izteikto ideju prototipéSanas virzienu. !
Ideju generésanas procesa sakuma J. Vino ar komandu izvirzija 15 ideju konceptus, par
kuriem balsoja 15 dazadas testa grupas, $ada veida uzzinot realo lietotaju viedokli, pirms tie

tiek virziti uz prototipéSanas fazi. Ideju generésanas procesa laika tika izmantota prata vétras

1o Norman, D. The design of everyday things , London:MIT Press, 2011. 226.1pp
120 Mind Tools Content Team, SCAMPER, Pieejams: https://www.mindtools.com/pages/article/newCT 02.htm [skatits 20.02.2021]
121 IDEO Tool Kit, Create a Concept, Pieejams: https://www.designkit.org/methods/create-a-concept [skatits: 20.02.2021]
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metode, kur idejas tiek vizuali atainotas uz papira lapam un liktas kopa dazadu ideju detalas,

petijuma iegutie rezultati un ieskati (skattt att€lu 2.5.).

2.5. art. Ideju genercsanas procesa piemérs The New York Times lietotnes izstrades

procesa laika'??

Tika izmantota arT lietotaja stasta vizualizacijas metode, kur tiek vizuali uzziméti scenariji,
kuros lietotne tiktu izmantota ikdienas dzive (skatit att€lu 2.6.), tadéjadi idejas papildinot ar
lietotajiem noderigiem risinajumiem. Saja metodé tika arT veidoti pirmie ar rokam zimétie

izklajumi, kurus pécak attistija prototipésanas laika.'??
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2.6.att. The New York Times lietotaja stasta vizualizacijas metodes piemeérs '2*

122 2 5.att. Ideju generésanas procesa piemérs The New York Times lietotnes izstrades procesa laika. Pieejams: https://uxdesign.cc/the-new-
york-times-timely-app-concept-27efe88e5d4b [skatits 17.02.2021]

123 Vino, J. Redesigning the New York Times app — a UX case study. Pieejams: https://uxdesign.cc/the-new-york-times-timely-app-concept-
27efe88e5d4b [skatits 17.02.2021]

124 2 6.att. The New York Times lietotaja stasta vizualizacijas metodes. Pieejams: https://uxdesign.cc/the-new-york-times-timely-app-
concept-27efe88e5d4b [skatits 17.02.2021]
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2.4. Prototipesana

Prototips ir dizaina ideju reprezentacija pirms gala versijas izstrades. '>* Tas ir
eksperimentals posms, kura galvenais merkis ir noteikt labako iesp&jamo risinajumu Katrai no
iepriekSejajos solos defin€tajam problemam. Prototipi var reprezentet produktu kopuma vai
konkrétu probleému risino$u komponentu. Sis posms dod ieskatu par iepriek§ nezinamajiem
ierobeZojumiem un problémam, ar kuram varétu saskarties reala produkta fiziskaja izstrade. 12

Prototipu veidoSana ir 1€takais un atrakais veids, ka uzzinat, vai produktu ir verts attistit.
Tie dalas péc to izstrades pakapes. Vienkarsi, zemas precizitates prototipi var but uz papira
uzzimeti produkta izklajumi, skices, putuplasta, kartona vai citu 1etu materialu raditi modeli,
kas rada iespaidu par to, ka varétu stradat nakotnes produkts. Fizisku produktu gadijuma
vienkarsSie prototipi pat var neatbilst mérogam, ja tas samazina izmaksas. Tiek raditi vairaki
prototipi vienai idejai, lai to pakapeniski uzlabotu, necenSoties uzreiz méginat radit perfekto
risinajumu, vai ar vienlaicigi paraléli tiek prototipéti vairaki risinajumi, kuru testu laika ieguitos
rezultatus apkopo viena pilniga prototipa. Prototipu iztrades laika vienmer tiek izvirzits MVP
(minimum viable product), jeb minimalais dzivotsp€jigais produkts, kas jau sava definicija slépj
ta baittbu — no izpete ieghitas informacijas izsecinat, kas ir produkta nepiecieSamibas, nenemot
véra papildus iesp€jas, kas varétu tiktas pievienot produktam. MVP ir galveno un svarigako
funkciju kopums, bez kura produktam nebitu veértibas un tas neapmierinatu lietotaja istas
vajadzibas. '’ Minimala produkta definéSana noverS uzmanibu no nesvarigam detalam, kuras
nereti parnem patiesa problémas risinajuma kvalitati. MVP tiek defin€ts nemot vera izcelto
problému un tas iesp€jamos risinajumus, pieméram, laika menedZmenta lietotné MVP butu
pielagojams kalendars ar dazadiem mark&jumiem, nevis iesp€ja izveleties atSkirigus skanas
celinus dazadu atgadinajumu diferenceéSanai. Ta iesp&jams ir kvalitativa papildus iesp€ja, ko
liela dala lietotaju novertetu, bet tas nav galvenas problémas risinajums un bez ta produkts
varétu arf iztikt.

Izstrades procesu papildinoSa metode ir mérkauditorijas parstavju piesaistiSana dizaina
procesa, tos taja iesaistot, nevis tikai uzklausot to viedokli.!”® Integréjot neatkariga cilvéka

idejas rodas svaigs skatijums uz problémas risindjuma ievietojamajiem elementiem, ka arT jauni

125 Coughlan, P. Suri, J.F. Canales, K. Prototypes as (Design) Tools for Behavioral and Organizational Change. The Journal of Applied
Behavioral Science, 2007, 43(1): 1.-13.lpp

126 Dam, R. Siang, T. (2021). 5 stages in the design thinking process. Pieejams: https://www.interaction-design.org/literature/article/5-

stages-in-the-design-thinking-process [skatits 20.02.2021]
127 Minimum Viable Product (MVP) and Design - Balancing Risk to Gain Reward. (2021). Pieejams: https://www.interaction-

design.org/literature/article/minimum-viable-product-mvp-and-design-balancing-risk-to-gain-reward [skatits 21.02.2021]
128 IDEO Tool Kit, Co-Creation Session, Pieejams: https://www.designkit.org/methods/co-creation-session [skatits 21.02.2021]
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ieskati, ka labak veidot prototipa detalas. Ar Siem lietotajiem prototipeSanas laika var jau uzsakt
izpétes test€Sanas procesu zemas precizitates prototipiem, lai jau agrina izstrades faz€ noteiktu
prototipa attistibas virziena efektivitati.!*® Metode, kas sevi neiesaista aktieru darbibu ir kadru
planu veidoSana, kur iesaistot audiovizualo darbu planoSanas elementus, proti, kadru vizualu
ziméSanu, tiek veikta lietotaja pieredzes vizualizacija, izsp€lgjot kadu ar problému saistitas
pieredzes ainu, atainojot lietotaja perspektivu.'** Metodes mérkis ir att€lot situacijas un tajas
pieredzeto ta, lai tas veicinatu diskusiju par risinajumu vajajam pusém un iesp&jam, ka tas
uzlabot. Sts metodes princips ir 1idzigs lietotaja pieredzes kartes veidoSanai, tikai Soreiz tiek
zimétas realas vizualas ainas un izspé€léti dazadi scenariji.

Lidz ar prototipu iek$€jo test€Sanu, veiksmigakie prototipi tiek attistiti detalizetak,
potenciali nakotn€ klastot par gatavo produktu. Prototipi ar augstu izstrades precizitati ir
sastopami prototip&Sanas posma finala, kur tie partop jau par maksimali 1idzigu produktu
realajam. Saja fazé prototips nonak jau péc testeSanas ar realajiem lietotajiem, iterativajam
ciklam tam liekot atgriezties Saja faze, veikt uzlabojumus un attistit talaku test€Sanu. Digitala
produkta gadijuma vaji izstradats prototips var€tu but uz papira uzskicéts lietotnes izklajums,
bet izstradata faze tas jau ir kada platforma izstradata lietotne, kuru lietotajam ir iesp&jams
klikSkinat un brivi taja parvietoties.

The New York Times lietotnes prototipeSanas procesa laika sakuma fazg tika veidoti ar
roku zimeéti prototipi, lai saprastu provizorisko aktivo elementu un att€lu novietojumu. P&c So

prototipu uzlaboSanas tika attistiti galvenie prototipa koncepti (skatit attelu 2.7.)

2.7. att. The New York Times lietotnes izklajuma skice un izstradats prototips 3!

129 StartIT, Testu veidi dazadiem mérkiem. Pieejams: https://www.startdesign.lv/testu-veidi-dazadiem-merkiem [skatits 21.02.2021]
130 Storyboard. Pieejams: https://www.designthinking-methods.com/en/4Prototypen/storyboard.html [skatits 21.02.2021]

131 > 7 att. The New York Times lietotnes izklajuma skice un izstradats prototips. Pieejams: https://uxdesign.cc/the-new-york-times-timely-
app-concept-27efe88e5d4b [skatits 21.02.2021]
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Tika izveidots kalendara prototips, kur Google kalendars tiktu sinhronizéts ar 7he New
York Times saturu, lietotaja kalendara paradoties zinam un laikam, kad tas paspet izlasit (skatit
att€lu 2.8). Prototipos tika ievietoti divu veidu virsrakstu vizualie atainojumi, kur ar krasu

laukumiem atainoti lietotaja ieplanotie notikumi un ar att€liem zinu virsraksti.

Calendar Mode News Mode

Trump Is a Racist.

Period.
he New ork Times
2 3 a 5 6

==
1 7
H = =1
[ = |

¥ \ranians Prayed tor Rai, }%ﬁ
Y e

2.8. att. The New York Times lietotnes kalendara izklajuma prototips'*

Tika defin€ti arT vizualie noteikumi prototipa saskarnes dizainam: tam jabut ar
nevainojamu integraciju starp lietotaja jau esoSo Google kalendaru; vienkarSam, lai to nebiitu

sareZgTti uztvert un izmantot; pieklajigam, lai tas netraucétu lietotaja paréjam darbibam. !3*Pec

prototipu izstrades tie tika nodoti testeSanai.

2.5. Testesana

Testesana lauj noteikt, kada pakape prototips ir atrisinajis problemu.'** Testejot iesp&jams
iegiit jaunu, pirms tam nepieejamu informaciju par lietotajiem, rada jaunas idejas, kuras noslipét
un prototipet, ka arT atklaj detalas, kuras noder problémas pardefingSana, tadel So var uzskatit
par divpusgji nepiecieSamu darbibu. '35 TestéSana komandas ietvaros nav Tpasi noderiga, jo

nedos patiesu ieskatu prototipa vertéSana, jo komandas dalibnieka viedokli par izstradato darbu

132 > 8.att. The New York Times lietotnes kalendara izklajuma prototips. Pieejams: https://uxdesign.cc/the-new-york-times-timely-app-
concept-27efe88e5d4b [skatits 21.02.2021]

133 Vino, J. Redesigning the New York Times app — a UX case study. Pieejams: https://uxdesign.cc/the-new-york-times-timely-app-concept-
27¢fe88e5d4b [skatits 17.02.2021]

134 Mifsud, J. Design Thinking: An Introduction. Pieejams: https://usabilitygeek.com/design-thinking-an-introduction/ [skatits 21.02.2021]
135 Turpat. [skatits 19.02.2021]
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ietekmé ta pieredze un iesaiste taja.!*¢ Testiem vienmer tiek veidoti scenariji, kurus sastada testa
vaditajs, kas ir atbildigs par testa norises noveéroSanu un piefikséSanu, ka ar testa iesaistita
dalibnieka iztaujasanu. Testa scenarijam ir jabalstas uz testa nepiecieSamo rezultatu, baveéjot to
ta, lai lietotajam butu jaizmanto konkrétie test€jamie riki, lai tas nonaku lidz rezultatam.

TesteSanu var dalit 1stermina un ilgtermina testéSana atkariba no prototipa dabas un
izstrades stavokla. Istermina testa piemérs ir lietotnes testeSana ar nakotnes lietotaju,
iepazistinot ar darbibu, kuru tam baitu javeic, un ladzot to verbali izteikt visas lietotnes izraisitas
domas un emocijas procesa laika. Testa vaditajs tas pierakstot gust ieskatu detalas, kuras
nepiecieSams uzlabot, ka arT novero celus, kadus lietotajs izvelas darbibas veikSanai. Pec §11sa
testa dalibniekam tiek uzdoti jautajumi par ta kop&jam emocijam stradajot ar lietotni. Tiek
uzskatits, ka vienas mérka grupas izzinaSanai pietiek ar pieciem $ada tipa testiem. '*’ Ilgtermina
testeéSanai ir divi veidi, kuri seko viens péc otra — reallaika prototip&Sana un pilottests. Reallaika
prototipeSanas laika prototips tiek nodots lietoSanai lielam respondentu pulkam ilga laika
nogriezni, kas var bat nedelu Iidz pat ménesi gars. Laika gaita no testos ieglitajiem rezultatiem
tiek iegita informacija par niansém, kas ir jauzlabo, un testa norises laika tas tiek labotas,
regulari atjaunojot lietotajiem pieejamo prototipu. '** AtSkirtba no reallaika prototipgSanas,
pilottesta prototips ilgaja laika nogriezni netiek mainits, prototipa uzbuivei esot lidzigai gala
versijai. Tiek testeta visa sisttma kopuma, nevis kada atseviSka detala. Ja pilottesta laika tiek
gita parlieciba, ka produkts ir lietotaja iekares verts, risina pamata problému un tam ir
potencials tirgi, tas tiek virzits uz izstrades nosléguma stadiju.!® Saja testa faze iteraciju darbs
strauji samazinas. Pilottesta laika paral€li arT tiek veikti validacijas testi, kuros tiek mériti dazadi
raditaji, kuriem tiek noteikti punkta raditaji (benchmark), kas ir prototipa attistibas kriteriji, kas
atSkiras no projekta merkiem, pieméram, temps, kada lietotaji veic kadu uzdevumu vai klikSku
daudzums, ar kadu lietotajs nonak lidz merkim.'* Ja verifikacijas testa rezultati apmierina testa
izstradatajus, produkts ir gatavs nosléguma soliem.

Iegtistot informaciju no testéSanas rezultatiem, turpinas izp€tes un iteraciju process pat
tad, ja produkts Skiet driz gatavs. Dizaina domaSanas process neapstajas pie produkta izlaiSanas
svinibam, tas turpinas 1idz ar produkta attistibas virzibu un liek atgriezties no jauna cikla

sakuma punkta, lai risinatu jaunus izaicinajumus.

136 StartIT, Testu veidi dazadiem mérkiem. Pieejams: https://www.startdesign.lv/testu-veidi-dazadiem-merkiem [skatits 21.02.2021]
137 Norman, D. The design of everyday things , London:MIT Press, 2011. 229.1pp

138 Matthews, B. Horst, W. Live Prototyping. The 2016 ACM Conference, 2016. 10.1145/2901790.2901807

139 IDEO Tool Kit, Pilot. Pieejams: https://www.designkit.org/methods/pilot [skatits 21.02.2021]

140 StartIT, Testu veidi dazadiem mérkiem. Pieejams: https://www.startdesign.lv/testu-veidi-dazadiem-merkiem [skatits 21.02.2021]
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Testgjot ar lietotajiem The New York Times pirmos prototipus, kur zinu virsraksti tika
paraditi kalendara izklajuma stila, komanda saskaras ar dizaina kritiku, kas pilniba lika maintt
prototipu izkartojumu. Sakotn€ji kalendara logs tika izstradats stavoklim, kad viedtalrunis tiek
lietots horizontala stavokli (skattt attelu 2.9.), kas test€Sanas laika izradijas izgaSanas, jo 96%

lietotaju viedtalruni izmanto tikai vertikala skata.

€he New York Times ==
4 5 6 7

2.9. att. The New York Times pirmatnéja prototipa risinajums ar horizontala skata

lietojumu !

ST prototipa vertikala versija nebija piemérota vertikalam skatam un bija neparskatama,
ka arT tas navigacija bija parak sarezgita, lai lietotajs spétu to saprast Iidz ar pirmo lietoSanas
reizi. Tika izveidots otrais prototips, kuru izstradaja nemot vera test€Sanas laika iegutas
atsauksmes. Uzlabojot navigaciju un mainot dizaina principu uz skrulléjamu, tika izstradats
jauns prototips, kuram tika pievienotas jaunas funkcijas. Ja pirma prototipa pamata bija tulit€ja
kalendara sinhronizacija ar lietotaja Google kalendaru, tad atjaunotaja prototipa tika ieklautas
divas versijas - manuala un automatiska, laujot lietotajam izveleties, starp kalendara un
aplikacijas sinhronizaciju un manualu satura atlasi. ST versija testé$anas laika ieguva augstu

vertejumu un tika ieklauta gala produkta. '+

e New ock Eimes

Currently | have

Tiroely reminder

2.10. att. Finala prototips 7he New York Times lietotnei **

1412 9 att. The New York Times pirmatngja prototipa risinajums ar horizontala skata lietojumu Pieejams: https://uxdesign.cc/the-new-york-
times-timely-app-concept-27efe88e5d4b [skatits 21.02.2021]

42 Vino, J. Redesigning the New York Times app — a UX case study. Pieejams: https://uxdesign.cc/the-new-york-times-timely-app-concept-
27¢fe88e5d4b [skatits 21.02.2021]

1432 10.att. Finala prototips The New York Times lietotnei Pieejams: https://uxdesign.cc/the-new-york-times-timely-app-concept-
27¢fe88e5d4b [skatits 21.02.2021]
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TEORETISKAS DALAS SECINAJUMI

Iepazistoties ar literatiiru un veicot teorétisko pétijumu par pamata grafiskajiem

elementiem, to atSkirtbam grafisko identitaSu un mobilo lietotnu saskarnes dizaina, un dizaina

domasanu, autore ir nonakusi pie secinajumiem par grafisko pamatelementu lietojumu, vizualo

identitasu un saskarnes dizaina aspektu atSkirtbam, dizaina domaSanu un tas posmu norisi.

1.

Saskarnes dizaina vizualie noteikumi ir balstiti uz lietoja pieredzes uzlaboSanu un to
elementu stilistika ir vienkarSa un minimalistiska.

Aplikacijas logo jabut loti vienkarSam un janorada uz ta funkciju, ka arT jaieklaujas
kopeja saskarnes dizaina, ka arT jaatSkiras l1dzigu lietotnu vida.

Saskarnu dizaina tipografikas izvele ir balstita uz viedtalruna ekrana izméra raditajiem
ierobeZojumiem, kas butiski saSaurina burtveidolu lietojumu.

Krasai saskarnes dizaina ir batiska loma, ta palidz lietotajam atSkirt aktivos
komponentus no pasivajiem. Izmantoto krasu klasts jaierobeZo lidz trim toniem, bet ir
iesp€jams vari€t ar izveleto krasu caurspidigumu.

Saskarnes dizaina tiek izmantotas dazadu tipu neaktivi elementi, lai padaritu dizainu
pievilcigaku. Lai noraditu uz darbibu bez tekstualiem risinajumiem tiek izstradatas
ikonas. Vizualai datu ilustréSanai visbieZak tiek izmantotas stabinu un liknes
diagrammas.

Saskarnes dizaina vizualie elementi tiek daliti vairakas grupas: rikjoslu, ievades,
informativajas un konteineru. Elementi tiek buivéti no geometriskam figoiram, visbiezak
— taisnstariem, kuriem ir noapalotas malas.

Dizaina domasana ir metoZu kopums, kura pirmsakumi mekl€jami 20.gadsimta vida,
kad radas termins “uz cilvéku orientéts dizains”, ko velak papildinaja dazadu dizaina
teoriju rafanas. ST metode sastav no pieciem posmiem, kuru norise nav lineara, bet gan
cikliski veidojas no iteraciju procesiem.

Dizaina domaSanas pamata ir izp&te un problémas defingSana. Sie divi posmi nereti
aiznem lielako produkta izstrades laiku, jo to nepreciza izstrade var radit zaudejumus
talakajas fazes, kad produkts jau tiek testéts.

Ideju izstrades laika tiek generétas vairakas idejas, kuras velak tiek izvertétas,
sagrupétas un virzitas talak prototipéSanai, kuras laika tiek veidoti dazadas izstrades
pakapes prototipi, kuri parada iesp€jamo problémas risinajumu, un ka tas vartu

darboties realitate.

39



10. Produkta testeSanas laika atklajas visas darba nepilnibas, un nepartraukti norit jauni
iteracijas procesi. TestéSanu var veikt gan Istermina, gan ilgtermina, test€jot produktu
elementus vai to sisttmas kopuma. P&c test€Sanas, produkta izstrades nosléguma un ta

palaiSanas tirgt, dizaina domaSanas process neapstajas un produkta attistiba turpinas.
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EMPIRISKA DALA

3. VEIKTSPEJAS IZSEKOSANAS LIETOTNU SASKARNES DIZAINA
PARAUGU ANALIZE

3.1. Empiriskas dalas mérkis un uzdevumi

Darba empiriskaja dala tiek analizeti veiktsp€jas izsekoSanas lietotnu saskarnes dizaina
paraugi. Empiriskas dalas meérkis ir noskaidrot lietotnu dizaina stilistiskas iezimes, kas ir
raksturigas tieSi veiktsp€jas izsekoSanas lietotnes. Lai So merki sasniegtu, tiek izveleti kriteriji,

pec kuriem dizaina paraugi tiek analizeti, un veikta to padzilinata izpete.

Pétijuma uzdevumi:
1. Meklét un apkopot 15 veiktspgjas izsekoSanas lietotnes;
2. Veikt lietotnu saskarnes dizaina analizi;
3. Noskaidrot un apkopot to kopigas un atSkirigas iezimes;
4. Balstoties uz iegltajiem rezultatiem, izdarit secinajumus un atbildét uz pétijuma
jautajumu : Kadas ir veiktsp€jas izsekoSanas lietotnu saskarnes dizaina stilistiskas

iezimes?
Pétijuma metode: kvalitativa pétijjuma metode, dizaina paraugu analize.

Petjumam tika apkopoti un analizéti 15 saskarnes dizaina paraugi: 6 esporta, 6
tradicionala sporta un 3 operétajsisttmas piedavato veiktspejas izsekoSanas lietotnes. Izveloties
analizét paraugus ar dazadu lietojuma raksturu, tiek nodroSinats plasaks pétjjuma apjoms un
iespe€ja izdarit precizakus secinajumus. Izveloties esporta lietotnu paraugus, tika atlasitas sesSas
popularakas spéles, kas domin€ industrija un kuras norit aktivi internacionali turniri, ka arT to
lietojums un vertejums speletaju vida. Tradicionala sporta lietotnu izvele tika nemta vera
lietotnes rangs AppStore un GooglePlay, kura, atSkirtba no esporta veiktsp€jas lietotném,
iespejams iegt datus par lietotnu popularitati. Izveloties tradicionala sporta veiktspgjas

lietotnes, tika izveleti paraugi, kuriem ir atSkiriga specifika, izveloties dazadus sporta veidus.
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Papildus esporta un tradicionala sporta veiktsp€jas izsekoSanas lietotnu izvélei tika pievienoti
tris paraugi ar sisttmas piedavatajam lietotném, kuras veic plaSaku datu aptveri, ka to médz
sporta lietotnes, nemot vera arT citus parametrus ka miegu, diena nostaigatos solus u.c.

Esporta lietotnu paraugi, kas tiks analizeti:

FACEIT, kas pamata tiek izmantota Counter Strike: Global Offensive sp€les statistikas

izsekoSanai, tomeér to ir iesp&jams savienot arT ar citam spelém,

e Stats for DOTA2, kuru izmanto spéles DOTA 2 spelétaji;

e LoLegacy, kura ir iecienita League of Legends speletaju vida,

e TRN, kas tiek, galvenokart, izmantota spéles Fortnite statistikas ieguvei, taCu taja
iesp€jams izsekot arT citas popularas spéles,

e Spike Stats for Valorant, kura iesp€jams izsekot speles Valorant statistiku,

e R6, kas ir populara spéles Rainbow Six veiktsp€jas izsekoSanai.

Tradicionala sporta lietotnu paraugi, kas tiks analizeti:

e Nike Run Club, kas ir viena no popularakajam lietotném sporta kategorija lietotnu
veikalos, un kura iesp€jams izsekot savu skrieSanas veiktsp&ju un veiktos marSrutus,

e Map My Ride, kas ir radita tiesi ritenbraucgju vajadzibam,

e HockeyTracker, kuru izmanto hokejisti, un kura izvéléta, lai atainotu komandu sporta
veidu veiktsp€jas izsekoSanas ierices raksturu,

e [8Birdies, kas ir visaugstak vertetaka lietotne golfa spelétaju vida,

e STRONG, kas izseko personigo treninu veiktspgju majas un sporta zalg,

e SportsTracker, kura ir universala, un kura iesp&jams izsekot veiktsp&jas parametrus

vairakos sporta veidos.

Sistemu piedavatas lietotnes, kuras tiks analiz&tas:
e Apple Health, kura pieejama visas iOS operétajsistémas ierices,
o Samsung Health, kura pieejama Andriod operétajsist€émas ierices,
e GoogleFit, kas ir Google veidota alternativa Apple un Samsung raditajiem

risinajumiem.
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3.2. Dizaina paraugu kvalitativa analize

Veiktspejas izsekoSanas lietotnu saskarnes dizaina paraugu analizei izveletie krit€riji ir

balstiti uz teoretiskaja dala aplukoto elementu informaciju par So tému.
Kritériji, kas tika izveleti parauga analizei ir:

e Aplikacijas logo

e Kirasas, to daudzums

e Tipografika

e Ikonografija

e Attelu, ilustraciju un grafikas elementu lietojums

e Funkcionalo komponentu dizains

Iegutie dati tiks izmantoti radoSaja dala izstradajot esporta veiktsp€jas izsekoSanas

lietotnes saskarnes dizainu.

FACEIT

~4

3.1. att. Lietotnes FACEIT logo '#

Lietotnes FACEIT logo (skatit att€lu 3.1.) netiek saistits ar konkrétas spéles logo vai
raksturu, ta ir unikala FACIT zimola zime, kura sastav no oranZas bultas, bez pavadosa teksta.
FACEIT lietotaji izmanto aplikaciju arT datora, lietotne ir tas paplaSinajums, tadel logo
izmantota zime ir pazistama lietotajam. Lietotnes logo izcelas citu vida, jo taja izmantotie krasu

kontrasti un simbols ir unikals, un to nav iesp&jams sajaukt ar citam.

1443 1. att. Lietotnes FACEIT logo. Pieejams: https://apps.apple.com/us/app/faceit-challenge-your-game/id1105879914 [skatits 09.03.2021]
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3.2. att. Lietotnes FACEIT ekransavini 145

Lietotné (skatit att€lu 3.2.) ka pamatkrasas tiek izmantotas melna, oranZa un balta. Melna
krasa tiek izmantota lietotnes fona. Lai uzlabotu lietotaja pieredzi, fona tiek izmantots mazak
intensivs melna tonis, lai samazinatu spriedzi actm. OranZa krasa tiek izmantota gadijumos, kur
informacija tiek izcelta, pieméram, pogu dizaina, diagrammas un lielos teksta laukumos, izcelot
pieminéto spélétaju lietotajvardus ka saiti. Balta krasa tiek izmantota tekstos, ka art grafikas.
Informacijas laukumos, ka arT pogas, tiek izmantota balta krasa ar augstu caurspidibas pakapi,
tadejadi diferencejot dazadu informaciju, neparsatinot saskarni ar detalam. Dazviet lietotné
iesp€jams noverot zalu ka kontrasta krasu vietas, kur nepiecieSams izcelt divus mainigos,
pieméram, diagrammas, tomer S1 krasa netiek bieZi lietota.

Lietotng tiek izmantots viens burtveidols Play (autors Playtipe Type Foundry)'*. Tas ir
bezserifu burtveidols, kam raksturigas formas, kuras apvienots taisnsturis un aplis, noapaloti
stari. Burtveidols tiek izmantots divos biezumos, bold un regular. Biezie burti tiek izmantoti
trijos dazados izméros, lai raditu tekstu hierarhiju. Tievie tiek lietoti viena definéta izméra un
tiem piemérota caurspidiba, kas paspilgtina tekstu hierarhiju. Tekstuala hierarhija ir definéta
izcili un tiek lietota konsekventi. Burtveidoli pievérS uzmanibu svarigajai informacijai.

Lietotné ikonu un ilustraciju lietojums ir rets, tas tiek izmantotas gadijumos, kur tiek
vizuali paradita lietotaja liga. Biezak sastopams fotografiju lietojums, kas tiek izmantotas
profila att€los, bloga un rakstu vizualizacijas. Att€lu vadlinijas vai konsekvence nav definéta,

tas pielagotas bloga tematam. Vizualizacijas, galvenokart, tiek att€lotas izmantojot

145 3 5 att. Lietotnes FA CEIT ekransavini Pieejams: https://apps.apple.com/us/app/faceit-challenge-your-game/id1105879914 [skatits
09.03.2021]

146 4pout Play. Pieejams: https://fonts.google.com/specimen/Play?preview.text_type=custom#about [skatits 09.03.2021]
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diagrammas. Visbiezak sastopamas liniju diagrammas, kuras tiek att€loti lietotaju statistikas
raditaji ilga laika nogriezni.

Lietotnes funkcionalie komponenti ir veidoti, galvenokart, izmantojot noapalotus
taisnstarus, ka arT dazviet rigka ltnijas. Pogas tiek veidotas no noapalotiem taisnstiriem, tiek
izceltas ar oranza palidzibu vai arT izgaismotas. Vienigais logs, kur aktivie komponenti nav
izcelti ar pogam, ir sazinas logs, kur starp Catiem nav izveidotas Iinijas vai citi 8kirosi elementi.
Augsejo r1kjoslu noskir ar Imijas palidzibu.

FACEIT lietotnes saskarnes dizaina ir izcili ievérota konsekvence, diferencéti aktivie
komponenti, nav lieku elementu un vizualas piesatinatibas, kas padara lietotni par draudzigu

lietotajam, ka arT vizuali parliecinoSu.

Stats for DOTA2

3.3. att. Lietotnes Stats for DOTAZ2 logo ¥

Lietotnes Stats for DOTAZ2 logo (skatit attelu 3.3.) ir noradits spéles DOTA?2 logo, kas
tieSa veida signalize par aplikacijas saturu. Logo izmantota peleka un okera krasa. AtSkiriba
no oficiala spéles logo, kurs ir sarkana krasa, aplikacijas logo tiek izmantotas citas krasas,

kuras arT tiek izmantotas saskarnes dizaina.

3.4. att. Lietotnes Stats for DOTAZ2 ekransavini 148

47 3 3. att. Lietotnes Stats for Dota2 logo. Pieejams: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hatfat.df [skatits 09.03.2021]
1483 4. att. Lietotnes Stats for Dota2 ekran3avini Pieejams: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hatfat.df [skatits 09.03.2021]
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Lietotnes pamatkrasas, ta pat ka logo ir tumsSi peléka un okers (skatit attelu 3.4.). Peleka
krasa tiek izmantota dazados tonos, fona un dazadu informacijas laukumu diferenceSana. Ka
kontrasta krasas pamata tiek izmantotas zala un sarkana, zaud€jumu un uzvaru signalizeSanai,
ka arT komandu atSkirSanai. Saskarne tiek arT izmantotas citas krasas, kuras ne parak ieklaujas
kopejas saskarnes tela — dazadu gaiSumu zili toni, roza un dzeltens. Tas izjauc kop&jo harmoniju
saskarnes dizaina. Tekstiem tiek izmantota balta krasa. Lietotng tiek izmantota izgaistoSa krasu
pareja, kas ir viens no elementiem, kas lietotnes koptelu padara novecojusu.

Saskarn€ izmantos bez serifu burtveidols viena biezuma, kas apgritina teksta hierarhijas
uztveri. Tekstu hierarhiju lietotn€ cenSas pakartot ar atSkirigo burtu lielumu palidzibu. Burtu
caurspidiguma atSkirtbas noverojamas augS€jaja navigacija, kur ar to kontrastu lietotajam tiek
paradits, kura sadala tas atrodas, tomeér to kontrasts var€tu bat lielaks. Dazviet lietotne tiek
izmantoti parak maza izmeéra cipari, kas lietotajiem ar redzes problemam var but nesalasami.
Lietotn€ ikonu lietojums nav parak izplatits. Tiek izmantota lupas, plusa un minusa ikona, kas
atrodas arpus navigacijas. Lietotné dominé ilustracijas, kuras tiek izmantotas katra lietotnes
lapa. Tas sakrit ar spele esoSajam, kas lauj lietotajam atSkirt dazados speles varonus. Tiek
izmantotas arT sp€lé esosas kartes, lai lietotajam atgadinatu par laukumu, kura konkrétais macs
noticis. Tiek izmantotas arT stabinu diagrammas, lai salidzinatu komandas biedru sniegumu
viena maca ietvaros. Diagramma ar krasu palidzibu tiek atSkirti komandas biedri un to statistika.
Lietotnes funkcionalie elementi tiek veidoti no taisnstiriem. Pogas tiek iekrasotas ar fonu
kontrast€joSa okera krasa. Navigacija tiek izmantota linija, kas pasvitro lapas saturu,
kombinacija ar sabiezinatiem burtiem. Kopuma lietotn€ aktivo un neaktivo elementu atSkirSana
ir nedaudz apgrutinata, jo ilustraciju izmantojums dazados kontekstos nelauj noprast, kad tas ir
interaktivas un kad né.

Lietotnes kopt€ls ir novecojis. Nenemot vera aplikacija izmantotas ilustracijas, kuras ir
aiznemtas no spéles, lietotn€ izmantotas krasu kombinacijas, uzbuve un aktivie elementi nerada

harmoniju, tas piesatinatiba ar elementiem nogurdina lietotaja uztveri.
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LoLegacy

3.5. att. Lietotnes LoLegacylogo '¥°

Lietotnes LoLegacy logo (skattt att€lu 3.5.) sevi neietver speles League of Legends logo,
taja redzama unikala aplikacijas izstradataju zime. Ta ir unikala citu aplikaciju vida, tomer
lietotajam nepasaka prieksa, ar ko saistita lietotne. Taja izmantota melna un zila krasa ar tonu

pareju. Zimes sikas detalas maza izmera nebutu saskatamas, tade] butu ieteicams to vienkarsot.
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3.6. att. Lietotnes LoLegacy ekransavini ¥

Lietotn& fona tonis ir melns, ka arT nav izteiktas vél vienas primaras krasas (skatit att€lu
3.6.). Funkcionalajos elementos tiek izmantota béSa krasa, kas nav kontrasta ar sekundarajam
krasam un saplust ar par€jas saskarnes dizainu. Zila krasa, kura tiek izcelta logo, ir izmantota
tikai diagrammas. Ka sekundaras krasas lietotne papildus izveletas sarkana un zala, kas norada
zaud€jumu un uzvaru Tpatsvaru diagrammas un statistikas datos. Tekstos tiek izmantota balta
krasa.

Lietotné tiek izmantots viens bez serifu burtveidols trijos biezumos — semibold, regular
un light. Tekstu hierarhija tiek panakta arT ar burtu izmeru atSkirtbu. Kaut gan burtu biezuma

atSkirtbas nav parak kontrast€josas, to hierarhijas uztvere nav apgratinata. Arl Saja lietotne

1493 5. att. Lietotnes LoLegacy logo. Pieejams: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.wuochoang.lolegacy [skatits 09.03.2021]
1503.6. att. Lietotnes LoLegacy ekran$avini. Pieejams: https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.wuochoang.lolegacy [skatits
09.03.2021]
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dazviet burtu izmérs ir parak mazs, jo viena ekrana ietvaros tiek atradits liels daudzums
informacijas.

Lietotné izmantotas ikonas sakrit ar sp€lé esoSajam, kas lietotajam signaliz€ par tas
nozimi, tomér arf $aja lietotn€ to izmantojums nav plass. Lietotn€ pamata vizualie elementi
sastav no ilustracijam, kuras aiznemtas no paSas League of Legends sp€les, ka arT stabinu un
rinka diagrammam. Ar stabinu diagrammas palidzibu tiek paraditi dazadu speletaju raditaji
maca laika, ripka diagrammas att€lota uzvaru un zaudejumu attieciba, ka arT dazadu speletaju
individualie raditaji. [lustraciju izmantojums ir konsekvents, tas viena otru papildina un netiek
izmantotas parlieku daudz, radot vienotu, neparsatinatu koptelu.

Funkcionalie elementi visas lietotnes ietvaros netiek pasi uzsverti, kas lietotaju piespiez
eksperimentét un pierast pie ta, kuri elementi ir aktivi un kuri né. Navigacija tiek izmantots tads
pats princips ka Stats for DOTAZ2, kur lapas saturs tiek tekstuali apziméts un papildinats ar Iniju,
kas to pasvitro. Sads risinajuma izveli, iespéjams, paskaidrot ar lapu sastava komplekso
raksturu, kuru butu sarezgiti paradit ar vizualu elementu.

LoLegacy lietotnes vizualais koptels ir loti raksturigs sp€lei, ko ta reprezent€, kas
speletajam varetu Skist saistoSs. Taja izmantotas diagrammas un vizualie izteiksmes Iidzekli ir
sakartoti pardomati, paradot lietotdjam visu nepiecieSamo informaciju par ta veikumu macos

viegli uztverama veida.

TRN

L

TRACKER

3.7. att. Lietotnes TRNlogo !

TRN lietotnes logo (skatt att€lu 3.7.) tiek izmantota monogramma, zem kuras atrodas tas
paskaidrojums. Nemot vera lietotnes logo izméru, kad tas tiek lietots visbiezak, pavadosais
teksts ir parak mazs, lai to butu iesp&jams izlasit. Pats logo nesaistas ar tas saturu un ta butu
viegli identific€jama tikai tiem, kuri lieto TRN Web versiju. Taja izmantotas tumsSi zila, balta
un oranza krasa, kuras rada harmonisku krasu paleti. Logo fona ir izmantota geometriska figira,

tomer tas caurspidigums ir tik zems, ka to nav iesp€jams saskatit aplukojot logo pat liela izméra.

151 3.7. att. Lietotnes TRN logo. Pieejams: https://apps.apple.com/us/app/tracker-network-for-fortnite/id 1287696482 [skatits 09.03.2021]
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3.8. att. Lietotnes TRN ekr5n§ﬁvir’1i 152

TRN lietotni, galvenokart, izmanto speles Fortnite lietotaji, tomer taja ir iespejams fikset ar1
citu popularu spelu veiktspeju(skatit attelu 3.8.). Lai atSkirtu dazado sp€lu darba virsmas,
lietotn€ tiek izmantotas dazadas krasu paletes, kas atbilst konkrétajas sp€les identitatém. Sis
risinajums lauj viegli orientéties, ka arf ir originals citu aplikaciju vida. Kontrasta krasas starp
fonu, ikonam un funkcionalajiem elementiem, arT izveletas atbilstosi spelu identitateém, tomer
to starpa domin€ dazadas oranzas krasas variacijas. Dazadu informaciju laukumi tiek ieziméti
izmantojot dazada caurspidiguma fona krasu. Aktivie un pasivie elementi arT tiek atSkirti ar to
krasu caurspidigumu, kas viegli lauj orientéties lietotne.

Tiek izmantots viens bez serifu burtveidols divos biezumos — bold un regular, ka ar1
informacijas hierarhija tiek panakta ar dazadu to lielumu. Burtu izmeérs visas lietotnes ietvaros
ir labi izvelets un viegli salasams. Tas panakts viena ekrana ietvaros, izveloties paradit mazak
informacijas. AtSkirtba no iepriek$ analiz€tajam lietotném, statistiku atradoSie cipari ir liela
izmera un izcelti. No lietotaja pieredzes viedokla tas atvieglo lasamibu, bet samazina
informacijas parredzamibu.

Lietotnes apakS€jaja navigacija tiek izmantotas ikonas, kuras ir vienota stila, veidotas no
tievam Iinijam, kuras gadijuma, kad ikona ir aktiva, pabiezinas. Tievas ikonas, kas izmantotas
navigacija, disoné ar par€ja aplikacija lietotajam, tas nav vienota stila un biezuma, kas jauc
vizualo elementu konsekvenci. Ilustraciju izmantojums atSkiras no speles, kuras statistiku
lietotajs izvel€jies aplukot, pieméram, vieniga spéle, kuras statistika tiek izmantotas ilustracijas,
ir Rocket League, kamer citam Saja pasa sadala informacija tiek att€lota tikai tekstuali. AtSkirtba

no citam lietotném, ta informaciju att€lo tikai tekstuali, neizmantojot diagrammas, kas var

1523 8. att. Lietotnes TRN ekran3avini. Pieejams: https://apps.apple.com/us/app/tracker-network-for-fortnite/id 1287696482 [skatits
09.03.2021]
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apgrutinat informacijas uztveri. Katras speles profila augSdala ir redzams fotoattels, kas ir ka
papildus elements, kas simboliz& konkréto spéli.

Lietotnei ir divas rikjoslas, augseja un apakseja. Augs€jaja iesp€jams izveleties spéeli,
kuras veiktspeju aplakot, kameér apaks€ja lauj izveleties lietotnes sadalu. Neatkarigi no
navigacijas, lietotn€ ir maz aktivo elementu. Tie, galvenokart, ir filtru vai sesiju izvéles pogas,
kuras veidotas no taisnstiriem, kuriem ir noapaloti stiri maza radiusa. Lidzigi ka iepriek$
analizétajas lietotn€s, augS€ja navigacija izmanto principu, kur ar linijas un caurspidiguma
palidzibu tiek izcelts izveletais logs.

Lietotne TRN ir viegli lietojama un saprotama lietotajam, kur§ vélas vienkarsa vieda
aplukot savu spéles statistiku, tomér taja trukst vizuals informacijas att€lojums. Ta izmanto
unikalu risinajumu diferencét dazadu sp€lu lapas ar atSkirigam, sp€lei pieskanotam krasu

paletém.

Spike Stats for Valorant

\ 254

v

3.9. att. Lietotnes Spike Stats for Valorantlogo '

Lietotnes Spike Stats for Valorant logo (skatit att€lu 3.9.) netiek izmantots sp€les
Valorant logo, toties tiek izmantota spé€lei raksturiga krasa. Tas logotipa atainots simbols, kas
kalpo ka tieSa vizualizacija lietotnes nosaukumam, att€lojot smailes un bultu, kas nereti tiek
izmantota statistikas un izaugsmes simbolika. Lietotajam, kurS So aplikaciju pirmo reizi
leraudzitu, pieméram, AppStore, nerastos tieSas saistibas ar speli, tadel izstradataji ievietojusi
speli lietotnes nosaukuma. Logo pec uzbuves ir labi izstradats, nesatur sikas detalas, un nav

viegli sajaucams ar lidzigam lietotném.

1533.9. att. Lietotnes Spike Stats for Valorant logo. Pieejams: https://apps.apple.com/us/app/spike-stats-for-valorant/id 1541123839 [skatits
09.03.2021]
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3.10. att. Lietotnes Spike Stats for Valorant ekransavini '**

Lietotné valda izteikta krasu konsekvence (skatit attelu 3.10.). Fona tiek izmantota tumsi
peleka krasa, kontrasta krasas, 11dzigi ka citas esporta lietotnes, defin€tas ka zala un sarkana.
Gan fona krasa, gan kontrasta krasas nav spilgtas un piesatinatas, kas dod lietotnei atSkirigu
raksturu, salidzinot ar paréjam esporta veiktsp€jas lietotném. Burtu att€loSanai izvéleta balta
krasa. Grafikos un atseviSskos elementos sastopama arT b&Sa krasa, tomer kopg€ja saskarne ta
paradas reti.

Tiek izmantots viens burtveidols divos ne parak kontrastgjoSos biezumos. Hierarhija tiek
panakta ari ar dazado burtu izmé€ru un caurspidiguma palidzibu. Dazkart tiek jaukta
konsekvence tekstu krasojuma, tiem paradoties zala krasa viena vieta visas saskarnes ietvaros.
Burtu izmeri dazviet ir loti mazi, it Ipasi zem diagrammam, kur tiek paskaidrots diagrammas
saturs. Lietotnes teksta hierarhijas precizakai atSkirSanai butu ieteicams izmantot lielaku
kontrastu starp dazadu informaciju tekstiem, jo tie saplast kopa.

Saskarné ikonas tiek izmantotas reti. To vieta tiek izmantotas dazadas ilustracijas,
medalas un zim&jumi. Atskirtba no lietotneém LoLegacy un Stats for DOTAZ2, lietotn€ ieturets
lidzsvars starp sp€lé izmantoto ilustraciju atainojumu un par€jas saskarnes objektiem, kas
atvieglo informacijas uztveri. Ar stabinu diagrammas palidzibu tiek attelotas veiktsp€jas
atSkirtbas dazadas disciplinas starp diviem speletajiem, ka arT tiek izmantota liknes diagramma
kombinacija ar izkaisito diagrammu, kas ir unikals risinajums esporta lietotnu vida.

ArT Saja lietotng, I1dzigi ka ieprieks analiz€tajas, aktivie elementi tiek ieziméti ar linijas
un sabiezinatu burtu palidzibu. Citi aktivie laukumi netiek atSkirti, kas var radit apjukumu
lietotaja, kad tas to izmanto pirmo reizi, liekot tam intuitivi spiest uz laukumiem, kuri Skietami

varétu bt aktivi.

154 3 10. att. Lietotnes Spike Stats for Valorant ekransavini. Pieejams: https://apps.apple.com/us/app/spike-stats-for-valorant/id1541123839
[Skatits 09.02.2021]
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AtSkirtba no citam esporta veiktspgjas izsekoSanas lietotn€m, Saja izmantotas krasas ir
nedaudz neitralakas, ka arf to kontrasts ir zemaks. Kaut gan elementi viena ekrana ietvaros ir
daudz, tiek ietur€ts lidzsvars starp tiem. IerobeZotais krasu daudzums manami uzlabo lietotaja
pieredzi un neliek ta uzmanibai parlekt starp dazadiem objektiem. Kopg€jais tas vizualais

noformé&jums ir nedaudz novecojis.

Ro6

3.11. att. Lietotnes R6 logo 5

Lietotnes R6 logo (skatit attelu 3.11.) att€lota speles varona maska, kurai nav tieSi speli
simbolizgjoSa vizulizacija, kas rada jautajumus par tas izvéli. To iesp&jams identificet tikai tas
speletajiem, ka arT ta nenorada neko vairak par lietotnes saturu. Vizualais elements kompozicija
ir parak liels attieciba pret logo izméru, tam nav brivas telpas, kas rada nenostradatu koptelu.
Logo izmantotas krasas no originala maskas attéla, kas atrodams timeklT un tas disoné ar

lietotne izmantotajam krasam. Zala krasa netiek lietota neviena lietotnes saskarnes Itment.

NAME: BIRTH DATE:
OUVIERFLAMENT  AUGUST29TH, 1985
WEIGHT: 87KG  TOULOUSE,FRANCE
HEIGHT: 185M

ARMOR SPEED

(4 J >»>
Otivier Flament grew up n Toulouse,France,

‘wher e bucked against his family's
accomplishments and thes faith in God. His
parents kicked him out and he found himself

EE-ONE-D

3.12. att. Lietotnes R6 ekransavini 156

R6 lietotnes saskarnes dizaina tiek izmantotas tris krasas - melns, okers un balts(skatit

att€lu 3.12.). Nav definétu 1paSu kontrasta krasu, visi vizualie elementi tiek veidoti izmantojot

1553 11. att. Lietotnes R6 logo. Pieejams: https://apps.apple.com/us/app/r6-stat-for-rainbow-six/id1364041266 [skatits 09.03.2021]
156 3 12.att. Lietotnes R6 ekransavini. Pieejams: https://apps.apple.com/us/app/r6-stat-for-rainbow-six/id 1364041266 [skatits 09.02.2021]
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So paleti. Vietas, kur tiek noradits aktivas sadalas nosaukums, okera krasas elementiem tiek
piemérota neuzkritoSa caurspidiba. Krasu palete ir labi izveléta, radot vienotu koptelu.

AtSkirtba no ieprieks analizetajam esporta veiktspgjas izsekoSanas lietotneém, R6 dominé
bold burtu izmantojums. Tiek izmantoti arT tievaki burti vietas, kur att€lota mazak svariga
informacija un nosaukumi. Vieta, kur burtu biezums nav izmantots atbilstoSi, ir gara teksta
laukuma, kur teksts aiznem lielu dalu ekrana un netiek ieverota kopgja lietotn€ iztureta
konsekvence. Aktivajos laukumos augséjaja rikjosla tiek izmantotas dazadas krasas, kaut gan
labaks risinajums biitu izmantot vienu, tai pielietojot dazadas caurspidiguma pakapes.

Lietotné izmantotas ikonas ir vienotas un tieSi norada uz tas simboliku. Tas netiek
izmantotas ka aktivie elementi, bet gan ka miniataras ilustracijas dazadu statistikas raditaju
diferenceésSanai. Loga Casual tas ir parak lielas attieciba pret tekstu un tam nav pietiekama briva
telpa ap tam. Tiek izmantotas arT sp€les varonu ilustracijas, tomeér, atSkiriba no pargjam
lietotneém, to izmantojums ir loti minimals. Nav novérojamas diagrammas, visi dati tiek atraditi
tekstuala veida.

Lietotn€ ir loti maz aktivo, klikskinamo elementu. Izveles aprobeZojas ar augseja
navigacija esofo izvéli starp dazadam statistikas datu lapam. ST navigacija izveidota
norobeZojot joslu ekrana, atdalot ar taisnstira formam.

Kopuma lietotne izveidota musdienigi un sekojot esporta vidé domin€joSajam dizaina
tendenceém. Lietotnei ir maz Itmeni, tade] ta ir viegli izmantojama un taja nav lieku riku, kas
varetu radit atSkirtgus viedoklus starp lietotajiem. Starp vizualajiem elementiem médz zust

konsekvence, katra loga izmantojot dazadus burtu un ikonu izmérus, kas jauc tas vienotibu.

Nike Run Club

-
NRC

3.13. att. Lietotnes Nike Run Club logo '

157 3.13. att. Lietotnes Nike Run Club logo. Pieejams: https://apps.apple.com/us/app/nike-run-club/id387771637 [skatits 09.03.2021]
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Nike Run Club logo ir kombinéts logo, kas sastav no kompanijas Nike simbola un
lietotnes nosaukuma abreviatiras. Citam Nike izstradatam lietotném tiek izmantots tads pats
uzbiives princips. Izmantojot $adu risindjumu, uzsvars tiek likts uz zimolu, kurs ir izstradajis
aplikaciju, ne pasSu saturu, kas kalpo ka reklama. Saisinataja nosaukuma izmantotais

burtveidols un to izmérs ir viegli nolasams arf maza izméra.
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3.14. att. Lietotnes Nike Run Club ekran3avini 158

Lietotné (skatit attelu 3.14.) , ta pat ka logo, dominé melnbalta krasu palete, ko papildina
sarkans un zils tonis, kas tiek izv€lets atkariba no att€la, kas to pavada. Pamata saskarnes fons
ir balts, bet skr&jiena laika fons tiek iekrasots zila toni. Zils tiek izmantots arT diagrammas, kas
norada progresu. Kartes, kuras tiek izsekots skréjiens, tiek izmantotas tam raksturigas krasas,
skréjiena marSruts tiek iekrasots atkariba no skr&jiena atruma noteiktaja posma. Teksti,
galvenokart, ir melni, ja tiek izmantots kontrastgjoSs fons vai attéls, tiek izmantots balts.

Saskarné tiek izmantoti divi burtveidoli. Visbiezak izmantotais burtveidols, ar kuru tiek
att€lota informacija, ir bezserifu, un tiek izmantots divos biezumos — bold un regular. Saskarné
tas tiek izmantots dazados lielumos, atkariba no loga, kura tas izmantots. Att€los, ka arT
kilometru atzimés, Home loga un skréjiena laika tiek izmantots zimolam Nike raksturigais
Futura Extra Bold Condensed Oblique burtveidols, kas signaliz€ par aplikacijas piederibu
zimolam.

Saskarne veidota minimalistiska stila un taja reti tiek izmantoti dazadi vizualas izteiksmes
Iidzekli. Saskarne izmantotas vienkarSas ikonas, kuras nav 1pasi veidotas saskarnes vajadzibam,
tas ir loti neuzkritoSas un saplast ar saskarnes dizainu. Visbiezak tiek izmantoti atteli, kuriem
raksturigas spilgtas krasas, kuras saskan ar saskarné definétajam sekundarajam krasam. Netiek

izmantotas diagrammas, informacija tiek pasniegta tekstuala veida. Lai vizuali atainotu

158 3.14. att. Lietotnes Nike Run Club ekransavini. Pieejams: https:/apps.apple.com/us/app/nike-run-club/id387771637 [skatits 09.03.2021]
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skr&jiena rezultatus un marSrutu tiek izmantota karte, kur tiek paradits tas, cik veiksmigs bijis
katrs skr&jiena posms, iekrasojot marSrutu atSkirigas krasas.

Lietotn€ funkcionalo elementu apjoms ir mazs. AtSkirtba no citam lietotném, Nike Run
Club plasi tiek izmantota apala forma ka galvenais funkcionalais elements saskarne. Tiek
izmantoti arT noapaloti taisnstari, tomér tas nav domin€josas formas. Minimalistiskais stils arT
paskaidro Iiniju izmantojumu, lai norobeZotu aktivos laukumus.

Saskarnes dizains saskan ar Nike zimola vizualo identitati. Ta ir veidota loti vienkarsa
stila, tomer ta nav garlaiciga, un tiek papildinata ar att€liem un krasu kontrastiem atseviskos
saskarnes logos. Lietotajam draudzigakais ir logs, ko tas redz skrienot — tiek paraditi tikai
svarigakie dati ar liela izm@ra burtveidoliem, kur var ne tikai aplukot noskrieto distanci, laiku

un atrumu, bet arT parslegt maziku.

MapMyRide

3.15. att. Lietotnes MapMyRidelogo >

MapMyRide ir viena no sporta apgérbu un inventara zimola Under Armour sporta
veiktsp€jas izsekoSanas s€rijas lietotném, kas paskaidro zimola logo lietojumu lietotnes logo.
Starp lietotném tiek ieturéta konsekvence, kas tiek panakta ar vienoto elementu izmantojumu.
Katrai serijas lietotnei zem logo tiek paskaidrots lietotnes izsekoSanas sporta veids, ka arT katrai

ir cita krasu palete. Saje‘l logo tiek izmantota oranZa krasa ar gaiSaku pareju labaja starf.

159 3.15. att. Lietotnes MapMyRide logo. Pieejams: https://apps.apple.com/us/app/map-my-ride-by-under-armour/id292223170 [skatits
09.03.2021]
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3.16. att. Lietotnes MapMyRide ekransavini '*

Lietotnes fonam tiek izmantota balta krasa (skatit att€lu 3.16). Oranza krasa, kas ir
raksturiga Sai Under Armour lietotnei paradas tikai ka dekorativa Itnija virs augsgjas rikjoslas.
Zila un sarkana, kas ir sekundaras krasas lietotn€, tiek izmantotas diagrammas un
funkcionalajos elementos. Tekstiem tiek izmantota melna krasa, kas tiek izgaismota, kad teksti
nav aktivi.

Lietotné tiek izmantots viens burtveidols pilna biezumu diapazona. Dazviet saskarné
teksts tiek formatéts izmantojot tikai lielos burtus, dazviet starp burtiem tiek paplaSinatas
atstarpes, kas jauc tekstu vienotibu. Raditaji, kurus izsaka ar skaitliem, tiek atteloti ar bieziem
burtiem, kamér tekstualas dalas ar daudzkart Saurakiem. Burtu izméri médz but loti siki,
papildus tiem piemeérojot caurspidigumu, kas ievérojami ietekmé to lasamibu.

Lietotné ikonas tiek izmantotas gan navigacija, gan ka vizuals informacijas
paskaidrojums. Navigacija izmanto piecas ikonas, kuras veidotas speciali So lietotnu
vajadzibam, tas tiek pilditas, kad konkrétais logs ir aktivs. Dazadu datu skaitliskie rezultati tiek
papildinati ar pilditam ikonam, pieméram, laiks ar pulksteni. Ikonas, kuras neatrodas augs€jaja
un apakigjaja navigacija tiek krasotas zila krasa. Sis risindjums vizuali ir izteiksmigs, bet tas
rada apjukumu starp tam, kuras ir interaktivas un kuras né.

Saskarné fotoatteli tiek izmantoti tikai lietotaju raditaja satura, kur tie dalas ar noskrieto
distanci. Pamata saskarn€ galvenie vizualie elementi ir diagrammas un kartes. Tiek izmantotas
Iikknu un stabinu diagrammas, kas norada brauciena atrumu un marSruta reljefu. Visas
diagrammas izmanto vienu krasu. Kartes tiek noradits brauciena marSruts, taja netiek papildus
att€loti dati par braucienu.

Saskarnes funkcionalie elementi tiek veidoti no taisnstira formam ar zema radiusa
noapalotiem striem. Tajos atrodas ikonas, vai tekstuals paskaidrojums. Funkcionalie elementi,

ka pogas, kuras aiznem lielu ekrana dalu, ir sastopamas reti. Parsvara interaktivie elementi tiek

160.3.16. att. Lietotnes MapMyRide ekran$avini. Pieejams: https://apps.apple.com/us/app/map-my-ride-by-under-armour/id292223170 [skatits
09.03.2021]
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apziméti ar ikonam, kas atvieglo lietotaja pieredzi. Pavadosa rikjosla, kas atrodas zem augsejas
rikjoslas izmanto panémienu, kur ar Iinijas un teksta izcelSanas palidzibu tiek noradits logs,
kura lietotajs atrodas. Arhiva dati tiek norobeZoti ar Itniju palidzibu.

Lietotne no lietotaja pieredzes viedokla ir viegli saprotama un lietojama. Taja netiek
izmantoti parlieku dazadi vizualie elementi. Tekstu noform&jums dazviet nav kvalitativs un

jauc kopgjo tekstu konsekvenci.

HockeyTracker

HT

L7

3.17. att. Lietotnes HockeyTrackerlogo ¢!

HockeyTracker lietotnes logo (skatit att€lu 3.17.) ir att€loti trTs elementi — nosaukuma
abreviatiira, hokeja ntija un liknes diagramma, kas rada skaidru prieksstatu par lietotnes saturu.
Elementos izmantota tumsSi zila un sarkana krasa, kas atrodas uz balta fona. Logo izmantotais
zilais tonis un burtveidols nesakrit ar saskarné sastopamo. Abreviattira H7 noforméta slipraksta,

kas ta novietojumu logo padara nesimetrisku.
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3.18. att. Lietotnes HockeyTracker ekran3avini '*

Lietotn€ iesp&jams izveleties starp nokluséjuma fonu, kas ir balts, un tumso reZimu, kas
nemaina sekundaro krasu lietojumu (skattt att€lu 3.18). Ta pat ka logo, sekundaras krasas ir

sarkana un zila, kuras tiek izmantotas diagrammas un funkcionalajos elementos. Citi vizualie

1613 17.att. Lietotnes HockeyTracker logo.Pieejams: https://apps.apple.com/us/app/hockeytracker/id1297971760 [skatits 09.02.2021]
162 3 18.att. Lietotnes HockeyTracker ekransavini. Pieejams: https://apps.apple.com/us/app/hockeytracker/id1297971760 [skatits 09.02.2021]
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elementi ka ikonas, izmanto melnbalto krasu paleti. Tiek izmantota arT krasu pareja no sarkana
uz zalu, ka indikators kada raditaja statusam, pieméram, lai paraditu, cik speletajs ir atpaties
starp treniniem.

Lietotn€ tiek izmantots viens burtveidols Cetros biezumos. Virsrakstos, ta pat ka logo,
burtveidols tiek izmantots slipraksta, tomér saskarné virsrakstos burti ir daudzkart biezaki.
Starp burtiem ir ieverota hierarhija, kas ir vienota visas saskarnes ietvaros, kas atvieglo tekstu
uztveri un uzlabo lasamibu. Dazas diagrammas tiek izmantoti condensed burti, lai tiem butu
pietiekami vietas noraditajos laukumos.

Lietotn€ ikonas tiek izmantotas navigacija, kur tas paskaidro pavadosSais teksts, ka arT tas
strada ka vizuals paskaidrojums dazadiem skaitliskiem datiem. Navigacija izmantotas ikonas
nav pasSsaprotamas, kas pamato to paskaidrojumu. Lietotné nav novérojamas ilustracijas vai
atteli, toties ir plaSs diagrammu lietojums. Lielaka dala izsekotie dati tiek att€loti ar liknes
diagrammam, kas parada gan viena spel€ vai trenina piefikseétos meérfjumus, gan dazados laika
nogrieZnos noveérojamo progresu, kas lietotnei dod papildus vertibu. Pamata diagrammas tiek
izmantota zila krasa, kad tiek noraditi divi mainigie tiek izmantota arT sarkana krasa. Tiek
izmantotas arT statusa joslas, vertikala un apla veida. Lietotn€ tiek izmantots arT unikals veids,
ka statusa josla vizualizet trenina rezultatus, ievietojot datus kada no Cetram kategorijam, no
vaja rezultata lidz ekselentam. Sajas joslas tiek izmantota sarkana krasa dazados tonos.

Lietotné izmantotie funkcionalie elementi ir vienkarSi saprotami un ievérojami. Tiek
izmantoti tris to veidi — slédza tipa poga, izcelti teksti, un taisnstira formas izceltas pogas.
Sledza tipa pogas tiek izmantotas, lai izveletos datus, kurus noradit diagrammas, ka ari
iestatfjumos. Tekstualie funkcionalie elementi tiek izmantoti augs€ja rikjosla, kur péc to
nosaukumiem lietotajam ir skaidrs to merkis, tomer tie netiek Tpasi izcelti vai iekrasoti, ja ir
pasivi. Citur saskarn€ sastopami tekstuali elementi, kuri tiek iekrasoti atSkiriga krasa, kas
signalize par to interaktivitati. Tiek izmantotas arT taisnsttra veida pogas, ar kuram iesp&jams,
pieméram, izveleties dazadus laika nogrieZnus rezultatu vizualizeéSana. Dazadu informacijas
lauku norobezoSana arT tiek izmantoti noapaloti taisnstari, kuru tonis atSkiras no fona krasas.

HockeyTracker lietotnes vizuala stilistika ir vienoti ietureta stila, bez liekam detalam,
paradot tikai nepiecieSamako ta lietotajam. No lietotaja pieredzes viedokla ta ir viegli lietojama,

nav elementu, kas raditu apjukumu un tekstu izméri ir viegli salasami.
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18Birdies
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18 BIRDIES

3.19. att. Lietotnes 18Birdies logo 1%

Golfa veiktspgjas lietotnes [/8Birdies logo izmantotais elements ir stiliz€ta golfa
bumbina ar sparniem, kas uzskatami parada par lietotnes saturu (skatit att€lu 3.19.). Elements
ir balta krasa ar pelekam un zilam detalam, kas atrodas uz tada pasa tona zila fona. Papildus
elementam logo redzams arT lietotnes nosaukums, péc kura nav vajadzibas, jo vizualais
elements ir pietickami unikals un raksturigs lietotnei, ka arT lietotnes nosaukums, ka visam

lietotn€m, ir redzams zem tas logo.
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3.20. att. Lietotnes 18Birdies ekra‘méa?wil,ﬁl64

Lietotn€ pamata krasas - zila un balta tiek izmantotas arT logo, bet logo izmantotais
pelekais tiek aizstats ar melnu (skatit att€lu 3.02.). Iesp€jams Sads dizaina [emums ir piepemts,
jo melnas konturlinijas var but parak kontrastainas. Bez trim pamatkrasam saskarné tiek
izmantotas vairakas sekundaras krasas, kuras noveérojamas ne tikai diagrammas, bet arT ikonas.
Visbiezak izmantotas sekundaras krasas ir zala un dzeltena, bet noverojams arT sarkana un
violeta lietojums. Kaut gan tiek izmantotas vairakas sekundaras krasas, tas ir izveletas

harmoniski, un to retais lietojums nepadara lietotni parak raibu.

1633.19. att. Lietotnes /8Birdies logo. Pieejams: https://apps.apple.com/us/app/golf-gps-18birdies-scorecard/id892700751 [skatits
09.03.2021]

1643.20. Lietotnes /8Birdies ekran3avini. Pieejams: https:/apps.apple.com/us/app/golf-gps-18birdies-scorecard/id892700751 [skatits
09.03.2021]
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Tiek izmantots viens bezserifu burtveidols divos biezumos, ka ar1 burtveidola condensed
versija, kur to izmanto skaitlisko datu att€loSanai, ka arT tekstu att€loSanai funkcionalos
elementos ar mazu platibu. Gan apaks€ja, gan augs$€ja rikjosla tiek izmantoti tievi burti, kas nav
raksturigi citu lietotnu starpa. Kaut gan tekstuali informacija tiek att€lota mazaka apjoma ka
citas lietotn€s, tekstu hierarhija tiek ieverota un atvieglo to uztveri.

Lietotné ikonas pamata tiek izmantotas rikjosla. To vizualais v&stljums nav viegli
uztverams, tade] tas pavada skaidrojumi. Ikonas ir veidotas no sikam detalam, kas nav labs
risinajums viedtalruna ekrana izmeéra del. Ikonas tiek izmantotas arT saskarn€, kas redzama
lietotajam spéles laika, kas atvieglo kop€jas informacijas uztveri. Lietotng plasi tiek izmantoti
fotoatteli. Speles laika redzamaja loga tiek izmantots satelita skats laukumam, kura notiek spéle.
Lietotaja veiktsp€jas raditaji tiek paraditi dazada tipa diagrammas — tiek izmantotas gan liknes,
stabinu, rinka un sektoru diagrammas. PlaSais diagrammu veidu izmantojums padara rezultatu
att€lojumu atrakttvu un atSKirigu.

Lietotn€ funkcionalie elementi ir veidoti no taisnstura formam ar noapalotiem stliriem.
Pogas tiek iekrasotas kada no sekundarajam krasam, bet dazadi informacijas lauki, kuri nav
aktivi, tiek iekrasoti zila vai melna krasa. Speles laika tiek izmantotas arT apla veida formas,
kuras iederas kop€ja saskarnes stilistika. Pogas nereti blakus tekstam, tiek izmantotas arf ikonas,
lai paskaidrotu tas merki, kas gan ir stila lemums, jo tam nav funkcionala pamatojuma. Augseja
rikjosla tiek izmantoti teksti, kuri iekrasojas zila krasa, kad ir aktivi, un tiek pasvitroti ar biezu
Iiniju.

18Birdies lietotne izcelas ar dazado diagrammu lietojumu, kas samazina skaitliskas
informacijas daudzumu taja. Tiek izmantotas vairak krasas, neka citas tradicionala sporta

lietotn€s, tomer tas izveéletas atbilstosi saskarn€ izmantotajiem att€liem un nepadara to raibu.

STRONG

+—

3.21. att. Lietotnes STRONG logo '

165 3.21. att. Lietotnes STRONG logo. Piecjams: https://apps.apple.com/us/app/strong-workout-tracker-gym-log/id464254577 [skatits
09.03.2021]
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Lietotnes Strong logo izmantota stiliz€ta hantele, kas saskan ar fitnesa un treninu t€mu
un labi ilustré tas nosaukumu. Izmantots tumsSi zils un gaisi zils tonis kombinacija ar baltu,
netiek izmantotas krasu parejas. Lietotn€ netiek izmantots tumsSi zilais tonis, ko izmanto logo,

toties tas paradas zimola vizualajos materialos arpus tas.

° - J

Profile Strong 5x5 - Workout A
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3.22. att. Lietotnes STRONG ekransavini 166

Lietotnes fons noklus&juma uzstadijumos ir balta krasa (skatit att€lu 3.22.), bet tas rikjosla
ir tumsi peléka toni, kas ir neierasts risinajums. TumsSi peléka tont arT tiek iekrasoti teksti.
Noverojamas tris sekundaras krasas: gaisi zila, kura redzama arT logo, violeta un zala. Retos
gadijumos tiek izmantotas papildus krasas. Violeta krasa tiek izmantota tikai diagrammu
radfjumos. Zila tiek izmantota funkcionalajos elementos, laika atskait€ ka art izceltos tekstos.
Zala krasa tiek izmantota, lai atzimetu sasniegto progresu kontrolpunktus.

Tiek izmantots viens bezserifu burtveidols trijos biezumos — bold, regular un light.
Virsrakstos netiek ieveérota konsekvence, izmantojot gan visus lielos burtus ar palielinatam
burtu atstarpé€m, gan vienkarSi ka lielo burtu rakstot pirmo. Hierarhija starp burtveidoliem ir
daZviet nav kvalitativa, pieméram, loga, kur tiek aplakots dienas trenins, atSkiriba starp trenina
laiku un aprakstu nepastav, kaut gan trenina ilgums ir svarigaks raditajs par ta aprakstu, un to
butu nepiecieSams izcelt ar burtu lieluma vai biezuma palidzibu.

Rikjosla izmanto ikonas, kuras papildina paskaidrojumi. Ikonas ir vienkarSas un
universalas, tomér tas ir saprotamas to satura konteksta un tam nebiitu nepiecieSams
paskaidrojums. AtlikuSaja saskarng ikonas tiek izmantotas bieZi ka dala no funkcionalajiem
elementiem. Netiek izmantoti ne fotoatt€li, ne ilustracijas. Statistika tiek att€lota divu veidu

diagrammas — liknes un stabinu.

166 322 att. Lietotnes STRONG ekransavini. Pieejams: https://apps.apple.com/us/app/strong-workout-tracker-gym-log/id464254577 [skatits
09.03.2021]
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Lietotné tiek izmantoti vairaku veidu aktivie elementi: brivi stavosas ikonas, ikonas
pogas, rikjosla, kur tiek izmantota Itnija un iekrasots teksts, iekrasoti teksti, ka arf taisnstira
forma ievietots teksts, kas strada ka poga. Elementus atpazit ir vienkarSi, tomér to dazadiba
nerada kopibas sajitu. Loga, kurs tiek lietots trenina laika, funkcionalie elementi ir parak siki
un nav draudzigi lietotajam tad, kad tas tren€jas un velas atri pievienot sekundes trenina
raundam, atSkirtba no Nike Run Club, kur $ads logs ir pielagots, lai to batu viegli izmantot
kustiba. Informacijas logi tiek atSkirti izmantojot tievu Iniju, ka arT noapalotas taisnstiira
formas linija bez krasojuma. Rakstlaukumos tiek izmantots tas pats princips, tikai ar peleku
krasojumu.

Lietotne Strong izmanto lidzigus izteiksmes Iidzeklus ka iepriekS analizetas tradicionala
sporta veiktspgjas izsekoSanas lietotnes, tomér nav domats par lietotaja pieredzi trenina laika.

Statistika, kuru lietotajs apluko p&c trenina ir labi strukturéta un saprotama.

SportsTracker

X

3.23. att. Lietotnes SportsTracker logo '%

SportsTracker logo (skatit att€lu 3.23) redzams skr€&j€ja siluets un burts S, kas ir zimola
logo. Lai gan lietotn€ tiek izsekoti dazada veida tradicionalie sporta veidi, skréj€js var radit
priekSstatu, ka lietotne domata skrieSanas vajadzibam. Skréj€ja siluets aizklaj burta formu, kas
to padara par abstraktu objektu un tikai pétot kartigak, iesp&jams saskatit burtu. Siluetam

izmantota krasa izcelas uz peleka un balta fona, radot harmonisku krasu paleti.

167 3.23. att. Lietotnes SportsTracker logo. Pieejams: https://apps.apple.com/us/app/sports-tracker-for-all-sports/id426684873 [skatits
09.03.2021]
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3.24. art. Lietotnes SportsTracker ekransavini '**

SportsTracker lietotné fona tiek izmantota balta krasa (skatit att€lu 3.24.). Tekstos tiek
izmantota melna un logo redzama tumsi oranza krasa. Sekundaras krasas ir tumsi zala, gaiSi
zala, zila, gaisi zila un dzeltena. Tumsi zalais un gaisi zalais savstarpgji nav saskanigas un netiek
izmantotas viena loga, ta pat ka zilie toni. Izmantotas Google Maps Kartes, kuras att€lotas tas
originalas krasas.

Lietotné redzams viens bezserifu burtveidols, kurs tiek izmantots tris dazados biezumos.
Tekstu hierarhija tiek defin€ta ar izméru un biezuma palidzibu. DaZviet tiek izmantota
burtveidola condensed versija, att€lojot skaitlus. Atskirtba no citiem analiz€tajiem saskarnes
dizainiem, SportsTracker tekstos izmantotie lielie burti iederas kop€ja kompozicija un
neizcelas, jo burtu starpas neatSkiras no citiem tekstiem. Loga, ko lietotajs redz aktivitates
laika, tiek izmantoti cipari ar lielu izméru, kas palidz lietotajam viegli uztvert informaciju
kustiba.

Rikjosla tiek izmantotas ikonas, kuras veidotas no tievas Iinijas un tas pavada tekstuals
paskaidrojums. Ikonas redzamie objekti ir saprotami, tadel rikjosla varetu stradat arT bez teksta.
Tas iekrasojas oranza krasa, kad tas ir aktivas. AugSeja navigacija atrodamas ikonas atSkiras ar
to liniju biezumu. Ikonas tiek izmantotas dazados veidos par€jas saskarnes ietvaros, biezak tam
esot melnbaltam un veidotam no tievas Iinijas, bet sastopamas arT iekrasotas, pilditas ikonas,
kas simbolizé noraditos datus. Logos, kur tiek paradits lietotaju veidotais saturs par to
treniniem, atrodami fotoatteli. Laika joslas augSgala pirms lietotaju satura, lietotn€ redzams
noklus€juma attéls, kas kalpo par fonu nedelas merka att€elojumam. Lai iezZim&tu marSrutu, tiek
izmantotas Google Maps kartes. Lai vizuali paraditu aktivitasu statistiku, atrumu, sirdsdarbibas
raditajus, tiek izmantotas liknes un stabinu diagrammas, kuras izmantotas sarkanas un zilas
krasas.

Interaktivie elementi saskarnes ietvaros ir vienkarSi atpazistami. Galvenokart, tiek

izmantotas pogas, kuras veido noapaloti taisnsturi, ar Iinijam norobeZoti laukumi ar bultas

168 3.24. att. Lietotnes SportsTracker ekran3avini. Pieejams: https:/apps.apple.com/us/app/sports-tracker-for-all-sports/id426684873 [skatits
09.03.2021]
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ikonu, un brivi stavoSas ikonas. Dazadi informacijas lauki tiek norobeZoti ar pelekiem
laukumiem, kuriem nav liela kontrasta ar balto saskarnes fonu. Dazviet novérojama kritosa €na
informacijas blokiem, kas neiederas kop€jas saskarnes stilistika.

SportsTracker ir universala lietotne, kura tiek att€loti dati par dazadiem sporta veidiem,
tadel tas funkcionalitatei jablt augsta ITmenT un tai jaspej precizi att€lot dati par katru taja
izsekoto sporta veidu, nemot vera ta Ipatnibas. Lietotni ir viegli lietot un ta att€lo visu

nepiecieSamo informaciju viegli uztverama veida.

Apple Health

3.25. att. Lietotnes Health logo '

Apple iOS operetajsist€mas lietotne Health (skatit attelu 3.25.) izmanto askétisku pieeju,
ikonas dizaina att€lojot sirds formu logo labaja sturi. Tiek izmantota sarkana krasu pareja uz
balta fona. Kaut gan taja tiek izmantota iOS sistemai neraksturiga krasu palete, ta iederas

originalo lietotnu vida.
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3.26. att. Lietotnes Health ekransavini 170

Health lietotné fona nokluséjuma reZima tiek izmantota peléka krasa (skatit att€lu 3.26.).
Informacijas laukumi tiek noskirti ar baltu laukumu palidzibu, teksti primari tiek noforméeti

melna krasa. Tai pieejama arT tumsa versija. Lietotnei ir definétas vairakas sekundaras krasas,

169325, att. Lietotnes Health logo. Pieejams: https://www.apple.com/ios/health/ [skatits 09.03.2021]
170.3.26. att. Lietotnes Health logo. Pieejams: https://www.apple.com/ios/health/ [skatits 09.03.2021]
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kura katra simboliz€ savu lietotnes dalu, attiecigi So dalu ietvaros gan virsraksti, gan
diagrammas tiek iekrasotas noteiktaja krasa. Ka vél vienu primaro krasu iesp€jams definét
tumSi zilo, kas tiek izmantota gan augseja, gan apakseja rikjosla, noradot uz aktivo ikonu. Kaut
gan izveleti vairaki sekundarie toni, tie izveleti harmoniski, neradot parak raibu kopskatu.
Galvenokart, tas ir panakts krasas lietojuma veida — krasas tiek izmantotas tikai dalas
diagrammas, neaizklaj lielus ekrana laukumus un tiek izmantoti ka akcenti.

Saskarné tiek izmantots SF Pro, kas ir iOS operétajsistémas burtveidols. Tas izmantots
divos biezumos- bold un regular. Tekstu hierarhija, atSkirtba no citam lietotném, balstas nevis
uz burtveidolu atSkirTgajiem biezumiem, bet gan uz to izmeriem un caurspidigumu. Lielakaja
dala tekstu tiek izmantota burtveidola bold versija, regular izmantojot tikai meérvienibu
apraksta.

Lietotn€ viens no galvenajiem vizualajiem elementiem ir ikonas. Tas tiek lietotas ne tikai
rikjosla, bet arT datu izv€ln€ un dazadu raditaju diferenceSana. Katrai nodalai iedalita sava
ikona, kura to reprezent€, pieméram, uzturam abols vai miegam gulta. Ar So ikonu palidzibu
kopsavilkuma ir vieglak identificet datu raksturu. Katra Health datu dala atrodamas dazadas
diagrammas, kuras iekrasotas nodalas krasas. Tiek izmantotas stabinu un liknes diagrammas.
Ja diagramma tiek ieziméti divi mainigie, viens no tiem tiek iekrasots peleka krasa. Lietotné
sastopamas arT ilustracijas nodalu apaksa, kur iesp€jams iepazities ar rakstiem par noteikto
raditaju uzlaboSanu.

Funkcionalie elementi lietotn€ ir viegli identific€jami. Ikonas ir interaktivas tikai
apaksgejas rikjoslas ietvaros. Par€jie funkcionalie elementi tiek veidoti no noapalotam taisnstira
vieda formam, kuri papildinati ar bultu, kas norada uz laukuma interaktivitati. Bez dazadu
formu lietojuma tiek izmantoti arT zila krasa izcelti teksti, kas ar savu krasu un saturu signalizé
par ta merki.

Operetajsistemas iOS Health lietotne ir pardomata un vienkarsi lietojama. Ta piefiksé
daZadus raditajus bez lietotaja palidzibas, ka arT lauj tam piefikset datus manuali. Tas uzbuve ir

lietotajam draudziga un vizuali patitkama.
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Samsung Health

3.27. att. Lietotnes Samsung Health logo '™

Viedtalrunu Samsung operétajsistémas Android piedavatas lietotnes Health logo forma
atSkiras no iepriekS analiz€tajam, (skatit att€lu 3.27.) tadel, ka Andriod sistémas ikonu izméeri
un formas médz atSkirties starp iericem un operetajsistémas atjauninajumiem. Taja att€lots
skrienoSas sievietes siluets uz zilu un zalu krasu parejas, kas ir raksturigas krasas
operétajsistetmas lietotném. Logo saturs neliek Saubities par tas saturu un kompozicionali

iederas starp citam sist€mas lietotném.
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3.28. att. Lietotnes Samsung Health ekransavini '

Lietotng, tapat ka iOS Health, tiek izmantots pel€ks fons, kura ar baltu laukumu palidzibu
tiek norobezoti dazadi informacijas laukumi (skatit att€lu 3.28). Sadala Miegs tiek izmantots
tumsi zils fons, kas pieskanots nodalas raksturam, un lai tas butu draudzigs lietotajam uzreiz
péc mosSanas, kad acis ir jutigakas pret spilgtu ekrana gaismu. Lidzigi ka iOS Health pamata
tekstiem tiek izmantota melna krasa, bet dazadu informacijas laukumu virsrakstos tiek
izmantotas nodalai raksturigas krasas. Ka sekundaras krasas tiek izmantotas dazadu tonu zalas

un zilas krasas, ka arT dazas diagrammas tiek izmantoti oranZi toni.

17! 3.27. att. Lietotnes Samsung Health logo. Pieejams: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sec.android.app.shealth [skatits
09.03.2021]

172.3.28. att. Lietotnes Samsung Health ekransavini. Pieejams: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sec.android.app.shealth
[skatits 09.03.2021]
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ArT Samsung savas lietotn€s izmanto operétajsist€émas fontu — Samsung Sans, kur§ tiek
izmantots divos biezumos — regular un bold. Tekstu hierarhija, galvenokart, tiek panakta ar
burtu izméru un krasu palidzibu.

Lietotné plasi tiek izmantotas ikonas. Rikjosla tiek izmantotas ikonas, kuras pildas ar
kasu, kad ir aktivas. Zem tam ir redzams to paskaidrojums. Citur lietotn€ ikonas tiek izmantotas
pie dazadu sporta veidu ilustréSanas, ka arT dazadu datu diferencéSanai, pieméram, pie
uznemtajam kalorijam - galda piederumi un miegam - méness forma. Lietotn€ tiek izmantotas
stabinu diagrammas un statusa joslas, kuras, iekrasojot dazados tonos, tiek diferenceti darbibas
posmi. Lietotnes Miega dala tiek izmantota stilizeta Itknes diagramma, ar kuras palidzibu tiek
ilustréti dazadi miega posmi. Lietotnes pievienota veértiba ir dazadu statistikas datu
salidzinajumi ar draugiem, kur progress starp tiem tiek paradits ar stabinu diagrammam un
dazadam ilustracijam, kas logu padara atraktivu.

Lietotnes funkcionalie elementi, galvenokart, ir taisnstira formas pogas, kuras atrodas
teksts, ikonas, ka arT tekstuali noradijumi uz informacijas laukuma interaktivitati. Pogas netiek
iekrasotas kontrasteéjosas krasas, tas tiek norobeZotas ar linijas palidzibu. Teksti, kuri nav
norobeZoti ar taisnstira formu, piemeram, View history treninu loga, nav Ipasi ieziméti, tadel
pirmaja iespaida neskiet interaktivi.

Andriod operetajsisttmas Health lietotne gan p&c vizualo Iidzeklu lietojuma, gan
kompozicijas ir loti Iidziga iOS operetajsistemas Health lietotnei. Tas norada uz Sada formata

lietojamibas priekSrocibam un to, ka lietotaji pie Sada lietotnes dizaina ir pieradusi.

Google Fit

@

3.29. att. Lietotnes Google Fit logo '™

Google lietotnes Google Fit logo, tapat ka citos Google produktos, tiek izmantota zimola
krasu palete, kas sastav no Cetriem pamattoniem (skatit attelu 3.29.). ST palete lietotajam ir
pazistama un signalize par lietotnes piederibu Google lietotnu gimenei. Ta pat ka iOS Health,

taja att€lota sirds forma, kas signalizg par tas veselibas t€mu.

173 3.39. att. Lietotnes Google Fit logo. Pieejams: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.fitness [skatits
09.03.2021]
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3.30. att. Lietotnes Google Fit ekran3avini '

Lietotné nokluséjuma rezima tiek izmantots balts fons, tai pieejama arT tumsa versija
(skatit attelu 3.30). DaZos logos, Iidzigi ka abas ieprieks analiz€tajas operétajsistémas lietotnés,
tiek lietots peleks fons uz kura novietoti balti laukumi, kuri norobezo informaciju. Lietotnes
sekundaras krasas ir tris: zila, zala un violeta, kas nav raksturiga Google krasu paletei. Visas
tris krasas tiek izmantotas vienlidz bieZi un to lietojums netiek ierobeZots viena informacijas
bloka ietvaros. Galvenokart, tekstos tiek izmantots melna krasa, bet dazviet tiek izmantotas art
sekundaras krasas.

Google savos produktos izmanto Google Sans, kas ir bezserifu burtveidols, kurs lietotné
tiek izmantots trijos biezumos — light, regular un bold. Bold burtveidols tiek izmantots skaitlos
un virsrakstos, regular apakSvirsrakstos un light pavadoSajos tekstos, mérvienibu, laika un
mazak svarigos aprakstos. Lietotn€ tiek ieverota konsekvence starp tekstu hierarhiju un ta lauj
vieglak uztvert informaciju.

Lietotng bieZi tiek izmantotas ikonas — ne tikai apaks€jas rikjoslas ietvaros, bet arT lai
apzimetu daZzadas nodalas un datus. Rikjosla esosas ikonas tiek paskaidrotas ar tekstu, un
iekrasojas zila krasa, kad tas ir aktivas. Par€ja lietotn€ izmantotas ikonas nav aktivas un kalpo
ka tekstu ilustréjoss elements. Tiek izmantotas arT kartes, kuras ilustré noskrietos marSrutus. Lai
vizuali paraditu dazadus statistikas datus, tiek izmantotas stabinu, Iiknes, un rinka diagrammas.
Lietotnes Home loga rinka diagramma ir stilizeta, to no apalas formas veidojot ka daudzstari.

Logos, kas pieraksta ned€las merkus, tiek izmantotas arT statusa joslas.

174 3.40. att. Lietotnes Google Fit ekranavini. Pieejams: https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.fitness
[skatits 09.03.2021]
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Funkcionalie elementi, lietotné ir vienkarSi. Tie veidoti no ikonam, taisnstiira veida
laukumiem, kuru interaktivitati iezim€ ar bultu. Elementi, kuri nav aktivi, tiek atSKirti vai nu ar
liniju palidzibu, vai ievietoti norobeZotas formas.

Google Fit lietotne lieto Iidzigus vizualos Iidzeklus ka iOS un Android operetajsistemas
lietotnes, tomer tas uzbuive atSkiras. Taja iesp&jams izsekot unikalus datus, ka Heart Points, kas
izseko Pasaules Veselibas organizacijas noteikto aktivitates ITmeni sirds veselibai, kas ir

galvenais lietotnes riks.
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EMPIRISKAS DALAS SECINAJUMI

Iepazistoties ar dizaina paraugiem un veicot to izpéti, analiz€jot to logo, izmantotas

krasas,

burtveidolus, ikonas, ilustracijas un funkcionalos elementus, autore ir nonakusi pie

secinajumiem par grafisko pamatelementu lietojumu veiktsp€jas izsekoSanas lietotnu saskarnes

dizaina, lai atbildetu uz jautajumu - kadas ir veiktsp€jas izsekoSanas lietotnu saskarnes dizaina

stilistiskas iezimes?

1.

10.

Esporta un tradicionala sporta veiktspgjas izsekoSanas lietotnu saskarnes dizains ir krasi
atSkirtgs. Tam atSkiras gan to kopgja stilistika, gan izmantotie elementi.

Esporta lietotn€s vienmeér tiek izmantots tumsSs fons, kas ir viens galvenajiem to
vienojoSajiem elementiem, kamér tradicionala sporta un operétajsisttmu lietotnés
noklus€juma uzstadijumos tiek izmantots balts fons.

Popularakas kontrasta un sekundaras krasas ir zila, zala un sarkana. Kaut gan tiek
definetas 2-3 galvenas kontrasta krasas, lietotn€s dazadu datu apzim&jumiem tiek
izmantotas papildus krasas.

Visas analizétajas lietotnés tiek izmantoti bezserifu burtveidoli. Hierarhija visbiezak
tiek panakta ar izméru un biezuma atskiribam.

Ikonas tiek izmantotas ne tikai rikjoslas, bet arT, lai vizuali signalizétu par dazadu datu
saturu. Esporta lietotn€s ikonu lietojums nav tik izplatits.

Esporta lietotnés parsvara tiek izmantotas ilustracijas, kuras aiznemtas no originalajiem
spele esoSajiem varoniem vai elementiem. So attelu lietojums bieZi parblivé ekranu un
netiek ieverots pietiekams brivais laukums.

Vispopularakais diagrammas veids, kas tiek izmantots gandriz visas lietotnes, ir stabinu
diagrammas. Gandriz tik pat bieZi lietotas ir liknes diagrammas.

Lietotnés reti tiek izmantoti fotoatt€li. Tie tiek izmantoti gadijumos, kur lietotajam
iesp&jams ievietot saturu, vai blogu virsrakstos.

Navigacijas tiek izmantoti risinajumi ar ikonam, ka arT biezi aug$€ja rikjosla tiek
izmantoti pasvitroti un izcelti teksti. Papildus rikjoslam tiek izmantoti citi aktivie
elementi, kas visbieZak ir veidoti no noapalotiem taisnstriem.

Galvenas kopgjas stilistiskas atSkirTbas starp esporta, tradicionalajam un
operétajsisttmu piedavatajam lietotnem ir to elementu izkartojums. Esporta lietotnu
ekrani ir loti piebliveti, turpretim par€jas lietotnes tiek buvetas minimalistiska un

vienkarsaka stila, padarot tas vieglak uztveramas.
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RADOSA DALA

4. ORGANIZACIJAS “BIOGAMING’’> GRAFISKAS IDENTITATES
IZVEIDE

Viens no radosas dalas uzdevumiem ir izveidot organizacijas grafisko identitati. Grafiska
identitate tika veidota gan ka zimola vizualas vadlinijas, gan taja tika ieklauti elementi, kas
nepiecieSami lietotnes vizuala noformé&juma izveidei. Lietotnes vajadzibam tika papildus
ievietota informacija par toniem un nokrasam, kuras izmantot saskarnes dizaina, ka arT
tipografikas hierarhiju un lietojumu dazadas situacijas. Identitate sastav no logo, ta uzbaves un
lietojuma noradeém, krasam un to toniem, ko izmantot digitalajos produktos, tipografikas un to
hierarhijas, ka arT pievienota informacija par zimolam raksturigajam ilustracijam. Identitate
veidota flat design stila, lai noraditu uz stilu, kada javeido ar organizaciju saistiti vizualie
materiali, pieméram, socialo tiklu saturs, plakati u.tml.

Identitates stila gramata izveidota AS formata (210 x 148 mm) un ta ir paredzeta drukai

uz 180g/m? matéta papira digitalaja druka.

About BIOGAMING

Brand

Guidelines

4.1. art. Stila gramatas izklajums nr.1.

Logo Insipration
& Construcion Ho

GAMING

GAMING

4.2. art. Stila gramatas izklajums nr.2.

71



Logo Misuse

BIO
GAMING
blb QWOG %ING

GaMING

Logo Safe Space
& Sizing

4.3. art. Stila gramatas izklajums nr.3.

Tints

Colors

000
00
§

4 4. art. Stila gramatas izklajums nr 4.

Typeface Typography

Tips for better gamoplay

Guide to CS:GO Maps

Poppins

ABCDEF G
QRS TUVWXY

ah i |k

Brand
Illustrations

GAMING 8 biogaming.org

4.6. art. Stila gramatas izklajums nr.6.
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Logotipa izstrade

Izstradajot organizacijas “BIOGAMING” logo, tika veiktas intervijas ar organizacijas
valdes locekliem. Tika nolemts veidot logo, izmantojot biologijas vai kimijas elementus, izcelot
nosaukuma pirmo (B/O) dalu. Petot dazadus molekularu savienojumu modelus un nosaukuma
vizualo uzbuvi, tika izstradats risindjums izmantojot tdens molekularo modeli ka pamatu
dizainam. Udens molekularais modelis sastav no 3 dalam, kuras ir savienotas ar 114 gradu
platiem savienojumiem, kas arT tiek izmantots logo uzbuve. Logo tekstuala dala veidota no
zimola galvena burtveidola Poppins, tomér, lai logo padaritu vizuali harmoniskaku, burts M

varda GAMING aizgits no cita burtveidola. Logo abas dalas nav paredzets izmantot atseviski.

H,0 O
. H< >y PJ

4.7. att. Udens molekulara modela piemeri (Attéla dizaina autore Paula A. Pasite-Muiteniece)

GAMING

4.8. att. Autores veidotais organizacijas “BIOGAMING” logo
Krasas un komunikacija ar tam

Viena no unikalakajam grafiskas identitates dalam ir komunikacija, kas tiek diferenceta
ar dazadu krasu palidzibu. Organizacijas darbiba tiek dalita divas grupas — veselibas dala, kur
tiek veidots saturs un pasakumi, kas tiek balstiti uz veseliga uztura, aktivitaSu un dzives veida
veicinaSanu, ka arT vecaku izglitoSanu, un spelesanas dala, kur tiek veidots saturs saistiba ar
esportu, ta aktualitatém un notikumiem, ka arT turniri un hub, jeb komanas darbiba. Lai atSkirtu
abas krasi atSkirigas darbibas dalas, ir izstradatas divas krasu paletes, ar kuram tiek veidota
komunikacija atSkirigo puSu ietvaros. Krasu paletes ir balstitas uz Katrai pusei raksturigo
stilistiku. Veselibas pusei izveletas galvenas krasas ir balta un zala. St dala komunicg ar gaiSu
saturu, majaslapu un citiem vizualiem materialiem, kas uzrunatu vecakus un raditu atbilstoSu
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priekSstatu par organizacijas vertibam un darbibu. Speles, jeb gaming puse galvenie toni ir
zilgani melns un sarkans, kas izvéléts balstoties uz esprota pasaulé domingjoSo tumsSo krasu
paleti. Esporta timekla lapas, komandu vizualajos noform&umos un paSas datorspeles,
galvenokart, tiek izmantots melns vai tumss fons, uz kura novietotas spilgtas, biezi pat neona
krasas, kas ir dalgji saistams ar acu spriedzes mazinaSanu, tomér tas drizak ir uztverams ka
dizaina tendence Saja industrija. Lai ieklautos Saja stilistika, tika izveleta tieSi So krasu
kombinacija, kas ne tikai ir atbilstoSa industrijas standartam, bet arT rada harmoniju ar veselibas
puses krasu paleti, jo nereti materiali mijas, pieméram, socialo tiklu plasmas.

Papildus krasu komunikacijas noradém stila gramata ir noraditas nokrasas, ka iesp€jams
lietot identitates krasas digitalajos produktos. Teoretiskas dalas petijuma tika noskaidrots, ka
lietotnes ietvaros nevajadzetu izmantot vairak ka 2 krasas, bet ir ieteicams variét ar vienas
krasas tonu caurspidigumu. Lai atvieglotu tonu izveli digitalu produktu izstradatajiem, tiek

piedavata un noradita palete, kadas caurspidiguma pozicijas izmantot krasas.

Burtveidoli

Zimolam izvéléts burtveidols Poppins, kas ir geometrisks bez serifu burtveidols, kam
pamata ir geometriskas figiiras, Tpasi izcelot apla figtiras. St burtveidola autors ir Indian Type
Foundry un tas ir brivi pieejams Google Fonts biblioteka. Tas atvieglo ta lietojumu interneta
vidé un lietotnes dizaina, jo Google Fonts burtveidoli atbalsta lietojumu timeklt (web-safe
fonts).

Burtveidols tika izveléts ta monumentala izskata dé] — ta geometriska uzbtive tam rada
drosmigu, pamatigu un stabilu noskanu. Ta raksturs ir atbilstoSs gan veselibas, gan spelu puses
vizualajai identitatei. Tas arT ir viegli lasams un ir atbilstoSs digitalo produktu izstradei.

Stila gramata noradita ne tikai burtveidola izvéle, bet arT tas lietojums un hierarhija
dazados gadijumos, uzsverot tieSi digitalo lietojumu. Trmekla vietnés, ka arT lietotne
nepiecieSams ieverot konsekvenci burtveidolu lietojuma, tadel noteikts gan tekstuala satura

burtu hierarhija, bet arT CTA, jeb Call to Action pogu tipografikas lietojums.
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Grafiskie elementi

Papildus identitaté ir noraditi zimolam atbilstoSu ilustraciju piemeri, ka arT elementi un
teémas, ko izmantojot iesp&jams turpinat buvét ilustrativus elementus, ko izmantot vizualajos
materialos turpmak. Izmantojot elementus ar kadiem veidots logo — apla Iinija un vienada
biezuma taisnas linijas — iesp&jams buvet dazadus ilustrativus elementus, pieméros doti DNS
stilizéti modela paraugi, kas jau tiek izmantoti vizualajos materialos. Sadas ilustracijas
ieteicams veidot izmantojot ar biologiju, kimiju un aktivo dzivesveidu saistitu elementu

attéloSanai.

OO

o—oO

oo 0O
o. 0—O
o—oO OO

4.9. att. Ilustracijas izmantojamie vizualie elementi un to pieméri
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5. ESPORTA VEIKTSPEJAS IZSEKOSANAS LIETOTNES DIZAINA UN
PROTOTIPA IZSTRADE

5.1. Izstrades procesa soli un gaita

Lietotnes “BIOGAMING” izstrades struktra un soli tika balstiti uz dizaina domaSanas
ietvaru, kas aplokots darba teoretiskaja dala. Darbs tika organizets veidojot iteracijas ar
biedribas dalibniekiem, ka arT industrijas parstavjiem, lai precizak iegitu datus un
nepiecieSamas nianses lietotnes darbibai. Iteracijas pandemijas ierobeZojumu del notika
tieSsaiste€, un tas laika tika parspriesti dazadi lietotnes kritériji. Iteraciju laika tika pierakstiti visi
izteiktie viedokli un ieteikumi, kas deva atSkirigu skatu punktu dazadu problému risinaSana, ka
arT vizualo elementu komentari lava straujak labot dazadas nepilnibas.

Procesa laika dazados projekta attistibas posmos tika veiktas atSkirigas pakapes izmainas
un uzlabojumi, kas pierada ideju generéSanas nozimi. Izmainot nozimigas detalas lietotnes
dizaina un uzbuve tas finala stadija, prasija vairak laika neka ideju izklastot iteracijas laika.

Sekojot dizaina domasanas procesa struktirai, darba gaita rit€ja atrak un kvalitativak,
neka ja tas tiktu darits bez konkréta plana. Struktiras pielietojums nav tikai piemérojams
digitalo produktu veidoSana, bet ta noteikti ir neatnemama sastavdala izstradajot tieSi Sada
rakstura produktus. Metodes ka lietotaja definéSana, pieredzes kartes u.tml. jau tiek
pozicionétas ka neatnemamas digitalo produktu izstrades sastavdalas, pat ja netiek pielietoti

visi dizaina domasanai raksturigie soli.

Izpéte un problémas definéSana

Lietotnes pamata ideja dzima organizacijas dibinaSanas sakuma, kad tika pieversta
pastiprinata uzmaniba vecaka un bérna attiecibam saistiba ar datorspélém, kas biezi ir
saasinatas. Tam ka iemesls ir gan vecaku nezina un pienémumi par So tematu, gan informacijas

trakums par realo laiku, ko bérns pavada sp€lgjot. Noverojot So plaisu starp vecaku un bérnu,
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tika veikta izpéte par digitaliem rikiem, kas So problému risinatu. Izpetes laika tika guti
secinajumi, ka $adu produktu nepastav, un ka Sada veida tehnologijam, lidz ar esporta
popularitates un atpazistamibas kapumu, aug to pieprasijums.

Lai precizak spétu definét problému, tika veiktas intervijas ar dazadu vecumu bérniem un
to vecakiem, kuru laika galvenais motivs bija vecaku nezina par esporta un datorsp&lu pasauli,
kam sekoja vecakiem draudzigu platformu neesamiba, un b&rnu agresijas un nesapraSanas
ietekme uz to attiectbam briZos, kad netiek izrunati noteikumi saistiba ar tehnologiju lietoSanas
ilgumu un intensitati. It Tpasi laika, kad bérni pavada lielako dalu dienas pie datora attalinato
macibu del, vecaki ar vien vairak uztraucas par pavadito stundu apjomu ekrana prieksa. Pec So
interviju datu apkopoSanas un apstrades tika arT izveidoti lietotaju profili vecakiem un bérniem,
kas defin€ nakotnes lietotaju (skatit 5.1. att€lu). Balstoties uz Siem profiliem tika izveidotas art

lietotaja pieredzes kartes.

« 13 gadi ; * 45 gadi

* Macas 6klasé « Divi déli- Janis un Andris

« Labi macas » Loti interesé délu aktivitates

» Apmeklé futbola treninus  Biezi strada vélas stundas un nav
» Spélé League Of Legends 4, 3 laicigi majas

Kas ma

* Apkerigs * Biometriska statistika * Milosa  Délu spélé pavadita laika un
 Zindatkars * Laika limita atgadingjumi « ROppilna biometriska statistika
« Centigs « Moderna * Laika limita noteiksana Andrim

Man |oti patik spélét datorspéles, bet es nevélos, lai tas Veélos dot saviem déliem bridivu nodarboties ar savam in-
panem parak daudz laika no manas ikdienas. Loti patik teresém esportd, bet vélos zindt, cik daudz laiku mani déli
jaunas viedierices, Ziemassvétkos sanému FitBit. Man patik pavada pie ekraniem. Man ir svarigi, lai vini spélé tada imeni,
sekot lidzi saviem fiziskajiem veiktsp&jas parametriem. lai to spélésana neietekmé to paréjas aktivitates un veselibu.

5.1. attels. Lietotaja profili lietotnei “BIOGAMING”

Jau pirms lietotnes veidoSanas, organizacijas iekSiené tika veikts pétfjums par esportu,
datorspelu ietekmi un bernu/jaunieSu uzvedibu saistiba ar So tematu, kas palidzeja lietotnes
izstrade.

Kad tika iegtita visa nepiecieSama kvantitativa informacija, interviju rezultati un pirms
tika uzsakts pilnigs darbs pie lietotnes uzbaves, tika veikts padzilinats petfjums, kura tika
aplukotas dazadas veiktsp€jas izsekoSanas lietotnes. Ar So petijumu iesp&jams iepazities darba
empiriskaja dala. Petrjuma laika iegttie dati, galvenokart, tika izmantoti, lai precizak saprastu
ka veidot lietotnes uzbuvi. Tika ieguti arT vertigi dati par skaitliskas informacijas vizualu

att€lojumu un saskarnes noforméjuma tendencém.
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Svarigi bija noskaidrot, vai ir iesp&jams integret dazadu sp€lu platformas un iegiit no tam
informaciju, lai lietotne var€tu vakt un attelot speles datus lietotajam. Bez So platformu atlaujas
treSas puses lietotném iegit datus, nebutu iespejams uzbuvet lietotnes pamatfunkcijas. Izpétes
laika noskaidrojas, ka ar lielako dalu popularako spelu izstradatajiem ir vienkarsi dibinat

sadarbibas un iegit datus par spelétaju veiktsp&ju katra maca.

Ideju genercsana

Lai radttu produktu, kur§ ir ne tikai unikals, bet arT atvieglotu lietotaju dzives, risinatu
kadu to problemu vai klutu par neatnemamu ta ikdienas dalu, bija javeic intensiva ideju
generéSana. Ideju generéSana noritéja ne tikai iterativa procesa tieSsaistes zvanos, bet ari
biedriem ikdiena pierakstot nejauSas domas par kadu ertu riku, ko integrét lietotn€. Nemot vera
galvenas problémas nianses — vecaku nezina un velme parzinat un/vai kontrol€t sava bérna
spele pavadito laiku, bija viegli nonakt pie secinajumiem, ka veidot vecaku dalu un majaslapu
(home screen) lietotng, tomér viens no galvenajiem ideju generéSanas procesa uzdevumiem
bija radit iesp€jas, kas lietotni padarTtu pievilcigu jaunietim un spélétajam, ne tikai ta vecakam.
Bez abpusgjas iesaistes lietotnes darbibas princips butu nepilnigs, tade] tika izstradata ideja par
kominas un statistikas sadalam, kur sp€letajs var aplukot savu veiktspgju. St ideja apvienot
statistiku no spelem, kuram atSkiras izstradataji, bija inovativa, jo Iidz Sim, lielaka dala
veiktsp€jas izsekoSanas platformu piedava aplukot statistiku tikai vienai spé€lei vai viena to
izstradataja. Sis tika defingts ka viens no galvenajiem vértibas piedavajuma punktiem tiesi
speletajam. Izveidojot Sadu sist€mu, tika pievienota arT komunas funkcija, kur So paSu
informaciju var iegtt arT par saviem draugiem, kas veicina sacensibu garu.

Iteraciju laika izskan€ja arT dazadas idejas ar kuram papildinat lietotnes funkcijas, tomér
to pievienoSana lietotném attalinatos no tas pamata sastava, jeb MVP, kas bija merkis lietotnes
izstrades apjoma. Vienojoties par lietotnes galvenajiem veértibas punktiem, tika izvirzitas Cetras
galvenas sastavdalas, kas tika izstradatas — galvenais logs (homepage), komiina, statistika un
macibu sadala. Tam papildus tika pievienota iestatljumu/profila sadala. Galvenaja loga
speletajam iesp&jams iepazities ar savu dienas laika limitu, ka arT p&déjo macu individualo
statistiku. Macibu sadala lietotajam tiek piedavati 1si klipi un raksti, kas satur ar veselibu un
spelesanu saistitu saturu. Komiinas sadala apkopo visu pievienoto draugu sarakstu, to nedelas,
meéneSa statistiku, izaicinajumus un rangu. Statistikas sadala apkopo speletaja individualo

statistiku dazadas ta pievienotas speles. Profila un iestatljumu sadala satur pamata
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nepiecieSamos rikus lietotnes pielagoSanai un informacijas redigéSanai. Sadala iespgjams art
pievienot papildus spéles, ka arT vecaka pus€ iesp&jams pievienot vél speletajus. Vecaka
lietotnes dala satur to paSu, tikai iztrokst komtnas sadala, kuru aizstaj speletaju sadala, un
macibu sadala tiek piedavats saturs nevis par spelu veiktsp€jas uzlaboSanu, bet raksti, kas palidz
to izligoSana par esportu, ta ietekmi uz bérnu un to, ka veidot veseligu attieksmi pret bérna
aizrauSanos ar to. Tika izstradatas satura kartes vecaka (skattt atte€lu 5.3.) un sp€létaja lietotnes

pusel (skatit attelu 5.2.).

SIGN UP [ LOG IN TUTORIAL HOME SCREEN

> lespéja izveidot jaunu profilu >lsa > Kait
> Regjstréjoties iespsjoms. jouniem lietotajiem > Redllaika pédsjo spdléto macu
savienoties ar spaju profiliem statistika

> lespaja ielogoties eksist&josa

profila
> lespéja atgat aizmirstu paroli

SETTINGS
& PROFILE
> mpeju pievienot jaunu spéju > lespaja izvélaties spales kontu, > lespdja izvéléties, kurai no l:us pomuc\bos performances
kuras kominas dafloniekus plevienotajam spalém atradit labosanai divas kategorijas:
mpoja maint ar profilu saistitu valas aplakot datus vezelbo vingringjumi,
informac sadale: Statistikas atainojums: ieteikumi
> lespéja mulnn ar pazinojumiem > nedsjas atskatd; > Gamlng - taktikas un iemanu
solsthus lestatiumus lzddnajuml, > ménesa atskatd; ceriali
lespaja parsiégt aplikaciju uz >Rangs > kopéja nospalétd laika nogrieznt.
e versiju
> lespéja sazindies ar kadu no
komanas dalibniekiem.
> re phvlenoﬁ- spélu porfili g
> Kad tas pédéjo reizi ielogojies m izpildot
lietotng; Kormanas darioki Katra > lespaja izveidot pasam
> sozlna, kategorijd. izaicinGjumu, kurd piedaftties ar
jas salidzinasana; draugiem.
> Pcmuukl draudzibu.
— = =g4=2 .
5.2. attels. Spélétaju lietotnes puses satura karte
SIGN UP [ LOG IN TUTORIAL HOME SCREEN
> lespéja izveidot jaunu profilu >Tsa pamaciba funcionalitats > Redilaika spalata laika atskaite
> lespéja pievienot spalétaju, jauniem lietotdjiem > Redllaika pedéjo spaleto macu
kam ir jau eksist&joss profils statistika
> lespéja ielogoties eksist&josa
profila
> lespéja atgat aizmirstu paroli
S m
> lespéja pievienot jaunu spélu > lespéja aplakot pievienoto Tsas pamacibas performances
kontu spélétaju laika uzskaiti uzlabosanai divas kategorijas:
> lespaja mainit ar profilu saistitu > lesp&ja mainit laika limitus > Veseliba - vingringjumi,
informaciju > lespaja regulét pazinojumus ieteikumi spalétdjiem
> lespaja mainit ar pazinojumiem un to grafiku spalétajiem > Gaming - izglitojoss saturs
saistitus iestatijumus ppar esportu, ta nozimi jauniesa
> lespéja parslégt aplikaciju uz dzivé, ta plusiem un minusiem

tumso versiju

5.3. attels. Vecaku lietotnes puses satura karte
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Prototipesana

—-=Y

Lai izvairTtos no laika resursu te€réSanas jau pasa projekta sakuma, tika izveidoti vairaki
papira prototipi. Sakuma prototipu izveide balstijas uz tas pamata darbibu vizualo iesp&€jamo
noform&jumu, piemeram, laika atskaites elementu. Velak tika izstradati jau lietotaja pieredzes
dizaina prototipi, kuros tika att€loti vairaki desmiti veidu, ka var€tu izvietot informaciju un

funkcionalos elementus (skatit att€lu 5.4.).

&

HOME ;
54. artels. Lietotnes papira prototipi

Pec pedejo papira prototipu apstiprinaSanas, tika izveidoti zemas precizitates digitalie
prototipi, kas kalpoja ka lietotaja pieredzes uzbiives vadlinijas (skatit att€lu 5.5.). Tie tika
izstradati katrai sadalai, kuras viena no otras loti atSkiras uzbave, jo attelotas informacijas
raksturs krasi vari€ja. Zemas precizitates prototipi sevi neieklauj ne burtveidolu, ne krasu, ne

vizualo elementu lietojumu.

Q Lorem Ipsum dolor sit Q Lorem Ipsum dolor sit

5.5. artels. Lietotnes zema izstrades limena prototipi galvenas lapas izkartojumam
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Vizuala dizaina izstrade

Dizaina domaSana péc savas biutibas digitalo produktu dizaina uzsvaru liek tieSi uz
lietotaja pieredzes dizaina izstradi, tomér darba mérkis ir izveidot ne tikai lietotaja pieredzi, bet
arT saskarnes dizainu, tadel Sim etapam darba procesa laika tika pievesta vislielaka uzmaniba.

Izstradajot organizacijas stila gramatu, tika nemtas vera lietotnes vajadzibas un tika
atrunati dazadi elementi, kuriem ir nozime lietotnes vizualaja koptéla. Lietotne tika buvéta uz
organizacijas pamata krasu paletes un tika izvéléts tas burtveidols. Krasu izvéleé tika izmantota
stila gramata definéta tonu palete, lai saskarné izmantoto tonu daudzums bitu ierobeZots.
“BIOGAMING” vizuala identitate dikte to, ka saturs tiek veidots péc flat design principiem,
tomeér lietotnes vizualajam kopt€lam tika izveéléts neumorfisma stils (neumorphism). Tam
raksturigas plastiskas formas, viegli €nojumi, krasu parejas, kas veicina telpiskuma sajutu
(skattt attelu 5.6.). Sis lietotaja saskarnes dizaina virziens strauji kluva atpazistams desmitgades
sakuma, kad popularitati izstradataju vidi zaud€ja skaumorfisms (skeumorphism), kas
saskarnes dizaina ir realu priek§metu tie$s attelojums digitala vide. Sada dizaina virziena izvéle

nav izplatita veiktsp€jas lietotnu dizaina vidi, kas padara lietotni unikalu savu konkurentu vida.

5.6. attels. Neumorfisma stila saskarnes funkcionalo elementu dizaina piemeérs!’

Lietotnes ikonas tika izstradatas geometriska un vienkar$a stila, balstoties uz Google
izstradatajam vadlinijam. Kopuma tika izveidotas vairak neka 10 dazadas ikonas. To aktivitate
un pasivitate, galvenokart, tiek paradita ar krasu — pasivas ikonas tiek krasotas peléka, bet
aktivas — zala krasa. ApakSsgjas rikjoslas ikonas tiek papildinatas ar tekstu, lai palidzetu

jaunajiem lietotajiem atrak spét orientéties lietotnes galvenajos logos.

175 5.3, attéls. Neumorfisma stila saskarnes funkcionilo elementu dizaina piemérs. Pieejams:
https://www.justinmind.com/blog/mneumorphism-ui/ [skatits: 04.05.2021]
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Ka galvenais informacijas atdaliSanas elements tiek izmantotas kartinas (cards), tomer
dazviet tiek izmantotas arT Iinijas ka atdaloSie elementi starp aktivam joslam, pieméram,
iestatijumos. Pogas ka izvéles riks tiek izmantots divéjadi — ka norobeZota geometriska figira,
vai ka izcelts teksts, kas ar savu saturu un vizualo noform&umu signaliz€ par savu
interaktivitati.

Lai atSkirtu progresu un regresu dazadu statistikas datu att€loSana, saskarnes atturiga
krasu palete tiek papildinata ar sarkaniem elementiem. Sarkans tiek izmantots tikai diagrammas
un kvantitativas informacijas vizualizéSana.

Saskarnes dizaina netiek izmantotas ilustracijas. Tiek izmantoti sp&lés originali sastopami
ordeni, Itmenu noform&umi wu.c. lietotdjam pazistami att€li, taCu netiek izmantoti
“BIOGAMING” lietotnei raksturigi atteli. Sads lemums pienemts pec empiriskaja petijuma
izvirzito secinajumu, ka esporta veiktspgjas lietotnu dizains ir parsatinats ar att€liem, kas novers

uzmanibu no galvenas informacijas. Fotoatteli tiek izmantoti macibu sadala.
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5.7. attels. Lietotnes macibu sadalas, komiinas, profila un iestatljumu ekransavini
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Testa scenariju izveidoSana un testéSana

Idejas testu scenarijiem radas jau izpétes un problémas definéSanas procesa laika, kur tika
veiktas intervijas ar potencialajiem lietotajiem. Tika izveidoti testa scenariji dazadiem lietotnu
lietoSanas veidiem. Ka viens no testiem, kas tika piedavats lietotajam, kas iejuties vecaka loma,
bija noskaidrot, cik daudz laika pagajusa ménesi déls pavadijis spélé Fortnite, vai arl pievienot
vel vienu bérnu/speletaju savam profilam. Lietotajiem, kas iejutas spélétaja loma tika piedavats
aplukot, kura vieta ranga starp draugiem tas ierindojas CS:GO spel€, ka arT nosutit zinu savam
speles biedram. Kopuma saskarnes dizains tika testéts ar vairak ka 10 dazadu testa scenariju
palidzibu.

Neatkarigi potencialajiem lietotajiem, saskarni test€ja arT profesionali digitalo produktu
dizaineri, kuri sp€j novertét un kritiz€t dazadas nianses dizaina uzbuveé, kuras parastam
lietotajam nepievérstu papildus uzmanibu, ka pieméram, tekstu hierarhija, izmeéri, krasu
kontrasts un att€lu lielums.

Peéc vairak ka divdesmit dazadu testu rezultatu apkopoSanas tika veiktas minimalas
izmainas, galvenokart, vizualajos komponentos. Tika mainiti ikonu dizaini, lai tas precizak
reprezent€tu saturu, ko tas signalizg, ka arT tika veiktas izmainas galvena loga uzbuve. Testu
pozitivie rezultati pieradija, ka detaliz€ta planoSana, iteracijas un dizaina domasanas etapu
ievéroSana un metoZu pielietoSana nodroSina maksimali kvalitativu rezultatu.

Radosa darba laika tika izstradats lietotnes pilnigs lietotnes prototips, kuru iesp€jams

pilna ta funkcionalitaté test€t un nodot programmeétajam talakai izstradei.

5.2. Lietotnes attélojums planSetés

Diplomdarba ietvaros tika izveidotas tris planSetes 594 x 841 mm (A1) izméra, kuras
izveidotas drukaSanai uz Komatex materiala (skatit att€lu 5.7). To dizaina tiek izmantoti
grafiskaja identitaté definéti elementi, un tas ir veidotas, lai precizi reprezentétu autores veikto
radoSo darbu. PlanSetes dizainam tika izmantota fotografija, kura att€loti divu sp€létaju
kontroles pultis, kas reprezent€ laiku, kad tiek jaunieSi spele datorspéles. PlanSetes veidotas ka
kopgja kompozicija un nav veidotas ta, lai tas var€tu lietot atseviSki vienu no otras. Taja
izmantota fotografija ir kombingta, taja izmantoti tr1s atSkirigi att€li — pults, kas tiek tureta

rokas, atseviSka pults, un telefons, kura att€lota lietotnes galvena loga saskarne.
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GAMING

VESELIGS VEIDS
KA SPELET

ESPORTA VEIKTSPEJAS IZSEKOSANAS
LIETOTNES SASKARNES DIZAINS

Pauia Aleksandra Poste-Muteniece

Dorba vadndjs Awars Plotka
2on

5.9. artels. PlanSetu kopskats

Pirmaja planSete (skatit att€lu 5.8.) att€lota pults, biedribas logo, kas izstradats radosa
darba laika, ka arT organizacijas galvenais sauklis “veseligs veids ka spelét”.

Otraja planSeté (skatit att€lu 5.9.) redzams viedtalrunis un lietotnes galvena loga
saskarnes dizains. Autore izvel€jas planseté ievietot galvena loga saskarnes dizainu, jo ta saturs
visprecizak parada lietotnes galveno vertibas piedavajumu.

TreSaja planSeté (skattt att€lu 5.10.) att€lota pretinieka pults, ka arT informacija par autoru,
rado$a darba t€ému un darba vaditaju. Visas planSet€s ka papildus vizualais elements tiek

izmantotas identitaté definétas ilustracijas, kas papildina foto un teksta kompoziciju.
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GAMING

VESELIGS VEIDS
KA SPELET

5.10. attels. PlanSete nr.1. .5 1. artels. PlanSete nr.2.

Latvijas Universitate
Pedagogljos, psihologias un maksias fakultate

Makslos un tehnologiju nodala
studiju prog “Makslo™

ESPORTA VEIKTSPEJAS IZSEKOSANAS
LIETOTNES SASKARNES DIZAINS

Paula Aleksondra Posite-Multenlece

Darba vaditajs: Aivars Plotka
2021

5.12. artels. PlanSete nr.3.
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5.3. Finansialais aprekins

Radosa darba izstrades finansialais aprékins sevi ieklauj visus izdevumus, kas veikti
radosa darba laika. Tie sev1 ieklauj dizainera pakalpojumus, izmantoto programmatiiru, drukas
pakalpojumus, ka arT materialu izmaksas.

Visas cenas aprekinatas tam piemeérojot PVN.

5.11. tabula Diplomdarba radosa darba izstrades ekonomiskie aprekini

Nr.pk. | Objekts vai pakalpojums | Skaits | Uznémums/ Pakalpojuma | Cena
sniedzgjs EUR ar
PVN
1. Grafikas dizainera 250 h Paula A. Pasite-Muiteniece | 5000,00
pakalpojumi (likme
20eur/h)
2. Programmattra Adobe 6 mén Adobe 120,00
Creative Cloud
(abonéSanas maksa
20eur/ménest)'7®
3. Plansetes 3 gab Opus.lv 75,0017
4. Stila gramatas drukasana 1 gab CopyPro 9,00!78
un iesieSana
Kopa 5204

'76 Adobe. Creative Cloud izmaksas studentiem. Pieejams:
https://www.adobe.com/lv/creativecloud.html?sdid=KQQQVBR6&mv=search&ef id=Cj0KCQjw4cOEBhDMARISAA3XDRhYK7yLRnIX
tiH6H3XIVFY1LDp ZxcaCALGbAgdUIwOF6JX eKMXQQaAqlfEALw_wcB:G:s&s kwcid=AL!13085!31464588215615!b!!g!!%2Badobe
111126298651!107914130054 [skatits 04.05.2021]

'77 Opus. Plansetu izgatavosana. Pieejams: https://opus.lv/interjers-un-reklama/plansetes [skatits 04.05.2021]

!78 Cena balstita uz SIA “Copy Pro” sniegto tami
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NOBEIGUMS

Bakalaura darba “Veiktspejas izsekoSanas lietotnu saskarnes dizaina stilistika” laika,
veicot teorétisko un empirisko pétijumu, ka arT izstradajot radoSo darbu, tika izpilditi visi
uzstaditie uzdevumi un merki, ka arT sniegtas atbildes uz izvirzito petijuma jautajumu: “Kadas
ir veiktsp€jas izsekoSanas lietotnu saskarnes dizaina stilistiskas iezimes?”

Ir izpetitas saskarnes dizaina elementu stilistikas iezimes, kas sev1 ieklava tipografikas,
krasu, funkcionalo elementu, lietotnu logotipu un citu vizualo papildinajumu nianses, dizaina
domasSanas etapi un metodes, kas autorei deva priekSstatu par digitalo produktu izstradi, uzbuvi,
tas posmiem un to specifiku.

Empiriskaja dala iegutie dati no dazadu sporta veiktspgjas izsekoSanas lietotnu dizaina
paraugu analizes, savienojuma ar teorétiskaja pétijuma iegiltajiem secinajumiem autorei
veicinaja radosa darba izstradi un palidzgja sasniegt darba merki — izstradat vizualo identitati
un veiktsp€jas izsekoSanas lietotnes dizainu biedribai “BIOGAMING”, lietojot veiktsp&jas
izsekoSanas lietotnem raksturigos vizualas izteiksmes Iidzeklus un elementus. Bakalaura darba
petljuma un radosa darba veikSanas laika iegtta vértiga informacija un pieredze, kas virzis

autores attistibu un darbibu nakotné profesionalas dzives gaitas ka grafikas dizainerei.
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42) 3.39. att. Lietotnes Google Fit logo. Pieejams:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.fitness [skatits
09.03.2021]

43) 3.40. att. Lietotnes Google Fit ekransavini. Pieejams:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.fitness [skatits
09.03.2021]

44)5.3. attels. Neumorfisma stila saskarnes funkcionalo elementu dizaina piemérs. Pieejams:

https://www.justinmind.com/blog/neumorphism-ui/ [skatits: 04.05.2021]
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Diplomdarbs:

“Veiktspgjas izsekoSanas lietotnu saskarnes dizaina stilistika”

izstradats LU Pedagogijas, psihologijas un makslas fakultate

Ar savu parakstu apliecinu, ka petijums veikts patstavigi, izmantoti tikai taja noraditie
informacijas avoti un iesniegta darba elektroniska kopija atbilst izdrukai.

Autors: Paula Aleksandra Pasite-Muiteniece

(Autora paraksts)

Rekomendgju / nerekomendéju (nevajadzigo svitrot) diplomdarbu aizstavéSanai Latvijas

Universitates Pedagogijas, psihologijas un makslas fakultate.

Darba vaditajs(-ja): lektors, Mag. Art. Aivars Plotka

Darbs iesniegts Makslas un tehnologiju nodala

(IesniegSanas datums)

Dekana pilnvarota persona: metodike:

(Metodikes paraksts)

Darbs aizstavets valsts gala parbaudijumu komisijas seédé

prot. Nr. ,

Komisijas sekretars:

(Sekretara paraksts)

98



