KOKKUVOTE

Selle I0putdéd peamine eesmark oli luua ks vdimalik lahendus siinkroontdlkide vaheliseks
markmete jagamiseks kaugtdlke kontekstis. Flilsiliselt tdlkekabiinis viibides on markmeid
vOimalik teha paberilehele ning seejarel neid paarilisele ndidata, kuid veebi vahendusel
tootamiseks slinkroontdlkidele veel kuigi haid lahendusi pakutud ei ole. Loodavaks
lahenduseks valiti digitaalne Uhismarkmete moodul, mis vdimaldaks siinkroontdlkidel
Uksteisega informatsiooni jagada reaalajas sinkroniseeritavas Uhiselt kasutatavas

tekstiredaktoris.

Probleemi lahemaks uurimiseks viis autor stinkroontdlkidega labi kasutajaintervjuud. Enne
intervjuude lébiviimist pistitas autor neli hiipoteesi, millest ks pidas paika, kaks olid osaliselt
Oiged ning (ks ei pidanud paika. Autor eeldas, et kdik slinkroontdlgid kasutavad alati
tolkekabiinis olles Uhiseid markmeid, kuid tegelikult see nii ei ole. Kill aga sai kinnitust
hiipotees, et koostdd kabiinikaaslasega on kaugtdlke vormis tdepoolest kehvem kui fuisiliselt
Uhes ruumis koos olles. See viitab asjaolule, et kaugtéotavate slinkroontdlkide tootingimusi
oleks voimalik parandada. Lisaks sai autor kinnitust, et Uhistest markmetest on tuntud
puudust ning digitaalne Ghismarkmete moodul vdiks tdepoolest parandada meeskonnatddd

kaugtdlkiva kabiinikaaslasega. Lisati samas, et seda lahendust tuleks eelnevalt testida.

Uhismarkmete moodulisse funktsionaalsuste kavandamiseks viidi 1&bi nduete analiitis. Autor
uuris teistes videokdneplatvormides pakutavaid digitaalseid lahendusi Ghiselt markmete
tegemiseks ning anallilsis siinkroontdlkidega tehtud intervjuusid. Selle tulemusel pandi paika
valik funktsionaalsusi, mida mooduli esimene versioon toetama peaks. Kdige olulisemana
selgus, et silnkroontdlgid soovivad naha voéimalikult lihtsat lahendust, kuna kaugtdlget
pakkudes on tahelepanu paratamatult rohkem hajutatud kui tolkekabiinis viibides - eriti kuna

erinevaid nuppe on kaugtdlketarkvaras tavaliselt palju.

Autor kujundas kolm erinevat kasutajaliidese visuaalset prototlilpi ning 16i nende kolme
hulgast valituks osutunud prototlitbist interaktiivse prototlibi. Interaktiivne prototlip ei ole
funktsionaalne: see ei sisalda teksti sinkroniseerimist ega stiilide rakendamist, kuid vajalikud
nupud selleks said loodud. Interaktiivne prototlilip vGimaldas saada parema pildi mooduli

kasutamisest.

Kbige olulisemana arendati [0putdéd kaigus valja digitaalsete Uhismarkmete mooduli
minimaalne tdétav toode ehk MVP (ingl k Minimum Viable Product). Uhisméarkmete MVP ei ole

IOplikult valmis toode; naiteks ei sisalda see tekstiredaktori tooriistariba ning ka stiilide



rakendamine on veel puudu. Kill aga sisaldab MVP olulisemaid tekstiredaktori
funktsionaalsusi ning teksti stinkroniseerimist teiste kasutajatega. MVP eesmark on katsetada
voimalikult minimaalsete kuludega, kas planeeritav Ghismarkmete moodul suudaks piisaval
maaral lahendada siinkroontdlkide probleeme kaugtdds, enne kui asuda keerukama ja

ajakulukama tootearenduse juurde.

Viimaks kirjeldab autor 18puté6s oma nagemust sellest, kuidas jouda 16pliku tooteni: milliseid
tehnoloogilisi lahendusi ja millist tarkvaraarhitektuuri peaks selle arendamisel kasutama ning
millised tagajarjed neil valikutel on. Loplikus tootes kasutatav tehnoloogia erineb piiratud
vOimekusega MVP-s kasutatust margatavalt ning noduab oluliselt suuremat ajalist

investeeringut kui oleks mahtunud selle I6putdd konteksti.

LOoputtd eesmark taideti: markmete jagamise lahendamiseks kaugtdlke kontekstis arendati
valja digitaalse Ghismarkmete mooduli minimaalne tdé6tav toode ning anallisiti 10pliku toote
loomiseks tarvilikku tehnoloogiat. Kaesolev [0puttéd loob hea aluse I[0pliku toote

vdljaarendamiseks.



