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Annotatsioon

Kasutajaliides on téihtis igapdevaelus ja samuti infotehnoloogias. Hea kasutajaliidesega
on parem todtada ning seetdttu touseb kasutajakogemus. Ténapdeval on hea viis

kasutajate hoidmiseks kasutajaliidest uuendada ning uusi tehnoloogiaid kasutada.

Antud 10putdd eesmirgiks on luua uus kasutajaliides olemasolevale veebilehele
kuldmuna.ee/arhiiv, kasutades kasutajaliidese tavasid. Toos on késitletud, mis on
kasutajaliides, kasutajakogemus, miks need on tihtsad. Vilja on toodud, mida inimesed
veebilehtedel vaatavad ning antud nippe hea kasutajaliidese loomiseks. Teises peatiikis
on kogutud nduded, tehtud mockup, analiitisitud JavaScripti raamistikke ning nendest
sobiv vilja valitud. Veel on rdédgitud veebilehe arendusest ja kirjeldatud veebilehe

komponentide valikuid ning vdrreldud uut veebilehte olemasolevaga.

Loput6d tulemuseks on uus kasutajaliides, mis sobib veebilehele kuldmuna.ee/arhiiv.
Veebilehel on voimalik vaadata projektide nimekirja, projektide kataloogipuud ning

projekte. Antud kasutajaliidest on vdimalik kasutada ka teiste andmebaasidega.

Loputdo on kirjutatud eesti keeles ning sisaldab teksti 31 lehekiiljel, 4 peatiikki, 14

joonist.



Abstract
User interface for presenting categorized projects: analysis and

development

The user interface is important in everyday life as well as in information technology. A
good user interface is better to work with and, therefore, increases the user experience.
Upgrading user interface and using new technologies are good ways to keep users to

visit your site.

This thesis aims to create a new interface to an existing web page kuldmuna.ee/arhiiv
using the theory of a good user interface. The paper covers what is user interface and
user experience and why are they important. Then it brings out what users do on
websites and provides tips to follow on website development. In the second part the
requirements are gathered, mockup is done, different JavaScript frameworks are
analysed and the best one is picked out. More is talked about developing a website and
described the choice of components. Then the new website is compared to the existing

one.

Different views are put in place in mockup for developing a user interface. Functionality
is done with Angular, which was the selected JavaScript framework. Interface design
was added with CSS. Various choices about components, like treeview and pagination,

are analysed.

The result of a thesis is a new and improved user interface which suits for a
kuldmuna.ee/arhiiv web page. On the website it is possible to view list of projects,
projects directory tree and projects with data about them. This interface can also be used

with other databases.

The thesis is in Estonian and contains 31 pages of text, 4 chapters, 14 figures.



Liihendite ja moistete sonastik

GUI Graphical User Interface, graafiline kasutajaliides
HTML Hypertext Markup Language, hiiperteksti markekeel
JSON JavaScript Object Notation, andmevahetusvorming

Ul User Interface, kasutajaliides

URL Uniform Resource Locator, universaalne ressursilokaator
UX User Experience, kasutajakogemus
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1 Sissejuhatus

Ténapdeval on viga palju veebilehekiilgi [1]. Nendest osa on unustusse jdanud voi
taidavad kiill oma eesmirki, kuid nende vélja nidgemine on aastate jooksul samaks
jadnud. Sellised veebilehekiiljed vodivad kasutajad eemale peletada oma vana
kujundusega vdi ebamugava kasutajaliidesega. Selleks votan ette {ihe vana veebilehe,

millele teen uue kasutajaliidese.

Projekt on vajalik vananenud kasutajaliidese uuendamiseks. Kasutajaliides on moeldud

kasutajatele, et nende lehekiilje kiilastus oleks mugavam.

Kéesoleva bakalaureusetod eesmérgiks on luua uus kasutajaliides, kus on vdimalik
vaadata kategoriseeritud projekte ja kaustu ning nende vahel liikkuda. Antud 16putdos
teen uue ja tdnapdevase kasutajaliidese hetkel olemasolevale veebilehele, milleks on
http://www.kuldmuna.ee/arhiiv/. Veebilehe funktsionaalsus on piisavalt iildine ning seda
on ka voimalik kasutada teiste andmebaasidega, kus on olemas failid ja kaustad.

Veebilehe kujundusel toetun hea kasutajaliidese ja kasutusmugavuse tavadele.

Esimeses peatiikis votan kokku teooria, mida on vaja praktilise osa jaoks. Defineerin,
mis on kasutajaliides ja kasutajakogemus ning mis on nende tdhtsus tidnapdeva
maailmas. Uurin, kuidas inimesed veebilehti vaatavad ja 10puks loetlen iiles teadmisi,

mida jérgida paigutusest, varvidest ning elementidest veebilehe tegemisel.

Teises peatiikis tegelen kategoriseeritud veebilehe loomisega. Kdigepealt alustan nduete
kogumisest ning teen valmis veebilehe mockupi. Jargmiseks analiiiisin erinevaid
JavaScripti raamistikke ning valin projekti jaoks sobiva vélja. Lopuks kirjeldan
veebilehe loomist, kus teen funktsionaalsuse ja disaini ning igat valikut pdhjendan

teooriale pohinedes. Lisaks vordlen uut kasutajaliidest olemasolevaga.


http://www.kuldmuna.ee/arhiiv/

2 Kasutajaliides ja kasutajakogemus

Infotehnoloogias kasutajaliides on tarkvara kasutamiseks ja selle kontrollimiseks.
Kasutajaliideseks voib olla nditeks ekraan, klaviatuur voi arvutihiir. Kuid see on ka viis
kuidas kasutaja suhtleb rakenduse voOi veebilehega[2]. Hea kasutajaliides pakub
kasutajasobraliku kogemuse, vdimaldades kasutajal suhelda tarkvara voi riistvaraga

loomulikult ja intuitiivselt. [3]

Programmidel voib olla olemas graafiline kasutajaliides ehk GUI (Graphical User
Interface). See tihendab, et kasutajal on vOéimalik programmi graafiliselt kontrollida,
kus saab valida elemente kasutades hiirt voi klaviatuuri. Tiiipilisel graafilisel
kasutajaliidesel on mentiiiriba, todriistariba, aknad, nupud ja muud kontrollerid. Niiteks
Macintoshi ja Windowsi operatsioonisiisteemidel on erinevad kasutajaliidesed, kuid
molemal on sarnaseid elemente, mis voimaldavad inimesel modlemat

operatsioonisiisteemi kasutada ilma iimber dppimata. [3]

Kasutajakogemus ehk UX (User Experience) on ISO ehk Rahvusvahelise
Standardiorganisatsiooni poolt defineerituna inimese taju ja reageering, mis tuleneb
teatud toote, siisteemi vOi teenuse kasutamisest [4]. Kui inimene kasutab niiteks
veebilehte ning see tekitab talle oma vélimuse ja funktsionaalsusega tunde, et see on

usaldatav vai huvitav, siis kdik need tunded kokku moodustavadki kasutajakogemuse.

Kuid tasuks meelde jitta, et kasutajaliides ja kasutajakogemus pole sama asi.
Kasutajakogemusest voib rddkida ilma kasutajaliidest kordagi mainimata. UX on kd&ik
see, mis paneb veebilehe hasti todle ja Ul on koik see, mis teeb histi todtava veebilehe
ilusaks ja inimesele veetlevaks. Liides hdlmab kdike alates veebilehe litkumisvoolu
disainimisest kuni selle viljandgemiseni. Kogemus votab disaini ja teeb kindlaks, et

kasutaja on samal tasemel ning annab edasi vastavat kogemust ldbi UX.[5]



2.1 Kasutajakogemuse vajalikkus

Kasutajaliidese disainimisest ainult ei piisa, vaid tuleb arvestada ka kasutajakogemust.
Iga tootel, mis on mdeldud inimestele, on olemas kasutaja ja iga kord kui seda toodet
kasutatakse, edastab see kogemuse. Vottes nditeks lihtsa toote nagu tool, siis selle
kasutamiseks istutakse selle peale. Toode ei pruugi rahuldavalt tdita ootusi, kui see ei

kannata inimese kaalu. [6]

Keerukamate toodetega on ndouded eduka kasutajakogemuse edastamiseks sdltumatud
toote definitsioonist. Telefon on moeldud edastama ja vastu vdtma konesid, kuid
tanapdeva mobiiltelefonil on palju rohkem funktsioone kui lauatelefonil. Keerukama
tootega on raskem kindlaks teha, kuidas edastada head kasutajakogemust. Eduka toote
loomise protsess on iisna raske ja seetdttu peab see olema toetatud kasutajakogemuse

disaini poolt. [6]

Ténapdevane pohiaspekt kogemustes on jagatud vastastikune vaev ja tasu. Tarbijad
harjumuspiraselt ja aktiivselt seovad ennast kaubamairkidega nagu ei kunagi varem.
Erakordsete kogemuste loomine kasutaja iimber on see, mis eristab maailma koige
edukamaid kaubamérke. Group XP poolt ldbi viidud uuringus leidis kinnitust, et
organisatsioonid, kes loovad rikkaliku ja sujuva kogemuse, mis on ehitatud timber

autentse brandi eesmargi, saavad rahalist kasu ja suure kogemuste kapitali. [7]

2.2 Hea kasutajaliidese tahtsus

Hasti kujundatud liides on véga tdhtis kasutajatele, sest lébi selle on voimalik nidha
siisteemi erinevaid vdimalusi. Paljude jaoks on see kogu siisteem, kuna see on {iiks
nédhtav osa tootest, mida arendajad loovad. Samuti l4bi selle toimub iilesannete tditmine.
Nendel iilesannetel on tavaliselt otsene moju organisatsiooni suhetele klientidega.
Ekraani kujundus ja vdlimus mdjutavad inimest erinevatel viisidel, nditeks segase ja
ebaefektiivse puhul on inimesel raskem teha oma t66d ning seeldbi tehakse rohkem
vigu. Kehv disain vdib mone inimese veebilehelt jaddavalt eemale peletada. Samuti

voib halb disain pdhjustada viha, pettumust ja stressi. [8]

2002. aasta uuringus ,,Kuidas inimesed hindavad veebilehe usaldatavust?” tuli vilja, et

keskmine tarbija pOdras tdhelepanu rohkem veebilehe visuaalsele poolele kui selle
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sisule. Peaaegu pooled tarbijad, mis oli 46.5%, hindasid lehekiilje usaldusvairsust
iiletildise visuaalse disaini poolest, milleks olid paigutus, tiipograafia, kirja suurus ja
varvilahendus. [9] Selle pdhjal voib leida, et kui veebilehe disain ei ole kasutaja jaoks
piisavalt hea, siis ei pruugi nad seda véga kasutada ja otsivad jirgmise veebilehe, kuigi

selle funktsionaalsus voib olla sama.

Veetlevad asjad to6tavad paremini, véitsid kaks jaapanlasest uurijat. Nende poolt oli
tehtud uuring, kus oli iiles pandud kaks pangaautomaati sama funktsionaalsusega, aga
erineva paigutusega — atraktiivne ja mitteatraktiivne. Jaapanlased leidsid, et ilusamat oli
kergem kasutada. lisraeli teadlane kordas katset lisraelis, arvates et katsel oli puudusi
voOi tegemist oli kultuuriliste erinevustega. Teine katse aga kinnitas tugevamini, et ilusa

viljandgemisega pangaautomaat on kergemini kasutatav. [10]

Donald Normani héirisid nende uurimuste tulemused, sest ta ei suutnud seletada, miks
atraktiivsed asjad tootavad paremini. Kuid siis ta leidis, et varasemalt inimese
mottemaailm piitidis emotsioone peita ratsionaalse ja loogilise motlemisega, kuid
tanapédeval ollakse vastupidisel seisukohal. Inimene on kdige emotsionaalsem olend
ning tihtsad on nii negatiivsed kui positiivsed tunded, kuid viimased soodustavad loovat
motlemist. Seega nditab, et kui toode on ilus, teeb see inimese Onnelikumaks, mis
omakorda soodustab loovat mdtlemist ning teeb lihtsamaks tekkinud probleemide

lahendamise. [10]

2.3 Kasutajad veebilehel

Veebilehe tegemisel tuleks kdigepealt teada, millised on inimesed, kes seda hakkavad
vaatama. Tuleb mdelda, kellele on veebileht moeldud ja milline on publik. Mdista, mis
on kasutajate motivatsioonid, hirmud, piitidlused ning mis on nende eesmirk veebilehe
kasutamisel. Disainimisel voib inimesed vilja moelda ja kujutada ette iiksikasjalikult,
millised on nende isiksused, et saaks ennustada, kuidas nad esimesel korral saiti

kiilastavad. [11]

Pérast veebilehe jaoks viljamoeldud tegelaskujusid, tuleb neile anda tegevused, mida
nimetatakse kasutusjuhtudeks. Kasutusjuhtudel kaardistatakse tegevused iga kasutaja

jaoks esimesest kokkupuutest veebilehega kuni eesmirgi tiitmiseni. Kui isikul ei ole
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voimalik eesmadrki tdita voi see on liiga keeruline, siis on olemas visuaalne probleem
ning seda on kergem lahendada. Kasutusjuhud on hea viis testimaks veebilehe

struktuuri. [11]

Veebidisainis kasutatakse Guthenbergi diagrammi, mis kasutab lugemisgravitatsiooni —
vasakult paremale, iilevalt alla [12]. Nielsen Norman Groupi silmajdlgimissiisteemi
uuringus tuli vélja, et inimesed vaatavad veebilehte hoopis F-kujulise mustrina. Lisaks
paljud kasutajad ei loe teksti pohjalikult ning seda teevad ainult moned. Esimesed kaks
16iku peaksid sisaldama kdige olulisemat informatsiooni, kuid enamasti loetakse ainult
esimest. Alapealkirjad ja 106igud peaksid sisaldama alguses kodige tdhtsamaid sonu, mis

voiksid tekitada inimestes huvi, kui nad sirvivad veebilehte. [13]

Inimesed kalduvad rohkem vaatama veebilehe vasakut poolt. Samuti on vilja toodud
Nielsen Norman Groupi uuringus, kus selgus, et kasutaja vaatab 69% ajast vasakut
poolt lehest. Sellest voib vilja tuua, et tihtsam sisu tuleb hoida vasakul pool. Seetdttu
navigatsioonimentiiii hoida kodige vasakul ja selle korval sisu. Vertikaalselt tdhtsamat
informatsiooni ndidata iihest kolmandikust kuni poole leheni, kuna see on koht, kuhu
kasutajad suunavad oma tihelepanu. Teisejirguline sisu tuleks panna paremale, sest see

el jad nii véga ette. [14]

2.4 Mida jargida veebilehe tegemisel

Veebilehte ehitama hakates on raske vélja tulla millegi uuega. Lédbi aegade on inimesed
harjunud teatud veebilehtede kujundusega. Kui aga mingid elemendid panna uute
kohtade peale, vdivad inimesed segadusse sattuda ning vajaliku otsimine on
raskendatud. Kasutaja tegeliku eesmaérgi tditmine veebilehele tulles votab palju rohkem

aega ja seeldbi tekib frustratsioon, mille tagajirjeks voib olla veebilehelt lahkumine.

Veebilehe loomisel veenduda, et kasutajad saavad oma peamist eesmaérki tdita kiiresti ja
kergelt. Oluline on, et leht tunduks kiire, isegi kui see ainult tundub nii. Esmalt tuleks
ndidata veebilehe elementide kondikava samal ajal kui iilejddnud veebileht veel laeb.
Teksti tuleks ndidata ennem kui pilte, et inimene saaks juba lugema hakata.

Mitmesekundilised viivitused panevad inimesed saidilt lahkuma. [15]
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2.4.1 Paigutus ja liikumine

Enamik tekstile orienteeritud informatsiooni veebilehti koonduvad suhteliselt
jarjepidevaks paigutuses — pdis, jalus, kohalik navigatsioon ja sisu elemendid. Need
koos annavad tuttava lihtepunkti veebiliidese kujundamiseks. Uldiselt inimesed leiavad,
et tuttavat on kergem kasutada ja meelde jatta. Kui veebileht jérgib neid mustreid, siis
kasutajad kohanevad kiiremini ja saavad keskenduda unikaalsele sisule ning
funktsioonidele. Samuti meeles pidada, et veebiliides ei tohiks kunagi konkureerida lehe

sisuga kasutaja tdhelepanu pérast. [16]

Kasutajad kerivad veebilehel allapoole, kui neil on selge, et asjakohast teavet on veel
allpool tulemas. Veebilehel peaks histi aru saama, kuhu poole peab kerima ja kas
rohkem sisu on veel saadaval. Uks lehekiilg ei tohiks olla viiga pikk, sest tavaliselt
inimene visib enne dra, kui ta jouab 16ppu. Kuigi kerida on alati mugavam ja seda on
kiirem teha kui vajutada, siiski peaks veebilehe pikkus jddma mdistlikkuse

piiridesse. [15]

Kasutajale tuleb anda informatsiooni, kus ta veebilehel asub. Selleks voib kasutada
jéljerida(breadcrumb). Meniiii ripploendid peaksid olema vertikaalsed, mitte
horisontaalsed, sest viimast on raskem kerida. Suured meniiiid peaksid olema kitsamad
kui lehekiilg, et neist oleks vdimalik védlja minna. Sellise meniiii kasutamisel
organiseerida lingid gruppidesse ning eristada vajutatavaid ja mitte-vajutatavaid
elemente. Sisse logimine ja otsing peaksid olema alati ndhtavad, mitte meniilisse

peidetud. [15]

Veebilehel voiks alati olla otsinguvili, vdljaarvatud juhul kui lehel on vdga vihe sisu.
Otsing voiks alati vidlja ndha kui tekstivdli. Otsinguvéli peaks olema piisavalt pikk, et
ndha tervet otsingu pdringut. [15] Inimesele kasuks tulevad elemendid, niiteks otsing,
sisse logimine, kasutajakonto registreerimine ja seaded, tuleks panna lehekiilje iilemisse

paremasse nurka [17] .

Sageli jéetakse tdhelepanuta, kuid veebilehe juures on téhtis ka valge ruum erinevate
komponentide vahel [18]. Soovitatav on kasutada {ihe veeru paigutust. Osade
elementidega vdiks iilekattuda teistele, et rhutada jdrjepidevust. Pealkirjad paigutada

lahemale vastavatele peatiikkidele ning mitte minna pealkirjaga iile servade teistesse
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sektsioonidesse. Sarnased funktsioonid vdi meniiii elemendid on parem grupeerida

iihte. [17]

Pidevad ikoonid, graafilised skeemid, pealkirjad, graafilised- voi tekstipohised
iilevaated ja kokkuvdtted annavad kasutajale kindluse, et nad leiavad, mida nad otsivad
ilma aega raiskamata. Kasutajatel peaks alati olema vdimalus naasta kodulehekiiljele ja
teistele peamistele navigatsiooni punktidele. Viltida tupik lehekiilgi, sest sageli
inimestel on voimalik linkidega minna jarjest sligavamale hierarhiasse, nii et nad ei leia
enam teed kodulehekiiljele. Kui alamlehed ei sisalda linke kodulehele, blokeeritakse

kasutaja tilejdéinud saidist. [16]

2.4.2 Virvid

Virv voib olla iiks viise briandi identiteedi nditamisel. Moni briand on nii tugevalt seotud
vérvidega, et seda on raske ilma ette kujutada. Heaks nditeks on Coca-Cola, kes on
kasutanud punast virvi jarjekindlalt aastate jooksul, et luua seelédbi oma identiteeti. See
ei tdhenda teiste virvide vélistamist, vaid pigem on pohiviarv osa laiemast

véarvipaletist. [6]

Virvide ja kontrastsuse disainimisel tuleks arvesse votta inimesed, kes on
varvipimedad. Selleks on voimalik oma disain viia hallidesse toonidesse, mis tagaks, et
koigil inimestele on vdimalik veebilehel lugemine. Teksti jaoks mitte sinist vérvi
kasutada, vaid see jdtta ainult linkide jaoks. Soojad ja erksad vérvid tulevad rohkem

esile, kuid tumedad ja kiilmad vérvid jddvad taustaks. [15]

Kui vérve digesti kasutada, siis see on hea vdimalus saada kasutajaid keskenduma
funktsioonidele ja olulistele osadele veebilehel. Niiteks punane on iiks julgemaid toone,
mis nduab ja tdmbab tihelepanu. See ndeb isegi veel erksam kui kasutada seda koos
kiilmade toonidega nagu roheline voi sinine. Kollane kuju sinisel taustal hakkab kohe

silma. [18]

Kasutajaliidese vérviteooria voib jagada kolme osasse: kontrastsus, tdiendav ja elavdav.
Igal vérvitoonil on olemas vastand, mille kontrastsus on kdige suurem kui mistahes
muul vérvil. Virvid ei ole alati iiksteisega vastuolus, tdiendavad vérvid rohutavad

iiksteist ja toovad vilja parima vastupidiselt kontrastsusele. Virvikettal on need
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tavaliselt ldhestikku, nditeks lillat tdiendab roosa vdi sinine. Iga vérv tekitab mingi
meeleolu - heledamad ja soojad toonid kipuvad kasutajat erksamaks tegema, samas

tumedamad ja kiilmemad toonid teevad rohkem rahulikumaks. [19]

Tohusa vérviskeemi valimiseks on kolm vdimalust — kolmik, iihend ja analoog. Kolmik
koosneb kolmest varvispektri erinevatest otsast. Kolmiku vérvilahendust on lihtne teha,
valides vérvirattal ihe baasvérvi ning seejirel joonistades vordkiilgne kolmnurk antud
punktist. Kolmnurga tipud moodustavad kolme vérvi skeemi nagu on ndidatud Joonis 1.

Kasutades seda viisi, voib kindel olla, et virvid elavdavad ja rdhutavad iiksteist. [20]

Joonis 1: Kolmik varviskeem.[20]

Uhend virvilahendus pdhineb virvidel, mis tdiendavad iiksteist. Virvispektrilt on
valitud kaks vastandvirvi nagu Joonis 2. Selline virvivalik annab disainerile rohkem

vabadust disainimisel. [20]

Joonis 2: Uhend virviskeem.[20]
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Analoogne virviskeem pohineb hoolikalt valitud vérvidest virvispektri samast
piirkonnast. Tavaliselt virvid erinevad nende elavdatuse voi kontrastsuse poolest, kui
neid iiksteisega vorrelda. Analoogse virviskeemi nidideteks on kollase ja oranzi

varjundid voi baasvérvitooni varjundid (Joonis 3). [20]

Joonis 3: Analoog virviskeem.[20]

2.4.3 Elemendid

Vormide kasutamisel panna tdhele, et sildid ja véljad oleksid iiksteise all nende
paremaks 1ldbi vaatamiseks. Silti on parem kasutada véljaspool tekstivélja, et koigel
oleks voimalik silma peal hoida. Pikad vormid tuleks jaotada osadeks koos eraldajatega,
et see oleks kasutajasdbralikum. Viga peaks olema vélja, mis tekitab viga, kdorval.
Veateated peaksid olema abiks kasutajale vea mdistmiseks, sisutihedad ja kergesti

arusaadavad. [15]

Nuppude kasutamisel jilgida, et need ndeksid vélja vajutatavad ning nende iimber on
piisavalt ruumi. Sagedased tegevused peaksid olema suurtel nuppudel ja kergesti
kittesaadavates piirkondades. Taustavérvid, ddred ning tegevusele suunatud sildid
annavad kasutajale aimu, et tegemist on vajutatava elemendiga. Veebileht peaks andma

visuaalselt mérku, et nupuvajutus oli edukas lithikese aja jooksul. [15]

Lingid peaksid veebilehtedel silma paistma, kas sinise vérviga voi allajoonituna.
Kasutaja ei pea linki vajutades teada saama kuhu see viib, vaid seda peaks iitlema lingi
tekst. Viide tidielikule URLile saidil, peaks alati viima vastavale lehele. Teatud

elemendid, nditeks eeldatakse, et toote pildid voi iilevaade on alati vajutatavad.
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Kiilastatud lehtede lingid vdiksid olla teist vérvi, et vihendada kasutaja médlukoormust

tuletades meelde, et lehekiiljel on juba kdidud. [15]
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3 Veebilehe loomine

Selles jaotuses rddgin, kuidas ma ehitasin veebilehe iiles. Millest alustasin, mida

kasutasin loomisel, miks midagi tegin ja mis probleemid kaasnesid.

3.1 Nouded

Veebilehe jaoks panin paika funktsionaalsed ja mittefunktsionaalsed nduded, mida
jargisin lehe tegemisel. Funktsionaalsed nduded on need, mis kirjeldavad seda, mida
siisteem peaks tegema. Mittefunktsionaalsed nduded seavad funktsionaalsetele nouetele

piirangud, kuidas midagi peab tegema. [21]
Funktsionaalsed nduded:

* Veebilehele sisenedes peab nditama pealehel koiki projekte

* Veebilehel on kataloogipuu, mis niitab projektide struktuuri

* Projektide listi saab vaadata nimekirja ja ruudustikuna

* Projekti vaates on néha kdiki pilte ja videoid

* Projekti vaates on nédha koiki projektiga seotud andmeid

* Otsingu tulemusena ndidatakse projektide listis koiki vasteid

* Otsingu tulemusena ndidatakse kataloogipuus neid katalooge, kus leidus vaste
Mittefunktsionaalsed nduded:

* Kasutajaliides peab olema eesti keeles, kuid seda peaks olema voimalik tolkida

» Kasutajaliides peab olema veebipohine
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* Otsing ei tohi votta mitte rohkem kui 3 sekundit aega

*  Veebileht peab vastama kiiremini kui 3 sekundit

3.2 Mockup

Enne veebilehe ehitama hakkamist tegin mockupi. Mockup on visand, mis tdhistab seda,
kuidas veebileht hakkab vilja ndgema. Minu arust tuleb mockupi tegemise peale
kulutada aega minimaalselt, sest reaalse veebilehe tegemine on palju mahukam.
Mockup on tavaliselt staatiline lehekiilje véljanigemine, millel on veel lisaks

kujunduslikud detailid kuid puudub interaktsioon.

Veebilehe visualiseerimisel on seda kergem alustada ning on eesmérk kuhu poole
lilkuda. Teisalt ei jatnud ma mockupi kindlaks raamiks ning uute ideede tulekul ei
piiranud neid t60sse lisamistel Mockupi tegemiseks kasutasin programmi Axure RP 8,
kus oli piisavalt elemente olemas ning neid sai mugavalt tdsta ja tirida vajaliku koha

peale.
Otsustasin veebilehe jagada kolmeks :
1) Pealkirja paneel — lehekiilge tutvustav osa ning otsing.
2) Sisu paneel — nimekiri projektidest ning pildid.
3) Parempoolne kiiljepaneel — kataloogipuu ja projekti andmed.

Kuna tegemist on projektide vaatamise veebilehega, siis kdige tdhtsamad on pildid ning
kohe pealehel (Joonis 4 ) asuvad projektid. Seega peaksid pildid olema piisavalt suured
ja andma edasi juba pisipildina seda, mida projekt endast kujutab. Vaikimisi on esilehel
ruudustik vaade, kus on ndha projekti pilt ja selle pealkiri, lisaks oli mdte panna
mérgetena kaasa aasta ja auhind. Sisu paneeli iileval nurgas on valik, kas vaadata

projekte ruudustikuna voi nimekirjana.

Paremale paigutasin kiiljeriba ning sinna panin kataloogipuu, et oleks kogu aeg niha,
kus kohas parasjagu asutakse. Kataloogipuud on vodimalik avada ja erinevate

lehekiilgede vahel liikuda. Uleval paremal nurgas on otsing, sest kui inimene on

19



harjunud midagi leidma, siis vaadatakse lehekiilje iilemisse ossa ja valdavalt paremale

nurka [15] . Otsing on iilelildine ning lisavdimalusena saab teha slivendatud otsingut,

kus on vdimalik rohkem parameetreid sisestada.
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Joonis 4: Pealehe vaate mockup.

Kasutajal on vdimalik valida ka nimekirja vaade (Joonis 5 ), kus on projekti pilt vasakul
pool ja paremal pool projekti andmed. Kuna selles vaates on rohkem ruumi, siis on
peale projekti pealkirja vélja toodud esitaja, aasta ning méirgetena auhinna koht ja

kategooriad. Selles vaates iilejadnud informatsioon on kdik sama nagu ruudustikvaatel.
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Joonis 5: Nimekirja vaate mockup.

Sikdriunst meistriisos Imaging 2016

Lisaks tavalisele otsingule on ka siivendatud otsing, mis avaneb kui vajutada otsingu all
olevale lingile ,,slivendatud otsing” (Joonis 6). Otsing tuleb samasse kohta paremale
poole kiiljepaneelile, kus asub kataloogipuu. Siivendatult on vdimalik otsida pealkirja,
autori, kliendi ja kategooria jéargi, lisaks saab miirata ajavahemiku, millal projekt on

esitatud.
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Joonis 6: Otsingu vaate mockup.

Projekti vaates (Joonis 7) on esikohal kdikide piltide ja videote suures moddus
vaatamine. Sellisel viisil ei pea kasutaja iga pildi parast klopsu tegema, vaid saab kerida
koikide valikute vahel. Projekti vaates on nédha tlileval osas jdljerida, mis niitab
hierarhiliselt, kus inimene hetkel asub ning l4bi selle on voimalik tagasi minna. Piltide
korval paremal, on ndha projekti andmed. Suuremalt on kirjas pealkiri ning vdiksemalt
on esitaja, aasta reklaamija ja muud andmed. Kdikidel projektil ei pea olema iihepalju

andmeid, vaid see vOib varieeruda.
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Joonis 7: Projekti vaate lilemise osa mockup.

Lisaks projektivaate 10pus on vdimalik minna eelnevale voi jidrgnevale projektile.
Noolte asemel on pandud eelvaate pildid, et oleks parem arusaam, mis projektile

minnakse.

Joonis 8: Projekti vaate alumise osa mockup.
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3.3 JavaScripti raamistiku valimine

Raamistik on iildine struktuur, mis on mdeldud toetama veebilehe ehitamisel [22] .
Lisaks saab raamistikku kasutades vihem koodi kirjutada ja selle vorra rohkem é&ra teha.
Raamistik on kirjutatud inimeste poolt, kes valdavad oskuslikult JavaScripti ja seetdttu

ei pea endal olema siivendatud teadmisi antud valdkonnas. [23]

Peale arendaja t60 lihtsustamist aitab raamistik saavutada kiirema reaktsiooniga
kasutajakogemust. Néiteks teatud raamistikel on vdimalus, et nupuvajutusel laaditakse
terve lehe asemel ainult teatud osad, mida kasutajal on vaja. Selline kiitumisviis
kiirendab kasutajaliidese reageerimisvdimet, millega traditsioonilised serveripoolsed
veebirakendused voivad hétta jddda. Viledat kasutajaliidest saab teha ka tavalise
rakendusega, kuid tihti vdivad tulla erinevad probleemid, mis viivad keerulise ja
mahuka koodini. Kuid modernsed JavaScripti raamistikud pakuvad paremat koodi
haldamist kindlaks maédratud rakenduse arhitektuuridega, mis kergendavad suurel

madral arendamist. [24]

JavaScripti raamistikke on mitmeid ja neist paljudest jdid peale Angular, React, Ember
ja BackBone. Vordlesin raamistikke selle jargi, kui populaarne see hetkel on, kui suur
on hetkeline programmeerijate kogukond, kui palju on selle kohta informatsiooni, kui

arusaadav on kood ning kas minu projektile vajaminevaid osi on olemas.

Angular]S iiheks peamiseks omaduseks on kahesuunaline andmete sidumine ning
mudel ja vaade saavad mdlemad andmeid virskendada, mis omakorda tdhendab vihem
koodi kirjutamist diinaamiliste vaadete jaoks. Teine omadus on direktiivid, néiteks ng-
repeat, mis vOimaldab arendajatel elemente korrata, mis teeb mugavamaks lehekiiljele
massiivi elemente nédidata. Soltuvuste silistimine on funktsioon, mis voimaldab
arendajatel lisada teenuseid oma moodulitesse. Lisaks, kuna Angular on Google hdlma
all, siis annab see juurde stabiilsust. Angular voib olla aeglane mahukate rakenduste

korral, eriti kui on tegemist keeruka kasutajaliidesega. [24]

Angular to6tab paljudel juhtudel viikestest projektidest kuni ettevotete rakendusteni
[24] . Lisaks kasutades Google trendi(Joonis 9) leidsin, et nendest neljast on varasemalt
olnud kodige populaarsem Angular]S. Lugedes erinevaid artikleid ja soovitusi, millist

raamistikku valida, oli AngularJS seal alati olemas ning enamasti esimeste seas.
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Programmeerijate kogukond on iisna suur, kuna googlest ja stack overflowst otsides tuli
palju tulemusi. Vaadates erinevaid koodinditeid ja neid 1dbi proovides, oli seda hésti aru
saada. Lisaks leidus palju materjali minu veebilehe jaoks olevate elementide jaoks nagu

kataloogipuu, piltide ja informatsiooni esitamine.

React on Facebooki poolt arendatud raamistik, mis keskendub mudel-vaate-kontrolleri
arhitektuurimustris pigem vaatele. Eelnevalt JavaScripti kogemusega arendajale on
kergem Reacti dppida. React on komponentidel pohinev, kus iga iiks neist esitab iihte
kasutajaliidese osa. Neid komponente saab omavahel sobitada, mis lubab maksimaalselt
koodi taaskasutada. Kdige vastuolulisem aspekt Reacti juures on kasutajaliidese jaoks

komponentides mallide mitte kasutamine. [24]

React on praegu tdusuteel ning igas suuruses projektidel on vdimalik edukalt seda
kasutada [24] . Google trendi(Joonis 9) alusel oli React varasemalt teisel kohal, kuid
hiljutised tulemused niitavad, et see on tdusnud esikohale. Samuti oli enamikes
artiklites Reacti vdga palju mainitud. Programmeerijate kogukond Reacti iimber tundus
palju vdiksem, kuid materjali on siiski piisavas koguses. Lisaks on olemas kataloogipuu

kohta néiteid. Kood tundus véga tavalise JavaScripti sarnane olevat.

Ember kirjeldab ennast kui ,,Ambitsioonikas veebirakenduse ehitamise raamistik”.
Raamistik on loodud arendajate kogukonna poolt nende enda soovide rahuldamiseks.
Rakendusse on sisse ehitatud nditeks mallide teek ja marsruutimine, mis on mdeldud
arendajate rutiinist vabastamiseks ja annab seeldbi voimaluse neil kontsentreeruda
suurematele probleemidele, mis on nende projektiga seotud. Suur raamistik paljude

sisseehitatud rakendustega muudavad selle Sppimise raskemaks. [24]

Ember peaks kdige paremini sobima keskmistele voi suurtele projektidele [24] . Google
Trendi(Joonis 9) arvestades, jddb Ember juba vihem populaarsete hulka. Kogukond ei
ole vdga suur ning néiteid ja dpetusi nappis, seega algajal oleks vdimalike probleemide

korral lahendust otsida keeruline.

Backbone tugevus on mitmekiilgsus. Kuna see raamistik on kerge, siis sobib
kasutamiseks vdiksemates projektides, kus on tdhtis kiirus. Backbone sobib rohkem
arenenud JavaScripti arendajatele. Raamistikul on palju teeke ja pistikprogramme, mida

saab omavahel sobitada. [24]
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Backbone on raamistik, mis sobib kogenud arendajatele [24] . Olles veel vihe erinevaid

projekte teinud ning ka mitte suure kogemusega JavaScripti arendaja, tundub maistlik

see raamistik vilja jitta.

Peamiselt jdid pinnale kaks tugevamat React ja Angular (Joonis 10). Mdlemal on

piisavalt suur kogukond ja head raamistikud. Valituks osutus siiski Angular, sest selle

populaarsus oli kdige suurem, materjali oli piisavas koguses ning programmeerijate

kogukond oli arvukas. Lisaks meeldis endale Angulari kirjaviis ning oli olemas hulga

erinevaid Opetusi ja nditeid minu projekti jaoks vaja minevatele komponentidele.

& angulais & Riact

Pagn S years ¥

Al Enlpgenies =

ermbserjs

& backbones

‘el Search «

Search levmis match specific wondy: fopécs e concepts That malch similar berms: in any language. Fird ot mone

Inerest ower lime g

II "—-

Joonis 9: Google Trendi véljavote 7. mai 2017.

Esimesel ja

Esimesel ja Esimese viie Esimase viie
Kirjanduses mainitud teisel kohal teisel kohal hulgas hulgas
Google's otsingutulemused 16 miljonit 2,7 miljonit 1.4 miljonit 2.1 miljonit
Koodi arusaadavus * +/- - -
Stack Overflow kiisimusi 230 tuhat 42 tuhat 21 tuhat 20 tuhat
GitHubi toetajad 1600 1000 T0O 300
Léputddks vajaminevate osade
olemaseolu + + + +

Joonis 10: Raamistike vordlus
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3.4 Veebilehe arendamine ja analiiiis

Kui olin sobiva raamistiku vilja valinud, milleks oli Angular, siis hakkasin veebilehte
arendama. Angulari kasutamiseks, tuli mul lisada projektile scripti tagi vastav fail.
Direktiiv Nng-app maédrab &ra, et tegemist on Angulari rakendusega. Hea tava on ng-

app defineerida HTML sildi sees.
3.4.1 Paigutus

Esialgselt, ilma midagi disainimata, médérasin dra lehekiilje struktuuri nagu olin seda
teinud algses mockupis — pealkirja paneel, sisu paneel ja parempoolne kiiljepaneel.
Jargmiseks oli koige tdhtsam sisu paneel, kuhu ldhevad kdik pildid ja nende andmed,
kuid selleks oli mul vaja andmeid. Kuna alguses ei ole midagi serveriga seotud, siis tuli

teha dummy JSON fail projektide nimekirjast.

Lehekiilje iilevale paremas nurgas on otsing. See on iileiildine otsing ning sinna sdna
sisestades, otsitakse koikidelt véljadelt. Lisaks on olemas vOimalus siivendatult otsida,
milleks tuleb vajutada lingile ,,Tdpsem otsing”. Link avab lehel uue kasti, kuhu on
voimalik erinevaid parameetreid sisestada, nditeks pealkiri, autor ja aasta. Kasti saab
sulgeda samast lingist vOi kastis olevast x-st. Sellise otsingu mugavus on see, et
siivendatud otsingut ei pea kogu aeg nidgema, kuid seda saab vajadusel kasutada.
Lahendus sai valitud, kuna paljudel tuntud veebilehtedel, niiteks Youtube, on sarnane

otsingu nditamine.

Kogu loodud kasutajaliides tootab Single Page Applicationina, kus iga vaate jaoks ei ole
eraldi leht, vaid HTML koodi vahetatakse komponentidena ning seetdttu ei pea tervet
lehte uuesti laadima. Vaadete vahetamiseks kasutatakse Angulari funktsiooni ng-route.
Index faili sees on element nimega ng-view, kus vahetatakse HTMLi ning iilejddnud
jaab samaks terve saidi piires. URLi muutumisel vahetatakse ng-view sees olev HTML,
mis on dra madratud ng-route seadistamisel. Néiteks kui on url, mis 16ppeb ,,/project/1”,
siis on tegemist projekti vaatega, mille taga olev number on projekti identifikaator. Ng-
view sisse méidratakse fail gallery-single-project, kus on paigutus projekti piltide ja
andmete jaoks. Lisaks madratakse antud HTMLile veel kontroller, mis tegeleb selle faili
sees oleva sisuga. URList on vdimalik vélja lugeda projekti identifikaator, mille abil

leitakse andmebaasist vastava projekti andmed. Kui kasutaja kirjutab ise URLi midagi
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juurde ehk url ei lange kokku tihegi dra méaératuga, siis 0therwise meetod viib tagasi
pealehele. Hilisemas versioonis vahetasin AngularUI Routeri[25] vastu, mis todtab

samamoodi, kuid millel on rohkem véimalusi.
3.4.2 Projektide nimekirja vaade

Nimekirja vaate JSON koosneb hulgast projektidest (Joonis 11). Igal projektil on
médratud pealkiri, aasta, kategooria, esitaja, auhind ning tee pisipildini. Andmete kétte
saamiseks tuli teha mul kontroller, mis tuli siduda vastava elemendiga HTMLis.
Kontrolleri nimeks sai GetProjectsCtrl. Kasutades Angulari $http teenust, oli
voimalik saada kétte nimekirja vaate JSON. Miirates kétte saadud andmed kindla
nimega skoopi, siis on vdimalik neid kontrolleri all olevas HTML elemendis vilja

kutsuda.

Kuna mul oli tegemist andmetega, kus igale projektile tuleb sama element teha, siis
selleks on Angularil olemas direktiiv ng-repeat. Saanud andmed JSON failist
HTML’1 kuvatud, tegin piltidele koos infoga ruudustik paigutuse. Algselt proovisin
tabelina, kuid hiljem jdin divide kasutamise juurde, kuna nendega on rohkem voéimalusi.
Igas ruudus on pilt keskel ning selle all projektile viitav tekst. Sama JSONit kasutades,

tegin ka nimekirja vaate.
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"projects": [{

"title": "Sepa Jalgpallikeskuse
Uhisrahastuskampaania veebilahendus",

"year": "2016",

"category": "Digitaalne reklaam /
Kampaania/sotsiaalmeedia",

"applicant": "Neway",

"award": "Gold",
"thumbnail"”: "thumbnails/2434.png",

"id": "1"
b
{
"title": "Siidrikunsti meistriteos",
"year": "2016",
"category": "Digitaalne reklaam /
Kampaania/sotsiaalmeedia",
"applicant": "Imagine",
"award": "Silver",
"thumbnail”: "thumbnails/2437.png",
tid": 2"
}

Joonis 11: Projektide nimekirja JSON

Veebileht keskendub projektide vaatele ja koige keskmes on pildid koos infoga, siis
monikord ei piisa ainult pildist ja selle pealkirjast. Tegin juurde nupud, mis vahetavad
ruudustik ja nimekirja asetuse vahel, et inimesel on vdimalik ise valida, kummal viisil
meeldib talle projektide nimekirja vaadata. Kasutajal on néha, millist varianti ta hetkel
kasutab, niidates seda nuppu tumedamana. Uhendasin nupud sellise direktiiviga nagu
ng-include, mis vahetab teatud elemendis HTML koodi, mis on vdetud teisest

HTML failist. Sellise viisi hea omadus on see, et ei koorma {ihte faili tohutute ridadega.
3.4.3 Numeratsioon

Projekte on palju ja nende iihel lehel nditamine on kasutajale vdga koormav.
Nimekirjade lehekiilgedeks nummerdamine on hea viis andmeid osadeks jaotada.

Alustasin kohe tavalise JavaScripti kirjutamisega, kuid paljud Angulari arendajad
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kirjutavad laiendusi, mida saab oma td0s kasutada. Selleks tuleb alla laadida seotud
failid ning Angulari moodulisse soltuvusena kirja panna. Seejirel on vdimalik oma

koodis laiendust kasutada ja erinevaid parameetreid seadistada.

Nummerdamisel kasutasin Michael Bromley laiendust Pagination Directive [26].
Lisades koodi HTMLi, saab seal erinevaid atribuute mésrata. Uheks atribuudiks on,
mitu projekti ndidatakse tihel lehel korraga. Ruudustik vaates valisin selleks 16 projekti
lehe kohta, sest vdhem néidates, peab kasutaja liiga tihti jirgmisele lehele litkuma.
Nimekirja vaates valisin kiimme projektide lehe kohta, sest katsetades erinevate
arvudega, oli see kdige mdistlikum lahendus. Olles nimekirjavaates, vatab tiks projekt

enda alla terve rea. Selletdttu saan ndidata vihem projekte lehekiilje kohta.

Kui palju numbreid néidatakse lehekiilje numeratsioonil, midrasin kiimme, sest
vihesemaga on kasutajal liiga vdike voimalus edasi voi tagasi litkumiseks ning suurema
puhul on liiga palju numbreid koormaks. Numbri mddramisel vaatasin iildkasutatavaid
lehekiilgi, nditeks Google, millel samuti nédidati numeratsioonis kiimmet lehekiilge.
Lisaks kéivitus lehekiilje vahetamisel meetod, mis viis kasutaja sisupaneeli iilemisse
ossa, sest jdddes samasse kohta, peab inimene iiles kerima ja lehekiilje vahetamiseks
jélle alla tagasi tulema. SeetOttu, peab kasutaja ainult alla kerima saab edasi valida
jargmise lehekiilje. Selline lahendus teeb kasutaja elu kergemaks, kuna ta ei pea lisa

liigutust tegema.

Lehekiiljel olles kasutaja voib tahta minna tagasi eelmise lehekiilje juurde kasutades
veebilehitseja tagasi nuppu. Alguses ei olnud seda vdimalust liikkudes 14bi nummerdatud
lehekiilgede. Selleks, et oleks selline vdimalus, tuleb probleem lahendada 1dbi URLI.
Kui inimene valib nditeks jdrjekorras teise lehekiilje, ise samal ajal olles esimesel, siis
lehekiilge vahetades saadetakse uus jarjekorranumber URLi. URList saadakse number,
millega médratakse pildid, mis on teisel lehekiiljel. Veebilehitseja jaitab URLi muutused

meelde ning seeldbi on voimalik tagasi nuppu vajutades minna eelmisele lehele.

Nummerdamisel on vdimalik saada andmeid asilinkroonselt. Hetkelisel néitel loetakse
sisse terve JSON fail, kus on koikide projektide andmed. Sellisel juhul vdib veebileht
muutuda aeglaseks kuna liiga palju andmeid on lugeda. Nummerdamise laienduses on
olemas vOimalus saada just selle lehekiilje andmeid serverist, millele vajutatakse.

Selline viis tagab vihemate andmete lugemise ja kiirema vastamise aja.
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3.4.4 Projekti vaade

Projekti vaates ndidatakse suurtena koiki pilte ja videosid, mis antud projektiga on
seotud. Piltide korval on eraldi sektsioon andmete jaoks, kus suurelt on projekti pealkiri
ning selle all asuvad projekti tdiendavad andmed. Projektiga seotud andmed voetakse
koik JSONist (Joonis 12). Andmed on eraldatud katkendliku joonega, et nendel vahet
teha. Projekti andmete all on lingid, mis viivad eelmisele ja jirgmisele projektile. Kui
eelmist voi jargmist projekti ei ole, siis linki ei kuvata. Kuna igal projektil voib andmete
hulk erineda, siis vdetakse need eraldi details hulgast, kus voti ja véirtus

ndidatakse molemad HTMLis vilja.

"project": [{
"title": "Siidrikunsti meistriteos",
"photos": ["photos/238.png"],
"details": [{
"year": "2016",

"category": "Digitaalne reklaam /
Kampaania/sotsiaalmeedia",

"applicant": "Imagine",
"award": "Silver"

H,
"lastProjectId": "1",
"nextProjectId": "3"

}
Joonis 12: Projekti andmete JSON
3.4.5 Kataloogipuu

Esimesena sai kasutusele vdetud treeview direktiiv. Kataloogipuu paigutasin
parempoolsele kiiljeribale, arvates selle pidev ndgemine on hea silma peal hoidmiseks,
kus parasjagu hierarhias asub. Treeview laiendusel oli viimane uuendus tehtud neli
aastat tagasi ning lihtsate funktsioonide jaoks tuli palju lisa koodi kirjutada. Otsisin uue
kataloogipuu siisteemi laienduse, milleks oli Angular Tree Control[27]. Uuega oli
voimalik miérata, et kataloogi nimele vajutades see laieneks ehk tuleks ndhtavale
alamkataloogid voi kitseneks ehk alamkataloogid ldheksid peitu. Tekstile vajutades, mis

samal ajal laieneb, oleks vdimalus neid projekte vaadata, mis on koikides
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alamkataloogides. Kausta ees on ikoon, millele kldpsimine samuti vahetab laia ja kitsa
vahel, kuid kasutajad ei pruugi kohe aru saada, et kaustad kidivad lahti, mistdttu saab

seda teha nime peale vajutades.

Kataloogipuu pdhineb JSONil (Joonis 13). JSONis on olemas iga kausta Label ehk
pealkiri, mis kuvatakse kataloogipuus vilja. Teiseks on igal kaustal olemas id, mida
kasutatakse URLi méidramisel ja andmebaasist projektide parimisel. Kdikidel objektidel
on olemas jérglased, kuhu kuuluvad samuti kausta pealkiri ja id, millel vdivad olla
omakorda jarglased. Kui children vili on tiihi, siis tdhendab see jarglaste puudumist
ning rohkem kaustu ei jirgne. Kataloogipuus otsustasin projekte mitte ndidata, sest see

teeks puu liiga pikaks ja kohmakaks.

Veebilehe peamiseks eesmairgiks on edastada pilte ning kataloogipuu korval nditamine
vihendab piltide vaatamise ruumi. Suuremat pilti on kasutajal parem vaadata, kuid
vihese ruumi tdttu néidatakse pilte vdiksemana. Selleks otsustasin parema kiiljepaneeli
dra voOtta ning asendada nupuga, mis kutsub kiilje pealt vélja paneeli. See andis
voimaluse pilte suuremalt ndidata, kuid samas siiski kataloogipuud sirvida ja vastavat

kausta valida.

Lisades algselt nupu ,,Vaata kataloogipuud” otsingu alla tdhendas, et iga kord kui
kasutaja tahab kataloogipuud vaadata, peab ta kerima tiiesti lehe algusesse. Teiseks jadb
nupp otsingu varju ning inimesed ei pruugi seda tdhele panna. Maédrates nupu
fikseeritud koha peale lehekiilje vasakul iileval nurgas, tdmbab see tdhelepanu sellega,
et see kiib lehekiiljega kaasas. Kuna nupu tekst on jéllegi liiga pikk ning jaab piltidele
ette, siis otsustasin teksti asemele panna noole. Ainult nool ei iitle midagi, millega on
tegemist, seega hiirega nupu peale minnes, tuleb néhtavale tekst, et on voimalik vaadata

kataloogipuud.
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"label": "Home",
"id": "home",
"children": [{
"label": "2016",
"id": "k1",
"children": [{
"label": "PR",
"id": "k11",

"children": []

}
}

Joonis 13: Kataloogipuu JSON

Vajutades noolele, tuleb kiilje pealtvélja paneel, kus on kataloogipuu. Saades teada
uurimusest, et inimesed vaatavad rohkem lehekiilje vasakut poolt, sai paneel paigutatud
iimber vasakule poole. Ulejisinud taust liheb tumedaks, et paneelile tihelepanu
tommata. Viljuda on voimalik kasutades kdige iileval olevat noolt voi vajutades
iikskoik kuhu tumedale alale lehel. Tume ala tekitab inimeses tunde, et see on hetkel

mitte aktiivne ja vajutades sinna peale, teeb selle osa aktiivseks.
3.4.6 Jiljerida

Igal lehekiiljel on sisupaneeli iileval osas jdljerida, mis nditab hierarhiliselt, kus kasutaja
hetkel asub. Jdljerida on vajalik veebilehel, kui lehekiilgi on palju ning need on
hierarhiliselt iiksteise sees. Reas olevad lingid viivad hetkel olevast kohast korgemale
kausta kataloogipuus. Jdljerida on saadud kataloogipuu JSONist, kus iga lehekiilje
teekond on salvestatud uude JSONisse (Joonis 14). Igal lehekiiljel otsitakse JSONist
lehekiilje id abil iiles objekt ning vdetakse path muutujast objektid, mis lisatakse

jéljeribale.
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{

"id": "home",
"label": "Home",
"path": [{
"id": "home",
"label": "Home"
iyl
oA
"id": "k1",
"label": "2016",
"path": [{
"id": "home",
"label": "Home"
oA
"id": "k1",
"label": "2016"
}
oA
"id": "k11",
"label": "PR",
"path": [{
"id": "home",
"label": "Home"
oA
"id": "k1",
"label": "2016"
oA
"id": "k11",
"label": "PR"
}
]
Joonis 14: Tee lehekiiljeni JSON
3.4.7 Disain

Peale funktsionaalsuse tegemist hakkasin tegelema disainiga. Aluseks votsin
Piccolo[28] malli, milles oli niiteid erinevate vaadete ja galerii struktuuri kohta, kuid
minule vajaminevat tipselt ei olnud. Valisin parempoolse kiiljeribaga lehekiilje, kuhu
sisu asemele panin galerii ja kustutasin {iileliigsed elemendid. Seejérel lisasin antud
templatele olemasoleva funktsionaalsuse. Ka sai dra voetud taustapilt, mis tegi ekraani

ruuduliseks ja vaatamise ebamugavaks.
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Kuigi Piccolo mallil oli eelnevalt vérvid olemas, siis muutsin vdrve vastavalt teooriale.
Kasutasin eelnevalt mainitud analoog viarviskeemi, kus on valitud vérvid ldhestikku.
Virvideks sai lilla ja roosa, mida tdiendasid veel valge ja hall. Roosat vérvi sai
kasutatud nuppude ja linkide vélja toomisel ning lilla jdi rohkem teksti ja elementide
taustavarviks. Valget ja halli sai kasutatud taustaks ning erinevate lehekiilje osade

eristamiseks.

Mallis oli algselt tdisekraani vaatel suurtel piltidel koik tekst ndha, mis vois tekitada
olukorra, kus pikkade pealkirjadega vOis ruudustik vaade paigast nihkuda. Mulle véiga
meeldis, et kui pildid léksid vdiksemaks, siis pikemad pealkirjad léksid peitu. See tagas
paigutuse hea véljandgemise ja kdik kastid olid iihe suurused. Muutsin selle suurtel
piltidel dra ning panin juurde vdimaluse, et kui hiirega pealkirja peale minna, siis

hiippab lahti kastike, kus on tdies pikkuses néha pealkirja.

Iga projekti pealkirja kasti all on joon, mis aitab eristada ja piltide struktuurist aru saada.
Nii ruudustik kui nimekirja vaates tuleb projekti kastile juurde vari, kui selle peale
hiirega minna. Selline lahendus niitab inimesele, mis projekti peal ta hetkel on ning

vajutusega minnakse digesse kohta.

Kuldmuna arhiivis on olemas projekte, mis on saanud auhinnalise koha. Lisaks kullale,
hobedale ja pronksile, on lisaks eriauhinnad. Kirjutades ruudustik vaates pildi juurde
tekstina auhinnaline koht, tekitab see juurde lisalugemist. Selle asemel leidsin visuaalse
lahenduse ning panin teksti juurde tédhe ikooni, mis vahetab virvi vastavalt, mis koht on
saadud. Tdhe médrk on vaid nendel projektidel, mis on auhinnalise koha saanud, teistel
taht puudub. Téht saab olla, kas kuldne, hobedane, pronks vdi eriauhinnal sinine. Kui
inimene ei ole kindel, mida see tdht tihendab, hiippab hiirega peale minnes lahti kastike,

mis litleb, mis auhinnaga on tegemist.

3.5 Tehniline

Veebilehel on ainult index lehekiilg, kuhu sisestatakse koik kujunduse CSS ja
JavaScripti failid soltuvustena. Osad failid on lokaalsed ja osad voetakse interneti
aadressidelt. Index lehel on raam terve veebilehe ulatuses sama, ainult vahetatakse

komponente Ui -view sees.
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Veebileht on jagatud komponentideks, kus niiteks kataloogipuu on iiks komponent
koigist olemasolevates. Igal komponendil on oma kontroller, mis on méératud ng-
controlleriga ning mida juhitakse script.js failist. Kontrolleris toimub andmete
tootlus ja funktsionaalsus. Niiteks nupule vajutades kutsutakse vélja funktsioon

kontrolleris. Funktsioonis on realiseeritud, mis veebilehel juhtub.

Osades kontrollerites on vaja saada andmeid mujalt, niiteks serverist, selleks
kasutatakse http péaringut. Pdringuga saadud tulemust on vdimalik vélja ndidata vastava
kontrolleri HTML komponendis. Erinevatel kontrolleritel v3ib vaja minna samu
andmeid, kuid molemas kontrolleris eraldi pédringut teha ei ole motet. Andmete
jagamiseks kontrolleri vahel tuli teha teenus, kuhu on vdimalik andmeid salvestada.
Esimeses kontrolleris salvestatakse andmed teenusele ja teises kontrolleris kiisitakse

andmeid teenuselt.

Kuna tegemist ei ole viga suure rakendusega, siis ei ole sellel ka viga palju faile. Kuid
failidel on siiski struktuur. Kdige alguses on index fail, millega ldheb terve rakendus
toole. Samal korgusel on ka kdik HTMLi vahetatavad komponendid. Kaustas css
asuvad koik failid, mis on seotud veebilehe kujundamisega. Kaustas js asuvad kdik
failid, mis tagavad veebilehe funktsionaalsuse ning img kaustas on pildid, mida

kasutatakse veebilehel ikoonidena.

3.6 Uue kasutajaliidese vordlemine olemasolevaga

Pealehele sisenedes on erinevus juba selles, et uuel veebilehel on pildid palju suuremad
ning tdidavad lehe. Olemasoleval jddb paremalt poolt ruumi kasutamata ning pildid on
viikesed. Kataloogipuu vaatamiseks peab alati iilesse kerima, kuid uuel on alati

vOimalus iihe nupuvajutusega seda niha.

Olemasoleval veebilehel on palju vaba ruumi iileval osas ning siivendatud otsing on
kogu aeg néhtaval, mis votab projektidelt ruumi dra. Uuel kasutajaliidesel on vdimalus
tapsemat otsingut avada ja sulgeda, mis tagab pohirdhu piltide vaatamisele. Samuti on

olemas iildine otsing, mis tdhendab, et kasutaja ei pea teadma kindlalt, mis lahtrit tiita.
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Ruudustik ja nimekirja vaate vahel valides, ei jdeta vanal kasutajaliidesel kasutaja
valikut meelde. Valides kdrvalt kataloogipuust uue kataloogi, ndidatakse alati nimekirja
vaadet. Jdljerealt ei ole vOimalik eelmistele vaadetele tagasi minna. Kuid uuel on

voimalik linkidele vajutades vaadata {ilemkatalooge.
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4 Kokkuvote

Hea kasutajaliides ja kasutajakogemus annavad inimestele paremaid kogemusi. Need on
tahtsad, et inimesed saaksid kiirelt ja mugavalt oma toimetused &ra teha. Seetdttu tasub
teha veebilehed sarnase struktuuriga, et inimesed ei peaks timber dppima ja saaksid seda

kasutada kiirelt, ilma aega raiskamata.

Loputdo kaigus sai uuritud, mis on kasutajaliides ja kasutajakogemus ning miks need on
tahtsad. Sain teada, et kasutajad ildiselt vaatavad veebilehti F-kujulise mustrina ning
ilus kasutajaliides tootab paremini. Lisaks uurisin, kuidas teha ilusat disaini, mida peab
jélgima paigutusel, milliseid vérve kasutada ja mida erinevate elementide juures meeles

pidada.

Teises osas radkisin veebilehe arendamisest. Alustuseks koostasin nduded, tegin
mockupi. Valisin vilja raamistiku, millega veebilehte hakkasin arendama. Valmistasin
Angulariga kasutajaliidese funktsionaalsuse ja disaini méadrasin CSSiga. Erinevate
komponentide, néditeks kataloogipuu ja nummerdamise laienduste, juures analiilisisin

erinevate valikute iile.

Loputod eesmaérgiks oli luua kasutajaliides Kuldmuna arhiivile, mis nieks tdnapdevane
vilja. Kasutajaliidese tegemisel toetusin teooriale ja vastava lehekiilje omapiradele. T66
tulemusena valmis veebilehe kasutajaliides, kus on projektide nimekirja vaade, projekti
vaade, kataloogipuu ja otsing. Antud t60s realiseeriti mugav kasutajatuge toetav

baasfunktsionaalsus kui ka disain.
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