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EESSONA
LOputootdoo teema sdOnastas t6d autor, Merle Protsin koostdds t66 juhendaja Avar
Penteliga. Ideeni jouti kulturismi- ja fitnessklubi Tiim Go Fit osade liikmete ihise arutelu

tulemusena, mis paadis mottega luua inimeste sportimisharjumusi soodustav rakendus.
To606 autor avaldab tanu juhendajale Avar Pentelile ja Tiim Go Fit liikmetele.

Votmesdnad: mockup, prototiilip, kasutajaliidese testimine, kasutajaliidese heuristikad,

16putdo.



LUHENDITE JA TAHISTE LOETELU

Android - peamiselt nutitelefonidele ja tahvelarvutitele mdeldud operatsioonisiisteem

Android rakendus - programm, mis on loodud kasutamiseks Android

operatsioonisiisteemil té6tava seadme jaoks
CTA - Uleskutse tegevusele (call to action)
GUI - graafiline kasutajaliides

Heatmap - andmete esitus kaardi vOi diagrammi kujul, milles andmevaartused on

esitatud varvidena.
Hotspot - padsupunkt.

Java - Objektorienteeritud programmeerimiskeel, mida kasutatakse peamiselt

veebilehtede skriptimisel

Mockup - veebilehe v0i rakenduse staatiline kujundus, millel on palju selle Ioplikke

kujunduselemente, kuid mis ei ole funktsionaalne.
UI - kasutajaliides (user interface)
UX - kasutajakogemus (user experience)

Wireframe - pilt voi kujutiste komplekt, mis kuvab veebilehe voi rakenduse
funktsionaalseid elemente, mida tavaliselt kasutatakse struktuuri ja funktsionaalsuse

kavandamiseks

VUI - hddlkasutajaliides



SISSEJUHATUS

Loputooks on Android rakenduse MySporPal kasutajaliidese ja interaktsioonide
prototliibi loomine. Valmis prototiiibi abil on vdimalik valja selgitada kasutajate
vajadused ja eelistused kasutajaliidese valimuse suhtes ja interaktsioonide kaudu

anallusida tulevase rakenduse voimalikku funktsionaalsust.

ToO ajendiks sai asjaolu, et rakenduste arendusprotsessi kalleimaks osaks on selle
programmeerimine. Selleks, et kasutada ressursse efektiivselt, tuleb enne projekti
reaalset teostust ette valmistada vdimalikult ideaalildhedane kasutajaliidese disain, mis

valmib prototlibi testimisel kasutajate poolt.

T6d valmimiseks tuleb kavandada sisteemi Uldine skemaatiline arhitektuur; luua
kasutajaliidese disain ldhtuvalt Jakob Nielseni 10 kasutajaliidese disaini kasutatavuse
heuristikast, Ben Shneidermani liidese kujundamise kaheksast kuldreeglist ja Bruce

Tognazzini interaktsioonidisaini pdhimotetest; testida valminud prototidpi.

Prototliiibi loomise ja testimise eesmark on hea kasutajaliidese valjatéétamine -
kasutajakogemus on (ks olulisemaid faktoreid, mis maarab, kas inimesed on valmis

rakendust kasutama voi mitte.

Google Play rakenduste poes oli aasta esimese kvartali seisuga saadaval 3,48 miljonit
erinevat rakendust. Vanuse poolest veedavad erinevaid rakendusi kasutades aega enim
18-44 aastased - vanuses 18-24 aastat 3,2 tundi pdevas; vanuses 25-34 aastat 2,6
tundi paevas; vanuses 35-44 2,3 tundi pdevas. Keskmiselt laetakse igapdevaselt (liles
3739 uut rakendust. Koikidest saada olevatest rakendustest vaid 506 tuhat on saanud
kasutajatelt hindeks vahemalt 4,5 tahekest viiest. Spordiga seotud rakendusi omab
34% nutitelefonidest. [1]



1. TAUST

Kultuuriministri sdnade kohaselt jadvad eestlased oma l|dadnenaabritest kehalise
aktiivsuse poolest kaugele maha, tuues valja, et vaid 45% eestlastest liigub vahemalt
pool tundi paar korda nadalas. PGhjamaades on sama nditaja pea 70%. Tema andmete
kohaselt on iga teine taiskasvanu ja iga neljas esimese klassi laps kas Ulekaaluline voi

rasvunud. [2]

Eestlaste kehvad liikumisharjumused mdjutavad majandust laiemas kontekstis,
langetades Eesti SKT-d 6-15%. Too6turul osalemise tdendosus, tervislikel pohjustel
mitteaktiivsete t6dvotjate tdttu, vaheneb meestel 40% ja naistel 30% vorra. Naiteks
elavad Eesti mehed Rootsi meestest 20 aastat vahem tervena. Seda trendi ilmestab
Maailma Terviseorganisatsiooni (WHO) hinnang, et vahene kehaline aktiivsus on
maailma kontekstis surma pdhjustajana teisel kohal, tuues valja, et 50% tervisest on

seotud elustiili ja liikumisaktiivsusega ning vaid 10% soltub ligipadsust meditsiinile. [2]

Aastatel 2010-2019 oli suurimaks surma pohjuseks Eestis vereringeelundite haigused,
viies hauda lausa 81 285 inimest. Kui eestlaste keskmine eluiga on kulgenud samal ajal
tousvas trendis, siis tervena elatud aastad langenud, mdjutades lisaks majandusele ja
indiviidile ka riigi kaitsevOimet olles enamuse politsei- ja piirivalveameti konkursside
luhtumise pdhjuseks ning ajateenistuse lldflisilise testi miinimumnduded suudab taita

vaid 59% ajateenijatest. [3]

Turu-uuringute AS poolt 2020 aastal labiviidud kisitlusuuringu ,Eesti elanike kehaline
aktiivsus" kohaselt nimetas vdhese kehalise aktiivsuse olulisteks pohjusteks sobiva
seltskonna/treeningkaaslaste  puudumine 20%  vastanutest, sportimisoskuste
ebapiisavust 14% vastanutest. Samas markisid vastanud olulisteks motivaatoriteks
31% pere vOi kaaslaste toetust, 25% juhendajate olemasolu, 19% paremaid

sportimisoskusi. [4]

Lahtuvalt eelnevalt toodud infost ja oma kogemusest, harrastusspordini joudmisel ja
sealt edasi litsentseeritud sportlaseks saamisel, tekkis vajadusest Idhtuvalt idee luua
mobiilirakendus, mis tooks kokku spordiorganisatsioonid, ettevotted, treenerid,
entusiastid, harrastajad ja oma sporditeekonda alustavad inimesed. Uheks suurimaks
takistuseks kehalise aktiivsuse tostmisel peetakse vdaheseid oskusi ja puuduvat kaaslast
vOi kaaslasi ning ka juhendajat. Lisaks ei ole Eestis lihtset slistematiseeritud keskkonda,
kus oleks vdimalik saada Ulevaade olemasolevatest sportimisvOimalustest, sh ka
harrastussportlastest, kes organiseeritud sporditegevustes osalevad vO0i tegevusi

organiseerivad.

LOput6od eesmargiks on luua mobiilirakenduse prototitp ,,MySportPal®, mis voimaldab

koondada spordiorganisatsioone, ettevotteid, treenereid ja harrastajaid. Rakenduses
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peavad kasutaja jaoks olema leitavad lahedal asuvad sportimisvdoimalusi pakkuvad
asutused, spordiklubid, treenerid, avalikud- ja eraisikute loodud spordisindmused.
Kasutajal peab olema voimalik spordisiindmusi ise luua, kui soovitakse naiteks leida
meeskonda puuduolevatele liikkmetele asendust vOi otsitakse sama spordiala
harrastajate seast trennikaaslasi. Spordistindmusi ja objekte peab saama né lemmikute
alla lisada, et neid hiljem hdlpsamini leida. Kasutaja saab vaadelda siindmusi ja objekte

kaardivaates ja jatta kilastatud objektidele ja siindmustele tagasisidekommentaare.

1.1 Samalaadsed rakendused turul

Samalaadse lahenduse ja eesmadrgiga rakendusi otsides lahtusin oma rakenduse ideest
ja rakenduste kattesaadavusest siin regioonis, ning keelevalikutest, et oleks olemas
reaalne vordlusmoment enda loodava prototlilbiga. Oma otsingutel laadisin oma
telefoni hulga rakendusi, mis ei té6tanud voi ei sobinud siin regioonis kasutamiseks,
sest registreerimisel ei pakutud Eestit asukohamaana. Seega olin sunnitud valima
sarnase eesmargiga rakendused, millega kill péris Uks-Uhele vordlusmomenti ei

tekkinud, kuid olid suunatud spordikaaslase leidmisele.

1.1.1 RacketPal
RacketPal rakendus on moeldud reketiga mangitavate pallimangude ja mangijate

Uhendamiseks. [5]

Kasutajaliidese kujundus on selge ja lihtne (vt Joonis 1.1, Joonis 1.2, Joonis 1.3).
Tegevused on tagasipdOratavad risti kujutavale ikoonile vajutades, vaadetes tagasi
minemiseks tuleb kasutada telefoni nuppu, rakenduses endas selline nupp puudub.
Navigeerimine toimub ikoonidele vajutades, menil nupp puudub, navigeerimisikoonid
asuvad rakenduse allservas. Visuaalsete vihjetena kasutatakse vaadete pealkirju.
Informatiivset tagasisidet saab sisteemidialoogidega, kui loobuda mingist toimingust
vOi mingi toimingu IGpetamine vajab kinnitust. Rakendus ei sisalda véaga palju Uleliigset
informatsiooni, hairib saavutuste eest vdimalike méarkide kuvamine profiilis, mis teeb
vaate vaga mahukaks. Kasutusel ei ole slsteemile orienteeritud termineid,
keelekasutus on lihtne ja arusaadav. Fitti seadusest Idhtuvalt vastab rakendus nouetele
- olulisemad funktsioonid on kuvatud suuremate nuppudega [6]. Info edastamine
toimub valdavalt varvidega - mingile alammeniidle minnes muutub ikooni varv.
Ulesannete taitmiseks vajalike toimingute arv on {sna suur - niiteks rakendusse
esmakordselt kontot luues tuli labida 13 erinevat vaadet. Visuaalse selguse ja
aratundmise pohimottest lahtuvalt on rakenduses kasutusel ikoonid, mis kujutavad

valitud vaateid voi toiminguid.
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Merle Protsin

T \ 5
RacketPal
Find local racket sports pals in

minutes and start playing today CONTINUE AS MERLE

What sport(s) would you &

like to play? _—

Choose all the sports you want to play What level do you consider
yourself?

Choose the level for each sport

@ Tennis

P squash &> Badminton

Lower

Starter Beginner 3
intermediate

p Table Tennis

& Badminton

Padel

Joonis 1.1 RacketPal vaated registreerimisel [5]

Players O@ ]

All players My pals
*
Set up a practice
game /?Spcrts = Filters

Let everyone know you're up for a Search player
practice session.

—_—
Sander Saar

Set up your own practice game that Estoniz

others can see and join
_ 2 LS

Choose when and where you'd like to

play Chat Invite

It's quick to |nd local players

to practice with

‘ Egert Ivask
‘
2]
Games + 2 @ Explore + 0 @
All games My games Clubs Coaches
P sports 1= sort = Filters @
Loomse
Maima
Niidu
Pitsalu
Are
1000s of players near you are Lavassaare
looking for a sport partner
: a

1. Tap the 'Set up match’ below and let players burrie
in your area know when and where you can
play.

Joonis 1.2 RacketPal kasutajaliidese vaated [5]
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Inbox U 2 @ |Leagues + 0 @ |

All leagues My leagues

P sports = Filters

Fancy a chat?
. No leagues currently in your area
Find other local players and start a

conversation today. There are currently no leagues for your
sport but you can always find a partner
by joining local matches.
0
&« Notifications o ct

Merle Protsin

About Sports Reviews Scores Lea

35 = Female

@ Location

Nooda 2, Parnu, 80029 Parnu
maakond, Estonia

You have no notifications

Joonis 1.3 RacketPal kasutajaliidese vaated [5]

1.1.2Sporty
Sporty rakendus on hubriidplatvorm sotsiaalmeediast ja midgist. Rakendusega saab
Ghineda Ukskdik millise spordiala esindajana, luau omale blogilaadne leht, kuhu saab

Ules laadida pilte ja videoed ning luua pood mis iganes toodete turundamiseks. [7]

Kasutajaliidese disain on segane ja keeruline, vOtab aega enne, kui aru saab, kus miski

asub (vt Joonis 1.4, Joonis 1.5, Joonis 1.6).

Tegevused on tagasipddratavad kasutades tagasi nuppu, mida téhistab noole ikoon voi
risti nuppu. Navigeerimine on veidi segane, kuid vaated on varustatud pealkirjadega.
Rakendus annab sisteemidialoogidega marku, kui mingi toiming ebadnnestub naiteks
vea tOttu. Rakendus ei sisalda otseselt Uleliigset infot, pigem voiks vaated olla
informatiivsemad, Kasutusel ei ole slisteemile orienteeritud termineid, keelekasutus on
arusaadav. Fitti seadusest lahtuvalt kasutatakse olulisemate toimingute kinnitamiseks
visuaalselt valjapaistvaid suuri nuppe [6]. Infoedastamise viisina on valdavalt kasutusel
erisuvad varvid, mis vdivad ndgemisvaegusega kasutaja jaoks navigeerimise
keeruliseks muuta. Erinevate (lesannete tditmiseks vajalike toimingute arv jaab
mdistlikkuse piiresse. Visuaalse selguse kohapealt tundub mulle rakendus lisna segane.
Peamised funktsioonid ja kasutusel olevad ikoonid ei ole tuttavlikud ja nende otstarve

on kohati arusaamatu. Uldises mdttes on kasutatud siiski jarjepidevat disaini.
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Dashboard

Let's starts with Log in!

Bowling Afterwork

2like this

Q2 Po ©a

Market Place Sporty

Bottum

Adidas Kiddo Nike Bootd
Adidi Nike

& Create Event & Create Activity

Title Event Activity Title

Activity Description

Activity Date

D/MMIYYYY

Event Details

Activity Location

Event Location Activity Image

Eventimage

Activity For INDIVIDUAL

Ticket Type FREE PAID Numbor of Team

Create Program & Create Team

Program Date
Team Name
MM/YY

Start Time
Team Info

Add Member
Yo ol 1

1member

Program Location

Program Image

psum is simply dummy.

CREATE TEAM

Joonis 1.5 Sporty rakenduse kasutajaliidese vaated

14



Menu

. Merle Protsin

[=RES

[ stores

LEREE
@ saved Ad
@® AboutUs
6% Settings
& Logout

& Create Store

>

Store Name

Contact Email Address

List of Saved Address

Contact Phone Number

Facebook Link

ADD A NEW ADDRESS
Web Site Link

Joonis 1.6 Sporty rakenduse kasutajaliidese vaated

1.2 Prototiiupimine

Rakenduste loomise protsessi juures on oluline arvestada nii Uldpildi kui ka detailidega.
Loomisprotsessi algfaasis peaksid koik olulised aspektid Uhtseks nagemuseks voi
tooteks vormitud saama. Seejuures tuleb arvestada rakenduse huvigruppide ehk

I6ppkasutajatega.

Prototiiip on rakenduse mittetdielik teostus, mis vdimaldab luua kasutajaliidese
kavandi kiirelt ja odavalt, et selgitada ja tdpsustada rakendusele esitatud ndudeid,
avastada disaini alternatiive ja kasvatada sellest vélja I0pptoode. Tulevane rakendus on
seda parem, mida rohkem see vastab kasutaja nduetele ja ootustele - prototlip

voimaldab viia sisse parandused vahese ajakuluga. [8]

Prototliipe jagatakse detailsusastme jargi madala- (low-fidelity), keskmise- (mid-
fidelity) ja kdrge (high-fidelity) detailsusega prototllpideks. Selline jaotus voimaldab
panna paika rakenduse Uldise Ulesehituse, minnes seejarel jarjest detailsemaks ja

tdpsemaks.

Kodige lihtsamaks madala detailsusega prototiilibiks on paberile joonistatud prototip,
millega saab paika panna rakenduse funktsionaalsusest tuleneva arhitektuuri ehk lldise
Ulesehituse. Paberprototiilibi eeliseks on selle madal aja ja vahendite kulu, kuid

testimine nduab palju aega ja ettevalmistusi. [9]
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Jargmisena tuleb kasutusse wireframe, ehk sdrestikmudel, mis annab edasi erinevate
objektide paigutuse vaadetes. Kasutusel on jooned, kastid ja varvilahendusena
enamasti kaks-kolm varvi. Selliselt loodud kasutajaliidese vaated ei sisalda veel
visuaale ja tehnilisi funktsioone, rohk on objektide paigutusel. Sorestikmudel annab
visuaalse Ulevaate rakenduse valjandgemisest ja aitab mdista, kuidas valja valitud
disain tervikuna toimib. Sorestikmudeleid saab koostada spetsiaalse tarkvaraga nagu
nditeks Balsmiq, Axure, Omnigraffle. Tarkvaraga loodud prototililbi eeliseks on kiirem
toovoog, kuid miinusena voib valja tuua kujunduse puudumise, mis raskendab moétte

edasi andmist ja nduab tdiendavaid selgitusi. [9]

Kui baasmudel on loodud saab asuda keskmise detailsusega mudelit looma. Mockup on
veebilehe v0i rakenduse staatiline kujundus, millel on palju selle [oplikke
kujunduselemente, kuid mis ei ole veel funktsionaalne. Sdrestikmudelile lisatakse
kujundid, tekstifondid, varvid, mis aitab pika panna rakenduse disaini Idpplahenduse.
Sellise mudeli loomiseks on mdistlik kasutada spetsiaalset tarkvara nagu Marvel,
InVision v&i Moqups. Mudeli kasutamise plussina saab tuua selle visuaalse detailsuse,
mis annab kasutajatele tunde paris tootest, vdimaldades paika saada rakenduse

I6ppdisaini. Miinuseks on interaktiivsuse puudumine. [10]

Kui staatiline mudel on valmis, saab sellest interaktiivsuse lisamisega luua prototilbi
ehk korge detailsusega mudeli. Prototiilibi abil saab naha, erinevate kasutajapoolsete
interaktsioonide tulemusi nende simuleerimise labi. Prototilp ei pruugi olla veel paris

Uks-Uhele loodava rakendusega, kuid peaks olema sellele voimalikult ligildhedane. [10]

1.3 Kasutajaliidese testimine

Prototllipimise |0ppfaasi ks peamisi eesmarke on selle testimine kasutajate peal.
Testimise eesmargiks on toote hindamine, et leida selle kasutatavuse probleemid,
koguda kvalitatiivseid ja kvantitatiivseid andmeid ja maarata kasutajate rahulolu
tootega. See vdimaldab kindlaks teha veakohad enne, kui visuaalne prototlip
arendusse léaheb. Testimise kaigus selgub, kas kasutajad jadavad loodud prototliiibiga
rahule, kas on vaja teha muudatusi, et parendada kasutajakogemust ja anallidsida, kas

interaktsioonid taidavad seatud kasutatavuse eesmarke. [11]

Kvalitatiivhe testimine annab otsese hinnangu toote kasutatavusele - testimise
tulemusena ndeb, milliste kasutajaliidese elementidega kasutajad hatta jaavad, ehk
millised disaini aspektid on problemaatilised ja millised téétavad hasti. Testimine
holmab vaikest arvu kasutajaid (5-8) ja tuvastab otseselt liidese peamised
kasutatavusprobleemid. Seda kasutatakse sageli kujundavalt, et saada infot
disainiprotsessiks ja suunata seda diges suunas. Kvalitatiivne testmeetod sobib hasti

disaini ehk toote kasutajaliidese pohiprobleemide tuvastamiseks. [12]
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Kvantitatiivne testimine annab kaudse hinnangu kasutatavusele. See voib baseeruda
kasutajate joudlusel (mingi Ulesande taitmise aeg, edukuse maar, vigade arv) voi
peegeldada kasutaja arusaama toote kasutatavusest (nt rahuloluhinnangud).
Kvantitatiivse testi tulemused on lihtsalt numbrid, mida v0ib olla vordluspunkti
puudumisel raske tdlgendada - need ei osuta kasutajate probleemidele, ega anna
teadmisi, milliseid muudatusi disainis teha. Seetdttu on paljude kvalitatiivsete testide
eesmark mitte niivord kirjeldada toote kasutatavust, vaid pigem vdrrelda seda

teadaoleva standardi, konkurendi voi kujundusega. [12]

Seega kasutajaliidese disaini ja interaktsioonide prototiilibi testimiseks on sobivam

kasutada kvalitatiivset testimist.

Kolm uldist kasutatavuse testimise tllpi: modereeritud vs modereerimata; kaug vs

isiklik; uuriv vs vordlev.

Modereeritud testimise seanssi juhitakse kohapeal vdi eemalt uurija poolt, kes tutvustab
testi osalejatele, vastab nende paringutele ja esitab jarelklsimusi. Ja vastupidi,
modereerimata test tehakse ilma otsese jarelevalveta - osalejad vdivad viibida laboris,
kuid on tdendolisem, et nad viibivad oma kodus ja/vdi kasutavad testitava rakenduse

sirvimiseks oma seadmeid. [13]

Modereeritud testimine annab tavaliselt pdhjalikke tulemusi tdnu uurijate ja testis
osalejate vahelisele otsesele suhtlusele, kuid selle korraldamine ja labiviimine voib olla
kulukas (nt testimispaiga leidmine, koolitatud uurija palkamine ja/v0i osalejatele
hivitise maksmine). Modereerimata testimise hind on madalam, kuigi osalejate

vastused voivad jaada pealiskaudseks ja jarelklsi ei saa klisida. [13]

Uldreeglina kasutatakse modereeritud testimist kasutaja kaitumise pdhjuste uurimiseks
ja modereerimata testimist vaga konkreetse kiisimuse testimiseks voi kaitumismustrite

jalgimiseks ja mootmiseks. [13]

Kaug kasutatavuse testid tehakse interneti voi telefoni teel; Isiklik testimine, nagu
nimigi Gtleb, nduab testi sooritamist uurija/moderaatori flisilisel juuresolekul.
Vorreldes kaugtestidega annavad isiklikud testid tdiendavaid andmeid, kuna uurijad
saavad jalgida ja anallusida kehakeelt ja naoilmeid. Isiklik testimine on aga tavaliselt
kulukas ja aegandudev: tuleb leida sobiv ruum, leida konkreetne kuupdev ning varvata
osalejaid. Kaugtestimine see eest ei ldhe nii slvitsi osaleja arutluskaikudesse, kuid see
vOimaldab testida palju inimesi erinevates geograafilistes piirkondades, kasutades

selleks vahem ressursse. [13]

Uurimuslikud testid on avatud. Osalejatel palutakse ideede ja kontseptsioonide kohta

ajurinnakuid, arvamusi ja emotsionaalseid muljeid avaldada. Teavet kogutakse

17



tavaliselt tootearenduse varases staadiumis ja see aitab uurijatel tuvastada turulinki,

tuvastada vOimalikke uusi funktsioone ja téotada valja uusi ideid. [13]

Hindamisuuringuid kasutatakse selleks, et testida kasutaja rahulolu tootega ja seda, kui
hasti ta oskab seda kasutada. Seda kasutatakse toote lldise funktsionaalsuse
hindamiseks. [13]

Vordlevate uurimismeetodite puhul palutakse kasutajatel valida kahest lahendusest,
kumba nad eelistavad, ning neid kasutatakse toote vordlemiseks selle peamiste
konkurentidega. [13]

1.3.1 Testimise metoodikad

PHONE/VIDEO REMOTE
INTERVIEW
USER TESTING
PLATFORMS
MODERATED UNMODERATED

LAB USABILITY GUERRILLA
TESTING TESTING OBSERVATION

IN-PERSON

Joonis 1.7 Kasutatavuse testimise meetodid [13]

Iga kasutatavuse testimise meetod annab vastused uurimiskiisimustele. Valitud meetod

sOltub nii ressurssidest kui ka eesmarkidest (vt Joonis 1.1). [13]

Testid, mida modereeritakse ja viiakse labi isiklikult, pakuvad kdige suuremat kontrolli.
Need on ressursimahukad, kuid sobivad suureparaselt pdhjaliku teabe kogumiseks.

Sellisteks meetoditeks on:

e Laboratoorsed kasutatavuse testid - Seda tilpi kasutatavuse uurimine toimub
spetsiaalselt ehitatud kasutatavuse testimise laboris. Katsealused taidavad
Ulesandeid arvutites/mobiilseadmetes, samal ajal kui koolitatud moderaator
jalgib ja kisib kisimusi. Tavaliselt jalgivad sidusrihmad ka protsessi ja teevad
testimisalal Gihesuunalise peegli taga markmeid. Labori kasutatavuse testimise
peamine eelis on selle kontrollitud keskkond: koiki seansse juhitakse samades
standardtingimustes, mis muudab selle vordlustestide jaoks eriti kasulikuks.
Need testid on aga kallid ja pohinevad tavaliselt vdikesel testijate arvul (8-10

osalejat uurimisringi kohta) kontrollitud keskkonnas, mis ei pruugi kajastada teie
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tegelikku kliendibaasi ja/voi tegelikke kasutustingimusi. [13]

e Geriljatestimine - katsealused valitakse juhuslikult avalikust kohast, tavaliselt
kohvikust, kaubanduskeskusest jne. Neil palutakse teha kiire kasutatavuse test,
sageli kinkekaardi voi muu soodustuse vastu. Geriljatestimist kasutatakse laia
|abiloike testimiseks inimestest, kellel ei pruugi olla tootega seotud ajalugu. See
on kiire viis koguda suures koguses kvalitatiivseid andmeid, mis kinnitavad
teatud disainielemente voi funktsionaalsust, kuid see ei ole hea meetod
pohjalikuks testimiseks voi jarelkontrolliks, kuna inimesed ei soovi voi ei suuda

tavaliselt loobuda rohkem kui 5-10 minutist oma ajast. [13]

Modereeritud ja kaug kasutatavuse testid viiakse labi arvuti voi telefoni kaudu ning
selleks on vaja koolitatud moderaatorit. Need sobivad paljude testijate hulgast
valimiseks, kasutades samas dra moderaatori oskusi ja vGimet sliveneda siigavale.

Sellisteks meetoditeks on:

e Telefoniintervjuud - testis juhendab moderaator suuliselt osalejaid arvutis
Ulesandeid taitma ja kogub tagasisidet, samal ajal kui kasutaja elektrooniline
kditumine salvestatakse eemalt. Telefoniintervjuud on ©6konoomne Vviis
kasutajate testimiseks laias geograafilises piirkonnas. Kuna need on odavamad
kui isiklikud intervjuud, aitavad need koguda lihema aja jooksul rohkem
andmeid. [13]

e Kaartide sorteerimine - hdlmab kontseptsioonide paigutamist virtuaalsetele
markmekaartidele ja vOimaldamist osalejatel kaarte riihmadesse ja
kategooriatesse tOsta. Parast kaartide sorteerimist selgitavad nad oma loogikat
moderaatori juhitavas llevaatesessioonis. Kaartide sorteerimine on suurepdrane
meetod nii uutele kui ka olemasolevatele veebisaitidele, et saada tagasisidet
paigutuse ja navigeerimisstruktuuri kohta. Selle tulemused naitavad
disaineritele ja tootejuhtidele, kuidas inimesed ja potentsiaalsed kliendid
loomulikult korraldavad teavet, mis vO0ib muuta saidi navigeerimise

intuitiivsemaks. [13]

Modereerimata kaugtestimine — need passiivsed testimismeetodid pohineva peamiselt
arvutiprogrammidel ja annavad Ulevaate sellest, kuidas kasutajad oma loomulikus

keskkonnas veebisaidiga suhtlevad.
Sellisteks meetoditeks on:

e Seansi salvestamine - kasutatakse tarkvara, et salvestada tegelike (kuid
anontlimseks muudetud) inimeste tegevusi veebisaidil, nagu hiirekldpsud,
liilkumine ja kerimine. Seansi salvestamine on suureparane viis saidi kavandatud
funktsionaalsusega seotud suuremate probleemide tuvastamiseks, kuidas

inimesed suhtlevad selle lehe elementidega, ning naha kohti, kus nad
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komistavad, pédrduvad tagasi eelmisele lehele kiiresti parast uuele maandumist
vOi lahkuvad taielikult. [13]

e VeebipOhised testimistooriistad ja -platvormid - internetis on mitmesuguseid
testimistddriistu, mis vOimaldavad vaadelda kasutajate kaitumist veebisaidil;
moned vdimaldavad maksta osalejatele llihikeste testide sooritamise eest, teised
aga jalgivad tegelike kasutajate kaitumist saidiga suhtlemisel. VOib saada
helisalvestisi kasutajatest, kes saidil navigeerivad, voi videoid, kuidas kasutajad
tdidavad teatud Ulesandeid. [13]

Modereerimata isiklikud testid viiakse labi kontrollitud keskkonnas, kuid need ei ndua
isikut testi labiviimiseks. See annab mitmed kontrollitud atmosfaaris testimise eelised
ja vdhendab voimalust, et moderaator vdib osalejaid oma kisimustega juhtida voi

mdojutada.
Sellisteks meetoditeks on:

e Vaatlus - seda tulpi testis osalevad uurijad passiivselt, kui osalejad labivad
laboris juhiseid. Nad vdivad sekkuda, kui osaleja takerdub, kuid muidu jaavad
nad vaikseks ja keskenduvad méarkmete tegemisele. Vaatlustestid voimaldavad
uurijatel ndha osalejate kehakeelt ja ndoilmeid ilma sekkumiseta. [13]

¢ Silmade jalgimine - testide kaigus jalgivad ja uurivad uurijad kasutajate silmade
liilkumist spetsiaalse arvutile paigaldatud pupillide jalgimise seadme abil.
Analiisides, kuhu kasutajad lilesande taitmisel oma tédhelepanu suunavad, saab
masin luua soojuskaarte voi liikumistee diagramme. Uuringuid saab kasutada
teabe kogumiseks selle kohta, kuidas kasutajad lehega visuaalselt suhtlevad.
Samuti aitavad need testida paigutus- ja kujunduselemente ning ndha, mis voib
hairida voi kellegi tahelepanu pdhilehe elementidelt eemale viia. Negatiivseks
klljeks on sedalaadi testi maksumus: uuring nduab spetsiaalset varustust ja
tarkvara. [13]

Uheks de facto meetodiks peetakse veel valjuh&délselt mdtlemise meetodit (think-aloud-
protocol), mis on odav, robustne, paindlik ja lihtne. Protokoll naeb ette, et kasutajad
motlevad kogu prototlilbi testi [dbimise aja valjuhdalselt - verbaliseerivad oma motteid
kasutajaliideses liikudes. Selle meetodi eeliseks on reaalse tagasiside saamine tekkinud
vaararusaamadest, mille kaudu saab teostada toote Umberkujundamist. Kui kasutaja
tdlgendab kujunduselemente vaariti, tuleb neid muuta ning mis veelgi parem, testi
tulemusena selgub, miks kasutajal mone kasutajaliidese elemendi suhtes
vaararusaamad tekivad ja miks nad arvavad, et teisi elemente on lihtne kasutada.
Meetodit saab kasutada arenduse mis tahes etapis, alates varajastest
paberprototilipidest kuni taielikult rakendatud tddtavate slisteemideni. Seda meetodit

saab kasutada mis tahes talpi kasutajalidese hindamiseks mis tahes
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tehnoloogiavormiga. Veebisaidid, tarkvararakendused, sisevorgud, tarbekaubad,
ettevottetarkvara, mobiilidisain - valjusti motlemine puudutab neid koiki, sest

toetutakse kasutajatele, kes motlevad. [14]

2. MEETODID

Prototlidbi Uldist skeemi kavandama hakates votsin aluseks varasemalt teostatud
prototltibi vaated (vt Joonis 2.1), millele tuginedes hakkasin kirja panema rakenduse
vaateid ja nende sisu. Kdigepealt tuli paika panna rakenduse kdige olulisemad lehed ja
funktsioonid, mis annaksid rakendusele selle eesmargiparase sisu. Sealt edasi sai
hakata tuletamise kaudu jarjest detailsemaks minema - naiteks, mis valikud ja
funktsionaalsus peaks minema profiili vaatesse; mis on Uldine kasutajateekond (hest
vaatest teise joudmisel jne. Selle protsessi ldbisin paberi ja pastaka kaasabil, sest see
tundud kdige kiirem ja lihtsam meetod ajuriinnaku labimiseks, ideede taiendamiseks ja

ka valistamiseks (vt Joonis 2.2, Joonis 2.3).
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Joonis 2.1 Varasemalt loodud prototllbi vaated
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Joonis 2.2 Siisteemi kavandid

Lopliku prototliibi elluviimiseks kasutasin n6 mockup meetodit, mis vOGimaldas ilma

Joonis 2.3 Siisteemi kavandid

funktsionaalsete piiranguteta oma nagemust rakenduse kasutajaliidesest luua. Kogu
rakenduse disain sai loodud kasitsi veebilehel Marvelapps.com. Iga ekraanil toimuva
muudatuse jaoks tuli luua uus ekraanivaade. Rakenduse demo loomiseks tuli
ekraanivaadetele lisada hotspotid, mille abil erinevate vaadete vahel liikudes tekiks

ettekujutlus rakenduse kasutamisest ja funktsionaalsusest.

Prototlilibi ekraanivaadete disainimiseks vdimaldas Marvelapps.com veebileht kasutada
nende oma disainilehte (vt Joonis 2.4), vodi siis laadida lles mujal loodud pildifailid.
Valisin ekraanivaadete loomiseks esimese variandi, mis tundus kdeparasem ja sisaldas

kataloogi erinevate disainelementidega.
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Joonis 2.4 Marvelapps.com ekraanivaate disainimise leht

Koik elemendid, nende paigutus ja varvilahendus tuli endal luua. Juba salvestatud
ekraanivaateid sai nd taaskasutada, kui oli vajadus muuta ainult monda ekraanil olevat
elementi. Kokku sai loodud 64 erinevat pildifaili (vt Joonis 2.5), millest 47 on rakenduse

demos kasutusel.
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Joonis 2.5 Marvelapps.com valmis ekraanivaated

Rakenduse demo loomiseks tuli igale kasutatavale ekraanivaatele lisada hotspotid (vt
Joonis 2.6), mis viitasid mdnele jargmisele ekraanivaatele. Demo luues keskendusin
pohifunktsionaalsusele, ega lisanud iga vdimalikku stsenaariumit, mis kuskile vajutades
toimuma peaks. Demo eesmdargiks on edasi anda idee, mitte laskuda kohe

pisidetailidesse.
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Joonis 2.6 Rakenduse demo loomine hotspotide lisamisega

2.1 Kasutajaliidese heuristikad

Kasutajaliides (UI) on vahelili, kus toimub inimeste ja masinate vaheline suhtlus.
Kasutajaliides on kasutajakogemuse (UX) lahutamatu aspekt, mis koosneb kahest
suurest osast: visuaalne disain, mis annab edasi toote valimust ja tunnet; ja
interaktsiooni disain, mis on elementide funktsionaalne ja loogiline organiseerimine.
Kasutajaliidese disaini eesmark on luua kasutajaliides, mis muudab kasutajate jaoks

tootega suhtlemise lihtsaks, tdhusaks ja nauditavaks. [15]

UI disain seab esikohale kasutaja visuaalse kogemuse. Hea kasutajaliides on
funktsionaalne, usaldusvadrne ja nauditav kasutada. Kasutajaliidese disain peaks
minimeerima joupingutusi, mida kasutaja peab tootega suhtlemiseks investeerima, ja

aitama kasutajatel oma eesmarke hdlpsalt saavutada. [15]

Hea kasutajaliidese kujundus on toote edu jaoks (lioluline. Ilma selleta vdivad
kasutajad leida, et toode on kasutuskdlbmatu. Enamik disainereid jargib kasutajaliidese
kujundamise pohimotteid, et juhtida oma disainilahendusi ja tagada nende toodete edu.
Liidese kujundamise pohimotted esindavad korgetasemelisi kontseptsioone, mida
kasutatakse tarkvara kujundamisel. Need pdhinevad Jakob Nielseni 10 kasutajaliidese
disaini kasutatavuse heuristikal, Ben Shneidermani liidese kujundamise kaheksal
kuldreeglil ja Bruce Tognazzini interaktsioonidisaini pdhimotetel. Enamik pohimdtteid
on rakendatavad koigi interaktiivsete slsteemide puhul - traditsioonilistes GUI-
keskkondades (nagu tédlaua- ja mobiilirakendused, veebisaidid) ja mitte-GUI-liidestes

(nagu haalepohised interaktsioonisliisteemid). [15]
Kasutajaliidese disaini kdige olulisemad elemendid on:

e Andke kasutajatele liidese ile kontroll

e Tehke tootega suhtlemine mugavaks
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e Vahendage kognitiivset koormust

e Muutke kasutajaliidese disain jarjepidevaks

Kasutajaliidese kujundusi on erinevat tllpi, kuid kolm kdige populaarsemat on
graafiline kasutajaliides (GUI), haalkasutajaliides (VUI) ja mentidpdhine. GUI-des
suhtlevad kasutajad teabega, manipuleerides seadme voi puudutuse abil visuaalseid
objekte digitaalsel ekraanil. Hasti labimdeldud graafilise kasutajaliidese elemendid
peaksid olema kujundatud nii, et need toetaksid head Opitavust ja leitavust. Kui
kasutajad ndevad tuttavaid visuaalseid elemente ja interaktsioonimustreid, saavad nad
aru, kuidas kasutajaliidesega suhelda, seda lihtsalt vaadates. Samuti on oluline tagada,
et GUI elemendid oleksid Uhtsed - kasutajaliides peaks olema jarjepidev, et luua

kontrolli- ja tédkindlustunne. [15]

2.2 Kasutajatele liidese iile kontrolli andmine
Head kasutajaliidesed sisendavad nende kasutajatesse kontrollitunnet. Kasutajatele
kontrolli andmine annab neile mugavuse; nad Opivad ja omandavad Kkiiresti

meisterlikkuse tunde. [16]

Tegevused tuleb muuta tagasiptdratavaks. See reegel tahendab, et kasutajal peaks
alati olema voimalik oma tegemistest kiiresti tagasi minna. See véimaldab kasutajatel
toodet uurida ilma pideva ebadnnestumise hirmuta - kui kasutaja teab, et vigu saab

holpsasti tagasi votta, julgustab see tundmatute véimaluste uurimist. [17]

Seega lahtusin prototliibi kasutajaliidest disainides, et see oleks hdlpsasti navigeeritav

ja navigeerimine oleks ilma juhendamiseta selge ja enesestmadistetav.

Lahtusin pohimottest, et kasutajatele tuleb anda visuaalseid vihjeid. Visuaalsed vihjed
toimivad kasutajatele meeldetuletustena. Lehekliilje/vaate pealkirjad, hetkel valitud
navigeerimisvalikute esiletdostmised ja muud visuaalsed abivahendid annavad
kasutajatele vahetu (levaate nende asukohast liideses. Selleks kasutasin oma

prototiilibi vaadetes eristuvaid varve ja navigeerimisribasid (vt Joonis 2.7).
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Joonis 2.7 Valitud navigeerimisvalikute esiletdstmine

Kasutajatele tuleb anda informatiivset tagasisidet. Tagasiside on tavaliselt seotud
tegevuspunktidega - iga kasutaja toimingu kohta peaks slUsteem naitama sisukat ja
selget reaktsiooni. Siusteem, mis annab tagasisidet iga tegevuse kohta, aitab
kasutajatel saavutada oma eesmarke ilma probleemideta. [16] Seega lisasin prototibi
vaadetele naiteks silisteemidialoogid, mis néitavad, et toiming on edukalt 16pule viidud
(vt Joonis 2.8).
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Joonis 2.8 Siisteemidialoog naitab kasutajale, et toiming on edukalt I6pule viidud

2.3 Kasutaja mugav tootega suhtlemine

Korvaldada tuleks kdik elemendid, mis kasutajaid ei aita - liidesed ei tohiks sisaldada
teavet, mis on ebaoluline vdi harva vajalik. Ebaoluline teave tekitab kasutajaliideses
muira - see konkureerib asjakohase teabega ja véhendab selle suhtelist nahtavust.
Lihtsustage liideseid, eemaldades mittevajalikud elemendid vdi sisu, mis ei toeta
otseselt kasutaja Ulesandeid. Kasutajaliidest tuleb kujundada nii, et kogu ekraanil

kuvatav teave oleks vaartuslik ja asjakohane. [17]

Kasutajaliidese lihtsustamise eesmargil ei lisanud ma erinevaid rakenduses ettendahtud
navigeerimisvalikuid ekraani allosasse, nagu algses disainis, vaid viisin need kdik

menUilsse, mis on avatav pea igas vaates (vt Joonis 2.9).
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Joonis 2.9 Uue ja vana prototlitbi disaini vordlus

Véltida tuleb slsteemile orienteeritud termineid - toote kujundamisel on oluline
kasutada kergesti loetavat ja arusaadavat keelt. Sisteem peaks raakima kasutaja
keeles, kasutades sdnu, fraase ja moisteid, mis on kasutajale tuttavad. [15] Selleks, et
kasutajaid mitte segadusse ajada, analllsisin erinevaid rakendusi oma telefonis, et

vdlja selgitada terminid ja fraasid, mida enamuses kasutatakse (vt Joonis 2.10).

Interaktiivsetele elementidele vdiks rakendada Fitti seadust - sihtmargi omandamiseks
kuluv aeg soOltub sihtmargi kaugusest ja suurusest. See tdhendab, et oluliste
funktsioonide jaoks on parem kavandada suured sihtmdrgid (suurte nuppudega on
lihtsam suhelda). Mis tahendab, et oluliste funktsioonide jaoks kujundasin suured ja

arusaadava kirjaga nupud (vt Joonis 2.10).
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Joonis 2.10 Arusaadavate terminite, fraaside ja Fitti seaduse kasutamine

Varv on (ks disaini elementidest, millel on juurdepéasetavusele tugev mdéju. Inimesed
tajuvad vérve erinevalt - moned kasutajad naevad kdiki varve, kuid paljud inimesed
suudavad eristada vaid piiratud varvivalikut. Ligikaudu 10 protsendil meestest ja Uhel
protsendil naistest on mingi varvipimeduse vorm. Liideste kujundamisel on parem
valtida varvide kasutamist teabe edastamise ainsa viisina. Iga kord, kui soovitakse, et
varvid liideses teavet edastaksid, peaks kasutama muid viiteid teabe edastamiseks
neile, kes varve ei nde. [18] Mistottu votsin kohati kasutusele lilitid (vt Joonis 2.10) ja
liugurid (vt Joonis 2.11), mis naitavad visuaalselt, kas valitud funktsioon on sisse
[Glitatud voi liugurite puhul, selle asendit.

29



Attending

Joonis 2.11 Liugurite kasutamine

2.4 Kognitiivse koormuse vahendamine
Kognitiivne koormus on toote kasutamiseks vajalik vaimse t66 hulk. Parem on mitte

panna kasutajaid toote kasutamiseks liiga palju métlema/té6tama. [16]

Vahendada tuleb Ulesande taitmiseks vajalike toimingute arvu - kasutajaliidese
kujundamisel tuleb pillda vdhendada kasutajalt eesmargi saavutamiseks vajalike
toimingute koguarvu. Tasub meeles pidada kolme klopsu reeglit, mis viitab sellele, et
toote kasutaja peaks suutma leida mis tahes teabe mitte rohkem kui kolme
hiireklopsuga. [15] Siinkohal tuleb taas kasutusele menil, |&abi mille saab kdige
olulisemate vaadete ja toiminguteni mdne kldpsuga, valtides nii arutuid toimingute

jadasid ja ragastikke.

Aratundmine meenutamise asemel - (ks Jakob Nielseni kiimnest kasutatavuse
heuristikast soovitab kasutajaliidese disainis eelistada aratundmist, mitte meenutamist.
Millegi dratundmine on palju lihtsam kui meelde tuletamine, kuna aratundmine hélmab
meie ajus rohkem vihjeid (vihjed pdhjustavad malus oleva seotud teabe aktiveerumist

ja aitavad meil teavet meelde jatta). Kasutada tuleb visuaalset selgust - hea visuaalne
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korraldus parandab kasutatavust ja loetavust, vOimaldades kasutajatel kiiresti otsitava

teabe leida ja liidest tdhusamalt kasutada. [17]

Aratundmise p8him®ottest Iahtuvalt pitidsin prototiiiibi vaadetele lisada ikoone ja nuppe,
mille kujundus on kasutusel nii rakendustes kui programmides. Seadete nupp kujutab
hammasratast, men(l nupp kujutab kolme horisontaalset kriipsukest, sonumite ikoonil
on kujutatud kirjaimbrikku, lemmikute juurde padseb tahekese ikooni kaudu, tagasi

eelmisele lehele saab vasakule suunava noolega jne (vt Joonis 2.12)

¥ 4 & 1300

John Doe

sport pals

* Favourite:

3:‘ My sport profile

Joonis 2.12 Visuaalne selgus ja aratundmine

2.5 Kasutajaliidese disaini jarjepidevus

Jarjepidevus on hea kasutajaliidese oluline omadus - jdrjepidev disain on intuitiivne
disain. Jarjepidevus on (ks tugevamaid kasutatavuse ja Opitavuse soodustajaid.
Jarjepidevuse pohiidee on llekantavate teadmiste idee — vGimaldada kasutajatel kanda
oma teadmisi ja oskusi rakenduse kasutajaliidese (ihest osast teise ja Ghest rakendusest
teise. [17]

Jalgisin, et koikides prototliibi vaadetes oleks kasutusel samad varvid, fondid ja

ikoonid. Kasutajaliidese kodik vaated peavad moodustama Uhtse terviku, ega tohi
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tekitada olukorda, kus kasutaja ei ole kindel, kuhu vajutada voi mida ks voi teine nupp

vajutades teeb.

2.6 Prototiilibi testimine

Prototlilibi testimisel otsustasin kasutada Marvelapps pakutavat lahendust, mis
voimaldas kasutada samas keskkonnas loodud interaktiivseks muudetud prototipi.
Testimise eesmargiks oli tuvastada puudujaake kasutajaliideses ja interaktsioonides.
Keskkonna pakutav testplatvorm annab pigem kvalitatiivseid andmeid - videosalvestis
testist, osalejast ja helisalvestis osaleja kommentaaridega ning ekraani kasutamisel
tekkiv heatmap. Lisaks sobib kvalitatiivhe testimine, kui testis osalejate arv on pigem

vaike ja kvantitatiivsete andmete kogumine suuremat motet ei oma.

Testimise meetoditest on kasutusel modereerimata kaugtestimine, kasutades
veebipGhist t6oriista seansi salvestamiseks, heatmap’i loomiseks ja toetudes

valjuhaalselt motlemise meetodile.

Testimise alguses palutakse osalejal sisestada oma taisnimi ja kontaktina meiliaadress.
Seejarel kisitakse luba kasutada seadme, millel test sooritatakse, mikrofoni ja
kaamerat. Testija vaates kuvatakse nutitelefoni kujutis, kus rakenduse demo kuvatakse
(vt Joonis 2.13).

v 4 & 1300

John Doe

sport pals

Joonis 2.13 Testija vaade
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Lisaks heli- ja videosalvestisele (vt Joonis 2.14) kuvatakse testi sooritamise aeg kokku
ja igal ekraanivaatel eraldi ning naha on ka see, kui mitu korda vajutab osaleja mddda
hotspot’ist. Eraldi vaates kuvatakse iga vaate heatmap (vt Joonis 2.15), kus naeb
osalejate nimekirja, kui kaua iga osaleja vaatel viibis, mitu vajutust ekraanile tegi (sh
mitu korda vajutas modda hotspot'ist). Ulevaate saamiseks on vdimalik valida ekraani

klikkide heatmap, lilkkumise heatmap voi molemad korraga.

Recording by Kent Kirikal

MySportPal ¥ % 1300
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3. TULEMUSED

3.1 Prototiiibi skeem

Selleks, et prototlilbi pdhivaadetest ja nende omavahelistest seostest parem Ulevaade
saada, koostasin lihtsustatud ideekavandi diagrammi naol. Spetsiifilisemad vaated oli
sinna juurde lisada juba lihtsam. Kuna prototiitibi eesmargiks oli eelkdige selle disaini

ja interaktsioonide disain ja kavandamine, siis puudub sellel ileliigne funktsionaalsus.

MEIL/

| KASUTAJATUNN
us
SISSE- GOOGLE
LOGIMINE
— TWITTER
— FACEBOOK

PROFIIL

| I :
- Uus
\USED SUNDMUS

{ EELNEVAD TOIMUNUD TULEVASED

TAOTLUSED TULEVASED TOIMUNUD

' KOHAD

{ SUNDMUSED

Joonis 3.1 Prototudbi ideekavand diagrammina
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Prototliibi kasutajavoogude diagramm vaadetega on leitav Marvelapps.com lehelt

(LINK). Toosse lisamiseks oli see liiga mahukas.

3.2 Prototiilibi vaated

Kéesolevas peatlikis kirjeldatakse prototlilibi vaateid ja nende funktsionaalseid ja/voi
mittefunktsionaalseid ndudeid ning omavahelisi seoseid. Pdhivaadeteks, millest
prototlitibi koostamisel Iahtusin on: avaekraan, sisselogimine, kaardirakendus, profiil,
siindmused, sdnumid, lemmikud, seaded, sébrad. Ulejadanud vaated on seotud otseselt

pohivaadetega.

Avaekraan kuvab rakenduse logo ja tunnuslauset (vt Joonis 3.2). Avaekraanile
vajutades kuvatakse sisselogimise pdhivaade, kus kasutaja saab valida sisselogimise
kasutajatunnuse/meili ja parooli abil, vdi Google-, Twitteri-, FaceBook konto abil (vt
Joonis 3.2).

Username or Email

Password

n LOGIN WITH FACEBOOK

COMMIT TO BEFIT

Joonis 3.2 Avakuva ja sisselogimise peavaade

Sisselogimise pdhivaatega on seotud kolm vaadet, mis kujutavad sisse logimist

vastavalt valitud sotsiaalmeedia kontole - Google, Twitter, FaceBook (vt Joonis 3.3).
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Joonis 3.3 Sotsiaalmeedia kontodega sisse logimine

Peale sisselogimist kuvatakse kasutajale kaardivaade, mille funktsiooniks on

spordisiindmuste ja spordiorganisatsioonide kuvamine ja otsimine (vt Joonis 3.4).

MySportPal TR

Profile
o Search Events
My Events

Favorites

Messages

Destination ° Destination a

Joonis 3.4 Kaardivaade ja kaardivaade avatud menulga
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Kaardivaatest valjumiseks peab kasutaja vajutama menii nupule, mille kaudu paaseb
profiilivaatesse, siindmuste vaatesse, lemmikute vaatesse, sbnumite vaatesse, seadete

vaatesse ja kaardivaatesse. (vt Joonis 3.4).

Profiilivaatega on seotud kuus erinevat vaadet: seaded, lemmikud, sindmused,
sonumid, spordiprofiil. Profiilivaatel puudub menlinupp, selle asemel on kuvatud
seadete nupp. Profiilis kuvatakse kasutaja pilt/avatar, kasutaja sportlikku tausta
iseloomustus, sdprade arv (sport pals). Spordiprofiilis saab naha kasutaja spordialasid,
mida ta harrastab ja hinnangut usaldusvaarsuse (reliability), oskuste (skill) ja sportliku

vormi kohta (fitness). (vt Joonis 3.5)

John Doe

sport pals sport pals

Joonis 3.5 Profiili pdhivaade ja spordiprofiili vaade

Seadete all kuvatakse kasutaja nimi, email, salasOna, asukohatuvastuse sisse/valja
IGlitamise nupp ja teavituste sisse/valja lllitamise nupp ning seadete salvestamise nupp
(vt Joonis 3.6). Seadete vaatest lahkumiseks saab kasutada tagasi nuppu, mis on

téhistatud vasakule suunava noolega.
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Joonis 3.6 Seadete vaade

Profiili alt saab sGprade nimekirja vaatesse, vajutades kirjale sport pals. Nimekirjas
kuvatakse rakenduse kasutajad, keda kasutaja on sdbraks markinud, voi kelle
sObrakutse on kasutaja vastu votnud (vt Joonis 3.7). Soprade nimekirjast saab sobra
profiilile ja sdobra profiililt sbnumite vaatesse (vt Joonis 3.7). Tulevases rakenduses saab

spordisdpru lisada ja eemaldada sobra profiili kaudu, otsida sOpru nimekirja vaates ja

Account Details

. Name

P ¥
B Email

ﬁ Password

Retype Password

Preferences

0 Enable Location Services

M Enable Push Notifications

SAVE CHANGES

otsida sonumitest méarksonade kaudu.

»

Heil Kas oled ka homme trenni
tulemas?

. Heil Ma arvan, et j5uan. Annan
sulle pédeva jooksul teada

ool e

. Name 1
. Name 2
. Name 3

. Name 4
. Name 5

¥ 4 & 1300

David Frost

sport pals

2~ REMOVESPORTPAL| {7  MESSAGE

< 0 a

Joonis 3.7 Sopade nimekirja vaade (sport pals), sbra profiili vaade, sbnumivaade sGbraga
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Lemmikute vaated on profiili pOhivaates tahistatud tarniga. Lemmikute alt leiab kaks
vaadet: sportimiskohad ja korduvad siindmused (vt Joonis 3.8). Kasutaja jaoks on
vaadete eraldamiseks kasutatud vaate nimetuse esiletdstmist eredama varvi ja

navigatsiooniribaga. Tagasi profiilivaatesse saab tagasi nuppu kasutades.

Occurring events Places Occurring events

Laupdeva dhtune piljard 24/7 Fitness.ee Parnu

Uhistrenn jdusaalis \is P&rnu Spordihall
@ Co(M
SPORDIMALL

Spa&Sport Spordiklubi

Pérnu Tennisehall

Joonis 3.8 Lemmik sportimiskohad ja korduvalt toimuvad stindmused

Urituste vaates kuvatakse esialgu siindmused, millega kasutaja on liitunud (joined).
Vaate allddres olevate nuppudega saab valida tulevased siindmused, toimunud

sindmused (vt Joonis 3.9) ja uue sindmuste loomine.

Selleks, et sindmusega liituda, kuvatakse teise kasutaja poolt loodud siindmuse
pOhivaade. Pdhivaate kaudu saab tutvuda slindmuse sisu, tingimuste, asukoha ja
kellaajaga. Samuti naeb liitunud kasutajaid ja siindmusel osalemiseks soovituslikku
sportlikkuse taset. PGhivaate kaudu saab saata sOnumi siindmuse korraldajale ja saata

taotlus sindmusega hinemiseks. (vt Joonis 3.10)
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Joined Hosted Joined Hosted
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Upcoming
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Joonis 3.9 Kasutaja Urituste vaated: tulevased ja toimunud liitutud sindmused

.

Profile

" i

Search Events

My Events

Terel Soovin teie matkaiiritusega
(ihineda. Kas vin koera kaasa Request sent to

votta? | event host!

19 December 10 am - 11 am
Favorites

Messages

oK

Joonis 3.10 Sindmusega liitumise vaade, avatud menllga vaade, siindmuse haldajaga
sdnumivaade, edukalt esitatud siindmusega liitumise vaade

Enda korraldatud sindmuste vaatesse (hosted) péadseb labi siindmuste pdhivaate.
Vaate alladres olevate nuppudega saab valida tulevased siindmused, toimunud
stindmused (vt Joonis 3.11) ja uue sindmuste loomine. Vaade on sama kujundusega

nagu liitutud siindmuste vaade, jargides disaini jarjepidevuse ndudeid.



Joined Hosted Joined Hosted

‘ Kolmapé&evane korvpall ‘ Ujumine Tervise ujulas

. Jousaal algajatele

Joonis 3.11 Kasutaja loodud siindmuste vaated: tulevased ja toimunud

Kasutaja loodud tulevase sindmuse vaates kuvatakse esimesena slndmuse
redigeerimisvaade, mille kaudu saab minna sindmuse detailvaatesse, stindmusel

osalevate kasutajate nimekirja vaatesse ning avatud mentliga vaadetesse.

Redigeerimisvaates ndeb kasutaja, mitu kasutajat on siindmusega liitunud ja mitu
kasutajat on selleks taotluse esitanud. Redigeerimisvaates kuvatakse ka nupud, mis
naitavad tulevase rakenduse vdimalusi saata liitunud kasutajatele sonumeid, siindmust

tihistada ja muuta. (vt Joonis 3.12)

Profile

@ Event Details e
Search Events Search Events

@) Group Management
28% Group Manageme
My Events My Events

Favorites Favorites

Messages

Messages

Settings

T T T T T I T

Joonis 3.12 Kasutaja loodud tulevase sindmuse vaated: slindmuse redigeerimisvaade,
redigeerimisvaade avatud meniilga, sindmuse detailvaade, detailvaade avatud menliga
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Sindmuse detailvaates ndeb kasutaja sama vaadet nagu sindmusega liitunud
kasutaja. Kuvatakse info sindmuse toimumise aja ja koha, sportlikkuse taseme,

kirjelduse ja liitunud kasutajatega.

Sindmusel osalevate kasutajate vaatesse saab redigeerimisvaatest (group
management). Kuvatakse kaks vaadet: liitunud kasutajad ja liitumistaotluse esitanud
kasutajad (vt Joonis 3.13). Taotluse esitanud kasutajate vaates naidatakse tulevase

rakenduse funktsionaalsust taotluste kinnitamiseks voi tagasilikkamiseks.

Attending Attending

Name 1 . Name 1

ACCEPT DECLINE

. Name 2
ACCEPT DECLINE

Joonis 3.13 Kasutaja loodud stindmusega liitunud kasutajate vaade ja liitumistaotluse esitanud
kasutajate vaade

Kasutaja loodud toimunud sindmuste redigeerimisvaade ja detailvaade on sama
Ulesehitusega nagu tulevase siindmuse vaated. Redigeerimisvaates naeb kasutaja, mitu
kasutajat on sindmusega liitunud ja mitu kasutajat on selleks taotluse esitanud.
Redigeerimisvaates kuvatakse ka nupud, mis naitavad tulevase rakenduse vdimalusi
saata liitunud kasutajatele sdnumeid, kuid puuduvad nupud, et sindmust tiihistada ja

muuta. (vt Joonis 3.14)

Sindmuse detailvaates ndeb kasutaja sama vaadet nagu sindmusega liitunud
kasutaja. Kuvatakse info slindmuse toimumise aja ja koha, sportlikkuse taseme,

kirjelduse ja liitunud kasutajatega.

Sindmusel osalevate kasutajate vaatesse saab redigeerimisvaatest (group

management). Erinevalt tulevase siindmuse vaatest saab osalevate kasutajate vaates
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naha lisaks osalejate- ja taotluse esitanud kasutajate nimekirjale (vt Joonis 3.15) ka

kolme hinnangute andmise vaadet.

Profile Profile

{5 Event Details @ search Events - = 3 GGl  SearchEvents

o8 PR 28 My Event 1 &

7a&% Group Management 31C ly Events ¥ My Events
Favorites Favorites

Messages Messages

Joonis 3.14 Kasutaja loodud toimunud siindmuse vaated: redigeerimisvaade, avatud mentiga
redigeerimisvaade, detailvaade, avatud menuiga detailvaade

Requests Rate player Attending Requests Rate player

Joonis 3.15 Kasutaja loodud toimunud slindmusel osalejate nimekirja vaade ja taotluse
esitanute vaade

Toimunud sindmuse osalejate hindamiseks kuvatakse kolm vaadet: oskused (skill),
usaldusvaarsus (reliability), sportlikkus (fitness) (vt Joonis 3.16). Idee kohaselt

mojutavad antud hinnangud tulevases rkenduses kasutajate spordiprofiilil kuvatavat
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infot spordialade kohta, mille alusel saab siindmuse korraldaja otsustada, kas soovib,
et taotluse esitanud kasutaja liituks siindmusega.

Attending Attending Requests Rate player Attending Requests Rate player

Joonis 3.16 Siindmusel osalenud kasutajate hindamise vaated: oskuste vaade, usaldusvaarsuse
vaade, sportlikkuse vaade

Slindmuste pohivaadete kaudu saab minna siindmuse loomise pdhivaatesse (vt Joonis
3.17).

Details

Date
o Time

Skill rating

&

X, Upload picture

SAVE CHANGES

O

Joonis 3.17 Sindmuse loomise pdhivaade
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Siindmuste loomise pdhivaate kaudu kuvatakse veel kuus vaadet: kuupdeva lisamise
vaade, kellaaja lisamise vaade, oskuse hinnangu lisamise vaade, asukoha maaramise
vaade (vt Joonis 3.18), pildi lisamise vaade, siindmuse salvestamise kinnituse vaade

(vt Joonis 3.19).

plival Details
Thu, Apr 13
< April 2021 > Date
12
n
1
10
2 3 4 5 6 8
9 10 n 12 ° 14 1 9
16 17 18 19 20 Al 22
8
23 24 2 26 27 28 29
7
30 6
CANCEL oK CANCEL oK

Joonis 3.18 Kasutaja loodava uue siindmuse vaated: kuupadeva lisamise vaade, kellaaja lisamise
vaade, oskuste hinnangu lisamise vaade

MySortPal ¥ 4 & 13:008 MySortPal

Details

Date

Change Event picture Vatr nevw evernthias

Time |
NEW EVENT PICTURE y been saved!

Skill rating REMOVE EVENT PICTURE

About About

Mai 3, Pdrnu, Pdrnu maakond Upload picture x Upload picture

Pému Mai Kool, Mai 3, Pdrnu

Prenzel Apartments - Mai, Mai 37,
SAVE CHANGES SAVE CHANGES
mai 34

Joonis 3.19 Kasutaja loodava uue sindmuse vaated: asukoha lisamise vaade, pildi lisamise
vaade, sindmuse salvestamise kinnituse vaade
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Kasutaja profiili vaatest ja avatud meniiliga vaadetest padaseb sdonumite vaatesse.
Sonumite all on kaks vaadet, millest esimene kuvab toimunud vestlusi ja teine
sOonumitaotlusi kasutajatelt, kes ei ole sOprade nimekirjas v0i kellega ei ole varem

vestlusi peetud (vt Joonis 3.20).

Joonis 3.20 Sonumite vaated: kasutajatega peetud sOnumite vaade, sdnumitaotluste vaade

Prototiilibi vaadetele lisasin paasupunktide (hotspot) abiga mdningase interaktiivsuse,
et vaateid omavahel (hendada ja tekitada ettekujutus tddtavast rakendusest.
Prototliibi demo on leitav ja vaadatav Marvelapps.com lehe kaudu veebiaadressil
https://marvelapp.com/prototype/79fa26e/screen/83563366.

3.3 Testide tulemused
Testimise meetoditest kasutasin modereerimata kaugtestimist, kasutades veebipdhist
tooriista seansi salvestamiseks, heatmap’i loomiseks ja toetudes valjuhaalselt

motlemise meetodile.

Testi labis arvestatavas mahus viis kasutajat, mida loetakse kvalitatiivse testimise
puhul piisavaks [19]. Testimiseks kasutati keskmise tapsusega loodud protottlpi, mille
voimalusi interaktiivsuse mottes maksimaalselt ara ei kasutatud. Enamus vaateid jaid
madala tdpsusega prototilibi tasemele kasutades staatilisi ekraanipilte, kus kuvatud
kogu vaate disain, kuid mitte kogu funktsionaalsus interaktsioonide ndol. Selleks, et
testi sooritav kasutaja ndeks, millised interaktsioonid on vdimalikud, kuvati kasutajale

interaktsioonide vihjed ekraanile vajutades.
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Testi alguses kuvati testi tegevale kasutajale Ulldised ootused ja juhised, mida testi
labimiselt neilt oodati (vt Joonis 3.21). Lisaks selgitasin kdikidele testi teinud

kasutajatele prototiibi ideed ja selgitasin, miks ja milliseid andmeid ja infot neil ootan.

Instructions

Add a task or welcome message for your test. The instructions appear
before and during the test.

Aitah, et aitad tesitda MySportPal protottuupi! Tagasiside andmiseks

palutakse kasutada arvuti kaamerat ja mikrofoni.

Tegemist on kasutajaliidese testiga, seega kujuta endale ette, et oled

kasutaja, kes proovib leida Ules koik rakenduse funktsioonid. Vaata,
kas leiad ules profiili, sundmused (nii osaletavad kui kasutaja loodud)

ja sonumid. Testi tehes palun kommenteeri ja anna edasi oma :

arvamus disaini ja funktsioonide kohta - kas on asju, millest sa aru ei

saa voi lahendusi, mis tunduvad ebaloogilised.

v

Joonis 3.21 Testi instruktsioonid

Sessiooni video- ja helisalvestiste labivaatuse tulemusena saan teha Uldised jareldused
valitud modereerimata kaugtestimise meetodite kohta. Testijatele jai olenemata
eelnevatest selgitustest arusaamatuks, et prototliibi ndol ei ole tegu valmistootega ja
seega eeldati sellelt samasugust interaktiivsust ja funktsionaalsust nagu valmistootelt.
Kuigi selgitasin testi tegijatele, et minu eesmargiks on eelkdige kasutajaliidese disaini
kohta tagasisidet saada, keskendusid testijad eelkdige prototlilibi interaktiivsusele,
mitte disainile. De facto meetodiks peetav valjuhdalselt mdtlemise meetod ei toota
modereerimata kaugtestimise puhul nii hasti, kui oleksin soovinud. Eeldasin, et testijad
saavad prototllbiga tutvuda enda valitud kohas ja ajal, ning tunda ennast mugavalt
oma loomulikus keskkonnas, siis suudavad nad antud Ulesannetele keskenduda ja
piisavalt objektiivset tagasisidet anda. Kommentaare kull anti, kuid mitte oodatud

mahus.

3.3.1Sessiooni salvestamise meetodi tulemuste analiilis

Selles peatliikis kirjeldatakse kasutajatestide Ulevaatuse tulemusel selgunud vead ja
parenduskohad. Vaated, mis testijate arvates olid korras, voi mille kohta kommentaare
ei antud, siin ei kajastu. Samuti tuuakse peatiliki 16pus valja Uldisemad slisteemi

puudutavad ettepanekud, tdhelepanekud.
Sisselogimine/registreerumine:

e Avavaatele vajutades kuvatakse jargmisena sisselogimise pohivaade, kuid

puudub registreerimise vaade. Luua tuleb registreerimise vaade.
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Sotsiaalmeediaga sisselogimise vaadetelt tagasi (back) nuppu vajutades viib
avaekraanile, mitte sisselogimise pohiekraanile, nagu kasutajad eeldavad.

Kasutajavood tuleb ile kontrollida ja muuta vastavalt tagasisidele loogilisemaks.

Kaardivaade:

Kaardivaates jaab arusaamatuks, kuhu vajutada, et edasi paaseda.

Vahetada kasutajavoos kaardivaade profiilivaate vastu, mis tundub kasutajale
loogilisem.

Lisada kaardivaatele voimalus minna siindmuste ja kohtade otsimiseks nimekirja
vaatesse kaardivaate asemel, mida saaks raadiusega piirata.

Filtreerimise vOimalus kas kohtade voi slindmuste otsimiseks, et ei kuvataks
kodike.

Lisaks kohtadele ja slindmustele voiksid olla kuvatud isikud, kes lihtsalt

sportimiskaaslasi otsivad.

Kasutajaprofiili pohivaade:

Kasutajaprofiili vaatest hdlmab ebaproportsionaalselt suur osa taustapilt ja
profiilipilt. Selle asemel vdiks olla pikem kirjeldus kasutaja spordiga seotud
huvialadest ja/v0i saavutustest.

Peaks olema voOimalus markida profiilis ettevote, kui tegu on juriidilise- mitte
eraisikuga.

Eraldi profiilid/kontod ettevotetele, tavakasutajatele, treeneritele.

Kasutaja spordiprofiili vaade:

Spordiprofiilile ilmuvad spordialad ja nendega seotud hinnangud peale vastava
spordiala siindmusel osalemist, kasutaja ei saa spordiprofiili redigeerida. Kas
oleks moistlik lasta kasutajal valida spordialad, mida ta spordiprofiilis kuvada
tahab ja anda neile oma kogemusest lahtuvalt hinnang nt oma oskustele ning
lisada spordialadele aeg aastates, kaua kasutaja on seda harrastanud.

Spordiprofiil vajab paremat lahti kirjeldamist, sellel olevad hinnangute
diagrammid ja nende otstarve jaab arusaamatuks. Luua kasutajatele selgitavad
slisteemiteated, mida kuvatakse hinnangute diagrammile vajutades, voi lisada

menUd kaudu ligipaasetav KKK leht.

Uldised tahelepanekud/ettepanekud:

Kasutajaliides tervikuna kiideti tldjuhul heaks ja lihtsaks.

Lisada tuleks sisteemidialooge teavituste ja tagasisidega.

Kasutajakonto kustutamise ja peatamise vdimalused tuleks luua.

Kasutajad pulavad jarjekindlalt navigeerida kasutades telefoni enda tagasi

nuppu sidsteemis oleva nupu asemel.
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3.3.2Heatmap meetodi tulemuste analiiiis

Heatmap andmete (levaatamise ja analllsimise protsess aitab anda Ulevaadet
kasutaja suhtlusest lehel. See voib viia kujunduseni, millel on vdhem tegevuse
katkestamisi, rohkem vaatamisi ja paremad konversioonimaarad. AnallUsi tulemused

on tapsemad, kui neid kdrvutada teiste kasutajatestide tulemustega. [20]

Heatmap andmete anallilsimisel peaks lahtuma moningatest klsimustest, millele

andmed vastused anda voiks:

e Kas inimesed kl6psavad lehe pdhielementidel (lingid, nupud ja CTA-d)? -
klikikaart kinnitab kiiresti, kas kasutajad kldpsavad neil voi mitte.

e Kas mitteklikitavad elemendid ajavad inimesi segadusse? - elemendid, mis
naivad olevat klikitavad, vo0ivad tekitada segadust ja frustratsiooni kasutajatele,
kes raiskavad oma klikke, oodates, et see neid mujale viib.

« [20]

Marvelapps lehe genereeritavad heatmap tulemused saab jagada kolme vaatesse:
klikid, liikumine vdi molemad koos. Otsustan kasutada tulemuste tdlgendamisel tehtud
klikkide ja ekraaniliikumise tulemusi, et naha, kuidas kasutaja mote ekraanil liigub.
Analliisimisel keskendun eelkdige eelmises peatlikis tagasiside saanud vaadetele, et

kasutajaid paremini mdista.

¥ 4 & 1300 MySportPal ¥ 4 @ 1300 YSpo
\

» B 7 2 9 o
[ £] LOGIN WITH FACEBOQK' g wie ritiy b i o p

v Www Tww& a g df TGNl ) k |
-
1 ] ZBEx CHEANEA n m

7123 _

<

Joonis 3.22 Sisselogimise vaadete heatmap tulemused

Sisselogimise vaadete pdhjal valminud heatmap tulemused (vt Joonis 3.22) naitavad,
et kasutajad leiavad Ules vaadetel olevad pdhielemendid - nupud, tdidetavad valjad.
Naha on, et kasutajad eelistavad vaates oleva tagasi (back) nupu asemel kasutada
telefoni nuppu. Kummalisena tundub telefoni nuppude kasutamine rakendusest

valjumiseks voi hiljutiste rakenduste kuvamiseks.
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Joonis 3.23 Kaardivaadete heatmap tulemused

Kaardivaate tulemustest (vt Joonis 3.23) Iahtuvalt vOib rahule jaada.
Kliendiinteraktsioonid keskenduvad vaadete pdhielementidele, millega and juba
varasemast kogemusest tuttavad on. Kaardil tuntakse ara sihtkohad, otsingukast,
positsioneerimisnupp, juhiste kuvamise nupp ja mentld nupp. Nagu eelmistes vaadetes,
pltavad ka siin kasutajad navigeerida telefoni nuppude abil. Tdené&oliselt on see
selgitatav sisseharjunud kaitumismustritega reaalse seadme kasutamisel. Menilga

kaardivaates keskendutakse eelkdige menidvalikutele.
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Joonis 3.24 Kasutajaprofiili pohivaate heatmap
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Kasutajaprofiili pohivaate heatmap tulemustes (vt Joonis 3.24) ei leidu midagi Gllatavat.
Kasutajainteraktsioonid toimuvad vaate pohielementidega - tagasi nupp, seadete nupp,
profiilipilt/avatar, iseloomustus, sOprade vaade, lemmikute vaade, siindmuste vaade,
sOnumite vaade, spordiprofiili vaade. Seega vdib tulemusega rahule jaada ja votta
arvesse sessiooni salvestamisel saadud muudatusettepanekuid profiilivaate

parendamiseks.
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Joonis 3.25 Spordiprofiili vaate heatmap

Spordiprofiili vaate heatmapi anallilsides ja arvesse vottes sessiooni salvestamisel
saadud infot, vOib tddeda, et kasutajatele jaab arusaamatuks hinnangute diagrammi
otstarve. Kui Ulejaanud vaate elemendid on klikitavad, siis diagrammed olid esialgu
ettendhtud staatiliste elementidena ja kandma informatiivset eesmarki. Isegi, kui neile
jatta alles esialgne funktsioon, naidata osaletud sindmuste tulemusel saadud
hinnanguid, peaks need ehk kuvama osaletud siindmusi ja nei saadud hinnangid vms.
Selle vaate funktsionaalsus ja eesmargid tuleks uuesti sdnastada ja katsetada paari-
kolme erinevat disaini ja interaktiivsusega prototiipi, et ndha, mida kliendid ootavad

ja mis info neile korda laheb.

Vastates alapeatiiki alguses tostatatud kisimustele, voib tddeda, et kasutajad leiavad
Ules vaadetel olevad pdhielemendid, kuid nagu spordiprofiili vaatest naha, klikitakse ka
elementidele, mis ei ole selleks ette nahtud. Seega naen siin suurimat parenduskohta
kasutajaliidese Ulesehitusel.
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KOKKUVOTE

Kaesoleva t66 teemaks oli Android rakenduse MySporPal kasutajaliidese ja

interaktsioonide prototlibi loomine.

Selleks, et tulevase rakenduse arendusprotsess kiiremini sujuks ja sellele kulutatud
ressursid oleksid minimaalsed, tuli 10putdd tulemusena valja selgitada kasutajaliidese

ideaalilahedane disain.
Parima tulemuse saamiseks pustitas autor endale jérgmised eesmargid:
e Kavandada slisteemi uldine skemaatiline arhitektuur.

e Luua kasutajaliidese disain lahtuvalt Jakob Nielseni 10 kasutajaliidese disaini
kasutatavuse heuristikast, Ben Shneidermani liidese kujundamise kaheksast

kuldreeglist ja Bruce Tognazzini interaktsioonidisaini pohimotetest.
e Testida valminud prototiupi.

Susteemi Uldise skemaatilise arhitektuuri loomine andis peaaegu soovitud tulemused.
Slisteemis (lesehitus pidi olema voéimalikult lihtne, kuid selle juures tditma oma
eesmarki funktsionaalsuse mottes. Kasutajatesti tulemuste analllsimisel selgus, et
autor oli unustanud lisada rakendusse sisselogimise vdimaluse korval konto
registreerimise vBimaluse ja sindmuste otsingu kaardivaatele lisaks ka nimekirjavaate.
Enim segadust tekitanud kasutaja spordiprofiili lilesehitus tuleks uuesti lahti motestada,

et sellele kasutajate vajadustest lahtuvalt uus lGlesehitus anda.

Kasutajaliidese disain Onnestus suurel maaral - testkasutajatelt saadud tagasiside
valguses voib selle lldise disainilahendusega rahule jaada, vottes arvesse vaiksemaid
muudatusi. Kasutajatesti tulemusel valminud heatmap naitab, et kasutajad leiavad Ules

vaadete pohielemendid, ega keskendu ebaolulisele.

Prototlilibi testimise tulemusel selgus, et valitud testmeetodid ei td6tanud nii hasti, kui
t66 autor lootis. Modereerimata kaugtestimisel kasutatavaid metoodikaid tuleks
labimoeldumalt valida, et saavutada soovitud tulemused. Sessiooni salvestamine oli
iseenesest sobiv, kuid valjusti motlemise meetod ei andnud loodetud infohulka.
Lahtudes td66 kaigus saadud kogemustest, tuleks jargnevateks kasutajatestideks luua

testijatele konkreetsed stsenaariumid ja viia labi testimisjérgsed intervjuud.

LOoput6d valmimise tulemusel selgitati valja kasutajaliidese disaini ja interaktsioonide
vead ja parendust vajavad osad. Ka jareldus, et 16pliku prototiilibi, mille kasutajaliidese
disaini ja interaktsioonidega vOib t66 autor rahule jaada, loomiseks tuleks olemasoleva

prototlitibi arendusprotsessi etapid labida veel vahemalt korra voi kaks.

TO6 autor jareldab, et kasutajaliidese testide olulisust ja sellest tulenevalt ka tlejaanud

arendusprotsessi testide integreerimist ei saa kuidagi alahinnata. Té6 autor andis
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endast kill parima, et luua ideaalildhedane kasutajaliides, kuid see baseerus siiski ainult
Uhe isiku eelistustele ja arvamusele, ega suutnud arvestada suurema osa kasutajate

kaitumisega.

Uldjoontes hindab td6 autor tulemust heaks. Tegu oli esmase sellelaadse kogemusega

ja sellest lahtuvalt ei osanud autor kasutada optimaalseid t66votteid ja metoodikaid.

Valminud prototilibi ndol on tegu rakenduse MySportPal arendusprotsessi esimese
etapiga. Jargneva sammuna on tod autoril plaanis rakenduse prototilbi baasil luua
avalikkusele kattesaadav Android rakendus, mis vodimaldaks inimestel oma
lilkumisharjumusi parandada ja sportimisvdimalusi kdigile soovijatele kattesaadavaks

muuta.

LOputdd koostamine andis t66 autorile uusi teadmisi ja kogemusi kasutajaliidese
disainimise ning kasutajatestide loomise ja analllsimise valdkondades. T66 kaigus
saadud teadmised ja oskused tulevad kasuks projektiga jatkamisel, et jouda parima
voimaliku kasutajaliidese ja seega ka parima voimaliku kasutajakogemuseni, mis

eristab edukaid rakendusi ebaedukatest.
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SUMMARY

Thesis topic: Android application MySportPal user interface and interactions prototype
Author: Merle Protsin

The aim of this work was to create a prototype of the user interface and interactions of
the Android application MySporPal. The idea of creating a prototype was based on the
lack of an environment with unified systematic information about sports and the low

level of physical activity of Estonians, which can be concluded from statistical data.

In order to make the development process of the future application faster and the
resources spent on it minimal, the close to the ideal design of the user interface had to

be determined as a result of the diploma thesis.
For the best results, the author set herself the following objectives:
¢ To design the general schematic architecture of the system.

e To create an interface design based on Jakob Nielsen's 10 usability design heuristics,
Ben Shneiderman's eight golden rules for interface design, and Bruce Tognazzini's

interaction design principles.
e To test the completed prototype.

The work consists of a preface, a list of abbreviations and symbols, an introduction,

three chapters, a summary and a list of references.

The first chapter describes why it was chosen to create a prototype for a sports-themed
application and what kind of requirements it had to meet. Two ready-made applications
with a similar idea were analyzed. The prototyping process and the differences between
prototypes based on purpose were described. General principles and methodologies for

user interface testing were outlined.

The second chapter describes the methods used to complete the prototype and the
steps it took. Based on the user interface heuristics, the user interface design was

created, and the prototype user interface and interactions were tested.

The third chapter presents a simplified conceptual design of the prototype views, from
which all the views in the prototype were designed and created. All views used in the
prototype were described in more detail. The results of the user interface testing and

the result-based analysis and discussion were presented.

As a result of the completion of the diploma thesis, the errors in the design and
interactions of the user interface and the parts that needed to be improved were

identified. Also, the conclusion that the development process of an existing prototype
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should be iterated at least once or twice, to create a final prototype that the author can

be satisfied with in terms of user interface design and interactions.

The author concludes that the importance of user interface tests and, consequently, the
integration of tests to the rest of the development process cannot be underestimated.
Although the author does her best to create a user interface close to the ideal, it is still
based on the preferences and opinions of only one person and cannot be considered for
the behavior of most users. To use resources wisely, it is easier to make changes to the

prototype based on user feedback than to start rewriting the program code later.

The prototype is the first step in the development process of MySportPal. As the next
step, the author plans to create a publicly available Android application based on the
application prototype, which would allow people to improve their movement habits and

make sports available to anyone who wants to.

The preparation of the diploma thesis gave the author new knowledge and experience
in the fields of user interface design and the creation and analysis of user tests. The
knowledge and skills gained during the work will be useful in continuing the project to
achieve the best possible user interface and thus the best possible user experience,

which distinguishes successful applications from unsuccessful ones.
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