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Annotatsioon

Ké&esoleva 16putdo eesmargiks on analliusida kolme disainitrendi — skeuomorfismi, lame
disaini ja materjali disaini — kasutusmugavust ja kasutajate eelistust, mis aitaks
disaineritel ning tarkvarafirmadel langetada parimaid otsuseid disainisuundade valikul

veebilehtede vo6i rakenduste jaoks.

Testitakse koiki kolme trendi kahe testimismeetodiga. Esimene test viiakse l&bi
prototulpidel pdhineva testimismeetodiga, mille jaoks luuakse ka disainitrende jargivad
prototulibid. Teine test viiakse labi kdisitlusel pdhineva testimismeetodiga.

Testimistulemused analtitsitakse.

LOputdd on kirjutatud eesti keeles ning sisaldab teksti 33 lehekdiljel, 6 peatlikki, 25

joonist.



Abstract

Analysis of the usability and preference of design trends on the examples

of skeuomorphism, flat and material design

The goal of this thesis is to analyse the usability and users’ preference of three design
trends — skeuomorphism, flat and material design. The aim is to help designers and
software companies make better choices for choosing design trends for their websites or

applications.

All trends will be tested with two testing methods. First test will be done with testing
method based on prototypes. All prototypes will be made by the author. Second test will

be done with testing method based on survey. All test results will be analysed.

The thesis is in Estonian and contains 33 pages of text, 6 chapters, 25 figures.



Liihendite ja moéistete sonastik

Ekraanitbmmis Salvestatud pilt arvuti v8i nutiseadme ekraanist mingil ajahetkel

Live keskkond Avalikus kasutuses olev internetikeskkond. Sellele eelnevad

tavaliselt arenduskeskkond, testkeskkond jm.

Skeuomorfiib Fuusilise objekti jaljendus, mis kasutab teistsugust materjali kui

algne objek ise

Skeuomorfism Disainisuund, milles plitakse jaljendada pariselulisi objekte
kasutades teisi materjale. Levinud peamiselt kunstis,

arhitektuuris ja infotehnoloogias

Testija Isik, kes kasutab testkeskkonda ning kelle kogemuste p&hjal
testi l&biviija teeb jareldused testitavast veebilehest voi

rakendusest
Ul User Interface, kasutajaliides
UX User Experience, kasutajakogemus
Veebilehekiilje jalus Veebilehekiilje all paiknev ruumiosa, mis sisaldab killukest

teksti. Ing. k footer
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1 Sissejuhatus

Aastaid tagasi oli disainitrendidest enim kasutusel skeuomorfistlik suund, mis piudis
digitaalsust asendada reaalsusega ning teha kdikide rakenduste ning veebilehtede nupud,
valjad ja menuid voimalikult realistlikud. Digimaailma oli vaja inimestele mugavdada

ja tuttavamaks teha, et neil oleks seda véimalikult lihtne kasutada.

Digitaalsuse arenedes hakati aga vaatama, et kdike seda realistlikkust on tdnapaevase
modernse maailma jaoks “liiga palju”. Uhtlasi tundsid ka inimesed ennast juba
digitaalmaailmas piisavalt “tarkadena”, teades ette ara mida uks voi teine rakendus teeb
ning millist nuppu peab vajutama. Ka jérjest kasvava nutiseadmete kasutusele tulekuga
tunti vajadust teha koik veebis liikvel olev mobiilseks ning erinevate seadmete jaoks
paindlikuks. Turule tuli Apple iOS 7 oma lame disainiga — hakkas levima disainisuund,
mis sai vastandlikuks skeuomorfismiga ning millest kadusid é&ra kdiksugused

kolmemaodtmelisused, varjud ja seos péris maailmaga.

Siit edasi hakkas aga Google arendama materjali disaini, viies omavahel kokku
skeuomorfismi ja lame disaini, véites, et koos saavad need omavahel terviklikuks ja
veelgi uudsema vaatenurga ning olemuse. Probleem ilmneb, kui ei uurita millist
disainitrendi inimesed aga péariseluliselt enim eelistavad ja mida neil ka kdige mugavam

kasutada on.

Antud t006 eesmargiks on valja tootada skeuomorfismi, lame ja materjali disaini olemus,
peamised omadused, nende plussid ja miinused ning kasutajate peamine eelistus, et
veebidisaineritel ning tarkvarafirmadel oleks lihtsam disainisuundi kasitlevaid otsuseid

rakendada arvestades sellega, mida kasutajad ka périselt eelistavad.

To0 esimeses pooles analliusitakse pdhjalikult disainitrende, nende omadusi, plusse ja
miinuseid. Teises pooles luuakse aga disainitrende jargivad prototlubid, viiakse

kasutajatega labi kaks testi ning analliisitakse tulemusi.
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2 Disainitrendid

On selge, et iga toote vdi teenuse olemuseks on selle sisu ehk funktsionaalsus ja
eesmark. Et kasutajad saaksid aga vastavat funktsionaalsust kasutada on vaja luua
sellele vorm, mis uhtiks sisuga ning oleks kasutajatele véimalikult mugav kasutada. Just
selle vormi mdistes mdistamegi disaini tootearenduses. Disainitrend kujuneb aga siis,
kui mingit disainisuunda hakatakse laialdasemalt kasutama ning mis eristub teistest.
Néiteks arvutite ja nutiseadmete turule tulekuga hakkas levima skeuomorfism, ténu
Apple’ile sai kuulsaks lame disain ja Google tuli vélja materjali disainiga, mis osutus

samuti revolutsiooniliseks. Jargnevalt analtitsitakse pdhjalikult neid kdiki.

2.1 Skeuomorfism

,ZAjalooliselt on skeuomorfiib mingi flusilise objekti jaljendus, mis kasutab teistsugust
materjali kui tegelik objekt ise,” tddeb Jonny Grass oma artiklis skeuomorfismi kohta.
Seda sOna hakati kasutama juba 1890ndatel, et kirjeldada péariselulistest objektidest
tehtud jaljendusi kunstis ja arhitektuuris. Seega said skeuomorfiibid tootedisaini osaks

palju varem kui digidisain tldse alguse oli saanud. [1]

Skeuomorfism kasutajaliidese disainis leidis esmakordselt kasutust 1970ndadel, kui
Alan Key arendas Palo Alto uurimiskeskuses arvuti XEROX Alto, mis kujutas tooala
toolaua kontseptuaalse metafoorina ning mida sai kasutada tol ajal hiljuti vélja t66tatud
hiirega [2]. Ta puudis pariselulisi objekte viia digitaalmaailma, et inimestel oleks
lihntsam sealses keskkonnas toime tulla. Pohiliseks skeuomorfismi tolleaegseks néiteks
vOib pidada kella kujutist, mida Key pludis kujutada tavalise seinakellana, tuues sisse

péris elu ja valistades taielikult digitaalsete kellade kujutised. (Joonis 1)
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Joonis 1. XEROX Alto [2]

Saades ideid Alto ldbimurde kontseptsioonist, asus Apple arendama enda
operatsioonisiisteemi Apple Lisa’le, mida praegused nende operatsiooniststeemid,
vahemal voi rohkemal maaral, kasutavad tanaseni [2]. V&ib Gelda, et skeuomorfism sai
kuulsaks ning trendikaks just tdnu Apple iOS’i esimestele versioonidele. Piisab vaid
meenutada iOS 6 ja varasemaid versioone, kui silme ette kerkivad tdesti ornamentaalsed
ikoonid, mis oma tekstuuri, valguse ja varviga rdhutasid suigavust ja realismi — nagu
oleksid need justkui paris. Neist kdige kuulsamaks vdib pidada Newsstand (Joonis 2) ja

iBooks rakenduste kasutajaliideseid.

Pad = 10:17 59% &)
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Joonis 2. Newsstand rakendus [3]
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Need olid disainitud n&dgemaks valja nagu paris ajakirjade-raamatute riiulid, putdes
kasutajates &ratada &ratundmisr6dmu ja tehes rakenduste kasutamise realistlikumaks.

1 3 Thursday
October 2011

Joonis 3. Notes rakendus [4]

¢ J@ Nimble Quest bownload App »
D b

Joonis 4. Naiteid rakendustest, mis kasutavad skeuomorfismi [5]

2.1.1 Skeuomorfismi omadused

1. Realistlik, seostudes périseluliste elementidega
2. Lihtsasti arusaadav
3. Pudtakse edasi anda tekstuuri

4. Lé&bimdeldud gradiendid ja elemendid
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2.1.2 Skeuomorfismi plussid ja miinused

Plussid:

Kasutajaliides seostub pariseluliste elementidega (rakendused Trash bin,
Newsstand, Notes), mis aitab kasutajatel nendest paremini aru saada [6].
Kasutajatel on kerge eristada millised elemendid on interaktiivsed ja millised
mitte [6].

Annab veebilehele kindla atmosfaari, teema voi eesmargi [6].

Miinused:

Veebilehe sisuline pool vdib olla ignoreeritud [6].

Tekstuursete elementide liigne kasutamine v6ib muuta veebilehe segaseks ja
hairivaks [6].

Liigsed gradiendid ja elemendid vGivad muuta kasutajaliidese raskesti
kasutatavaks [7].

Ebasobivad varjud ja detailid vdivad veebilehele anda vale identiteedi [6].
Kohustus luua périselulisi elemente vdib parssida arengut, loomingulisust ja

disainivdimalusi [6].

Disaini loomine ja muutmine votab palju aega, selle laadimisaeg v6ib olla pikem

[7].

2.2 Lame disain

Konkurendiks skeuomorfismile tdusis 2006. aastal aga uus disainitrend kasutajaliideste
maailmas, kui Microsoft tuli vélja oma Zune-nimelise muusikaméngijaga. Kuigi see
polnud midginumbrite poolest vdgagi edukas, oli tegu esimese sammuga uue
disainitrendi leviku suunas. Zune kasutajaliides oli minimalistlik, ilma uleliigsete
detailide ning elementideta. [8] Siindinud oli midagi revolutsioonilist — ei méédunud

enam kaua, kui turule tuli Microsoft sama disainitrendi jargiva Windows 8’ga ja Apple

oma i0S 7’ga.

Lame disaini idee seisneb, nagu nimigi litleb, elementide “lamedaks” viimisel, kaotades

ara varjud, uleliigsed detailid, gradiendid ja tekstuurid, mis vdiksid réhutada 3D efekti.
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Selle mote on luua I8plik kahe-dimensiooniline disain, mis ei kaotaks dra senise tuntuks

saanud kasutajaliidese funktsionaalsust.

Joonis 5. Skeuomorfism (vasakul) ja lame disain (paremal) Apple Safari ikooni néitel [8]

Lame disaini levikut v@ib seostada ka inimeste digimaailmaga kohandumise ja
“targemaks” saamisega — neile polnud enam vaja néidata digitaalsust labi périseluliste
asjade, et nad suudaks dra aimata elementide funktsionaalsuse. iOS 7 arendaja Jony Eve
on kommenteerinud: “Kui me istusime maha eelmise aasta novembris (et té6tada i0S 7
kallal), mdistsime, et inimesed on juba harjunud puutetundliku klaasiga ja et nad ei vaja
enam kasutatavuse mdistmiseks flusilise nuppe. Saime vabaduse flusilisele maailmale
enam mitte viidata. Pulddsime luua véhem spetsiifilist keskkonda. Seega tulime

varasema disainitrendi piiridest vélja.” [9]

Ka MK Cook, UX/UI disainer Digital Telepathy’s, on delnud: ,,Lame disain kujunes kui
vastandiks skeuomorfismile — disainimeetodile, mis fuusiliselt naitas oodatud vastust
kasutaja tegevusele. Kuigi skeuomorfismi eesmark oli kehtiv, oli esteetiline teostus
vanamoelisem ning ajale jalgu jaanud. Lame disain asendas skeuomorfismi Kkui

kasutajad hakkasid mdistma digitaalseid mustreid ja interaktioone.* [10]

slide to unlock

Joonis 6. Skeuomorfismil (vasakul) ja lame disainil (paremal) p&hinevad ekraaniavamis nupud Apple
iPhone versioonidel i0OS 6 ja iOS 7 [11]
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Joonis 7. Skeuomorfism (vasakul) ja lame disain (paremal) Apple iOS 6 ja iOS 7 néitel [12]

2.2.1 Lame disaini omadused

Kujundite ja elementide lihtsus [13].

Minimalism [13].

Hésti loetav tupograafia [13].

Tahelepanu suunatud detailidele [13].

Labimdeldud vérvitoonid [13].

Tekstuursete elementide, gradientide ja kompleksete vormide valtimine [13].

N o g~ w D oE

Visuaalne tasakaal [13].

2.2.2 Lame disaini plussid ja miinused

Plussid:
e Lihtne, minimalistlik [10].
o Vaiksem laadimisaeg [10].
o Kergesti kasutatav ja navigeeritav [6].
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e Aitab sisust/informatsioonist lihtsasti aru saada, sest puuduvad leliigsed
disainielemendid, mis tdhelepanu hajutaksid [6].
o KaOigil elementidel kasutajaliideses on kindel roll [10].

o Kohandub hasti erinevas suuruses digiseadmetega [6].

Miinused:

e Varjude ja teiste efektide puudus vOib kasutajaid panna kahtlema millised
elemendid on interaktiivsed ja millised mitte [6].

« Kohati liiga minimalistlik ja lihtne [10].

o Limiteeritud. Visuaali ja brandi identideediga ei anna palju mangida [10].

« Inimestel, kes pole digimaailma ning kasutajaliidestega hésti kohanenud, vdivad
tekkida kasutamis- ja arusaamisraskused [6].

o Keeruline luua kasutajaliidesesse unikaalsust, kuna lame disaini kasutavad

lehekiljed ning rakendused né&evad vordlemisi sarnased vélja [10].

2.3 Materjali disain

Vastukaaluks Apple poolt kuulsaks saanud disainitrendidele tuli Google aga vélja
millegi taiesti uuega, pannes mdlema disainitrendi tugevad omadused kokku Uheks
tervikuks. Stndinud oli materjali disain, mis hoiab kdik lihtsana, sdilitades stigavuse,
varjud ja animatsiooni. Selle (iheks pdhieesméargiks on peegeldada pariselulisi asju
digitaalmaailmas, kuid &&rmiselt lihtsal ja minimalistlikul moel. Né&iteks saab nuppu
kujutada ideaalselt lame disaini stiilis, lisades aga juurde varje, mis kutsuks kasutajat

sellele vajutama ja néitaks, et tegu on tdepoolest millegagi, mis omab funktsionaalsust.
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Joonis 8. Naide nupust materjali disainis [10]

Google loojate sonul said nad uue disainitrendi loomisel inspiratsiooni aga hoopis
paberist ja tindist ning see oli esmalt nimetatud kui Quantum Paper. Disaini printsiibiks
oli viia paberi flusilised omadused ekraanile, kus taust oleks justkui paberilehe rollis ja
elemendid valjendaksid paberist vélja 16igatud kujutisi. Sellise materjaliga nagu paber
saab manipuleerida mitmel viisil — nditeks muuta suurust ja vérvi ning tekitada varje.

Need omadused on kdik néitlikustatult materjali disainis ka olemas. [14]

MK Cook on materjali disaini iseloomustanud jargnevalt: ,,Materjali disainiga pulavad
disainerid abielluda algse skeuomorfismi kavatsusega luues fldsilisi seadusi, kuid

jalgides puhtamat esteetikat.“ [10]

2.3.1 Materjali disaini omadused

Materjali disain pdhineb kahel peamisel eesmérgil:
1. Luua keel, mis defineerib klassikalisi disaini printsiipe
2. Arendada Uhtne siisteem, mida saab kasutada mitmetes platvormides ja

seadmetes, jattes mobiili siiski kesksele kohale.

Et neile eesmérkidele jouda, on Google satestanud 3 peamist materjali disaini omadust,

milleks on:
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Materjal kui metafoor — visuaalsed elemendid peavad pdhinema tegelikkusel
Elemendid ja disain tervikuna peab jaédma lihtsaks
Liikumine peab olema tdhenduslik — miski ei tohi olla tleliigne (pidades silmas

animatsioone) [14].

2.3.2 Materjali disaini plussid ja miinused

Plussid:

Sarnaselt lame disainile séilitab oma lihtsuse, kuid teeb disaini rohkem
realistlikumaks [10].

Keerulisemate disainide puhul on kergemini navigeeritav ja kasutatav [10].

On olemas juhised, mida pidevalt uuendatakse. Kui projekti kallal to6tades tekib
muresid, saab neid jargides kergesti lahenduse leida [10].

Seda on lihtsam kasutada kui lame disaini [10].

Aitab tdhelepanu podrata olulisematele, funktsionaalsust omavatele elementidele
(nditeks nuppudele) [10].

Kasutab animatsioone ja liikumist, et teha veebileht omanéolisemaks [14].

Miinused:

On arendatud ja kontrollitud the kindla firma poolt — Google. Kasutajaliidest
luues tuleks jargida nende poolt loodud juhiseid. See parsib aga loomingulisust.
[9]

Animatsioonid kasutavad tunduval maéral rohkem akut [15].

Animatsioonid vdivad kujuneda probleemiks aeglasematele arvutitele [15].
Ajaliselt votab selle kasutajaliidese arendamine kauem aega kui lame disaini
puhul [10].
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3 Prototiiiipide loomine

Kdik veebilehe prototulbid sai loodud véljamdéeldud brindile “The Burgers Store”.
Lehekilgede Uldkontseptsiooni jaeti samaks, kuid muudeti teatud elemente ja detaile
vastavalt disainitrendidele. Kuigi kdikides kolmes veebilehes saab vaadata menudd ja
tellida veebist, pandi peamine rohk siiski avalehe kujundusse ning jéeti teised veebilehe

lehekdiljed sama kujundusega.

3.1 Skeuomorfismil pdhinev prototutp

Skeuomorfismil pdhinevat prototlipi luues keskenduti enim just tekstuursete
elementide ja varjude/stigavuse rdhutamisele. Tekstuurseks elemendiks sai valitud puit,
mida on vahemal v6i rohkemal méaral plutud kujutada kdikidel illustratiivsetel piltidel
ja taustadel. Lehe avamisel esimesena silma jadval ja logo tausatal oleval peafotol on
burger kujutatud puidust 16ikelaual (Joonis 9).

AVALEHT MENOT TELLI VEEBIST RESERVEERINGUD ASUKOHT

Joonis 9. Avapilt skeuomorfismil pdhineval prototiibil
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Ka jargmisel, Klientides usaldust pudda tekitavas fotos, kus poseerib kokk burgeritega,
on viimased asetatud loikelauale. “Reserveeringute” ribal on pultud kliendile edasi
anda tunnet, kus ta paneks reserveeringu Kirja justkui puidu pinnale asetatud paris
paberilehele. Just seda vOib pidada kdige enim reaalsusega kattuva elemendi

musterndidiseks, mida suudeti kujutada. (Joonis 10)

TEE RESERVEERING

v I | Time v I | Party Size v I Broneeri

Joonis 10. Reserveeringute sektsioon skeuomorfismil p&hineval prototudbil

Ka privaatirituste sektsioon on l&binisti imbritsetud puiduga — teksti taha on kuvatud
puitu sumboliseeriv taust, kus paiknevad ka pidu simboliseerivad kaunistused. Et
sektsioon oleks veelgi illustratiivsem ja paremini mdistetav, — isegi kui teksti mitte
lugeda — on kuvatud vasakule poole darde pilt puidust sildiga, mis justkui suunaks peole
(Joonis 11).

\

I & paroirbh) Gl imre-to add Sour oo extane o0t melif s easy. Justelick
"Bdit Text“ordotbleclick me 1 add yourswirtontent and wake ehanges s the
font. Feel free to drag and drop me anywhere you like on your page. I'm a great

place for you to tell a story.and let your users know a little more about you

Véta meiega iihendust

O

Joonis 11. Privaaturituste sektsioon skeuomorfismil p&hineval prototitbil

Ka asukoha sektsiooni “Tule meile kiilla” illustreerib l&bikumav puidutaust ning selle

kdrval oleval restoranipildil on mérgata hulganisti puitu (Joonis 12).
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Oleme auatud: Wix Office X
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§  L-P10:00-22:30
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Rotermanni 5, Rosen! 12, 10111, b BE I ol
Tallinn, Estonia

Joonis 12. Asukoha sektsioon skeuomorfismil p6hineval prototidbil
Et rOhutada skeuomorfismile omast 3D efekti, on lisatud kdoikidele suurematele
pealkirjadele “varju-efekt” (Joonis 13) ning kdik nupud on loodud just seda silmas
pidades, et kasutajatele nende interaktiivsust ndidata. Kui kursoriga nuppude peale
minna, muudavad nad veel lisaks enda varvi, et kasutaja saaks aru, et tegu on tdesti

funktsionaalsust omava elemendiga.

BURGERID, MIS LOODUD
ARMASTUSEGA

Joonis 13. Naide varjudest pealkirjadel skeuomorfismil p&hineval prototiidibil

Ka lehekiilje jaluses olevad Facebooki ja Instagrami ikoonid on kuvatud nende paris

varvitoonides, et need meenuksid kergesti kasutajatele (Joonis 14).

f ©

Email: infoetheburgersstore.com

Tel: 6786744

Joonis 14. Sotsiaalmeedia ikoonid lehekiilje jaluses skeuomorfismil pdhineval prototilbil
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Voib oelda, et ainukesed nupud, mida pole kujutatud kui 3D’l pdhinevaid nuppe, on
menddribal paiknevad nupud. Need on jaetud ka koigi kolme prototulbi puhul samaks.
Kill aga muudavad nad kursoriga peale minnes enda varvitooni — seega peaks
funktsionaalsusel pdhinev element siiski tajutav olema. Muid liikumisi ja interaktiivsusi

— pealkirjade animeering ja muu — skeuomorfismil pdhineval prototudbil kuvatud ei ole.

Prototiip on leitav aadressilt — https://mariliismarge.wixsite.com/skeuomorphic

3.2 Lame disainil p6hinev prototttp

Erinevalt skeuomorfismil pdhinevast prototidibist sai k&esolev prototiiiip loodud eirates
kdiksuguseid 3D tunnusjooni.

AVALEHT MENUT TELLI VEEBIST RESERVEERINGUD ASUKOHT

 BURGERS
S'HIIIL o

)
-
~ . & we o

Joonis 15. Avapilt lame disainil p6hineval prototudbil

Lahenetud on minimalismile, kaotades ara pealkirjades olevad varjud ja nupud nende

otseses tahenduses (Joonis 16 ja Joonis 17).

Privaatiritused

IINIS'I'AII BIIBGEBII'EIISW

V&ta meiega iihendust

O

Joonis 16. Ndide nuppude puudumisest lame disainil p6hineval prototiibil
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BURGERID, MIS LOODUD
ARMASTUSEGA

o

Joonis 17. Néide varjude puudumisest pealkirjadel lame disainil péhineval prototibil

Kdik Klikitavad elemendid on kuvatud tavalise kirja formaadis, funktsionaalsust
tbestavad vaid kursoriga peale minek, mil muutub Kirja vérvitoon, ning esmakordsel
vaatamisel kirja animeering. Kaotatud on é&ra tekstuursed elemendid, mis on asendatud
illustratiivsete taustapiltidega. Minimalistlikku l&henemist niitab ka “Reserveeringute”
sektsioonis konkreetse tausta puudumine — kuvatud on vaid valge pdhi (Joonis 18).

[ e .

Joonis 18. Reserveeringute sektsioon lame disainil pdhineval protottdbil.

Ka lehekulje jaluses olevad sotsiaalmeedia ikoonid on kuvatud hallides vérvitoonides,
kaotades dra nende pdris toonid ning rohutades kasutajate “tarkust” teadmaks ainuiiksi

ikooni kuju jargi millega on tdpsemalt tegemist (Joonis 19).

Email: infoetheburgersstore.com
Tel: 6786744

Joonis 19. Sotsiaalmeedia ikoonid Footer’il lame disainil pShineval prototiiiibil

Prototiitp on leitav aadressilt — https://mariliismarge.wixsite.com/flat
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3.3 Materjali disainil pdhinev prototltp

Materjali disainil pdhineva prototttbi loomisel sai tuginetud suuresti animeeringutel.
Lehe avamisel esimesena silmajadv avapilt sai viidud liikuvale kujule kasutades

videolist animeeringut (Joonis 20).

AVALEHT MENUT TELLI VEEBIST RESERVEERINGUD

ESTONIA

Joonis 20. Avapilt materjali disainil pdhineval protottibil

Ka kd&ik suuremad pealkirjad ja nupud esmakordsel vaatamisel justkui “elavad”, tulles
nahtavale alles siis, kui kasutaja on juba vastavasse lehekiilje osasse jdudnud. Alles sai
jaetud skeuomorfismist tuntuks saanud 3D nupud ning lame disaini varjudeta pealkirjad.
Valged pealkirjad aga loodi kumava efektiga, et tekiks kahe eristuva disainitrendi
vaheline Ghildumine (Joonis 21).

/ : Y | \.ﬁ.ﬂ . o
Joonis 21. Naide kumavatest pealkirjadest ja konkreetsetest nuppudest materjali disainil pdhineval
prototidbil

Prototiup on leitav aadressilt — https://mariliismarge.wixsite.com/materjal
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4 Kasutatavuse ja eelistuse hindamine

Mis tahes juhuslikus vestluses kasutatavuse kohta ndustub enamik inimesi, et hea on
omada midagi, mis toimib hasti ning ei aja kasutajat segadusse [16]. Et teha kindlaks
veebilehtede vO6i rakenduste kasutatavus ning kasutajate eelistus, tuleb neid esmalt
testida. Kuigi testimise meetodeid on véga palju, kirjeldatakse jargnevalt vaid nelja

enim kasutatavat ning populaarsust koguvat meetodit:

1. Kasutajatega testimine (stsenaariumitel péhinev testimine) — testimise meetod,
kus kasutajad testivad rakendust v@i veebilehte neile ette antud stsenaariumite
jargi, mis on eelnevalt rakenduse/veebilehe omaniku vai testide labiviijate poolt
loodud. Hiljem voi testimise kéigus kogutakse kasutajatelt soovitud tagasisidet.
[17]

2. Kdsitlusel pdhinev testimine — testimise meetod, kus kasutajate arvamust v0i
tagasisidet uuritakse vastava kisitluse ndol. Konkreetselt testijad veebilehtedega
tutvuma ei pea, piisab ka néiteks ekraanitdbmmiste vOi piltide nditamisest.
Ideaalne nendel kordadel kui soovitakse teada millegi eelistust voi kui on oluline

paljude vastajate arvamus. [17]

3. A/B testimine — testimise meetod, kus kasutajatele néidatakse erinevaid
veebilehtede vOi rakenduste versioone. Naiteks néeb 50% testijatest Uhte
versiooni ja 50% teist versiooni. Seejérel lastakse neil vélja valida parim.

Mdeldud nditeks selleks, et edendada enda veebilehel muki. [18]

4. Silmade jalgimisel pdhinev testimine — testimise meetod, mis v6imaldab naha
veebilehekiilge, rakendust vdi toodet ldbi kliendi silmade. Salvestab silmade
lilkumise teekonda ja annab suurepérase ettekujutuse millises jarjekorras ja kui

kaua kasutajad konkreetseid elemente vaatavad. [19]
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Selleks, et hinnata disainitrendide kasutatavust ja eelistust, valitakse testimise
meetoditeks stsenaariumitel pdhineva testimise ning kuisitlusel pdhineva testimise.
Valiku tegemisel on l&htutud osaliselt sellest, et suudetaks kokku koguda vdimalikult
paljude inimeste arvamus disainitrendide eelistuse suhtes ja seda just kisitluse pdhist
testimist silmas pidades. Teisalt aga sellest, et hinnata disainitrendide kasutatavust ja
seda voimalikult maksimaalsel moel. Stsenaariumid aitavad kasutajatel lehtedega
vajalikul madral tutvuda, aidates poorata nende téhelepanu just olulisematele
aspektidele. Kui stsenaariumid on l&bitud, saavad nad hakata andma veebilehtede kohta
tagasisidet. Samas saab kisida ka nende eelistust. Valitud 2 meetodit said eelise A/B
testimise ning silmade jalgimisel pdhineva testimise ees, mis mélemad on mdeldud
rohkem selleks, et muuta veebileht, toode v&i rakendus otseselt kasutajate kaasabil
paremaks. Antud t60s aga keskendutakse vaid disainitrendide eelistuse ja kasutatavuse

uurimisele.
Testid, mis luuakse, on jargevad:

1. Bakalaureuset6d jaoks loodud prototiipidel pohinev test, kasutades

stsenaariumitel pdhinevat testimise meetodit.

2. Kalkulaatori veebidisaini trendidel pdhinev test, kasutades kusitlusel p&hinevat
testimise meetodit.

Et testimist oleks muretum labi viia ja et k8ik testtulemused koonduksid Uhte kohta, on
hea ja otstarbekas kasutada spetsiaalseid testimise jaoks mdeldud tarkvarasid. Need
mitte ainult ei lihtsusta andmeid koguva inimese t60d, vaid on tihtipeale ka toodet,
veebilehte vOi rakendust testivale inimesele mugavamaks alternatiiviks. Arvestades
tdnapéeva inimeste Kkiiret elutempot, on need tarkvarad loodudki eelkdige just
kaugmeetodilist testimist silmas pidades. Testijad ei pea enam testimise jaoks kellegagi
aega kokku leppima ega spetsiaalsesse kohta minema, vaid saavad testimist teostada
kasvdi enda arvutis ja seda Ukskoik kus. Veebileht JustinMind on kogunud kokku
parimad kasutajatega testimise programmid, millest populaarseimad on jargnevad:

1. Loopll —tegu on testimise ja uuringute tooriistaga, kus uurija méérab tlesanded
vOi stsenaariumid, mida testijad hakkavad sooritama. Selle plussideks on, et seda
on lihtne paigaldada enda veebilehe juurde, midagi ei pea otseselt

programmeerima, annab reaalajas informatsiooni — hea olukordades, kus on vaja
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kiireid tulemusi, sellel on URL-p6hine jagamis ja publitseerimis struktuur ning
esimesed 2 n&dalat saab seda tarkvara kasutada tasuta. [20]

2. UserZoom - tegu on UX testimise platvormiga, mis sisaldab paljusid
kasutatavuse testimise funktsioone ja tooriistu. Selle plussideks on, et see
vbimaldab jélgida ja salvestada kasutajate ndoilmeid veebikaamera kaudu, hea
valik neile, kes ei soovi enda toote mitut aspekti testida voi omavad ajapiirangut,
see omab tugislisteemi, mis hdlmab teadlasi, kes saavad aidata kodeerimisel ja
pakkuda teadusuuringute tuge ning seda saab kasutada enne, kui veebileht laheb
live keskkonda. Miinusteks on programmi kallidus ja kulukus ning heade
testtulemuste saavutamiseks vajab pikemaajalisemat valjadpet. [20]

3. Validately — sarnane Loopll tarkvaraga, kuid on kallim. Saab samuti Uhendada
enda prototlibiga ja teha ise testlilesanded. Parast saab kisida ka testijatelt
tagasisidet ning suhelda nendega reaalajas. Annab kiired testtulemused ning testi
saab jagada URL-lingiga. [20]

4. UsabilityHub — v@imaldab testida viie erineva v@imalusega, milleks on
ulesannetel pdhinev test, eelistustel pdhinev test, navigatsioonil pdhinev test,

viie sekundi test ja klikkimisel pdhinev test. Miinuseks kallidus. [20]

Kisitluste l&biviimiseks on aga Gheks enim kasutatavaks vahendiks Google Forms —
mugav ja lihtne kasutada kdikidel, kes omavad mdnda Google kasutajat, naiteks gmaili.
Koondab vastused kdik (hte kohta, vBimalik on n&ha nii koondtulemusi kui ka

individuaalseid vastuseid ning koostab ise ka graafikutel pdhineva statistika.

4.1 Testimise eesmargid

1. Teha kindlaks, millist disainitrendi inimesed enim eelistavad
2. Koostada anallius trendide eelistuse ja kasutatavuse kohta
4.2 Prototuupidel pohinev test

Tegu on suuremahulisema, kuid vdhesema testijate arvuga testiga, mis hdlmab uurimuse
jaoks loodud prototilpe. Viiakse labi kasutades kaugmeetodilist testimist ehk testi

tulemusi koguv inimene ei pea otseselt testijatega samas ruumis istuma ega neid jalgima
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ja kusitlema — selle t60 teeb é&ra vastav tarkvaraprogramm. Sellest tulenes ka
testimisviisi valik. Kdsitletakse tépselt viite testijat. Kasutajakogemuse teadur ja
mitmete UX raamatute autor Jakob Nielsen on 6éelnud, et parimad testimise tulemused
saadakse, kui kasutatakse just viite testijat. Tema sonul leiavad ainutiksi 5 testijat tiles
85% veebilehe kasutatavusega seotud probleemidest ja seda juba esimese testimisega.
[21]

Testimise l&biviimiseks valitakse Loopll rakendus ning koostatakse tagasiside
saamiseks disainitrende vdordlev kisitlus Google Forms’i abil. Loopll rakenduse
valikul l&htuti sellest, millist tarkvara on hea prototulpidega ning testiilesannete ehk
stsenaariumi sammudega hendada ning et kasutajatel oleks lihtne, kuid samas huvitav
prototulipe etteloodud stsenaariumite abil testida. Google Forms rakendus sai valitud
tulenevalt kasutamislihtsusest — mugav kusitlust koostada, koondab kdik tulemused (hte
kohta, saab né&ha nii individuaalvastuseid kui ka koondtulemusi ning graafikute pohist
statistikat.

Lisaks testilesannetele kuvatakse testijatele testimise kéigus ka kiisimused, mis kdivad
konkreetselt testitava prototiibi kohta. K&iki stsenaariumi samme naidatakse kasutajale

Ukshaaval alles siis, kui eelnev testiilesanne saab lahendatud vdi kiisimus vastatud.

Skeuomorfistlikul disainil p&hineva prototiibi stesenaarium ja kisimused on

jargnevad:
Ulesanne 1: Oled sattunud "The Burgers Store" kodulehele. Vaata lehel veidike ringi!
Kisimus 1: Milliseid emotsioone lehekiilg Sinus esmapilgul tekitab?

Ulesanne 2: Kujutle ette, et Sul tekib suur isu tellida endale ks hamburger. Sa otsustad
burgeri kaasa tellida ja vaatad selleks menuld (tee seda palun avalehe ja mitte

menddriba kaudu!)

Ulesanne 3: Menuitid uurides hakkasid aga métlema, et palju suurema elamuse saaksid,
kui laheksid koos sbprade vOi kolleegidega hoopis koha peale burgereid nautima.

Selleks uuri valja nende asukoht.

Ulesanne 4: Et kdoik sujuks plaaniparaselt otsustad reserveerida laua (alusta selle

tegemist taas avalehelt, kuid dra mine reserveeringuga I6puni).
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Kisimus 2: Kuidas liikusid "Reserveeringute" sektsiooni juurde?

Ulesanne 5: Reserveeringut teostades méarkad aga, et vdimalus on ka korraldada

burgeripidusid. Sa soovid seda teha. VV&ta firmaga Uhendust!

Ulesanne 6: Kuna emaile Sulle kirjutada ei meeldi, valid valja hoopis sobivaima

sotsiaalmeedia kanali, mille kaudu saad nendega tihendust votta. Tee seda!

Kisimus 3: Kui lihtne oli testi l1abimiseks vajalikku informatsiooni leida?

Kisimus 4: Kas emotsioonid testi sooritamisel leheklje osas muutusid?

Kisimus 5: Kui suure tdendosusega sa seda lehte sbrale soovitaksid?

Lame disainil pdhineva prototubi stesenaarium ja kusimused on jargnevad:
Ulesanne 1: Oled sattunud "The Burgers Store" kodulehele. Vaata lehel veidike ringi!
Kisimus 1: Milliseid emotsioone lehekiilg Sinus esmapilgul tekitab?

Ulesanne 2: Sul tekib huvi neid kiilastada. Selleks uuri vélja nende asukoht!

Ulesanne 3: Kuna asukoht Sulle sobib, otsustad teostada reserveeringu. Alusta selle
tegemist! (LOpuni pole vaja minna)

Ulesanne 4: Reserveeringut teostades markad aga, et vdimalus on ka korraldada

burgeripidusid ning Sa soovid seda teha. VVota firmaga Gihendust!
Kisimus 2: Kuidas leidsid firmaga tihenduse votmiseks vajalikud kontaktandmed?

Ulesanne 5: Et peo ja seal pakutava toidu osas kindel olla, vaata le veel ka kohapeal

pakutav menud.

Kusimus 3: Kui lihtne oli testi labimiseks vajalikku informatsiooni leida?
Kisimus 4: Kas emotsioonid testi sooritamisel lehekdilje osas muutusid?
Kisimus 5: Kui suure tdendosusega Sa seda lehte s6brale soovitaksid?

Materjali disainil p6hineva prototubi stesenaarium ja kiisimused on jargnevad:
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Ulesanne 1: Oled sattunud "The Burgers Store" kodulehele. Vaata lehel veidike ringi!
Kisimus 1: Milliseid emotsioone lehekiilg Sinus esmapilgul tekitab?

Ulesanne 2: Vaata kaasa tellimiseks meniitd (tee seda palun avalehe ja mitte mentitiriba
kaudu!)

Ulesanne 3: Kuna otsustad tellimusele ise jargi minna, uuri valja nende asukoht!

Ulesanne 4: Kuna plaanid ka siinnipdeva peagi tihistada, sooviksid restoranis

privaatirituse korraldada. VVota selleks firmaga Gihendust!

Kisimus 2: Kui lihtne oli testi 1abimiseks vajalikku informatsiooni leida?
Kisimus 3: Kas emotsioonid testi sooritamisel lehekdilje osas muutusid?
Kisimus 4: Kui suure tdendosusega Sa seda lehte s6brale soovitaksid?

Kui prototliipidega on stsenaariumite abil tutvutud, saavad testijad hakata vastama
Google Forms kusitlusele, et milline prototttp (skeuomorfistlik, lame disainil pdhinev,
materjali disainil pdhinev) vastab enim jargnevatele kirjeldustele:
1. Nuppe on kerge tuvastada
Teksti ja tausta kontrastsus on hea
Kdige parema visuaaliga

Pealkirjad paistavad silma / kutsuvad lugema

2
3
4
5. Sotsiaalmeedia ikoone on lihtne tuvastada
6. Tekitab kdige vahem segadust

7. Tekitab kdige rohkem segadust

8. Tekitab kdige positiivsema tunde

9. Tekitab usaldust / jatab professionaalse mulje

10. Kasutaksin ka jargmisel korral
Koik arvamused palutakse ka testijatel pdhjendada.

Testkisitlus on leitav jargnevalt aadressilt:
https://forms.gle/QL8U6H]jFvf18TWJIb7
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4.3 Veebidisaini trendidel pohinev test

Testimisel uuritakse millist kalkulaatori veebidisaini inimesed kdige rohkem eelistaksid.
Kasutatakse kdsitlusel pGhinevat testimise meetodid, et jouda voimalikult paljude
vastajateni. Tehtud eelistust palutakse ka pdhjendada. Viiakse see ldbi Google Forms
kisitluse abil anoniiimselt. Disainide ekraanittmmised on tehtud erinevaid
disainisuundi jargivate nutiseadmete rakendustest ja pole eelnevalt antud t66 jaoks

loodud.

Skeuomorfistlikul disainil on ndha konkreetsed nupud, mis on Umbritsetud varjudega.
Uhtlasi on selge, et edasi on plitud anda 3D efekti. (Joonis 22)

Joonis 22. Skeuomorfistlik kalkulaatori disain [22]

Lame disaini puhul kdiksugused varjud ja 3D efekti meenutavad nupud puuduvad.

Pudtud on kujutada kdike voimalikult lintsal ja minimalistlikul moel. (Joonis 23)
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N
Joonis 23. Lame disainil pdhinev kalkulaatori disain [22]

Materjali disaini puhul on néha, et skeuomorfism ja lame disain on sulandunud uhtseks.
Konkreetsed 3D efektil pohinevad nupud kill puuduvad, kuid numbrite ja tehtemarkide

osad eristuvad varjudega teineteisest. (Joonis 24)

Joonis 24. Materjali disainil pdhinev kalkulaatori disain [22]

Testkusitlus on leitav jargnevalt aadressilt:
https://forms.gle/cinNgQbSeVowYjpU6
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5 Testimine ja saadud tulemuste analiiiis

Jargnevalt on vélja toodud mdlema testimise andmed ja saadud tulemuste analiiis.

Madlema testimise otsesed tulemused on vélja toodud Lisades.

5.1 Prototutpidel pdhinev test

Kdik testijad jaid vanusevahemikku 21 — 22 eluaastat ja jagunesid sooliselt jargnevalt: 2
meest ja 3 naist. Testimine toimus the nadala jooksul ning kéik testitavad teostasid testi

iseseisvalt enda arvutites ilma korvalise kaasabita.
5.1.1 Kadiki disainitrende vdrdlev analiitis
1. Nuppe on kerge tuvastada

Valdava enamusena Oeldi, et nuppe oli kbige kergem tuvastada skeuomorfislikul
disainil, mida vaitis lausa 4 testijat viiest. Toodi valja, et selle disaini puhul olid nupud
just konkreetselt nuppude kujuga ning polnud leliigseid animatsioone, mis oleksid
liigselt hairinud. Materjali disaini kohta kommenteeriti, et seal ilmusid nupud veidikene
hiljem, mistdttu jai mulje nagu neid polekski. Uhtlasi Geldi ka, et kui oleks
animatsiooniliselt kiirem nupu sissetulek olnud, oleks see silmale neutraalsemalt ja
paremini mdjunud. Visuaali mottes kiideti lame disaini, kus nupp oli kuvatud lihtsalt

tekstina, kuid tuvastuse mattes jai see siiski kahele eelnevale disainile alla.
Vaoitja: skeuomorfistlik disain
2. Teksti ja tausta kontrastsus on hea

Ka siin vastas lausa 4 testijat viiest, et teksti ja tausta kontrastsus oli kdige parem just
skeuomorfislikul disainil. Oeldi, et valjapaistvus tuli just eriti vélja nuppude osas, mis

paiknesid piltide peal ja kastides ning mis olid digesti inverteeritud vastavalt
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taustavarvile. Lisaks kiideti selle variandi heledust, mis pélvis selle, et tekst oli

vorreldes teiste versioonidega paremini nahtav.
Vaitja: skeuomorfistlik disain
3. Kdige parema visuaaliga

Siinkohal jaid peale nii materjali disain kui ka lame disain. Mdlemaid kiitsid 2 testijat
viiest. Materjali disaini kiideti avapildi liikuva efekti eest, mis mgjus vdimsalt. Lame
disain jai silma aga minimalistlikkuse poolest. Ka skeuomorfislik disain meeldis thele

testijale selle heleduse ja rédmsuse poolest.
Voitja: nii materjali kui ka lame disain
4. Pealkirjad paistavad silma / kutsuvad lugema

Testijad pealkirjades niivord erinevusi ei marganudki, kuid 4 testijat viiest mérkisid dra
skeuomorfisliku disaini. Toodi valja, et kdikidel olid suured ja hasti silmapaistvad
tekstid, kuid varju- ning kumaefekte ei madrgatud. Lame disaini puhul mainiti, et
tumedamalt taustalt paistsid kirjad paremini vélja, kuid tldjoontes midagi erilist nende
juures ei margatud. Seda voib lugeda testimise puhul 6nnestunuks, sest lame disaini
korral oligi eesmargiks luua kdik pealkirjad ilma efektideta. Lisaks mainiti, et materjali

disaini puhul tdmbasid animatsioonid tahelepanu pealkirjadelt eemale.
Vaitja: skeuomorfistlik disain
5. Sotsiaalmeedia ikoone on lihtne tuvastada

Ka siin tuli vditjaks skeuomorfislik disain, mille markisid &ra lausa kdik 5 testijat. Toodi
vélja, et just originaalvdrvides ikoonid on need, mis panevad Kkiiresti markama ja
paremini tuvastama kui lihtsalt must-valged. Vaid 2 testijat viiest markisid &ra koik 3
disainitrendi ja Utlesid, et kdik oli Gheselt arusaadav ning ei pannud téhele, et mdnes

kohas oleks olnud teistmoodi kui teises.
Vaitja: skeuomorfistlik disain

6. Tekitab kdige vahem segadust
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4 testijat viiest vastasid, et kdige vahem segadust tekitas neile skeuomorfistlik disain.
Kommenteeriti, et elemendid olid mdddukalt paigas ning et asjad olid vdikesed ja
kompaktsed. Lame disaini puhul 6eldi, et nuppe pole niivord héasti ndha ja et
animatsioonid ajavad pea sassi ning hajutavad tahelepanu. 1 testija vastas ka, et temale
tekitas kdige vadhem segadust just lame disain, sest sektsioonid olid selles paremini
eraldatud.

Vaitja: skeuomorfistlik disain
7. Tekitab kdige rohkem segadust

4 testijat viiest mérkis dra, et kdige rohkem segadust tekitas neile materjali disain,
pdhjendades, et nuppe pidi kauem ootama ning et liiga palju oli veebilehel liikuvaid osi.
Skeuomorfisliku disaini kohta 6eldi, et selles tekitas segadust liigne Kirjusus ning
lameda disaini puhul see, et esialgselt vaadates tunduks nagu nuppe polekski avalehel
(lintsalt kirjad). 1 testija kommenteeris ka seda, et k&ikide versioonide puhul oleks
vOinud ka reserveeringute osa eraldi lehena lahti tulla, mitte paikneda vaid avalehel.

Vaitja: materjali disain

8. Tekitab kdige positiivsema tunde

3 testijat viiest markisid &ra, et neile mdjus kdige positiivsemalt just skeuomorfistlik
disain. Mainiti dra, et disain oli ilusti varviline ja kdige heledam, mis tekitaski positiivse
tunde. Kahele testijale meeldis enim materjali disain oma animatsioonide ning liikuvuse

poolest ning 1 testija mainis dra ka lame disaini, 6eldes, et mitte midagi polnud selle

puhul Gle liia.
Vaitja: skeuomorfistlik disain
9. Tekitab usaldust / jatab professionaalse mulje

Siinkohal erinevad testijate arvamused koige rohkem teineteisest. 2 testijat arvab, et
kdige professionaalsema mulje jatab skeuomorfistlik disain, 2 arvab, et lame disain, 1
arvab, et materjali disain ja 1 arvab, et kdik on védga heal tasemel (tuletan siinkohal
meelde, et vastajad said valida mitme vastusevariandi vahel). Skeuomorfisliku disaini

plussiks nimetati seda, et tegu oli l&binisti staatilise veebilehega ning et burgeripeo
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sektsioonis oli konkreetselt pidu sumboliseeriv pilt. Lame disaini plussiks nimetati
minimalistlikkust ja materjali disaini puhul liikuvat pilti. Mainiti ka seda, et mida

rohkem pilte, seda parema usalduse veebileht tekitab.
Vaitja: nii skeuomorfistlik kui ka lame disain
10. Kasutaksin ka jargmisel korral

3 testijat viiest vastas, et nad kasutaksid jargmisel korral skeuomorfislikku disaini, tuues
pdhjenduseks selle, et kdigest sai konkreetselt aru ja polnud midagi liiga palju ega liiga

vahe. 1 testija oli materjali disaini poolt ja 1 lame disaini poolt.
Vaitja: skeuomorfistlik disain
5.1.2 Kasutatavuse analuus

Skeuomorfistlik disain

Esmamulje mdjus kdikidele testijatele vaga hasti — leiti, et leht on kaasaegne, moderne,
ilusate piltide ja hea suure kirjaga. 1 testija leidis, et leht on kirjum kui teiste restoranide
kodulehed, kuid tldmuljet see siiski ei seganud. 3 testijat leidsid, et informatsiooni testi
labimiseks oli leida véga lihtne, 2 vastasid, et lihtne. Uhe testija jaoks oli raske aru
saada, et burgeripeo korraldamiseks peab firmaga labi meili Ghendust votma. Lisaks
soovitati terve lehekilg eesti keelseks muuta, et arusaamine oleks (ihtne ja selge. Veel
kommenteeriti, et burgeripeo sektsiooni oli esmapilgul raskem leida. Kuill aga
soovitaksid antud veebilehte sdbrale siiski enamus vastajaid — 10 palli skaalas (10 kdige
kdrgem) vastas 2 testijat 9 (soovitaks véga), 1 testija 8 (soovitaks), 1 testija 7

(soovitaks) ja 1 testija 6 (pigem soovitaks).
Lame disain

Ka selle disaini puhul oli esmamulje koikide testijate seas positiivne — meeldis “Telli
kaasa” ja “S60 koha peal” nuppude/sonade animeering ja minimalistlikkus, mis aitas
sektsioone paremini eraldada. Firmaga tihenduse vdtmise jaoks vajalike kontaktandmete
juurde joudmiseks leidsid testijad erinevaid mooduseid — kill 1abi mentdiriba, siis 1abi
burgeripeo sektsiooni kui ka lihtsalt modda avalehte alla liikudes. Mida rohkem on

erinevaid mooduseid millenigi joudmiseks, seda mugavam ja kergem on see ka
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kasutajatele. 4 testijat leidis, et informatsiooni testi l&bimiseks oli leida vaga lihtne, 1
vastas, et lihtne. Kommenteeriti, et nuppe oli raskem leida ja natuke hakkas teksti varv
ja halb loetavus héirima. Lisaks laideti, et osa lehte oli jatkuvalt inglise keeles, kuid
kiideti, et reserveeringu jaoks moeldud kalender ja kellaaeg olid mdélemad Eestile
sobivas formaadis. Vorreldes skeuomorfistliku disainiga seda versiooni testijad sdbrale
enam nii vdga ei soovitaks — 10 palli skaalas (10 kdige kdrgem) vastas 1 testija 9

(soovitaks vaga), 1 testija 7 (soovitaks) ja 3 testijat 5 (nii ja naa).

Materjali disain

Uldjoontes lehekiily meeldis, kuid suures osas laideti maha siiski liiga suurt
interaktiivsust ja nuppude/mdningate pealkirjade hiiplevust, mis liigselt hairisid. Samas
leidus ka neid, kellele liikuvus véga meeldis. Liikuva avapildi osas laksid samuti
arvamused lahku — osadele meeldis vaga, teistele mitte. Kommenteeriti ka, et nuppe pidi
kaua ootama — siit tekib probleem aeglasematele arvutitele. Usun, et kui oleksin
interaktiivsusele veidikene tagasihoidlikumalt ldhenenud, oleksin saanud paremad
testtulemused. Sarnaselt lame disainile vastas 4 testijat, et informatsiooni testi
labimiseks oli leida vdga lihtne, 1 vastas, et lihtne. T6endosus, et testijad soovitaksid
seda lehekilge sObrale jagunes jargnevalt: 10 palli skaalas 1 inimene vastas, et 10
(soovitaks véga), 1 inimene 8 (soovitaks), 2 inimest 7 (soovitaks) ja 1 inimene 5 (nii ja

naa).

5.2 Veebidisaini trendidel phinev testkusitlus

Testkusitluses osales kokku 47 inimest. Neist 27 olid naised ja 20 mehed. Enamik
vastajaid oli vanuses 21 — 22 (vastavalt 19 ja 15), kuid leidus ka 19, 20, 23, 24, 25, 27 ja
30 aasta vanuseid. Valdava enamusena eelistasid vastajad kalkulaatori disainina néha
lame disaini. Selle poolt oli 34 inimest ehk 72,3% vastanutest. Jirgmisena eelistati
materjali disaini, mille poolt oli 10 inimest ehk 21,3% vastanutest. Skeuomorfislikku

disaini eelistas vaid 3 inimest ehk 6,4% vastanutest. (Joonis 25)
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Millist kalkulaatori veebidisaini eelistaksite?

47 vastust

@ Valik 1
@ Valik 2
Valik 3

—~y

Joonis 25. Vastajate veebidisaini eelistus graafiliselt

5.2.1 Testkusitluse analiits

Pohiline pbhjus, miks inimesed vdisid eelistada enim lame disaini seisnes ilmselt
harjumuses ja seda just Apple kasutajate seas. Kuna Apple on kdige tuntum lame disaini
kasutaja, kasutati testis disaininditena just nende loodud kalkulaatori disaini. Harjumust
vOib pbhjendada ka mitmete vastanute kommentaaridega, mis viitasid just sellele. Et
lame disain oli tuttav ning harjumuspédrane Kirjutas lausa 8 vastanut. Veel meeldis
vastanutele selle minimalistlikkus, puhtus ja selgus — nuppude &arised on selgelt néha
ning kalkulaatori vastus eristub kdigest muust. Kiideti ka vérvide valikut, fonti ja selle
suurust. Eelistuse pBhjendusena toodi veel vélja selle kaasaegsus, loogilisus ja

kasutajas@bralikkus.

Materjali disaini puhul meeldis vastanutele enim see, et see pole silmale liiga Kirju,
naitab ka sooritatud tehet ning on lihtne. Lisaks mainiti ka &ra kalkulaatori dgedad
varvid ja see, et parempoolne roheline pistine riba justkui naitaks, et kalkulaator on
vOimeline enamaks. Meeldis ka see, et 0 oli tapselt numbrite 8, 5, 2 all ja paiknes
keskel. 1 vastanutest on kommenteerinud seda disaini niiviisi: “See on lihtsam ja
kasutajale rohkem arusaadavam. Kui kasutajale anda liiga palju valikuid, siis satub ta
segadusse. Viimasel valikul on piisavalt palju, kuid samas piisavalt vahe, et saada asjad
tehtud.”

Skeuomorfistliku disaini puhul meeldis inimestele see, et numbrid olid silmale paremini

naha ja et bold’is fonti oli parem vaadata. Uhlasi meeldis ka, et nuppudel oli vahe sees
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ja seega oli neid hea eristada. Uhtlasi laideti aga, et “3D versioon” on juba ajale jalgu

jaanud ning pole nii kaasaegne kui lame ja materjali disain.
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6 Kokkuvote

Too podhieesmargiks oli uurida millist disainitrendi skeuomorfismi, lame disaini ja

materjali disaini seast inimesed enim eelistavad.

Vaib siiski 6elda, et nii palju kui on inimesi, on ka arvamusi ja eelistusi. Nagu erinevad
testid néitasid, vOib inimeste disainitrendide eelistus soltuvalt rakendustest ja
veebilehtedest téielikult varieeruda. Kui kalkulaatori mobiilirakenduse puhul eelistati
enamuses lame disaini just selle minimalistlikkuse, tuttavlikkuse, varvide
kombinatsiooni ning lihtsuse poolest, siis burgeri restorani veebilehe puhul eelistati
skeuomorfistlikku disaini. Koguni seitsmes kategoorias, milleks olid “nuppe on kerge

2 13 2 13

tuvastada”, “teksti ja tausta kontrastsus on hea”, “pealkirjad paistavad silma/kutsuvad
lugema”, “sotsiaalmeedia ikoone on lihtne tuvastada”, “tekitab koige vihem segadust”,
“tekitab koige positiivsema tunde”, “kasutaksin ka jargmisel korral”, tuli vditjaks just

see disainitrend.

Vorreldes aga tulemusi ja seda just restorani veebilehe puhul véib Gelda, et inimestele
ldks kdige rohkem peale siiski lihtsus, helgus ja nad tegid valikuid pigem
kasutajasObralikkuse pohjal. Siit jareldub, et inimesed eelistavad seda, mida neil on ka
lihntsam kasutada ehk eelistus vordub kasutatavusega. Oluliseks sai kui hea oli nuppe ja
sotsiaalmeedia ikoone tuvastada, teksti lugeda ning teemade sektsioone (ksteisest
eristada. Lisaks kujunes visuaali mottes ka oluliseks lehe tervikpildi mdju kasutaja
silmale ja seda just eriefekte ning animeeringuid silmas pidades. Kuigi arvamusi oli
erinevaid, jai domineerivaks siiski see, et pigem eelistati staatilist veebilehte
animeeringuid tdis veebilehele. Testijad kommenteerisid, et nuppude ja pealkirjade
suures ulatuses veebilehele ilmumine alles peale seda kui leht on laetud, m&jus pigem
héirivalt, jattes esmapilgul mulje nagu nuppe polekski. Eks tulene siin probleem ka

aeglasematele arvutitele. Samas mdojus avapildina olev liikuv pilt neile positiivselt.

Kuigi Uhtset ja konkreetsest disainitrendi eelistust on antud todst raske valja lugeda,

jareldub siiski, et inimestele meeldib enim lihtsus, helgus ja arusaadavus. Uhtlasi peab
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leht olema kiire ja ilma dleliigsete viivitusteta, mis ongi just animeeringute puhul
suurimaks komistuskiviks. Kui need aspektid on paigas, on suur tendosus, et
veebilehekillg vo6i rakendus avaldab kasutajatele positiivset mdju. Lisaks vdib
erinevatele disainitrendidele laheneda veidikene erineva nurga alt — kasutades néiteks
vahemal maéaral animatsioone ning ainult heledaid varvitoone vdib ka materjali disain
saada tegelikkuses inimeste poolehoiu. Seega on oluline siiski kindla veebilehe vdi
rakenduse disainimisel teha l&bi kasutajatega testimised ning kisida nende arvamust ja
seda just erinevaid versioone silmas pidades. Just potentsiaalsed kasutajad on need, kes

suudavad tuvastada ebakdlad ning 6elda milline versioon peaks minema live keskkonda.
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Lisa 1 — Prototiiiipidel pohineva testi tulemused

TEST 1
Ksimustik Vastused Testitava kommentaarid
1. Nuppe on kerge | 3. variant Tuvastada on lihtsam, sest need nagu

tuvastada

(materjali disain)

"kargaksid" mulle ekraani peale. VV6ibolla
disaini muuta veidi tagasihoidlikumaks (just
need "vaata menlid" nupud variant 3 peal) ja
animatsioon rohkem silmale neutraalsemaks
(kiirem fade-in).

2. Teksti ja tausta
kontrastsus on hea

1.variant
(skeuomorfistlik)

Vljapaistvus just nuppude mattes oli hea piltide
peal ja kastidel. Oigesti inverteeritud vastavalt
tausta vérvile.

3. Kdige parema 3. variant Tagataust liikuv ning kogu veebilehele kohane.

visuaaliga (materjali disain) | Siit tekib probleem aeglastele
arvutitele/aeglasele internetile, sest pildid ei
lae/laevad aeglaselt ning video takerdub.

4. Pealkirjad 1.variant Pealkirjades ma vaga erinevusi ei marganudki

paistavad silma /
kutsuvad lugema

(skeuomorfistlik)

(peale selle, et 3. variandis vilkus see
Reserveerimise pealkiri, mis pole vajalik).

5. Sotsiaalmeedia
ikoone on lihtne
tuvastada

1.variant
(skeuomorfistlik)

Vahet tegin ainult esimese ja teise variandi
puhul. Parem on jatta logo vérvid just
originaalseks, sest inimesed tunnevad vérvide
jargi kiiremini &ra kui musta-valget.

6. Tekitab kdige
vahem segadust

1.variant
(skeuomorfistlik)

Elemendid olid mdddukalt paigas. Teise
variandi puhul pole nuppe nédha ning kolmanda
puhul palju animatsioone uhes kohas pundis
hajutab tahelepanu uletldiselt.

7. Tekitab kdige
rohkem segadust

2. variant (lame
disain)

Esialgu tundus, et nuppe polnud avalehel, kuid
hiljem muudatustes aru saades sain pihta.

8. Tekitab kdige
positiivsema tunde

3. variant
(materjali disain)

Liikuv tagataust andis parima emotsiooni kdigist
kolmest

9. Tekitab usaldust
/ jatab
professionaalse

3. variant
(materjali disain)

Véiksemate modifitsioonidega oleks see ehk
parim koigest kolmest. Kuid kdigel kolmel kisub
kerimine liiga pikaks.
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mulje

10. Kasutaksin ka
jargmisel korral

3. variant
(materjali disain)

Burgeri liikuv tagataust miiis kdige paremini.

TEST 2
Kisimustik Vastused Testitava kommentaarid
1. Nuppe on kerge 1.variant Asjad olid konkreetselt nupu moodi

tuvastada

(skeuomorfistlik)

2. Teksti ja tausta
kontrastsus on hea

1.variant
(skeuomorfistlik)
2. variant (lame
disain)

Kumbki ei riivanud silma, kuigi
esimene oli tsipa parem tanu vaikestele

nuppudele.

3. Kdige parema
visuaaliga

2. variant (lame
disain)

Nupud sobisid taustaga hasti kokku

4. Pealkirjad paistavad
silma / kutsuvad lugema

1.variant
(skeuomorfistlik)

2. variant (lame
disain)

3. variant (materjali
disain)

Kdikidel oli suured ja hasti
silmapaistvad tekstid

5. Sotsiaalmeedia ikoone
on lihtne tuvastada

1.variant
(skeuomorfistlik)

Konkreetselt nahtaval

6. Tekitab kdige vahem
segadust

1.variant
(skeuomorfistlik)

Asjad olid vaikesed ja kompaktsed

7. Tekitab kdige rohkem
segadust

3. variant (materjali
disain)

Liiga palju litkuvaid osi.

8. Tekitab kdige
positiivsema tunde

1.variant
(skeuomorfistlik)
2. variant (lame
disain)

llusad ja proffessionaalse véalimusega,
mitte midagi ei olnud liiga leliia

9. Tekitab usaldust / jatab
professionaalse mulje

1.variant
(skeuomorfistlik)
2. variant (lame

Piisavalt palju infot, aga mitte Gleliia

peale suruvad
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disain)

10. Kasutaksin ka
jargmisel korral

1.variant
(skeuomorfistlik)

Kdigest sai konkreetselt aru, polnud
midagi liiga palju ega liiga vdhe

TEST 3
Kisimustik Vastused Testitava kommentaarid
1. Nuppe on kerge 1.variant Teises oli osa teksti, nuppe liiga

tuvastada

(skeuomorfistlik)

labipaistvalt. Kolmandas oli vaja nuppude
jargi oodata, kuna need tekkisid
animatsiooniga.

2. Teksti ja tausta
kontrastsus on hea

1.variant
(skeuomorfistlik)
3. variant (materjali
disain)

Teistel ei hairinud muu kui 2. variandi halb
loetavus

3. Kdige parema
visuaaliga

3. variant (materjali
disain)

Gif oli taustal vdoimas

4. Pealkirjad paistavad
silma / kutsuvad
lugema

1.variant
(skeuomorfistlik)

Teisel ei olnud véga eristatavad pealkirjad
ning kolmandal tdmbasid animatsioonid
tdhelepanu pealkirjadelt dra

5. Sotsiaalmeedia
ikoone on lihtne
tuvastada

1.variant
(skeuomorfistlik)

2. variant (lame
disain)

3. variant (materjali
disain)

Kaoik oli arusaadav

6. Tekitab kdige vahem
segadust

1.variant
(skeuomorfistlik)

Animatsioonid ning halvasti nihtav tekst
vOivad pea sassi ajada

7. Tekitab kdige
rohkem segadust

3. variant (materjali
disain)

Nuppe peab liiga kaua ootama

8. Tekitab kdige
positiivsema tunde

3. variant (materjali
disain)

Vé&ga omamoodi disain enda
animatsioonidega
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9. Tekitab usaldust /
jatab professionaalse
mulje

1.variant
(skeuomorfistlik)

2. variant (lame
disain)

3. variant (materjali
disain)

Tegelikult olid kbik samal tasemel head

10. Kasutaksin ka
jargmisel korral

1.variant
(skeuomorfistlik)

Teised ajasid segadusse

TEST 4
Kisimustik Vastused Testitava kommentaarid
1. Nuppe on kerge 1.variant 3.variandis nupud ilmusid hiljem.

tuvastada

(skeuomorfistlik)
2. variant (lame
disain)

Tekkis tunne nagu neid ei olekski

2. Teksti ja tausta
kontrastsus on hea

2. variant (lame
disain)

Pildid tundusid veidi heledamad
olevat. 3.versioonis pildid liikusid, mis
hairis

3. Kdige parema visuaaliga

2. variant (lame
disain)

Minimalistlikum

4. Pealkirjad paistavad
silma / kutsuvad lugema

1.variant
(skeuomorfistlik)

2. variant (lame
disain)

3. variant (materjali
disain)

Suurema fondiga kui tavaline tekst

5. Sotsiaalmeedia ikoone

on lihtne tuvastada

1.variant
(skeuomorfistlik)

Need olid teist varvi

6. Tekitab kdige vahem
segadust

2. variant (lame
disain)

Sektsioonid olid paremini eraldatud

7. Tekitab kdige ronkem
segadust

1.variant
(skeuomorfistlik)

3. variant (materjali
disain)

Kirju ja litkuvad pildid
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8. Tekitab kdige 1.variant Vérvilisem
positiivsema tunde (skeuomorfistlik)
9. Tekitab usaldust / jatab | 2. variant (lame Minimalistlik

professionaalse mulje

disain)

10. Kasutaksin ka

2. variant (lame

Sealt oli kdige lihtsam asju leida

jargmisel korral disain)

TEST5

Kisimustik Vastused Testitava kommentaarid

1. Nuppe on kerge 1.variant Nupud on pariselt ka nuppude kujuga.

tuvastada (skeuomorfistlik) | Visuaali mottes meeldis mulle siiski 2.
3. variant variandi oma, kus lihtsalt tekstina.

(materjali disain)

2. Teksti ja tausta
kontrastsus on hea

1.variant
(skeuomorfistlik)

Meeldis heledam variant rohkem, kuna seal
olid blokkides asuvad tekstid kdige paremini
nahtavad.

3. Kdige parema
visuaaliga

1.variant
(skeuomorfistlik)

Hele, kdige rdbmsam.

4. Pealkirjad
paistavad silma /
kutsuvad lugema

2. variant (lame
disain)

Tumedamalt paistab paremini vélja, video oli
ahvatlev.

5. Sotsiaalmeedia
ikoone on lihtne
tuvastada

1.variant
(skeuomorfistlik)
2. variant (lame
disain)

3. variant
(materjali disain)

Ei pannud tahele, et mdnes oleks teistmoodi
olnud kui teistes.

6. Tekitab kdige
vahem segadust

1.variant
(skeuomorfistlik)

Tahaks siin ka kdik panna, sest leht
suhteliselt lihtne ja theselt arusaadav.

7. Tekitab kdige
rohkem segadust

1.variant
(skeuomorfistlik)
2. variant (lame
disain)

3. variant
(materjali disain)

Reserveeringute osa vOiks ka eraldi lahti
tulla (nagu mendit), mitte lihtsalt avalehel
scrollida.
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8. Tekitab kdige
positiivsema tunde

1.variant
(skeuomorfistlik)

Kdige heledam, kuna loomu poolest
tunduvadki heledamad asjad positiivsemad.
Lisaks oli seal burgeripeo sektsioonis ka pilt,
mis sobis sinna hésti.

9. Tekitab usaldust /
jatab professionaalse
mulje

1.variant
(skeuomorfistlik)

Mulle meeldis staatilise pildiga variant kdige
rohkem. Uldiselt mida rohkem pilte, seda
parem usaldus tekib. Ka burgeripeo
sektsioonis oli pilt.

10. Kasutaksin ka
jargmisel korral

1.variant
(skeuomorfistlik)

Meeldis lihtsalt kdige rohkem.
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Lisa 2 — Skeuomorfistlikul disainil pohineva prototiiiibiga

tutvumisel esitatud Kkiisimuste vastused

Kisimus 1: Milliseid emotsioone lehekdilg sinus esmapilgul tekitab?
Vastused:
1. Kena, korrektne, hea suure kirjaga, ilmekad pildid
2. Veidi kirju, aga teistsugusem kui tavalised restoranide kodulehed
3. Haid! Leht on okei, pildid vapustavad.
4. Vaga kaasaegne lahendus
5

Heledam ja ré6dmsam kui eelmised, mida testisin. Tekitab rédmsama mulje!

Kiisimus 2: Kuidas liikusid “Reserveeringute” sektsiooni juurde?

Kdik testijad vastasid, et mddda avalehte.

Kisimus 3: Kui lihtne oli testi labimiseks vajalikku informatsiooni leida?

3 testijat vastas, et “Viga lihtne”. 2 vastas, et “Lihtne”.

Kisimus 4: Kas emotsioonid lehekilje osas muutusid?
Vastused:
1. Ei muutunud
2. Mitte véga, aga monesmottes imelik oli, et enamus lehte on eesti keeles, kuid
mentits burgerite kirjeldused inglise keeles. Lisaks ei ndinud kohe kui palju
maksab kojutoomine.
3. Kuigi on kirju, oli lihtne asju leida.
4. Kliendina ei pruugi ma aru saada, et kui tahan burgeripidu korraldada ja kui
mind viiakse lehe 18ppu, siis peaksin sinna emaili kirjutama. Muidu okei.

5. Leidsin burgeripeo, mida esialgu ei pannud tahele.

Kisimus 5: Kui suure tdendosusega sa seda lehte s6brale soovitaksid?

10 palli skaalas (10 kdige korgem) vastas 2 testijat 9, 1 testija 8, 1 testija 7 ja 1 testija 6.
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Lisa 3 — Lame disainil pohineva prototiiiibiga tutvumisel

esitatud kiisimuste vastused

Kisimus 1: Milliseid emotsioone lehekdilg sinus esmapilgul tekitab?

Vastused:

1.

Sarnaseid tundeid esimese variandiga
Selged kirjad, pildid. Lihtne disain.

2
3. Tundub veidi minimalistlikum. Parem eraldada sektsioone.
4,
5

Kutsub proovima burgereid.
Meeldib kuidas “Telli kaasa” ja “S66 kohapeal” sektsiooni juurde meniiii

vaatamise nupud/sdnad sisse tulevad. Jatab parema mulje kui staatiline nupp.

Kisimus 2: Kuidas leidsid firmaga tihenduse votmiseks vajalikud kontaktandmed?

Vastused:

1.
2.

Léabi menturiba

Pealehel alla scrollides oli pigem halvasti nahtav hall tekst pidude kohta, mille
all oli nupp, mis viis mind digesse kohta.

Kerisin lehe 18ppu

Léksin burgeripeo sektsioonile. Seal vajutasin “Vota ithendust”, mis viis mind
lehe alla.

Selline lahendus andmete leidmiseks on vaga mugav. Uhe hiirekldpsuga.

Kusimus 3: Kui lihtne oli testi labimiseks vajalikku informatsiooni leida?

4 testijat vastas, et véaga lihtne, 1 vastas, et lihtne.

Kisimus 4: Kas emotsioonid testi sooritamisel lehekilje osas muutusid?

Vastused:

1.
2.

Véga mitte. Nuppe oli raskem leida.

Natuke hakkas teksti vérv ja halb loetavus hadirima.
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3. Véga hea, et kalender oli Eestile omases vormis ja samuti ka kellaaeg, kuid
siiski oli arusaamatul pdhjusel leht kohati inglise keeles.
4. Ei

5. Jah, kdik oli vaga loogiline ja menddriba viis kiiresti vajalikku kohta. Sellist
lehte vOib kindlasti kasutada driotstarbel!

Kisimus 5: Kui suure tdendosusega sa seda lehte sGbrale soovitaksid?

10 palli skaalas (10 kdige korgem) vastas 1 testija 9, 1 testija 7 ja 3 testijat 5.
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Lisa 4 — Materjali disainil pohineva prototiiiibiga tutvumisel

esitatud kiisimuste vastused

Kisimus 1: Milliseid emotsioone lehekdilg sinus esmapilgul tekitab?

Vastused:

1.
2.
3.

Paremaid kui teised eelmised. PShiliselt kuna esimene pilk laks liikuvale pildile.
Nii palju animatsioone! Crazy!

Leht on uldjoontes kena, aga véga interaktiivne, vdib-olla isegi liiga hiplev ja
hairiv. Tekst siiski kenasti suur.

Ei meeldinud, et nupud hiljem ette hiippasid ja et see esimene burgeri pilt liigub.
Véga vahva ja kena, kdik liigub, kindlasti vaatan mitu korda ja pohjalikult.

Tekitas isu endalegi tiks burger tellida.

Kisimus 2: Kui lihtne oli testi labimiseks vajalikku informatsiooni leida?

4 inimest vastas, et véaga lihtne. 1 inimene vastas, et lihtne.

Kisimus 3: Kas emotsioonid testi sooritamisel lehekdlje osas muutusid?

Vastused:

1.

Veidi tliutud on need pop-up nupud, jaab tunne nagu ma pean animatsiooni éra
ootama ennem kui vajutada.

Ikka péris hullult palju animatsioone. Peale testi tegemist hakkasid need juba
héirima, sest olles varem lehekdiljel kdinud, teadsin, kus nupud asuvad ning ei
viitsinud animatsiooni jargi oodata. Nuppude ootamine raiskas aega.

Veelgi enam muutusid hairivaks liigsed interaktsioonid. Pildid ja tekst selged,
loetavad.

Ei muutunud, kdik oli selge ja lihtne aru saada. Sageli on asukohta ja kontakte
raske kétte saada, aga sellel on valikud véga selged. Kohati laadis leht kaua.
Véga mitte. Natuke héirib, et osa teksti eesti keeles ja osa inglise keeles, voiks

ldbiva joonega olla. Kui keelt vaja vahetada, siis kogu lehel télkida vms.
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Kusimus 4: Kui suure tdendosusega sa seda lehte sdbrale soovitaksid?
10 palli skaalas 1 inimene vastas, et 10, 1 inimene 8, 2 inimest 7 ja 1 inimene 5.
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