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SISSEJUHATUS

Kasutajakeskne lahenemine veebipdhiste kasutagated loomisel ei ole veel Eestis
muutunud tavapéraseks osaks tarkvara disainipsa$se&uid viimastel aastatel on seda
teemat Uha rohkem kajastama hakatud, mistottu \dmastatel oodata muutust ka
tarkvaraarendajate senises suhtumises. Oluliseleb tpidada ka lahenduste tellijate
harimist, nende seniste arusaamade muutmist nirestulihenemisest tingitud tulu
selgitamist. Naiteks kui e-ostu kinnitamiseks tuletputada kasutajaliideses punast varvi
nupule, tekitatakse kliendis segadus, sest kaselajseostub see tihistamise nupuga, ning

see vdib viia isegi ostu sooritamise katkestuseni.

Kasutajakesksuse reeglite rakendamine ja testimmeihtis, sest tbstab esile jargnevaid
majanduslikult kaalukaid faktoreid:

= vahenenud koolituskulud;

» vahenenud kasutajatoe vajadus;

= vahenenud eksimuste arv;

= suurenenud kokkuhoid muudatuste tegemisest disatsgssi algfaasis;
» véahenenud hoolduskulud;

» suurenenud edukalt sooritatud toimingute arv;

* turuosa suurenemine;

= kliendisuhete hoidmine (Bias, Mayhew 2005, 17,20,

Eelnevast tulenevalt on magistrit66 eesmarkideks:
» selgitada kirjanduse pohjal kasutajakesksuse olemas anda Ulevaade
hindamismeetoditest;
» tutvustada kasutajakeskset disainiprotsessi;
» koostada kasutajakeskse disainiprotsessi pohirdgérgides dppematerjal;

= viia labi 6ppevahendi kasutajakesksuse testimimg siaadud tulemuste pdéhjal

koostada soovitused dpivahendi edasiarendamiseks.



Kéesolevas uurimistb6s kasutatakse moisteid kaddskne veebidisain ja kasutajakeskne

disainiprotsess sinondumidena.

Toos kasitletakse kasutajakeskset disainiprotsgssiestimise meetodit, mida Eestis
magistrandile teadaolevalt rakendatud ei ole. WQufinmad EMOR ja Faktum on l&bi
viinud mitmeid kasutajate rahulolu uuringuid ingeiry meetodil, intervjueerimise kaigus ei
ole kasutajatele antud Ulesannet sooritada kindkieninguid nagu ndhakse ette
kasutajakesksuse testimise meetodis. Sama kehtibinkaehnoloogia valdkonna
arendusfirmade kohta. Magistrandi kogemuse pohjahalega Webmedia, SpinTek,
Interinx, Regio, Helmes ja Saurus testivad tarkaseadajad vaid tehnilisi funktsionaalsusi
jattes korvale kasutajakeskse lahenemise. Suuoestsee tingitud projektide tihedast
ajagraafikust, infotehnoloogiasektori suurest tobuosa ning kvalifitseeritud t66tajate
puudusest. Kuid ka tellijad ei oska hinnata kastkegkset lahenemist disainiprotsessile.
Tdenaoliselt on pbhjus arendajate tegemata selgisga probleemi olulisust ei osata
seetOttu veel hinnata. Sama olukord valitses vestaatagasi W3C veebistandardite
rakendamisel, kus enamus firmasid ei pidanud Ubtselindardile allutatavat veebikoodi
vajalikuks. Tana on olukord teine ja standardid oiha enam saanud

iseenesestmoistetavaks veebidisaini osaks.

Magistritoos kasitletava teema uudsus ja téhtsusnee ka Eestis kasutajakeskse
veebilehistu loomise alase Oppevahendi koostamige kfittesaadavaks tegemise
vajalikkuses, kuna nimetatud valdkonnas pohjaligtieeelne dppematerjal magistrandile
teadaolevalt puudub. Eesti keeles ké&sitlevad kpdugtskse veebilehistu loomist vaid
moned Uksikud veebikujunduse alased Opetused &iteyrn moningane teave
kasutajamanuaalides, infotehnoloogiaalastes raaesatja Ulidpilastéddes, mis viitab
erialase info nappusele. Vaidet toetab ka asjaetugesti keeles on vastav erialane

terminoloogia vélja arenemata.

Samas teema aktuaalsust naitab suur voorkeeldakejenduse hulk. Rohkearvulistes
publikatsioonides on teemat kasitlenud mitmed asik tuntud ja tunnustatud teoreetikud
ja praktikud nagu Nielsen, Barnum, Krug, Lazar, Wodrinck, Kuniavsky, Bias,

Rosenfeld ja Morville. Nimetatud autorite teosed omud aluseks ka ké&esoleva
magistritood ja Oppevahendi loomisel. Teema aktumsalsaitab ka asjaolu, et maailma
suurfirmad nagu Apple, Microsoft, IBM, HP, Adobe jderox rakendavad juba



aastakimneid oma toodete véljatootamisel kasutsiakese testimist. Nende kogemused
naitavad, et kasutajatega arvestamine on aarmisdihe arendatava toote mudgiedus.

Kuna dppevahend valmis e-Ulikooli e-kursuste koskuaames, mille positiivne vastus
selgus 2005. aasta kevadel ja lahendus pidi valtaisa sama aasta septembri 16puks, siis
oppevahendi suure mahu tbttu (96 A4 formaadis lélgek mis koos piltidega moodustab
200lehekuljelise Oppematerjali) oli disainiprotseagg aarmiselt piiratud ning lisaks
kasutajakesksuse testimisele teisi hindamismeeatad&endada ei olnud véimalik. Lisaks
on kaesoleva magistritod koostamisel kasutatud odéest kirjanduse analldsi ja
sunteesi, eksperimenti, ankeetkusitlust, klass#itsnist, voOrdlust ja Uldistamist.

Tulemused on esitatud teksti, tabelite ja joonisten

Kéesolev magistritod koosneb kolmest peatikistneses peattikis kasitletakse kirjanduse
pdhjal kasutajakesksuse mdoiste kujunemist ja olemungy levinumaid kasutajakesksuse
hindamismeetodeid. Meetodite juures tuuakse valiada tugevused ja ndrkused ning

antakse soovitusi, mida tuleks nende rakendamises pidada.

Teises peatikis antakse Ulevaade kasutajakeska@iplistsessi olemusest ja erinevatest
etappidest. Samuti kasitletakse kasutajakeskseinglisatsessi pdhimotetel loodud

oppematerjali koostamise kaiku.

Kolmandas peatikis tutvustatakse dppevahendi Kakaetksuse testimist, analliUsitakse
saadud tulemusi ning nende pdhjal tehakse jareidjiasesitatakse soovitused dpivahendi

edasiarendamiseks.



1 KASUTAJAKESKSUSE OLEMUS JA HINDAMISMEETODID

1.1 Kasutajakesksuse moiste kujunemisest

Kasutusmugavusest hakati raakima Teise Maailmag@ja(siis kill kasutusefektiivsuse
tahenduses), mil tegeleti intensiivselt kaasaegsejma modernsema tehnoloogia
valjatdotamisega, sest avastati, et masinate ka@mainé inimvajadusi silmas pidades
tdstab oluliselt inimese reaktsioonikiirust ja tétektiivsust. MOni aeg peale s6da hakati
kasutajakesksusega tegelema telekommunikatsioohiljm juba arvutite valdkonnas.
1970-80-ndatel aastatel viis see suund Ameerika ntfikides kogu digitaalse
tehnoloogia kasutajatestimise ja uUmberdisainimjsetnimus no kasutajakesksuse
revolutsioon. 1980-ndate |16pus ja 90-ndatel vbasivtusele mitmed erialaterminid, t6otati

valja standardid ja loodi erialatihingud (Carter£00

Kasutajakesksuse uuringute pohjal on jargnevaltidaih Carterile (2004) tuginedes
esitatud antud valdkonna arengulugu:

1944 — 1l Maailmasdja aegsed ulatuslikud sdjalisedngud:;

1949 — K. Murrell tdi kasutusse termini “ergonooaiikmis uurib inimese produktiivsuse
ja tookeskkonna vahelisi seoseid;

1957 — Ameerika Uhendriikides asutati Inimtegufiteing (Human Factors Societja
Ergonoomika UhingErgonomics Socie}y

1963 - arvutihiire leiutaja Doug Englebart avas omarimislabori Stanfordi
Uurimisinstituudis $tanford Research Instityfe kus muuhulgas viidi |&bi palju
alguuringuid graafilise kasutajaliidese ja hupesteloomiseks;

1975 — Richard Saul Wurman avaldas termini “infat@ktuur”, mis muutus vaga oluliseks
veebiajastu algusel,

1977 — Alan Key loob ndgemuse ekraanipdhisest ehkfifisest kasutajaliidesest, kus
koiki korraldusi saab anda klaviatuuri kasutamatéh(irega);

1981 — Xerox ja Apple toovad turule esimesed gliaafkasutajaliidesega arvutid,;



1982 - Ben Shneiderman vottis kasutusse terminhét@ kasitlemine” ifigl k direct
manipulatior), mis on seotud interaktiivsete sisteemidega,ikusene vahetult suhtleb
operatsioonisiisteemiga;

1986 — Donald Normani juures too6tav Paul Smolengky kasutusse termini
kasutajakeskne disainiprotsess;

1989 — Jakob Nielsen tutvustas uut lahenemist &gdudsksuse testimisele, milleks on
optimeeritud kulutustega testiminandl k discount usability engineeripnghk kiirem ja
odavam kasutajakesksuse testimine;

1991- asutati Kasutajakesksuse Spetsialistide Khisg Usability Professionals
Association UPA);

1993 — Donald Norman tuli valja terminiga “kasukajgemus” {ngl k user experiengg
1994 - Randolph Bias ja Deborah Mayhew publitsekgenini oluliseks peetava raamatu
“Kulusid Oigustav kasutajakesksusingl k Cost-Justifying Usabili)y millest viimane
versioon ilmus 2005. aastal;

1998 — Rahvusvaheline Standardiorganisatsioon &sdsasutajakesksuse standardi ISO
9241-11;

1999 - Rahvusvaheline Standardiorganisatsioon &soshteraktiivsete slsteemide
inimkesksete disainiprotsesside standardi ISO I3 40

Kasutajakesksus on tihedalt seotud ka kognitiivsighpoloogia ning haridustehnoloogia

arenguga, neid kdesolevas to6s ei kasitleta.

Tanapaeval on arvutist saanud inimese igapaeva@vahénd. Inimese ja masina vahelise
tulemusliku interaktsiooni eelduseks peetakse dihtsarusaadavat ja mugavat
kasutajaliidest. Kuid paljud tarkvara kasutajadkokku puutunud keerukate stisteemide,
sh veebilahendustega. Kas ja kuidas taolisi lahgndiitida voi intuitivsemaks muuta,
selgitatakse kasutajakeskses disaniprotsesai K User-centered Design Procgss

kasutajakesksuse testimiseg| k usabilitytesting abil.

Kuigi eesti keeles on hetkel “kasutatavus” otsiséisti Google otsingutulemuste pohjal
levinum vaste ingliskeelsele terminileusability’, edastab mdiste “kasutajakesksus”
tahendust tapsemalt. Termini “kasutatavus” all v@ksitavalt mdista ka rakenduse
kasutajate arvu vOi kasutusaktiivsust. Maoiste “kagkesksus” viitab otseselt
kasutajakesksele lahenemisele nii testimises lsainiprotsessis tervikuna.



Kasutajakesksuse defineerimisel esineb eriarvamiudeoreetikute kui praktikute seas.
Seega defineeritakse esmalt, mida tarkvararakemdpshul antud mdiste ei hdlma.

Nendeks on:

= kvaliteedikontroll (nt stisteemi vastavus tehnilsteduetele);
» defektide kdrvaldamine (nt funktsionaalsete vigat#mine ja parandamine);

= toote vBimalikud kasutusviisid - uute kasutusvomséd avastamine (nt Microsoft

Outlookile on lisatud elektrooniline kalendermarkimi

= tooteomadused — kasutusotstarve ja -eesmark, imilbdde tegemiseks on toode
loodud (Chen 2005, 7).

Esitatud loetelu punktid on silisteemi kui toote onsad ega seostu otseselt masina ja
inimese vahelise interaktsiooni mugavdamisega. feuskab hinnata toote kasutamise,
mitte kasutuskesksuse seisukohast. Kui on teadda rkiesolev teemavaldkond ei
puuduta, on kasutajakesksuse moistet olulisekdimt selgitada. Kuigi Eestis tegeletakse
kasutusmugavuse uurimisega vahesel maaral, on kdsktatud kaks uurimistood, milles

on muuhulgas kasitletud ka kasutajakesksust.

Hans Pdldoja (2003, 8), kes oma magistritdds uwasbipdhise Opihaldussisteemi
kasutajaliidese disaini, kasutab kasutajakesks@sastamiseks jargnevat definitsiooni:
“kasutatavusifgl k. usability on stisteemi kasutajaliidese atribuut, mis nditalkerge on

Oppida susteemi voi selle komponente kasitsemdeeins sisendeid ette valmistama ja

valjundeid tblgendama”.

IT Kolledzi |dpetanud Juri Muhhin (2004, 5) avab sutajakesksuse mdiste oma
diplomitéds kirjutades jargnevalt: “veebilehe kagatus naitab, kuivird see vastab
kasutajate ootustele ja vajadustele eesmargipatagevuste labiviimisel”. Ta lisab, et

veebileht, mis ei toeta selle funktsionaalset iselo, peletab eemale kasutajad v6i muudab

nende navigatsiooni ebameeldivaks ning ressursikadisu

Kui vorrelda P6ldoja ja Muhhini poolt pakutud defsmoone, avab t60 autori arvates
esimene neist paremini, et stisteemi kasutama Oppifai kasitlemise kergus ei olene

sellest, kas slisteemiks on veebileht vm kasut@gstiiomav rakendus ning Muhhin on



selgemalt vélja toonud, et termin on olulisel médeotud kasutajaliidese kasutajate
ootuste ja vajadustega.

Heikki  Vallaste e-teatmikus (2006) on termin usability’  defineeritud
kasutamisvaartusena. Magistritéd autor peab argutini tdhendust liialt kitsaks. Nii
vOivad veebirakenduse funktsionaalsused olla kedtruk kasutatavad, kuid
kasutamisvaartus voib olla kdrge teistest teguritemituna. Naiteks kui Internetis on
ainult Gks optimeerimata toimingutegmd| k task$ veebilehistu goome k web-sivusto,
ingl k websity mis vbimaldab Ulisoodsate hindadega hotellikobtoneerida, voib
kasutamisvaartust pidada korgeks. Seega ei avatatide termin kasutajakesksuse
tahendust.

Uks uurimisvaldkonnale alusepanijatest, visioondakob Nielsen (2003) defineerib
terminit kui kvaliteedi tunnust, mis vGimaldab hata, kui kerge on kasutajaliideseid
kasutada. Ta lisab, et mdistasability’ hdlmab ka meetodeid, mis aitavad disainiprotsessi

kéigus kaasa kasutamislihtsuse saavutamisele.

“Usability is a quality attribute that assesses haasy user
interfaces are to use. The word "usability”" alsters to methods

for improving ease-of-use during the design proc¢ess

Dumas ja Redishi maaratluse jargi tahendab kakasiaus, et toote kasutajad saavad
vajalikke toiminguid sooritada Kiiresti ja lintsgurphy 1999).

“Usability means that the people who use the prodan do so
quickly and easily to accomplish their own tasks.”

Wikipedia (Usability) jargi néaitab kasutajakeskstaditud tdovahendi vm inimese poolt

valmistatud objekti rakendamise kergust kindla eggirsaavutamisel.

“Usability is a term used to denote the ease withichv people
can employ a particular tool or other human-madgeob in

order to achieve a particular goal

Kasutajakesksuse definitsioon standardi ISO 92419BB(E) jargi maaratleb, mis

ulatuses saab valitud kasutaja toodet tarvitadeusamaks kindlaid eesmarke nii, et antud



kasutuskontekstis (kasutajate, toimingute, vahenditkeskkondade kirjeldused) sailiksid
tegevuse efektiivsus, tdhusus ja tulemusega raln(@ionholm, Goldkuhl 2005, 4).

"The extent to which a product can be used by fpdaisers to
achieve specified goals with effectiveness, effftgie and

satisfaction in a specified context of use."
Kasutajakesksuse tagamise uldkriteeriumid on Nmel&903) poolt jaotatud viieks:

= Qpitavus — suisteem peab olema kergesti dpitav, et kasudalsstooga kiiresti
alustada ehk hinnatakse, kui kerge on sooritadmainguid kasutajaliidese algajal

kasutajal;

» efektiivsus — sUsteemi kasutamine peab olema efektiivne, opioepk |abimise
jarel peab olema tagatud koérge tootlikkus ehk hikee kasutajaliidese

loogilisust ja kaeparasust, mis tagab dppe labijaisd kdrge produktiivsuse;

» meeldejaavus- susteem peab olema kergesti meeldejdéav, et kaseitpeaks
susteemi taaskasutamisel sellega todtamist uygstnd hakkama;

= eksimiskindlus - susteemi kasutamisel ei tohi tekkida eksimussni@giks on

kasutajapoolsete vigade minimiseerimine ja nerfdadi parandamine;

= esteetiline rahulolu - sisteemi peab olema vdimalik kasutada nii, ettegasd
tunnevad subjektiivset rahulolu sisteemi kasutashisgt hinnatakse sisteemi

meeldivust kasutajatele.

Loetelus toodud pdhiprintsiibid on dldsdnalised, nehe alla kuuluvad tédpsemad
kriteeriumid maaratletakse kasutajakesksuse testgsimarkide pustitamisel. ISO 9241-11
standardis vélja toodud tdhususe kriteeriumit végimastada Opitavuse, meeldejaavuse,

eksimuste arvu vahendamise ning parandamise ldgsus

Diane Nahl (1996) on esitanud moned terminid, midessutajakesksusest raakides

tarvitatakse:

= kasutajasObralikiigl k user-friendly,

= kasutajapohineirfgl k user-baseg
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= kasutajale orienteerituah@l k user-orienteg
= Kkliendikeskneifgl k client-centered, customer-centeyed
» inimkeskne ihgl k human-centergg

* inimeste-, rahvakeskne@l k people-centergd

Kdigil nimetatud terminitel on veidi erinev tdéhersdming neid ei saa alati tUks Uhele
kasutajakesksuse mdistes tarvitada. Naiteks kkes#suse mdiste eeldab sihtgrupipdhist
lahenemist ja on seotud mitmete turunduskontsepigie rakendamisega (Dyne, Landay,
Hong 2002, 2-10).

Kui vorrelda maailmas levinud kasutajakesksusendsioone, siis nende erinevus seisneb
nii selgituse tapsuse astmes kui suunatuses kalutapi kasutajaliidesele. Nielsen
defineerib kasutajakesksust kasutajaliidese asigiities mainimata kasutajate ja nende
eesmarkide olulisuse. Kasutajatele orienteerit@a voomine viitaks selgemalt, et termin
on otseselt seotud kasutajakeskse disainiprotsgsamgis on kasutamismugavuse
hindamiskriteeriumite maaratlemise peamiseks akiseama voib 6elda Dumas ja Redishi
lahenemise kohta, nende sOnastus ei viita samutikligule disainiprotsessile, kuid
mainitakse inimesi, kes kasutavad toodet ja seetdib t6elda, et nende lahenemine on
kliendi- vOi sihtgrupikesksem kui Nielsenil. Wikigas defineeritakse mdistet laiemas
tahenduses, sest peetakse silmas kdiki inimesé palohistatud esemeid ja sUsteeme nii
virtuaalses kui reaalses keskkonnas. Veebirakeadkasutajakesksust selgitab kdige
paremini ISO 9241-11 standard, mille kohaselt talakestada eelnevalt kindlaks mé&ératud
kasutaja eesmarkide ning pohikriteeriumitega, meilleeesmargipdhiste toimingute
sooritamine peab vastama. Seetottu eelistab kautdgi kasutajakesksuse standardipdhist

definitsiooni.

1.2 Hindamismeetodid

Kasutajakeskse disainiprotsessi toetamiseks on aslemmitmeid kasutusmugavuse
valjaselgitamiseks loodud hindamismeetodeid. Késsa t66s kasutatakse Oppevahendi

testimise pohimeetodina kasutajakesksuse testimist.

Hindamismeetodeid saab vorrelda jargmistel alustel:

11



= disainiprotsessi faas, milles meetodit rakendatakse
= meetodi rakendamise kulukus;
» hindamiseks kuluv aeg;

= sobivus projektiga.
Jargnevalt on kasitletud levinumaid kasutajakesksetavaid hindamismeetodeid.

1.2.1 Kasutajakesksuse testimine

Eksperimenti, mille kdigus vaadeldakse, kuidas tgad toodet kasutavad ja tehakse
jareldusi toote kasutusmugavuse kohta, nimetatkksetajakesksuse testimiseks (Barnum
2002, 9).

Rosenbaum (2000, 1) on Dumas ja Redishile toetuds toonud viis kasutajakesksuse

testimise meetodit iseloomustavat tunnusjoont:

1 igal testimissessioonil on tapselt méaratletud éegit ja probleemipustitused, mis
on satestatud planeerimise kaigus;

2 testimises osalevad reaalsed kasutajad;
3 osalejad sooritavad reaalseid toiminguid;
4 vaatleja jalgib ja salvestab osalejate tegevustlyssi;

5 vaatleja analltsib saadud infot, selgitab véljableemid ja esitab soovitused

probleemide lahendamiseks.

Kui tldjuhul langevad nimetatud karakteristikut@®&okku nii teoreetikute kui praktikute
arusaamad, siis teise punkti osas esineb eriarvaKasutajakesksuse ekspert Steve Krug
(2005, 135, 140) vaidab, et ainult kindlat sihtgugsindavate osalejate kasutamine
testimises on Uletahtsustatud. Ta peab olulisermtakimise labiviimist v@imalikult
varajases disainiprotsessi faasis. Samas leiabettakui veebirakendusel on tapselt
piiritletud kasutajaskond ja selle seast osaldgitémine ei ole raske, siis on motet seda
teha.

Kasutajakesksuse testimisviisid vOib jagada kahé&kdraditsiooniline ja 2) optimeeritud

kulutustega testimine.
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Traditsiooniline testimine on aja- ja ressursimahukas ning teadusliku l&heseai
Formaalseid eksperimente viivad labi vastava eeaildljadppega teadlased spetsiaalselt
loodud laboratooriumites kasutades spetsiaalseadinseid ja tarkvara. Kuna testimist
kasitletakse kui uurimiseksperimenti, on usaldussét@ tulemuste saamiseks vajalik
vahemalt 30-50 katseisikut. Probleemne on uurimétote seetdttu, et kulud on vaga
korged ja enamus tellijaid ei saa seda endale lub&€detbttu on traditsiooniline testimine
sageli ara jaetud ja toodete loomisel kasutajaukelgi ega harjumusi arvesse ei ole
vOetud (Barnum 2002, 10).

Tuupiline kasutajatestimise labor koosneb kahest kalmest eraldi toast. Uhes toas istub
katseisik, seda ruumi eraldab vaatlejatest ja gurkoordinaatorist Uhepoolne peegelklaas.
Monedel laboritel on ka kolmas tuba, kus viibivajektijuhid voi teised testimisega
seotud inimesed. Joonisel 1 on vasakul pildil latjud vaatlejate ruumi ja paremal pildil

katseisikut, kes sooritab testimistoiminguid.

Katseisiku tegevust salvestatakse Uhe vOi mitmeokdameraga, lisaks on mikrofonid,
mis salvestavad testitava Utlusi ja vajadusel @stwtiilevaid signaale. Katseisiku laual on

telefon, mida saab kasutada abi palumiseks, kmitgu sooritamine ebadnnestub voi

kasutaja leiab, et toiming on sooritatud. Sage$iutatakse arvuti ekraanipildi salvestajat
(SPSU Usability Center, UQ Usability Lab, Nielsed94c).

Joonis 1 Kasutajakesksuse testimise labori ruubdsalfility Partners 2002)

Optimeeritud kulutustega testimist tutvustas esmakordselt 1989. aastal Jakob Nielsen
inimese ja masina vahelise suhtluse konverentglsihn tddes, et kui kasutajaid ei testita,
on 50%-line vBimalus, et valitakse Oige kasutajelie disain. Kui labi on viidud kasvoi

moned kasutajate testimised, saavutatakse oluieltem tGen&osus, et kasutajaliides on
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Oieti disainitud (Nielsen 1994a). Seega ka vahkaseitajate testimine on oluliselt parem

kui mittetestimine.

Nielsen (2000) leiab oma uurimuses, et kulude kbkid ja leitud probleemide arv on

tasakaalus, kui testida nelja kuni viit kasutajhemalt kolmel erineval testimissessioonil.
See jareldus on tehtud matemaatilise mudeli baasil,peegeldab leitud uusi probleeme,
mida iga lisandunud testkasutaja leida voib. Jatakbe, et viis kasutajat peaksid leidma
85% kaustajakesksuse probleemidest, kusjuuresisgadunud kasutaja toob esile tUha
vahem uusi probleeme (Hudson 2001). Lisaks todekssi (2000), et testimist ei pea labi
viima selleks kohandatud keskkonnas, markmeid safla ka uurija ise vastavaid

seadmeid omamata.

Robert Virzi ja James Lewis kinnitavad Nielsenianust, et kolm kuni viis testkasutajat
vOimaldavad eksperthindajatel leida umbes 80% kgaliilese probleemidest (Jones
2003, 3). Steve Krug (2005, 138) soovitab testidal 8essioonil kolme kasutajat. Nii saab
kdige lihtsamini ja kiiremini saadud tulemusi edast tellijale ja muudatusi sisse viia.
Oluline on kindlasti mitte piirduda Uhe testimissesniga, vaid korraldada

korduvtestimisi, sest alles nende kaigus saab weEEndnuudatuste efektiivsuses ja

kasutusmugavuse téusus.
Optimeeritud kulutustega testimise rakendamisghognevad eelised:

1. testimist saab vaheste kulutustega liita tootecareega;
2. testimine ei pikenda toote arendustsukilit;

3. testimist saab labi viia tootearenduse varajasegusaja korduvalt nii, et
muudatused saab tootesse integreerida odavaltgatkiveel toote arendusjargus;

4. testimise integreerimine tootearendusprotsessi aidiatb firmadel Ule minna

kasutajakesksele disainiprotsessile (Barnum 208R, 1

Kuid Nielseni teooriale ja praktikale on ka mitmemdstuvaiteid. Jeff Sauro on oma
veebilehele kogunud mitmeid allikaid, mis viitavBlielseni |Ahenemise puudustele, kui
testida kasutajaliideseid liialt vahese arvu kgatega:

1. tdsisemad probleemid ei ilmne vahese testkasutajatepuhul;
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2. meetod ei vOimalda kasutajate poolt kogetud probide sagedust ega olulisust
kindlaks méarata;

3. koikide probleemide avastamise tbendosus ole vdrdneihe probleemi

avastamiseks laheb vaja rohkem testkasutajaiceiae puhul;

4. statistilisest vaatepunktist hindab meetod viievghema testkasutaja puhul leitud
probleemide osakaalu kdigist probleemidest valesti;

5. otsitavad (testitavad) kasutajakesksuse problepeastad olema eelnevalt teada;

6. meetod ei ole rakendatav paranduste testimiselt&asiidese versioonide Uleselt,
kui tahetakse vorrelda toimingute sooritamisaeghtavate vigade arvu voi moota
kasutajate sooritusi;

7. probleemide avastamine ei ole nii lihtne kui arkagg hindajad toovad vélja

erinevaid probleeme ja nende olulisust (Sauro).

Gray ja Salzman (1998, 27-28) tddevad, et ainultmkokuni kuue kasutaja testimise
tulemused ei ole statistiliselt usaldusvaarsed jareks probleemiks on valimi

heterogeensus. Nii vaheste kasutajate puhul vaigdded erinevused indiviidi soorituses
mojutada liialt tugevalt kogu testimise tulemusiad\leidsid, et kdik kasutajakesksuse

alaste olulisemate uurimuste tulemused olid sii&et mitteusaldusvaarsed.

Gitte Lindgaard (2004) leiab, et Gray ja Salzmahieinemine on teaduslik, samas kui kdik
nende poolt kritiseeritavad testimised on labi wmildpraktikute poolt ning peab seda
oluliseks vaheks. Teadlastele on peamine tagadanguulemuste usaldusvaarsus.
Praktikute peamiseks eesmargiks on kasutajatetgelpimeeskonnale ja &rile kasulike
tulemuste saavutamine lUhikese aja ja piiratuduresglega. Seetdttu ei saa praktikas

labiviidavale kasutajakesksuse testimisele ettameitteusaldusvaarsust.

Olenemata sellest, mis lahenemisviisi kasutajakeskgestimisel pooldatakse, ei ole
vaidetud, et selle labiviimine on méttetu. Biadjayhew (2005, 17, 20, 21) toovad vélja
kasu, mida annab kasutajakesksuse testimine:

= vahenenud koolituskulud (lihtne ja kerge kasutajebt tundma dppida);

= vahenenud kasutajatoe vajadus (nt abitelefonicdhstiga saadetud kisimused);

= suurenenud kokkuhoid muudatuste tegemisest disatsgssi algfaasis;
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= vahenenud eksimusvigade arv (kasutajad suudavaeimkihajaga vajalikke
toiminguid sooritada);

= vahenenud hoolduskulud (tavaliselt selgub allesldusfaasis, et mingi osa
kasutajaliidesest tuleb Umber teha, sest varensa&iud mone kasutajapoolse

aspektiga arvestada);
» turuosa suurenemine;
= kliendisuhete hoidmine.
Tarkvara arenduses teada-tuntud reegel ttlebJjatkmadi kulukam on teha muudatusi

arendusprojekti alg- kui I6ppfaasis, sest juba aleoeva lahenduse imbertegemine on

keerukas ning ressursimahukas ettevotmine.

Kéesoleva t60 raames on kasutajakesksuse testthiséeldud optimeeritud kulutustega
testimise meetodit, mis pohineb reaalsete toimmgsboritamisel kolme kuni viie
katseisiku poolt ning neilt saadud tagasisidel. tdeiekasutamist kasitletakse kolmandas
peatukis.

1.2.2 Heuristiline hindamine

Heuristilise hindamise kaigus hindavad kasutajakes& eksperdid kasutajaliidese
kasutusmugavust eelnevalt kindlaks maaratud reeglitsel. Heuristiline hindamine on
kasutajakesksuse hindamisviisidest kbige populear@@arum 2002, 36). Heuristikud
juhinduvad juhtnddridest, millele hinnatavad kagliaesed peavad vastama. Vastavuse

kontrollimiseks on iga juhtnddri kohta loodud kanlkiisimused voi reeglite kirjeldused.

Veebirakenduste kasutajakesksust on pohjalikultieasd Jakob Nielsen. Toetudes
Nielsenile, esitab P&ldoja (2003, 9) kiimme juhtndor

1. Ulevaade susteemi staatusest;

2. seos veebirakenduse ja reaalse maailma vahel;

3. kasutajapoolne kontroll ja vabadus;

4. jarjekindlus ja valjakujunenud standardite jargmine

5. vigade ennetamine;

6. pigem aratundmine kui meenutamine;
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7. paindlikkus ja kasutusefektiivsus;
8. esteetiline ja minimalistlik kujundus;
9. kasutajate aitamine ara tunda, ennetada ja hongddest;

10. abiinfo ja dokumentatsioon.

Heuristilise hindamise puhul to6tab iga hindajasésvalt hinnates kasutajaliidese
kasutusmugavust kindlate juhtntoéride alusel. Mdaiegjuhtudel antakse hindajale ette
stsenaarium, mis sisaldab kindlaid samme, mida tagsypeab toimingu sooritamisel
tegema (Barum 2002, 36)

Heuristiline hindamine viiakse labi kolme kuni ve&sperthindajaga, kellest igatiks hindab
kasutajaliidest valitud juhtnddride alusel. Eksjlerdon ette antud toiminguid, mille

sooritamisest otsitakse eksimusi eelnevalt madwaklbeuristikute pdhjal. Kirja pannakse
nii iga leitud eksimus kui selle parandusettepadeja vea tdsidus. Hindamise jarel
vordlevad eksperdid saadud tulemusi omavahel jagoegdudma kokkuleppele leitud

eksimuste tdsiduses (Brinck, Gergle, Wood 2002;415H. Nielsen (1994b) toob vélja, et
Uks kasutajakesksuse hindaja leiab 35% kasutagabidvigadest, kui aga korraldada

hindamine kolme kuni viie eksperdiga, iimneb saamieinustes suur arv kokkulangevusi.

Mitme eksperdi abil leiab potentsiaalseid kitsaskkbige enam. Suurema kasutajakeskse
disaini hindamise kogemusega hindajate puhul vidpertide arvu piirata (Dyne, Landay,
Hong 2002, 81-82).

Samuti toob Euroopa Liidu projekti raames loodu@htehistu Kasutajakesksuse vork
(ingl k Usability Ne} valja, et heuristilises hindamises kasutataksalitelt kahte kuni
kolme analtutikut, kes hindavad susteemi eelnekainitatud juhtnoéride alusel.
Analtutikud on tavaliselt kasutajakesksuse valdksneksperdid, kuid ka vahem kogenud

analttikud toovad olemasolevad probleemid valjauistic evaluation 2003).

Heuristiline hindamine to6tab paremini disaini figadetailsete prototiilipide hindamisel.
Meetodi probleemseks kuljeks on, et eksperdid tdwees liiga palju voi liga vahe. Nad

vOivad olla palju teadlikumad kui veebilehe sihfgoukuulujad ja seetdttu mitte margata
probleeme, mis klientidele raskusi valmistavad. &andib ekspertidel puududa kogemus

kindlale sihtgrupile loodud kasutajaliideste hindsaeks (Dyne, Landay, Hong 2002, 81-
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82). Heuristiline hindamine on levinud, sest s&laiviimine on kiire ja odav ning ei vaja
suurt arvu hindajaid (Lazar 2001, 229).

Kasutajaliideste kasutajakesksuse heuristilist dmmdt on Eestis keerukas labi viia, sest
autorile teadaolevalt puuduvad erialaeksperdid jrerpaajalised kogemused antud

valdkonnas.

1.2.3 Kognitiivne protsessi labimine

Kognitiivset protsessi labimiseingl k cognitive walkthrough meetodit kasutatakse
kasutajakesksuse probleemide leidmiseks tarkvar@s veebilehistus. Meetodi abill
selgitatakse valja, kui kerge voi keeruline on ultasutajatel slsteemis toiminguid
teostada. Meetodi kasutuselevotu pohjuseks on arvanet kasutajad eelistavad
kasiraamatu voi abiinfo lugemise asemel sisteensutkanise labi tundma &ppida.

Meetodit on odav ja kiire rakendada (Cognitive wal&ugh).

Carol Barnum (2002, 38, 40) tddeb, et meetodi peankasutuseesmark on susteemi
tundmadppimise lihtsuse hindamine. Seeldbi leitag® ka muid kasutajaliidese disaini
kitsaskohti. Meetodi puuduseks on vajadus professitse hindaja jarele, kes meetodit

digesti rakendada oskaks, muidu on tulemused rsatdusvaarsed.

Wikipedia (Cognitive walkthrough) vaitel on probiets ka see, et kognitiivse protsessi
labimise meetodi usaldusvaarsust on raske hinr@ggda on proovitud vorrelda teiste
kasutusmugavuse hindamismeetoditega, aga naguvedidea Gray & Salzman, on
kasutajakesksuse meetodeid vaga raske omavaheldgrSiiski on uuringud néidanud, et
teatud tarkvara ja rakenduste, naiteks elektrasiniliseadmete (videokaamera, DVD-
mangija, MP3-mangija) veebipdhiste kasutusdpetustedamise puhul on meetodi

kasutamine digustatud.

Ediger (2004) selgitab, et meetodi abil maaratetakalgaja kasutaja oskus
kasutajaliidesega iseseisvalt toime tulla. Seegamnd hindamisviisi parim rakendada
algajate stisteemi kasutajate testimisel.

Kognitiivne protsessi labimise meetod selgitabtudlililesannete (toimingute) sooritamist.
Iga toimingut anallUsitakse nii, et esmalt kirjataste valja sammud, mis on vajalikud

toimingu sooritamiseks. Seejarel kisitakse iga sarkomta neli kisimust:

18



1. Kas kasutaja Uritab jouda dige tulemuseni?KlUsimus selgitab, kas kasutaja

madistab, milline samm tuleb toimingu sooritamiseha jargmisena, et toiming
edukalt |6petada. Naiteks uue dokumendi salvesakmiguleb kdigepealt uus
dokument luua ja seejarel otsida menidst salvegsigk ko6i mingi pildiosa
taitmiseks varviga tuleb see osa esmalt vélja agkdalles siis saab selle véarviga
taita.

Kas kasutaja markab, et tegevuse sooritamine on udialik? Kisimus selgitab,

kas kasutaja on teadlik mingi tegevuse sooritami@enalikkusest. Naiteks kui

kasutajaliideses on vbéimalus mdne tegevuse juuitesgh kaks korda kldpsates
avada lisamenu, siis kas kasutaja leiab selle aldise.

Kas kasutaja seostab tegevuse dige tulemusegd@@simus selgitab, kas kasutaja

saab aru, et mingi tegevus (2. kisimus), mida tmai saab, ongi toimingu

jargmine samm (1. kiisimus).

4. Kas kasutaja markab tegevuse labiviimise jarel, eton toimunud progress

Ulesande lahendamise suunas voi proovib ta tegevusirrata?

Barum (2002, 43) on Whartonile toetudes esitanughkivse protsessi labimise meetodi

(vt Tabel 1) rakendamise protseduurireeglid.

Tabel 1

Ulevaade kogpnitiivsest protsessi labimisest

1. Sisendite maaratlemine:

- kasutajate valimine;
- naidistoimingute loomine hindamiseks;
- tegevuste jarjestuse maaramine
toimingusammude
teostamiseks;

- kasutajaliidese kirjeldamine.

2. Analittikute leidmine.

3. Toimingusammude

labikaimine:

- kasutajate testimine ja tulemuste hindamine;

- eelpool loetelus toodud kisimuste kisimine.

4. Vajaliku info

- nduete maaratlemine kasutajaltestele;
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ulestdhendamine/salvestamine: - Uldkogumist vatindlaks maéramine;

- markmete tegemine disaini muudatustest jm
téahelepanekutest;

- kasutajate tegevuse jargi digete

toimingusammude jarjestuse koostamine.

5. Kasutajaliidese
revideerimine ja probleemide

parandamine.

Kognitiivse protsessi l&bimise meetodit rakendagaks grupipdhiselt. Sellisel juhul
kaivad grupilikmed pdhitoimingud l&bi koos (BrinckGergle, Wood 2002, 419).
Grupip6hisele meetodile on mitu lahenemist, mid&iojeldanud Brinck, Gergle ja Wood
(2002, 420-421).

= Arendajate ja kujundajate kognitiivne protsessi lAbimine — kasutajaliidese
arendajate ja kujundajate mitteformaalne vestlusis rmkujutab endast

ettepanekute esitamist ja paranduste sisseviiratstprototidpidele.

= Mitmekesine kognitivne protsessi labimine — kuna arendajatest ja/vOi
kujundajatest koosnev to6grupp voib olla liialt aikeskne, kaasatakse parema
tulemuse saamiseks teisi huvigruppe nagu juhtkomdiilgitb6tajad,

klienditeenindajad, kliendid, turustajad jt.

» Skandinaavia disainiprotsess ja kasutajate kaasamen— Skandinaavias on
tavaks, et kasutajaliidese loomisse on kaasatusk&futajad, kes ei ole mitte
katseisiku, vaid meeskonnaliikme rollis. Nende @feeks on osaleda oma
nagemusega susteemi arenduses ja anda ettekujlevase kasutaja soovidest,

vajadustest ning kasutusharjumustest.

= Simuleeritud rollid — sageli ei ole voimalik kokku tuua kdiki huvigrupgpe
seetdttu antakse arendusmeeskonnale Ulesanne (aguse vastavatesse

kasutajarollidesse.

Eestis on kognitiivse protsessi labimise meetodderkkas rakendada, sest autorile

teadaolevalt puuduvad kasutajaliideste kognitivsedamisega tegelevad eksperdid ja

20



pikemaajalised kogemused antud valdkonnas. Samutimamiseks vajalik ettevalmistus
kognitiivse pstihholoogia alal.

1.2.4 Fookusgrupid

Fookusgrupid on meetod disainitava kasutajaliided#a lisanduete kogumiseks. See on
sarnaste huvidega inimeste vaheline vestlus, mdkeb tavaliselt neli kuni kaksteist
osalejat. Viieteistkimne ja enama osaleja puhulbv@rupp laguneda vaikesteks

gruppideks ja kommunikatsioon muutuda nende vdbegbiesavaks (Lazar 2001, 71).

Rosenfeld ja Morville (2002, 233) tddevad, et fostuupid on hea meetod genereerimaks
ideid suisteemi vOimalikust sisust ja funktsioonidésiid kasutajakesksuse hindamisel ei
anna kasutajaliidese demonstreerimine suure hoigeeste ees mingit tulemust vorreldes
naiteks kasutajakesksuse testimisega, mille puhgble@a sooritab loomulikule

kasutamiskeskkonnale sarnastes tingimustes tailisidbiminguid.

Krugh (2005, 133) selgitab, et fookusgrupi meetagutab endast viie kuni kaheksa
osaleja grupitdo protsessi, kus reageeritakseetagstipilikmete arvamustele. Meetod
annab hea tulemuse, kui kasutada seda kogumaksajesuarvamusi ja tundeid toote
erinevate nidansside kohta. Fookusgruppide kasuéaomrindigustatud, kui koguda infot
soovide, vajaduste ja meeldivuste kohta, kuid resisble OGige kasutada uurimaks, kas
kasutajaliides toimib v6i mitte. Fookusgruppide latkogutud info on kasulik

disainiprotsessi algfaasis.

Traditsioonilisel fookusgrupi uuringul osaleb 6-ifmest, kes on valja valitud toote
kasutajate sihtrithmast. Arutelu saab |abi viia emas ruumis, nt vaiksemas
konverentsisaalis. Professionaalsed fookusgrupingud toimuvad enamasti selleks

spetsiaalselt ettevalmistatud ruumides, kus toirnsakvestatakse nii video- kui helilindile.

Moderaatori roll on votmetahtsusega, ta peab aadl&joidma teema juures ja jalgima, et
kdik saaksid sdna, lisaks tuleb tagasi hoida doeminaid grupiliikmeid. Vestluse tahtmatu
suunamise valtimiseks tuleb esitada avatud kiusimusaldusvaarsuse tagamiseks tuleb
uuringut korduvalt 1abi viia (Kuniavsky 2003, 2039).

Elektroonilise fookusgrupi uuringu puhul kasutakse spetsiaalset tarkvarale nabil
viilakse labi vorgukoosolekuid. Kuna vorgudritustehpl raagivad inimesed vdhem, on
kellegi domineerima hakkamise oht vaiksem. Samatikergem vestluse sisu talletada,
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kuna koOik salvestatakse vastava tarkvara abil (La&201, 73-74). Veebipbhistesse
fookusgruppidesse saab osalejaid kaasata naitekdopadite vOi uudisgruppide kaudu.
Antud juhul on ohuks fokuseerimatus, st osalejalé gondlalt piiritletud ja vastavad vaid

edasijoudnud kasutajad. Meetodi eeliseks on vahesiigustega tagasiside kogumine
(Barnum 2002, 46).

1.2.5 Kausitlused ja intervjuud

Kisitluste koostamine ja intervjuude labiviiminenolb sarnaselt teistele valdkondadele.
Kasutajakesksuse intervjuude ettevalmistamisel jabiviimisel tuleb lahtuda
sotsiaalteadlaste poolt valja tootatud intervjueaijuhistest (Barnum 2002, 46-49).
Intervjueerida vdib korraga ka mitut inimest, agéervjueerijaid ei tohi olla rohkem kui

intervjueeritavaid (Interviews 2003).

Intervjueerimise eeliseks on osalejate suurem aguge nad on valmis tdpsemalt ja
pdhjalikumalt vallendama oma arvamusi ja suhtunimervjuude labiviimise negatiivseks
pooleks on nende suur maksumus (Barnum 2002, A@8rvjueerimist ja kisimustikke

rakendatakse analiilsi faasis nduete kogumiselgamtiste hindamisel (Fidgeon 2005).

Nii kommerts- kui vabakasutuseks on loodud mitmégsutusmugavust hindavaid
kusimustikke. Mitmeid neist kiisimustikest (sh hstikud) on vélja toonud Gary Perlman
(2001) ning Inimese ja Masina Vahelise InterakisioBessursside Vorgustikdgman-
Computer Interaction Resource NetwpofR003b):

= QUIS (Questionnaire for User Interaction Satisfactjpn

» PUEU (Perceived Usefulness and Ease of)iJse

* NAU (Nielsen's Attributes of Usability

=  CSUQ (Computer System Usability Questionngire

= ASQ (After Scenario Questionnaixe

» PHUE (Practical Heuristics for Usability Evaluation

» PUTQ (Purdue Usability Testing Questionnajire

=  SUS(System Usability Scate

= SUMI (Software Usability Measurement Inveniopry
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» European ESPRIT MUSIC (Measurement of Usability in Contgxt
= CUSI (Computer User Satisfaction Inventyry

* MUMMS (Measuring the Usability of Multi-Media Systems

»  PSSUQ(Post-Study System Usability Questionngire

» USE (Usefulness, Satisfaction, and Ease of)tJse

= WAMMI (Website Analysis and MeasureMent Invenjtory

= ErgoNorm Questionnaire

= |soMetrics;

ISONORM 9241/1Q

Kuna kaesolevas t66s kasutatavatel kisimustikelaad kontrollfunktsioon, ei pidanud

t66 autor t66 mahu seisukohast kiisimustike erirtevasamist otstarbekaks.

Kisitluste ja intervjuude Ilabiviimine on kulukas jaegandudev viis vajaliku info
kogumiseks nii analliUsi faasi alguses kasutajgduate ja soovide maaratlemiseks kui
juurutamise faasis saavutatud kasutaja eesmarkiakeddiimiseks.

1.2.6 Kaartide sorteerimine

Kaartide sorteerimine on meetod, mille abil setgiae valja, kuidas kasutajad infot
ligitavad ja kuidas nad seoseid leiavad. KuniavgRp03, 192) selgitab, et kaartide
sorteerimine osutub vajalikuks, kui on teada, migt infot tuleb struktureerida. Meetodit
tuleb kasutada enne struktureerimise juurde asumtisiisaini faasi alguses voi siis, kui
infoarhitektuuri muuta. Brinck, Gergle ja Wood (200138) tddevad, et kaartide
sorteerimise meetod on vaga kasulik lahenemine tmaks, millise liigitusega on

kasutajad selles valdkonnas harjunud. Eriti vajidgk osutub meetod siis, kui disainer ei

ole valdkonna ekspert.

Meetodi suurimaks probleemiks on marksbnade selgemuleerimise raskus.
Struktureerimist mojutab see, kui marksénadestadsa aru voi nendega ei ole hélmatud
kdiki valdkondi. Seetdttu vOib moningatele marksdsla lisada ka luhikese selgituse
(Brinck, Gergle ja Wood 2002, 140).
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Kaartide sorteerimine jaguneb avatud ja kinnisekgsesrimismeetodiks. Avatud kaartide
sorteerimise puhul palutakse osalejal jagada oleleasd méarksénad erinevatesse
kategooriatesse, kusjuures kategooriate nimed tidebvélja mdelda. Seega avatud
kaartide sorteerimisel ei ole kategooriad piiriiletette antud. Nimetatud meetodit on
kasulik l&bi viia info- ja/vbi navigeerimisstrukttde loomisele kaasa aitamiseks. Kinnise
kaartide sorteerimise puhul palutakse osalejaldagalemasolevad marksdnad juba ette
antud kategooriate vahel. Seda meetodit on kasilbkviia olemasoleva infoarhitektuuri
hindamiseks (Rosenfeld, Morville 2002, 235, 101).

Avatud kaartide sorteerimise alla liigitatakseig@mata kaartide sorteerimine, mille puhul
osalejad kirjutavad ise sobilikuna tunduvad marksbkaartidele ja jaotavad need siis

erinevatesse kategooriatesse.

Vastavalt vajadusele vbivad kaartidele kirjutatuéirksénad esitada lehekiilgede pealkirju,
menuupealkirju, navigeerimisvalikuid, kusimusi, tweeid, ikoone jm (Rosenfeld,
Morville 2002, 235).

Kaartide sorteerimine on odav ja kiire viis vajaliinfo kogumiseks anallitsi faasi

I6ppjargus kasutajate info liigitamis- ja strukterenisloogika kohta.
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2 OPPEVAHENDI KASUTAJAKESKNE DISAINIPROTSESS

Oppevahendi loomisel on oluline kasutajate vajadlustédratlemine ja valminud
disainilahenduste sh prototitpide testimine valj@lgi;amaks kasutajaliidese
kasutusmugavust. Seetdttu on t66 autor kasutanpevapendi loomiseks kasutajakeskset
disainiprotsessi.  Magistrito6és  kasitletakse = mdistdtasutajakeskne  veebidisain

veebilahenduste kasutajakeskse disainiprotsessidaises.

Wikipedia (User-centered design) defineerib kasiegkset disainiirfgl k user-centered
design kui protsessi, mille igas etapis poOoOratakse pikija tdhelepanu disainitava

kasutajaliidese kasutaja vajadustele, soovidgb@angutele.

“User-centered design (UCD) is a design philosopdnyd a
process in which the needs, wants, and limitatafrthe end user
of an interface or document are given extensivenditin at each

stage of the design process.”

Kasutajakeskset disaini vdib iseloomustada kui idigeobleemide lahendamise
mitmeastmelist protsessi, milles slUsteemi loojateitiatakse nii kasutajate vOimalike
kaitumismustrite prognoosimist ja analldsimist kaisaadud tulemuste usaldusvéaarsuse
hindamist (Razak 2006, 6).

“User-centered design can be characterized as atirstdge
problem solving process that not only requires giesis to
analyze and foresee how users are likely to usetanface, but
to test the validity of their assumptions with retgato user

behavior in real world tests with actual users.”

Bias ja Mayhew (2005, 272) defineerivad kasutajle&ets disaini kui ulatuslikku

arendusmetodoloogiat, mis juhindub:
1. selgelt sdnastatud tegevusele (toimingutele) ceenitud arieesmarkidest;

2. kasutaja vajaduste, eelistuste ja kitsendusteikbadest.
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Kasutajakeskse disainiprotsessi anallilsi faasisitkdginfo rakendatakse disainifaasis,
testimisel ja toote- ning teenusepdhiste lahendesigtamisel (Bias, Mayhew 2005, 272).

Kasutajakeskset disainiprotsessi nimetatakse kakeskseks disainiprotsessiksgl k
human-centred design procgssl999. aastal voeti kasutusse ISO 13 407 standard
“Interaktiivsete ststeemide inimkesksed disaingeesid’. See esitab kasutajakeskse
disainiprotsessi raamistiku, mis on aluseks mitmkésutajakeskse disaini loomise
meetodile (Smith, Thorp, Henry 2004).

ISO 13 407 standard kirjeldab kasutajakesksetrdigai multidistiplinaarset tegevust, mis
pdhineb inimestega seotud ergonoomikaalastel tesaeimja tehnikatel ning mille
eesmargiks on suurendada efektiivsust ja prodwkisity parendada inimeste to6tingimusi
ja vahendada voimalikke tervisele, turvalisuselgg@vdimele ebasoodsaid kasutusviise
(ISO 13 407 2003).

Inimkeskse disainiprotsessi mudel koosneb viiestpist (vt Joonis 2). Kuigi antud
protsessi teine kuni viies etapp moodustavad itesat elutstkli, voib mudelit olenevalt
projekti spetsiifikast rakendada ka iteratsioonibudeli t6husus ilmneb siiski vaid
korduvtsuklilises arendusprotsessis (EMMUS 199&gdeval mudeli etappide tutvustusel

ongi tuginetud nimetatud standardile.

1. Inimkeskse protsessi
planeerimine

Protsess on lopetatud ¥ )
2. Kasutuskonteksti

I tapsustamine \

—L 3. Kasutaja ja
5. Disainilahendust organisatsiooniliste

hlrldamlne_!(asutaja . nduete maaratleming
nduetest lahtuvalt 4. Disainilahenduste

loomine

U

Joonis 2 ISO 13 407 standardi inimkeskse disaitspssi mudel

1. Inimkeskse protsessi planeerimineEsimeses etapis luuakse plaan, milles on jaetud

piisav ajaressurss kasutaja nbuete kogumisekssjatlkeamugavuse testimiseks. Oluline on
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satestada edutegurid ja meetodid nende saavutamisielg kontrollimiseks. Samuti

planeeritakse iteratiivsete elutsuklite arv.

2. Kasutuskonteksti tapsustamine.Susteemi kasutusmugavus soltub sihtkasutajate ja
toimingute tunnustest ning organisatsioonilisesk@gakkonnast, mille kontekstis lahendust
rakendatakse. Nende Uksikasjade madistmine ja e#djg@mine on vOtmetédhtsusega
baasdisaini lahendusi puudutavate otsuste langsthmija kasutajakesksuse
testimiskeskkonna parameetrite maaratlemisel. kisakileb silmas pidada, et
laborikeskkonnas labi viidud hindamine ei anna iGigelemusi, kui stisteemi hakatakse

hillem rakendama tavakeskkonnas.
Susteemi kasutuskontekst maaratletakse jargneageguste kaudu:

1. méaaratletakse sihtkasutaja tulbid ja sisteemi aassé Uldeesmargid kdigi

sihtgruppide 10ikes;

2. maaratletakse toimingud, mida kasutajad sooritanakkdvad, ja luuakse
pohitoimingute  hierarhiline  kavand  (p6hitoiming lemeb  mitmest

alamtoimingust);

3. luuakse kasutusjuhtude diagrammid ja toiminguteerstariumid (samas tuleb

silmas pidada, et toiminguid ei tohi kirjeldadawdirfunktsionaalsuste kaudu);

4. maaratletakse keskkond, milles kasutajad suUsteasut&vad (nt kultuuriline- ja

sotsiaalne keskkond, elu- ja tookeskkond).

3. Kasutaja ja organisatsiooniliste nduete maaratimine. Tavapéarases disainiprotsessis
kulub peamine osa ajast funktsionaalsete nduete rathé@isele. Kasutajakeskses
disainiprotsessis on oluline pdhjalikumalt kasilela kasutaja ja organisatsioonilisi

ndudeid.

4. Disainilahenduste loomine.Neljandas etapis luuakse prototitbid, protsess didlim

jargmisi tegevusi:

» olemasolevate teadmiste p6hjal disainikavanditenieb(standardid, juhtn6érid,
teiste sarnaste rakenduste naited);

= Kkasutajate abil prototltpide testimist;
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= tagasiside abil kavandite tdiendamist ja parendamis

= eesmarkide saavutamiseni protsessi kordamist.

Prototlilpide detailsus ja iteratsioonide arv vodrieeruda. Osades disainiprotsessides
alustakse ekraanivaadete paberile joonistamisegdegs mitme iteratsiooni jarel jdutakse

osalise funktsionaalsusega veebip&hise prototutibini

5. Disainilahenduste hindamine kasutaja nduetele wtavuse alusel.Hindamisel on
kasutajakeskses disainis kandev roll. Hindamisnuegto on kasitletud magistrit6o

esimeses peatikis.

ISO 13 407 standard kasitleb kasutajakeskse dmaisessi keskseid tegevusi uldiselt,
selles puuduvad tdpsemad juhtndorid mudeli rakemsidks 2001. aastal vOeti kasutusse
ISO DTR 16 982 standard “Inimkeskset disainipradse®etavad kasutajakesksuse
meetodid” (nternational standards for HCI and usabilifymille pdhjal on loodud mitmeid
kasutajakeskses disainiprotsessis kasutatavaidgeuohi Kuna nimetatud juhised ei ole
avalikult kattesaadavad, kasutab t66 autor Kaskdajsuse Spetsialistide Kutseilhingu
poolt loodud mudelit, mis on ilmunud pealkirja &What is UCD?” ning mis pd&hineb
eelnimetatud standarditel. Taiendavalt on juhindWU3C Konsortsiumi téériihma poolt
valja toodud kasutajakeskse disainiprotsessi l&@nsammudest, mis ilmusid Smithi,

Thorpi ja Henry poolt 2004. aastal.

TOO autori poolt adapteeritud kasutajakeskse disaindel koosneb neljast faasist:
anallius, disain, rakendamine ja juurutamine. Ja&ahen lihidalt selgitatud iga faasi

ndudeid ja esitatud nende alusel dpivahendi loopristsess.

2.1 Analuusi faas

Eesmargid ja skoop - anallisi faasi alguses satestati loodava kasidege

kasutajakeskuse eesmargid ja maaratleti elememndda sisteem hdlmab. K&esolevas
magistritoos kasitletava kasutajakeskse disairspssi eesmargiks oli luua 6ppevahend
kasutajakeskse veebilehe loomise alaste teadrostaste ja tdekspidamiste selgitamiseks

ning kaasajastamiseks Eestis. Selleks loodi:
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a. kiiresti ja lihtsalt navigeeritav infoarhitektuur;
b. arusaadav, kergesti jalgitav ja loogiliselt liigatad sisu.

Veebipbhiste susteemide kasutajakesksus hdlmab emitrelemente, see nduab
kasitletavate teemade osas valiku tegemist ehkiskoaaratlemist. Jargneval joonisel (vt

Joonis 3) on toodud kasutajakesksuse elemendid.

(h

Ergonoo-
mika

Veebikoodi
valideerimine j;
optimeerimin ;’/(éideldavu J.
juhised

pdhised
juhised

Joonis 3 Kasutajakesksuse elemendid

Kujundusjuhised kasitlevad kasutajaliidese kujutilke kilgi, naiteks et varvid
sobituksid omavahel, et lahendus moodustaks kuglikdu terviku. Kandev roll on

professionaalsel kujundajal.

Sisu esitamisjuhised kasitlevad siisteemi sisu ktseal esitusviise, naiteks et tekstimahud
oleks tasakaalus, et loetavust ei segaks kirjutdpils et kasutataks digeid kirjatdhe

suurusi. Kandev roll on teksti- ja pildimaterjalitiemetajal ja kujundajal.

Sisu paigutusjuhised késitlevad kasutajaliidesebieéementide (vormivaljad, banneri ja
logo kastid, otsivorm, nupud, pildid, tekstildigug)aigutamisviise, naiteks kuidas
moningaid veebielemente esile tOsta, et ei tekikskitud” kujundust, mis rikub

ekraanivaate Uhtsust.
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Sihtgrupipdhised juhised kasitlevad sihtgrupile eeid ndudeid ja vajadusi, naiteks viie
kuni kaheksa aastastele lastele suunatud kasitaegdi nupud peavad olema tavapéarasest

suuremad, sest laste liigutused on ebatdpsemadikkiasvanud inimestel.

Kaideldavusjuhisedirfgl k accessibility guidelingsmaaratlevad reeglid, mille alusel
peavad veebipdhised silsteemid olema kéttesaadavad erinevates tehnilistes
keskkondades, sh veebisirvijates ja seadmetel {hHedbionid, PDA-d, laiekraaniga
arvutid, tekstilugejad). Kasitletakse ka mitmeitdigeid, mis kergendavad vdi vdimaldavad

ligipddsu puuetega inimestele.

Veebikoodi valideerimine ja optimeerimine kasitltandardeid ja soovitusi, mis tagavad
interoperaabluse eri ststeemide vahel ja vahendesadipdhiste ekraanivaadete mahtu

eesmargiga kiirendada ekraanivaadete allalaadimist.

Infoarhitektuur kasitleb veebirakenduse sisu lagitst, struktureerimist, otsimist ja sisus
navigeerimist. Infoarhitektuur on iseseisev uurwaldkond, kuid sellel on

kasutajakesksusega suur thisosa.

Ergonoomika kasitleb vahendeid ja keskkonda, nkilatekstis veebipdhiseid lahendusi

rakendatakse.

Vastavalt kasutajaliidese spetsiifikale kasitleeaksmetatud elementidest dppevahendis
peamiselt sisu-, paigutus-, esitlus- ning infoakmuri alaseid juhiseid. Vdhesemal maaral

kasitletakse ka kujundus- ja sihtgrupip&hiseid gelid e-teenuste valdkonnas.

Hindamismeetodite maaratlemine Disainiprotsessi algfaasis otsustati, milliseid
hindamismeetodeid kasutada ning maéarati kindlakimesprotsessi iteratsioonide arv.
Kuivord kasutusmugavuse hindamisel peetakse tomasasi kasutajakesksuse testimist,
otsustas t60 autor valida dppevahendi prototiubddmmiseks optimeeritud kulutustega

kasutajakesksuse testimise meetodi, mille rakerstdd@sitletakse kolmandas peatukis.

Oppevahendi loomisel planeeritakse kahte iterafivslutsiiklit. Esimese tsiikli 16pus
valmib prototttp, mida testitakse kasutajate &rlejarel muudetakse prototlilipi vastavalt

testimise tulemustele ja hinnatakse uuesti.

Erialaspetsialistide kaasamine Anallilisi faasis kaasati eri valdkonna spetsalisest

mida rohkem arvamusi, seda tbenaolisem on saavutadditeetne |0pptulemus.
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Oppevahendi loomisel kiisis autor ndu peamiselt téafduse, pedagoogika ja
infotehnoloogia eriala spetsialistidelt. Infoteaglualdkonna spetsialistid andsid ndu info
struktureerimis-, indekseerimis- ja liigitamiskUsistes, pedagoogika valdkonna
spetsialistid 6ppematerjalide loomise kohta ja telimoloogia valdkonna spetsialistid
tehnoloogiliste lahenduste, sh veebikoodide optimese ja valideerimise kiUsimustes.
Saadud teadmised lihtsustasid oluliselt ppevaheidgditootamist.

Kasutajate maaratlemine Anallusi faasis maaratleti stisteemi kasutajaskiadutajate
tdpne maaratlemine aitab paremini pisida kasutskaks disainiprotsessis ja luua
usaldusvaarseid kasutajatestimise plaane, sest sgaigrupile on omane veebikeskkonna

erinev kasutusharjumus.

Iga sihtrihma osas soovitatakse luua kasutajajidofinis kirjeldavad vastava sihtrihma
naidiskasutajat. Kasutajaprofiil on kasutaja artiptimida saab abiks kasutada taoliste
otsuste tegemisel nagu veebipdhise susteemi eesndrigeerimisioogika, interaktsioon
ja isegi visuaalne disain. Uldjuhul tuletatakseutagprofiilid etnograafiliste intervjuude
kaigus, mille alusel luuakse Uhe kuni kahe lehekiggd kasutaja kirjeldused. Need
sisaldavad kasutaja harjumuste, kaitumismustritekuste, seisukohtade, elu- ja
tookeskkonna kirjeldust. Kirjelduse elulahedamaksutmiseks lisatakse véaljamdeldud
detaile (Goodwin 2001).

Kelly Goto ja Emily Cotler (2001, 52) leiavad, elulne on koguda infot tegelikelt
kasutajatelt, sest taies ulatuses véaljamoeldudi&gguofiilid ei hdlma koiki olulisi detaile,
mida peaks teadma klientide eesmarkide ja vajaduéatgatlemisel. Kasutajaprofiil peaks
sisaldama jargnevaid andmeid:

= podhilised demograafilised naitajad (vanus, sugtgdha, tookoht);

» tldpilise paeva kirjeldus (t66l ja vabal ajal);

» pildid inimestest (nende elu- ja tookeskkonnagiyaihenditest);

» eelistused ja mittemeeldivused;

= toote kasutusviisid, sh toote kasutamisel tekkiprableemid,;

» tootega seotud soovid ja ootused;

» muud oluliseks peetavad vaatlusandmed.
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Loodud dppevahendi sihtgruppideks on:

= (lidpilased - kellel on huvi veebidisaini juhtnooéride vastu;

= ettevotete tootajad- kelle tGlesanne on luua kergesti kasutatavaithiledgi (sh

firma veebilehistud, e-poed);

» veebifirmade t66tajad— kes tegelevad veebirakenduste haldamise ja legais

(veebimeistrid, kujundajad).

Iga kasutajatltbi kohta loodi profiil, nditena @dle lisatud ettevitete t66tajaid esindava

Margit Magiranna kasutajaprofiil (vt Lisa 7).

Toimingute maaratlemine ja stsenaariumid Susteemi kasutamiseesmarkidele toetudes
kirjeldatakse selles etapis toiminguid, mida kasi¢h peab olema vdimalik sooritada.
Kuna oppevahendis puuduvad interaktiivsed toimingsics on infoarhitektuur avatud

sisukaardiifigl k sitemapabil (vt Lisa 1).

Stsenaariumid on tlupiliste toimingute kirjelduseniida soovitakse testkasutajate peal labi
mangida. Toimingute sdnastamine on suhteliselindihtkuid nende kokkukirjutamine
stsenaariumiteks keerukam, sest siis tuleb valtmianingusammude Kkirjeldamist ja
kasutajate juhendamist. Selle valtimiseks tulelusaleruda protsessile, mitte sammudele,
mis on vajalikud protsessi I0petamiseks. Samutieltulhoiduda tootespetsiifilisest
keelekasutusest (Barnum 2002, 199).

Stsenaariumitel on oluline roll naitamaks, kuidasevad kasutajad ststeemi kogevad ja
selles navigeerivad. Soovitav on luua kolm kuni kekutajastsenaariumit. Rosenfeld ja
Morville (2002, 255) on valja toonud jargnevad sesriumite loomise pohikisimused.

= Kes on siusteemi kasutajad?

= Milleks ja kuidas nad slisteemi kasutavad?

» Kas nad kiirustavad v6i soovivad slisteemi sigaviaimatima dppida?

Kasutajastsenaariumite puhul ei ole tegemist kaguttude ihgl k use cage

diagrammidega, kuid nende alusel on lihntsam diagraruua.

Kasutajastsenaariumite loomine on ajamahukas tegéluna dppevahendi kasutajaliides

ei ole nii keerukas, et nduaks eraldi stsenaarginfobmist, siis naitena on toodud
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lUhistsenaarium vaid ettevotete to6tajaid esinddaegit Magiranna kasutajaprofiili juurde
(vt Lisa 7).

2.2 Disaini faas

Disainifaasis luuakse kujunduskavandid, toimingutesaline funktsionaalsus,
paigutusloogikad ja infoarhitektuur. Oppevahendilisbmaks osaks on infoarhitektuur

ehk sisu liigitamine ja struktureerimine.

Disainikontseptsioonide loomine Kontseptuaalne disain esitab mdiste vdi metafoois
Oigesti rakendatult vbimaldab kasutajaliidest kadat intuitiivselt (Barnum 2002, 85).
Tarkvara kasutajaliidese kontseptuaalne mudel ohend, mille abil kasutajatele

edastatakse siusteemi t66 ja funktsionaalsustéRiguin 1999, 1).
Kontseptuaalne disain pdhineb Rubini (1999, 2) keli&kolmel eeldusel:

1. inimesed loovad mentaalseid mudeleid, kaarte v@oteese slsteemi aluseks
olevate protsesside kohta, et slsteemiloogikanparendista;

2. susteemi kontseptuaalne mudel (nt klassikaline é&dwit Windowsi to6laua
metafoor) sobitub kasutaja moétlemisloogikaga. Uusteeemi arendamisel toetab

mudel t606 téhusust tagava motlemisloogika valjakeyuist;

3. kui susteemi kontseptuaalne mudel sobitub hastitkfes motlemisloogikaga, siis

on suisteemi kergem tundma Gppida ja kasutada.

Oppevahendi loomisel oli oluliseks eesméargiks mmksle liigitamine saamaks iilevaadet
teemavaldkonnas kasutatavatest terminitest ja etégt Selle alusel loodi kontseptuaalne
kasutajaliidese mudel. Marksbnade indekseerimidigjtamise teine oluline eesmark oli
kasitletavate teemade valjaselgitamine. Toetutdwesdle, et marksdnad, mis esinenad
erialases kirjanduses sagedamini, on ka olulisedtendusega. Kokku indekseeriti
oppevahendi loomiseks mérksdnu kuuest allikastdelen olid Steve Krugi “Don’t Make
Me Think”, Jakob Nielseni ja Marie Tahiri “Homepagédsability: 50 Websites
Deconstructed”, Lynda Weinmani “Designing Web Giaph4”, Sanjay J. Koyani ja
Robert W. Bailey “Research-Based Web Design & Ugghbuidelines”, Andrew Kingi
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“Speed Up Your Site: Web Site Optimization” ning ugtas K. van Duyne, James A.

Landay ja Jason I. Hongi “The design of sites tgvas, principles, and processes for

crafting a customer-centered Web experience”. gs@aloetelu koosnes 900. marksdnast,

mille hulgast valiti infostruktuuri loomiseks 270anks6na. Valjavalitud marksdnad jagati

kategooriatesse (vt Tabel 2), mille alusel loodv&pahendi pdhimenll ja kontseptuaalne

Tabel 2

mudel.

Naide marksdnade indekseerimistabelist
Marksdna Termin ja lehekuilje number Allikas
Ekraanikuva
ekraanikuva murdepunkt | fold, 173 US guidelines
ekraaniresolutsioon monitor/screen resolution 43,173 | US guidelines
paindlike mé6tmetega
pinnajaotus liquid layout, 23 Homepage
ekraanikinnisvara screen real estate Homepage
Navigatsioon
rada, teekond path, 56, 174 US guidelines
navigeerimisvahendid navigation tools Pattern
primaarnavigatsioon primary navigation, 65 Don’tkea
ripploend drop-down list US guidelines
Lingid
manuslink embedded link Pattern
valislingid external links, K7 Pattern
tekstisisesed lingid embedded links, K6 Pattern

Marksdnade kategoriseerimise
elementidel, mida tlupiline veebilehistu sisalddbndeks on:

tulemusena

loodud skphiaalne mudel

pdhineb

1. sisu — Kkasitletakse veebilehistu info struktureerimififgitamist ja tekstide

kasutusviise;

2. tekst ja lingid — kirjeldatakse teksti esitusviise ja visuaalsa#thvamaks muutmist

ning linkviidete kasutusviise;
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3. pildid ja graafika — k&sitletakse veebilehtedel kuvatavaid graafismente;

4. vaade- kirjeldatakse ekraanivaatega seotud probleeme;

5. navigatsioon— kasitletakse info struktuurides orienteerumist;

6. otsing— kirjeldatakse otsinguga seotud veebielementidgupas- ja otsiloogikat;

7. toimingud — kasitletakse veebis sooritatavaid toiminguid nagiteks arvete
tasumine, piletite broneerimine ja nendega seotadbielementide kasutamist

(nupud, vormivaljad).

Mudeli nérkuseks on kasutajad, kes soovivad leidstust konkreetsetele kisimustele.
Naiteks kui kasutaja soovib leida infot, kuidasussritamise protsessi lihtsamaks muuta.

Mudeli tugevuseks on veebielementide p&hine jaotus.

Oppevahendile vélja valitud kontseptuaalse mudéiv&l kaaluti ka alternatiivseid

lahenemisviise.

a. Kasutada kontseptuaalse mudelina kasutajakesksatd#nisviisi ja struktureerida
sisu jargnevalt:

= Qpitavus;

* meeldejdavus;

= eksimiskindlus;

= esteetilisus;

"  mugavus.
Mudeli ndrkuseks on Uhe teema mitmesse struktuokippkuulumine. Naiteks kéasitledes
logo korrektset kuvamisviisi, puudutatakse kdikinegalt loetletud struktuuripunkte.
Samuti ei ole iga teema puhul tapselt maaratletalisesse kategooriasse seda paigutada.
Mudeli tugevuseks on hinnangup&hine laheneminetekisiikui kasutajat huvitab, kuidas

sisu meeldejaavamalt esitada ja seda meeldejaéesmse hinnata, valib ta menuist

marksfna meeldejaavus.

b. Kasutada kontseptuaalse mudelina vajaduste polisenemist tuues valja

kisimused, mis puudutavad kasutajate voimalikk®lpsome.
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Mudeli ndrkuseks on kusimuste struktureerimine ta@sise viis, ammendamatus ja
arusaadavus eri kasutajatele. Kui kusimusi iseavéipelda, on oht, et need ei vasta
kasutajate tegelikele vajadustele. Mudeli tugevssek abi kasutajatele, kes otsivad

konkreetseid vastuseid oma kiisimustele.

Vahese detailsusega prototitbi loomineEsimeste kavandite loomisel on soovitatav
hoiduda arvutipbhistest toovahenditest ning luuatqatitp pliiatsi ja paberi abil.
Uurimistulemused naitavad, et arendajad, kes tddtadkontseptuaalsed ideed eelnevalt
paberil labi, kasutavad korduvdisainimist rohkemhjadavad lahendusi pd&hjalikumalt
(Dyne, Landay, Hong 2002, 77).

Oppevahendi sisu paigutus- ja esitlusviiside véljaviseks joonistati paberprototiitibid.
Prototldpe ressursside puudusel kasutajategateudesiende peamiseks eesmargiks oli
erinevate lahendusvariantide kiire ja mugav kategta. Autor konsulteeris prototttpide
kuvade osas ka kujundusekspertidega. Véljavalabhdndus on minimalistlik, st vaheste ja
tagasihoidlike kujunduselementidega, kuid kaasaeg#isaini ja meeldejddvate

tunnusjoontega.

Detailse prototitbi loomine Detailne prototitp luuakse siis, kui paberipdiise
prototuipe on taiendatud testimisel vdi hindamssggunud oluliste probleemide osas.
Detailse prototulbi eeliseks on osaline voi taiélikktsionaalsus, nt on véimalik vahetada
ekraanivaateid, vajutada nuppudele ja kasutadaivaljn T66 autori kogemusel hakkab
detailse prototlitbi puhul olulisel maaral kasutanmgjutama ka kujunduslahendus ja

valjaselgitamisvOimalus, milliseid toiminguid kujdus lihtsustab, milliseid raskendab.

Opivahendi detailse prototiilibi loomise kaigus jetati paberipdhise prototiibi
lahendused Adobe Photoshop pilditootiustarkvard atviutipdhiseks. Seejarel “ldigati”
kujunduselemendid uldisest kujundusest vélja jaligmwogrammide Dreamweaver ning
MS FrontPage abil HTML kood lahenduse veebis kugeks (vt Joonis 4).
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Kasulajakesksuse juhised veebikujunduses ; >
Tagasiteetahis ' " = .
b |dentiteet =i |Sbnaseletused | Sisukaart | Kontakt
AR .;'xr.'||1lr‘er‘.['|£'| Sisu osa
Y
Sissejuhatus

G Ajal, mil Uha enam kasutatakse Internettl igapaevaste toimingute sooritamise
veehilehtede kasutaja- ja kliendikesksus. Kui reaalses maailmas eksisteerivad
" Pildid ja graafika nimed ja majadel numbrid, mistdttu oskame leida vajalikke aadresse, sis wvirtug
* Y3ade kolmemddtmelisus ja -harjumusparased tahised puuduvad. Seetdttu vajamegi

{juhtnoond, normid, standardid), mis aitaksid meil veebikeskkonnas navigeerid

- Tekst ja lingid

" Nawigatsioon

: i Kaesolev e-kursus tutvustab erinevaid kasutaja- ja kliendikesksust mdjutavaig

Toimingud sealhulgas veehilehistu analudsimist, tuginedes kasutajakesksuse juhtnodridel
tuginedes kaasaegse weebidisaini loojate praktikal ja kogemustel,

e Kasutajatestimisest [Shemalt
, s Skaneeriming
Féhimendd
valileud = kaideldauvus
» Miited teemakohastele materjalidele

Joonis 4 Oppevahendi detailne prototiiiip

Joonisel on naidatud 6ppevahendi ekraanivaate gagune veebielementide vahel. Pais
kannab identiteeti, sinna on lisatud kontaktandnssiikaart ja keerukamate terminite
sOnaseletused. Paise alt leiab tagasiteetdhised, miitavad kasutajale asukohta
navigeerimisstruktuuris. Ekraanivaate keskosa a@tugh Oppetikkide sisu kuvamiseks,

vasakul on dppetikkide mend.

2.3 Rakendamise faas

Heuristiline hindamine. Rakendamise faasis on kasulik loodud lahendushahta
eelnevalt valjatbotatud heuristikute abil. Heukstd tuleb koostada kas
arendusmeeskonnal vastavalt kasutajakesksuse issstitulemustele voi tarvitada

valdkonna ekspertide poolt valjatéotatud juhtnd@arnum 2002, 37).

Oppevahendi disainiprotsessis heuristilist hindamiébi ei viidud, sest otsustati

kasutajakesksuse testimise kasuks.

Koost66 programmeerijatega Disainilahenduste rakendamisel tuleb programrjatega
koos td6tada ja kontrollida nende poolt valmis pangmeeritud funktsionaalsusi, et need
vastaksid anallilsi ja disaini faasis kirjeldatudietéle. T66 autori kogemusel vdib véita,

et mida suurem ja keerukam on silsteem, seda roltk&ih arusaamatusi algsete
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funktsionaalsuste t66tamise osas. Kui protsessi kentrollita, vOib juhtuda, et
programmeerijad ei oska, ei jdua voi ei taha ja@gadtekirjutusi ja kogu eelnevalt tehtud

t606 ja saadud tulemused ei rakendugi.

Kuna t66 autor tunneb veebikoodi (CSS, HTML) pdkjdt, siis dppevahendi loomisel
puudus vajadus antud soovitust jargida.

Kasutajakesksuse korduvtestimine Rakendamise faasis tuleb uute, lisandunud
funktsionaalsuste kasutusmugavust uuesti hinnatid.téddmingute sooritamine ei laabu,
tuleb funktsionaalsusi parendada, kuid peab teadeshakéesolevas faasis on vigade
parandamine ja funktsionaalsuste muutmine olulidaitukam kui disainiprotsessi

varasemates etappides.

Kuna magistritods kirjeldatava Oppevahendi kasluegksuse testimise planeerimist ja
labiviimist kasitletakse pdhjalikult kolmandas péas, siis siinkohal sellel pikemalt ei
peatuta. Magistrit66 autor valis optimeeritud kagkesksuse testimise meetodi, sest selle
meetodi kasutamine annab detailse prototttbi testinparima tulemuse, kuna testimine
viilakse labi reaalsete kasutajatega reaalses keskko kusjuures spetsiaalse valjadppe

olemasolu testijal ei ole ndutav.

2.4 Juurutamise faas

Tagasiside kogumine Tagasiside saamiseks kasutatakse sageli veebgidhi
kisimustikke. Taoliste kusitluste ndrkuseks on kiéioe ja juhtimatu tagasiside.
Keeruline on koguda tagasisidet e-posti teel etlastte kiusitlusvormide vahendusel, sest
neid tavatsetakse ignoreerida. Oppevahendi puhulagnitud tagasiside kogumiseks
kisitlust labi viia, pohirdhk oli suunatud kasutaeja vahetule tagasisidele ja

kasutajakesksuse testimisele.

Kasutajad on heaks tagasiside allikaks. Susteemut&des tekib neil kisimusi ja
ettepanekuid, mida sageli edastatakse e-postiAagid info kogumise meetodi nérkuseks
on uksikute Udliaktiivsete kasutajate katkematu s$exide, millega arvestamine voib

kasutajaliidest teistele kasutajatele hoopis ebavagaks muuta.
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Oppevahend on praegusel hetkel prototiilibi vormmgetiskult 1aheb ta kasutusse 2006.
aasta septembris. Esimest tagasisidet on oodska jsiba 2006. aasta maikuus, kui toimub
kasutaja- ja kliendikeskse veebidisaini pilootkgtsuragasiside loodetakse koguda
kasutajatelt e-kirjade vahendusel ja e-dppe keskk®rlVA oleva tagasiside t66vahendi

kaudu kusitluse meetodil.

Saavutatud eesmarkide kontrollimine Aegajalt tuleb kasutajaliidese kasutajakesksust
uuesti hinnata, sest aja moéddudes ja veebi ningeirsde arenedes arenevad ka kasutajate

vajadused, soovid ja oskused.

Oppevahendi kasutajakesksuse jargmine testiminglameeritud 2007. aasta esimesse
poolde, ajale, mil seda on pool aastat kasutatudnjasaadud piisavalt tagasisidet ning

ettepanekuid kasutusmugavuse parendamiseks.
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3 VEEBIPOHISE OPPEVAHENDI KASUTAJAKESKSUSE
TESTIMINE

Kasutajakesksuse testimise l&abiviimine sisaldabmeid toiminguid, mida kirjeldatakse
Barnumi (2002) poolt valja todtatud mudelis. Selletudelile tuginedes on t66 autor Ules

ehitanud dppevahendi testimisprotsessi, mida k#skse jargnevates alapeatikkides.

3.1 Testimise planeerimine ja ettevalmistamine

Testimise skoop.Testimise planeerimisel ja ettevalmistamisel oturolulist etappi, mille
labimine on vajalik usaldusvaarsete ja informagitesandmete kogumiseks. Ajaliste ja
eelarveliste piirangute tottu ei olnud vOimalik ttda kogu slUsteemi kasutajakeskust.
Kasutajakeskset disainiprotsessi ja hindamismegtotulsndes on selge, et kui on |&bi
viidud naiteks fookusgrupi uuring voi on t60 kaidegud probleeme, on testimist vajavaid
toiminguid leida lihtne. Kaesoleval juhul tehti \kaid disainiprotsessi kéaigus tles kerkinud
kisimuste, dppevahendi kasutajakesksuse tagamisekitid hindamiskriteeriumite ja
erialaekspertide soovituste alusel. Testimisedi )ja mitme menddstruktuuri punkti
testimine, sest vajalikuks peeti puhenduda pigerdiséle kasutusmugavusele Kkui

pdhjalikule sisu hindamisele, mis vajab eraldiitestsessiooni.

Eesmarkide ja hindamisviiside maaratlemine. Testimiseesmarkide pustitamisel on
oluline maaratleda, mida tahetakse dppida ja kuiglastakse saadud tulemusi m6o6ta, sest
vastasel juhul on saadud tulemusi keeruline télgdadning praktikas rakendada. Enne
testimist oletati, et dppevahendi prototlilbi sigtukdureerimisviis ja kujundusvorm
voivad vastavalt testimistulemustele olulisel mamsuutuda. Samas on igasugusel
tagasisidel probleemide kohta suur vaartus, sastdsutajakesksust dpetav dppematerjal

on halvasti liigendatud ja raskesti ligipdasetaib\ka tema sisu kahtluse alla seada.

Testimisel on oluline kasutajakesksuse eesmarkidératiemine ja probleemipistitus.
Eesmarkide saavutamise hindamiseks ja probleenaldentiamiseks tuleb formuleerida
hinnatavad tulemid. Hinnatavad saavad olla aineéidhtulemid, mida on véimalik mdota.
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Oppevahendi kasutuskerguse testimisel pustitats kaBhieesmaérki, millega seonduvad
probleemid ja mo6ddetavad tulemid on jargnevaltadsit.

1. Eesmark Luua Kiiresti ja lihtsalt navigeeritav infoarhiteur.

Probleem: Kas kasutaja suudab leida vajaliku sismimdest iseseisvalt vdi vajab selle

leidmiseks abi?

Hinnatav tulem: Kasutaja suudab leida vajaliku nigr@alkirja iseseisvalt ja mdistliku aja
piires.

2. Eesmark Luua arusaadav, kergesti jalgitav ja loogilisigdendatud sisu.

Probleem: Kas sisu on kasutaja jaoks mdistetav?

Probleem: Kas sisu on kasutaja arvates loogilisgéndatud?

Hinnatav tulem: Kasutaja suudab leida vajaliku tieks: iseseisvalt ja mdistliku aja piires.

Seega on esimene eesmark seotud orienteerumiseg@isng teine orienteerumisega

tekstides.

Aeg, mis vOib kuluda iga toimingu sooritamiseksnenkui moderaator testkasutajat
abistama asub, selgitati valja proovitestimise WU8iglga toimingu puhul selle
sooritamiseks kuluda vdiv aeg varieerus, kuid rieagéi tohtinud see olla pikem kui tks

minut ja kolmkiimmend sekundit toimingu kohta.

Toimingute sooritamise edukust otsustati hinnatamitgute sooritamise ajakulu,
|6petamata ja |6petatud toimingute arvu ning katkate kommentaaride alusel. Hinnata
sooviti ka rahulolu kasutajaliidese kasutamiseggné@vatel alustel:

» navigeerimisloogilisus;

»= terminoloogia mdistetavuse;

» sisu Ulesleidmise lihtsus;

» teksti loetavus;

» toimingute sooritamise lihtsus;

= eelistused;
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= soovitused ja ettepanekud.

Testimises osalejad.Testimisplaani koostamisel otsustati, et testiminkeb [&bi viia
vahemalt kolme, aga mitte enama kui viie kasutajagagi oleks vdinud testida ka
suuremat arvu kasutajaid, toob Nielseni (2000)mistulemuste ja Krughi (2005) praktika
pdhjal ka vaikse arvu osalejate korduvtestimineesd probleemid valja. Lisaks arvestati
ka ajakuluga, mis vaib tekkida juhul, kui probleemkasutusmustrid ei ilmne ja testimine

tuleb katkestada ning testimisplaan, sh testitaweingud, Ule vaadata ja uuesti alustada.

Testitavate isikute kasutajaprofiilide maaratlerssmvitatakse silmas pidada jargnevaid
tegureid:

= kasutaja motiveeritus toote kasutamiseks;

= klaviatuuri kasutamis- ja teksti sisestamisoskus;

= toimingu kasutamiskogemus (kui tuttav on kasutajainguga, mida stiisteem

sooritada véimaldab);
* haridustase;
= Jppimisviis;
» arvutialased eelteadmised,;
= kasutatud tarkvaralahenduste arv;
* vanus;
= oodatav abi toote kasutamiseks;
= stressitaluvus;
= valdkonnateadlikkus;
= todvaldkond ja suhtumine todsse;
= kasutuskoht (kodu, t66koht);
» isiksuseomadused;
= erivajadused (Barnum 2002, 107).

Silmas tuleb pidada, et kindla sihtgrupi maarattemiaitab saada Uhtlasemat ja
usaldusvaarsemat tagasisidet.
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Eelnevale tuginedes valiti katseisikuteks 18-30 tes®sl kahe kuni viie aastase
tookogemusega infotehnoloogia (IT) valdkonna esaléharidusega isikud, kellel on
kogemused mitmete eri tarkvarapakettide kasutami&es on teinud kodulehti ja kes
kasutavad aktiivselt Internetti. Lisaks testiti éllkiasutajat, kel ei ole IT alast td6kogemust
ega haridust ning kes pole kasutanud keerukamadrgmme. Eesmargiks oli saada
informatsiooni ka sihtgrupivéliste isikute toimegkil kohta 6ppevahendiga.

Toimingud ja stsenaariumid. Testimiseks valiti toimingud (vt Lisa 2) eesmargjglyida
kasutajate navigeerimisloogikat ja uurida Oppevdhesisust info leitavust. Kuna
testimisprotsess tuleb soovitavalt mahutada malkssalt 30 minuti sisse ja sellesse tuleb
arvestada ka aeg ankeetkusitluse taitmiseks, atveasimingute sooritamise ajaks 15
minutit. Arvestades kahte stsenaariumit (esimesdeksa ja teises seitse toimingut), pidi
katseisik olema vbimeline sooritama keskmiselt thieningu minutis. Toimingud olid
jaotatud kahte stsenaariumisse sarnase ulesandegpgisalusel. Esimese stsenaariumi
toimingud puudutasid navigeerimisilesandeid, testsenaariumi toimingud Ssisus

orienteerumise Ulesandeid.

Stsenaariumite loomistkdesolevas peatikis ei kasitleta, kuna sellesteraéde antud

teises peatukis.

Toimingu- ja testijargsed kisimustikud. Toimingu- vdi testimisjargsete kisimustike abil
kusiti testkasutaja hinnangut sooritatud toimingkiddta. Uuriti, kas kdik oli arusaadav,

kergesti mdistetav ning kasutatav.

Moderaatori roll. Moderaator on inimene, kes juhib testimisprotsessi suhtleb
testkasutajatega. Ta ei tohi naljatleda, esitad&astlisi vahemarkusi ega muutuda
kannatamatuks. Moderaator peab hoidma fookust &msutvaltima “mina” vormi ega
avaldama oma arvamust. Tal tuleb kirja panna tekkidisainialased ideed. Testkasutaja
aitamisega tuleb oodata, sest kui seda liialt vdtateha, vbib kaotada olulist infot.
Testimisel tuleb fokuseeruda toimingutele, mittadistustele, nt mitte kisida kas sulle
meeldib see dialoogiaken, vaid kisida, kas sellodgiakna kasutamisest oli abi

eesmargini jbudmiseks. Rdhutada tuleb eesmarkee pribbleeme (Barnom 2002, 236).

Kaesoleval juhul oli moderaatoriks t60 autor. $dfiaks testimissessiooni Uhtlust, I6i

moderaator nimekirja toimingutest ja tUlevaate medskaigust.
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3.2 Testimise labiviimine

Testimine viidi labi ruumis, kus istusid kasutagamoderaator. Kasutaja ees oli arvuti,
milles ta toiminguid sooritas ja kusimustikke titiArvuti oli Ghendatud Internetiga, et
oleks voOimalik kasutada Oppevahendit. Iga kasutdjgutust arvutis salvestas

videokaamera, mis oli paigutatud kasutaja seljaa.taWideokaamera salvestas ka
moderaatori ja testkasutaja vahelise vestluse. dbkraate pildistamisprogrammi ei
kasutatud, kuna ekraanil toimuva hilisem detaillgimine ei olnud vajalik. Oluline ol

naha vaid hiirekursori liikumist ja valitavate menié voi sisupunktide asukohta.
Hilisemal Ulevaatusel ja hinnangute andmisel ofjepn oluline kasutaja kommentaaride

kuulamine.

Moderaator kasutas sulearvutit ja stopperit. Suld#r oli mugav kasutada dppevahendit,
kui mdne toimingu tulem meelest &ra oli lainud. 8&amrotokollis moderaator katseisiku

tegevuse kaigus tekkinud ideed ja markused ningitgute sooritamise ajad. Testimise
labiviimisel oli stopperi kasutamine hadavajalikinia see vGimaldas ajamddtmise lihtsalt

seisata, kui toimingute sooritamises tekkis paus.

Kokku sooritati tiks piloottestimine ja neli pohitiesist. Piloottestimine toimus paar paeva
enne pohitestimisi, et vigade ilmnemisel oleks gt aega neid parandada.
Piloottestimise kaigus selgitati valja toiminguteskitatavus ja arusaadavus ning ligikaudne
ajakulu. Samuti saadi piloottestimise kaigus inkdisimustike ja toimingute paremaks
sOnastamiseks. Enne piloottestimist sooritas mati@raestimisse valitud toimingud ka

ise.

Testimise labiviimiseks maarati kindlaks ajakavaufaevad ning kellajad). Iga testimise
labiviimiseks oli maaratud aega Uks tund selliseesiusega, et testimine kestab vahemalt
pool tundi, aga voib olla ka erandeid. Osalejategéi testimisajad kokku kuni viis paeva
enne testimist. Kuna inimestele ei meeldi oodatis, jélgiti eriti hoolsalt, et Ukski
testimisaeg teisega ei kattuks. Eksperimendi dttastus, sh videokaamera paikaséttimine
ja vajalike muude ettevalmistuste tegemine, telmiee kasutaja kohale joudmist, et

testimisel ei oleks kdrvalisi segavaid tegureid.

Enne testimisega alustamist tutvustas moderaatoddli ennast, tdnas ndusoleku eest

testimisel osaleda ja tutvustas eksperimendi ld@bige plaani. See sisaldas eksperimendi
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sisu ja labiviimise kirjeldust ja testitava Oppegadi kirjeldust. Samuti rohutati, et ei
testita mitte kasutajat, vaid 6ppevahendit, miemdlab, et kasutaja ei tee midagi valesti ja
toiminguid tuleb tépselt nii sooritada nagu kasutkpige digemaks peab. Rdhutati ka
pidevalt oma tegevuse kommenteerimise olulisustakmoderaator naeb ja videokaamera
salvestab kdike, mis testkasutaja teeb, aga ei askata, miks testkasutaja asju just nii
teeb. Seetbttu oli oluline, et kasutaja raagiksksntia vastava toimingu just niimoodi

sooritab v6i sooritada puuab.

Katseisik taitis enne testimisega alustamist edadk mille alusel maaratleti
demograafilised naitajad ja arvutialased kogemysed.isa 3). See oli vajalik hilisemal

analtiusimisel, selgitamaks eri testkasutajate v@tsglrnasusi ja erinevusi.

Testimine koosnes kahest stsenaariumist (vt Lisa r)s jagunesid omakorda
toiminguteks. Esimene stsenaarium uuris, kas kgsstaidab leida vajaliku info voi vajab
selle leidmiseks abi ja teine uuris, kas sisu osmutaga jaoks moistetav ja loogiliselt
ligendatud. Esimene stsenaarium kasitles mentas@eeritavuse kindlaksmaaramist ja
teine sisus orienteerumise lihtsust. Esimene stsema oli pikem, sisaldades Uheksat
toimingut ja ndudes rohkem stvenemist, kuna kaadta& olnud veel dppevahendiga
tuttavad. Teine stsenaarium oli seitsme toimingughem ja kiiremini l&bitav, kuna

ulesanded olid lihntsamad ja kasutajad dppevahendigatuttavad.

Testimisega alustamisel kisis moderaator, kas &@susoovib toiminguid lugeda
arvutiekraanilt vdi paberilt, et vBimaldada kasakaj harjumusparane viis Ulesande

sooritamiseks. Kaks kasutajat luges llesandeidiakraanilt ja kaks paberilt.

Eksperimendi labiviimisel oli oluline, et testkasjat loeks ette jargmisena sooritatava
toimingu. See mojutas inimest ka oma edasist teggekmmmenteerima. Kahel kasutajal
oli raskusi oma tegevuse kommenteerimisega ja relieseda pidevalt meelde tuletada
jargnevate kisimustega:

» Mida sa hetkel teha soovid?

» Kuhu sa jargmisena minna tahad?

= Mida sa proovid vdlja selgitada?

= Milline tdhendus on sinu jaoks ... terminil?
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Testimise kaigus osutus pdhiprobleemiks stoppeajgavotmine, sest kasutaja tegevusse
suivenedes ja markmeid tehes kippus aja salvestamumgema. Seetdttu oli vaga oluline

hilisem videosalvestise pdhjal toimingutele kulurasjade tlekontrollimine.

Iga stsenaariumi labimise jarel tuli kasutajaladithike kontrollkisimustik (vt Lisa 4 ja
Lisa 5), mille eesmargiks oli saada tagasisidet,tkaminguid oli kerge voi raske sooritada
ja millistel p6hjustel. Samuti paluti hinnata tomgute sooritamise lihtsust, selleks et teada
saada, mida arvab kasutaja ise. Nii vOib naitelg valla, et kasutaja ei anna mingil
pdhjusel Giget tagasidet ja tema toimingute sowiit@ vOib olla mdjutatud naiteks tahtest

mitte valesti toimida.

Testimise I0pus tuli téita lihike tagasiside ankdéets kasutaja sai avaldada arvamust
Oppevahendi kohta ja esitada oma ndgemuse puudistegs meeldivatest nianssidest.
Samuti kusiti, millal voiks testimisel osaleja iSppevahendit kasutada. Seejarel tanati
osalejat ja testimine oli l&abi.

Testimise tulemusel koostati kolm dokumenti:

1. testimise protokoll — moderaatori poolt kirja padduarkused ja toimingutele

kulunud aeg;

2. kusitlusankeedid — testimisel osalenute poolt tadi@eli kisimustikku (eelankeet,

kaks kontrollkiisimustikku ja 16ppkusimustik);

3. ajakulu kanne — kogu testimiseks kulunud aeg tagui@ ja kisitlusankeetide

taitmise l0ikes.

Nimetatud dokumendid olid aluseks tulemuste andkiis

3.3 Tulemuste analliisimine

Testimisel osales kolm alla 30ne aastast ja UksB0ke aastane kasutaja. Kolm kasutajat
olid IT alase haridusega ja nende td0kogemus dienakus kaks kuni viis aastat. Neljas

osaleja oli muusikalise haridusega ja tema toovaidkks oli koolitus, kus ta oli té6tanud
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vahem kui kaks aastat. Kdik kolm IT haridusega ejaslolid vahemalt aasta kasutanud
programme Internet Explorer, Mozilla ja/vdi Firefo®pera, samuti veebihaldustarkvara
(nt CMS,
pilditootlusprogramme (nt Gimp, Photoshop). Samulidl k&ik ise teinud kodulehti ja

Saurus Frontpage), tabelarvutusprogramma MS Excel) ja
installeerinud Mozilla Firefoxi. Kdik kasutasid kadus arvutit. Samuti kasutati Internetti

igapéevaselt info otsimiseks, uudiste lugemisakistiesmiseks ja tooulesannete taitmiseks.

Neljas osaleja kasutas arvutit ainult t66 juures,olud kunagi Mozilla Firefoxi
installeerinud ega kasutanud kuuest esitatud progiat kolme, milleks olid Opera,
pilditootlus- ja veebihaldusprogrammid. NimetatuskEkukamatest programmidest ainsana
oli ta kaks kuni kolm aastat kasutanud tabelanprugrammi. Samuti ei kasutanud ta

arvutit kodus ja Interneti kasutamises oli samétiem aktiivne.

Nii selgitati vélja osalejate varasem arvutikasusmkogemus, mis andis Ulevaate
arvutialastest oskustest. Mozilla Firefoxi instafienise kisimus andis infot, kas ka ise
osatakse programme installeerida. Kuna kusitud raromide kasutusala oli lai, voib

tddeda, et kdik IT alase haridusega katseisikudiromtikasutamise oskustelt keskmiselt
tugevad. Eelankeedi tulemustest selgus, et kolnmdiidusega katseisikut moodustavad
homogeense grupi ja nende testimise tulemused ipealksna sarnased. Neljas osaleja ol
teistest oma arvutialaste oskuste ja teadmisteepb@lrinev ja seetdttu tuli arvestada, et
esineb erinevusi ka testimise tulemustes. Neljasitiga sai valitud erinevast sihtgrupist
seetdttu, et uurida, kuidas oskavad dppevahenslittéda arvutiga vahem kokku puutunud

inimesed.

Keskmiselt votsid testimised aega 29 minutit. Kgogeemale testimisele kulus 36 minutit
ja koige luhemale 26 minutit (vt Tabel 4). Kimnentiine vahe pikima ja lihima
testimissessiooni vahel tulenes katseisikust, kksteistest vdhesemate arvutialaste
kogemustega, lisaks tekkis testimise ajal ettetawemta probleem, nimelt oli testitav

katseisik unustanud mobiiltelefoni valja lilitada.

Tabel 3
Toimingute sooritamise ajad
T?"T“”gu Piloottest [1. Kasutaja | 2. Kasutaja | 3. Kasutaja | 4. Kasutaja
tahistus
a-a 1:10:00 1:15:00 1:50:00 2:47:00 3:08:00

a7




a-b 0:16:00 0:20:00 0:34:00 0:15:00 0:20:00
a-c 0:20:00 0:45:00 2:00:00 1:50:00 3:43:00
a-d 0:18:00 1:19:00 2:20:00 3:40:00 1:52:00,
b 0:10:00 0:20:00 0:08:00 0:27:00 0:18:00
C 0:10:00 2:10:00 1:53:00 0:43:00 2:50:00
d 2:11:00 0:35:00 0:35:00 0:52:00 0:50:00
e 0:05:00 0:20:00 0:08:00 0:05:00 0:07:00
. stsen. 4:40:00 7:04:00 9:28:00 10:39:00 13:08:00
a 0:20:00 0:29:00 0:50:00 3:11:00 3:59:00
b 0:13:00 0:04:00 0:20:00 0:21:00 0:29:00
C 0:10:00 1:22:00 0:43:00 0:40:00 3:00:00
d 0:21:00 0:24:00 0:17:00 0:18:00 2:46:00
e 0:26:00 0:04:00 0:20:00 0:43:00 1:22:00
f 0:23:00 1:27:00 2:03:00 1:40:00 2:23:00
g 0:23:00 0:58:00 0:20:00 0:24:00 0:40:00
1. stsen. 2:16:00 4:48:00 4:53:00 7:17:00 14:39:00
Kokku 6:56:00 11:52:00 14:21:00 17:56:00 27:47.00

Kui piloottestimisel ja IT haridusega kasutajatallus teise stsenaariumi toimingute
sooritamiseks oluliselt vdhem aega kui esimesenassaimi puhul, siis siinkohal ilmnes
taas erinevus neljanda kasutajaga (vt Tabel 3)nddleselt oli see erinevus tingitud
testimise ajal tehtud telefonikdnest ja helistagolp edastatud kiire informatsioon muutis
neljanda testkasutaja tahelepanuvéimet. Kuna tudéerhindamine ei olenenud toimingute
sooritamise ajast, siis ei olnud vaja neljandatutajat testimise tulemuste hulgast vélja

arvata, sest tagaside olulisem osa seisnes kdsutajaentaarides.
Tabel 4

Testimissessiooni pikkused (minutites)

Testimis- Piloot- 1. 2. 3. 4,

plaan test Kasutaja | Kasutaja | Kasutaja | Kasutaja
Eelankeet 4:14:00 2:40:00 2:34:.00 2:30:00 3:15:00
Sissejuhatus 2:25:00f 1:00:00; 1:50:00{ 2:30:00] 0:30:00
Stsenaarium 1 4:40:00, 7:04:00, 9:28:00| 10:39:00] 13:08:00
Kusimustik 3:00:00f 1:54:00, 1:00:00, 1:57:00] 1:54:00
Stsenaarium 2 2:16:00] 4:48:00] 4:53:00{ 7:17:00] 14:39:00
Kusimustik 1:30:00, 2:10:00, 0:32:00, 0:25:00] 1:01:00
Léppankeet 3:20:00 6:17:00f 6:50:00 1:54:00] 1:19:00
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Kokku 21:25:00 | 25:53:00| 27:07:00| 27:12:00| 35:46:00

Testimisel selgus, et enim probleeme tekitas estnstsenaarium, millest jai [bpetamata
suurim arv toiminguid (vt Tabel 5). Sellel on tgstarvates mitmeid pohjuseid. Esiteks
ollakse teise stsenaariumi ajal juba Gppevahentligavad. Esimene kusimus oli liialt
keeruline, samuti ei olnud kasutajad jdudnud veslitnisse piisavalt siiveneda. Samas toi
oppevahendis araeksimine koheselt esile puudusedatsioonis, naiteks kasutajad ei
tajunud, et tegemist pole mitte tavaparase vedbtleh vaid Oppevahendiga, mille
mendldest ei leia veebilehistule omaseid valikaéigunkontaktandmed, sisukaart ja otsing.
Neljandast kisimusest ilmnes, et kui osa infostakalkse vaid avalehel, siis sinna ei osata
enam tagasi likuda. Sama probleem tekkis ka kuaidtigsimuse puhul, mil ei osatud
arvata, et avalehel on infot, mida meniides eiataidHuvitav oli, et kahel testitaval
tekkis probleeme kiimnenda toimingu sooritamisegé&gi kilesande tekstis oli nimetatud

menuludpunkti pealkiri, mille all dige info asub.
Tabel 5

LOpetamata toimingute nimekiri (tahistatud X-ga)

1 2 3 4 5 6 7 8 10 11 12 13 14 15
Toimingu t&his aa abacad b ¢ d e a b ¢ d e f
1. Kasutaja X X X
2. Kasutaja X X X X
3. kasutaja X X X
4. kasutaja X X X X X X

Labiviidud kontrollkiisimustike baasil ei saa kawgghtuvaid jareldusi teha, nende
peamine eesmark oli kontrollida, et kasutajate &mgud ei laheks vastuollu toimingute
sooritamise lihtsuse osas tegelike tulemustega @ibbleeme ei tekkinud. Samas anti

mitmesugust kasulikku tagasisidet (vt Tabel 6)

49



Kasutajate poolt kiisimustikes esitatud kommentaarid

Tabel 6

Kasutaja) Kommentaarid Tagasiside
1 Segavad eelnevad kogemused kasutajana ja vegnitedJhes | stsenaarium
rollis otsiksin asju Uhest kohast ja teises ra#lisest kohast. 1
1 Pealkirjad vdiks olla paremini esile tdstetudkgiesisesed stsenaarium
marksdnad ei anna monikord kiiret Ulevaadet. 1
1 VOiks kasutada skype/creative commons sarnaseaig¢said |6ppankeet

k&sunuppe.

2 Avalehel linke raske leida. Otsingufunktsioonkgolla, et stsenaarium
vajalikku infot rutem leida (juhul, kui meniu jallee 1+
alammeniide kaudu info leitavus keeruliseks kujuneb |6ppankeet

4 Tekkis mdistetega probleeme.

Pdhiprobleemiks kujunes see, et ei osatud info @siakteemavaldkonnaga kokku viia, see
on autori arvates tingitud dppevahendi infoarhiteki Glesehituse eriparast. Seetbttu tuleb

aidata vahendi kasutajal kiiremini Gige teemanidgu selle Uheks lahenduseks on

sisukaardi toomine avalehele ja kujunduse osa nweenimine, et pdohirbhk oleks

Oppematerjalil.

/. toimingud ; g

Kasulajakesksuse juhised veebikujunduses

1- sisu

4. vaade

5. navigatsioon

6. otsing

2. tekst ja lingid

3. pildid ja graafika

Joonis 5 Naidis 6ppevahendi info esitamisloogikaidatusest avalehel
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Naitena iseloomustamaks voOimalikku lahendust, omdwd kella metafoor, kus
Oppematerjali varem vasakus menuls paiknenud teewradjagatud kellaseieri
likumissuunas, st liikudes ajas edasi, avanebmirg teema. Esitatud uue disaini naited
(vt Joonis 5 ja Joonis 6) on kujunduslikult minimetdikumad kui testitud prototiiip ning
need peaksid kasutaja tdhelepanu paremini dppimdeina, sest suurem kaal on sisul ja
naidetel. Kahe joonise vahe seisneb selles, etaihgletud alamteemad avamata, teisel on

kasutatud sisukaardi loogikat, kus kogu 6ppevahsisdion kuvatud avalehel.

Joonis 6 Naidis dppevahendi info esitamisloogikaudaiusest avalehel ja sisukaardi

loogika kasutamisest

Jargnevas tabelis (vt Tabel 7) on esitatud peantetieinud probleemide nimekiri. Iga
probleemi ees on kolme palli sisteemis hinnatudblpemi raskusastet (1 — tuleb
parandada, 2 — voiks parandada ja 3 — vOimaluselngdada). Ristiga on margitud,

millistel kasutajatel milline probleem tekkis.

Tabel 7
Kasutajakesksuse probleemide koondtabel
Olulisus-| Probleemi kirjeldus 1. 2. 3. 4.
aste kasutaja| kasutaja| kasutaja| kasutaja
3 Maiste “Toimingud” jaéb X X X X
arusaamatuks
1 Avalehelt el oska infot otsida X X X X
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1 Ei leia tagasiteetahiseid X X X X

avalehele

3 Otsib e-posti aadressi X X X
ekraanivaate alt servast

1 Vasakmenil tahendus ei ole X X X X

selge (peab seda ekslikult veep
tupmeniiks ega saa aru, et
tegemist on dppematerjaliga)

2 Madiste “Vormid” seondub X X X X
sisuga
1 Kui ekraanivaade vajab X X

kerimist, ei oska seda voimalust
alati kasutada (1. taseme
mentude puhul)

2 Sisus otsides vaatab ainult X X X X
rohutatud teksti, seetdttu on oht,
et osa infost jaab ndgemata

Jargnevalt on leitud probleemide pdhjal esitatueklgiused, mida tuleks Gppevahendi
kasutajakesksuse parendamiseks ette votta:

= sisukaardipdhine navigeerimine — tuua avalehelekamt, et kasutaja ei peaks
menutdes ekslema;

= vasakmenuis vaid avatud teema alapeatuiikkide kueamhmida ara infomura ja
voimaldada 6ppijal siveneda lhte teemasse;

= kujunduse tagasihoidlikumaks muutmine - eemaldadaik kileliigsed

kujunduselemendid, et need ei segaks Oppimistpa@hendi sisust info otsimist;

= selgemini lingi “Avalehele” valjatoomine — réhutaliiaki, mille abil avalehelehele
tagasi pdéseda ja avalehe olemasolu, kuna osa lieifas ainult sealt;

= jga peatiki algusse sisu kokkuvdtvate ankurlinkidamine - aidata kiiremini

marksdnades orienteeruda;

= modningate menuupealkirjade Umber téstmine — muista 2lgemaks modningate
menuupunktide Umbertdstmise teel (naiteks “lkoonwla “Pildid ja graafika”

teema alla).
Jargnevalt on esitatud soovitused, mida oleks éstantisel silmas pidada.

= Kuna testimise kdige vaartuslikumad andmed on kgsukommentaarid, on
vajalik kasutajale koheselt meelde tuletada, kuikéenmenteerimise unustab.
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Oluline on testitavat isikut toetada kusimusteges, atavad motteid avada, naiteks
millele sa ntiid métled, mida sa teha putad.

Valtida tuleb jah/ei tiupi ja suunavaid kisimussirkese kusimuse ttdbi puhul ei
saa teada viivituse poOhjuseid, teise puhul modjksatatoimingu sooritamist.
Naiteks ei tohi toimingu sooritamise ajal kusidstiks sa ei vali vasakust menuust
“Tekst ja lingid” pealkirja?”, kui kasutaja toimingdpetamiseks just seda tegema
peaks. Kisimuse vdib esitada sellisel kujul allés, kui kasutaja toimingut

edukalt I6pule ei vii.

Kui kasutaja vajab lisaselgitusi, tuleb kasutadanswat h&életooni ja abistamisel
kasutada toimingut selgitavaid marksonu.

Oluline on teada, millal kasutajat aidata. Kui ked#le abistama asuda, ei anna
testimine vajalikke tulemusi, samas ei saa lastaibgutel pidevalt ebadnnestuda.
Oppevahendi testimisel abistati kasutajat, kui togu aeg venis pikaks ja oli
naha, et otsimine ei anna tulemusi. Naiteks kuutega oli otsinud avalehel olevat
infot vasakmenii enamusest punktidest ja sisukbaidg ikka ei suutnud seda
leida, naidati talle info asukoht ette ja margét, antud toimingu sooritamine

ebadnnestus.

Aja mootmisel tuleb jalgida toiminguga alustamiseldppemise hetke, naiteks
vOib toiming alata kisimuse ettelugemisest ja l@lgp@duka labimisega voi

toimingu sooritamiseks abi osutamisega.

Testimisel on parem kasutata LCD-lamemonitore, sesed ei virvenda
videosalvestusel (silmadele mdjub halvasti, kuid®invirvendavat videopilti

vaadata).

Valtida tuleb s6nu ja fraase nagu “vaga hea”, ‘itubbk” jmt, sest kasutaja votab

neid kui hinnangut tema tegevusele.

Testimise alguses tuleb paluda osalejatel molaiibel testimise ajaks valja
lulitada, sest ootamatu kdne voib eksperimendiutiek
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KOKKUVOTE

Kasutajakesksus on mdoiste, mille kohaselt tulelestada eelnevalt kindlaks méaaratud
kasutaja eesmarkide ning pohikriteeriumitega, meilleeesmargipdhiste toimingute
sooritamine peab vastama. Kasutajakesksuse hindesrksisutatakse mitmeid meetodeid,
nendest levinumad on kasutajakesksuse testiminasistiine hindamine, kognitiivne
protsessi labimine, fookusgrupid, intervjuud ja ikdised ning kaartide sorteerimine.
Kasutajakesksuse testimisel hinnatakse testkasutajal veebitoimingute sooritamist.
Heuristiline hindamine juhindub juhtnddridest, mi# kasutajaliidese kasutusmugavus
vastama peaks. Kognitiivse protsessi labimise naeetbil Opitakse tundma peamiselt
algajate kasutajate oskust kasutajaliidesega sedeitoime tulla. Fookusgrupi meetodi
abil kogutakse loodava kasutajaliidese kohta lisainnaiteks genereeritakse ideid
susteemi voimalikust sisust ja funktsioonidest. iKiiste koostamine ja intervjuude
labiviimine toimub sarnaselt teistele valdkondad&laartide sorteerimise abil selgitatakse
valja, kuidas kasutajad infot liigitavad ja kuidaad seoseid leiavad. Kasutusmugavuse
hindamisel peetakse edukamaks meetodiks kasut&falses testimist, sest selle meetodi

puhul on réhk reaalsetel kasutajatel ja reaalsaliteaniskeskkonnal.

Kasutajakeskne disain on protsess, mille igas stppibratakse pohjalikku téhelepanu
disainitava kasutajaliidese kasutaja vajadusteleyigele ja piirangutele. Vélja on t6otatud
ISO 13 407 standard “Interaktiivsete sisteemidenkeisksed disainiprotsessid’, mis
sisaldab kasutajakeskse disainiprotsessi mudelitle nmakendamiseks on koostatud
mitmeid meetodeid. Magistritdds kasutatud meetodised jaguneb protsess neljaks
etapiks, milleks on anallils, disain, rakendamine jyarutamine. Anallusi faasis

maaratletakse kasutajate eesmargid, hindamismdetkdsutajad ja toimingud. Disaini

faasis luuakse disainikontseptsioonid, sh erinestaildusega prototitbid, mida testitakse
kasutajate peal. Rakendamise faasis luuakse tdateendus, mida uuesti testitakse.

Juurutamise faasis kogutakse kasutajatelt tagasigsidkontrollitakse saavutatud eesmarke.

Kasutajakeskse disainiprotsessi eelduseks on kamut@asamine juba protsessi algfaasis,

see peab olema projektimeeskonnas kinnistunud wmidtt¥astasel juhul ei osata hinnata
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sihtrihma panust arendusse ja saadud infost pefelasel kasu. Skandinaaviamaades ei
kaasata kasutajaid projektimeeskonda kui Kkatsedikwaid kui taiediguslikke
meeskonnaliikmeid. See vdimaldab edukamat sUsteafiiatikute, kujundajate ja

programmeerijate koost66d.

Kasutajakesksust aetakse sageli segi susteemisfanktlsuste testimisega. Kui siisteemi
testija sooritab toimingu tehnilisi vigu leidmatapeetakse silsteemi ekslikult
kasutajakeskseks. Seega ei arvestata rakenduséstilgasutaja harjumuste, oskuste ja
motteloogikaga. Tulemuseks on vahemproduktiivnetfdous toovahend. Tegelikkuses
peaks kasutajalidese haldaja oluliselt rohkem lega klientide abistamise ja

Opetamisega ning taiustama susteemi kasutaja \sgsduahtuvalt.

Moningates tellijate ja arendajate ringkondadestakse, et rakenduse kasutusmugavust ei
peagi testima, sest kasutaja dpib selle niikuialgeks. Alternatiivi olemasolul kasutaja
mitte ei omanda vodrast kasutusloogikat, vaid s$abrisamad toimingud teise,
kasutajasObralikuma rakenduse abil. Kui kasutajedtest ei testita, ei saa olla kindel

rakenduse produktiivsuses.

Hilisemas arendusetapis kasutajate kaasamine mulk@abitajalidese parendamise
kulukamaks. Siinkohal tuleb rdhutada, et suurensuess ei kulu mitte tehnilistele
muudatustele, vaid kasutajaliidese to0loogika kdhamsele kasutajate vajadusi,
harjumusi ja soove silmas pidades. Seega ei olgakadlikumalt projekteeritud tarkvara
kaitstud kasutusmugavusest tulenevate muudatustt, emst pisifunktsionaalsuste

muutmine ja veebielementide Umberpaigutamine ealelsdursimahukaid lisakulutusi.

Kasutajakesksuse testimisele peaks eelnema pileoguulabiviimine. Piloottesti kaigus
tuleb vélja selgitada iga toimingu sooritamiseksukuaeg. Kui moéni toiming ei 6nnestu,
tuleb uurida, kas probleem on keerukalt formuleeriilesande sénastuses v6i on toimingu
sooritamine keerukas. Kui piloottestimisel on pahwbleeme, tuleb need parandada ja
seejarel viia labi uus piloottestimine. Piloottesse ajamddtmise tulemuste abil saab
madaratleda ka optimaalsed toimingute sooritamisé.akui kasutajal selle aja jooksul

Ulesande taitmine ei dnnestu, tuleb teda abistada.

Testimise kdigus on peamine roll moderaatoril, tkédb jalgida, et testi sooritaja ei jaaks
probleemi lahendamisel hatta, samas tuleb hoidudlaahgute andmisest. Samuti peab
jalgima, et esitatavad kiUsimused ei aitaks kaasairigu sooritamisele, vaid aitaks

55



testkasutajal selgitada tekkinud probleeme. Kuisdmele taitmine ei dnnestu, tuleb
moderaatoril see katkestada ja ette naidata toimdige sooritamise viis. Oppevahendi
detailse prototiibi testimisel ilmnesid kindlad Wasmustrid. Neist olulisim nditas, et
testimisel osalejad ei tajunud dppevahendi vasakierkui dppeteemade loetelu, vaid
nende jaoks oli tegemist veebimenuiga, kus naipsldkiri “Otsing” tahistas otsisdna
sisestamise vormi, mitte selle kasutamisjuhiseidasakust menuust otsiti veel
kontaktandmeid ja sisukaarti, mis viitab sarnasefistrile. Soovitusena tuleks
vasakmenUu praegusel kujul &ara likvideerida ninglethwele tuleks vélja tuua koik
kasitletavad teemad sarnaselt sisukaardile (vt L)saJhe teema valimise jarel ei tohiks
kasutajaliides kuvada teiste teemade pealkirjuasakusse menulsse peaks jddma ainult

valitud teema alla kuuluvad lingid.

Samuti selgus, et sirvides vasakmeniid, ei osataneavalehele tagasi liikuda.

Soovituseks on iga teema juurde tuua valjapaistk@sanupp, mis viitab tagasi avalehele.

Samuti tuleb téiendada kujundusmalli, milles praega liialt palju varve ja

kujunduselemente, mis juhivad tahelepanu sisuli&ér

Sisus kiirema orienteerumise tagamiseks on sooviggv ekraanivaate algusse tuua

marksonad vdi ankurpunktid sisus kasitletavatedeneedele.

Taielikult ei ole vdimalik probleeme valtida ja potiibi faasis tekib neid paratamatult,
kuid leitud vigade hulk ei olnud suur. Kasutatudetoelid Gigustasid end, sest valja tuli

olulisi niansse kasutajate navigeerimisloogikasfemudelites.
TO0 tulemusena valmis:
» kasutajakeskse disainiprotsessi ja kasutajakesksndamismeetodite kasitlus;

= Qppevahendi prototidp, mille testimisel saadud disgde pohjal koostati

soovitused selle edasiarendamiseks.
Seega saab vaita, et magistritoo eesmark sai tididet

Samas kerkisid magistrit6d kaigus Ules uued uukidEsnused, millele vastuse saamine
selgitaks erinevate hindamisviiside koosmoju kgaktskses disainiprotsessis loodava

rakenduse kasutusmugavusele. Kindlasti oleks @uliarida, milliseid nlansse toovad
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valja fookusgrupi uuringud ja milliseid tulemusi reaks kasutajakesksuse testimise
meetodi abil leitud ja parandatud probleemide himda heuristilise hindamismeetodi
abil. Samuti oleks huvitav vélja selgitada véligi#ste abil loodud kasutajaprofiilide

erinevus olemasolevate andmete pdhjal kokku pakdsdtajaprofiilidest.
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SUMMARY

Keywords: usability, user-centered design, humaneced design

Present master thesis focuses on the issues oilitysabd usability inspection methods
combined with user-centered design of web baseditepmaterials. The learning material

introduces the guidelines of usable web design.
The goals of this thesis project were as follows:

= Based on literature explaining the essence of lisabnd reviewing most used
usability evaluation methods;

= Presenting user-centered design process;

= Composing the web based learning materials basedemrcentered design;

= Conducting the usability testing and suggestingomeoendations for further

development of the product.

Usability is a term used to denote the ease ofofiseparticular tool by it's users in order
to achieve a particular goal. Most used usabikligpection methods are usability testing,
heuristic evaluation, cognitive walkthrough, foay®ups, interviewing, card sorting and
surveys. The best results are achieved by usaligitging real users in real usage

environment.

User-centered design is a human-centered processhioh the needs, wants, and
limitations of the end user of an interface areegiextensive attention at each stage of the
design process. The user-centered design methoductaa in present master thesis

consists of four phases: analysis, design, impleéatien and deployment.

The usability testing results suggested that aggamthe menu navigation should be done
in order to better forward the structure of themgag material. Also some minor changes

are recommended.
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The length of the thesis is 63 pages. 6 figuresamuld7 tables are included. 49 resources of
literature and Web links are referenced. The thesigitten in Estonian.
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LISAD

Lisa 1 Oppevahendi sisukaart

Sisu

Struktuur
Liigitamine
Sisutekstid
Pealkirjad
Metafoorid
Terminid
Abitekstid

Tekst ja lingid

Loetavus
Linkviited

Pildid ja graafika

Pildisuurus ja -maht
Taust

Varvid

Animatsioon
Alternatiivtekst

Vaade

Koduleht
Eelleht

Murdepunkt
Pinnajaotus
Tiitelpealkiri
Printimine
Veateated
Allalaadimine

Navigatsioon

Menuu
Vahelehed
Ikoonid
Tagasiteetahised
Keelevalik

Otsing

Vorm

Loogika
Tulemused

Toimingud

Protsessikulg
Vormid
Kasutajakonto
Tellimine ja ostmine
Privaatsus
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Lisa 2 Stsenaariumid ja toimingud

Stsenaarium 1 -menuiiddes navigeerimine (sisupealkirjade leidmine)
Toimingud

a. Kust leiad info, kui:
a. sul on vaja teada, kuidas menuupealkirju kategtess® paigutada,
b. soovid teada, millised vérvid veebilehe taustaksoéi;
c. soovid teada, kuidas ikoonpilte menlides kasutada;
d

. tahaksid tutvuda kasutajakesksuse reegleid kiyaligamuude allikatega.

b. Kuidas leiaksid e-posti aadressi, et edastada @ypioi autorile oma soovitusi
vOi ettepanekuid?

c. Kui teed veebilehti ja tahad kindel olla, et needka teistele kasutatavad, siis
tuleks korraldada kasutajatestimine. Kust leiaksgiimise &biviimist kirjeldava
info?

d. Tuleta meelde Uks teema, mis sind veebi kasutdjakes reeglite kohta huvitab
ja proovi seda menuist leida.

e. Kui sa ei taha menuu kaudu biget pealkirja otsstla,kuidas vaataksid kdiki

menuupealkirju korraga.

Stsenaarium 2- sisus orienteerumine (Sisu arusaadavus ja Mavstex
Toimingud

a. Sind huvitab,

a. millised on toimingute puhul sagedamini tehtavaddye

b. kui suur vdiks olla veebipildi maht, sest sul ogavailte veebilehele lisada;
C. mis taustavarvi ei ole hea kasutada;

d. Kkui pikk véiks olla lingi nimi;

e. kuidas monitorid varve kuvavad,;

f. mis vdiks olla vormide valikvaljade vaikimisi vaéseks;

g. mitu testkasutajat on sobilik kasutajakesksusenestl kasutada.
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Lisa 3 Kasutajakesksuse testimise eelankeet

Kisimustik kasutajakesksuse testimises osalejale

Palun vastake jargnevatele kiisimustele margisteaiigs jaoks sobivaima vastusevariandi.

Todkogemus pdhitdd valdkonnas (aastates):
0-1 2-3 4-5 6-...

Vanus:
18-30 31-40 41-50 51-...

Kui mitu aastat olete iseseisvalt kasutanud:

0-1 2-3 4-5 6-...

Ei ole
kasutanud

Internet Explorerit

Mozillat ja/v6i Firefoxi

Operat

Veebihaldustarkvara (nt
Saurus CMS, Frontpage)

tabelarvutusprogrammi (nt
MS Excel)

Pilditodtlusprogrammi (nt
Gimp, Photoshop)

Kas olete installeerinud:
Mozilla Firefoxi Ei Jah

Kas olete ise teinud kodulehti?
Ei Jah

Ligikaudu mitu tundi paevas kasutate arvutit:
Kodus Tool

0-3
4-8
O-

Ei kasuta

Kui tihti kasutate Internetti:
Iga pdev  Moni kord Kord Mdned
nadalas nadalas korrad kuus
Info otsimiseks

Uudiste lugemiseks
Suhtlemiseks
Toollesannete taitmiseks
Ostude sooritamiseks
Piletite broneerimiseks
Muu
E-post:
Omandatud eriala:
Po6hit66 valdkond:

Taname vastuste eest!

Veel Uldse
harvemini mitte
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Lisa 4 Kasutajakesksuse testimissessiooni esinteseagariumi kontrollkisimustik

Kusimustik

1. Kui kerge voi keeruline oli eelnevate toimingutesooritamine?
Kerge
Pigem kerge
Pigem keeruline
Keeruline

2. Kui eelnevate toimingute sooritamine oli keeruhe, palun selgita miks?

3. Hinda menui navigeerimisloogilisust:
Loogiline
Pigem loogiline
Pigem ebaloogiline
Ebaloogiline

4. Hinda menuiudes kasutatava terminoloogia moistetast:
Kergesti mdistetav
Pigem kergesti mdistetav
Pigem raskesti moistetav
Raskesti moistetav

5. Lisa kommentaarid:

Jatka jargmise stsenaariumi toimingute sooritamist.
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Lisa 5 Kasutajakesksuse testimissessiooni teisaadsiumi kontrollkiisimustik

Kusimustik

1. Kui kerge voi keeruline oli eelnevate toimingutesooritamine?
Kerge
Pigem kerge
Pigem keeruline
Keeruline

2. Kui eelnevate toimingute sooritamine oli keeruhe, palun selgita miks?

3. Hinda sisu ulesleidmise lihtsust:
Kerge
Pigem kerge
Pigem keeruline
Keeruline

4. Hinda sisuteksti loetavust:
Kerge
Pigem kerge
Pigem keeruline
Keeruline

5. Lisakommentaarid:

Jatka l6ppkusimustikuga:
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Lisa 6 Kasutajakesksuse testimise [6ppkusimustik

1. Kui lihtne vai raske oli infot leida?
Lihtne
Pigem lihtne
Pigem raske
Raske

2. Millal kasutaksid antud dpivahendit?

3. Mis meeldis 6pivahendi juures?

4. Mida vbiks dpivahendi juures muuta?

5. Lisakommentaarid:
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Lisa 7 Kasutajaprofiili naide

Margit Magirand

Margit on kingituste muigiga tegeleva erafirma s&kr. Ta on 28
aastane, elab uues Uhetoalises korteris Tallinmatéd Kakuméael.
Ta tootab kesklinnas ja sdidab iga péev tdoleilgikhutoga, sest
bussiihendus Kakuméaega on halb.

Margit on I6petanud Tallinna Tehnikaulikooli Talia Kolledzi &rijuhtimise eriala. Ta on
orienteerunud elukestvale dppele ja osaleb vdinedkrinevatel koolitustel.

Margit kasutab Internetti sageli, nii t66ks kui @ahja veetmiseks. Nii kodus kui t66l on
Kiire Internetilhendus, mistttu kasutab Margit mmetd veebipdhiseid teenuseid nagu
pangatoimingud, teatripiletite ostmine, koolitustetegistreerimine ja mobiilikbnede
valjavOtete vaatamine. Suur osa igapdevasest saebtlutoimub MSN-is ja Skype
telefoniga. Margit on Internetti kasutanud juba\dastat.

Kodus kasutab Margit arvutit ka filmide vaatamisgksnuusika kuulamiseks. Margit on
saanud hea valjabppe kontoritarkvara kasutamiSzstuti saab ta hakkama lihntsamate
programmide installeerimisega.

Kuna véikefirmas ei ole todlulesanded tépselt [eiud, tegeleb Margit ka firma

veebiprobleemide lahendamisega. Viimasel ajal, epeale veebilehistu avamist, on ligi
veerandi vOrra vahenenud veebi kaudu tehtavatelesiwv. Veebiarendajad vaidavad, et
lahendus to6tab laitmatult. Margitile on kliendielidud, et veebis ostu sooritamine on
muutunud keerukaks. Margit arvab, et ostuprotsessiamingi loogikaviga ja hakkab

probleemi pdhjuse kohta infot otsima.

Margit avab “Kasutajakeskse veebidisaini” Oppevalena nadeb, et ekraanivaate

vasakusse aarde on kuvatud pohimentd. Ta loeb heal@bi luhitutvustuse, misjarel
hakkab oma probleemile péhimentidst lahendust otsima
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