Multimeedium, disain, kasutajaliides

Tarkvara kasutgjaliidese, interaktsiooni jatarkvara kasutuskdl bulikkusega (usability) on
seotud terve hulk standardeid, milledest saab Ulevaate néiteks aadressil:
http://www.usabilitynet.org/tools/r_international .htm

Kasutajaliidese kujundamine

Mistahes rakenduse kasutgjaliides (user interface) peab olema véga lihtne. Parim variant on
selline, mis e ndua Uldse dppimist. Kui thekordse dppimise jarel veel probleeme tekib, siis
on kasutgjaliides liiga keeruline.

Soovitav on rakendusele leida piltlik alus (kui véimalik). Nii on parem omatéod kujun-
dada ja kasutaja, saanud sellest vordliusest aru, oskab ka kogu rakenduse Ul esehitust
paremini moista.
Moned piltlikkuse vahendid:
= Raamat: selleks on tiitelleht, sisukord, lehekiljed, peattikid, indeks jms. nagu Uhes
tavalises raamatus. Nii oskab lugeja paremini vajalikku otsida ja aimab kuhu
liikuda ning mida oodata.
= maakaart (Ulevaade kogu Teie loodud rakendusest);
* maja, rakendus esitatud selle plaanina esiku, tubade, ustega;
= kasutada seoseid osajaterviku vahel, néit. kujutada rakendust mingi masinana,
mida lugeja saab uurida suurendades Uksikuid osi.

Joonis 1 Naiteid kasutajaliidese piltlikule alusele: maakaart jamaja

L oo oma rakenduses koht, kus saab Ulevaate kogu organisatsioonist ja muuda see koht
koikjalt kattesaadavaks (sisukord, mend, kaart jms).
Kindlusta kasutaja valjapaéasuga igast rakenduse harust. Kunagi ei tohiks kasutaja sattuda
sellisesse tupikusse, kust ta el leiatagasiteed. Alati olgu kéttesaadav vahemalt péas sisu-
korda voi menuiisse.
Kui kasutgjal on véimalus pidevalt hiipata Uhest kohast teise, peaks tegemartalle voima-
likuks jalgimise, kus ta on. Néiteks teha sisukorra juurde mérgid, kus kasutaja juba ol nud
onjms.

Navigatsioonivahendid.

Kasutatavad navigatsioonivahendid (nupud, ikoonid) olgu tihemdttelised ja selged nii, et
Uhekordse tutvumisega oleksid nad selged ja jadksid meelde.

Plilia arvestada kasutgja kogemustega ja vota eeskujuks stisteeme, mida nad juba tunnevad
ning kasutavad. Nait. Windows kasutgja on harjunud kaskusid File, Edit, Help jne. leidma
kindlatest meniiiidest. Arge Teiegi nende asukohta kardinaal selt muutke.
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o Kasuta mérke jamaisteid, midainimesed tunnevad jateavad omaigapédevasest elust - néit.
magnetofoni nuppude tdhendus; Uliti, mis Ulemises asendis tahendab sissel Ulitatut ja
alumises asendis véljalUlitatut; nooled paremale (jargmine) ja vasakule (eelmine).

e Kasutgja olgu tagasiside hiire ja klaviatuuri kasutamisele - objektiga, millel kldpsatatakse,
peaks midagi juhtuma (juhul kui tema peal Uldse on vajakldpsida), néit. muutma varvi.
Hiire kursor vdiks kuju muuta. Pikemat aega ndudvate protsesside gjaks peaks ekraanile
ilmuma vastav teade, néit. teade "T66tan™ voi kdigile tuttav liivakell.

e Kui rakendust kasutada klassis esitluseks, tuleks juhtijad hoopis éra jétta, sest nende
kasutamine tdmbab auditooriumi tahelepanu eemale. Alternatiivseks voimalusteks on
|abipai stvad nupud, klaviatuuri v8i hiire nuppude kasutamine.

¢ Tee navigatsioonivahendid véhem silmatorkavaks paigutades nad nurkadesse. Kasuta
tagasihoidlikke vérve.

e Grupeeri Uheleteljele sarnase funktsiooniga nupud, mis kergendaks nende kasutamist.
Nait. pane lehekillje vahetgjad vdi videonupud horisontaal selt voi vertikaal selt.

e Ararisusta oma ekraani tile. Kogu aeg olgu nahtaval vaid need nupud ja meniiid, mida
tOesti vajaon.

o Alati olgu kéttesaadavad jargmised vahendid: abiinfo, valjumine rakendusest ja mentl voi
sisukord.

e Kui kasutajal on voimalus hiipata tihest rakendusest teise tuleks tall e tagada tagasi p6ordu-
mise voimalus.

Nupud

Ekraaninupud (screen buttons) on thed tarkvaras enamkasutatavad navigeerimisvahendid aga
neid kasutatakse ka programmi t60parameetrite seadmiseks jms.

Nupud peavad olema kergelt ratuntavad (kasutaja peab kergelt mdistma, et neil saab
klBpsata), maistlikult grupeeritud ja loogilises jarjekorras.

Nuppe liigitatakse nelja kategooriasse:

e pushbuttons ehk surunupud, mis lasevad kasutgjatel mingeid tegevusi sooritada;

radio buttons ehk raadionupud, mida kasutatakse Uksteist vélistavate valikute tegemiseks;
check buttons ehk mérkeruudud mitmesuguste médrangute tegemiseks,

dlidersja spin buttons ehk liug- ja podratavad nupud lasevad kasutajal midagi mingist
etteantud piirkonnast valida.

Surunupud

Pushbutton sarnaneb tavalise, tdelise nupuga. Neid kasutatakse |
méarangute tegemiseks (designating), kinnitamiseks (confirming) nuep nupp

0 mdne tegevuse katkestamiseks, tihistamiseks (cancel). I[ ]
VO egevu | ahi I ( ) nupp nupp
Pushbutton'i mérgend (silt, label) peab selgelt ja Uhemdtteliselt tema
funktsioonile viitama. Kuna neid nuppe kasutatakse tegevuste kéivitamiseks, siis nende
margenditeks on sageli tegusdnad (salvesta, kustuta jms) voi simbolid, nditeks:

M» M Me o nm||

Nendel nuppudel, mis avavad méne dial oogiakna, vdiks méargend |6ppeda kolme punktiga
(jatkub).
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Raadionupud (radio buttons)

Raadionuppe kutsutakse ka valikunuppudeks
(option buttons) ja neid kasutatakse Uksteist
vdlistavate valikute juures.

Raadionupud on tavaliselt immargused voi ka
rombikujulised. Selekteeritud raadionupul on keskel varviline tapp.

Raadionuppudel on kaks méargendit, ks, mis kuulub kogu nuppude komplekti juurde
(naiteks: "ikooni suurus.") jateine iga konkreetse nupu juures (nditeks: "suur”, "keskmine",
"vaike").

When updates to Firefox are found:
) Ask me what I want to do

(¥} Automatically download and install the update

Raadionuppude puuduseks on see, et nad votavad palju ruumi ning suurema hulga valikute
puhul kasutatakse nende asemel rippmentdsid.

Markeruudud (checkbox)

Markeruute (check button ehk checkbox) kasutatakse valikute [ iomatically check for updates to:
juures, mis e valista Uksteist. Naiteks voib neid kasutada, kui
lasete kasutgjal validatekstiatribuute (rasvane, kaldu,
allgjoonitud jms). Selekteeritud check button on tavaliselt
margitud simboliga"X".

Installed Add-ons
Search Engines

Nagu raadionuppudel, nii ka check button‘itel on kaks méargendit (Uhine kogu nuppude
komplektile jaiga Uksiku nupu oma).

Liug- ja poo6ratavad nupud (sliders and spin buttons)

Liugnupud on kasutusel mingite vaartuste valikuks skaala. - I - ﬁP"J'QJ END
Nad on horisontaalsed vdi vertikaalsed, neil on kas mingi = T s H
nupp voi kaepide, mida saab nihutada voi ainult veadelday ~ Z | - Low ——— | Hish
aken, milles vaértus nahtaval on. SR

Nuppude margendid (labels)

Maéargendid ei tohi ainult head valja ndha, nad peavad olema ka hasti loetavad ja kergesti

mdi stetavad.

Margendite kirjutamiseks antakse jargmised soovitused:

e Kasutaerisimboleid ($, #, % jt) vaid juhul, kui kdik kasutajad neid mdistavad.

e Plia kasutada |Ghidaid, hasti tuntud sdnu ("jargmisel€" asemel "edasi” jms). Siinjuures
tuleb arvestada, et pikk tuntud sdna on parem kui |thike tundmatu.

e Plia kasutada positiivseid termineid negatiivsete asemel ("ei ole teada" asemel kasuta "on
tundmatu”).

e Varreldes mingeid objekte, kasuta voimaluse korral terminit "rohkem" mitte "vahem" ehk
kontsentreeru suuremale.

e Arakunagi kirjutatahti riita. Kuna enamus inimesi loeb teksti sdna mitte T
téhe kaupa, siis on Uksteise peale laotud téhtedest koosnevat sona palju u
raskem lugeda. Parem on siis jubaterve sdna 90° poorata.

e Paremaloetavuse jaoks, valdi sdnajagamist mitmelereale. |

e KirjutalUhendid jmsilma punktideta, kdik taolised kirjavahemérgid votavad
ruumi lisamata seejuures midagi positiivset |oetavusele. p

Tulp
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Kolmemootmelisuse loomine

On véagaooluline, et kasutgja tunneks nupud ekraanil kergesti araja mdistaks, et neil saab

kldpsata. Lihtsaim véimalus on kujundada nupud 3D stiilis, milleks on vgja véahemalt 5 vérvi:

e Taustavarv, objekti endajataustavarv, millel taasub; -

o Objekti esiplaan, nuppude ja teiste objektide kirjade ning joonte _Uies |[ aLca
varv (tavaliselt must voi valge);

e Scdected mode, varv, mida kasutatakse, kui objekt on selekteeritud;

e Ulemine vari;

e Aluminevari.

NB! Kdigi slsteemide puhul on standardne valgusallikas objektist Uleval vasakul!

lkoonid

Sageli on kasutgjaliideses just navigatsioonivahenditena otstarbekas kasutada ikoone, mitte
tavalisi tekstiga nuppe. Pohjuseks vaib tuua kasvdi vana tuntud Utluse: "Pilt on vaart tuhat
sona."

Ikooni lai definitsioon: Ikoon (icon) on véike visuaalne simbol.

Ikoonid (icons) esindavad slisteemi ressursse (néiteks priigikast e. recycle bin) voi
programme. Programmide kaudu esindab ikoon ka tootjafirmat, on nagu firmalogo
tarkvaraline versioon.

Head ikoonid:

e hoiavad kokku ekraanipinda;

e on aktiivses visuaal ses keskkonnas kergesti aratuntavad;

e 0on hasti meeldegjdavad;

e aitavad kasutgjaliidestel rahvusvahelisteks muutuda (ei vajatolkimist).
Hd*03

Naiteid aratuntavatest ikoonidest

Ikoonide tuibid

e Taissuuruses (full size) peaikoonid (main icons), mida kasutatakse programmide kéivita-
miseks voi nende poolt esindatud objektide valimiseks (select).
Igal peaikoonil (main icon) on mitu erinevat versiooni, naiteks
selekteeritud (selected) ja mittesel ekteeritud (unselected). ' e

e Megaikoonid, misvdivad téitaterve ekraani jamilledel voib olla mitmeid aktiivseid
piirkondi (hot zones). Neid kasutatakse sageli multimeedia programmides.

e Ear-consehk heli-ikoonid.

e mi-cons ehk dinaamilised ikoonid spetsialiseeritud programmides. Néiteks mitmetes
programmides on kasutusel ikoonid, mis neil kldpsamise peale visuaal seks kinnituseks
(confirmation) kaovad, muutuvad heledamaks jne.

e Piktogrammid (pictograms), vaid vaatamiseks moeldud ikoonid, kasutusel sageli tarkvara
"About ..." akendes.

Ikoonide abstraktsuse tase

Ikoonide realism varieerub t6elisest fotorealismist lihtsate siluettideni:

o 414
AT R A
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fotod

joonistused
karikatuurid
kujundite piirjooned
siluetid

Ikoonide suurused

Ikoone on ka mitmes suuruses. Macintosh'i ja PC jaoks on kasutusel kaks standardsuurust:
e 16X16 pikselit
o 32X32 pikselit

Suuruse valikuks soovitatakse:

e |koonid, mida selekteeritakse hiire vai trackball'i abil, peaksid olema véhemalt 20X20
piksdlit.

¢ |koonid, mida selekteeritakse ndpuga puudutustundlikul ekraanil (touch screen), peaksid
olema vahemalt 40X40 pikselit.

e |koonid, mille selekteerimiseks kasutatakse ilmselt graafikalauda (tablet) ja vastavat
pliiatsit (tablet & stylus pen), peaksid olema vahemalt 15X 15 pikselit.

Ikoonide kujundamine

Edukal ikoonil on jargmised tunnused:

e Taerineb kdigist temaga mitteseotud ikoonidest.

e Sobib erinevatele kultuuridele.

e Vastab rahvusvahelistele ja tldtunnustatud standarditele.

e Vihjab kasutgjale, millega on tegemist, mida ta esindab, naiteks graafikaprogrammi
ikoonil vdiks olla pintsel jne.

e On &ratuntav ka suurusel 16X16 piksdlit.

e Né&eb heavdjanii varviliselt kui ka must-valgelt.

Ikoone disainides katsu jargida antud soovitusi:

e Alusta paberil.

e Natateemat, mida see ikoon esindab.

e Kasutametafoore. Kui objekti ennast on raske kujutada, siis kasuta anal ooge voi
metafoore, naiteks, kui ikoon esindab millegi puhastamist, siis seda on raske kujutada,
selle asemel vOib kujutada néiteks luuda.

e Kasutaolemasolevaid siimboleid. Kui on olemas firma siimboolika jms, siis voib seda ka
toote ikoonil kasutada.

e Kujundaagul ainult mustajavalgega, varvid lisa hiljem.

e Tarbetu vérvikasutus koormab vaatgjat, kasuta halltoone ja Uht-kaht varvi.

e Lihtsustadisain, kui ikoon on valmimas, katsu krvaldada nii palju vérve jajooni Kui
voimalik ilma, et ikooni sisu ja mote kaoks.

e Kujundaikoonide komplekt kui Uks tervik.

e |koonide komplekt peab olemajéarjekindel suuruste, varvide, metafooride, abstraktsuse
(realismi taseme) jne osas.

¢ |koonide komplekt peab olema visuaalselt tasakaal ustatud (visually balanced).

e Visuaalne véljapaistvus peab olema tdhenduslik, liigsed dekoratsioonid segavad.

e Arendavdjaomaikoonide keel (iconic language).
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Ikoonide loetavus

e Nii palju kui pikselite (pixel) hulk lubab, kasutage suuri objekte, rasvaseid jooni jalihtsaid
kujundeid.

Arvestage ekraaniresolutsiooni ja vaatekaugusega (viewing distance).

Kasutage head tausta/esiplaani kontrasti.

Véltige kaari jakaldjooni (tekivad sakid).

Véaine kuju (siluett) edastab suurema osa kogu infost.

(>

Rd £

Maanduv lennuk Ohkutdusev lennuk

Kultuurilised piirangud

e Hoidu teksti ja tahtede kasutamisest ikoonidel (vastupidiselt etiketile).
Vastasel juhul on ilmselt vaja erinevaid ikooni versioone erinevate keelte B I U
jaoks. Néiteks MS Word'i inglise-, saksa- ja eestikeel se versiooni puhul:

o Kéaemérkide, erinevate ndoilmete jne tdhendused on (voivad olla)
erinevates kultuurides erinevad — &ara kasuta neid. P

e Hoidu kamingi kindla kultuuriga seotud metafooridest, nditeks
saabuvate e-mailide tahistamisest USA postkastiga, mille kuju on
niddseks tuttav ka Eurooplastel e kuid naiteks tema kilge kinnitatud
lipu té&hendus on enamusel e tundmatu.

Menuud

Mentl on komplekt valikuid, enamasti ekraanil nédatav. Mentl on interaktsioonistiil, mida
soovitatakse, kui kasutajad on vahese koolitusega ning kasutavad konkreetset tarkvara harva.
Samas on nad kasulikud ka kogenud kasutajatele, eriti kui kasutatakse rippmenttsid (pull-
down menus) voi hipikmeniisid (pop-up menus).

Mentil koosneb tavaliselt hulgast teksti kujul néidatavatest el ementidest. Multimeediumitoote
puhul v6ib menilil koosneda ka graafiliste kujutiste seeriast. Telefoni vahendusel kasutatavate
stisteemide puhul esitatakse meniid kéne kujul (spoken form).

Kasutajatel on mentitid kergem |&abi vaadata, kui elemendid on esitatud struktureeritud,
Uhtlases vormis, néiteks korrapérase mustrina esitatud Uhesuuruste piltide jadana.

MenUitide koostamiseks pakutakse vélja jargmised juhised:
e |deaalis peaks mentl sisaldama maksimaalselt 12 valikut. Kui valikuid on rohkem kui 12,
siis peavad nad olema vaga hasti struktureeritud.
e Menuu struktureerimisel vaib:
o valikud jarjestadatéhestiku jérjekorda;
0 paigutada sagedamini kasutatavad valikud ettepoole;
0 jarjestadavalikud vastavalt nende loogilise kasutamise jarjekorrale.
e Menui struktuuri réhutamiseks kasutatakse valikute gruppide vahel tihjasid ridu voi
jooni.
e Kui meniuelemendid on nummerdatud, siis peab numeratsioon algama 1-st ning numbrid
peaksid olema jarjestikused (ilma vahedeta). Teatud Uldkasutatavad valikud (néiteks
programmist vOi mentlst valjumine) peaksid olema alati sama numbriga (nditeks 9). See
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vOib erandina pdhjustada vahedega nummerdamist (naiteks kui mentiielemente on véhem
kui 9).

e Menuielementides tuleb valtida lUhendeid! Eranditeks on kasutajate poolt dldtuntud ja
uUldkasutatavad |Uhendid.

e Menuiel ementides peaks valtima ka tehnilist- voi 1 T-sléngi.

e Tuleks véltida menii jagamist kaheks vGi enamaks lehekiiljeks voi veeruks. Kui see on
siiski vajalik, peab pakkuma vaga selget voimalust jargmiste valikute kéttesaamiseks
("moreoptions...").

Kursorid

K&igepealt tuleb vahet teha kursoril (cursor) ja osutajal, kaardikepil (pointer).

Eristatakse kaht erinevat tllpi kursoreid:
e Tekstikursor méarkimaks kohta, kuhu teksti sisestatakse.

o Selekteerimiskursor (selection cursor), peen punktiirjoonegaristkilik Umber selekteeritud
objektide.

Osutgjaid (pointer) on palju erinevaid. Nad on pisikesed pildid, misliiguvad hiire liigutamisel
ekraani peal ringi. Osutagjat vOib vaadelda, kui hiire litkumise ikooni.
Osutgjatel on kaks osa:
e nahtav kujutis (nool, kiisimusmark, rist jne);
e hotspot, piirkond osutaja sees, mis tahistab tapset asukohta ekraanil, mida kasutgja
jargmine hiire abil sooritatav tegevus mojutab.

Juhul, kui keegi kavatseb kujundada oma osutaja, siis oleks hotspot kasulik paigutada tihte
kahest soovitatavast kohast:
e Kkujutise Ulemisse vasakusse nurka;
e Kkuskasutgjailmselt ootab seda asuvat (naiteksristi kujulise osutaja korral ilmselt
keskmes.
Osutgjaid on palju erineva kujuga ning nad viitavad erinevatel e voimalustel e.

Jargnevas tabelis on néiteid erinevatest kursoritest ja osutajatest.

kursor/osutaja | tiip kirjeldus
M T | Selekteerimiskursor | Kasutatakse nditamaks, et objekt voi piirkond on
; (@) ; mérgitud (selected). On kasutusel kdikide
T B arvutiplatvormide juures.
I Tekstikursor Kasutatakse sisestuskoha (insertion point)
naditamiseks, kdigil arvutiplatvormidel.

Tekstikursor Kasutatakse tekstiga mani pul eerimiseks, hotspot on
umbes 1/3 kdrgusel alumisest servast, IBM,
Macintosh, Windows.

Tavaosutgja (default) | Kasutatakse objektide selekteerimiseks, valikute
tegemiseks, objektidega manipuleerimiseks, IBM,
M acintosh.

Tavaosutgja (default) | PenPoint

1
h
% Tavaosutgja (default) | Windows
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kursor/osutaja

taup

kirjeldus

ey

Hotspot indikaator

Kasutatakse kasutaja aitamiseks pisikeste objektide
selekteerimisel, tavakursor muutub selliseks, kui
kasutaja on hot zone'i 1&hedal, kasutusel OpenlL ook
susteemis.

Sel ekteerimisosutaja

Selekteerib tekstiridu, tabeliridu, lahtreid, kasutusel

(extended selection | Windows platvormil.

pointer)

Tulba selekteerimis- | Selekteerib tabeli tulpasid, kasutusel Windows
osutgja platvormil.

Nihutamisosutaja

Naéitab, et selekteeritud objekti nihutatakse, kasutusel
Windows platvormil.

7
!
$
il

Nooleklahvidega
nihutami sosutaja

Kasutatakse naitamaks, et nooleklahvidega saab
akent nihutada, kasutusel Windowsis.

++ Tulbalaiuse, rea Kasutatakse néitamaks, et tulba laiust vOi rea korgust
kdrguse muutmise saab muuta, kasutusel Windowsis.
osutgjad
{{ &R | Suuruse muutmise Néitavad, et akna suurust saab nooltega néidatud
osutgjad suunas muuta, kasutusel Windowsis.

Non-drop kursor

Naitab, et objekti lohistamine antud alale pole
lubatud, kasutusel Windowsis.

Abiinfo (help)

Viitab kéattesaadaval e antud konteksti kuuluvale

huperlingi osutga

Naitab, et kasutaja on hiirega liikunud htperlingile.

? osutgja abiinfole, kasutuses Motif slisteemis.
? help osutaja Kasutuses OpenL ook siisteemis.
[@ help osutgja Kasutuses Windowsis.
Q suumi (zoom) Suurendab akna valitud osa, hotspot on
osutgja suurendusklaasi keskel. Kasutuses Windowsis.
k3 dp | split osutgjad Jagavad akna kaheks nooltega ndidatud suunas,
hotspot on keskel. Kasutuses Windows keskkonnas.
E wait osutgja Naitab, et slisteem on hdivatud.
¥

Kursorite ja osutajate kujundamiseks antakse neli soovitust:

1. Osutgjakuju peaks viitamatema otstarbele, eesmérgile.
2. Kuju peaks olema kergesti néhtav ja @ratuntav. Kasutajad e pruugi x !
osutgjast aru saada, kui kujutison liigavéike jadetailid liiga peened voi

kujutis pole piisavalt tuttav.

3. Vadi visuaalset korralagedust (clutter). Osutaja on véike element suurel ekraanil. Kui te
topite liiga palju detaile pisikesele pinnale, e pruugi kasutgjad aru saada, mida v
nad ndevad. Kell on heawait osutajaks, kuid lisades talle kuupédeva ning voib- ﬁ &
olla ka kuu faaside funktsioonid, tekitate te liiga detail se kujutise. hea halb

halb

4. Hotspot peab tundumailmne. Paiguta see noole teraviku otsa, mitte tbmpi otsajne.

Tagasiside

Kasutajale peab pidevalt pakkuma tagasisidet (feedback) temategevustele. Tagasiside voib
ollavisuaalne (visual), kuuldav (auditory) voi ka kombitav.
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Kindlasti peab:
e andmainfot, millisel positsioonil failis vdi protsessis kasutgja on;
e andmainfot, milline on progress;

andma mérku, et kasutgja peab mingeid andmeid sisestama;
kinnitama, et sisestatud info on vastu voetud;
teatama kasutajale, et saadud sisendinfo pole sobilik.

Teated (messages)

Teated, mida programm kasutgjal e annab jagunevad nelja kategooriasse:
teated stisteemi oleku (status) kohta, sa vOib-ollatahad sedateada;
hoiatused (alert), sa pead sedateadma;

veateated (error), vita midagi ette;

ohuteated (hazard), pea kinni!

Enamasti kasutatakse esimest kolme tdpi kuid ka ohuteated muutuvad jarjest olulisemaks
eriti, kui tarkvara asub juhtima mehaanilisi ja elektroonilisi seadmeid.

pODNPRE

Olekuteated

Olekuteated (status messages) on jooksvad kommentaarid programmi t60 kohta, néiteks
"Otsin vastavusi!" voi "avan andmebaas”.

Olekuteateid kasutatakse nii eesmérgile |ahenemise progressi néitamiseks kui ka eesméargi
saavutamisest teadaandmiseks.

K&ikvdimalikud kinnitavad olekuteated on eriti kasulikud, kui protsessid on kasutajale nahta-
matud.

Soltuvalt programmist ja operatsiooni sooritamiseks kuluvast gjast, on olekuteadetel e vahete-
vahel mottekas lisada helisignaale jalvai vilkuvaid tulukesi.

Pikk vastamisaeg on olnud uurimisobjektiks koos kasutaja frustratsiooniga juba kaua aega.
Kuigi inimesed suudavad kohaneda t6oga pika reageerimisajaga slisteemidega, on nad
enamasti rahulolematud, kui ootamisaeg Uletab 2 sekundit.

Kui kasutgja teab, et konkreetne tegevus votab aega, siis on ta ndus kannatama. NUld aga
tuleb juurde varieeruvus, kui aega kulub rohkem, kui tavaliselt, siis satub kasutaja taas
ebakindlasse olekusse.

Inimene on ndus ootama, kui ta teab kaua tuleb oodata. Selleks ongi vajalikud kdikvoima-
likud ol ekuteated.

Kui mingi operatsioon votab aga vaga kaua aega (Ule 30 sekundi), siis tuleks kasutajale anda
vOimalus operatsioon tihistada (cancel).

Progressi indikaatorid

Progressi indikaatorid ja wait osutgjad (wait pointers) on olekuteadete alamttitibiks, mida
kasutatakse viivituste kulu naitamiseks ja psiihhol oogiliseks | eevendami seks.

Vastavaid osutgjaid (wait pointers) tuleks kasutada, kui viivitus on tle
sekundi, kuid mitte tile 5 sekundi. Viie sekundi jarel hakkab kasutaja arvama, E
et arvuti jooksis kokku (hung) ja vaib Uritada operatsiooni tihistada.
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Protsesside jaoks, mis vtavad aega rohkem kui 5 sekundit, tuleks kasutada teadet kulunud gja
kohta (elapsed time), progressi protsentides ja/voi progressi indikaatorriba (indicator bar).

] 27 % EENNNEEEEENEE

Hoiatused (alert)

Hoiatused (alert) edastavad informatsiooni ja paluvad vastukaja. Hoiatusteateid kuvatakse
e slisteemi oleku kohta, nditeks. "Vaba malu jadb vaheks, palun sulge mani
programm!*;
e vOimaldamaks kasutgjal loobuda pdoérdumatutest operatsioonidest, néiteks:. "Fail
nimega abcdefgh.abc on juba olemas! Kas soovid seda asendada?".

Hoiatused voivad kasutajat peatada tegemast midagi enne, kui hoiatusel e on reageeritud.

Hoiatuste kir jutamisek s antakse soovitused, tahtsuse jarjekorras:

e Kasutaeesmargi — tegevuse (goal — action) formaati. Pane kdigepealt Kirja probleem voi
eesmérk ja segérel tegevus, midatuleks ette votta. See tdhendab, et kirjuta kdigepealt:
"kataloogi nimega xxx e ole olemas, soovid sa selle luua" mitte "soovid saluua katal oogi
nimega xxx, seda poel olemas".

e Alustasedlt, kus kasutgja on ja|Opeta seal, kuhu kasutaja soovib jouda, néditeks: "antud
diskett on téis, soovid uue sisestada?".

e Kasutakronoloogilist jarjestust. Kui kasutaja peab kbigepealt tegema Uht agajasistest,
siis pane see ka nii kirja, naiteks. " Sisesta kood jasiis klépsa OK nupul!" mitte "Kldpsa
OK nupul kui oled koodi sisestanud!".

e VAdi eitusi. Néiteks: " Oled sakindel, et sael soovi sedafaili salvestadal”. Kuidas selli-
sele teatele Ul dse vastata? Oige oleks: "Soovid sa sellest failist loobuda?".

Kusimused nduavad vastamiseks "Jah", "Ei" ning "Tuhista" (yes, no, cancel) valikuid.
Informatiivsed teated "OK" vai "Jétka' valikuid. Soovitatakse lisada ka abiinfo (help) valik.

Hoiatusteated peaksid vea kdrvaldamisel automaatselt kaduma, néiteks teade: "Printeris pole
paberit!" peaks kaduma, kui vahepeal on printerisse paberit lisatud.

Kui hoiatus kuvatakse eraldi dialoogiaknas, siis peaks aknal olemakamingi pealkiri (title):

e Parem, kui pealkiri, oleks kasutada mingit hoiatavat ikooni (nagu néiteks Macintosh
stisteemis).

e Pealkirjaks sobib méni rahumeel ne (mittedhvardav) termin, nditeks "Info", "Teade",
"Klsimus' vms.

e Pedkirjanavdib kasutada ka programmi nime, eriti sobilik on see ténapéevastes multite-
gum keskkondades. Programmi nimele vaib lisada ka sdna "teade”. Olukordades, kus on
tegemist mone taustaprotsessi kohta kéaiva hoiatusega, voiks kasutada veelgi pikemat peal-
Kirja, et kasutgja, kes e pruugi eriti palju taustaprotsesside kohta teada, saaks paremini
aru, miks teade ilmus.

e Pealkirjanavdib kasutada ka probleemi kirjeldust (naiteks: "Printeris pole paberit!") ja
soovitatavat |ahendust teate sisuna.

Hoiatused peavad olema | Uhikesed, mitte Ule kahe — kolme rea (igas reas 40 — 60 simbolit.
Kui read on pikemad, siis kipuvad kasutaja silmad rea Uhest otsast teise liikudes eksima.

L Uhikest teksti kirjutada on raskem kui pikka kuid see muutub kogemuste kasvades
kergemaks.

Kui teade el mahu éra Uhele reale, siis tukeldatanii, et igarida saaks lugeda eradi lause vOi
fraasina.
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Veateated (error messages)

V eateated jagunevad kahte kategooriasse:

e Kasutajavead (user vOi program errors) ilmnevad, kui programm avastab mdne vaéra-
tuse, vea. Kasutaja peab vesteatel e reageerima kas teadmiseks votmisega (kldpsatades OK
nupul) voi vea kdrvaldamisega (néiteks:. " Sisestatud vaartus pole téaisarvuline! Palun
sisesta uus vaartus!").

e Sisteemi vead ilmnevad, kui miski on valesti riist- voi tarkvara siisteemiga (néiteks: "CD
lugejat ei leital™).

Kasutaja vead jagunevad vadratusteks (slip) ja vigadeks (mistake).

Vé&ératused on pisut valesti 1&inud automaatse (harjumuspérase) kditumise tagajarg (naiteks

SHIFT asemel CTRL klahvi vajutamine). V daratuste kdrvaldamine on tavaliselt vagalihtne
ning nende kohta teadete kirjutamine samuti (nditeks: "Palun sisesta soovitud modt enne OK
nupul kldpsatamist!™).

Vead seevastu on valesti formuleeritud eesmargi mudelist jasiis selle jérgi tegutsemist.
Vigade leidmine on raske, sest kdik tegevused on justkui 6iged.

V eateadete kirjutamisel on probleemiks see, et programmeerijate keeles kirjutatud teated on
tavakasutgjale tdiesti arusaamatud (néiteks: "Invalid handle™).

Enne tarkvara |8ppkasuta atel e tleandmeist peab alati hulga selliseid teateid Umber kirjutama.
Umbertegemine on siiski kergem, kui imelike teadete sel gitamine programmi
dokumentatsioonis.

V eateate kirjutamisel peaks:

e teate kirjutama kahes osas. probleem ja selle lahendus. Kui lahendust vélja el paku, el
pruugi kasutaja olukorraga hakkama saada, pakkudes vaid lahendust vGib kasutaja sama
vigakorrata;

e olemaviisakas, kunaarvutil puudub oma ego, siis kuulub hea disaini juurde kdigi
arusaamatuste eest stiti enda peale votmine.

Plla véltida sonu "viga" (error), "keelatud” (illegal), "labikukkumine" (failure) jne sest need
seavad téhelepanu rohkem isikule kui probleemile (néiteks "Numbrid on sellel véljal keela-
tud!" asemel kirjuta parem "Sisesta palun kuu nimi!" pakkudes lihtsalt véljalahenduse, veale
otseselt osutamata).

V eateadet voiks alustada sbnaga "vabandust” voi "kahjuks...". Nii on téidetud viisakuse ndue
jauhtlasi on voetud korrektne tagasihoidlik toon.

V eateatel e r eageer imiseks saab anda jargmised voimal used:

e Selgituste saamine, abiinfo (help nupp). Abiinfo nupp on eriti oluline, kui veateate pdhjus
pole otsekohe ilmne.

e Veatunnistamine (acknowledgment). Kui ainus voimalik reageerimisviis on vea
teadmiseks votmine, siis tuleb kasutada OK nuppu.

e Proovi uuesti (retry) voi loobu (cancel). Paku neid vimalusi, kui kasutaja peab enne t6o
jatkamist parandama mone siisteemi vea (néiteks "Disketilt ei saainformatsiooni lugedal”,
kasutaja peab disketi seadmesse asetama). Kui vea kdrvaldamine vétab vahe aega, siis
saab kasutaja "retry" nupuga tood jatkata. Kui vea kdrvaldamine nduab liiga palju vaeva
jalvdi korvalist abi, saab tegevusest "cancel” nupuga loobuda.

e Vigakohe korvaldada (fix it now). Néiteks, kui kasutaja unustas midagi olulist sisestada
vOi sisestas valesti, voib vajaliku info sisestusvélja paigutada ka otse veateate aknasse.
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Need reageerimisviisid vadivad kalthigjalise méu probleemi, kasutaja el pea veateate luge-

mise jarel hakkama meelde tuletama, mida ta tgpselt tegi, millest vigatekkis.

Veateate akna pealkirjaks voib kasutada:

o teksti asemel peatamise (halt) ikooni (Macintosh);

e Kkui soovite eristada erinevate teadete aknaid, siis v8ib kasutada sdna "hoiatus (warning);

e programmi nime, eriti, kui veateate genereerib programm, mis to6tab tagaplaanil
(background);

e probleemi kirjeldust ja soovitatavat reageerimisviis teate sisuna.

V eateadete korral kasutatakse jargmisi ikoone:
e programmi veakorral kasutatakse htiumarki;

e slisteemi veavoi voimaliku kahjuliku tegevuse puhul
kasutatakse stopp mérki (Windows), aratee (don't) marki
(Motif) voi peatu mérki (halt, k&si peoga kasutaja suunas)

(Macintosh).

Ohuteated (hazard)

Ohuteateid kasutatakse PC tarkvara juures harva, kuna see tavaliselt e sisalda eluohtlikke
protseduure. Samas kasutatakse neid aina rohkem erinevate seadmete tarkvara puhul (teated
pisikestel LCD paneelidel).

ANSI (American National Sandards Institute) on kehtestanud standardid, millele vastavalt

jagunevad ohuteated kolme kategooriasse:

e Oht (danger) hoiatab |8heneva ohu eest, mis vdib pdhjustada surmavoi raskeid
kehavigastusi.

e Hoiatus (warning) hoiatab potentsiaal se ohtliku olukorra eest, mis vdib 16ppeda surma
vOi raskete kehavigastustega.

e Ettevaatust (caution) hoiatab ohtliku olukorra eest, mis v8ib |18ppeda pisemate vOi
keskmiste vigastustega.

Kasutusel on vedl ka kaks vahem tfsist kategooriat:

e Teatis(notice), mison kasutusel ohtude korral, mis vdivad |6ppeda kahjustustega
omandile (seadmed jms).

e Oluline (important), mis teatab vajadusest hoolduse jérele.

Kolmel olulisemal kategoorial on ka oma varvikoodid:
o [P, must kiri punasel taustal.

e Hoiatus, must kiri oranzil taustal.

e Ettevaatust, must kiri kollasel taustal.

Teadete loomise strateegiad

Paiguta koik teated spetsiaal setesse ressursifailidesse (resource files), mitte @rakirjutaneid

otse dialoogiakendesse. POhjus selleks on vaga lihtne, see teeb nende muutmise suhteliselt

lihtsaks. Muutusi tuleb teha vahemalt kolmel pdhjusel:

e Muutused korporatiivses terminoloogias, tarkvara nimetus ilmselt muutub (néiteks kasvai
alpha, beta versioonide puhul), objektide nimed jaisegi tootjafirma nimi vivad muutuda.

e Parandused, kasutuskolbulikkuse test (usability test) toob kaasa vajaduse parandusi teha.

¢ Internatsionaliseerimine jalokaliseerimine, programmi tdlkimine erinevatesse keeltesse.
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