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Kasutajakogemuse disaini valikkursus giimnaasiumile

Liuhikokkuvote:

Informaatika dpetamine iildhariduskoolides on muutumas jérjest populaarsemaks, kuid suur
osa sellest on robootika ja programmerimise kursused. Paljud dpilased arvavad, et informaatika
tihendab programmeerimist ning ei olda kursis antud valdkonna erinevate harudega. Uheks
selliseks haruks on kasutajakogemuse disain. Kasutajakogemuse disain on oluline osa
veebirakenduse arendamise ning edendamise protsessist, kuid selline valikkursus Eesti
iildhariduskoolides levinud ei ole. Seda voib pdhjendada kesise vdi puuduva eestikeelsete
Oppematerjalide valikuga antud teemal. Kéesoleva bakalaureuset6od raames koostati
giimnaasiumile suunatud kasutajakogemuse disaini valikkursus. Loodi dpik, mille teemad
jaotati seitsmele kursuse toimumise nidalale. Opetajale suunatud infomaterjal sisaldab

tunniteemasid, tunnitegevusi, soovitatavaid nditeid ning kodutdid.
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An Elective Course on User Experience Design for Secondary
School

Abstract:

Teaching informatics at general education schools is becoming gradually more popular, but
most of those courses are robotics and programming related. Many students consider
informatics as programming and the knowledge of other branches of informatics, such as user
experience design, is rather poor. User experience design is an important part of web
application’s development and improvement, but usually elective courses on user experience
design are not offered in Estonian general education schools. This can be explained by the lack
of teaching materials in Estonian on that topic. An elective course on user experience design
for secondary school was created in this thesis. Based on a created user experience design book,
topics were divided into 7 weeks, when lessons take place. An information material for teacher
was created, which includes lesson plans and activities, recommended examples and

homeworks.
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Sissejuhatus

Maailm muutub jdrjest digitaalsemaks ning {iha enam igapdevatoiminguid on vdimalik teha
1dbi veebirakenduste. Eestis kasutab igapédevaselt internetti 98% 16-44-aastastest inimestest
[1]. Kasutajaid tekib jérjest juurde ning IT-sektorisse on iitha rohkem tddtajaid vaja [2].
Veebirakenduse arendamine algab kasutaja vajaduste ning kditumismustrite moistmisest.

Eduka veebirakenduse eelduseks on kasutaja rahulolu antud teenust kasutades.

Veebirakenduse kasutajale meeldiva kogemuse pakkumisel ei ole universaalset valemit voi
lahendust. Iga veebirakendus koos selle sihtriihma ja eesmirgiga on erinev ning selle
disainimisel tuleb ldhtuda konkreetsetest vajadustest. Kasutajakogemuse disaini eesmérk on
uurida kasutajat ning sellest ldhtuvalt tootada vélja voimalikult kasutajasobralik toode.

Kasutajakogemuse spetsialist on vairtuslik liili terves toote arengu protsessis.

Kasutajakogemuse disain on laiahaardeline ning erinevaid aspekte arvesse vottev moiste. Tihti
actakse seda segamini kasutajaliidese disainiga voi kasutatakse neid siinoniilimidena, kuid
tegelikult on kasutajaliidese disain kasutajakogemuse disaini alamosa [3]. To6turul otsitakse
sageli inimest, kes valdaks nii kasutajakogemuse kui kasutajaliidese disaini (ametinimetus
UX/UI disainer). Sellisel juhul peetakse UX-i all silmas disaini pragmaatilist ning UI all disaini

esteetilist kiilge!.

Eestis on mitmeid kutse- ning kdrgkoole, mis pakuvad infotehnoloogiaalast haridust. Suur osa
neist keskenduvad tarkvaraarendusele ning programmeerimisele, moned erialad puudutavad
pogusalt ka kasutajakogemuse disaini vdi pakuvad teemaga seotud valikkursuseid. Tartu
Ulikoolis on kursused ,,Inimese ja arvuti interaktsioon“, , Veebilehtede loomine
edasijoudnutele” ja ,,Digitootedisaini lihiprojekt®, mis kisitlevad osaliselt kasutajakogemuse
disaini etappe [4]. Eestis on vdimalik kasutajakogemusele suunatud bakalaureusekraadi saada
vaid Eesti Ettevotluskdrgkool Mainoris veebitehnoloogiate erialal, kus dpe on tasuline.
Kasutajakogemuse  disaini  kutseharidust on  vOimalik saada  nditeks  Tartu

Kutsehariduskeskuses kasutajakogemuse disaini nooremspetsialisti erialal [5].

Ka iildhariduskoolides muutub informaatika Opetamine {iha populaarsemaks. 2017. aasta
seisuga pakub 68% Eesti iildhariduskoolidest IKT (info- ja kommunikatsioonitehnoloogia)
huviringe. Neist 55% kuulub robootika ja mehhatroonika, 38% programmeerimise ning 31%

arvutiteaduse valdkonda. Veebilehtede loomise ja haldamisega seotud huviringe on kdigest

! Lahtutakse 07.03.2020 vaadeldud Eesti tooportaalide tookuulutustel.
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10% [6]. Kasutajakogemuse disain voib mones koolis olla mdne valikaine raames késitletud,
kuid ainult kasutajakogemuse disainile suunatud valikainet pole t60 autorile teadaolevalt kuni

2019. aastani tildhariduskoolides 14bi viidud.

2019. aasta suvel valmisid HITSA (Hariduse Infotehnoloogia Sihtasutus) poolt kuus 35-
tunnilist informaatika valikkursust, millest {iks on ,,Kasutajakeskne disain ja prototiilipimine*
[7]. ,.Kasutajakeskse disaini ja prototiilipimise* kursuse dpiku autori Priit Tammetsi sdnul?® oli
koolide hulgas katseperioodil osalemise huvi suur, kuna projekti raames loodud materjalide

kohta ei ole véga palju eestikeelseid kursuseid ja dppematerjale varem tehtud.

Kiesoleva t66 eesmirk on luua kasutajakogemuse disaini ning seda hdlmava kasutajaliidese
disaini valikkursus giimnaasiumile. Koostatakse Opik, mida toetab Opetaja jaoks loodav
infomaterjal tunnikirjelduste ja kodutdodega. Eesmirk on tutvustada Opilastele informaatika

analiiiitilisemat ning kunstilisemat poolt ning tekitada huvi antud valdkonna vastu.

Bakalaureusetod koosneb neljast osast. Esimeses osas antakse iilevaade kasutajakogemuse
disainist, disaini printsiipidest ning kasutatavatest mdistetest. Teises osas kirjeldatakse
giimnaasiumite informaatikaalaste valikkursuste olukorda ning kasutajakogemuse disainiga
seotuid valikkursusi. Kolmandas osas antakse iilevaade loodud kursuse sisust ning

oppematerjalidest ning neljandas osas tuuakse vélja voimalikud edasiarendused.

2 Toetutakse Priit Tammetsilt 31.03.2020 meili teel saadud infole.
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1. Kasutajakogemust mojutavad tegurid

Antud peatiiki eesmérk on anda iilevaade kasutajakogemuse disaini moistetest, printsiipidest,
protsessist ning selle vajalikkusest veebirakenduse arendamisel. Antud valdkonnaga on
lahedalt seotud ka mdisted nagu kasutajamugavus, kasutusmugavus, kasutatavus,
kasutajakesksus. Eestikeelsetes tekstides nende terminite tihendusi defineeritakse erinevalt
ning tihti kasutatakse neid kasutajakogemuse (UX) tdhenduses, mis ei ole vastavuses
ingliskeelse kirjandusega. Kéesoleva t60 kéigus valmivates Oppematerjalides kasutatakse
pohilise terminina kasutajakogemuse disaini, mis on otsetdlge ingliskeelsest terminist user

experience design. Kasutatavad mdisted on kitsendatud informaatikaalasesse tdhendusse.

1.1 Moisted

Kasutajakogemus — Uldine kogemus ja rahulolu, mida kasutaja veebirakendust kasutades saab

[8].

Kasutajakogemuse disain — Protsess, mille eesmdrk on edendada kasutaja rahulolu
veebirakenduse kasutamisel parandades veebirakenduse kasutuslihtsust ja véljandgemist ning

kasutamisel saadavat naudingut [9].

Kasutajakeskne disain — Iteratiivne disainiprotsess, kus keskendutakse kasutajatele ja nende

vajadustele igas disaini faasis [10].

Kasutajaliides — Vahendite kogum, mis on liitekohaks kasutaja ja arvuti vahelisele suhtlusele

[11,12].

Kasutajaliidese disain — Kasutajaliidese loomise protsess, keskendudes loodava viljundi

vilimusele, stiilile ning tildisele esteetilise naudingule [12].

Kasutatavus, kasutusmugavus, kasutajamugavus, kasutajasdbralikkus — Kasutajaliidese

kasutuslihtsuse kvaliteediniitaja [13].

Veebidisain — Veebilehtede loomise protsess, mis kétkeb endas veebilehe paigutust, sisuloomet

ning graafilist disaini [14].



1.2 Kasutajakogemuse disaini komponendid

Veebirakenduse disainimise juures on kasutusel kaks pdohilist terminit — kasutajakogemuse
disain (ingl user experience (UX) design) ning kasutajaliidese disain (ingl user interface (Ul)
design). Tihti aetakse neid kahte terminit segamini voi kasutatakse slinoniilimidena, kuid

tegelikult on kasutajaliidese disain kasutajakogemuse disaini alamosa (joonis 1) [3].

Kasutajakogemuse disain

Kasutajaliidese
disain

Joonis 1. Kasutajaliidese disain kasutajakogemuse disaini alamosa.

Kasutajakogemus on lai mdiste, mida mdjutavad mitmed erinevad faktorid. Lisaks heale
kasutatavusele ning kasutajaliidese esteetilisusele médngib kasutajakogemuse juures olulist rolli
ka kasutamise naudingu faktor - millise emotsiooni veebirakenduse kasutamine inimeses

tekitab [9].

Ldppkasutaja jaoks pole vahet, kuidas v3i mis siisteem veebirakenduse taga jookseb. Oluline
on, et ta eesmirk saaks tdidetud ning siisteemi kasutamine oleks tema jaoks mugav, teisisonu
kasutajasobralik [15]. Positiivse kasutajakogemuse saavutamiseks on defineeritud kolm pohi-
komponenti [16]:

1) kasulikkus — slisteemil on kasutaja jaoks olemas véértus;

2) kasutatavus — siisteem on lihtsasti kasutatav;

3) sobivus, meeldivus — siisteemi kasutamine annab kasutajale meeldiva kogemuse ning

emotsiooni.

Hea kasutajakogemusega veebirakendus on driliselt kasulik ka teenusepakkujale. Kui kliendil
on meeldiv kogemus antud toote v3i teenusega, on klient altim sama teenusepakkuja teenust

uuesti kasutama [9].



1.3 Disaini printsiibid

Iga veebirakendus on erinev oma eesmérgi, kasutajate ning pakutava teenusega. Seetdttu ei ole

olemas kindlaid disainireegleid, mis tagavad iiheselt hea kasutajakogemuse. Kiill on aga

olemas iildiseid printsiipe, mis on alustalaks hea kasutajakogemuse pakkumiseks. Toodud on

loetelu tdhtsamatest printsiipidest [17], mis hdlmab nii kasutajaliidese disaini kui

kasutajakogemuse disaini iiletildiselt.

1.

Lihtsus ja loogilisus. Kasutaja soovib oma veebilehel tdita kindlat eesmirki ning

soovib, et tee selle tditmiseks oleks ladus, kiire ning loogiline. Disain peaks olema
loogiliselt iiles ehitatud ning ilma segavate kdrvaliste faktoriteta.

Seotud elementide grupeerimine. Veebilehte kiilastades kujuneb kasutajal arusaam

sellest, mida veebileht tema jaoks voimaldab. Et kasutaja dppimisprotsessi kiiremaks
ja mugavamks teha, tuleks sarnase eesmargiga kasutajaliidese elemendid ldhestikku
paigutada, et kasutaja ei peaks kindlat iilesannet téites pidevalt tiles-alla kerima.

Visuaalne hierarhia. Disainides veebilehe kasutajaliidest, on tarvilik teada veebilehe

kasutatavuse statistikat. Selle abil saab prioriteetsemad elemendid visuaalselt paremini
ndhtavale tuua. Seda saab saavutada manipuleerides vérvide, suuruste, positsiooni,
kuju, asukoha, kauguste, kontrastsusega jne.

Suuremad disainielemendid saavad kiiremini kasutaja tdhelepanu ning on vdiksematest
elementidest visuaalses hierarhias kdrgemal. Varvidest kasutatakse kirkaid, siigavaid ja
tumedaid olulisema info viljatoomiseks. Samuti saab kasutaja tihelepanu suunata
kontrastsuse muutmisega. Olulist rolli kasutaja tdhelepanu tombamises mingib ka
oskuslik tiihja ruumi kasutamine — jéttes kasutajaliidese elemendile timber piisavalt
vaba ruumi, aitab see kaasa elemendi paremale mérkamisele [18].

Veebilehe visuaalset hierarhiat saab jagada tasemeteks. Tihti kasutatakse
arvutiversioonis kolme taset, kus esimene on kdige olulisem ning kolmas kdige vihem
olulisem. Kuna mobiilis on ekraanipinda vdhem, tuleb sageli puhta ning arusaadava
disaini jaoks eemadalda tiielikult voi suuremal mééral kolmas tase (joonis 2). Lahtudes
veebirakenduse kasutatavuse statistikast ning brandi eesmaérkidest, luuakse disaini abil

visuaalne hierarhia kasutaja tdhelepanu suunamiseks [19, 20].
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Joonis 2. LHV pealehe visuaalne hierarhia arvutiversioonis (vasakul) ning mobiiliversioonis

(paremal)

Joonise 2 pohjal on ndha, et LHV pealehe tase iiks eristub selgelt tasemetest kaks ja
kolm oma suuruse, erksate varvide ning teksti esituse poolest. Tase kaks on veidi laiem
kui tase kolm ning taustavéirv on kolmandast tasemest tumedam. Samuti kasutatakse
rasvasemat tekstikirja ning sisaldab ka elemente nagu tekstilahter ja nupp.
Mobiiliversioonis on kolmandast tasemest alles jddnud vaid LHV logo, mis on
ithendatud teise taseme sisenemise funktsionaalsusega.

Selgesti moistetav ning loetav tekst. Ebamééraselt sonastatud tekstid voivad kasutaja

segadusse ajada ning mittesoovitud sihtpunkti viia. Samuti ebatavalist kirjastiili voi
viarvide kombinatsiooni kasutades vdib inimese jaoks arusaadavus halveneda.
Veebilehe eesmirk on kasutajale infot edastada ning see peab olema selgelt esitatud.

Teekonna miérgistamine. Inimesele ei tohi tekitada tunnet, et ta on lehel eksinud. Hea

tava on koostada disain nii, et oleks nidha kasutaja tuldud teekond ning edasised
voimalikud sammud. Heaks niiteks on mobiilioperaatori Diil iseteenindus [21], kus
lehe vasakul kiiljel on nédidatud, millist infot on liitumisprotsessil juba sisestatud ning

millised on jiargnevad sammud (joonis 3).
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Joonis 3. Mirgistatud teekond Diiliga liitumisel Diili iseteeninduses.

Vaikeviéirtuste sobiv kasutamine. Vaikevairtuste ehk vaikimisi valitud vaartuste sobiv

kasutamine vo0ib parandada kasutatavust, kuna kiirendab ja mugavdab kasutaja t66d.
Kui vaikevairtused on aga valesti valitud ning suur osa inimesi peab valikud

iimberselekteerima, tekitab see pigem kahju kui kasu.

Laadimiskiirus. Kasutajaliidese elemendi disain vdib ilus ja huvitav olla, kuid toob
pigem kahju, kui kasutaja peab selle laadimise taga ootama. Veebilehe disain ei tohiks
olla nii kompleksne, et see tekitaks kasutajale lisaooteaega. Kui ooteaeg on véltimatu,
tuleb kasutajale sellest médrku anda, et tema péringuga tegeletakse. Néiteks néditab
lennupiletite vordlust pakkuv veebileht Skyscanner.net paringu tegemisel laadimise
ikooni, kuna ooteaeg on paratamatu ning kasutajale antakse mérku, et pakkumisi

otsitakse (joonis 4).
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Joonis 4. Lennupiletite otsimisel ndidatav otsimise ikoon ning tekst Skyscanner.net veebilehel.

Emotsiooni tekitamine. Positiivse kasutajakogemuse saavutamiseks ei piisa ainult

lihtsasti kasutatavusest. Disain peaks andma edasi emotsiooni, olgu selleks soojus,
headus, joukus, tarkus jne. Ilma selleta voib ka véga lihtsa iilesehitusega lehekiilg
raskesti kasutatav tunduda.

Jarjekindel disain. Disain peaks olema erinevates veebirakenduse osades sama

loogikaga iiles ehitatud nii sisu kui kasutajaliidese poolest. See aitab kasutajal
edukamalt jargmisi samme teha ning tekitab meeldiva tildmulje ja tunde.

Vajaliku ja ebavajaliku eristamine. Igal disainis kasutatud elemendil peaks olema mdte.

Moned on funktsionaalsed, moned esteetilise vididrtusega, kuid kui element ei lisa

mingisugust védrtust iiletildisele kasutajakogemusele, tuleks need eemaldada.

Need on iildised disaini printsiibid, mis on meeldiva kasutajakogemuse alustalaks. Kuidas

neid saavutada, milliseid votteid kasutada ning kuidas périselus rakendada, on kirja pandud

t00 kdigus loodavasse dpikusse.
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2. Kasutajakogemuse disain giimnaasiumites

Glmnaasiumi riiklikus Oppekavas [22] on kaks informaatikaalast valikkursust:
,Mehhatroonika ja robootika“ ning ,,Rakenduste loomise ja programmeerimise alused®. 2017.
aasta seisuga pakkus 68% Eesti iildhariduskoolidest IKT huviringe. Neist 55% kuulub
robootika ja mehhatroonika, 38% programmeerimise ning 31% arvutiteaduse valdkonda.

Veebilehtede loomise ja haldamisega seotud huviringe on kdigest 10% [6].

Olgugi et kasutajakogemuse disaini moned etapid kattuvad osaliselt veebilehtede loomise ja
haldamise teemaga, on kasutajakogemuse disain tervikuna giimnaasiumites minimaalselt voi
iildse mitte késitletud teema. 2019. aastal HITSA poolt vilja tootatud informaatika uue
ainekava iiks kursustest on ,,Kasutajakeskne disain ja prototiilipimine* [7]. Kasutajakeskne
disain on oma olemuselt kasutajakogemuse disainiga véga sarnane, kuid kuna antud valdkond

on viga lai, on voimalik ka kursuseid erinevalt iiles ehitada.

2.1 Disainialaste informaatikaainete Opetamine ning opilaste huvi

TransferWise’i tellimusel valmis 2019. aastal Tartu Ulikooli haridusteaduste instituudi ja
arvutiteaduse instituudi teadlaste poolt uuring IT olukorrast Eesti iildhariduskoolides [23].

Jargnev alampeatiikk toetub sellele uuringule.

Uuringu kvantitatiivse andmekogumise kdigus loodi iiks kiisimustik Opilastele ning teine
dpetajatele. Opilaste kiisimustikule vastas 740 dpilast, kellest 584 olid 12. klassi dpilased ning
156 9. klassi dpilased. Opetajate kiisitluses osales kokku 27 inimest. Kvalitatiivse uurimise
kéigus intervjueeriti 17 1dpuklassi Opilast ning kaheksat IT dpetajat kuuest erinevast koolist.

Koole valiti erinevatest Eesti piirkondadest ning kooliti oli informaatikadppe tase erinev.

Kiisitluses uuriti, mis teemad on informaatika vdi arvutidpetuse tundides késitletud.
Tulemustest selgus, et kdige enam on IT-ga seotud kursuste sisuks teksti- ja tabelitootlus ning
infootsing. Jargnesid programmeerimine, robootika ning kiiberturvalisus. Kdige vdhem
kisitletakse tarkvaraanaliilisi ja testimist, tarkvaraarendust ning kasutajakeskset disaini ja

prototiitipimist. Kokku oli toodud 14 erinevat tundide sisu teemat (joonis 5).
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Joonis 5. Informaatika/arvutiopetuse tundide sisu dpetajate ning Opilaste arvamuse kohaselt [23].

Kui sama uuringu raames uuriti dpilastelt, millistel kursustel nad neist ise osaleda sooviksid,
oli huvi kasutajakeskse disaini ja prototiilipimise vastu 23,8% Opilastest. Kdige enam soovisid
Opilased osaleda programmeerimise kursusel (45,1%) ning populaarsuselt jirgmine oli
veebidisain (44,5%). Paradoksaalsel kombel on hetkel glimnaasiumites enim késitletav IT-

alane teema robootika dpilaste poolt koige vihem soositum (15,8%).

Opilaste hulgas populaarsuselt teisel kohal olevat veebidisaini kisitletakse dpetajate tagasiside
jargi aga hetkel informaatikaalastes tundides pigem vihe, olles jérjekorras neljas vidhim
kidsitletud teema (joonis 5). Statistika pdhjal saab jareldada, et Opilaste soovitud
informaatikaalased kursused ei ole vastavuses reaaleluga. Opilased soovivad dppida ka

veebidisaini, kuid sellist teemat kisitletakse pigem véhe.

Kasutajakogemuse disain liheb veebidisainiga vorreldes rohkem siivitsi kasutaja tundma
Oppimisse ning motestatud disaini loomisesse [24]. Veebidisainil ning kasutajakogemuse
disainil on samas ka palju kattuvaid teemasid ning t66votteid. Tartu Jaan Poska Giimnaasiumi

valikkursuse ,,Veebidisain® tundide teemad? on jargmised:

disainiprotsess ja kasutajakeskne disain;
veebidisaini projekti valik. Praktiline t66: Persoona loomine oma projektile;

iseseisev praktiline t60: Kasutaja stsenaarium;

1.

2

3

4. wireframe’ide loomine oma projektile I;
5. wireframe’ide loomine oma projektile II;
6

veebidisaini kujunduspdhimadtted;

> Toetutakse Tartu Jaan Poska Giimnaasiumi reaal- ja loodusainete valdkonna Oppejuhi Mirten Karmilt
31.03.2020 meili teel saadud infole.
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7. kasutajaliidese disain. Tiipograafia;

8. virvid kasutajaliidese disainis;

9. prototiilipimine ja animatsioonid,

10. kasutusmugavuse testimine;

11.iseseisev t6d: 1) Prototiiiibi  pohiflow 1dpetamine 2) Ulesande piistitus
kasutajatestimiseks;

12. prototiitibi kasutusmugavuse testimine;

13. iseseisev t66: Ul disaini ja prototiilibi 1dpetamine;

14. edasidppimise voimalused.

Antud kursusel ei ole késitletud kasutajakogemuse disaini analiitisi etappi, kuid késitletavad
teemad on oluline osa kasutajakogemuse disaini teistes etappides. Nii kasutajakogemuse disain
kui veebidisain hdlmavad endas visuaalse viljandgemise disainimist [24]. TransferWise’i
uuringust selgus ka, et 14 pakutavast kursusest oli ainuke aine, mis huvitas tiidrukuid rohkem
kui poisse, veebidisain. Selle pdhjuseks pakkusid uuringu lébiviijad antud aine suuremat

kunstilisust, mis voib tiidrukutele meeldida.

Uuringu intervjuude kdigus paluti dpilastel selgitada infotehnoloogia tdhendust. Vastustest
selgus, et suur osa Opilastest kirjeldab informaatikat kui programmeerimist. Samuti kirjeldati
seda kui vahendit elu kergemaks tegemisel, arvuti taga istumist, mugavust ning tarkvara
arendamist. Informaatika valdkond on palju laiem ning dpilastel puudub terviklik visioon

informaatika erinevatest harudest ning vdoimalustest.

TransferWise’i uuringu kiisimustikus vastas 37% Opilastest, et nad soovivad tulevikus IT-d
oppida vai IT valdkonnas tootada. Mérkimisvddrne oli aga see, et kui poistest soovis ennast
IT-ga siduda 53,3%, siis tiidrukute hulgas oli huvi vaid 21,1% vastanutest. Huvi tekitamiseks
tuleb Opilastele kdigepealt tutvustada informaatika erinevaid voimalusi ning ndidata, et see ei
ole vaid programmeerimine. Sel juhul ndeksid Opilased, keda huvitab programmeerimise
asemel nditeks disain vOi analiiiis, et informaatika valdkonnas on ka need olulised protsessi

osad.

Opilastel on teadmised informaatika kohta piiratud ning ei olda histi kursis selle vdimalustega.
Seetdttu ei saa ka eeldada, et osatakse adekvaatselt hinnata kursuste sisu ning oma vdimalikku

huvi selle teema vastu.

Kuna kasutajakogemuse disain on tihedalt seotud veebidisainiga, leiab t66 autor, et opilastele

voiks meeldida ka kasutajakogemuse disaini kursuse votmine eeldusel, et seal kisitletakse ka

15



visuaalse védljandgemise loomist. HITSA informaatika ainekavasse kuuluva kasutajakeskse
disaini ja prototiilipimise kursus visuaalset kujundamist ning toote esteetilise véartuse loomist
ei kitke [25] ning huvi antud kursuse vastu oli 23,8% Opilastest [23]. Kdesolevas t60s luuakse
kasutajakogemuse disaini dppematerjalid, mis hdlmaks disaini loomise nii analiiiitilist kui ka

esteetilist poolt.

2.2 HITSA Kkursus ,,Kasutajakeskne disain ja prototiiiipimine*

2017. aastal otsustas HITSA eestvedamisel kokku kutsutud giimnaasiumi informaatika
oppekava tooriihm, et giimnaasiumis Opetatav informaatika vajab parendamist. Informaatika
oppe voimalused puuduvad vai selle maht, sisu ning kvaliteet ei ole piisavad. 2018. aasta
stigisel alustati uue glimnaasiumi informaatika ainekava vilja tootamist [26, 27] ning 2019.

aasta oktoobrikuu seisuga on seda ainekava piloteeritud kiimnes koolis [25].

Projekti kéigus koostati viis 35 akadeemilise tunni pikkust valikkursust: ,,Programmeerimine*,
,» larkvaraarendus®, ,,Kasutajakeskne disain ja prototiilipimine®, ,,Tarkvara analiilis ja
testimine® ning ,,Digiteenused”. Tegu on rithmatoona liles ehitatud ainekavaga, mistottu
peavad erinevad Opilased valima erinevaid valikkursusi, et kokku saaks panna tarkvaraprojekti

titmi [26].

Uks HITSA loodud kursustest oli ,,Kasutajakeskne disain ja prototiiiipimine**. Kasutajakeskne
disain on probleemi lahendamise pohine meetod iildise kasutajakogemuse hiivanguks [27].
Seega on kasutajakeskne disain ja kasutajakogemuse disain oma olemuselt vdga sarnased, kuid

esimene on sonastatud meetodipdhiselt ning teine tulemuspohiselt.

Ainekava eestvedaja Mart Laanpere sonul on sdna ,kasutajakeskne® kasutamine kriitikat
saanud, kuna ainult kasutaja tahet arvesse vottes ei pruugi siindida tegelikult parimat lahendust.
Oluline on ka disaineri roll kasutaja sisendist tegeliku probleemi vai vajaduse vilja selgitamisel
[25]. Kéesolevas to0s valminud dppematerjalides kasutakse sdnavarana just kasutajakogemuse

disaini ning mitte kasutajakeskset disaini.

Priit Tammetsi poolt ,, Kasutajakeskse disaini ja prototiiiipimise* kursuse tarbeks loodud dpiku

[28] teemad on:

e disaini mdiste ja disainiprotsess;

e sihtgrupi vajaduste kaardistamine;
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e persoonad ja stsenaariumid;

¢ kontseptuaalne mudel,

e kasutajaliidese prototiiiip (LoFi);
e interaktiivne prototiiiip;

e kasutatavus ja selle hindamine;

e prototiiiibi esitlemine.

Tammetsi Opik on seni ainuke kasutajakeskset disaini kdsitlev giimnaasiumile suunatud dpik
Eestis. Opikus antakse iga teema kohta teoreetiline taust ning tihti jirgneb sellele iilesanne
kisitletud teema kohta. Seitsmel teemal kaheksast on peatiiki 15pus iilesanne ning kuus neist
on grupitédd. Opikus kasutatud meedia on suures osas ingliskeelsed videod, mistdttu pole
antud Opik sobilik paberkujule tegemiseks. Rohku on pandud teoreetilise teksti edasi andmisele

ning eestikeelsete jooniste ja illustratsioonide hulk on minimaalne.

Laanpere jaotab disaini kaheks — {iiks on esteetiline ning teine pragmaatiline pool.
Kasutajakeskse disaini ja prototiiiipimise kursusel tegeletakse pragmaatilise poolega ning pole
Laanpere sonul graafilise disaini huvilistele mdeldud [25]. Opiku kuuendas peatiikis
,Interaktiivne prototiilip* on kiill antud iilesanne ise interaktiivne prototiiiip teha kasutades
veebipohist prototiitipimise todriista, kuid sellele ei eelne Opetusi, juhiseid ega nditeid hea
visuaalse disaini tegemiseks. Peatlikis ridgitakse vaid interaktiivse prototiiiibi kasulikkusest
ning lisatud on kaks videot prototiiiipimise rakendusest Marvel - iiks vdhem kui 2-minutiline

tutvustav video ning iiks pea 9-minutiline ekraanisalvestus Marveli kasutamisest.

Mones Opiku osas mirkas kédesoleva t60 autor ebakorrektseid voi vananenud viiteid. Niiteks
on peatiikis ,,Kasutajaliidese prototiilip (LoFi)* 6eldud, et prototiiiibi tegemist peaks alustama

stilearvuti ekraanist, kuna see on kodige levinum ekraan.

Kui 2013. aastal toimus kogu maailma internetiliiklusest 16,2% telefonist, siis aastaks 2019 oli
see tousnud juba 52,2 protsendini [29]. 2018. aasta Eesti koolilaste sotsiaalmeedia kasutuse
uuringust [30] selgus, et 11-20-aastastest noortest 83,8% kasutavad internetis kdimiseks
peamiselt telefoni. Sellele jargnesid lauaarvuti (7,8%), siilearvuti (5,5%) ning tahvelarvuti
(3%). Telefoni kasutamise tdusutrendi nidhakse ka jérgnevateks aastateks [29]. Seetdttu on
viimastel aastatel olnud enimlevinumaks meetodiks mobiiliversiooni disainist alustamine (ingl
mobile-first design). Lisaks kasutajale meeldiva kogemuse pakkumisele on see kodulehtede
puhul vajalik ka lehe optimeerimiseks ning otsingumootorites paremini ndhtaval olemiseks

[31].
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Tammetsi Opikus on Oeldud, et paberprototiiiipimise juures omavad vérvid juba olulist rolli.
See vOib aga Opilasele vale ndgemuse anda, nagu vajaks paberprototiilip juba detailset
visuaalset viimistlust. Kuigi paberprototiilibis v3ib vajadusel monda vérvi kasutada, on iildpilt
siiski monotoonne. Paberprototiilipidesse ei peaks liiga palju aega ja viimistlust panema, kuna
see on algfaasis testimine, mille eelis on kiirus. Detailsed prototiiiibid valmivad juba hiljem

spetsiaalsete tarkvarade abil [32].

Koolitusel, kus Laanpere andis potentsiaalsetele ,,Kasutajakeskse disaini ja prototiilipimise*
kursuse Opetajatele iilevaate antud kursusest, said ka koolitusel osalejad anda oma tagasisidet
antud Oppematerjalidele. Vilja toodi dpiku teksti keerulisus, liiga pikad laused, liigendatuse
vajaka jadmine ning sellest tulenevalt Opilaste kiire huvi kaduvus. Kiideti 3. peatiikis toodud

koogilaada néidet, kuna dpilased oskavad sellega suhestuda [25].

Kursust piloteeriti 2019. aastal kuues koolis* ning dpetajatelt saadi palju kriitilist tagasisidet,
opilased véga palju tagasisidet ei jatnud [25]. Paraku ei Onnestunud t66 autoril sellele

tagasisidele ligipdédsu saada.

4 Toetutakse Priit Tammetsilt 31.03.2020 meili teel saadud infole.
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3. Kursuse ,,Kasutajakogemuse disain* loomise protsess

Informaatika Opetamine {iildhariduskoolides on muutumas jirjest populaarsemaks, kuid
enamasti on pdhirdhk programmeerimisel. Opilastel puudub arusaam informaatika
valikuvdimalustest ning selle erinevatest harudest. Opilastel on veebirakenduste loomise
disainiprotsessi vastu huvi [23], kuid hetkel on selleteemalisi eestikeelseid dppematerjale vihe
saadaval. Loodava kursuse iiks eesmirkidest on avardada eestikeelsete informaatika

valikkursuste ning dppematerjalide mitmekesisust.

Jargnevas peatiikis antakse iilevaade loodud kursuse eesmérgist, iilesehitusest ning sisust.
Kirjeldatakse loodud materjale, tunniteemasid ja kodutdid ning tuuakse vélja, millest
iilesannete koostamisel ldhtuti vdi mis on oodatavad véljundid. Samuti tuuakse néiteid opikus
kasutatud illustratsioonide ning Opetajale soovitatud niitematerjalide kohta. Viimases
alapeatiikis antakse iilevaade kursuse tarbeks loodud ,,Disainivillakust®, mis on kursust

1dpetama jéédv hariva sisuga ming.

3.1 Kursuse eesmark

HITSA informaatika dppekava kursuse ,,Kasutajakeskne disain ja prototiiiipimine* pdhirdhk
on disaini pragmaatilisel poolel ning selle praktikasse rakendamisel. Kéesoleva t66 raames
loodava dpiku eesmérk on aga anda tilevaade kasutajakogemusest terviklikuna, kisitledes ka
kasutajaliidese disaini ning iildist esteetikat. Sellise sisuga kursusi giimnaasiumites autorile
teadaolevalt hetkel ei ole, kuid mis on viga téhtis osa veebirakenduse loomise protsessist.
Modnes koolis viiakse 1dbi kasutajakogemuse disainiga ldhedalt seotud veebidisaini kursust.
Tooturul otsitakse aga lisaks veebidisaineritele ka palju UX/UI disainereid ning viimase

toopraktikat ei ole giimnaasiumites veel terviklikuna késitletud.

Kuna loodava valikkursuse maht ei ole nii suur, et jouaks Opilasi kasutajakogemuse disaini
professionaalideks koolitada, on rdhk pandud valdkonna tutvustamisele ning huvi tekitamisele
1ibi mingulisuse ning eluliste niidete toomise. Opilasel tekib pilt kasutajakogemuse disaineri
to0st ning ta saab aru, millised on tema tddiilesanded. Kuna tiidrukuid huvitab hetkel
olemasolevatest informaatika valikkursustest enim veebidisain [23], arvab t60 autor, et neile
voiks teemade monetise kattuvuse tottu huvi pakkuda ka kasutajakogemuse disaini
valikkursus. Loodava kursuse eesmérk on suurendada Opilaste teadlikkust informaatika tihest

voimalikust harust ning selle 14bi informaatika populaarsust dpilaste hulgas suurendada.
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3.2 Loodud 6ppematerjalide iilevaade

To6 kdigus loodi 35 tunni mahuline ,,Kasutajakogemuse disaini baaskursus® valikkursus
giimnaasiumile. Kokku on 14 akadeemilist tundi, soovitatav on lébi viia kaks akadeemilist
tundi korraga. Hindamine on mitteeristatav, Opilasel tuleb arvestuse saamiseks osaleda 12
tunnis ning sooritada edukalt kursuse kiigus antud iilesanded. Opetaja vdib tingimuste

mittetditmisel anda dpilasele omal valikul lisaiilesandeid volgade likvideerimiseks.

Kursuse jaoks valmisid kasutajakogemuse disaini dppematerjalid, mis asuvad Google’i draivis

(lisa 1). Oppematerjalid sisaldavad:

1) kursuse info dokumenti;
2) infomaterjali dpetajale;
3) infomaterjali lisa;

4) Oopikut.

Kursuse info dokument sisaldab liihiteavet kursuse sisust, tdéomahust ja hindamissiisteemist.

Antakse iilevaade kursuse eesmirgist, Opiviljunditest ning kursusel késitletavatest teemadest.

Opetaja infomaterjal sisaldab teemade jaotusi tundides, tundide libiviimiseks soovitatavaid

nditematerjale, minge, kodutddde kirjeldusi ning ideid tundide ldbiviimiseks.

Loodud dpikus késitletakse kasutajakogemuse pohiprintsiipe ning kasutajakogemuse disaini
loomise etappe nagu kasutaja uurimine, disaini planeerimine, visuaalse disaini loomine ning
kasutustestid. Opik on 40-lehekiiljeline ning ligi 7000-sdnaline. Olulisel kohal on piriselu
ndited ning joonised, millest suur osa on eestikeelsed ning loodud spetsiaalselt antud

Oppematerjali tarbeks. Opik sobib kasutamiseks nii Opilastele materjali omandamiseks kui

Opetajale tundide ettevalmistamiseks ning ldbiviimiseks.

3.3 Nidalateemad ja kodutood

Loodud dpiku baasil jaotati teemad seitsmeks osaks, et neid seitsmel kursuse toimumise
nddalal kasutada. Lisaks teemade jaotamisele on tundide huvitavamaks ning mitmekiilgsemaks
tegemiseks lisatud infomaterjali ka soovitatavad nditematerjalid (videod, méngud, veebilehed)
ning ideed tundide 1dbiviimiseks. Teadmiste kinnitamiseks sisaldab kursus nelja kodut6dd, mis

on samuti infomaterjalis kirjeldatud.
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3.3.1 Esimene nidal — sissejuhatus, disaini printsiibid

Esimeses tunnis antakse iilevaade kursuse {iilesehitusest ning ldabimistingimustest, millele
jargneb sissejuhatus  kasutajakogemuse disaini. Seletatakse lahti mdisted nagu
kasutajakogemus, kasutusmugavus, kasutajaliidese disain, UX/UI disain. Réégitakse
kasutajakogemuse pohiprintsiipidest ning arutatakse heade ning halbade kasutajakogemuse

niidete tle.

Veel réddgitakse kasutaja tundmise vajalikkusest ning rollist kogu disaini protsessis.
Tutvustatakse kasutajaliidese disaini ning kasutajaliidese elemente ja rddgitakse, kuidas
kasutajaliidese disain on osa kasutajakogemuse loomisest. Oluline on, et Opilane saaks aru

nende erinevusest ning kuidas tiks teist mdjutab.

Opikus on disainiprintsiipide niitlikustamiseks toodud Apple’i kodulehe ndide. Lisatud on
kuvatdmmis Apple’i kodulehe pealehest, mille niitel on loetletud head disaini iseloomustavad
jooned. See aitab Opilasel teooria praktilise eluga kohe kokku viia ning seeldbi teadmisi

paremini omandada.

Opetaja infomaterjalis on soovitusliku niitelehena pakutud vilja ka LHV koduleht, mille disain
on samuti hésti sobiv disainiprintsiipide nditlikustamiseks. Soovitusliku nditena on lisatud ka
link kasutajakogemuse disaini ebadnnestumistest, milles on vilja toodud inimeste igapievaelu
mdjutavate lahenduste voOi tuntud brindide tehtud disainivigu, mis kasutajakogemust

negatiivselt mdjutavad.

Esimeses tunnis rddgitakse veel UX/UI disaini vajalikkusest, seda nii kasutaja kui
teenusepakkuja vaatepunktist. Néitena tuuakse Facebooki ,,Like* nupu disainiareng lébi
aegade. Tehakse ka sissejuhatus kasutajakogemuse disaini todprotsessi. Eesmérk on dpilastele
selgeks teha, et disainimine on tsiikliline protsess ning hea kasutajakogemuse pakkumiseks
peab disain pidevalt arenema ning kasutaja vajadustega kaasas kdima. Tsiiklilisuse

illustreerimiseks loodi dpiku jaoks joonis tootearenduse protsessist (joonis 6).
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Joonis 6. Opiku illustratsioon: tootearenduse tsiiklilisus.

Tunni mitmekesistamiseks on infomaterjalis ka link videole, milles kasutajakogemuse disaini
olemus ning tooprotsess on kokku koondatud lithikesse videosse. Samuti on lisatud link
méngule®, mille eesmirk on aja peale 1dbida etteantud pealtniha lihtne iilesanne vormi téitmise
ndol. Midngu puidnt on aga see, et iga samm on utreeritud halva kasutatavusega. Peale
meelelahutusliku faktori aitab ming kinnistada kasutajakogemuse moistet ning seda

mdjutavaid faktoreid.

Kodutooks on vaja igal Opilasel valida vélja veebileht, kust tuleb valida 5 kasutajaliidese
elementi. Opilane peab kirjeldama, miks ta need valis ning kuidas need kasutajakogemust
mojutavad. Lisaks peavad Opilased samalt veebilehelt leidma 3 niitajat, mis samuti

kasutajakogemust mdjutavad, kuid mis ei ole kasutajaliidese elemendid.

Kodutdd koostamisel sooviti, et dpilasele antud iilesanne aitaks kinnistada talle huvipakkuva

veebilehe abil esimeses tunnis Opitud pohiteadmised:

1) mis on kasutajakogemuse disain;

2) mis on kasutajaliidese disain;

3) kuidas esimesed kaks omavahel erinevad;
4) mis mdjutab kasutajakogemust;

5) millised on disaini pdhiprintsiibid.

5 Vt https://userinyerface.com.
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3.3.2 Teine nidal — kasutaja uurimine ja testimine

Teise nddala tund algab kodutéode raames valitud veebilehtede esitlemise ning
analliiisimisega. Seejdrel liigutakse edasi kasutaja uurimise ning testimise peatiikini. Tunni
eesmérk on omandada teadmised erinevatest uurimismeetoditest ning kuidas need teineteist
tdiendavad. Kasutaja uurimisel enne toote arendama hakkamist ning olemasoleva toote
kasutajate peal testimisel toote edendamise eesmérgil on iithine 1dbiv joon - saada kasutajalt
tagasisidet voimalikult kasutajasdbraliku toote loomiseks. Seetdttu on nii kasutaja uurimise kui
kasutustestide tegemisel kasutusel vdga sarnased votted ning loodud dpikus kisitletakse neid
kahte etappi samas peatiikis. Oluline on mérkida, et testimise all ei peeta silmas arendajate

loodud koodi testimist, vaid osalejate interaktsiooni loodud disainiga.

Opilastele tutvustatakse kvantitatiivse uurimismeetodi ning kvalitatiivse uurimismeetodi
olemust. Labi selgitava teksti ning illustratsioonide (joonis 7) selgitatakse nende erinevust ja
mdlema meetodi kasutamise vajalikkust tédpseima info saamiseks. Samuti antakse iilevaade

kasutustestide ning intervjuude ldbiviimise pdhimdtetest.

MIKS

& (/
KUIDAS %
Kvalitatiivne Kvantitatiivne
uurimismeetod uurimismeetod

Joonis 7. Opiku illustratsioon: kvalitatiivne ja kvantitatiivne uurimismeetod.

Antud peatiikis tutvustatakse veel erinevaid soojuskaarte (kerimiskaart, klikkimiskaart,
litkumiskaart), seansisalvestusi, A/B testimist ning kuidas neid kasutaja uurimiseks ning
parema kasutajakogemuse loomiseks kasutada. Opetaja infomaterjali on antud teema juurde

lisatud kaks soovitatavat nditevideot kasutaja intervjuu ldbiviimisest ning seansisalvestusest.

Teise nddala kodutooks on vaadata Spotify vanemdisainer Rochelle Kingi 11-minutilist Ted
kone andmestiku kasutamisest parema kasutajakogemuse loomiseks. Videos rddgib King
kasutaja uurimise olulisusest ning kuidas see on Spotify puhul aidanud riskantseid muutusi
edukalt libi viia. Opilased peavad vastama video pdhjal viiele kiisimusele ning saatma
Opetajale oma vastused enne jirgmise tunni toimumist. Kiisimused koos vdimalike vastustega

on toodud Opetaja infomaterjalis.
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3.3.3 Kolmas nidal - persoonad

Kolmanda néddala teema on persoonad ning tunnitegevus hdlmab nii teoreetilise info edastamist
kui praktilise tegevuse sooritamist. Teoreetilises pooles riédgitakse persoona tidhendusest,
vajadusest ning selle loomisest. Opikus on toodud niitena terviserakenduse persoona (joonis
8). Joonise jdrgi saavad Opilased aimu persoona vdimalikust vormistamise viisist, mida saab
eeskujuks votta tulevase iilesande lahendamiseks. Infomaterjalis on ka veebilink teistsuguste

persoonade kujundustele.

Jaan Lehtsaar
Mutgimees

oitumise kui treeningute kohapealt \spiratsioon

Iseloom ja omadused Mured ja takistused

o Omalkael internetist terviseinfo kogumine
on aegandudev infokullasuse téttu

o Eesmarkide pustitamiseta on motivatsioon
lihtne kaduma

Sporditaust

Lapsena kais 6 aastat kergejéustikutrennis,
taiskasvanuna on vahelduva eduga proovi-
nud erinevaid pallimange.

Joonis 8. Opiku illustratsioon: niitepersoona.

Praktiline osa on grupit6o (grupis 3-4 Opilast), mille kdigus luuakse nditeandmestiku pdhjal ise
oma persoona. Kuna kasutaja uurimine on aega- ja ressursse ndudev protsess, on andmete
kogumise etapp Opilaste eest #dra tehtud. Opilastele kasutamiseks antav niiteandmestik on
saadaval Oppematerjalide lisas (lisa 4). Naiiteandmestik sisaldab vilja moeldud, kuid

realistlikku kokku koondatud andmete kogumit digitaalse reisipdeviku rakenduse jaoks.

Opilased peavad andmeid analiiiisima ning persoona loomiseks selle pdhjal vajalikud
jéareldused tegema. Nagu ka dpikus on 6eldud, tuleb persoonat luues ldhtuda andmetest, kuid

selle personaliseerimiseks ning detailiseerimiseks saab ning tuleb loov olla.
Antud {ilesanne dpetab eelkdige:

1) andmestiku analiilisi ning vajaliku info vélja sorteerimist;
2) loovat motlemist;

3) tervikliku persoona kokkupanemist, mis oleks vastavuses persoonade eesmérgiga;
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4) grupitdd oskusi.

Tunnis saavad grupid oma persoona planeerimise ja loomisega alustada ning Opetajaga
konsulteerida. Kodutdoks jédb persoona 1dpetada ning see visuaalselt voimalikult atraktiivseks
ning huvitavaks disainida, et jirgmisel tunnil neid klassile esitleda. Opilased saavad rakendada
esimesel nidalal Opitud disainiprintsiipe ning arendada oma kunstilisi oskusi. Ulesanne

ithendab analiilisimise, visuaalse disaini loomise ning persoona tegemise oskused.

Tehtud tddpanust ning kunstilist meisterlikkust on raske méirata ja hinnata. Opetaja vdib soovi
korral Opilaste motiveerimiseks iilesandega tdsiselt tegelemiseks rakendada erinevaid

meetmeid (auhinnad, t66de niitus, vabastus jargmisest kodutodst vmms).

3.3.4 Neljas nadal — disaini planeerimine

Persoonade esitlemise jargselt alustatakse disaini planeerimise teemaga. Disaini planeerimine
on samm kasutaja uurimise ning visuaalse disaini loomise vahel. See aitab paika panna
veebirakenduse tldise struktuuri ja tilesehituse ning kontrollida, et kdik kasutaja jaoks
vajalikud funktsionaalsused on kisitletud. Disaini planeerimise nddalal rddgitakse kahest

suuremast teemast — informatsiooni arhitektuur ning kasutajavood.

Eesmérk on teha Opilastele selgeks, miks informatsiooni arhitektuur vajalik on, kuidas see
disainiprotsessi sobitub ning milline on selle loomise todprotsess. Informatsiooni arhitektuur
jaguneb mitmeks osaks ning lébitavad teemad on sisu inventar, sisu grupeerimine ning
veebisaidi kaart. Tutvustatakse kaartide sorteerimise votet, mis on levinud sisu grupeerimise

kasutajatest.

Kasutajavoog nditab kasutaja teekonda veebirakenduses mingi iilesande lahendamisel.
Opilastele ridgitakse kasutajavoo loomisest, iilesehitusest ning seal kasutatavate kujundite
(ringid, teemandid, ristkiilikud) tdhendusest (joonis 9). Kasutajavoo piriselu ndide on
Instagramis pildi {iles laadimise kasutajavoog (joonis 10). Kasutajavoo joonise juurde on

lisatud ka tekstiline kirjeldus sammude ldbimisest.
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Alguspunkt Vajalikud sammud Lopppunkt

Tellitud

Joonis 9. Opiku illustratsioon: kasutajavoo iilesehitus ning kasutatavad kujundid.

Tostle Vali
Ava pilti tootlus
rakendus
pilti
) Laadi Jargmi-
Instagrami pilt Kaamera Tee Valitud pilt sele
avaleht Gles avatud pilti lehele vali
plavorm
Pildi
vali info
Ava__ pilt
galerii Jaga
mujal
Margi,
Galerii Lisa IIS:oa:tw
pildid pealkiri

Joonis 10. Opiku illustratsioon: Instagrami pildi iiles laadimise kasutajavoog.

Infomaterjalis on soovitavaks nditeks margitud kaartide sorteerimise video. Samuti on lisatud
liihike video Google’i UX disaineritest iildise silmaringi avardamiseks ning huvi valdkonna

vastu tekitamiseks.

3.3.5 Viies nidal — kujunduseta raamistikud; kasutajaliidese disain I osa

Viiendaks nddalaks on dpilastel olemas arusaam kasutaja uurimisest ja disaini planeerimisest
ning rddkima hakatakse visuaalse disaini loomisest. Esmalt kisitletakse kujunduseta
raamistikke ning nende erinevaid detailsusastmeid. Niidatakse, milline nédeb vélja
16ppdisainile eelnev raamistikversioon. See aitab dpilastel mdista, et disainimist on mdistlik
alustada lihtsatest ning viheste detailidega raamistikest, mis kokkuvdttes siéstab disaineri aega

ning parendab 1dpptulemuse kvaliteeti.

Kirjeldatakse tdpsemalt ka kasutajaliidese disaini. Tuletatakse meelde selle erinevust
kasutajakogemuse disainist ning tutvustatakse disainerite tooriistu ja tarkvarasid. Infomaterjali

on lisatud 5-minutiline video, kus ndidatakse Nike’i veebirakenduse kasutajaliidese loomist
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disainitarkvaras Sketch. Video annab iilevaate teemadest, millega kasutajaliidese disain tegeleb
(nupud, fondid, pildid jpm) ning néditab kasutajaliidese disaineri t66d populaarse spordibrindi

néitel.

Tunnis antakse iilevaade stiilijuhistest, mis on briindide visuaalse identiteedi alustalaks. Opikus
on toodud viljavdtteid Tartu Ulikooli Kliinikumi stiilijuhisest, infomaterjalis on soovitatavaks
néiteks veel Eesti brandi stiilijuhis. Radgitakse, millest stiilijuhis koosneb, miks see vajalik on

ning mida seda luues silmas pidada.

Kui dpetaja on brindi stiilijuhise Opilastele dra tutvustanud, liigutakse edasi sama bréindi
veebilehele ning tiheskoos otsitakse stiilijuhises vidlja toodud reegleid ja elemente piriselu
disainist. Opetaja tutvustab dpilastele veebilehtedel kasutatavat inspekteerimise (ingl inspect)
funktsionaalsust, mille abil on vdimalik ndha ning ajutisi muutusi sisse viia veebilehe
lahtekoodi. Selle funktsionaalsusega on vdimalik niha erinevaid kasutatud niitajaid, néiteks
virvikoode, fonte, elementide suuruseid, joonduseid, piltide ldhteasukohti jne. Need on
kasutajaliidese disaineri jaoks olulised néitajad ning antud funktsionaalsus on kasulik vahend
disainitoos.

Kodutooks jadb oOpilastel ise mone veebirakenduse pohjal stiilijuhis teha. Vajalike niitajate
leidmiseks saavad Opilased kasutada inspekteerimise funktsionaalsust ning elementide
salvestamiseks on lubatud kasutada ldikeriista, mille kasutamist Opetaja samuti vajadusel
tunnis niitab. Opilased peavad ka analiiiisima iildist briindi keelt léibi veebilehe uurimise ning

selle oma sdnadega stiilijuhisesse kirja panema.

Infomaterjali on lisatud mérge, et dpilastele valimiseks antud brindide stiilijuhised ei tohiks
olla internetis avalikult kéttesaadavad. Lisatud on moned vOoimalikud veebilehed, mida t66

autor peab lihtsasti analiiiisitavaks ning selge brandikeelega.
Kodutdo eesmirk on, et dpilased saaksid kinnistada jargnevaid teemasid:

1) stiilijuhise komponendid;
2) iihtse disainikeele loomine;
3) inspekteerimise funktsionaalsus;

4) brandi analiitis.

Kodutdd tuleb esitada enne jargmise néddala tundi, et Opetaja saaks jargmises tunnis tehtud

toodest kokkuvodtte teha ning probleemseid kohti arutada.
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3.3.6 Kuues nidal — kasutajaliidese disain II osa; prototiiiipimine

Kuuendal nddalal jatkatakse kasutajaliidese teemaga. Silmaringi avardamiseks ning konteksti
tekitamiseks rddgitakse veebidisaini trendidest ning tuuakse niiteid auhinnatud hea disainiga
veebilehtedest. Samuti késitletakse diinaamilist disaini ning mobiiliversiooni disainiga (ingl

mobile-first design) alustamise strateegiat, mis on tdnapéeval véga olulise tdhtsusega.

Rédgitakse, mis on prototiilipimine, milleks seda kasutatakse ning mis eristab prototiiiipe
raamistikest. Samuti radgitakse erinevate detailsustega prototiilipidest ning nende erinevustest.

Antakse pogus iilevaade prototiiiipide tegemise tarkvaradest.

Kuuendasse néddalasse on planeeritud ka kiilalisloeng, kus rddkima kutsutakse moni UX/UI
disainer. Selleks ajaks on koik kursuse teemad ldbitud ja Opilastel on olemas arusaam
kasutajakogemuse disainist. Seetottu on sobilik kutsuda konelema moni antud valdkonnas
tootav inimene, kes radgib dpilastele kasutajakogemuse disaini todprotsessist pariselus tema

kogemuse pdhjal.
Soovitatavad teemad, millest kiilalisloengu pidaja radkida voiks, on:

1) milline on UX/UI disaineri igapdevatdo;

2) kuidas jagunevad ajaliselt ning proportsionaalselt UX/UI disaineri vastutusse kuuluvad
iilesanded;

3) milline on koostdo teiste osakondadega;

4) huvitavad olukorrad voi ponevad iilesanded, mis t66 endaga kaasa on toonud.

Antud teemad on soovituslikud ning mdeldud iildiste ideede andmiseks. Loengu valmistab ette
loengupidaja ise ning see jddb tema otsustada, millest loengus raédgitakse. Eesmirk on pakkuda
Opilastele voimalust kuulata selle ala spetsialisti, kes saab jagada oma pdnevaid tddalaseid

teadmisi ning kogemusi.

3.3.7 Seitsmes nidal — kokkuvote, ,,Disainivillak*

Seitsmes ja viimane niddal on mdeldud kokkuvodtte tegemiseks ning tagasiside andmiseks.
Opetaja iilesanne on anda iilevaade sellest, millest kursusel ridgiti ning mis on kdige
olulisemad punktid, mida kursuselt kaasa voiks votta. Viimasel nédalal on vdimalus dpetajal
oppematerjalide, tundide, dpetamise ning muu kursusega seonduva kohta tagasisidet saada.

Tagasiside kogumise vorm on dpetaja otsustada.
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Kursust jdab Idpetama ,,Disainivillak*é, mis on tehtud populaarse telemédngu ,,Kuldvillak*
baasil. ,,Disainivillak* on koostatud antud kursuse tarbeks. Ligi pooled méngu kiisimustest
pohinevad dpikus kisitletud teemadel ning teine pool on iildine silmaring, mis on otseselt voi
kaudselt seotud kasutajakogemuse disainiga. Méng iihendab endas teadmiste kontrolli ning

mingurddmu. ,,Disainivillakut® voiks tunnis 14bi viia gruppides, kus méngujuht on dpetaja.

Maingus on viis teemat: veebileht, graafiline disain, brénd, planeerimine, silmaring. Iga teema
kohta on viis kiisimust, mis on erineva raskusastmega ning annavad punkte vahemikus 100

kuni 500 (joonis 11).

o o) =~ (L)

Veebileht Graafiline disain Brand Planeerimine Silmaring

100 100 100 100 100

Joonis 11. ,,Disainivillaku“ ménguvéljak teemadega.

Valitakse teema ning punktisumma, mis ménguviljakul on veel avamata. Seejirel avab
méngujuht valitud kaardi ning kiisimus tekib ekraanile (joonis 12). Kiisimusele saab vastata
esimesena mirku andnud grupp. Mirku andmist voib teostada kde tdstmise, klassi ette

tulemise, virtuaalse lahenduse voi mone muu antud eesmdrki tditva lahendusega.

o A @ mecarsazn com e 6 6

Continue Brind for 500 Reveal Correct Respanse

1971. aastal tegi graafilise disaini
tudeng Carolyn Davidson 35
dollari eest just selle nttdseks

Just see tegevus aitab muuta
kodulehte otsingumootorites

nahtavamaks maailmakuulsa bréndi logo

Nike

Joonis 12. Veebilehe teema 400 punkti kiisimus (vasakul) ja brindi teema 500 punkti kiisimus koos
vastusega (paremal).

6 Vt https://jeopardylabs.com/play/disainivillak.
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Kui grupp vastab valesti, on vdimalus jargmisel grupil oma pakkumine teha. Kui mdni grupp
on andnud digeks loetava vastuse, kuvab méngujuht vastuse (joonis 12) ning punktid lisatakse
oigesti vastanud grupi punktisummale. ,,Disainivillaku®“ voidab see grupp, kellel koguneb

koikide kaartide avamise jarel kdige enam punkte.

30



4. Voimalikud edasiarendused

Kéesoleva t00 kirjutamise ajal (mérts-mai 2020) oli Eestis kehtestatud eriolukord, mistdttu jéi
planeeritud dppematerjalide testimine koolis dra. Loodud dppematerjale oleks olnud vdimalik
e-0ppeks timber korraldada, kuid koolide koormus oli kaugdppest tingituna niigi suurenenud.
Tartu Jaan Poska Glimnaasiumi reaal- ja loodusainete valdkonna dppejuhi Mirten Karmi sdnul
oleks kidesoleval Oppeaastal tundide korraldamine Oppematerjalide testimise eesmirgil
keeruline, kuna nende ressurss ldheb suurel maddral tavapdrase Oppe optimaalsele

iimberkorraldamisele’.

Kursuse sisuliseks edendamiseks oleks tarvis loodud kursust voi kursuse osa riigis aset leidva
olukorra stabiliseerumisjdrgselt testida. Testimine annaks viirtuslikku informatsiooni
Ooppematerjalide ning kursuse {iilesehituse parandamiseks ning tdiustamiseks. Samuti

voimaldaks see ndha, kas kisitletavate teemade maht on 35-tunnilise valikkursuse jaoks paras.

Loodud dppematerjalide voimalik edasiarendus oleks luua Opetajale tundide ldbiviimiseks
slaidid. Kédesoleva t66 raames on loodud infomaterjal, mis sisaldab tundide kirjeldusi ning
nditematerjale. See, kuidas voi mille abil dpetaja tunde 1ébi viib, on aga dpetaja enda otsustus
ning vastutus. Tunnislaidid oleks vdimalik variant tundide ldbiviimise toetamiseks, mis

kergendaks Opetaja tundideks ettevalmistamise vaeva.

Infomaterjalis pakutavad nditevideod on hetkel internetist leitud ning ingliskeelsed.
Oppematerjalide vdimalik edasiarendus oleks luua kisitletavaid teemasid toetavad eestikeelsed
videod. Olgugi et tinapdeval on Eesti noorte inglise keele tase tavaliselt piisavalt hea, et mdista
ingliskeelsete videote sisu, ei asenda need emakeelseid videoid. Opikus on palju jooniseid, mis
on eestikeelsed ning tehtud selle Opiku tarbeks. Siiski on seal kasutatud ka voodraid
ingliskeelseid jooniseid, mille vdiks t60 edasiarendamise kéigus eestikeelsete joonistega

asendada.

Loodud kursusel on neli kodutddd, mille abil on vdimalik Opilast hinnata. Kuna kursus on
mitteeristava hindamisega, on need kodutddd ning tundides kohal kdimiste arv piisavad Opilase
kursuse ldbimise otsuse tegemiseks. Kui moni kool eelistaks mingil pdhjusel kasutada aga

eristavat hindamist, voib vajalikus osutada klassikaliste testide voi kontrolltddde 1dbiviimine.

7 Toetutakse Mirten Karmilt 31.03.2020 meili teel saadud infole.
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Seetottu voib voimaliku edasiarendusena kaaluda ka kursuse iimberkohandamist eristava

hindamisega kursuseks.

Kasutajakogemuse disaini tildised pohimdtted ning printsiibid ajas ei muutu vdi muutuvad
véhe. Kiill aga hdlmab hea kasutajakogemuse loomine mitmeid faktoreid, mis on sdltuvuses
hetketrendidest ning arengutest. Kursusel kisitletav kasutajaliidese disainimine on iiks neist.
Samuti voivad Opikus kasutatud périselu ndited ajas muutuda voi asenduda uuemate ning
efektiivsemate lahendustega. Seetdttu on vajalik loodud Sppematerjalide pidev arendamine

ning ajaga kaasas kdimine.
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Kokkuvote

Bakalaureusetod eesmdrk oli luua glimnaasiumile suunatud kasutajakogemuse disaini
valikkursus ning tdiendada eestikeelsete informaatikaalaste Oppematerjalide valikut. T66
kidigus loodi kursuse lébiviimiseks vajalikud dppematerjalid, mis sisaldavad ainekava infot,
opikut, Opetaja infomaterjali ning infomaterjali lisa. Infomaterjalis on jaotatud Opikus
kisitletud teemad seitsmele Oppetdd néddalale. Lisatud on soovitatavad niitematerjalid,
tunnitegevused ning kodut6od. Rohku pandi ka dpikusse eestikeelsete illustratiivsete jooniste
koostamisele ning noorte jaoks aktuaalsetest valdkondadest ndidete toomisele. Samuti sisaldab
loodud kursus teemakohaseid ménge, et pakkuda dpilastele vaheldust ning suurendada nende

motivatsiooni teemasid omandada.

Informaatikaainetest soovivad Opilased enim Oppida programmeerimist ning veebidisaini,
koige vihem robootikat. Hetkel on koolides aga olukord, kus robootikat dpetatakse palju ning
veebidisaini pigem vdhe. Seda voOib seostada pohjusega, et eestikeelseid Oppematerjale
soovitud teemadel on vihe voi ei ole iildse. To6 autor ei suutnud leida Eesti iildhariduskoole,
mis pakuks kasutajakogemuse disaini valikkursust. Kuna kasutajakogemuse disain koos seda
hdlmava kasutajaliidese disainiga on veebidisainiga ldhedalt seotud, voib t66 kdigus loodud

kasutajakogemuse disaini kursus Opilastele samuti huvi pakkuda.

Uldhariduskoolide dpilaste teadmised informaatika valdkonnast on pigem kesised. Tihti
seostatakse informaatikat just programmeerimise vdi iildiselt arvuti taga istumisega. Opilased
pole teadlikud informaatika erinevatest tahkudest ning voimalustest. See tekitab olukorra, kus
programmeerimisest mitte huvitatud Opilased vélistavad informaatika oma vdimaliku
karjadrivalikuna. Seetdttu tuleb iildhariduskoolides peale programmeerimise ja robootika
tutvustada Opilastele ka teisi informaatikaharusid, sealhulgas kasutajakogemuse disaini.
Opilastel tekib laiem pilt IT-sektori vdimalustest, mis omakorda soodustab IT-alase
karjadrivaliku tegemist. Kéesoleva t00 raames loodud kasutajakogemuse disaini
Oppematerjalid on abiks selle iildhariduskoolides seni vidhe kisitletud informaatika valdkonna

tutvustamisel.
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Lisad

I. Loodud oppematerjalide asukoht

Loodud dppematerjalid asuvad Google’i draivis aadressil

https://drive.google.com/open?id=1tcBWMcOKIv6ZYam9dsmIYkpEf w4-uOA.

Pérast 10putdd kaitsmist tuleb Oppematerjalidele ligipddsu saamiseks kontakteeruda t66

autoriga.
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