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UX/UI disaini e-algkursus tarkvara Figma baasil
Lihikokkuvote:

Kéesoleva bakalaureusetoé eesmirk on koostada kursus “UX/UI disaini e-algkursus
tarkvara Figma baasil”. Loodud kursuse materjalid késitlevad kasutajaliidese ja
kasutajakogemuse disaini ning selle protsessiga seonduvaid teemasid ning Opetavad
kasutama tarkvara Figma algtasemel. Kursuse edukaks labimiseks tuleb lahendada 5
praktikumi ja testi, teha kasutajaliidese projekt ning sooritada arvestustod. Antud kujul
materjalide loomine on paevakajaline, sest Tartu Ulikoolil puudub kursus, mis keskenduks
tarkvarale Figma, kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disaini p6hitddedele ning
arendusprotsessile. Lisaks on kasutajakogemuse disaini valdkonnas t66joupuudus, sest
trendid ja uued funktsionaalsused arenevad kiiremini kui jéuab uusi disaineritest spetsialiste
toojouturule. Kursuse sihtgrupp on ulidpilased, kel on huvi dppida kasutajaliidese ja
kasutajakogemuse disaini pohitddesid, kasutades tarkvara Figma.
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UX/UI design e-course for beginner level using Figma software
Abstract:

The aim of this thesis is to create an e-course named ,,UX/UI design course for beginner
level using Figma software®. Teaching materials cover topics related to user interface and
user experience design and its processes. Also give an overview how to use Figma software
at beginner level. In order to successfully complete the course, the student has to complete
5 practical lessons and solve tests, create a project and complete the end of course test. This
kind of course is important, because the University of Tartu does not have a course which
focuses on Figma software, user interface and user experience design basics and
development to this date. In addition, there is labor shortage in UX/UI design sector as trends
and new functionalities develop faster than new professionals are being educated. The target
group of this course is students, who are interested in learning the basics of UX/UI design
using Figma software.
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1. Sissejuhatus

Esimeseks graafiliseks kasutajaliideseks (Ul ehk user interface) loetakse 1973. aastal Xerox
PARC-i poolt arendatud Alto personaalarvutit [1]. Termini ,,kasutajakogemus* (UX ehk
user experience) autoriks peetakse Dan Normanit, kes vottis termini kasutusele 1990.
aastate algul ning on tegelenud aktiivselt terve oma elu jooksul kasutajakeskse disaini
propageerimisega [2]. Tanapédeval on kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disain iga
loodava rakenduse osa ning tegemist on olulise luliga arendusprotsessis. Iga infoslisteem,
mobiili-, veebi- vdi muu rakendus vajab endale praktilist liidest, mis taidaks funktsionaalselt
oma eesmarki ja mida oleks kasutajal mugav kasutada.

Bakalaureusetoo ,,UX/UI e-algkursus tarkvara Figma baasil® eesmérk on luua iilevaatlik
eestikeelne kursus algajatele, kes soovivad tutvuda kasutajaliidese ja kasutajakogemuse
disaini pohitddedega ning 6ppida kasutama tarkvara Figma. Figma on 2015. aastal loodud
pilvepdhine disaini- ja prototulpimise tooriist digitaalsete projektide jaoks [3]. T66 kéigus
loodud kursuse sihtgrupiks on peamiselt tudengid ning arendajad, kellel puudub varasem
kogemus vdi on olemas véike kokkupuude kasutajaliidese ja kasutajakogemusega, et nad
saaksid tutvuda disainiprotsessiga ning Oppida kasutama tarkvara Figma. Kursuse
vajalikkus on aktuaalne, sest kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disaini valdkonnas on
t66joupuudus, sest trendid ja uued funktsionaalsused arenevad kiiremini kui jéuab uusi
disaineritest spetsialiste t06jouturule [4]. Eestikeelseid tasuta kursuseid antud teemal pole
saadaval ning ka Tartu Ulikoolil puudub kursus, mis valmistaks ette tulevasi arendajaid ja
disainereid  kasutajaliidese  ning  kasutajakogemuse  disaini  pohitddedest ja
arendusprotsessist aru saama. Realistlikes projektides puutuvad arendajad sellega
igapdevaselt kokku, mistottu on mdistlik omandada eelnevad teadmised antud valdkonnas
sujuvamaks koosttoks tulevikus.

Bakalaureusetd¢ eesmark on luua 7 nadala pikkune kursus ,,UX/UI e-algkursus tarkvara
Figma baasil“, mis koosneks viiest praktikumist, isiklikust projektist ning arvestustoost.
Projekti ndol saavad tudengid luua endale esialgse portfoolio, mida hiljem tddle voi
praktikale kandideerides kasutada saab. T60 k&igus valmivad jargmised materjalid:
praktikumide Oppematerjalid ja Ulesanded, iganddalased testid, projekti Ulesehitus ja
nduded, arvestustoo, tagasiside ankeedid. Kursus luuakse kasutades ADDIE &pidisaini
mudeli [5] p6himotet. Kursuse jooksul saavad tudengid sissejuhatuse kasutajaliidese ja
kasutajakogemuse disainist, tutvustatakse lahemalt selle pdhitddesid ning toOprotsessi,
Opitakse tundma tarkvara Figma ja disainististeemi, luuakse sdrestikmudeleid ning
prototldpe ja tehakse Ulevaade rakenduste testimisest disainiprotsessis.

T6O koosneb jargnevatest osadest. 2. peatiikis Kirjeldatakse t66ga seotud mdisteid ja
termineid. 3. peatikis tutvustatakse kursuse (ulesehitust: tehakse ulevaade kursuse
Opieesmarkidest, kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disaini olemusest ning vajadusest,
sihtgrupist, ajakavast, hindamisest, kasutatud tehnoloogiatest ning muudest
Oppematerjalidest ja edasidppimise voimalustest. 4. peatikis tutvustatakse kursust ja selle
materjale: tehakse Ulevaade kursuse kavandamisest, loodud materjalide erinevatest
valikutest ja tulpidest, praktikumide teemade ja tlesannete valikust ning sisust, projekti
nduetest ning arvestustoost ja selle temaatikast. 5. peatikist leiab kokkuvotte.



2. Madisted ja terminid
Maistete ja terminite definitsioonid on voetud Andmekaitse ja infoturbe leksikonist [6].
Disain (ingl design): ks tarbekunsti liike: tootekujunduskunst.

Kasutajaliides (ingl user interface): tarkvara ja riistvara ihend, mis voimaldab kasutaja
interaktsiooni arvutiga.

Kogemusekujundus ehk kasutajakogemus (ingl user experience design): kasutajalt
saadud tagasisidet arvestav projekteerimine.

Veebirakendus (ingl web application): hajus rakendusprogramm, mis ei s6ltu platvormist,
klient-server-arhitektuuriga (kliendiks on veebibrauser, serveriks on veebiserver), andmeid
hoitakse ja tdodeldakse peamiselt serveril, andmevahetus toimub vorgu kaudu.

Brauser (ingl browser): rakendusprogramm objektide esituseks ja nende hulgas
navigeerimiseks.



3. Kursuse ulesehitus

Kursuse peamine eesmark on tutvustada kasutajakogemuse ja kasutajaliidese disaini
pohitddesid ning Opetada kasitlema algtasemel tarkvara Figma huvilistele, kellel puudub
varasem kokkupuude kasutajaliidese ning kasutajakogemuse disainiga voi on vahene
kokkupuude olemas, kuid soovivad juba omandatud teadmisi praktikas rakendada. Kursuse
I6puks valmib igal 6pilasel projekt, mida saab tulevikus enda portfoolios kasutada praktikale
vOi toole kandideerides. Kursuse formaat on 100-protsendiliselt veebip8hine, kestvus seitse
nadalat (vt tabel 1) ning seda toetab kaugmentor ehk &ppejoud. Kursus labitakse
individuaalselt. Kursusel Opilase poolt esitatavad t06d peavad olema Opilase iseenda
koostatud voi vajadusel korrektselt viidatud.

Tabel 1. Kursuse ajakava, materjali tlipide, teemade ja t66 hulga tlevaade

Ajakava | Materjali tiup Teema T0606 hulk

1. nédal Praktikum 1 Sissejuhatus UX/UI disaini | kuni 6 tundi
2. nadal Praktikum 2 UX/UI pohitded ja | kuni 6 tundi

tooprotsess

3. nadal Praktikum 3 (+ projekt) | Figma ja disainististeem kuni 8 tundi
4. nadal Praktikum 4 (+ projekt) | SGrestikmudeli loomine kuni 8 tundi
5. nadal Praktikum 5 (+ projekt) | Prototiiipimine ja testimine | kuni 8 tundi
6. nadal Projekt - kuni 8 tundi
7. nédal Arvestustoo (+ projekt) | - kuni 8 tundi

Kursuse maht on ligikaudu 52 tundi t66d, mis vordub kdrgkoolides 2 EAP koormusega.
Nédalas kulub kursusele arvestuse jargi 3-6 tundi, projektile kokku maksimaalselt 24 tundi,
arvestustoo kestab maksimaalselt kaks tundi ning muud tegevused (naiteks tagasiside) vatab
ulejd&nud aja kursuse mahust. Projektiga on soovituslik dpilasel alustada pérast kolmanda
praktikumi l&bimist. Jargnevates peattkkides kirjeldatakse loodava kursuse dpieesmérke,
kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disaini vajalikkust ning antakse Ulevaade kursuse
sihtgrupist, ajakavast ning hindamissusteemist.

3.1 Opieesmérgid

Kursuse l&binud Gpilane omandab esialgsed praktilised oskused kasutajaliidese ja
kasutajakogemuse disaini valdkonnas. E-algkursus on mdeldud algajatele, kellel puudub
varasem suurem kogemus UX/UI valdkonnas. Pdhjalikku ettevalmistust antud kursus ei
paku, kuid selle kéigus saab Opilane algust teha oma isikliku portfoolioga ning omandada
esialgsed oskused, et antud valdkonnas orienteeruda ja tarkvara Figmaga toime tulla.

Kursusel osaleja peab olema valmis iseseisvalt oma t66d organiseerima, Gppematerjale
lugema ning omandama, iganddalaselt oma aega panustama, praktikumide tlesandeid
lahendama, vajadusel juhendajaga suhtlema, sooritama arvestustod ning looma isikliku
projekti.



Kursuse labinu omandab jargmised kasutajakogemuse ja kasutajaliidese disainiga
seonduvad teadmised ning oskused:

1. teab kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disaini pohitddesid ning oskab neid
praktikas rakendada;

oskab algtasemel kasitleda tarkvara Figma;

3. teab kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disaini tooprotsessi ning neid praktikas
rakendada;

oskab luua sdrestikmudeleid ning on tuttav disainististeemi loomisega;

5. oskab disainida lihtsamaid mobiilirakendusi ning infostisteeme ja luua neile
prototlupe, jargides kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disaini printsiipe;

6. oskab analutsida lahteinformatsiooni kasutajakogemuse mugavusest lahtuvalt ning
seda vastavalt rakendada;

7. oskab testida loodud kasutajaliidese disaini funktsionaalsusi ja vajadusel parandada
disainist olenevaid puuduseid.

3.1.1 UX/UI disaini vajalikkus

Kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disain on osa igast veebilehest, infosusteemist,
mobiili-, veebi- ja muudest vGimalikest rakendustest. Mida toimivam on disain, seda
kasulikum on toode. Dan Norman [2] on kirjutanud raamatu igapéevasest disainist. Autor
toob vilja disaini kui protsessi tdhtsuse. Disain lahendab probleeme, parandab kasutaja
keskendumisvdimet, muudab t66 lihtsamaks ning funktsionaalsemaks. Disaini oluline osa
on kasutuse lihtsus ja otstarve, mistdttu luues rakendust peab teadma disaini pdhitddesid ja
vaartust. Kasulik disain on alati labitestitud, omandoline ja funktsionaalne. [2]

Veebi- ja mobiilirakenduste, infostisteemide ning muude digitaalsete rakenduste puhul on
tahtis kasutajakogemuse ja kasutajaliidese disain. Toote edukus on seotud toote hea
valjandgemisega. Praktiline disain parandab kasutajakogemust ning kasutajate rahulolu,
mistottu rakenduse edukus on seotud tarkvara véalimusega.

Kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disaini kombinatsioon kujundab kogu rakenduse
olemuse ja kogemuse. Olukorras, kus kaks vdrreldavat toodet annavad sarnase
I6pptulemuse, on kasutajakogemus ja kasutajaliides konkureerivate rakenduste eristaja. Kui
the toote kasutajaliides ja kasutajakogemus on parem, siis kasutajad eelistavad seda. Tohus
UX/UI disain on eduka rakenduse ldhtepunkt, mis aitab suurendada rakenduse kasutajate
arvu. Kasutajate tahelepanu dratamiseks mdeldud ajavahemik on lihike ning selle aja sees
tuleb eristuda, eriti kuna tanapéeval on kasutajatel palju alternatiivseid rakendusi, mille
vahel valida endale meeleparane. Hea kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disain aitab
kaasata kasutajaid ning paneb nad rakendust kasutama, pakkudes neile seda, mida nad
otsivad ja vajavad. [7]

Tohusa UX/UI disaini loomine nduab pdhjalikke uuringuid ning véga head eelnevat
planeerimist, et mdista kasutajate tdpseid vajadusi ja probleeme, mida rakendus kavatseb
kasutaja jaoks lahendada. Sdltumata vajadusest on vaja kindlasti sobivat kujundust, mis
suurendab kasutajate rahulolu. Hea disain pakub kasutajatele kaasahaaravat sisu ja lihtsat
navigeerimist. Kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disaini loomine aitab mdista oma
kasutajate vajadusi, sest seda luues keskendutakse konkreetse sihtriihma vajadustele. Disain
vOimaldab sihtgruppe eraldada, mistdttu on lihtsam mdista nende spetsiifilisi vajadusi ning
vastavalt sellele rakendus veel paremaks kujundada. UX/UI aitab luua bréndi. Kui kasutaja



usaldab bréndi, siis see suurendab ettevotte usaldusvaarsust. Hea disain sdéstab raha ja aega.
Investeerides praktilisse disaini on vaiksem tden&dosus, et kasutajatel tekib rakenduse
kasutamisega probleeme. Hea toode ei vaja pidevaid tdiendusi, mistdttu peab rakendust
vahem véarskendama. [7]

Kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disaini vahel on markimisvadrne erinevus, mida
Kirjeldatakse jargnevates peatukkides lahti.

3.1.2 Kasutajakogemuse disain

Kasutajakogemuse disain (UX) keskendub ennek&ike kogemusele. See on protseduur
kasutaja Uldise kogemuse parandamiseks, kui kasutaja rakendusega suhtleb. Selle eesmark
on saavutada kasutaja maksimaalne rahulolu, pidades silmas rakenduse pdhiprintsiipe ja
kasutajate mugavust. Jesse J. Garrett [8] Utleb, et tUkski kasutajakogemuse aspekt ei tohi
toimuda ilma teadliku ja selge kavatsuseta. Autori sonul tuleb arvestada kdigi voimalike
toimingutega, mida kasutaja tfendoliselt teeb, ja mdista kasutaja ootusi protsessi igal
sammul. Selle kdige toimimiseks tuleb luua meelepdrane organiseeritud susteem.
Kasutajakogemuse disaini etapis tegeletakse peamiselt sdrestikmudeli (wireframe)
loomisega, selle komponentide ja muude elementide asjakohase struktureerimisega
ning kasutajavoo (user flow) loomisega.

3.1.3 Kasutajaliidese disain

Kasutajaliidese disain (Ul) keskendub ennekdike valimusele. See on rakenduse, veebisaidi
vOi muu veebirakenduse esitluse ja interaktiivsuse loomise ning parandamise protsess.
Kasutajaliidese disain keskendub rakenduse véalimusele ja suhtlusele kasutajaga. Iga ekraan,
lehekiilg, nupud ja muud elemendid, mida rakenduse kasutamise ajal kasutaja naeb, on selle
rakenduse kasutajaliides. David Kadavy [9] véidab, et on vdimalik, et piisab ainult
visuaalsest disainist, kuid tegemist on pigem erandiga. Kasutajaliidese disain on téhtis osa
kasutaja kogemusest. Autor margib veel, et hea kasutajaliidese disain on eelis konkurentide
ees.

3.2 Sihtgrupp

Kursuse sihtgrupiks on kdik tlikooli tudengid, kel on huvi Gppida kasutajakogemuse ja
kasutajaliidese disaini pohitddesid, kasutades tarkvara Figma. Kursusel ei ole kohustuslikke
eeldusaineid, kuid @pilane peab oskama vahemalt B2-tasemel inglise keelt ning dpilasel
peab olema vOimalus kasutada arvutit ja nutiseadet. Kursus on mdeldud eelkdige
informaatika taustaga tudengitele, kuid sobib labimiseks kdigile, kel on huvi kasutajaliidese
ja kasutajakogemuse disaini, tarkvara Figma voi disainiprotsessi tundma dppimise vastu.
Kursust on v@imalik Iabida ilma eelnevate eelteadmisteta, kuid ta sobib ka tudengitele, kel
on olemas varasem kokkupuude kursusel kasitletava valdkonnaga.

Kursus toimub e-kursusena Moodle’i keskkonnas ning on kattesaadav kdikidele Tartu
Ulikooli tudengitele. Teistes kdrgkoolides dppijatel on vdimalus end arvata Tartu Ulikooli
kiilalisiilidpilasteks ning seejirel saada kursusele ligipaas labi Tartu Ulikooli Moodle’i
Opikeskkonna [10].

3.3 Ajakava

Kursuse pikkus on seitse nadalat ja l&bimisaeg on igal dppijal sama. Kursuse maht on
jagatud viieks praktikumiks, Gheks individuaalseks projektiks ja arvestustooks (vt tabel 1).
Igas praktikumis peab dppija omandama praktikumi dppematerjalid, lahendama ettenahtud
ulesanded ja sooritama n&dalatesti. VVoimalik on anda iga praktikumi jérgselt kursusele



tagasisidet. Iga praktikumi lahendamiseks on aega Uks nédal ehk 7 pdeva. 1.-2. nadalal
keskendub kursus UX/UI valdkonna teooriale, 3.-5. n&dal keskendub Figma
tundmadppimisele, kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disaini arendusprotsessile
(sorestikmudelitele, prototttpimisele ja testimisele) ning muudele véiksematele teemadele.
3. nadalal on soovituslik dpilasel alustada individuaalse projektiga. Hinnanguliselt kulub
igal dpilasel projekti sooritamiseks kuni 24 tundi. Projekti esitamise tdhtaeg on 7. nadala
I6pp. Arvestust0o avaneb 7. nddalal parast praktikumide hindamist.

Kursuse esimene toimumiskord on planeeritud vahemikku 13. september kuni 1. november
aastal 2021. Esimesel korral on vbimalik kursusel osaleda kuni 12 dpilasel. Esimesel korral
on osalejate arv piiratud, sest tegemist on pilootkursusega ning kursust on maistlik testida.
Kursust viib 1abi Uks 6ppejoud. Kursuse toimimist plaanitakse reklaamida kasutades MAT-
INF tudengiseltsi sotsiaalmeedia kanaleid.

3.4 Hindamine

Kursus on arvestuslik. Kursuse positiivseks I6petamiseks tuleb edukalt lahendada
ettendhtud praktikumide Ulesanded, sooritada nadalatestid, koostada tingimustele vastav
projekt ning sooritada edukalt arvestustod. Arvestusele padasemiseks peavad olema kdik
kohustuslikud praktikumide Ulesanded esitatud Oigeaegselt ning saama hindeks
’arvestatud’. Praktikum hinnatakse arvestatuks, kui on korrektselt esitatud koik
praktikumide Ulesanded ning sooritatud néddalatest, mille tulemus on védhemalt 80%.
Né&dalatesti on vdimalik sooritada kuni lavendi tletamiseni. Kui moni praktikumi Glesanne
on puudulik, siis tuleb esitada parandustega ulesanne hiljemalt koos jargmise nédala
praktikumi lahendustega. Praktikumide Ulesanded tuleb esitada PDF-failina v6i Figma
lingina juhendajale 1dbi Moodle’i dpikeskkonna, kui pole deldud teistmoodi. Failis peab
olema vidlja toodud praktikumi number ja teema, praktikumi lahendaja ees- ja
perekonnanimi ning Ulesanded peavad olema vastavalt Glesande numbrile eristatavad.
Kursuse materjalide seast on leitav Moodle’i keskkonnas mall, mille saab votta aluseks
praktikumide esitamiseks.

Projekt hinnatakse arvestatuks, kui on tdidetud ko&ik projektiga seonduvad nduded.
Juhendaja annab vbimaluse projekti vastavalt vajadusele tdiendada kuni 9. nadalani, kui
projektil peaks esinema puuduseid.

Arvestustod on voimalik sooritada Opilastel, kellel on arvestusele padsemise tingimused
taidetud. Arvestustod peab olema sooritatud digeaegselt ning selle tulemus peab olema
vahemalt 75%. Vajadusel on vdimalik sooritada kordusarvestus 8.-9. néadalal. Tapsemad
hindamismeetodid iga materjali tliibi kohta on vélja toodud peatikis 4.2.

3.5 Kasutatud tehnoloogiad

Selles peatikis tutvustatakse kursusel kasutatavaid tehnoloogiaid ning tuuakse valja, miks
need tehnoloogiad valiti. Kursust saab ldbida Moodle’i Gpikeskkonnas. Ulesannete
lahendamiseks kasutatakse tarkvara Figma, soovitatud lisamaterjale vOi internetist
iseseisvalt otsitud informatsiooni.

3.5.1 Moodle

Kursuse labiviimiseks kasutatakse Tartu Ulikooli Moodle’i 8pikeskkonda. Opikeskkonda
on loodud kursus nimega ,,UX/UI disaini algkursus tarkvara Figma baasil*, kuhu on lisatud
praktikumide Oppematerjalid ja ulesanded, n&dalatestid, projekt ja selle nduded,
arvestustood, kursuse informatsioon, praktikumide mall, tagasiside ankeedid ning muud
kursuse sooritamiseks vajalikud materjalid. Moodle on praktiline keskkond e-kursuse
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loomiseks ja haldamiseks: on olemas funktsionaalsus, et suhelda kaasdpilaste ja juhendajaga
labi foorumi, saab luua valikvastustega teste ning tagasiside vorme, seal on toimiv
hindamissusteem ning praktiline stisteem, et hallata dppematerjale ning llesandeid. Kursust
on lihtne administreerida 6ppejoul ja dpilasel on lihtne jalgida, kui kaugel ta oma Gpingutega
on.

3.5.2 Figma

Figma on 2016. aastal avalikustatud disaini- ja prototliipimise tooriist digitaalsete
projektide jaoks (vt joonis 1). Tegemist on tarkvaraga, kus on v@imalus todtada nii
individuaalselt kui ka meeskonnana sama projekti kallal. Figma on pilvepdhine tarkvara,
mis tdhendab, et seda pole vaja eraldi arvutisse alla laadida ning faile pole vaja salvestada,
vaid seda saab kasutada erinevate brauseritega. Projekte saab omavahel jagada linkidena,
mistdttu on tarkvara mugav kasutada. Figmat kasutatakse erinevate veebisaitide,
infoslisteemide, rakenduste ja muude kasutajaliidese komponentide disainimiseks. Tarkvara
aitab meeskondadel algusest 16puni luua kujundusi ja neid testida. Kasutajaliideste
disainimise puhuks on loodud lisaks rakendus Figma Mirror, mille kaudu saab vaadata
Figmas loodavat prototilpi reaalajas [11]. Lisaks praktilistele funktsionaalsustele on
Figmal tugev disainerite ja arendajate kogukond, mistdttu on voimalik lisaks
funktsionaalsuse suurendamiseks kasutada erinevaid Figmaga thilduvaid pistikprogramme
ja kasulikke malle [12]. Tegemist on tasulise rakendusega, mis pakub erinevaid vdimalusi
organisatsioonidele, koolidele ja uUksikutele disaineritele. Rakendust on véimalik kasutada
ka tasuta [3]. Kursuse labimiseks piisab tasuta versioonist.

Figma té6laud

Drafts / Figma todlaud -

Joonis 1. Kuvatdmmis tarkvara Figma to6lauast

Prototulpimise t60riistu on maailmas kasutusel mitmeid ning neid arendatakse pidevalt
uuenduste naol edasi. Valituks sai tooriist Figma, sest tal on selge eelis konkurentide ees.
Figmat on vdimalik kasutada rohkemal hulgal inimestel, sest konkureerivatel tooriistadel on
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suuremad piirangud. Figma suurimad konkurendid on Adobe XD ja Sketch. Adobe XD on
tasuline tarkvara, mille peab arvutisse alla laadima [13]. Sketch-i on v6imalik kasutada
ainult Mac OS operatsioonististeemiga [14]. Valituks sai Figma, sest tegemist on tarkvaraga,
mis on kdige kéattesaadavam, lihtsam kasutada ja omab kursuse jaoks praktilisi vdimalusi,
sest seda on vdimalik tasuta kasutada erinevate operatsioonisiisteemidega ning selle kaudu
on juhendajaga lihtne ja praktiline oma t66d jagada.

3.6 Muud dppematerjalid ja véimalused

Selles peatikis tuuakse valja kasutajakogemuse ja kasutajaliidese disaini valdkonnaga
seotud Tartu Ulikooli ja mdned valismaised kursused ning Eesti kdrgkoolide dppekavad,
kus saab kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disaini Gppida.

3.6.1 Tartu Ulikooli kursus “Inimese ja arvuti interaktsioon”

Kursus “UX/UI algkursus tarkvara Figma baasil” sai tehtud eesmirgiga luua Tartu
Ulikoolile eestikeelne kursus, mis tutvustaks kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disaini
pohitddesid ning Opetaks looma kasutajaliideseid, kasutades tarkvara Figma. Tartu
Ulikoolis on kokkupuude kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disainiga aines “Inimese ja
arvuti interaktsioon (LTAT.05.007)”, mis on kohustuslik informaatika Oppekava
tudengitele. Kursusel késitletakse erinevaid UX/UI meetodeid ja keskendutakse peamiselt
selle pdhialustele ning kasutajakogemuse disainile ja selle analliusile [15]. See kursus on
hea eeldusaine loodavale kursusele, sest “Inimese ja arvuti interaktsiooni” dppeaine ldbinud
tudeng on paremini kursis kasutajakogemuse ja kasutajaliidese disaini teooria ning
meetoditega.

3.6.2 Valismaised kursused

Udemy on tuntud platvorm, millel on tle 40 miljoni kasutaja ja kuhu on laetud vahemalt
155 tuhat erinevat kursust ning mitmeid kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disainiga
seotud kursuseid [16]. Udemy platvormil on vdimalik nditeks osaleda tasulisel kursusel
nimega ,,UX & Web Design Master Course: Strategy, Design, Development®, mis annab
pohjaliku Glevaate algajale kasutajakogemuse disainist ja sisust [17].

Coursera on platvorm, mis teeb koost66d rohkem kui 200 ulikooli ja ettevottega, et pakkuda
paindlikku ning taskukohast veebipohist Opet [18]. Antud platvorm pakub kimneid
kasutajakogemuse ja kasutajaliidese disainiga seotud kursuseid huvilistele, kes soovivad
juurde Gppida antud valdkonna teemasid veebip6hise dppena.

3.6.3 Edasioppimise voimalused

Kasutajakogemuse ja kasutajaliidese disainile keskenduvad enamasti magistridpped.
Tallinna Ulikooli Digitehnoloogiate instituudis on tasulised ingliskeelsed magistridppe
oppekavad nimedega ,,Inimese ja arvuti interaktsioon* [19] ja ,,Interaktsioonidisain® [20],
mis valmistavad Gppijaid ette looma kasutajas6bralikke disaine ning tehnoloogiaid. Inimese
ja arvuti interaktsiooni Oppekava [19] kestab 2 aastat ja valmistab ette spetsialiste, kes
oskavad luua kasutajatele mugavaid tarkvaralahenduste disaine ning tunnevad vastavaid
metoodikaid. Interaktsioonidisaini 6ppekava [20] toimub 100% veebipdhisena, on loodud
koostdos Kiprose Tehnikadilikooliga ja keskendub erinevate tehnikate dpetamisele, mis on
vajalikud, et disainida mugavaid, atraktiivseid, interaktiivseid tarkvararakendusi ja
sisteeme. Eesti Kunstiakadeemias on vdimalik dppida tasulises magistridppes ingliskeelsel
oppekaval ,Interaktsioonidisain“ [21]. Korgemas Kunstikoolis Pallas kasitletakse
meediadisaini osakonnas kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disaini [22].
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4. Kursuse materjalid

Jargnevates peatiikkides kirjeldatakse kursuse kavandamise protsessi ning 16pptulemust.
Tehakse Ulevaade materjalide otsimisest, praktikumide, Oppematerjalide ja Ulesannete
kavandamisest, Kirjeldatakse lahti loodud materjalide tliubid ning tutvustatakse lahemalt
kursusel labitavaid praktikume ja nende teemasid.

4.1 Kursuse kavandamine

“UX/UI algkursus tarkvara Figma baasil” viiakse 1dbi 100% veebipohiselt. Valituks sai
veebipbhine formaat, sest tegemist on individuaalselt labitava ainega, kus lahendatakse
praktiliselt loomingulisi tlesandeid personaalarvutiga. Kursuse kavandamisel on aluseks
vOetud juhend ,Juhend kvaliteetse e-kursuse loomiseks®, Kkus Kirjeldatakse ADDIE
Opidisaini mudeli pdhimdtet [5], mis koosneb viiest etapist: analiilis, kavandamine,
valjatdédtamine, labiviimine, hinnangu andmine. Antud bakalaureusetéd valmimise ajaks
realiseeritakse neist esimesed kolm.

Analidsi etapi kaigus analutsiti 1abi e-kursuse vajalikkus: pustitati kursuse eesmargid, tehti
kindlaks sihtgrupp, kaardistati dra sihtgrupile vajalikud eelteadmised ning loodi kursuse
esialgne taust. Etapi kaigus tootati labi erialased raamatud, tutvuti valismaiste analoogsete
kursustega ning tutvuti pohjalikult tarkvara Figma vdimalustega.

Samaaegselt analiilisi etapiga kavandati kursust: pandi paika Gpieesmargid, loodi realistlik
ajakava ning hindamisststeem. Tuginedes Gpieesmarkidele, tarkvara Figma vOimalustele,
kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disaini pdhitddedele ning Uldisele disainiprotsessile
said valitud kursusel késitletavad teemad. Tegemist on algkursusega, mistdttu arvestati, et
kursusel osalejatel ei pea olema eelnevaid kasutajaliidese ja kasutajakogemuse
valdkonnapdhiseid teadmisi, kuid oskus kasutada arvutit ning Gldtuntud programme on
vajalik ja kokkupuude infotehnoloogia valdkonnaga on kasulik. E-kursuse puhul on téhtis
aktiivne Gppimine. Vahendeid valides on tahtis meeles pidada, et dppetdd ja Gppimistempo
peavad olema paindlikud. Seet6ttu valiti dppevahenditeks Moodle, Figma ja dpilase enda
valikul tekstitéotlusprogramm. Oppevahendite valikut on pikemalt selgitatud peatiikis 3.5.
Kursuse pedagoogiline Glesehitus on dldjoontes probleemipdhine, see tdhendab, dppijad
peavad analiiisima ja lahendama teemakohaseid probleeme ning neid praktikas kasitlema.
Kursus keskendub (lesannetele ja projektile, millega puututakse kasutajaliidese ja
kasutajakogemuse disaini valdkonnas igapéaevaselt projektide puhul kokku [5]. Loodud
Ulesanded toetavad Oppematerjalidest saadud teadmiste kinnistamist l&bi praktilise
rakenduse. Loodi ka tagasiside vOimalus, mis aitab kursust tulevikus arendada ning toetada
Opilase enda arengut. Erinevatest kursuse materjalide tllpidest radgitakse lahemalt
jargmistes peatiikkides. Lisaks arvestati kursust luues tldpadevuse arendamisega, sest loodi
emakeelne kursus ning kursusel on tarvis digipéddevus, see tahendab oskust kasutada
digitehnoloogiat ehk kursusel kasutusel olevaid tehnoloogiaid [5].

Véljatootamise etapi kéigus arvestati sellega, et kursuse sisu oleks ajakohane ning tarkvara
oleks kattesaadav koigile osalejatele. Materjale valides konsulteeriti valdkonna
ekspertidega: intervjueeriti vabas vormis thte kutselist kasutajaliidese ja kasutajakogemuse
disainerit ning t66 autor kéis labi praktikas the rakenduse disainiprotsessi algusest I6puni,
et koguda kursuse kavandamise jaoks informatsiooni ja materjale ning testida t66 autori
poolt valitud materjalide asjakohasust. Praktikas labi ké&idud disainiprotessi kéigus arendati
thele olemasolevale andmebaasile lisaks mobiilirakendust. Praktikas kogutud teadmisi ja
kogemust kasutati kursuse dppematerjalide valikul. Oppematerjalide kujundamisel l4htuti
arusaadavuse printsiibist ning materjalid on kergesti loetavad. Materjalid sisaldavad
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visuaalset materjali, néiteid ja pilte, mis on loodud kas t66 autori enda poolt vdi korrektselt
viidatud.

Antud t66 valmimise hetkeks ei olnud vdimalust veel kursuse labiviimise etappi rakendada.
Kursus on plaanis labi viia 2021. aasta slgisel. Parast l&biviimist saab anda kursusele
asjakohase hinnangu. Plaan on labi viia kursus esimesel korral vdiksema riilhmaga, et saada
kursusest parem Ulevaade.

4.2 Loodud materjalide tiubid

Jargnevates peatukkides Kirjeldatakse, missuguseid materjale loodi ning mis on nende
eesmérgid. Materjale luues arvestati, et need tdidaksid aine Gpieesméarke ning aitaksid
realiseerida kursusel Opitavaid oskusi. Kursuse @ppematerjalid, Ulesanded, projekt ja
arvestustoo on koostatud viisil, et need kinnistaksid kursusel dpitavaid materjale ja teadmisi.

Lisaks kursuse sisulistele materjalidele ning Moodle’it keskkonda materjalide
Ulesseadmisele sai t66 autori poolt loodud kursuse informatsiooni, hindamist ning
praktikumide Glesannete esitamist sisaldav fail. Samuti on Moodle’is vélja toodud viited
kohustuslikele ja soovituslikele programmidele (Figma, Figma Mirror, Google Docs). T60
autor 16i ka programmis Google Docs malli, mida kursusel osalejad saavad kasutada
praktikumide Ulesannete esitamiseks.

4.2.1 Praktikumide 6ppematerjalid

Praktikumide dppematerjalide sisuline pool on loodud eesmargiga anda tuge praktikumis
lahendavatele Ulesannetele. lIga praktikum algab sissejuhatusega, kus pannakse paika
praktikumi eesmdrgid ning teemad, millega etteantud praktikumis tegeletakse.
Praktikumide dppematerjalid on mdeldud individuaalselt omandamiseks. Praktikume on
kokku viis tukki, mis kbik on erineva temaatika ja sisuga. Tegemist on kasutajaliidese ja
kasutajakogemuse disaini tutvustava kursusega, mistdttu Oppematerjalides on palju
visuaalseid nditeid praktikumi dppematerjalide paremaks moistmiseks. Kdikidele naidetele
on Oppematerjalides korrektselt viidatud. Kursusel on tarvis inglise keele oskust, sest
suurem osa viidatud materjale ja tarkvara Figma on ingliskeelsed. lga praktikumi
Oppematerjalide I6pus on valja toodud soovituslikud lisamaterjalid ning kasutatud allikad.
Praktikumide Ulesanded on paigutatud vastavalt dppematerjalide teemade juurde, millele
need tuginevad. Praktikumide Gppematerjalide tekst on kergesti loetav, sest loomisel l1&htuti
arusaadavuse printsiibist, mistottu iga késitletud teema pealkirjad ja alamteemad on selgelt
ja visuaalselt erinevalt vormistatud (vt joonis 2) ning iga joonise puhul on toodud
alampealkirjaga valja selle aktuaalsus. Tegemist on valdkonnaga, kus enamjaolt praktikas
kasutatakse inglise keelt, mistéttu t60 autor tbi laialt levinud mdistete puhul valja
ingliskeelsed variandid, et dppijatel oleks kergem internetist soovi korral lisamaterjale
otsida. Iga praktikumi I6pus on soovituslikud abimaterjalid 6pilasele vélja toodud.
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UX/UI pohitded ja tooprotsess

Reaalse projektiga alustades on vaga tahtis aru saada, mis on pd&hiline probleem,
mida rakendus lahendama peab. Disain on korduv protsess ning enamasti see
nduab taiustamist igas etapis. Disaini tuleb alati korralikult analGdsida. Antud
peatikk tutvustab UX/Ul anallilisimeetoteid, mida praktikas kasutatakse. Iga
disain on eriline ning igal disaineril on digus teha seda omamoodi, kuid on moned
Gldtuntud printsiibid, mida voiks iga disainer silmas pidada, et tagada rakenduste
maksimaalne kasutatavus. Radgime peatilkis lahemalt UX/U| pohitodedest.

Analiiisimeetodid

Praktikas on kasutusel viga palju erinevaid téériistu, meetodeid ja protsesse,
mida disainerid kasutavad rakenduse kujundamise protsessis. Tutvustame neist
levinumaid.

Kasutaja teekond

Kasutaja teekond (ingl user journey map) on diagramm, mis illustreerib
visuaalselt kasutaja lilkumist rakenduses. Diagramm uurib samme, mida
kasutajad rakendusega suheldes teha saavad. Kasutaja teekonna kaardistamist
alustatakse esimestest liigutustest ning sageli viib uurida ka ndhtamatuid
samme. See sisaldab teavet peamiste etappide, kasutaja eesmarkide, ekraanide,
valupunktide, teadmiste ja ideede kohta. Selle loob tavaliselt disainer vai
tootetiim, sageli kasutatakse teekonna loomiseks té&tubasid. Antud metoodika
voimaldab disaineritel kaardistada kasutaja motivatsiooni ning vajadusi
erinevates etappides, mis omakorda aitab valja pakkuda sobivaid
disainilahendusi.

0 e SCENARIO GOALS Al

Joonis 2. Néide dppematerjalide struktuurist

4.2.2 Praktikumide tlesanded

Praktikumid algavad wldjoontes lihtsamate soojendusulesannetega, mis aitavad Oppijal
paremini haalestuda antud teemasse. Juhend kvaliteetse e-kursuse loomiseks toob vélja, et
selline lahenemine on e-Gppe puhul oluline [5]. Ulesanded on loodud analoogsed nagu paris
projektide puhul disainiprotsessis probleeme analliusitakse ja lahendatakse.

Ulesanded on arusaadavuse printsiibile pdhinedes eristatud praktikumide dppematerjalide
tekstidest, kasutades sinist varvi tausta (vt joonis 3) [5]. Enamjaolt on praktikumide
Ulesanded paigutatud vastavalt (lesandega seotud teemade l&hedusse, millele need

tuginevad, kui just pole mdistlikum olnud neid paigutada praktikumi I6ppu, sest dppija

peaks kursis olema terve praktikumi 6ppematerjalidega.
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2. praktikumi lilesanded

Klient soovib luua uue toidu jagamise mobiilirakenduse. Rakenduse eesmdrk on
vihendada toidu raiskamist. Rakendus toimib mélemat pidi: kasutaja saab
sisestada rakendusse oma toidud, mida ta soovib dra anda, ning vastavalt saab
teine kasutaja need endale viétta. Linna peale on paigutatud ka erinevad
toidujagamiskapid, kuhu saab oma toidu viia ning kappide sisu saab
rakendusest vaadata ja méneks ajaks broneerida.

2.1 Defineeri, kes vdiksid olla rakenduse peamised kasutajad ning loo Oks
véljamoeldud persoon (vali ise, kas annetaja voi saaja), kes igapdevaselt antud
slUsteemi kasutab. Loo visuaalselt atraktiivne profiil sarnaselt peatiikis eelpool
vélja toodud néitele.

1. Motle valja talle nimi, leia foto ning maara ara tema amet;

2. Lisa jargnevad andmed: vanus, asukoht, perekonnaseis, sissetulek;

3. Loo talle 3-4 lause pikkune profiil, mis réagib ta haridusteest, varasemast

tdéost ning iseloomust;
4. Defineeri tema 3 eesmarki ja 3 valupunkti elus;
5. Vbid lisada soovi korral veel enda meelest kasulikku informatsiooni.

Joonis 3. Néide praktikumide tlesannete visuaalsest eristamisest

Ulesannete tiilipe on mitmeid: Opilased peavad lahendama kirjalike tilesandeid (vastama
kisimustele, Opitut reflekteerima, materjale tdiendama) ning tegema praktilisi visuaalseid
toid praktikumides, kasutades tarkvara Figma. Kdik praktikumides olevad (ilesanded on
mdeldud individuaalselt sooritamiseks. Oppejoud hindab iga 6pilase tood.

4.2.3 Nadalatestid

Iga praktikumi nédala 16pus peab Opilane sooritama Moodle’1 dpikeskkonnas testi. Testis
on maksimaalselt viis kiisimust ning nendele saab vastata seni kuni letatakse lavend. Testid
aitavad Opilasel kinnistada vastavate praktikumide dppematerjalide teooriat ning llesannete
sisu (vt joonis 4). Testide lavend on 80% ning tiks kiisimus annab vBimaliku punktisummana
Uks kuni viis punkti. Iganédalased testid hinnatakse enamasti automaatselt, sest tegemist on
valikvastustega kiisimustega. Moned tksikud kiisimused on avatud vastusega, mida hindab
jooksvalt kursuse dppejoud. Testides kasutatakse erinevaid kisimusetulipe: essee vormis,
valikvastustega, Gige/vale, linkteksti- ja lihivastusega kiisimusi.
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Kisimus 4

ole veel + Rakenduse analiilsi etapi jooksul luuakse persoonilood ning erinevad kasutusjuhtumid.
vans?:a\:z Eeltoo

Vaimalik Anallus etapi kdigus uuritakse konkurente ja nende strateegiat.
punktisumma: Disain

200 Testimine etapi kdigus visandatakse, luuakse sorestikmudelid ja prototilbid.

¥ Mérgistatud
kUsimus
etapi kdigus selguvad testimise kaigus rakenduse puudused.

L1

£ Muuda
kUsimust

L3

etapi kdigus luuakse kasutajavooge ja kasutaja teekondi.

Joonis 4. Naide Uihest nadalatesti kiisimusest

4.2.4 Projekt

Projekti eesmérk on tekitada Opilasele esialgne portfoolio, mida dpilane saab tulevikus
kasutada toole voi praktikale kandideerides, sest disaini valdkonnas on portfoolio
kasutamine tavaline. Projekt tuleb luua kasutades tarkvara Figma. Projekti hindab kursuse
labiviija. Kui kdikidel osalejatel on projektid esitatud, teeb 6ppejoud need teistele kursusel
osalejatele avalikuks. Projektiga on soovituslik alustada pérast kolmanda praktikumi
labimist. Projekti ajaline maht on ligikaudu 24 tundi. Kui projektil peaks esinema parast
esitamist puuduseid, siis dppejoud annab dpilasele véimaluse puuduseid likvideerida kuni
9. nédalani. Projekt pGhineb sarnastel tingimustel nagu realistlikke projekte luuakse.

4.2.5 Arvestustoo

Arvestust6o toimub analoogselt nédalatestidega ning selle lahendamiseks on aega 2 tundi.
Negatiivse tulemuse korral v6i mdjuvatel pdhjustel on véimalik kokkuleppel dppejéuga
sooritada arvestustod uuesti. Arvestustod ldavend on 75%. TOO eesmdrk on Kinnistada
kursuse 6ppematerjalidest dpitud informatsioon. Arvestustdds on 15 kiisimust, mis annavad
kokku 50 punkti. 10 kisimust on essee vormis, millele annab hinnangu Gppejoud. 5
kiisimust on valikvastustega, millele annab automaatse hinnangu Moodle’i keskkond.
Arvestustoo kiisimused toetavad praktikumide 6ppematerjalides olevat informatsiooni.

4.2.6 Tagasiside

Kursuse paremaks planeerimiseks ning dpilastelt konstruktiivse tagasiside saamiseks on
voimalik igale praktikumile, projektile ja arvestusttdle jatta anonulmne tagasiside.
Tagasiside ankeediga uuritakse, kui palju aega kulus n&dala tlesannete lahendamiseks, kas
tlesanded olid teemakohased ja vastasid vGimetele ning antakse v6imalus lisada juurde oma
motted essee vormis. Kursuse 16pus saab tdita ka kursuse Uldise tagasiside ankeedi, mis
kasitleb kusimusi kursuse ulesehituse ja kasutusel olevate tehnoloogiate kohta. Saadud
tagasiside jargi saab teha tdiendusi, muuta vajadusel kursuse ulesehitust ja teha muid
vajalikke parandusi.

Opilase praktikumiiilesannetele, projektile ning arvestustdole annab dppejéud tagasisidet
konstruktiivsete kommentaaridega. Kui toddel esineb puuduseid, toob dppejoud need vélja
ning annab Opilasele vGimaluse puudused likvideerida vastavalt juhistele.
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4.3 Praktikumide teemad

Jargnevates peatikkides Kirjeldatakse lahti praktikumide teemad nende toimumise
jarjekorras. Tutvustatakse praktikumidesse valitud teemasid, nende eesmérke ja
Opivéljundeid. Praktikumi teemasid valides pdorati tahelepanu, et nende sisu taidaks kursuse
Opieesmérke.

4.3.1 Sissejuhatus UX/UI disaini

Esimene praktikum teeb sissejuhatuse UX/UI disaini, rd&gib UX/UI t&htsusest ning selle
pohikomponentidest.

Praktikumi eesmargid:
1. tutvustada kasutajakogemuse ja kasutajaliidese disaini vajalikkust;
2. tutvustada kasutajakogemuse ja kasutajaliidese disaini vahelisi erinevuseid;
3. tutvustada kasutajakogemuse ja kasutajaliidese disaini tahtsust;
4. tutvustada kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disaini pohikomponente;
5. anda nduandeid iseseisvaks to0ks.
Praktikumi labinud dpilane:

1. oskab selgitada, mis on kasutajakogemuse ja kasutajaliidese disain ning selgitada,
milles seisneb nende erinevus;

oskab otsida internetist kasulikke disaini nditeid;
tuua visuaalseid nditeid heast ja halvast UX/UI disainist;
selgitada, miks on UX/UI disain tahtis;

o &~ WD

nimetada UX/UI disaini pdhikomponente ja tuua néiteid kasutajaliidese
elementidest;

6. on tutvunud pdgusalt sdrestikmudeli ning kasutajavooga.

Praktikum tutvustab UX/UI disaini tuues elulisi néiteid, miks disain vajalik on. Esimene
praktikum on sissejuhatav ja praktikumis peab @pilane otsima iseseisvalt (lesannetele
lahendusi, et paremini mdista, missuguse valdkonnaga tegu on. Praktikum koosneb lisaks
Oppematerjalidele, mis on loodud toetama praktikumi eesmarke, 5 llesandest ja nende
alatlesandest. Esimese Ulesande eesmérk on aidata Opilasel mdista miks mdélemad nii
kasutajaliidese kui ka kasutajakogemuse disain tahtsad on. Opilane peab otsima iseseisvalt
internetist vastavalt Ulesande pustitusele visuaalseid nditeid disainidest. Teise Ulesande
eesmark on Opilasel lasta iseseisvalt tutvuda kasutajakogemuse disaini osadega
(sorestikmudelite ja kasutajavoogudega), et anda esmane mulje Kkursusel toimuvast.
Kolmandas (lesandes peab Opilane iseseisvalt valja tooma endale meeldivaid
kasutajaliidese disaine ning populaarseid kasutajaliidese disaini elemente. Neljandas
tlesandes peab dpilane vélja tooma pdhjuseid, miks kasutajaliidese ning kasutajakogemuse
disain on téhtis ning tooma naite monest brandi disaini uuendusest, mis aitas tdsta kasutajate
arvu. Viiendas Ulesandes peab dpilane tooma néite olukorrast périselus, kus disaini
kasutatavus on ebapdadev ning tooma vélja pdhjuseid, miks kasutajakogemuse ja
kasutajaliidese disain erinevad on. Praktikumide Oppematerjalide kinnistamiseks tuleb
sooritada lisaks esimese né&dala test, mille kisimused tuginevad antud praktikumi
materjalidele. Praktikumis on valja toodud 10 joonist lisaks 6ppematerjalidele.
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4.3.2 UX/UI pdhitbed ja todprotsess

Teine praktikum teeb sissejuhatuse UX/UI disainiprotsessi analiisimeetodidesse, tutvustab
kasutajakogemuse ja kasutajaliidese disaini erinevaid voimalikke printsiipe ning teeb
ulevaate vOimalikust disaini tooprotsessist.

Praktikumi eesmargid:
1. tutvustada disainiprotsessi erinevaid analulsimeetodeid,;
2. teha llevaade kasutajakogemuse disaini printsiipidest;
3. teha llevaade kasutajaliidese disaini printsiipidest;
4. tutvustada disainimise vBimalikku todprotsessi.
Praktikumi labinud dpilane:

1. teab disainiprotsessi erinevaid analliisimeetodeid (kasutajateekond, persoonilood,
kollaazid jne) ja oskab neid kasutusele votta;

oskab praktikas luua persoonilugusid ning kasutusjuhtumeid;

3. oskab nimetada kasutajakogemuse ja kasutajaliidese printsiipe ja neid praktikas
vajadusel rakendada;

4. on tutvunud disaini voimaliku to6protsessiga.

Praktikum tutvustab lahemalt 6 erinevat UX/UI disainiprotsessi analliisimeetodit.
Praktikumis on valja toodud 9 kasutajakogemuse ja 6 kasutajaliidese loomise printsiipi,
mida disainimisel arvesse votta. Lisaks teeb praktikum Ulevaate vdimalikust disaini
tooprotsessist. Praktikumi jooksul tuleb lahendada kaks tlesannet koos alamiilesannetega.
Esimeses (lesandes peab 0&pilane looma valjamdeldud rakendusele informatiivse
persooniloo koos koigi Ulesandes valja toodud komponentidega. Teises Ulesandes peab
Opilane looma kasutusjuhtumi samale rakendusele. Praktikumis on lisaks 6ppematerjalidele
valja toodud 14 joonist. Pérast praktikumi (lesannete lahendamist tuleb lahendada teise
nédala test, mis asub Moodle’i dpikeskkonnas.

4.3.3 Figma ja disainististeem

Kolmas praktikum tutvustab tarkvara Figma, alternatiivseid prototiitipimiseks kasutatavaid
tarkvarasid, Kirjeldab ldhemalt disainisiusteemi tahtsust ja loomist, tutvustab Figma
pluginaid ning tdhtsamaid funktsioone, millega alustav disainer vdiks tuttav olla.

Praktikumi eesmargid:
1. teha esmane tutvus tarkvaraga Figma;
2. olla kursis alternatiivsete valdkonnas kasutusel olevate tarkvaradega;
3. tutvuda disainislisteemi mdistega;
4. tutvuda Figma pluginatega;
5. Oppida Figmat algtasemel kasutama.
Praktikumi labinud dpilane:
1. teab erinevaid prototiipimise tarkvarasid,;
2. oskab luua Figmas projekte ja erinevaid komponente;
3. teab mis on disainisusteem ja oskab selgitada selle t&htsust;
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4. oskab kasutada Figma lihtsamaid funktsioone.

Praktikumi kaigus tuleb teha tutvust Figmaga ja esimene tlesanne on luua sinna konto ning
tutvuda alternatiivsete tarkvaradega. Teise Ulesande esimene alamillesanne on vaadata labi
Figma funktsioone tutvustav video ning kirjutada vélja 5 uut funktsiooni, millega video abil
tutvuti. Teine alamilesanne on luua enda esimene Figma projekt ja téita 10 erinevat
tlesannet, mis hélmavad Figma erinevaid funktsioone (lehekilgede, raamide, kujundite,
tekstistiilide, kitsenduste loomine, tekstide korrastamine ja sellele raamide loomine,
automaatse paigutuse kasutamine, pluginatega tutvumine ning komponendi loomine).
Praktikum teeb Ulevaate disainististeemi olemusest ning kolmas tlesanne on otsida Figma
Community keskkonnast olemasolev disainististeem, uurida seda lahemalt ja tuua valja paar
uut asja, mida kursuse materjalides ei mainitud. Jirgmine alamulesanne on tuua vélja 2
pohjust, miks kdoik disainerid disainisiisteeme ei kasuta. Praktikumis on lisaks
Oppematerjalidele vélja toodud 11 joonist. Parast praktikumi tlesannete lahendamist tuleb
lahendada kolmanda nédala test.

4.3.4 Sorestikmudeli loomine

Neljandas praktikumis tutvustatakse sOrestikmudelite dlesehitust, nende loomise
pohimotteid. Praktikumi kaigus tehakse praktilisi visandusi ja luuakse tarkvara Figma
kasutades mobiilirakenduse sisselogimise ja konto loomise kuva sdrestikmudelid. Lisaks
tehakse tutvust arenduskomponentide disainiga.

Praktikumi eesmérgid:

1. tutvuda s6restikmudelite Glesehitusega ja nende loomise pGhimdtetega;

2. Oppida looma sdrestikmudelit mobiilirakenduse kuvadele;

3. tutvuda arenduskomponentide disainiga;

4. 0ppida looma arenduskomponentide disaini pdhimottel siisteeme.
Praktikumi labinud dpilane:

1. oskab luua Figmat kasutades sorestikmudeleid;

2. teab sOrestikmudelite Ulesehituse pohimdtteid;

3. on tutvunud arenduskomponentide (atomic design) pdhimdtetega ja oskab seda oma
projektist rakendada.

Praktikumi k&igus tutvutakse dppematerjalides sorestikmudelite tlesehituse, eesmérkidega
ja loomise printsiipidega. Lisaks Opitakse sorestikmudelite elemente ja tulpe (madala,
keskmise ja kérge detailsusega) lahemalt tundma. Oppematerjalidele tuginedes ja Figmat
kasutades tuleb esimeses (lesandes teha koopia dppejou loodud Figma mallist. Ulesande
eesmérk on luua mobiilirakenduse sisselogimise ja konto loomise sdrestikmudelid, jargides
iilesandes piistitatud 10 tingimust. Oppejoud on loonud naite inspiratsiooniks Ulesande
lahendamiseks ning valmistanud ette komponendid, mida O&pilane vdib Ulesande
lahendamiseks kasutada. Edasi tehakse tutvust arenduskomponendi disaini ja selle osadega.
Teises Ulesandes tuleb luua arenduskomponentide disaini metoodikat kasutades Figma failis
uus lehekilg, kuhu on vaja teha susteem, mis sisaldaks vahemalt 5 aatomit, 3 molekuli,
organismi, malli ja lehekiilge. Praktikumis on vélja toodud dppematerjalide toetuseks 6
joonist ning 1 dppejou poolt loodud néidis sisselogimise kuvast Figmas. Pérast praktikumi
tlesannete lahendamist tuleb lahendada neljanda nadala test.
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4.3.5 Prototitpimine ja testimine

Viiendas praktikumis tutvustatakse prototlipide Ulesehitust, luuakse kdrge detailsusega
prototulipe, tutvutakse kasutajatestimise pGhimdtete ja metoodikatega.

Praktikumi eesmargid:

1. tutvuda erineva detailsusastmega prototulpidega;
saada aru prototulbi eesmargist ning tlesehitusest;
Oppida looma prototlupe tarkvara Figma abil;
tutvuda tarkvaraga Figma Mirror;

a > wn

tutvuda kasutajatestimise pdhimdtete ja metoodikatega;
6. Oppida testima prototulpi kasutaja peal.

Praktikumi labinud Opilane:
1. oskab luua erineva detailsusastmega prototlupe;

2. oskab kasutada rakendust Figma Mirror ja Figma prototulbi interaktiivseid
funktsioone;

3. oskab rakenduse prototlupi testida;
4. teab erinevaid kasutajatestimise metoodikaid;
5. oskab testimist kasutaja peal 1&bi viia.

Praktikumi kaigus tutvutakse prototiiipimise mdiste ning eesmargiga. Tutvutakse erineva
detailsusastmega (kdrge ja madala detailsusega) protottitipidega ning dpitakse kasutama
tarkvara Figma prototliupimise funktsioone. Esimene dlesanne on testida Figmas
prototupimise voimalusi 6ppematerjalides valja toodud video abiga. Teises tlesandes peab
eelmises praktikumis loodud kasutajavoogudele looma kdrge detailsusega prototudibid.
Ulesandes on vélja toodud mitmeid alamiilesandeid, mida 6pilane peab tiitma selleks, et
muuta antud prototllp piisavalt detailseks, et seda reaalse kasutaja peal testida.
Oppematerjalides tutvustatakse kasutajatestimise mdistet ja eesmérke. Kolmas ilesanne on
enda loodud prototltpi testida: selleks luua stsenaarium ning leida tuttav, kes selle labi
prooviks. Testimise kohta tuleb luua markmeid. Oppematerjalide toetuseks on praktikumis
4 joonist lisaks Oppejou poolt lisatud ndidistele. Praktikumi 6ppematerjalidest dpitu
kinnistamiseks peab dpilane lisaks uletama viienda nédala testi lavendi.
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5. Kokkuvote

Kéesoleva bakalaureuset6é raames loodi 2 EAP mahuga kursus ,,UX/UI disaini kursus
tarkvara Figma baasil®, mida saab sooritada Moodle’i keskkonnas. T06 eesmark oli luua
Ulevaatlik eestikeelne kursus algajatele, kes soovivad tutvuda Kkasutajaliidese ja
kasutajakogemuse disaini podhitddedega ning Oppida kasutama tarkvara Figma. To66
sihtgrupiks on tudengid, kellel puudub varasem kogemus v6i on olemas véike kokkupuude
kasutajaliidese ja kasutajakogemuse disainiga.

Loodud materjalide abil saavad tudengid sissejuhatuse kasutajaliidese ja kasutajakogemuse
disaini, tutvustatakse l&ahemalt selle pdhitddesid ning tédprotsessi, Gpitakse tundma tarkvara
Figma ja disainististeemi, luuakse s6restikmudeleid ning prototiitpe ja tehakse tlevaade
rakenduste testimisest disainiprotsessis. Kursus koosneb viiest praktikumist, kasutajaliidese
projektist ning arvestustost. Kursuse jaoks loodi kirjalikud 6ppematerjalid, praktikumi
ulesanded, iganddalased testid, tagasiside ankeedid, projekti nduded ja arvestustot. Kursust
saab labida Tartu Ulikooli Moodle’i keskkonnas. Materjalide loomisel juhinduti ADDIE
Opidisaini mudelist. Praktikumide eesmérgid on kooskdlas kursuse dpivéljunditega.

Kursust ei ole labi viidud bakalaureusetdd valmimise ajaks, tagasisidet materjalidele pole.
Parast kursuse labiviimist saab teha analliusi ning seejarel materjalide puuduseid vajadusel
parandada. Kursuse labinud tudeng on tuttav disainiprotsessiga ning oskab seda praktikas
ldbida. Kasutajaliidese disain on pea iga arendusprotsessi osa, mistdttu on oluline kursusel
kéasitletavaid teemasid omandada. Kursuse olemasolu vorreldes senise olukorraga annab
tudengitele vdimaluse seni Tartu Ulikoolis kasitlemata kujul disainiprotsessi tundma
Oppida. T60 autor loodab péarast kursuse esmakordset l&biviimist teha kursuses vajalikud
muudatused ja tdiendused ning seda iga-aastaselt kursusena l&bi viia.
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Lisad

I.  Valminud materjalide asukoht

Valminud materjalid asuvad Tartu Ulikooli Moodle’i dpikeskkonnas. Kursuse nimi on
,UX/UI disaini algkursus tarkvara Figma baasil®.

Ligipads materjalidele on piiratud. Materjalidele ligipadsemiseks tuleb pd6drduda
bakalaureusetto autori poole.

Kursuse aadress: https://moodIle.ut.ee/course/view.php?id=11443
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