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Eesmärgid
Anda ülevaade kasutajaliidese kasutajaharjumustega seotud mustritest

Pakkuda raamistik kasutatavuse hindamiseks





Kasutajaliides
On liides süsteemi ja kasutaja vahel,

Konkreetse eesmärgi saavutamiseks

Oluline tulemus mitte protsess



Usability engineering.
Jakob Nielsen. 1993

https://www.nngroup.com/books/usab
ility-engineering/

https://www.nngroup.com/books/usability-engineering/


Kasutajaliidese üldised heuristikad
1. Süsteemi oleku nähtavus.

2. Sidusus süsteemi ning reaalse maailma vahel.

3. Kasutajapoolne kontroll ja vabadus

4. Ühtlus ja standardite jälgimine

5. Tõrkekindlus.



Kasutajaliidese üldised põhimõtted
6. Äratundmine mitte meenutamine.

7. Paindlikkus ja kasutamise efektiivsus.

8. Esteetiline ja minimalistlik disain

9. Veasituatsioonide diagnoos väljatulek

10. Abi ja dokumentatsioon



Probleem
Kuidas hallata järjest keerukama süsteemi funktsionaalsust?

Lahendus
Kasuta kasutajaliidese mustreid



Kasutatavuse mustrid
Defineerivad käitumismallid, mis on tõesed enamuse kasutajate suhtes.

Rakendatavad suvalisele kasutajaliidesele



1. Turvaline uurimine (Safe Exploration)

Probleem

Kuidas uurida süsteemi ilma midagi ära rikkumata.

Lahendus

Anda kasutajale võimalus toimingud tagasi võtta.



2. Kohene rahulolu (Instant Gratification)

Probleem

Kasutaja soovib uut tarkvara kohe kasutama hakata.

Lahendus

Struktureerida kasutajaliides nii, et funktsionaalsus on kiiresti kasutatav.



3. Piisav rahulolu (Satisficing)

Probleem

Kasutaja soovib optimaalselt mitte maksimaalselt head tulemust.

Lahendus

Pakkuda võimalus sooritada peamised toimingud ilma liigse süvenemiseta.



4. Jooksvad muutused (Changes in midstream)

Probleem

Kasutaja ei ole oma tegevuses järjepidev.

Lahendus

Paku kasutajale võimalus oma tegevusi protsessi käigus muuta.



5. Edasilükatud otsused (Deferred Choices)*

Probleem

Kasutaja soovib süsteemi kasutada mitte otsuseid vastu võtta.

Lahendus

Lükka otsuste tegemine edasi kuni neid tõeliselt vaja on.



6. Samm-sammuline ehitus (Incremental
Construction)

Probleem

Loomeprotsess koosneb paljudest väikestest mitte ühest suurest sammust.

Lahendus

Paku kasutajale mehhanism sammude tagasivõtmiseks ning töövoo kindlustamiseks.



7. Harjumuslikkus (Habituation)

Probleem

Kasutajal on eelnev arusaamine kuidas süsteem peab töötama.

Lahendus

Kasuta toimingute sooritamiseks standartseid mehhanisme.



8. Ruumiline mälu (Spatial Memory)

Probleem

Kasutaja leiab elemendid mitte nime vaid nende paigutuse järgi.

Lahendus

Paku kasutajale võimalus elementide paigutust muuta. Ära muuda elementide
paigutust ilma kasutaja otsese soovita.



9. Tulevikumälu (Prospectice Memory)

Probleem

Kuidas tagada tegevusnimekirjade meenutamine.

Lahendus

Paku kasutajale mehhanism tegemist vajavate tegevuste märgistamiseks



10. Sujuv kordus (Streamlined Repetition)

Probleem

Kuidas viia korduvate tegevuste arv miinimumini.

Lahendus

Paku mehhanism korduvate tegevuste automatiseerimiseks



11. Ainult klaviatuur (Keyboard only)

Probleem

Kuidas maksimeerida tarkvara kasutajate arv

Lahendus

Paku võimalus sooritada enamus toiminguid ainult hiire abil.



12. Teiste nõuanded (Other People's Advice)

Probleem

Inimesti huvitab teiste arvamus

Lahendus

Lisa tarkvarale sotsiaalne komponent.



Kokkuvõte
Kasutajaliides on liides kasutaja ja süsteemi vahel saavutamaks konkreetse
eesmärgi.

Eksisteerivad mustrid mis tagavad eesmärgi parema saavutamise.



Viiteid
10 Usability Heuristics for User Interface Design.
https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/

User Interfaces Patterns. https://ui-patterns.com/

Nielsen Norman Group. https://www.nngroup.com/articles/

Laws of Simplicity. http://lawsofsimplicity.com/

14 Behavioral Patterns of User Interface Design.
https://medium.com/@mariliaferreira/14-behavioral-patterns-for-user-interface-
design-f08c5034ef83

https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
https://ui-patterns.com/
https://www.nngroup.com/articles/
http://lawsofsimplicity.com/
https://medium.com/@mariliaferreira/14-behavioral-patterns-for-user-interface-design-f08c5034ef83


Tänan :)


