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Sissejuhatus

Disain on keeruline aspekt veebiarenduses, kus igal kujundajal on arvamus ja ndgemus sellest,
kuidas peavad erinevad komponendid veebilehel olema paigutatud, et see moodustaks iihtse
terviku ning edastaks kasutajale selge sonumi. Tihtilugu see ei Onnestu ning tulemus jaib

kohmakas ja tahumatu.

Suurfirmad on probleemi lahendamiseks hakanud looma disainikeeli, mis seavad kindlad piirid,
kuidas disainerid saavad kasutada elemente ja virve nii, et see iihtiks brédndi visiooniga.
Eesmaérgiks on luua visuaalselt unikaalseid drilahendusi, mis oleks klientidele tuttav ja vastaks

toote vOi teenuse kasutajate vajadustega. (Hughes, 2015)

Seni pole olemasolevatest disainikeeltest palju radgitud ega veebikujunduses rakendust leidnud,
mistSttu valis autor seminarit6o teemaks Google’i disainikeele, et tutvustada disaineritele ning
arendajatele uutmoodi ldhenemist kasutajaliideste loomiseks veebis, mis ei sunni esindama
kindlat brandi. Kiesoleva seminaritd6 eesmérgiks on anda iilevaade Google Material Design’i

(edaspidi GMD) disainikeelest, mille abil oleks voimalik disaineritel tutvuda antud siisteemiga.

Eesmaérgi saavutamiseks annab autor eestikeelse iilevaate sellest, kuidas rakendada GMD’1

lahtudes Google Material Design spetsifikatsioonist ja Google Developers videomaterjalidest.

T66 on jagatud kaheks peatiikiks. Esimeses peatiikis kirjeldatakse GMD eellugu ning teises
peatiikis GMD’1 kasutamist.



1. Google Material Design’i eellugu

Pikka aega kasutati graafilistes kasutajaliidestes skeuomorfismidest (inglise keeles
skeuomorph) koosnevaid elemente. Need olid kujundatud konkreetse eesmérgiga imiteerida
flilisilise maailma materjali voi objekte. Fotorealistlikud tekstuurid, varjundid, peegelduvad
pinnad ja kolmemddtmelisus olid peamised skeuomorfi omadused. Tehnoloogilise voimekuse
kasvades suutsid rakendused ja veebilehed pakkuda rohkem vd&imalusi ning veebilehed ja
nutitelefonide rakendused muutusid niivord detailiderohkeks, et see halvas kasutusmugavust.
Trendi 10pp saabus aastal 2013, kui tehnoloogiahiid Apple tutvustas nutitelefoni iPhone
operatsioonisiisteemi 10S7. Uues operatsioonisiisteemis puudusid varjundid, virvide
gradiendid, tekstuurid ja muud skeuomorfidele iseloomulikud tunnused. Apple nimetas seda
lamedaks disainiks (inglise keeles flat design), mis vallutas maailma tormina ning jatkuvalt

leiab kasutust nii veebis, telefonirakendustes kui ka programmides. (Turner, 2014)

Lame disain polnud Apple’i uuenduslik leiutis, vaid juba eelnevalt eksisteerinud mdiste. See
on kombinatsioon Sveitsi, Bauhausi ja minimalismi kujunduse koolkondadest. Bauhaus (1920-
1930) rohus eelkodige funktsionaalsusele ja ruumi efektiivsele kasutamisele kui peenele vormile
ning kujule. Sveitsi stiil (1940-1950) keskendus ruudustikele, Seriifideta pdhinevale
tiipograafiale ja selgele visuaalsele hierarhiale. Minimalism (1960-1970) ldhtus pohimottest

,vahem on rohkem* mis véljendus lihtsuses, askeetlikkuses ja selguses. (Turner, 2014)

Microsoft ndgi aastal 2010 probleemi, et inimestel on raskusi Windowsi ja Windows phone’i
kasutamisel. Erinevad nupud, liilitid ja tooriistaribad muutsid kasutajaliidese raskesti
moistetavaks ja navigeeritavaks, mistdttu vottis Microsoft vastu otsuse luua disainikeel, mis
lihtsustaks olemasolevat kujundust ning looks {ihtse kasutajakogemuse iile erinevate
platvormide (Windows, Office, Phone ja Xbox). Nonda valmis Modern Ul, mis ldhtus samadest
printsiipidest, mis lame disain, kuid lisas omalt poolt juurde selged ja minimalistlikud ikoonid,

vérvilised ruudud ning elementide animatsioonid (Clayton, kuupédev puudub).

Matias Duarte (Material Design’i osakonna asedirektor) on Gelnud: ,,Disain on lahenduste
leidmine piiratud voimalustega. Kui puuduksid piirid, siis pole tegemist enam disaini vaid
kunstiga. (Bohn, 2014) Flat design muutis erinevad kujundusraamistikud (inglise keeles
design framework) populaarseks, nditeks Bootstrap, Foundation ja 960. Need vdimaldasid
disaineritel hoida aega kokku koodibaasi loomise arvelt, et pithendada rohkem kiiljendamisele.
Ometi see nii ideaalselt ei ldinud ning on palju veebilehti, mis ndevad kujundusraamistiku
vaikestiili moodi viélja. (Awwwards Team, kuupdev puudub) Mitmed firmad ning

suurkorporatsioonid votsid uue suuna veebikujunduse aspektist ning hakkasid looma
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briandikeskseid visuaalseid keeli, mida rakendatakse firma poolt pakutavatele toodetele ja
teenustele, et muuta need klientidele &dratuntavamaks ning iihtse kasutajakogemuse ldbi

kergemini kasutatavamaks. (Cutler, 2014)

GMD on Google’i poolt arendatud disainikeel, mis erinevalt Metro UI’st voi IBM’i visuaalsest
keelest ei kohusta brindiga seotust. Samuti ei sea GMD ettekirjutusi jalgimaks kindlaid stiile,
vaid pigem soovitusi millest 1dhtuda kasutajaliidese loomisel. GMD’i taga peitub ka stigavam
filosoofia, kus késitletakse kahemdodtmelist ekraani kolmemddtmelisena, milles paiknevad
kaegakatsutavad objektid, mis meenutavad paberit voi kartongi. See muudab kasutajaliidese
mitmekiilgseks ning unikaalseks, pakkudes rohkem vdimalusi disaineritele kui teised

visuaalsed keeled voi kujundusraamistikud. (Bohn, 2014)



2. Google Material Design

GMD loojad piistitasid eesmargi luua visuaalne keel, mis jargiks klassikalisi hea disaini tavasid
ning rakendaks pidevalt uuenevaid teaduslikke ja tehnoloogilisi voimalusi. Ainsaks
kriteeriumiks, mis endale seati, oli tagada iihtne kasutajakogemus iile mitme erineva platvormi
ning seadme suuruse. Disainikeel piiritleti kolme pdhiprintsiibiga, millest tuleks ldhtuda
GMD’i rakendamisel:

e Materjal on metafoor. See on Google’i disainerite visioon sellest, et kasutajaliides
koosneb paberilaadsest materjalist, mis on reaalse maailma digitaalne vaste, millele on
piititud tile kanda voimalikult palju fiitisilise paberi omadusi. Tehnoloogiliselt on see
avatud erinevatele vOimalustele manipuleerimiseks viisidel, mida harilik paber ei
vOimalda.

o Julge, graafiline, tdhendusrikas. See on GMD visuaalse stiili moto, mis on inspireeritud
triikikunstist, kus tiipograafia, raamistike, vérvide ja illustratsioonide oskuslik
kasutamine voimaldab luua unikaalseid ning silmatorkavaid kasutajaliideseid, mille
kasutamiskogemus ei muutu iile mitme platvormi.

e Liikumine annab tdhenduse. GMD kasutab diinaamikat andmaks visuaalset tagasisidet
peale kasutajapoolset sisendit peamiselt puudutuse tagajarjena. Animatsioonid aitavad
suunata kasutaja fookust tdhelepanu keskpunkti. Sujuvus ja voolavus on peamised

marksonad, mis kirjeldavad elementide liikumist.

GMD on iiles ehitatud peamiselt eelmainitud kolmele kategooriale, kus materjal kujutab koiki
kasutajaliidese elemente ning kuvatavat sisu, visuaalne stiil aga elementide paiknemist ja
véljandgemist .Animatsioon muudab kogu kasutajaliidese elavaks ja loomulikuks, mis seob

oskuslikult esimesed kaks aspekti omavahel kokku. (Google, kuupédev puudub)
2.1. Materjal

Jon Wiley (Google’i disaini osakonna direktor) kirjeldab materjali kui ,,nutipaberit™, millest
koosnevad koik disainikeelt jargivad kasutajaliidesed. (Google Design, 2015) Séddrane
abstraktsioon andis Google’i disaineritele vabaduse kasitleda nutipaberit kui reaalse maailma
digitaalse vastena, millele on piiiitud iile kanda voimalikult palju fiilisilise paberi omadusi.
Nende eripdrade moistmine aitab kujundajatel manipuleerida materjaliga nii, et see jargib

Google’1 disainikeelt. (Google, kuupédev puudub)



2.1.1. Modtithikud

GMD annab juhiseid, millise mootithiku abil saab koige tdpsemini materjali kujutada.
Disainikeel néeb ette dp ehk tihedusest soltumatu piksli (inglise keeles density-independent
pixel) kasutamist. See on fiilisiline mdotithik, mis vdimaldab kasutajaliidese skaleerumist
erinevatel kuvadel. Uks dp on vordeline iihe fiiiisilise piksliga ekraanil, mille pikslitihedus on
160. Pikslitihedus kujutab endast pikslite arvu, mis mahub {ihele ruuttollile (inglise keeles ppi

ehk  pixels per inch).  Pikslitiheduse  arvutamiseks on  jérgnev  valem:

ekraani laius pikslites

ekraanitihedus = . Uhe dp arvutamiseks on GMD autorid loonud

ekraani laius tollides

ekraani laius pikslites X160 ~ ey . .
P Skaleeruva mootuhiku kasutamine on oluline

valemi: dp =
p ekraani pikslitihedus

tagamaks tihtlast kasutajaliidest (vt Joonis 1). (Google, kuupédev puudub)

Joonis 1: Jiiga versus skaleeruva mootithiku kasutamine

2.1.2. Materjali iimbritsev keskkond

GMD nideb ette, et traditsioonilise ldhenemise asemel, kus ekraani koheldakse
kahemdotmelisena, lisandub juurde kolmas mddde, siigavus. Stigavust emuleeritakse mottelise
koordinaatteljestiku abil, mis asub ekraani alumises vasakus nurgas. Abtsiss ja ordinaat
suurenevad koos seadme laiuse ja pikkusega ning aplikaat on perpendikulaarne ekraaniga, mis

kasvab vaataja suunas. GMD nduab, et kolmemodtmelises ruumis oleks iga element 1 dp



paksusega ning iga komponendi tiilip (nupp, kaart, tooriistariba jne) asetseks teatud siigavusel

(vt Joonis 2).

V40230

= Travel stream Q

Whitehaven Beach
Whitsunday Island, Whitsunday Islands

HEIGHT (DPs)

Floating Action Button

Kangaroo Valley Safari

< (o] O App bar card Card

Joonis 2: Niidisrakenduses paiknevad erinevad komponentide tiiiibid kindlal korgusel.

GMD kehtestab keskkonnas kahte tiitipi valgusallika vajalikkust. Perspektiivi loomiseks on
vajalik kasutada suunatud kohtvalgustit, mis langeb 45° kraadise nurga all iilevalt alla ning
heidab komponentidele jirsu varju. Isotroopne hajuvvalgusti tekitab pehmeid varje koikidest
suundadest. Valguse ja varjude moju aitab eristada ekraanil paiknevate komponentide kaugust
kolmemootmelises ruumis: mida ldhemal komponent ekraanil asetseb, seda suuremat ja

pehmemat varju heidab ta alumistele komponentidele (vt Joonis 3). (Google, kuupiev puudub)

8dp
6dp
2dp

Joonis 3: Eri kdrgustel paiknevate komponentide poolt heidetud varjud



2.1.3. Materjali omadused

GMD néeb ette kindlaid fiiiisilisi omadusi, mida omistatakse nutipaberile:

materjal on tahke — liikumise ja sisendi korral ei ldbistata teisi materjalist elemente
(vt animatsiooni: https://goo.gl/2ILYFV);

materjal voib oma kuju, suurust ja positsiooni muuta, kuid paksus peab alati jadma 1 dp
suuruseks (vt animatsiooni: https://goo.gl/Jljdj6);

materjal heidab varje — varjude intensiivsus soOltub kdrgusest aluspinnast;
(vt animatsiooni: https://goo.gl/DFsyP7)

materjali voib kasitleda kui 16uendit, millele saab kuvada sisu igas suuruses kuid mis ei
lisa elemendile paksust (vt animatsiooni: https://goo.gl/vmdOpn);

mitu materjali elementi ei tohi samas ruumis iihtida — selle asemel tuleb muuta kattuvate

elementide korgust (vt Joonis 4);

Joonis 4: Vasakul poolel korrektne materjali kasutus kattuvate elementide puhul, paremal véér

Erinevalt fiitisilisest paberist, mida voib voltida ning painutada, keelab GMD sellist tegevust,

sest nditeks nutitelefonil puudub selleks vajalik siigavus. (Bohn, 2014) Teisalt on nutipaberil

lubatud eralduda rebenemiskohtadeta (vt animatsiooni: https://goo.gl/legKkbLm). Kahte

eraldiseisvat elementi liites sulanduvad dédred kokku ning ei jita nédhtavaid rebenemis- ega

ombluskohti. Eirates energia jddvuse seadust, GMD lubab materjali tekitada voi hdvitada mitte

millestki (vt animatsiooni: https://goo.gl/0ct80V). (Google, kuupdev puudub)
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2.2. Animatsioon

GMD jagab juhiseid disaineritele, kuidas muuta kasutajaliides elavamaks ning
kasutajasobralikumaks ldbimdeldud animatsioonide abil. Peamine aspekt histi mdjuva
animatsiooni juures on sujuv litkumine, mis tagatakse asiimmeetrilise kiirenduse ja aeglustuse
abil (vt animatsiooni: https://goo.gl/hXEmWB). Kui element liigub konstantse kiirusega kahe

punkti vahel, mojub see masinlikuna ning ei tomba kasutaja tdhelepanu.

GMD ldhtub pohimdttest, et kasutajaliidese elemendid on kdega katsutavad, vaatamata sellele,
et need on ekraani ldbipaistva kaitsekihi all. Kasutaja sisend ldbi hiirekldpsu voi puudutuse
annab  kohest tagasisidet puutepunktis, mis levib lainena ile elemendi
(vt animatsiooni: https://goo.gl/1LIE8P). Peale pinnalainetuse, muutub ka puudutava elemendi
korgus. (Google, kuupdev puudub) Erinevalt harilikest nuppudest skeumorfilises disainis,
GMD  interaktiivsed  elemendid  liiguvad  kasutaja  suunas mooda  z-telge

(vt animatsiooni: https://goo.gl/SyHmXn). (Google Design, 2015)

GMD Kkasutab kasutajaliideste elavamaks muutmisel tileminekuid, mis sarnaselt teistele
animatsioonidele peavad olema sujuvad ning andma mdista uuest fookuspunktist. Nonda séilib
kasutajaliideses jarjepidevus ning selgelt piiritletud visuaalne hierarhia. GMD kirjeldab hiid
tavasid, mida disainerid peaksid arvesse votma elementide animeerimisel ja tileminekute

loomisel:

valtida lineaarse kiirusega animatsioone, iileminekuid;

e panna elemendid litkuma {ihtse siisteemina tilemineku kestvuse ajaks;

e viltida erisuunalisi liikumisi ning kattuvaid trajektoore — kaootiline liikumine tekitab

segadust;

e poorata tdhelepanu elementide kdrgusele litkumise ajal;

e hoida kdik animatsioonid ning tileminekud jirjepidevana.
GMD rohub niianssidele, mida kasutajad ei pruugi kohe tdheldada. Néiteks véiksematel
ekraanisuurustel, kus on vihem pinda informatsiooni kuvamiseks, ikoonid moonduvad iihest

olekust teise, mis enamikel juhtudel kaotab vajaduse lisanuppude  jaoks

(vt animatsiooni: https://goo.gl/erynem). (Google, kuupdev puudub)
2.3. Visuaalne stiil

GMD rohub silmatorkavale visuaalsele stiilile, mis kannaks endas emotsiooni ja aitaks
saavutada kindlat eesmirki. Kasutajaliidesed, mis on julged, graafilised ning selge fookusega

mdjuvad kasutajatele positiivselt ning julgustavalt. GMD vérvigamma on inspireeritud julgetest
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toonidest, mida on korvutatud hajutatud toonide ning intensiivsete varjunditega. Varvipaleti
koostamisel on Google’i disainerid votnud eeskuju kaasaegsest arhitektuurist, litklusméarkidest

ning erksatoonilistest teekatte margistustest. (Google, kuupdev puudub)
2.3.1. Virvipalett

Virvipalett koosneb primaarsetest toonidest ning aktsentidest, mida disainerid saavad kasutada
illustratsioonideks voi briandi imago loomiseks. Koik véirvid ja toonid on komplekteeritud
ndnda, et need harmoniseeruks teineteisega. Vérvipalett on loodud sellise spektriga, mis sobiks
nii Androidi, i0S’i kui ka teiste platvormidega. Vérvipalett on jaotatud numbrite jargi, kus 500
tahistab koige intensiivsemat primaarset varvi, 700 ja 300 tertsiaarset, vihem intensiivsemat
tooni ning ilejddnud sekundaarse info maéarkimiseks tagasihoidlikumate toonidega.
Tadhekombinatsiooniga algav kood tdhistab vérvi aktsenti, mis peaks olema vastandlik varv
primaarsele toonile. See aitab tuua tdhelepanu nuppudele, lilititele ja teistele sisenditele (vt
Joonis 5). (Google Design, 2015)
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50 #FFFBE1

100 #FFECB3

200 #FFED82

A100 #FFEQ7F

Joonis 5: Merevaigu toonid on GMD virvipaleti {iheks osaks

GMD soovitab toote voi brandi kujutamiseks valida kolm tooni primaarsest varvipaletist ning
ithe varvi aktsendi sekundaarsest vérvipaletist (vt Joonis 6Joonis 6). Tulemuseks on iihtne
varviskeem, mille primaarsed varvid keskenduvad kdige olulisemale, sekundaarsed véarvid
aitavad eristada vahem vajalikku informatsiooni olulisest ning aktsent suunab tdhelepanu

interaktiivsete elementidele, nditeks nupud, liilitid, lingid jne. (vt Joonis 7).
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V401230

Primary — Purple

#9B26AF

#7A1EA1

#691A99

Accent — Green It wasn't a dream

Far far away

A200 #68EFAD

Notes

A small river named Duden flows by their place and

Joonis 6: Niidis varvipaletist, mis kasutab kahte
lillakat tooni primaarsest vérvipaletist ning iihte
rohelist aktsenti

supplies it with the necessary regelialia. It is a
paradisematic country, in which roasted parts of
sentences fly into your mouth. Even the all-powerful
Pointing has no control about the blind texts it is an

Joonis 7: Kasutajaliides, mis rakendab kolme vérvi

2.3.2. Illlustratsioonid

GMD Kkisitleb illustratsioone enamana, kui dekoratsiooni elementidena. Pildid on voimsad
tooriistad kujundaja kisutuses, mille abil saab eristada oma toodet voi brindi konkurentsist ning
edasi anda kasutajale kindel sdnum ja emotsioon. Kindlale sihtgrupile mdeldud illustratsioonid
aitavad kaasa kasutaja kaasamisele. Need peavad olema isikliku tdhtsusega ning kandma endas

positiivset emotsiooni (vt Joonis 8).
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X  Now playing

Lights and Camera

Joonis 8: Asjakohaste piltide kuvamine tagab siduva kasutajaliidese

GMD toob vilja parimad tavad, mida illustratsioonide puhul rakendada:

2.3.3.

fotograafia on isikupdrasuse rohutamiseks ning on seotud konkreetsete olevuste,
inimeste voi lugudega;

illustratsioonid on efektiivsed mdistete voi metafooride esitlemiseks, kus fotograafia
voib mdjuda voodrastavalt;

avalike fotovaramute ja tiilipkujutiste kasutamine mdjub voltsilt ning ei kanna endas
emotsiooni;

kdige vdimsamalt mdjuvad pildid, mille tdhelepanu keskpunktiks on sisuga seotud

olemid, mis on selgesti eristatavad. (Google, kuupdev puudub)

Tiipograafia

Seni on Google kasutanud peamiselt kahte kirjatiitipi: Roboto ja Noto. Roboto on rafineeritud

Kirjatiitip, mis on loodud pShimottega olla optimistliku tooni ja selge stiiliga. Laiemad ja

timaramad jooned tagavad hea loetavuse ekraanidel (vt Joonis 9).

15



Quantum Mechanics ...

0.620009x107°* .

One hundred percent cotton bond .........

Quasiparticles .

It became the non-relativistic limit of quantum field theory ~ conoenseo

PAPERCRAFT ...

Probabilistic wave - particle wavefunction orbital path  veoiuw itaLic

ENTANGLED .

Cardstock 80Ib ultra-bright orange o

STATIONERY .

POSITION, MOMENTUM & SPIN  couuses e

Joonis 9:Roboto erinevad stiilid

Noto on sekundaarne Kirjatiitip, mille keelebaas on laiem ning mida GMD soovitab kasutada
Aasia keelekultuuri taustaga kasutajaliidestes. Kirjatiiiibi pinuna ndeb GMD ette Androidi ja

veebiplatvormil Roboto, Noto ja sans-seriif. (Google, kuupdev puudub)

GMD annab juhiseid, kuidas hoida teksti vormi, mis ei tohi olla liialt pikk ega liihike:
visuaalselt proportsionaalne tiipograafia mdjub meisterlikult ning aitab tuua esile olulise.
Viltida tuleks suuri tiihje linki tekstis ja ridu tiksikute sdnadega. Parima loetavuse

saavutamiseks tuleks arvestada, et 15igu pikkuseks oleks umbes 40-60 tdhemaérki. (Holst, 2010)
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Loetavuse tagamiseks tuleb testida disaini suurema fondi suurusega, mis kirjeldab situatsiooni,
kui kasutatakse ekraanisuurendajaid teksti lugemiseks. Elemendid ei tohiks kattuda ega tekst
vOi muu sisu tohi iiletada materjali piire. Olulisel tekstil peaks olema piisavalt kontrasti,
soovitatavalt 4,5:1 suhtes taustavarvi ja teksti vdarviga. Komponentide paigutus peab olema
lihtne ja loogiline koodi tasemel, sest ekraanilugerid ei mdista stiliseeritud veebilehti ning

lahtuvad vaid hiipertekstist. (Google, kuupédev puudub)
2.4. Elementide paigutus

GMD on inspireeritud triikikunstist, kus kasutatakse tlipograafiat, vorestikke, vaba ruumi
(inglise keeles whitespace), proportsioone, virve ja illustratsioone, et luua terviklik
kompositsioon mis loob inimestes emotsiooni ning kannab edasi tdhendust. Ideaalse
kompositsiooni loomisel on oluline, et kasutajale nii nidhtavad kui ndhtamatud elemendid
jargiksid kindlat stisteemi. Korrapédratu paigutus, Kindla laiusega disain ja vaba ruumi

puudumine ei taga lihtset kasutajakogemust erinevatel seadmetel ning piirab selle kasutatavust.

GMD vodimaldab disaineritel kasutada mitmeid erinevaid komponente, millest kdige
marginaalsema tdhendusega neist on FAB ehk Floating Action Button. See nupp on peamiseks
kasutaja sisendiks, mis on visuaalselt kasutajale kdige 1dhemal ning on iiks vdheseid elemente,
mis v3ib kuju muuta ja olla absoluutselt ekraanil paigutatud (vt Joonis 10). Mitte iga vaade ei
vaja FAB’it, nditeks galeriivaade, kus peamiseks eesmargiks on piltide valimine ja vaatamine.
Mitme FAB’i kasutamine on rangelt keelatud, sest see peaks kujutama vaid iihte positiivset
tegevust nagu lemmikutesse lisamine, teistega jagamine sotsiaalmeedias, navigeeri, avasta jne.

FAB kasutab iihte selget ja konkreetset ikooni tegevuse kirjeldamiseks.
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Joonis 10: FAB kujutatuna kasutajaliideses

FAB peamise tegevuse tdideviijana voib muutuda tooriistaribaks, mis voib sisaldada sarnaseid
tegevusi, teksti ja otsinguvéljasid vOi teisi elemente mis on kontekstiga seotud
(vt animatsiooni: https://goo.gl/XVpQIn). Kasutajale ei tohiks pakkuda vihem kui kolme ning
rohkem kui kuut valikut selguse hoidmiseks. Ekraani efektiivseks kasutamiseks on otstarbekas
avanenud tooriistariba taas FAB’iks muuta kui kasutaja soovib tiihistada oma wvalikut
(vt animatsiooni: https://goo.gl/46Di0x). FAB voib muutuda uueks kihiks ekraanil, mis tdidab
terve vaate. Selline transformatsioon on seostatud peamiselt uue sisu loomisega, niiteks

mérkme lisamine (vt animatsiooni: https://goo.gl/wSrvcc). (Google, kuupédev puudub)
2.4.1. Diinaamiline kasutajaliides

Diinaamilised kasutajaliidesed GMD’is on vOimelised adapteeruma iga voimaliku ekraani
suuruse jaoks. GMD pakub paindlikku raamistikku, mis tagab jérjepidevuse mitme erineva
ekraanilaiuse korral. GMD kasutab CSS (inglise keeles Cascading Style Sheets)
katkestuspunkte (inglise keeles breakpoint) ekraani laiuse médaramiseks ning sellele sobiva

asetuse leidmiseks (vt Joonis 11).
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Joonis 11: Erinevad katkestuspunktid ja sellele vastavad paigutused

Katkestuspunktid voimaldavad disaineritel eraldada olulist informatsiooni sekundaarsest ning

seda alati kuvada, vaatamata seadme suurusest voi ekraani laiusest (vt Joonis 12).
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from solo wanderers to thrill-seeking couples to family outings.

Info

Address: 1234 5th Street, Barrengarry NSW 2577, Australia
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- AR | lad bhn hand dlmmn arims hasa 16 a ams manabod and

Joonis 12: Katkestuspunktid vdimaldavad disaineril ndidata alati olulist sisu

GMD keskendub ka kasutatavusele, mistottu mobiilses vaates voib navigatsioon end peita

ruumi puuduse tottu kiiljemoodulis. Laiema ekraanisuuruse puhul kaob kokkuhoiuks vajadus

ning kasutajaliides transformeerub, ndidates alati navigatsiooni (vt Joonis 13).
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Joonis 13: Adaptiivne kasutajaliides tagab efektiivse ekraanipinna kasutuse

GMD kasutab kolme erinevat malli, mis 1dhtuvad kolmest tildkasutatavast seadme suurusest:
mobiil, tahvel- ja lauaarvuti. Mobiilivaade votab arvesse viikesed ekraani suurused ning
kasutab pinda vodimalikult efektiivselt sisu kuvamiseks. Kohustuslikeks elementideks on
tooriistariba ning kdik-ithes nupp, Floating Action Button. Lisapaneelid, mis pakuvad rohkem
voimalusi navigeerimiseks on esmapilgul peidetud, kuid soovi korral saab kasutaja sdrmega

viibates esile tuua (vt Joonis 14).

Side nav

App bar / primary toolbar Right nav

Content area

Bottom bar

Joonis 14: Mobiilivaate struktuur

Tahvelarvuti struktuur sarnaneb véga mobiilivaatele, kuid on pisut laiem ning keskendub
peamiselt sisule (vt Joonis 15).
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Side nav

App bar / primary toolbar

Right nav

Content canvas

Bottom bar

Joonis 15: Tahvelarvuti struktuur, mis lubab parempoolset meniiiid hoida alaliselt ndhtaval

Lauaarvutis lubab GMD mitmekesisemat vaadet, sest ekraanipinda on mitu korda rohkem, kui
mobiilsel seadmel. Kohustuslike elementidena on séilinud tooriistariba, Floating Action Button
ning lisandunud on vasakpoolne meniiii, mis oli nii mobiili kui tahvelarvuti vaates peidetud.
Valikuliselt voib kuvada ka parempoolset meniilid, kui valikute jaoks jadb pinda véheks.
Jalusesse ei tohi meniiiiribasid panna, sest hiirega to6tades on lehekiilje iilemise ja alumise

piirkonna vahel liilkumine halb kasutajakogemus (vt
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App bar / primary toolbar

Toolbar Toolbar

Side nav Content canvas Right nav

Joonis 16). (Google, kuupdev puudub)

App bar / primary toolbar
Toolbar Toolbar

Side nav Content canvas Right nav

Joonis 16: Lauaarvuti struktuur on tunduvalt mitmekiilgsem ja rohkemate valikutega, sest kasutatav ekraanipind

on suurem vorreldes mobiilsete seadmetega
2.5. Kasutatavus

Google’i disainerid usuvad, et histi kujundatud toode on kéttesaadav koikidele kasutajatele,

sealhulgas ndgemis-, kuulmis-, litkumis- voi kognitiivsete puuetega inimestele. GMD annab
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juhiseid, kuidas muuta kasutajaliides kéttesaadavamaks peamiselt mobiilsetel seadetel. Selleks,

et tagada kasutatav veebileht puuetega inimeste jaoks, tuleks arvesse votta milline

kasutajakogemus on nendel, kes kasutavad nditeks ekraanilugereid voi muid abistavaid

vahendeid. Mdelda tuleks ka disaini testimisele heli ja vérvita, sisse suumitud (inglise keeles

zoomed) veebilehitsejaga (vt Joonis 17) ja navigeerida hailkédskluste abil. K&ik disaini osad

peaksid olema hiireta kasutatavad, mistottu tuleks veebilehte katsetada navigeerides vaid

klaviatuuriga (vt Joonis 18). Fokuseeritud elemendile peaks jadma eristatud piirjoon iimber.

Ao

“Shrine App”

SHRINE -

©

Red popsicles

Looks can be deceiving. This Red Popsicle comes
in a wide variety of flavors, including strawberry,
that burst as soon as it hits the mouth. Red Pop-

sicles melt slow, so savor the flavor.

Quantity 1 v .

O

Stella’s Shop

Stella sells awesome stuff at lovely prices. made
by hand and sometimes by machine, but always
with love and care. Custom orders are available

upon request if you need something extra special.

- -

Joonis 17: Rohelised ringid tahistavad millises jarjekorras elemente fokuseeritakse
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Joonis 18: Halvasti skaleeruv kasutajaliides, mis on suurendatud veebilehitsejas

GMD nieb ette, et vajutatavad juhtnupud tuleks eristada selgelt ja konkreetselt. Nuppudele ja
tekstivéljadele tuleb lisada kohatdited, silte ja kohtspikreid. Audiovisuaalsele meediale tuleb
lisada alternatiivne tekst, mis oleks semantiliselt tdhenduslik. Linkidele tuleb anda selge
eesmark: ,,vajuta siia®“ asemel sobiks ,,seadme valikud“ tunduvalt paremini. Visuaalne
tagasiside peaks olema lahendatud juba komponendi pShiselt, mis reageerib vajutusele, levides

lainetena iile materjali alates puudutuskohast. (Google, kuupédev puudub)
2.5.1. Mitme keele tugi

Enamus lddneliku maailma kujundajaid ei oska alati arvestada, et nende poolt valmistatud
kasutajaliides vO1 rakendus oleks kasutatav ka teise kultuuriruumi inimeste poolt. Google’i
disainerid usuvad, et hasti planeeritud rakendused on lihtsasti tdlgitavad keelte jaoks, mida
loetakse vasakult paremale (inglise keeles left-to-right, edaspidi LTR) nagu eesti ja inglise voi
paremalt vasakule (inglise keeles right-to-left, edaspidi RTL) nagu araabia, heebrea ning pérsia
keel. GMD annab juhiseid, milliseid votteid kasutada, tagamaks loetavus RTL jaoks (vt Joonis
19):

o tekstid, ikoonid ja numbrid tuleb joondada paremale poole;
e navigeerimine tuleb muuta vastupidiseks;

o telefoninumbreid ning kellaaegu ei tohi peegeldada. (Google, kuupédev puudub)
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Kokkuvote

Kéesolev seminaritdd lahtus probleemist, et disainikeelte kasutamine ning nende tundmine on
veel vihe levinud ning puudub ka eestikeelne materjal iihe tuntuima visuaalse siisteemi kohta,

milleks on Google Material Design.

Eesmaérgi saavutamiseks autor tutvus Google Design spetsifikatsiooniga ning koostas iilevaate
GMD’ist mis annab selged ja konkreetsed juhised kujundajatele. T66 kdigus valmis tilevaade,
kuidas kasutada digitaalset materjali kahemodtmelises ruumis ning anda selle abil graafilisele
liidesele juurde siigavust; mil moel saab emotsiooni edastada visuaalsete vihjete ning
animatsioonidega; kuidas kasutaja sisendi puhul kuvada visuaalset tagasisidet; miks on
loogiliselt jarjestatud elemendid olulised tasakaalustatud kompositsiooni loomiseks; mida tuleb
teha teksti loetavamaks muutmisel; millised viisid on disaineril projekti lisamaks isikupéra ja
unikaalsust ning millega tuleb arvestada, et kujundus oleks kasutatav ka erivajadustega

inimestele.

GMD on hea visuaalne keel, millega kujundajad voiksid esmalt tutvust teha, sest erinevalt
teistest disainikeeltest ei kohusta GMD kasutama Google’i brindi vaid annab vdimaluse luua
omandolist ja isikuparast stiili, mis oleks harmoonias kujundusprintsiipidega. Tulevikus on
kindlasti uued trendid ja moevoolud mida viljeletakse, kuid sellised raamistikud seavad lébi

aegade kestvaid pdhiprintsiipe, mida jargida ning mille pdhjal teha vastavaid tdiendusi.

Seminaritoost voiks tulevikus saada ldhtematerjal eestikeelse GMD’i spetsifikatsiooni
loomiseks vOi bakalaureusetod tdiendavaks osaks, mida kasutatakse arendusuuringus

kasutajaliideste loomiseks.
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