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 Project EE/06/B/FPP-169000 

Learning Materials for Information Technology Professionals (EUCIP-Mat)
KASUTAJALIIDES JA VEEBIDISAIN
1. Õppetundide arv: 30

2. Kursuse lühitutvustus: Moodulis käsitletakse WWW ja interneti ajalugu, veebilehekülje funktsioneerimise põhimõtteid ja ülesehitust, kommunikatsiooni (sealhulgas inimese ja arvuti vahelise kommunikatsiooni) aluseid, heade veebilehekülgede loomise standardeid, veebilehtede struktuuri ning põhilisi seal sisalduvaid elemente. Põgusalt vaadeldakse ka veebilehtede loomise vahendeid.

3. Sihtrühm: Mooduli sihtgrupiks on eelkõige kutseharidussüsteemi IT-erialade õpilased. Samuti on moodul huvipakkuv ka teistele, kes soovitavad sooritada vastavat kutseeksamit.

4. Eeldused: Mooduli läbimine  ei eelda õppurilt eelnevaid teadmisi infotehnoloogia valdkonnast.

5. Kursuse eesmärk: Mooduli läbimisel teab õpilane, milliseid võimalusi pakub hüpermeedia ja veeb, kuidas toimub inimese ja arvuti vaheline kommunikatsioon ja millised nõuded ning standardid seda protsessi määravad. Samuti saab selgeks lihtsamate veebisaitide disainimise põhimõtted, nõuded, meetodid ja vahendid.

B.4 Kasutajaliides ja veebidisain

B.4.1 Web and hüpermedia: võimalused ja piirangud

B.4.1.1 World Wide Web ajalugu

Interneti teenused

	Teenus
	Protokoll
	Seletus

	telnet, ssh
	telnet, ssh
	kaugpöördus

	ftp
	ftp
	failitransport

	e-mail
	POP3, SMTP, IMAP4
	elektronpost

	usenet
	nntp
	uudised

	www
	http
	„ülemaailmne ämblikuvõrk“


Kaugpöördus

Teenus lubab töötada eemal asuval arvutil ning kasutada selle arvuti kõike ressursse, k.a. perifeeriaseadmeid. Tööd korraldab tarkvara, mis imiteerib eemal asuva arvuti terminali. Tööks kasutatakse protokolli telnet (andmed krüpteerimata) või ssh (andmete krüpteerimisega).

Failitransport

Teenus on ettenähtud ühest arvutist teise andmete ülekandmiseks ja failiarhiividele ligipääsemiseks. Faile võib kanda üle kahes režiimis: binaarses (bitthaaval, sisu ei mängi rolli) või tekstirežiimis (sümbolhaaval automaatse ümberkodeerimisega). Andmete ülekandmiseks kasutatakse protokolli ftp.

Elektronpost

Teenus on mõeldud teadete vahetamiseks. Selle teenuse abil võib saata ka faile, organiseerida postituste laialisaatmist. Teadete saatmiseks kasutatakse protokolle POP3 ja IMAP4.

Teadetetahvlid

Teenus annab võimaluse teadete vahetamiseks uudisgrupi piires. Kasutatakse protokolli nntp, mille abil saadetakse teade kõikidele grupi liikmetele.

WWW

World Wide Web on ühtne keskkond, mis koosneb omavahel viitadega seotud hüperteksti dokumentidest, kus saab liikuda ühelt dokumendilt teisele. „Ülemaailmne ämblikuvõrk“ tagab ligipääsu ka teistele interneti teenustele, sellistele nagu elektronpost ja failitransport. Antud teenuse põhiprotokolliks on http.

WWW tekkimise ajalugu
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„Kui alates 1971. aastast oleks autotööstus arenenud sama hoogsalt, kui mikroprotsessorid, oleks tänapäeva auto kihutanud kiirusega 480 tuh. km/h ja kasutanud 1 l kütust 335 tuh. km kohta.“

Nii võrdlesid piltlikult maailmaliidri firma Intel spetsialistid kahe tööstusaru arengu tempot. Võib lisada ka fakti, et antud auto hinnaks oleks 75 senti!

1959. Korporatsioon RAND – pakettide kommunikatsiooni põhimõtted

1960-ndatel peale Kariibi kriisi, tegi firma RAND Corporation, sel hetkel üks tähtsamaid  USA teaduskeskusi, ettepaneku detsentraliseeritud arvutivõrgu loomiseks, mis kataks terve riigi territooriumi. Projekt sisaldas sõjaväe, teadus- ja haridusasutuste arvutite ühendamist võrku, mis säilitaks töövõime tuumarünnaku tingimustes. Põhiidee seisnes juhtimise ja alluvuse hajutamises selleks, et mõne võrgu segmendi väljalangemine ei tekitaks üleüldist kollapsi. Võrk pidi koosnema üksikutest segmentidest ja mitte olema tsentraalselt juhitav, iga teade pidi olema lõhutud pakettideks ja iga pakett edastatud mööda erinevaid harusid, teate kokkupanemine pidi toimuma vastuvõtja süsteemis.

Esimene variant ilmus 1964. aastal tänu Paul Barani pingutustele.

1969. ARPANET projekti finantseerimine

1960-ndate lõpus hakkasid RAND Corporation, Massachsetsi Tehnoloogia Instituut ja Los-Angelese Kalifornia Ülikool eksperimenteerima hajutatud võrgu kontseptsiooniga. 1968. aastal Pentagoni osakond ARPA (Advanced Research Projects Agency, agentuur tööks perspektiivsete uuringute projektidega) alustas selle projekti finantseerimist.

1969.a. sügisel nägi ilma „lapsuke“ – APRANET võrk, mis koosnes neljast sõlmest. 

Esimesed ARPANET katsed osutusid väga edukateks. Eksperimendi läbiviimiseks valitud  teadusasutuste töötajad said võimaluse vahetada andmeid ja kasutada kaugpöördumist arvutitesse.

1971. aastaks kasvas ARPANETi sõlmede arv 15-ni. 1972. aastaks oli sõlmede arv 37 ja 1973. esmakordselt lülitati võrku sõlmed välismaalt.

1974. TCP-protokolli loomine

1974. aasta lõpus dokumenteeriti esimene TCP-protokolli versioon. 1978. aastal jagati TCP kaheks tasemeks – TCP ja IP. Alguses kasutasid teadlased ARPANETi tõesti vaid oma uuringute koordineerimiseks, kuid üsna varsti muutus võrk ülikiireks ahelaks, millega vahendati ka isiklike teateid, kuulujutte ja lihtsalt jutte.

ARPANETi hajutatud struktuur, oluliselt erinev sel ajal eksisteerivatest korporatiivsetest võrkudest, lubas lülitada võrku praktiliselt suvalisi arvuteid.

Interneti kasv 1980-ndatel aastatel

1983. aastaks sai ARPANET üldtuntud nimetuse Internet. Kuigi 1991. aastal lõpetas ARPANET oma eksistentsi, jäi nimetus Internet alles, sest võrk hakkas nüüd ühendama juba rahvusvahelisi võrke.

1980-ndaid aastaid iseloomustab Interneti tormiline areng.

Arvutite hajusvõrku ühendamise skeem levis mööda maailma ja paljude välismaiste võrkude organisaatorid soovisid ühineda Ameerika võrguga.

1980-ndate lõpus NSFi (National Science Foundation, rahvuslik teadusuuringute fond) rahaliste vahenditega loodi NSFNET – viis superarvutite keskust. Nende keskuste võrku nimetati “USA Interneti selgrooks” (Internet Backbone). Miks ainult viis? Sest need keskused olid isegi rikka Ameerika jaoks väga kallid. Sellepärast tuligi keskuste arvutivõimsusi kasutada ühiselt – need tehti kättesaadavateks kõigile USA teadusasutustele.

1988. aastal toimus võrgu ulatuslik moderniseerimine. Protsess jäi kasutajatele nähtamatuks – oma töövõimet Internet ei kaotanud. Võrk pidevalt areneb ka tänapäeval. Kogu tolleaegse Interneti ühenduse tegevus tõi pidevalt kasutajaid juurde. See omakorda tõi kaasa Interneti arengu, leviku ja turvalisusega seotud probleemide kerkimise ja lahendamise.

1987. aastal oli Internetti ühendatud arvutite arv üle 10000. 1989. aastaks oli see arv 100000.

”Ülemaailmse ämblikuvõrgu” loomine

1990. aasta novembris lõi Tim Berners-Li Euroopa Tuumauuringute Keskusest CERN esimese WWW-serveri prototüübi. Kuid 1992. aastani ”ülemaailmne ämblikuvõrk” aktiivse süsteemina ei tegutsenud.

1990. aastal loodi NeXT platvormil (APPLE) esimene brauser. Selle loojaks oli Tim Berners-Li, World Wide Web’i isa. Esimene esitlus toimus CERNis 1991.aastal. Brauseri nimeks oli lihtsalt WorldWideWeb. Hiljem oli brauser kodeeritud ümber C-keelde ja sai nimeks libwww.

1992. aasta on tuntud sellepoolest, et Internetti ühendatud arvutite arv ületas miljoni. Kuid kõige tõsisemaks, mõnede arvates Võrgu eksisteerimise seisukohalt kriitiliseks, arengu etapiks peetakse WWW (World Wide Web, ”ülemaailmse ämblikuvõrgu”) loomist. Süsteemi aluseks on hüperteksti mõiste – mitmed üksikud tekstid, mis üksteisele viitavad. Tööks nende tekstidega loodi protokoll HTTP. Tekstide loomiseks kasutati märgendikeelt HTML. HTMLi eeskujuks oli keel SGML (Standard Generalized Markup Language), mille 1965. aastal töötas välja  Ted Nelson.

1992. aastal loodi brauser CELLO IBM PCle, loojaks oli Thomas R. Bruce.

1993. Brauseri Mosaic loomine

Brauseri Mosaic töötasid välja Marc Andreessen ja Eric Bina rahvuslikus superarvutite keskuses NCSA. NCSA Mosaic beta-versioon indeksiga 0.10 ilmus 14. märtsil 1993 ja töötas ainult Unixi-laadsete arvutite süsteemis X Window. Lõplik NCSA Mosaic X Window versioon 1.0 ilmus kuuaega hiljem, 23. aprillil 1993. Septembris 1993 ilmus esimene töötav Mosaic’i versioon – kaasaegsete interneti brauserite prototüüp. 1993. aasta oktoobriks oli antud ekspluatatsiooni umbes kakssada WWW-serverit.

Just Mosaic’i ilmusid sellised nüüd juba harjumuspärased asjad, nagu heli ja video, järjehoidjad ja hiljuti külastatud lehekülgede loetelu. Lisaks sai Mosaic’ist esimene mitmel platvormil töötav brauser: mõned kuud peale esimese Unix-versiooni ilmumist, ilmus Macintoshi ja hiljem ka Windowsi variant.

NCSA Mosaic’ist algab peaaegu kõikide brauserite ajalugu. 1994. aastal firma Netscape, mille lõi NCSAst lahkunud Marc Andreessen, paiskas turule esimese Mozilla brauseri versiooni, tuntud samuti kui Netscape Navigator 1.0. NCSA Mosaic’il põhineb ka Internet Explorer, tänaseks kõige massilisemalt kasutatav veebibrauser. Sellest, et IE on loodud Mosaic koodi põhjal, teatatakse siiani programmi infoaknas.

Ainukese erandina, va Lynx-liiki tekstibrauserid, esineb Opera. Täpsemalt öeldes, on see brauser Netscape’i vanune, selle töötasid välja 1994. aastal telekommunikatsiooni ettevõtte Telenor töötajad. 1996. aastal asutasid Opera loojad oma firma ja hakkasid tegelema selle brauseri massilise levitamisega. Esimene Opera kommertsversioon kandis numbrit 2.11.

1994. Netscape

Firma Netscape asutasid 1994. a. kevadel ettevõte Silicon Graphics looja Jim Clark ja Marc Andreessen, üks brauseri Mosaic autoritest. Tuletame meelde, et see brauser oli loodud Illinoisi Ülikoolis NCSAs ja just Mosaic’i kasutatud tehnoloogiad olid kunagi ülipopulaarse Netscape Navigator’i baasiks.

Esimene Netscape Navigator’i versioon lasti välja 13. oktoobril 1994.a. Kodukasutajad võisid laadida brauseri alla täiesti tasuta, samas pakuti ettevõtetele võimalust osta 99 USA dollarit maksev litsents. Oma paketi eeliste hulgast tõid autorid esile JPEG graafilise formaadi toe, võimaluse laadida alla korraga mitut veebilehte ning kokkusobivust Microsoft Windows, Apple Macintosh ja X Window System platvormidega.

1994. W3C

1994. aastal loodi W3C (World Wide Web Consortium). Organisatsioon koordineerib internetiga seotud standardite väljatöötamist, tagamaks interneti kiiremat ja efektiivsemat arengut.

1996. Brauseri Internet Explorer loomine

1996. a. veebruaris teatas Bill Gates: “HTML muutus meie andmetüübiks”. See oli sõja kuulutamiseks uuele konkurendile, kelleks oli Netscape. Huvitav on see, et vaid paar aastat varem Microsofti eksperdid soovitasid juhtkonnale pöörata internetile tõsist tähelepanu, kuid nendest soovitustest ei tehtud välja. Nüüd tuli kaotatud aeg tasa teha. Vigu tegid ka konkurendid, James Clark ei taibanud osta välja Mosaic brauseri eksklusiivseid õigusi ning selle lähtetekstid sai firma Spyglass kaudu Microsoft. Tulemusena suvel ilmunud uuendatud Netscape Navigator 3.0 ja Internet Explorer 3.0 kasutasid sama tuuma, kusjuures viimases oli realiseeritud kõikide konkurendi märgendite tugi. Sellest hetkest hakkas kaalu kauss kalduma IE kasuks. Lisaks otsustas Microsoft levitada Internet Explorerit tasuta ja Netscape Navigator’i turu osa hakkas kiiresti langema.

Järgnevatel aastatel Interneti ja WWW areng toimus veel kiiremate tempodega. Reaalset statistikat arvutite kohta Võrgus, samuti ka WWW-serverite arvu kohta on küllaltki raske saada, sest need arvud iga päev muutuvad. Realistlikus hinnanguks juuniks 1995 võib pidada arvu 6,5 miljonit.

1997. HTML 3.2 (01.97) HTML 4.0 (8.06.97)

Kogu selle aja tegeles Dave Raggett, W3C spetsialist, kolmanda HTML-versiooni väljatöötamisega (HTML 3.0, tuntud ka kui HTML+). Selle spetsifikatsiooni kirjutamine ei olnud lõpetatud veebirakenduste loojate konkurentsi pärast, konsortsium keskendus tehnoloogilistele, mitte poliitiliste probleemide lahendamisele, üritades lepitada tülitsevaid brauserite tegijaid. Tulemuseks oli standard HTML 3.2, mis pidi ilmuma 1997. aasta jaanuaris ja ühendama Netscape Navigator’i ja Internet Exploreri märgendite kogumeid. HTML 3.2 kiiret ilmumist soovisid ka IBM, Novell ja Sun.

Netscape ei kannatanud välja Bill Gates’i tarkvara impeeriumi survet ning tegi uusi vigu. Uskudes oma mõju turul, ei pööratud piisavalt tähelepanu uuele tehnoloogiale Cascading Style Sheets (CSS, DSSSL stiilitabelite analoog HTML-keelele), realiseerides toe veidi ebamugava JASS (JavaScript Accessible Style Sheets) tehnoloogiana, mis nõudis programmeerimise oskust. Microsoft aga eraldas stsenaariumite loomise võimaluse HTML-dokumentidest, pakkudes korraga kahte skriptikeelt – JScript ja VBScript. Korporatsioon hakkas finantseerima ka W3Cd, tegelikult võttes enda peale brauserite standartiseerimise järelvalve.

CSS sai kohe populaarseks. See lubas eristada HTML-dokumentide loogilist struktuuri nende vormindamisest ja ekraanil kuvamisest. Samas osutus CSS väga paindlikuks, kuna lubas luua sisseehitatud (kaskaadseid) stiile puukujulise alluvusega ja omaduste pärimisega. Kasutaja sümpaatia lõplikult kaldus Internet Exploreri poolele. Firma Netscape ostis 8.98 mlrd. dollari eest võrgugigant America Online.

Jätkus uue HTML 4.0 standardi väljatöötamine. Selle tööversioon muutus kättesaadavaks 8. juunil 1997, detsembris ilmus ka W3C ametlik soovitus. Brauserite ja märgendite sõda lõppes ja sellepärast osutus HTML 4.0 üllataval stabiilseks. HTML 4.0 kehtib tänapäevani, ilmus vaid üks vaheversioon 4.01 spetsifikatsiooni vigade parandustega. Huvitav on see, et W3C tunnistas HTML 4 loogilise märgistamise keelena, samas kui kolm aastat varem tundus, et keele põhieesmärgiks on dokumendi vorming. Aga nüüd eksisteeris CSS-tehnoloogia, mille kohta teatas W3C, et kõike, mis on seotud HTML-dokumendi visuaalsete aspektidega, peavad väljatöötajad kirjeldama CSS-tabelites.

Lugemiseks

http://archive.ncsa.uiuc.edu/SDG/Software/Mosaic/NCSAMosaicHome.html
B.4.1.2 Hüperteksti ja hüpermeedia määratlemine ning nende tähtsust veebidisainis
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Hüpertekst on tekst, mis sisaldab viitasid teistele dokumentidele. Viitade arv dokumendis ei ole piiratud. Hüperteksti mõiste on tihedalt seotud WWWga. Kuid hüperteksti kasutatakse mitte ainult veebis. Klassikaliseks näiteks võib olla entsüklopeedia, kus viitasid kasutatakse sama teksti piires: ühes artiklis on viidad teistele artiklitele.

Hüperteksti struktuur on mittelineaarne. Võrdluseks võib tuua raamatu. Raamatu struktuur on lineaarne, kuna me liigume järjest ühe lehe pealt teisele. Veebis võib igal lehel olla mitu viita, mis viitavad omavahel mitteseotud dokumentidele, mis võivad asuda eri serveritel ja eri kontinentidel (olete kindlasti märganud, et liikudes mööda viitasid avastate ennast saitidel, mis ei ole üldse seotud ei teema ega sisu poolest nende saitidega, kus te paar minutit tagasi olite). Ühe saidi piires moodustavad veebilehed puukujulise struktuuri, kus ülemisel tasemel on pealeht, millelt võib liikuda kõikidesse jaotistesse ja alamjaotistesse.

Hüperlink (viit) tavaliselt erineb ülejäänud tekstist, reeglina on see allatõmmatud ja teist värvi. Paigutades hiirekursori viidale, muudab see oma kuju. Hiirekliki tulemusena viidatav dokument avaneb kas samas või uues aknas. Hüperlinkide abil võib viidata nii veebilehtedele kui ka graafika-, audio- või videofailidele. Näiteks, kui hüperlink viitab videoklipile, võib seda kohe ka vaadata (tingimusel, et süsteemis on vastav programm).

Esimene brauser suutis näidata ainult tekste, kõik viidad olid loomulikul tekstilised. Mosaic brauseri ilmumisega tekis võimalus paigutada veebilehtedele ka graafikat. Tänu graafikale läks navigeerimine lihtsaks. Sujuvalt lisandusid hüperteksti ka muud võimalused, sellised, nagu video, audio, erinevad graafilised elemendid, ja hüpertekst muutus hüpermeediaks.

Veebilehti, mis sisaldavad ainult teksti, võib pidada hüpertekstilisteks. Lehed, mis sisaldavad multimeedia komponente, kannavad nimetust „hüpermeedium“. Kui edaspidi jääda selle terminoloogia juurde, kuulub enamik veebilehtedest hüpermeediumisse, puhtalt hüpertekstilisi lehti on väga vähe. Alati peab pidama meeles, et mida rohkem on lehel graafikat, seda kauem see alla laetakse ja võimalik, et külastaja lahkub allalaadimise lõppu ootamata.

Kontrolli ennast:

Millistele failitüüpidele võib viidata hüperteksti (hüpermeediumi) viit?

Viit võib juhatada iga graafilise või audio-video failini. Vastava esitusriistvara olemasolul saab ka neid faile veebilehe vahendusel näha võin kuulda. 

B.4.1.3 Navigeerimine läbi hüpertekstki ja hüpermeedia

Eksisteerib kolm navigatsiooni tüüpi:

1 liikumine saidil asuvate viitade abil;

2 otsinguvormi kasutamine;

3 sisu kättesaamine portaali kaudu.

Saidil ei pea kõik kolm tüüpi olema tingimata esindatud. Tihedamini kasutatakse esimest võimalust, kuid see ei ole alati kõige parem. Näiteks, kui saidil on esitatud ettevõtte toodang, liikumine viitade abil on efektiivne vaid lühikese toodete nimekirja puhul. Sealjuures peab sait olema hästi struktureeritud, igale toodete grupile loodud oma jaotis ning kasutaja peab saama aru, millist toodet kuskohast otsida. Kui saidil on esitatud suur valik erinevaid tooteid, siis on esimese navigatsioonimeetodi kasutamine ebaefektiivne. Kasutajale tuleb luua võimalus otsida toodet võtmesõnade abil, kusjuures tooted grupeeritakse otsimise lihtsustamiseks mitte ainult kategooriate vaid ka võtmesõnade ja kirjelduste järgi. Sellised saidid luuakse kasutades andmebaase.

Kui sait võimaldab kasutada erinevaid teenuseid (näiteks, e-pood, kus on võimalik mitte ainult osta, vaid saada ka soovitusi toote kasutamiseks või lugeda lisakirjeldusi), siis on mõistlik luua eri tsoonideks jagatud portaal, mille kaudu saab kätte vajaliku jaotise.

Viitade tüübid

Liikumine mööda saidi lehekülgi ja jaotisi on korraldatud teksti- või graafiliste viitadega.

Tekstiviidad

+ Eelised;

1 lihtsalt redigeeritav (nii viida tekst, kui ka uue viida lisamine);

2 ühilduv kõikide brauseritega;

3 suur laadimise kiirus.

- Puudused:

1 ei saa kasutada erinevaid kirjakujusid ega efekte.

Graafilised viidad

+ Eelised;

4 näitlikkus;

5 efektne (viidad tõmbavad endale tähelepanu).

- Puudused:

2 kui brauseris on graafika laadimine keelatud ja saidi looja ei ole kasutanud atribuuti alt, ei näe kasutaja ei nuppu ega viita;

3 keeruline redigeerida (viida teksti muutmiseks tuleb muuta terve nupp, nupu lisamiseks tuleb see eelnevalt luua graafika redaktoriga, nupu lisamine võib olla raskendatud, kui saidi loomisel ei olnud ettenähtud veel ühe elemendi lisamist);

4 suur arv graafilisi elemente aeglustab lehe allalaadimist.

B.4.1.4 Veebilehe komponendid (näiteks: top bar, side bar, site map, contact, search feature, help, last updated…)

Navigatsioonisüsteem (saidi menüü) võib asuda vasakus (kõige traditsioonilisem viis), paremas või ülemises lehe servas.

Kui menüü asub vasakul või paremal ja lehel on palju infot, võib dubleerida viitasid ka lehe alumises servas. Siis ei pea kasutaja kerima lehte ülesse selleks, et jaotist vahetada.

Kui viitadena kasutatakse nuppe, on soovitav dubleerida neid tekstiga lehe ülemises või alumises servas juhuks, kui kasutajal on graafikarežiim väljas.

Menüü peab kõigil lehtedel paiknema samas kohas ja viitade järjekord peab samuti jääma samaks. Siis on kasutajal lihtsam saidil orienteeruda. Mingil juhul ei tohi menüüst eemaldada punkti, mis on seotud jooksva leheküljega (kuid samas ei pea see olema viit ja kindlasti peab see erinema teistest menüü punktidest).

Viidad menüüs peavad olema sellised, et kohe oleks arusaadav, millisesse jaotisse need viivad ja millist infot sealt saab.

B.4.1.5 Sisevõrgu ja välisvõrgu veebilehtede kasutus ja vajadus ettevõttes.
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Veebiserver võib asuda nii internetis kui ka kohalikus võrgus. Kui veebiserver asub kohalikus võrgus, võib korraldada ka oma sisevõrgu, mis sarnaneb struktuurilt internetile. Sealjuures osa saidist võib olla avalik (internet) ja osa ettenähtud vaid sisemiseks kasutamiseks (intranet).

Intraneti kasutajateks on asutuse töötajad, samas kui saidi avalik osa on mõeldud ettevõtte klientidele. Intranet sisaldab tööks vajalikku infot, kuid see ei tohi olla nähtav klientidele ja konkurentidele. Näiteks, võivad sisevõrgus olla õigusaktid, käskkirjad ja dokumendid tööprotsessi reguleerimiseks, mis on kõikidele töötajatele kättesaadavad.

Välimine ja sisemine osa esindavad kahte erinevat infokeskkonda, igaüks orienteeritud kindlale kasutajate ringile. Iga keskkond tagab erinevate ülesannete lahendamise ja omab erinevaid tehnilisi piiranguid, sellepärast peab lähenemine nende keskkondade projekteerimisele olema erinev. Intraneti kasutajaliidese disain peab erinema avatud saidi disainist et kasutaja näeks, kus ta antud hetkel asub, kuid mõlema liidese stiil peab olema sama ja lähtuma ettevõtte üldisest disainist. Intraneti väljatöötamisel on tähtis arvestada, et riist- ja tarkvara on ettevõttes ühtlane (kasutusel on sama brauseri versioon, sama platvorm ja operatsioonisüsteem, samad kirjafondid) samas, kui interneti kasutajad võivad omada väga erinevaid arvuteid, operatsioonisüsteeme ja brausereid. Lisaks, ettevõtte tarkvara pidevalt uuendatakse samas, kui interneti kasutajad võivad kasutada juba vananenud brausereid, kus veebilehe kajastus võib olla ebakorrektne.

Teiste sõnadega on intranet ettevõtte sisevõrk, mis põhineb samadel alustel, mida kasutab WWW. Tagamaks juurdepääsu siseinfole väljastpoolt intranetti ja interneti teenuste kättesaamiseks sisevõrgust kasutatakse extranetti, mis on intraneti osa ja samas ka selle ühenduslüli internetiga. Mõlemad võrgud, intranet ja extranet, luuakse selleks, et kaitsta  võõraste eest konfidentsiaalset infot. Eesmärgi saavutamiseks kasutatakse võrguvahelisi ekraane ja proksiservereid, kasutajate autentimist ja andmete šifreerimist. Oma karakteristikute poolest on intranet interneti sarnane, ainukeseks erinevuseks on turvalisuse nõuded. Sellepärast intraneti kujundusstiil peab olema sama, mis avaliku veebilehe stiil.

B.4.1.6 Sihtrühma vajaduste analüüs.
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Kui veebilehe disain on praktiliselt lõpetatud, peetakse heaks kombeks analüüsida, millised külastajad hakkavad saiti külastama. Et olla kindel saidi loomise eesmärgis (näiteks firma toodete esitamine, online-müük või lihtsalt reklaam), peab disainer töötama koos tellijaga, arvestama kõikide tema soovidega ja looma kujunduse, mis on orienteeritud kindlale saidi külastajate ringile. Peale saidi esimese prooviversiooni valmimist, peab disainer tegema koostööd teatud külastajate grupiga, kes teevad süsteemi kasutamise käigus märkusi ning avastavad nõrgad kohad struktuuris ja kasutajaliideses. Toetudes testi tulemustele, jätkab disainer saidi väljatöötamist, parandades leitud vigu.

Kahjuks, disaineri ja kasutajate grupi poolt saidi analüüsimine ei tähenda alati, et sait vastab kõigile kasutajaliidese nõuetele ja on kasutajatele mugav. Saidil võivad ikkagi olla puudused, mida ei arvestatud või ignoreeriti.

Saidi disain ei sisalda ainult selle vormi vaid ka kasutamise mugavust. Sait peab olema väliselt atraktiivne, mugavalt navigeeritav, ta peab olema informatiivne. Kui vajalik info puudub, ei jää kasutaja saidile kauaks ja vaevalt külastab seda uuesti.

Saidi loomisel on tähtis pidada meeles, kellele see ettenähtud on. Näiteks, popmuusikat esitaval saidil on teised eesmärgid kui saidil, mis esitab tehnoloogilist toodangut erialaspetsialistidele. 15-sekundilise hiti allalaadimise võimalus ei paku spetsialistile mingit huvi.

Kõige tähtsamaks reegliks saidi loomisel on see, et ta peab olema külastajale arusaadav. Külastaja ei tohi saidilt lahkuda põhjusel, et ta ei suutnud mõista saidi struktuuri ja leida vajalikku infot. 

Kasutajasõbraliku liidese tunnused:

1 külastaja ei pea kaua ootama saidi lehtede allalaadimist;

2 saidi kasutamine on lihtne;

3 saidil on lihtne orienteeruda ja leida vajalikku infot;

4 sait arvestab külastaja vajadustega.

B.4.2 Inimene/arvuti vastastikune toime: juhendid ja standardid.

B.4.2.1. Kommunikatsiooniteooria baaskomponendid (näiteks: saatja, sõnum, adressaat...)

Info edastamine

Kasutajaliidese disain on seotud selliste mõistetega nagu „kommunikatsioon“ ja „info edastamine“. Põhieesmärgiks on võimaldada kasutaja koostöö arvuti ja teiste kasutajatega.

Kommunikatsiooniprotsess meenutab postiteenust: 

1 saatja peab saatma saajale teate;

2 teade edastatakse saajale arusaadavas kontekstis;

3 saaja on võimeline teadet lugema (dešifreerima);

4 teade saatjalt saajale edastatakse „vahendaja“ ehk serveri kaudu, mis täidab postiljoni rolli.

Informatsiooni võib edastada erinevalt:

1 tekstina;

2 heli ja pildina.

Kommunikatsiooni peetakse edukaks, kui info edastati saatjalt saajale, saaja sai aru, mida saadeti ja dešifreeris selle korrektselt. See väide kehtib nii tehnoloogilises mõttes (näiteks raadiosaade), kui ka psühholoogilises (inimestevaheline suhtlemine).

Tähtis on veenduda, et saaja omab teate lugemiseks piisavaid tehnilisi vahendeid. Näiteks, helifaili elektronpostiga saatmisel peab veenduma selles, et saajal on seade, millega see ette mängida. Vastasel juhul ei saa teate edastamist edukaks lugeda, sest saaja ei saanud vajalikku infot kätte. 

Shannon-Weaver’i mudel
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Termin „kommunikatsioon“ eeldab, et info edastatakse kujul, mis on arusaadav nii saatjale kui saajale. Kõike seda kirjeldab kommunikatsiooniteooria.

Selles teoorias kirjeldatavateks objektideks on teade, saatja ja saaja. 1949. aastal pakkusid Shannon ja Weaver välja matemaatilise mudeli, mis kirjeldas lineaarset teate edastamist ja kommunikatsiooni põhiobjekte.

Mudel sisaldab viit järjestiku elementi: infoallikas, edastaja, sidekanal, vastuvõtja ja sihtkoht. See on lineaarne mudel.

Edastatavat infot nimetatakse teateks.

Teade liigub infoallikalt edastaja kaudu sidekanalisse ja sealt omakorda saajale.

Lisaks defineeris Shannon ka müra (hiljem seoti see entroopia ja vastupidi negentroopia mõistega) ning liiasuse mõiste.

Entroopia (müra) on kommunikatsiooniteoorias seotud välisfaktoritega, mis moonutavad teadet, rikuvad selle terviklikust ja saaja poolt vastuvõtmise võimalikust. Igat müraga kanalit iseloomustab selle info edastamise piirkiirus (Shannoni piirväärtus). Edastamise kiirus, mis on piirkiirusest suurem, tekitab vigu. Samas võib kiirus läheneda piirväärtusele altpoolt ükskõik kui lähedale ning vastava kodeeringuga on võimalik saavutada väga väike vea tõenäosus ka suvalise mürasisaldusega kanalis.

Negentroopia (negatiivne entroopia) on seotud juhtumitega, kus mittetäielik või moonutatud teade on vastuvõtja poolt kätte saadud tänu viimase võimele, vaatamata moonutustele ja puuduvale infole, teadet lahti kodeerida.

Liiasust, ehk teate elementide kordust, mille eesmärgiks on kommunikatsiooni ebaõnnestumise ennetamine ning mis on entroopiavastane vahend, demonstreeritakse tavaliselt inimkeelte näidetel. Arvatakse, et kõikides keeltes on liiasuse tase umbes pool kogu infost. Kui kustuda tekstist või raadiosaatest pooled sõnad on sellest arusaamine siiski võimalik. Üheks näiteks võib olla ka telegramm, kus pooled sõnad puuduvad, kuid teksti sisu on ikkagi mõistetav.

Loomulikult, on ka mürasisaldusel olemas piir, mille ületamisel teate arusaadav osa järsult kahaneb. Eriti keeruline on müraga rikutud teatest arusaamine, kui kasutusel on vähetuntud kood.

Katsetage enda peal liiasust – ühte inimkeele põhiomadust – proovige lugeda teadet, millest osa on vihmaga maha pestud.

Kasulik teada

http://en.wikipedia.org/wiki/Claude_Elwood_Shannon
B.4.2.2 Arusaamine, kuidas kommunikatsioon mõjub inimesele ja  informatsiooni edastamise efektiivseimad teed

Osgood-Schramm’i mudel
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Osgood-Shramm’i tsükliline mudel loobub lõplikult kommunikatsiooni käsitlemisest ühesuunalise lineaarprotsessina. Selle põhiline omapära seisneb massikommunikatsiooni esitamises tsüklilise protsessina. Teine mudeli omadus seisneb tähelepanu osutamises kommunikatsiooni osapoolte käitumisele. Osapoolteks on saatja ja saaja, kelle põhiülesandeks on info kodeerimine, dekodeerimine ja interpreteerimine.

W.Shrammi poolt koostatud kommunikatsiooni definitsioonide ülevaade näitas, et neis kõigis eeldatakse infomärkide kogumi olemasolu. Märkide kogum võib sisaldada fakte, asju, aga ka emotsioone ja latentseid (varjatuid) väärtusi. Adekvaatseks teate tajumiseks peab eksisteerima ala, milles saatja ja vastuvõtja kogemused on sarnased ja arusaamine kasutatavatest märkidest ühesugune. Saatja ja vastuvõtja omavad „kasutatavate väärtuste fondi“ ja „ühtivuse piire“; eduka suhtlemise ala asub „piiride“ ühisosas. Kommunikatsiooni edukus sõltub samuti ka osavõtjate ootustest teineteise suhtes.

Shrammi teooria järgi on vale pidada kommunikatsiooniprotsessi selliseks lineaarseks protsessiks, millel on algus ja lõpp, sest tegelikult on see lõpmatu.

Mudeli kriitikat võimaldab asjaolu, et see jätab mulje kommunikatsioonipoolte „võrdväärsusest“. Tihti aga on protsess balansseerimata, eriti kui on tegemist massikommunikatsiooniga. Siin ei ole saatja ja vastuvõtja kuigi võrdsed kommunikatsiooni osapooled ning mudel, mis näitab neid ühe ahela lülidena, ei kajasta adekvaatselt nende rolli kommunikatsiooniprotsessis.

Info edastamine internetis

[image: image7.png]Tipuser!

TCcP ¥ tnfo igatakse tikkideks.
= )
Mnumiorl =
i o)

gt e
gl tkle staks shiaha
Press

IP

PO OO OO DZOZOZON

|Ppoketia cdastaakse verky

Erinevad paketid
vaivad olla
saadetud
erinevaid teid
motd

1P-paketid
Vietakse vastu

ja edastatakse
TCP-protololile

[} Ui e ik~
¢ Erinevaid teid mésda
Sasbunud paketd soreeriakse

s i i e

Info korjatakse kokku tervikuks

Tpwaer! %





Info edastamine

Internetis kasutatakse kahte põhimõistet: aadress ja protokoll. Iga internetti ühendatud arvuti omab unikaalset aadressi. Isegi ajutise ühenduse puhul eraldatakse arvutile unikaalne aadress. Igal ajahetkel omavad kõik internetti ühendatud arvutid erinevaid aadresse - nagu postiaadress iseloomustab unikaalselt inimese asukohta, iseloomustab arvuti asukohta võrgus selle internetiaadress.

Mis on protokoll?

Üldjuhul on protokolliks koostöö või suhtlemise reeglid. Näiteks, diplomaatiline protokoll määrab, kuidas käituda väliskülaliste vastuvõtmisel või vastuvõtu läbiviimisel. Võrguprotokoll määrab reeglid võrku ühendatud arvutite käitumiseks. Standardprotokollid panevad erinevad arvutid „rääkima ühte keelt“. Nii antakse võimalus ühendada internetti eri tüüpi arvuteid, mis töötavad erinevate operatsioonisüsteemidega.

Protokoll on standard, mis määrab teadete vormi ja edastamisviisi, nende interpreteerimise protseduurid, erineva võrguriistvara koostööreeglid.

Kõiki koostööreegleid ei ole praktiliselt võimalik ühes protokollis kirjeldada. Sellepärast ehitatakse võrguprotokollid mitmetasemelisuse põhimõttel. Nii näiteks, madala taseme protokoll kirjeldab väiksemate infoportsude edastamist ühest arvutist teise, sest väikeste infoühikute edastamise jälgimine on lihtsam. Kui osa infost oli häirete tõttu edastamisel moonutatud, nõutakse vaid moonutatud osa edastamise kordust. Järgmise taseme protokoll kirjeldab, kuidas suured andmemassiivid tuleb lõhkuda tükkideks ja kuidas tuleb neid pärast jälle kokku panna. Sealjuures väiksed osad edastatakse madalama taseme protokolli abil. Järgmisel, veel kõrgemal tasemel, kirjeldatakse faili edastamist. Ka siin kasutatakse madalamate tasemete protokolle. Uue kõrgema taseme protokolli realiseerimiseks internetis ei ole vaja teada võrgu töö omapärasid, vajalikud on vaid teadmised madalama taseme protokollide kasutamisest.

Mitmetasemeliste protokollide analoogiaid kohtab ka igapäevaelus. Näiteks, saate edastada dokumendi teksti telefonikõne ajal. Selleks ei ole teil vaja teada, kuidas telefonivõrk töötab. Teate, et peate valima numbri ja ootama kuni teine inimene tõstab toru.

Dokumendi kuju edastamiseks võib kasutada faksi. Te panete dokumendi faksimasinasse, valite teise faksinumbri ja edastate dokumendi. Te ei pea üldse mõtlema sellest, kuidas dokument telefoniliini kaudu edastatakse. Te lihtsalt kasutate kõrgema taseme protokolli: „panna dokument faksimasinasse, valida number, vajutada nupule Start“. Tegevuse käigus kasutasite Te vähemalt veel kahte protokolli: telefonivõrgu tööprotokolli ja fakside edastamise protokolli.

Samuti on ka internetis mitme taseme protokolle, mis töötavad koos. Madalamal tasemel kasutatakse kahte põhiprotokolli: IP - Internet Protocol (interneti protokoll) ja TCP - Transmission Control Protocol (infoedastamise juhtimise protokoll). Sellepärast, et need kaks protokolli on väga tihedalt seotud, pannakse need kokku ja nimetatakse TCP/IP protokolliks, mis on interneti baasprotokoll. Kõik teised protokollid ehitatakse TCP/IP protokolli baasil.

TCP-protokoll

TCP lõhub info tükkideks ja nummerdab neid selleks, et vastuvõtmisel oleks võimalik need õigesti üheks tervikuks kokku korjata. Samuti nummerdatakse palkmaja palke selle teise kohta üleviimisel selleks, et seal need õigesti kokku panna. Järgnevalt edastatakse IP‑protokolli abiga tükid saajale, kus TCP-protokolli abil kontrollitakse, kas kõik tükid on saabunud. Põhjusel, et info osad võivad liikuda internetis mööda erinevaid kanaleid, võivad need saabuda mõnes muus järjestuses. Peale kõikide osade kättesaamist järjestab TCP need õigesse järjekorda ning korjab kokku üheks tervikuks.

IP-protokoll

TCP-protokolli jaoks ei ole tähtsust, milliseid teid mööda info internetis reisib. See on IP-protokolli ülesanne. Igale saadud info kogumile lisab IP abiinfo, mis sisaldab saatja ja saaja andmeid. Töö sarnaneb postisaadetise saatmisele, kui saadetis pannakse ümbrikusse ja ümbrikule kirjutatakse saaja ja saatja aadressid. Nüüd tagab IP-protokoll, nagu tavaline post, kõikide pakettide saabumise saajale. Erinevate saadetiste teekonnad ja saabumise kiirused võivad olla erinevad. Internetti kujutatakse tihti hajuva pilvena. Te ei tea info liikumise teekonda, aga õigesti vormistatud IP-paketid jõuavad kohale.

4.2.3. Kasutajasõbraliku veebilehe arendamine ( näiteks: loetavus, eesmärgipõhine sisu, lihtsalt leitav, lihtsalt navigeeritav, loogiliselt navigeeritav, kus ma olen...)

Kasutatavus (usability)
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Kasutatavuse põhimõte: mida rohkem nõuab või võib nõuda miski ajutisi kulutusi, seda väiksem on tõenäosus, et keegi hakkab seda kasutama.

Steve Krug

Saidi disain ei sisalda ainult selle vormi vaid ka kasutamise mugavust. Sait peab olema väliselt atraktiivne, mugavalt navigeeritav, ta peab olema informatiivne. Kui vajalik info puudub, ei jää kasutaja saidile kauaks ja vaevalt külastab seda uuesti.

Saidi loomisel on tähtis pidada meeles, kellele see ettenähtud on. Näiteks, popmuusikat esitaval saidil on teised eesmärgid kui saidil, mis esitab tehnoloogilist toodangut erialaspetsialistidele. 15-sekundilise hiti allalaadimise võimalus ei paku spetsialistile mingit huvi.

Kõige tähtsamaks reegliks saidi loomisel on see, et ta peab olema külastajale arusaadav. Külastaja ei tohi saidilt lahkuda põhjusel, et ta ei suutnud mõista saidi struktuuri ja leida vajalikku infot. 

Kasutajasõbraliku liidese tunnused:

1 külastaja ei pea kaua ootama saidi lehtede allalaadimist;

2 saidi kasutamine on lihtne;

3 saidil on lihtne orienteeruda ja leida vajalikku infot;

4 sait arvestab külastaja vajadustega.

Heaks reegliks on luua disain, mis on kasutajasõbralik, ehk tagab info mugava kättesaamise. Kõik see väljendub lihtsas ja arusaadavas navigatsioonisüsteemis koos hästi komplekteeritud kvaliteetse saidi sisuga. Kahjuks, ei arvesta disainerid alati külastaja vajadusi ja toovad mugavuse ohvriks graafilisele vormile. Kuid ükski vorm ei hoia kinni külastajat, kui navigeerimine ei ole läbi mõeldud ning vajalik info jääb leidmata.

Näiteks, kui e-poe maksmise süsteem on liiga keeruline, korrapäratu või aeglane, võib külastaja eelistada tellida kaup mõnest teisest poest. Veelgi hullem on see, kui külastaja ei saa oma valikut muuta, sest selline võimalus puudub.

Põhilised asjaolud, millega peab saidi loomisel arvestama:

Selgus

Kui külastaja ei saa aru, kuidas saiti kasutada, ei pea teda kinni ka info olemasolu, sest ta ei oska seda üles leida.

Ühtne stiil

Kõik lehed peavad olema vormistatud ühes stiilis ja neid peab ühendama üks idee. Idee seisneb disainielementide järjepidevuses ja lehe kuuluvuses teatud saidile. Järjepidevus väljendub ühtses värvigammas (firma saidil kasutatakse selle firma värve, näiteks http://www.hanza.net), navigatsiooni elementide asukohas ja järjestuses (navigatsiooni paneel on alati saidi vasakus servas ja viitade järjekord on alati sama).

Intuitiivsus

Navigatsioon ja saidi elementide paigutus peavad olema intuitiivselt mõistetavad. Mõnede elementide märgistamiseks (nagu viit e-posti aadressile, liikumine järgmisele või eelmisele lehele) võib kasutada arusaadavaid pilte (nagu ümbrik ja nool).

Liikumine saidil

Külastaja peab alati teadma, millises jaotises ta asub ja kuidas saab pealehele tagasi. Suvalise info kätte saamiseks ei tohi hiireklikkide arv ületada kolme, mis tähendab, et saidi struktuur ei tohi olla liiga keeruline.

Kasulik teada

Kasutatavuse meetodid veebisaidi uurimisel

http://usability.ru/Articles/um.htm 

Kasutatavuse elementaaralused

http://www.webmascon.com/topics/testing/14a.asp 

4.2.4 Peamised veebilehe teksti kvaliteedi kriteeriumid (näiteks: kirjutamine erinevatele brauseritele, HTML, teksti sisu, õigekeelsuskontroll, väikesemahuline graafiaka)

Lehe allalaadimise kiirus

Saidi kasutamise mugavus sõltub mitte ainult värvigammast, struktuurist ja navigatsioonist, vaid ka internetiühenduse tüübist. Paljud kasutavad kiiret DSL-ühendust, kuid on ka neid, kes kasutavad telefoniliine, paremal juhul ISDNi, halvemal modemit kiirusega 53Kbps.

Saidi loomisel peab arvestama graafika ja muude efektide hulgaga, sest külastaja ei hakka ootama, millal see kõik alla laetakse. Erinevate uuringute tulemusena selgus, et külastaja on nõus ootama lehe allalaadimist kuni 10 sekundit. Kui selle aja jooksul ei ole info laekunud, külastaja lihtsalt lahkub. Peale „raske“ graafika võib saidi allalaadimist aeglustada ka paljude üksteise sisse paigutatud tabelite olemasolu, sest tabel ei ilmu ekraanile enne, kui on allalaetud kogu selle sisu. Sellepärast saidi loomisel tuleb paigutada elemente, kasutades CSSi, mitte tabeleid.

Ühilduvus erinevate platvormide ja brauseritega

Veel üks probleem seisneb selles, et kasutajad kasutavad erinevaid brausereid ja operatsioonisüsteeme. Paljud interneti saidid on optimeeritud teatud platvormile või brauserile. See ei ole parim lahendus, sest siis jääb risk kaotada külastajaid, kes kasutavad, näiteks, teist brauserit.

Lehe väljatöötamisel peab võimalusel testima seda erinevate brauserite ja platvormidega, sest sama brauser erinevatel platvormidel võib näidata lehte erinevalt (näiteks Windowsis töötav Internet Explorer erineb oluliselt MacOS X versioonist). See lubab vältida probleeme lehe kuvamisega.

Mingil juhul ei tohi kirjutada veebilehele, et see on häälestatud mingisugusele brauserile ning lehe avamiseks tuleks kasutada just seda. Kasutaja peab ise otsustama, mida on tal mugavam kasutada, keegi ei saa sundida teda kasutama programmi, mis talle ei meeldi. Tihti, kui leht on kuvatud ebakorrektselt, külastaja lihtsalt lahkub ja tagasi enam ei tule.

Probleemi lahenduseks võib olla CSSi kasutamine elementide vormindamiseks ja paigutamiseks, sest siis enamikus brauseritest kuvatakse lehed korrektselt (võivad tekkida probleemid Internet Exploreriga, mille jaoks tuleb koodi veidi optimeerida).

Kuvamise ja omaksvõtmise eripärad

Lehe disainimisel tuleb arvestada kõikide võimalike probleemidega, millega võib külastaja kokku puutuda. Selliste probleemide hulka kuuluvad, näiteks, graafika kuvamine, info omaksvõtmine, liikumine mööda viitasid.

Graafiline info ei ole külastajale alati kättesaadav (graafiline väljund on välja lülitatud, külastaja näeb halvasti ja kasutab tekstibrauserit). Sellepärast kõikidele kujunditele tuleb lisada alternatiivtekst (märgendi img atribuut alt). Siis saavad külastajad teada, milline kujund on lehel. Kui navigatsioonisüsteem sisaldab menüüd, mis koosneb graafilistest nuppudest, oleks hea teha ka alternatiivne tekstimenüü (sellise menüü olemasolu on teretulnud ka viitade kaardi lehel).

Arvestama peab ka kirja suurust. Parem on määrata suurus, kasutades suhtelisi ühikuid, et külastaja saaks vajadusel seda muuta. 

B.4.3 Graafiline disain

B.4.3.1 Teksti kirjutamise põhitõed (näiteks: teksti suurus, tühja leheruumi osakaal...)

Teksti vormindamine

Info edastamisel on kõige tähtsam teate tekst. Sellepärast omab teksti väljanägemine ja selle loetavus samuti erilist tähtsust. Teksti loetavus sõltub paljudest faktoritest, nagu

1 kirjatüüp,

2 kirja suurus,

3 rõhutamine.

Font (kirjatüüp)

Tähtis on teada, et kirjatüüpe on kahte liiki – proportsionaalsed (proportional font sizes) ja fikseeritud laiusega (fixed font sizes).

Fikseeritud laiusega kirjatüübis eraldatakse igale märgile ühesugune ruum, sõltumata selle enda laiusest. Nii võtavad tähed I ja M ühepalju ruumi. Selliseid kirjatüüpe kasutati kirjutusmasinatel.

Proportsionaalne font arvestab märgi suurust. Sellises fondis on täht I umbes kolm korda kitsam kui M. Enamik tekstidest, ka antud tekst, on kirjutatud just sellist tüüpi fondiga.

Tavaliselt, proportsionaalses fondis kirjutatud tekst on paremini loetav, kuid mitte alati. Näiteks, elektronposti kirjad on tihti kirjutatud kasutades fikseeritud laiusega fonti. See harjumus on jäänud ajast, mil tekstiterminalid suutsid näidata vaid kindla laiusega märke.

Fontide liigid

Serif

Selle liigi fontide märgid omavad otstes sälke (šeriife). Lühikesed horisontaalsed kriipsud ühendavad visuaalselt tähti, kergendades lugemist. Sellised fondid on paberilt paremini loetavad ja sellepärast on kasutusel rohkem trükistes.

Liigi esindajad on, näiteks, fondid Times New Roman ja Garamond.

Sans Serif

Selle liigi fondid sälke ei kasuta. Tekste on lihtsam lugeda kuvari ekraanilt või muudelt väiksema resolutsiooniga elektronkandjatelt, sellepärast kasutatakse neid rohkem veebilehekülgedel ja esitlustes.

Antud liiki kuuluvad fondid Arial, Tahoma, Verdana, Helvetica. [image: image9.png]serifs
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Script

Liigi fondid imiteerivad käsikirja. Tihti kasutatakse neid selleks, et rõhutada dokumendi mitteametlikust: kutsed, õnnitlused, reklaamid. Selliste kirjatüüpide liiga tihe kasutamine ei ole soovitatav.
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Rõhutamine

Selleks, et rõhutada osa tekstist, kasutatakse erinevaid vormindamisvõtteid. Tüüpiline on teksti tegemine poolpaksuks või kaldkirja kasutamine. Harvemini esineb ka allatõmbamine ja suurte tähtede kasutamine. 

Kirja suurus

Kirjasuurust mõõdetakse punktides. Üks punkt on võrdne 1/72 tolliga.

Tähtis on meeles pidada, et kirjasuurus mängib suurt rolli. Näiteks, kui tekst peab olema trükitud, on selle optimaalne suurus 10 kuni 12 punkti. Kui tegemist on esitluse tekstiga, ei tohi selle suurus olla alla 18 punkti (suurus on vahemikus 18 kuni 72 punkti).

Teksti kujutamine veebis

Veebilehe teksti vormindamisel tuleb arvestada probleemidega, mis võivad kerkida lehekülje avamisel brauseriga. Erinevatel kuvaritel võib muutuda fondi suurus ja samanimelised fondid võivad omada erinevat väljanägemist. Peab arvestama ka võimalusega, et veebilehel kasutatav font ei ole lehe külastaja arvutis installeeritud. Siis näeb külastaja vaikimisi seadistatud fondiga teksti. Sellepärast põhiteksti vormindamisel on soovitav kasutada standardfonte, mis on kõikides arvutites olemas. Pealkirjade, nuppude ja üksikute elementide vormindamisel võib teisendada teksti graafilisse kujusse. Siis võib kasutada suvalist fonti.

Teksti lugemine ekraanilt on keerulisem kui paberkandjalt, mistõttu on tähtis kasutada erinevaid teksti struktureerimise meetodeid: tühi ruum, suur kiri, suured reavahed.

Soovitused veebilehe teksti vormindamiseks:

1 soovitav on jätta 40 kuni 60% leheruumist tühjaks

2 info struktureerimiseks tuleb kasutada pealkirju ja alampealkirju, mis erineks üksteisest ja kogu ülejäänud tekstist;

3 tähtsuselt erinevaid tekste võib rõhutada erinevate vahenditega (suurusega, värviga);

4 parema loetavuse tagamiseks on soovitatav jätta kahe lõigu vahele üks tühi rida.

Mõtlemiseks
Kas võib kasutada veebilehel mittestandardseid fonte? Kui ei, siis miks? Kui, jah, siis kuidas?
Kui veebilehe kujundamisel kasutatud font ei ole installeeritud kasutaja arvutisse, siis esitatakse tekst standardse fondiga. Mittestandardsete fontide kasutamisel peab olema kindel,et need fondid on olemas kasutajate arvutites või kasutada tekstiasemel graafilisi kujutisi. 

B.4.3.2 Joonised, pildid, värvid ja animatsioonid – peamised graafilise disaini põhimõtted (näiteks: tasakaal, harmoolia, kontrast, valik)

Värv
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Graafilise kujundi tajumine sõltub paljus selle värvist. Värv teeb kujundi ilmekamaks, edastab tuju, teravdab tunnetamist, annab vormile erilise tähenduse.

Värvikeskkond mõjutab inimest pidevalt: värvikarakteristik on häälel, emotsioonidel, tujul („ergas hääl“, „helesinine unistus“, „must masendus“).

Värvi tähtsaks omaduseks on tekitada emotsioone teate saajale. Emotsionaalne efekt võib olla seotud saaja kultuurilise kuuluvusega. Näiteks, lääneriikides sümboliseerib valge värv puhtust ja seda kasutatakse tihti pulmades, kuid idas sümboliseerib see muret, värvi puudumist ning on kasutusel matustel. Mõnedeks tüüpilisteks reaktsioonideks värvile on erutus (punane värv), vaikus, rahu (sinine ja helesinine värv), lootus (roheline).

Värvi atribuudid

Värvil on kolm atribuuti: värvitoon, heledus ja küllastus.

Värvitoon

Värvitoon on selline atribuut, mis lubab eristada neid kui punast, kollast, rohelist, sinist või mõnda vahepealset värvi. Värvitooni erinevus sõltub eelkõige silma tabava valguslaine pikkusest. Visuaalselt saab värvitooni kujutada ringjoonena, mis läheb punasest roheliseks, siis siniseks ja tagasi punaseks.

Heledus

Heledus puudutab tooni heledust või tumedust. See on määratud peegeldusega füüsilisest pinnast, millele valgus satub. Mida suurem heledus, seda heledam värv.

Küllastus ehk kromaatilisus

Küllastatus on värvi intensiivsus. Seda mõõdetakse kui antud värvi erinevust sama heledusega hallist. Mida madalam küllastatus seda hallimaks muutub värv, kui küllastatus on võrdne nulliga muutub värv halliks.

Kromaatilised ja mittekromaatilised värvid

[image: image12.jpg]



Mittekromaatilisteks värvideks on valge, must ja nende vahepealne hall. Nendel värvidel ei ole värvitooni ega küllastust.

Kromaatilised värvid on kõik valgest, mustast ja hallist erinevad värvid, ehk kõik, mida me nimetame värviliseks.
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Kasulik teada (venekeelsed lingid)
Mis on värv

http://support.epson.ru/products/manuals/100045/COL_G/0501_1.htm#What%20is%20color



 HYPERLINK "http://www.artlebedev.ru/kovodstvo/40/" 

http://www.artlebedev.ru/kovodstvo/40/

Värvispekter

http://support.epson.ru/products/manuals/100045/COL_G/0501_2.htm#The%20color%20spectrum

Psühholoogiline test (Lüscher’i test)

http://www.telegraph.ru/misc/psycho/psich15.htm 



Värvitaju.

Värv sõltub mitte ainult füüsilistest nähtustest vaid ka värvitaju psühholoogilistest seadustest. Kõrvuti asetsevad värvid mõjutavad teineteist. Meie silmade värvitaju sõltub sellest, millised värvid antud värvi ümbritsevad.
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Värvide vastastikuse mõju näited
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Valge ruut mustal taustal tundub suurem, kui samasugune must ruut valgel taustal 
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Hall värv sinisel taustal saab oranži varjundi, oranžil taustal aga sinise varjundi 
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Tumedam oranž värv hallil taustal tundub erksam kui sama värv heledamal oranžil taustal 
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Oranž värv punasel taustal tundub kollasem, kollasel taustal punasem 


William von Besoldt, tuntud 19. sajandi kanga disainer, avastas, et isegi vaid ühe värvi muutmine võib muuta kompositsiooni tundmatuseni.
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Antud reegel kehtib pealmiselt kompositsiooni dominantvärvidele. Nii asendati toodud näites erkkollane taustavärv mustaga ja kõik teised värvid jäid samaks. Tulemusena ühed varjundid, vormid ja mustrid tõusid esile, hakkasid domineerima, teised aga jäid vastupidi tahaplaanile.

”Besoldt efekti” saab veel selgemalt demonstreerida järgmistel kujunditel. Kujunditel on erinev vaid triipude värv: ühel on see sinine, teisel kollane. Kujundi tunnetamine muutub kardinaalselt.

Värvimudelid
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RGB mudel

Tehnilisel tasemel on tähelepanuvääriline fakt, et kõik värvid (vähemalt need, mida inimese silm eristab) on võimalik saavutada segades kolme põhivärvi.

Need kolm värvi on kunstniku seisukohalt magenda-red (purpurpunane), cyan-blue (helesinine) ja yellow-ocra (kollane).

Füüsiku seisukohalt on need värvid red (punane), green (roheline) ja blue (sinine), mis kannavad ka spektri põhivärvide nimetust.

Värvide esitamine digitaalseadmetes (televisioon, arvuti, video) RGB mudelina põhineb kolmel spektri põhivärvil (R=red, G=green, B=blue), kus värvide liitmisel tekib valge värv. Sellepärast nimetatakse neid värve ka aditiivseteks põhivärvideks.
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Kasulik teada
Aditiivsed värvid

http://support.epson.ru/products/manuals/100045/COL_G/0501_4.htm#The%20three%20primary%20colors%20of%20additive%20mixing 


RGB värvimudel

http://support.epson.ru/products/manuals/100045/COL_G/0503_5.htm#RGB%20color%20model


[image: image22.png]



CMYK mudel

Iga graafikaredaktor on võimeline tekitama suvalist nähtavat värvispektri värvi, muutes selleks punase, rohelise ja sinise värvi intensiivsust. RGB-mudelit kasutatakse värvi näitamiseks põhiliselt arvutiekraanil. Trükkimiseks kasutatakse teist mudelit, mille nimetuseks on CMYK (C=Cyan, M=Magenta, Y=Yellow, K=blacK), mis põhineb värvide lahutamisele ja on subtraktiivne mudel.
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Kasulik teada
Subtraktiivsed värvid

http://support.epson.ru/products/manuals/100045/COL_G/0501_5.htm#The%20three%20primary%20colors%20of%20subtractive%20mixing 

CMYK värvimudel

http://support.epson.ru/products/manuals/100045/COL_G/0503_6.htm#CMYK%20color%20model
Värvide kasutamine veebis

Kõik värvid veebilehel määratakse RGB-mudeliga, sest värvide kuvamiseks arvutiekraanil kasutatakse just seda. Väärtust saab määrata kuueteistkümnend- või kümnendarvuga, aga ka nimetusega.

Näide

Selleks, et saada valge värv, peab iga põhivärvi väärtus olema maksimaalne.

Määrame need väärtused kuueteistkümnendformaadis:

#FFFFFF – punane – FF, roheline – FF, sinine – FF (märk # näitab, et tegemist on kuueteistkümnendarvuga).

Nüüd määrame punase värvi samas formaadis:

#FF0000 – punane – FF, roheline – 00, sinine – 00.

Värvi saab määrata ka kümnendarvuga. Siis näeb see välja nii:

rgb (255,255,255) – valge
rgb (0,255,0) – roheline
Või lihtsalt nimega (loomulikult inglisekeelsega)

red
green
blue
yellow
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Kasulik teada 

Veebigraafika

http://www.webimg.ru/content/?pid=4
Graafika
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Andmete graafiline kuju realiseeritud esmakordselt eelmise sajandi 50-ndate keskel suurtel arvutitel, mida kasutati teadustöös ja militaarsetes uuringutes. Sellest ajast on andmete graafiline esitusviis muutunud arvutisüsteemi, eriti personaalarvuti, lahutamatuks osaks. 

Arvutigraafikat võib liigendada erinevatel põhimõtetel.

Sõltuvalt sellest, kuidas moodustub kujund, eristatakse raster-, vektor- ja fraktaalset graafikat.

Eraldi aineks peetakse kolmemõõtmelist (3D, Dimention – dimensioon) graafikat, mis uurib ruumiliste kujutiste esitamise meetodeid.

Värvikasutuse alusel eristatakse must-valget ja värvilist graafikat.

Lähtudes inimtegevuse valdkonnast on saanud oma nimetuse inseneri-, teadus- ja veebigraafika.

Rastergraafika
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Elementaarühikuks on rastergraafikas piksel (punkt). Rasterkujutised tuletavad meelde ruudulist lehte, kus iga ruut on kaetud teatud värviga, moodustades kujundi (bitmap). Rastergraafika põhiomadusteks on lahutusvõime ja värvi sügavus.

Värvi sügavus

Värvi sügavus on bittide arv, mis on ettenähtud värvi kodeerimiseks. Koodi pikkus määrab erinevate värvide arvu, mida saab ühes pikselis kasutada. Nii näitab värvi sügavus, mitme erineva värviga on võimalik antud kujutist värvida. Näiteks, kui värvi sügavus on 24 bitti, saab kujutis sisaldada 16,8 mln erinevat värvitooni (224 ≈ 16,8 mln). On selge, et mida rohkem värve on kasutusel kujutise edastamiseks, seda täpsem on info iga pikseli värvi kohta.

Lahutusvõime

Lahutusvõime on punktide arv pikkuse ühiku kohta, nende tihedus määrabki kujutise kvaliteedi. Kõige tihedamini kasutatakse pikkuse ühikuna tolli, kuid mõnikord võivad esineda ka millimeetrid. Kujutise lahutusvõimet mõõdetakse ühikuga dpi (punkte tollis).

Mida suuremaks muutub lahutusvõime, seda kvaliteetsemaks muutub pilt, kuid samas kasvab ka faili maht. Sellega peab arvestama piltide loomisel ja redigeerimisel. Kui pilt on mõeldud näitamiseks arvutiekraanil, võib lahutusvõime olla väiksem kui trükitaval pildil (pildi näitamiseks ekraanil on reeglina piisavaks lahutusvõimeks 72 dpi või 96 dpi, printimisel peab see olema 150 dpi kuni 300 dpi, trükimasina jaoks aga veelgi suurem).

+Rastergraafika eelised:

· suure värvide arvu esitamine;

· värvide üleminekute ja varjundite edastamine;

· suure hulga väikeste detailide edastamine.

-Rastergraafika puudused:

· pildi vähendamisel kvaliteet halveneb, kuna kaovad väikesed detailid;

· pildi suurendamisel kvaliteet halveneb, kuna suureneb punkt (raster);

· mida suurem lahutusvõime ja värvi sügavus, seda suurem fail.

Rastergraafika programmid

Rastergraafika programmid on ettenähtud nii olemasolevate kujutiste (fotod, skaneeritud kujutised) redigeerimiseks, kui ka uute kujutiste loomiseks. Mõned näited: Adobe PhotoShop, Corel PhotoPaint, Ulead PhotoImpact GIMP.

Vektorgraafika
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Vektorgraafika elementaarühikuks on joon (sirge või kõver). Kujutised ehitatakse joontest ja kõik parameetrid määratakse arvude ja valemitega koordinaatsüsteemi suhtes (joone pikkus, nurk telgede suhtes; ringjoone keskpunkti koordinaadid, selle raadius; valem kõvera kirjeldamiseks). Kujutise suurendamisel või vähendamisel arvutatakse kõik parameetrite väärtused uuesti, tänu millele pildi kvaliteet ei muutu.

+ Vektorgraafika eelised:

· võib teisendada, suurendada, vähendada kujutist, säilitades selle kvaliteedi;

· väiksem fail, kuna salvestatakse mitte kogu kujutist vaid ainult parameetreid, mille järgi saab pilti taastada.

-Vektorgraafika puudused:

1. võimatu on luua selliseid detailirohkeid kujutisi, nagu fotod.

Vektorgraafika programmid

Vektorgraafika programmid on mõeldud kujutiste loomiseks. Näideteks on Corel Draw, Macromedia FreeHand, Adobe Illustrator, Xara Xtreme.

Graafikaformaadid

GIF (CompuServe Graphics Interchange Format)

Firma CompuServe poolt väljatöötatud formaat rastergraafika edastamiseks võrgus, GIF-formaat ei sõltu riistvarast. Ta kasutab LZW-pakkimist, mis lubab edukalt pakkida faile suurte ühevärviliste pindadega (logod, pealkirjad, skeemid). GIF-formaat lubab salvestada kujutist „üle rea“ (Interlacing), tänu millele on võimalik taastada kogu pilt, kuid väiksema lahutusvõimega. Seda võimalust kasutatakse laialdaselt internetis. Alguses näete pilti robustselt, kuid uute andmete saabumisega pildi kvaliteet paraneb. GIFis võib ühe või rohkem värve deklareerida läbipaistvaks, siis ei ole neid interneti brauseriga ja mõne teise programmiga näha. Läbipaistvus tagatakse lisa Alfa-kanaliga, mida salvestatakse koos failiga. GIF-fail võib sisaldada ka mitut rasterpilti, mida brauser laeb alla ükshaaval, failis määratud sagedusega. Sellist faili nimetatakse GIF-animatsiooniks. GIFi põhipiirang seisneb selles, et kujutist saab salvestada ainult 256 värvi režiimis.

PNG (Portable Network Graphics)

PNG on hiljuti väljatöötatud formaat, mis peab asendama GIFi. Kasutab kadudeta pakkimist. Värvi sügavus võib olla suvaline kuni 48 bitti, kasutusel on Interlacing, mitte ainult ridade, vaid ka veergudega, toetab sujuva üleminekuga läbipaistvust. PNG-formaadiga failis salvestatakse info gamma-korrektsioonist. Gamma on üks arv, mis iseloomustab arvuti ekraani helenduse sõltuvust pingest kineskoobi elektroodidel. See arv lubab korrigeerida kuvamisel pildi eredust. Vajalik on ta selleks, et ühte tüüpi arvutiga tehtud pildid paistaks samasugused ka teist tüüpi arvutite ekraanidel. Nii on see omadus abiks WWW põhiidee rakendamisel, milleks on info peegeldamise sõltumatus riistvarast. PNG-faile saab luua enamik graafikaprogramme.

JPEG (Joint Photographic Experts Group)
Tegelikult ei ole JPEG formaat, vaid pakkimise algoritm, mis ei põhine ühesuguste elementide otsimisel, nagu RLE ja LZW, vaid pikslite erinevusel. JPEG otsib sujuvaid värvimuutusi ruudus 9x9 pikslit. Tegelike väärtuste asemel salvestab JPEG pikselist pikselisse muutuse kiirust. Algoritmi seisukohalt üleliigne värviinfo jäetakse välja, asendades mõned väärtused keskmistega. Mida suurem on pakkimise tihedus, seda rohkem andmeid jääb välja ja seda madalam on kvaliteet.

Kasutades JPEGd võib saada 10​–500 korda väiksema faili kui BMP! Formaat riistvarast ei sõltu, PC ja Macintosh toetatavad seda täielikult.

JPEGga pakkides annavad parema tulemuse fotod, sest nendes on rohkem värviüleminekuid, logode ja skeemide ühevärvilistel pindadel võivad tekkida häired. Paremini pakitakse suurema lahutusvõimega (200–300 ja rohkem dpi) kujutisi kui väiksema resolutsiooniga (72–150 dpi) pilte. Suurema resolutsiooniga failis on üleminekud pehmemad, sest töödeldavaid 9x9 ruute on rohkem. JPEG-formaadis tuleb salvestada vaid töö lõplik variant, sest iga salvestamisega läheb kaduma andmeid.

TIFF (Tagged Image File Format)
Riistvarast sõltumatu formaat TIFF on tänapäeval üks kõige rohkem kasutatavatest ja turvalisematest formaatidest, seda toetavad praktiliselt kõik graafikaga seotud programmid PC ja Macintosh arvutitel. TIFF on parim valik rastergraafika importimisel vektorgraafika- ja küljendusprogrammidesse. Salvestada saab kõike värvimudeleid: must-valge, RGB, CMYK ja samuti Pantone lisavärvid. TIFF saab salvestada Photoshopi vektoreid, Alfa-kanaleid maskide loomisel Adobe Premiere’i videoklippides ja palju muid andmeid. On olemas kaks TIFF-formaadi liiki: PC ja Macintoshi jaoks. Põhjuseks on see, et protsessorid Intel ja Motorola kasutavad erinevat arvude esitusviisi. Reeglina loevad graafikaprogrammid mõlemat liiki formaati. Kõige suuremaks probleemiks on LZW-pakkimine, mida TIFF vahest kasutab. Rida programme (näiteks, QuarkXPress 3.x ja Adobe Streamline) selliseid faile lugeda ei oska, pealegi nende printimine võib võtta rohkem aega.

B.4.4 Veebidisaini nõuded ja meetodid

B.4.4.1 Sihtrühma vajaduste analüüs, milline peaks olema veebileht

Kui veebilehe disain on praktiliselt lõpetatud, peetakse heaks kombeks analüüsida, millised külastajad hakkavad saiti külastama. Et olla kindel saidi loomise eesmärgis (näiteks firma toodete esitamine, online-müük või lihtsalt reklaam), peab disainer töötama koos tellijaga, arvestama kõikide tema soovidega ja looma kujunduse, mis on orienteeritud kindlale saidi külastajate ringile. Peale saidi esimese prooviversiooni valmimist, peab disainer tegema koostööd teatud külastajate grupiga, kes teevad süsteemi kasutamise käigus märkusi ning avastavad nõrgad kohad struktuuris ja kasutajaliideses. Toetudes testi tulemustele, jätkab disainer saidi väljatöötamist, parandades leitud vigu.

Kahjuks, disaineri ja kasutajate grupi poolt saidi analüüsimine ei tähenda alati, et sait vastab kõigile kasutajaliidese nõuetele ja on kasutajatele mugav. Saidil võivad ikkagi olla puudused, mida ei arvestatud või ignoreeriti.

B.4.4.2 Riskid, kui veebilehel on liiga suur infohulk

Sobiva struktuuri variandi valikul tuleb meeles pidada, et ühel lehel ei tohi olla liiga suurt infohulka, sest paberkandjal ja ekraanil nähtava teksti omandamine on erinev. Arvutiekraanilt on suurem infohulk halvemini omandatav, sellepärast tuleb lõhkuda info väiksemateks tükkideks ning rõhutada tähtsamaid tekstilõike. Näiteks, kui saidil on esitatud suur toodete valik, on mõistlik koostada kataloog. Liikudes kataloogis, saab külastaja juurdepääsu lehele konkreetse kauba kirjeldusega, samal lehel on ka viidad kõigile teistele saidi jaotistele.

B.4.4.3 Valesti valitud värvide probleem

Valesti valitud värvigamma

Veebilehel kasutatud värvid omavad samuti suurt tähtsust. Värvide valikul peab arvestama, et ka värvid on võimelised edastama infot ning hea värvivalik võib saiti oluliselt parandada ja teha see külastajale atraktiivsemaks. Valesti valitud värvid halvendavad saidi omaksvõtmist (näiteks valge teksti paigutamine kollasele taustale teeb loetavuse halvemaks). Omavahel mittesobivate värvide kasutamine võib ühest küljest äratada oma ebatavalisusega külastaja tähelepanu, teisest küljest võib see muuta veebisaidi kasutamatuks.

Tähtis on arvestada ka seda, et mõned inimesed (ka interneti kasutajad) värve ei erista. Umbes 8% meestest ja 1% naistest on värvipimedad. Tavaliselt ei erista nad punast ja rohelist värvi, kuid harvemini esinevad ka vormid, kus ei tehta vahet kollase ja sinise värvi vahel, ja mõned inimesed näevad kõike must-valgelt. Saidi värvide valikul tuleb eelistada küllaltki kontrastseid värve.

B.4.4.4 Lihtsalt navigeeritav veebileht

Ebamugav ja arusaamatu navigeerimine

Nagu varem mainitud, peab saidi disainimisel arvestama potentsiaalsete külastajate vajadusi ning näha ette probleeme, mis võivad saidi kasutamisel tekkida. Selleks, et lihtsustada saidi projekteerimist ja kasutamist, tuleb koostada saidi mudel (kaart). Väljatöötamisel kasutatakse kaarti selge loogilise struktuuri ja lihtsa ning arusaadava navigatsiooni loomiseks. Heaks kombeks on sait eelnevat testida ja alles siis hakata kasutama.

Sobiva struktuuri variandi valikul tuleb meeles pidada, et ühel lehel ei tohi olla liiga suurt infohulka, sest paberkandjal ja ekraanil nähtava teksti omandamine on erinev. Arvutiekraanilt on suurem infohulk halvemini omandatav, sellepärast tuleb lõhkuda info väiksemateks tükkideks ning rõhutada tähtsamaid tekstilõike. Näiteks, kui saidil on esitatud suur toodete valik, on mõistlik koostada kataloog. Liikudes kataloogis, saab külastaja juurdepääsu lehele konkreetse kauba kirjeldusega, samal lehel on ka viidad kõigile teistele saidi jaotistele.

B.4.4.5 Vahendid veebilehe arendamiseks

Veebilehe redaktorid
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Veebilehe loomiseks võib kasutada erinevaid vahendeid lihtsatest väga keerulisteni. Vahendite valik sõltub sellest, kellele ja millisel eesmärgil sait luuakse (firma saite loovad elukutselised spetsialistid kallimate programmide abiga, harrastaja poolt tehtud sait on loodud lihtsamate vahenditega). Lihtsaks programmiks on, näiteks, Notepad, keerulisemate hulka kuuluvad MS FrontPage ja DreamWeaver.

Lihtsaid ja odavaid vahendeid ei ole alati lihtne kasutada. Selleks, et luua veebileht Notepad’iga, tuleb väga hästi tunda HTML-keelt, mis FrontPage’i kasutamisel ei ole üldse kohustuslik. Siin sõltub HTML-keele kasutamise vajadus programmis seadistatud vahendite komplektist.

Veebisaitide loomise programmid jagunevad kahte kategooriasse: visuaalsed ja mittevisuaalsed.

Visuaalsed redaktorid

Visuaalseid redaktoreid nimetatakse ka WYSIWYG-redaktoriteks ("What You See Is What You Get" - "Mida näeb, selle ka saad").

Saidi loomiseks on kiirem ja lihtsam viis kasutada visuaalseid programme, mis lubavad töötada veebilehega disainiaknas.

Kasutaja redigeerib ja vormindab teksti, lisab pilte, tabeleid, nagu tekstiredaktoris (näiteks, Wordis) ja programm paneb ise kokku HTML-koodi. Veebileht näeb välja brauseri poolt kuvatuna samasugune, nagu selle loova programmi aknas. Levinumad visuaalprogrammid on DreamWeaver, MS FrontPage ja Netscape.

+ Eelised:

4. lihtne kasutada,

5. ei vaja HTMLi tundmist.

- Puudused:

1 optimeerimata kood, mille tagajärjel suureneb faili maht;

2 lehe koodi on raske redigeerida;

3 dokumendi peegeldus erinevates brauserites võib olla erinev.

Mittevisuaalsed programmid

HTML oli esialgu mõeldud käsitsi kodeerimiseks ning allub halvasti automatiseerimisele. Sellepärast ükski visuaalne redaktor ei taga HTMLi täielikku kasutamist ja ei genereeri täiesti korrektset koodi. Nii tulebki igat lehte lõpuks käsitsi korrigeerida. Mittevisuaalsete redaktorite kasutamisel on võimalik luua optimaalne kood, milles saab vältida liigseid konstruktsioone ja mida on hiljem lihtne korrigeerida. Töö lihtsustamiseks on ettenähtud märgendite kiire sisestamine, võtmesõnade märkimine erivärviga, saadud koodi ja viitade kontroll. Mittevisuaalseid redaktoreid nimetatakse tihti HTML-redaktoriteks. Selle liigi redaktorite näideteks on AceHTML, 1st Page, HotDog, Arachnophilia.

+ Eelised:

1 optimaalne kood;

2 kasutatakse kõike hüperteksti märgistamise võimalusi;

3 süntaksi värvi kasutamine, koodi korrektsuse ja viitade kontroll;

4 paljud redaktorid on vabalt saadaval.

- Puudused:

1 peab tundma HTMLi reegleid.
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Veebilehe redaktorid
Visuaalsed redaktorid

http://www.adobe.com/products/dreamweaver/
http://www.microsoft.com/rus/office/FrontPage/Default.mspx
Mittevisuaalsed redaktorid

http://software.visicommedia.com/en/
http://www.evrsoft.com/ 

B.4.4.6 Struktuuriskeemi vajadus veebidisainis

Saidi kaart

Kui saidi struktuurskeem on välja töötatud, võib seda kasutada saidi kaardina, lisades viidad üksikutele elementidele ja luues otsejuurdepääsu erinevatele saidi jaotistele.

Kui saidi struktuur on loodud, võib lisada sellele ka märkmete tahvli (storyboard), mis näitab skeemina saidi vormi ja sisu. Tahvel on eriti tähtis saitidel, kus kasutatakse palju animatsioone. Veebisaidi loomisel peab arendama tihedat koostööd kunstnikuga, valmistades kujutiste seeriat, mis illustreerib saidi käitumist selle peal liikumisel, alates pealehest kuni kõikide jaotisteni.

Kõik saidid ei sisalda animatsiooni. Siis tuleb disaineri või kunstniku abiga teha joonis või saidi eskiis, kus on näidatud idee ja lõplik tulemus.

[image: image31.png]


Kasulik teada
http://sitemaker.ru/design/usability/easynavigation/
http://www.artlebedev.ru/kovodstvo/83/ 

http://www.artlebedev.ru/kovodstvo/43/
http://www.artlebedev.ru/kovodstvo/75/
B.4.4.7 Navigatsioonisüsteemi peamised meetodid 

Navigatsioonisüsteem (saidi menüü) võib asuda vasakus (kõige traditsioonilisem viis), paremas või ülemises lehe servas.

Kui menüü asub vasakul või paremal ja lehel on palju infot, võib dubleerida viitasid ka lehe alumises servas. Siis ei pea kasutaja kerima lehte ülesse selleks, et jaotist vahetada.

Kui viitadena kasutatakse nuppe, on soovitav dubleerida neid tekstiga lehe ülemises või alumises servas juhuks, kui kasutajal on graafikarežiim väljas.

Menüü peab kõigil lehtedel paiknema samas kohas ja viitade järjekord peab samuti jääma samaks. Siis on kasutajal lihtsam saidil orienteeruda. Mingil juhul ei tohi menüüst eemaldada punkti, mis on seotud jooksva leheküljega (kuid samas ei pea see olema viit ja kindlasti peab see erinema teistest menüü punktidest).

Viidad menüüs peavad olema sellised, et kohe oleks arusaadav, millisesse jaotisse need viivad ja millist infot sealt saab.

B.4.4.8 Käskluste tehnikad 

Nagu varem mainitud, peab saidi disainimisel arvestama potentsiaalsete külastajate vajadusi ning näha ette probleeme, mis võivad saidi kasutamisel tekkida. Selleks, et lihtsustada saidi projekteerimist ja kasutamist, tuleb koostada saidi mudel (kaart). Väljatöötamisel kasutatakse kaarti selge loogilise struktuuri ja lihtsa ning arusaadava navigatsiooni loomiseks. Heaks kombeks on sait eelnevat testida ja alles siis hakata kasutama.

4.5 Veebilehe kavandamine
4.5.1 HTML, XML, skriptikeel ja teised kasutatavad objektid veebilehel

Hüperteksti märgendite keel

HTML (HyperText Markup Language), ehk  Hüperteksti märgendite keelt, kasutatakse veebilehtede loomiseks. HTMLi abiga luuakse dokumendi loogiline struktuur ja määratakse iga elemendi väljanägemine (elementide vormindamiseks soovitatakse kasutada CSSi mitte HTMLi).

HTML ei ole programmeerimise keel!

Veebilehe fail sisaldab ASCII teksti ja omab nimelaiendit .htm või .html.

Teksti märgistamine failis toimub märgendite (tag) abil. Märgendid paigutatakse kolmnurksetesse sulgudesse.

Märgendite liigid:

· üksikud märgendid <tag />, näiteks <br />;

· paarismärgendid <tag></tag>, näiteks <b></b> vahel olev tekst on poolrasvane.

Märgend võib omada atribuute. Atribuudid täpsustavad märgendi toimet. Atribuut paigutatakse alati avamärgendisse, sest brauser loeb infot alati vasakult paremale ja ülevalt alla. Mõnel märgendil on atribuutide kasutamine kohustuslik. Näiteks, pildi lisamise märgendil <img /> on kohustuslikuks atribuudiks src, mille väärtuseks on faili nimi koos teekonnaga: <img src=“kujundi faili nimi ja teekond“ />.
Märgendeid võib kirjutada nii suurte <TAG> kui ka väikeste <tag> tähtedega, brauseri jaoks see tähtsust ei oma. Samuti ei oma tähtsust ka reavahetused. Loetavuse huvides on soovitav märgendites kasutada alati kas ainult suuri või ainult väikseid tähti, alustada uut elementi uuest reast ning lisada kommentaare.

Tühikud:

· tühik on kohustuslik märgendi nime ja atribuudi vahel;

· tühikut ei tohi olla atribuudi nime ja väärtuse vahel;

· HTML-dokumendi tekstis mitu tühikut on sama, mis üks; selleks, et panna järjest mitu tühikut, tuleb kasutada erisümboleid.

HTML-dokumendi struktuur

Iga veebileht on märgendite <html></html> vahel.

Dokument koosneb kahest osast:

· päis (head)

· keha (body või frameset)

Päis

Päis paigutatakse paarismärgendite <head></head> vahele. Siin paikneb dokumenti puudutav abiinfo. Seda infot ei kuvata. Erinevate märgendite abil võib määrata lehe kodeeringu (<meta name="Content-Type" content="text/html; charset=windows-1251">) või võtmesõnad, mida kasutavad otsingusüsteemid lehe indekseerimiseks (<meta name=”keywords” content=”võtmesõnad”>).  Siia võib paigutada ka CSS-stiilide kirjeldused (<style>stiilide kirjeldused</style>)  või stsenaariumid (<script>stsenaariumi kirjeldus </script>).

Keha

Jaotis paigutatakse märgendite <body></body> vahele. Kogu kuvatav info (tekst, viidad, kujundid, tabelid, vormid jne.) asub lehe kehas.

Skriptikeeled

Interaktiivsete veebisaitide arendamisel kasutatakse sageli skriptikeeli (javascript, PHP jne.). Nendele vastavad koodilõigud loetakse serverist koos veebilehega brauserisse ning täidetakse seal. Näiteks javascriptis kirjutatud lõik html-tekstis näeb välja nii: 

 

<html><head>

<title>

Hallo
</title>

</head>

<body>

 <script>

   document.writeln("Hallo, everybody");

 </script>

</body>

</html>

XML (Extensible Markup Language) , XHTML

XML on SGML-i rakendus ja W3C soovitatud üldotstarbeline markeerimise keel, mille eesmargiks on struktureeritud info jagamine erinevate infosüsteemide vahel, eelkõige internetis(intranetis) veebipõhistes rakendustes. XML on laiendatav keel, mis tähendab, et alates ülessande püstitamisest, on võimalik defineerida oma elemente.

XHTML (Extensible HyperText Markup Language) on veebilehtede loomiseks kasutatav keel. XHTML on XML-i rakendus. Lihtsalt öeldes on XHTML-i puhul tegemist HTML keelega, mis on realiseeritud XML-is.

Erinevalt HTML-ist on korrektselt vormistatud XHTML dokumendi puhul võimalik kasutada XML-i tööriistu.
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Kasulik teada
HTML teatmik

http://html.manual.ru/book/html.php
htmlbook.ru (HTML, CSS, vormid, värv)

http://stepbystep.htmlbook.ru/
Mõnedel juhtudel võib brauseri akent jagada osadeks (raamideks, frame), kus iga osa sisaldab eraldi dokumenti. Siis dokumendis, mis akna raamideks jagab keha puudub.

Dokumendi loomisel alguses määratakse struktuur ja alles siis teksti vorming.

4.5.2 HTML ja kujundamisel peamised kasutatvad käsud (näiteks :spetsiaalsed tähemärgid, joondus, päised, taust, värvid, lingid, loetelud, vormid, raamid...)

Pealkiri

Dokumendis võib olla kuni kuue taseme pealkirju (märgendid <h1></h1>…<h6></h6>).

Kõrgema taseme pealkiri on märgendite <h1></h1> vahel, seda kuvatakse kõige suurema kirjaga. Madalaima taseme pealkiri on <h6></h6> märgendites ja see kuvatakse kõige väiksema kirjaga. Atribuudi align abil võib pealkirju joondada vasakule, paremale ja keskele.

Lõik

Lõigu loomiseks kasutatakse märgendeid <p></p>. Iga lõik eraldatakse eelmisest tühja reaga. Lõiku saab joondada vasakule, paremale, keskele ja rööpselt.

Lõigu vormindamisel tuleb meeles pidada järgmist:

· reavahetuse sümbol (Enter-klahvi vajutus) ei oma koodis mingit tähtsust, kui rida on vaja vahetada, peab kasutama märgendit <br />;

· kõiki sümboleid ei ole võimalik korrektselt kuvada, see on seotud erinevate kodeerimissüsteemidega (näiteks, ä tähe kuvamiseks tuleb kasutada erisümbolit);

· teksti kuvamisel arvestatakse tühja ruumiga, millele tekst paigutatakse (näiteks, jätkab brauser teksti järgmises reas, kui see brauseri aknasse ei mahu).

Tekstis võib kasutada ka jäika vormindamist. Seda tehakse juhul, kui lõigulõpud, tühikud ja tabulatsioon on kindlalt paigas. Märgenditeks on <pre></pre>. Kogu tekst väljastatakse fikseeritud laiusega kirjas. Sellise vormingu põhipuuduseks on see, et teksti ei tõsteta järgmisele reale isegi, kui ta aknasse ei mahu. Selle asemel tekib horisontaalne kerimisriba, mis raskendab lehe jälgimist.

Tsitaatide vorming toimub märgendiga <blocknote></blocknote>. See märgend tekitab taande vasakust lehe servast ning eraldab tsitaadi muust tekstist tühja reaga alt ja ülevalt.

Joonte loomiseks teksti osade vahele kasutatakse märgendit <hr />. Erinevate atribuutide abiga saab muuta joone paksust ja laiust, värvi ja joondust.

Loetelu

Loetelusid võib olla mitut liiki:

· tärnitud (järjestamata) – märgendid <ul></ul>;

· nummerdatud (järjestatud) – märgendid <ol></ol>;

· loetelu elementide loomiseks kasutatakse märgendeid <li></li>;

· definitsioonide loetelu – kasutatakse märgendeid <dl></dl>, <dt></dt> ja <dd></dd>.

Tabel

Tabelandmete väljastamiseks võib veebilehel kasutada tabeleid. HTMLs on tabelitel veel üks funktsioon: tabeli abil võib paigutada elemente, kasutades selleks tabeli lahtreid. Nüüd sellist meetodit ei soovitata enam kasutada, kuna parem on seda teha CSS stiililehtedel.

Tabeli loomiseks on märgend <table></table>. Tabel ise koosneb ridadest ja lahtritest, read luuakse märgenditega <tr></tr>, lahtrid märgendiga <td></td>. Esimest tabeli rida kasutatakse tavaliselt päisena, seal asuvad veergude pealkirjad. Esimese rea lahtrite märkimiseks võib kasutada märgendeid <th></th>.

Teksti vormindamine

Peale dokumendi struktuuri loomist võib asuda teksti vormindamisele.

Soovitav on kõik kirja vormingud korraldada stiilide abil (CSS). HTML lubab samuti teksti kujundada, kuigi võimalusi on siin vähem. HTML kasutab kahte vormingu viisi: füüsilist (vormindatud teksti väljanägemine on täpselt määratud) ja loogilist (märgendite abil määratakse tekst, mis peab muust tekstist erinema, teksti kuvamine sõltub brauseri määrangutest).

Füüsilise vormingu märgendid:

<b></b> (poolpaks kiri) 

<i></i> (kaldkiri) 

<tt></tt> (fikseeritud laiusega kiri) 

<u></u> (allatõmmatud) 

<strike></strike> (mahatõmmatud).

Loogilise vormingu märgendid:

<em></em> (tavaliselt kuvatakse kaldkirjana) 

<strong></strong> (tavaliselt kuvatakse poolpaksuna) 

<cite></cite> (tsitaatide rõhutamine, kaldkiri) 

<ins></ins> (lehe uuendamisel näidatakse teksti, mida enne ei olnud, allatõmmatud) 

<del></del> (mahatõmbamine) 

<acronym></acronym> (lühendite eristamine) 

Erisümbolid ja kommentaarid

	HTMLi kood
	Sümbol

	&nbsp;
	jäik tühik, mis on alati kuvatud

	&quot;
	"

	&lt;
	<

	&gt;
	>

	&amp;
	&

	&laquo;
	«

	&raquo;
	»

	&Auml;
	Ä

	&auml;
	ä

	&Ouml;
	Ö

	&ouml;
	ö

	&Uuml;
	Ü

	&uuml;
	ü

	&Otilde;
	Õ

	&otilde
	õ


Koodi loetavuse ja redigeerimise lihtsustamiseks on soovitav lisada kommentaare. Samuti, kui olete teinud uuendusi, ei tasu vana varianti kohe kustutada.  Jätke see kommentaarina sisse, nii saate alati tulla vana versiooni juurde tagasi.

<!--kommentaar-->
Piltide lisamine

Veebilehed on tavalised tekstifailid, millesse ei saa integreerida teisi objekte. Pildi lisamiseks tuleb viitamisel näidata pildi faili nimi ja asukoht ning brauser kuvab pildi veebilehe sees.

Pildile viitamiseks on märgend <img />. Seda märgendit kasutatakse alati atribuutidega. Pildi faili nime ja asukoha näitamiseks on atribuut src (<img src=”file.gif”>).

Pilti saab lehel joondada kahel viisil: sarnaselt teksti osale lõigu sees, näidates selle vertikaalset joondamist rea suhtes, või nagu eraldi lõiku, näidates horisontaaljoondamist. Kasutatakse atribuuti align. Rea sees saab joondada rea ülemise servaga (top), alumise servaga (bottom) või keskkohaga (middle). Kui joondada pilti eraldi lõiguna, on atribuudi väärtused left (vasak serv) või right (parem serv). Tsentreerida pilti ei saa.

Hüperlingid (viidad)

„Ülemaailmse ämblikuvõrgu“ töö ei oleks viitadeta võimalik. Hüperlingid asuvad veebilehtedel ja ühendavad omavahel nii erinevaid lehti kui ka saite. Kusjuures saidid võivad asuda serverites, mis paiknevad üksteisest sadade tuhandete kilomeetrite kaugusel. Lingi loomiseks kasutatakse märgendit <a></a>. Nagu pildi märgendil, on viida märgendil kohustuslik atribuut, mis näitab faili nime ja asukohta (<a href=”teekond”>).

Viitasid on kolme liiki:

· välised – viitavad välisressurssidele, mis antud saidile ei kuulu (<a href=”http://www.eucip.com”>);

· sisemised – viidad saidi piires (<a href=”folder/file.html”>);

· viidad ühe lehe piires – võimaldavad liikuda ühest dokumendi osast teise, lahkumata lehelt; viita näidatakse <a href=#punkt>, kus punkt on märgistatud koht veebilehel, mida märgistatakse nii: <a name=punkt>.

Hüperlingi kuvamiseks võib kasutada nii teksti kui pilti. Näiteks viit <a href="pealeht.htm"><img src="logo.jpg" /></a> kuvab brauseri aknas pildi failist logo.jpg, klikkides viidal jõuate faili pealeht.htm.

Vormid

Vormi abil luuakse interaktiivne kasutajaliides. Vormidesse sisestatud andmete töötlust teostatakse skriptide või spetsiaalsete rakenduste abil, mis tavaliselt asuvad serveris. Sisestatuid andmeid võib saata e-postiga, näiteks lehe autorile.

Vorm luuakse märgendite <form></form> abil. Ühel lehel võib olla ka mitu vormi. Selleks, et vormi andmeid saaks töödelda, näidatakse atribuudi action väärtusega, milline rakendus käivitada, ja atribuudi method väärtusega, millise meetodiga andmeid töödelda. Atribuut method võib omada väärtust GET või POST.

Andmete saatmiseks e-postiga kasutatakse meetodit POST ja kogu märgendi kirjapilt võib olla, näiteks, selline:

<form method=post action=”mailto:address@server.com”>.

Juhtelementide loomiseks kasutatakse märgendeid <input />, <textarea></textarea>, <select> </select>.

Märgend <input />
Märgendi <input /> abil luuakse vormi juhtelemente, nende tüübi määramiseks on atribuut type.

Atribuudi type väärtused

Tekstiväljad

· text – tekstikast;

· hidden -varjatud tekst;

· password – parooli väli (sisestatud andmed näidatakse tärnidega).

Valikud

· checkbox – valikkast;

· radio – raadionupp.

Nupud

· submit – sisestamise kinnitus;

· reset – katkestamine, väljade puhastamine;

· file – failivaliku akna kuvamine;

· image – graafiline nupp;

· button – lihtne nupp.

Märgend <textarea></textarea>
Lubab luua tekstipiirkonna mitmerealise teksti sisestamiseks. Kui kogu tekst aknasse ei mahu, tekib kerimisriba.

Näiteks: <textarea name="textarea" cols="25" rows="4"></textarea>

Märgend <select></select>
Selle märgendi abil luuakse menüütüüpi juhtelement. Iga menüü element luuakse märgendiga <option></option>. Menüüst saab valida ühe või mitu väärtust. Menüü liigi määrab atribuut size. Kui selle väärtus on 1, kuvatakse hüpikmenüü. Kui atribuudi väärtus on ühest suurem, kuid elementide arvust väiksem, tekib kerimisriba.

Näide:
<select name="list" size=3>
<option value="element 1" selected=selected> rida 1</option>
<option value=" element 2"> rida 2</option>
<option value=" element 3"> rida 3</option>
</select> 

Raamid

Brauseri akna saab jaotada mitmeks osaks (raamiks) ning igasse raami laadida oma HTML-dokument. Tavaliselt kasutatakse raame selleks, et saidi navigatsiooniriba oleks alati nähtav (ühte raami paigutatakse menüü, teise sisuline info). Raamid parandavad ka allalaadimise kiirust, kuna laetakse ainult ühte saidi osa ja mitte tervet saiti. Raamidel on ka rida olulisi puudusi: raamidega struktuuri on raskem kontrollida, raamidega saidid alluvad halvemini otsingumootorite indekseerimisele, ekraanipinda kasutatakse tihti ebaökonoomselt.

Akna jagamiseks raamideks on vajalik juhtdokument, mis loob raamidega struktuuri ja laeb teisi dokumente vastavatesse raamidesse. Veebilehe loomisel läheb vaja sama palju dokumente, kui on plaanis raamidesse laadida, ja lisaks veel ühte juhtdokumenti, milles on kogu struktuuri kirjeldus. Raamide struktuuri loomiseks kasutatakse märgendeid <frameset></frameset> ja <frame></frame>. Märgendit <body></body> peadokumendis olla ei tohi.

<frameset></frameset> kirjeldab raamide komplekti ning selle ridade ja veergude arvu (horisontaalsete ja vertikaalsete raamide arvu). Read ja veerud luuakse vastavalt atribuutidega rows ja cols. Nende atribuutidega määratakse iga raami kõrgus või laius, mitte aga nende arv.

Näiteks märgend <frameset cols=”25%,*,200”> jagab akna kolmeks vertikaalraamiks, kus esimese raami laius on 25% kogu akna laiusest, kolmanda raami laius on 200 pikslit ning teine raam võtab kogu ülejäänud ruumi.

Märgend <frame></frame> sisaldab dokumendi aadressi, mida antud raami laetakse.

Näiteks:

<frameset cols=”25%,*,200”> >

            <fram e src=”left.html”>

            <frame src=”middle.html”>

            <frame src=”right.html”>

</frameset>

4.5.3 Stiililehe mõiste ja selle kasutamine disainis

Kui dokumendi loogiline struktuur luuakse märgenditega (lõigud, pealkirjad, tabelid, loetelud jne.), siis kogu vorming tuleb teostada stiililehtedel (Cascading Style Sheets). Võrreldes HTMLiga on stiililehtedel palju rohkem võimalusi dokumenti kujundada.

Stiililehed lubavad:

· määrata kujundite ja teksti suurust;

· määrata viitade ja teksti kiri ja värv;

· määrata elemendi paigutust lehel;

· luua ääriseid ja taandeid;

· määrata taustavärvid ja tausta kujundid erinevatele elementidele;

· luua graafiliste markeritega loetelusid;

· raamida erinevaid elemente;

· jne. 

CSS vahendite kasutamine muudab erinevate elementide vormindamise paindlikumaks. Stiile saab kasutada nii dokumendi osas, kui ka terves dokumendis ja ka tervel saidil. Pealegi CSSi kasutamine võimaldab luua lehekülgi, mille väljanägemine on sama ka erinevate brauserite poolt kuvatuna. 

Stiilide kirjeldust võib paigutada dokumenti või eraldi faili.

Eksisteerib kolm stiili kirjeldamise meetodit, mis määravad stiili kasutusala.

1. stiili kirjeldus asub märgendi sees: <märgend style="atribuut:väärtus;"> (stiili kasutab märgendiga määratud element);

2. stiilide kirjeldus asub dokumendi päises märgendite <style></style> vahel (stiil on kasutusel terves dokumendis);

3. stiilide kirjeldus asub eraldi failis (stiili võib kasutada iga dokument, mis antud failile viitab).

6. Kordamisküsimused
Küsimused

Küsimus 1

Millist fonti on parem kasutada teksti näitamiseks arvuti ekraanil?

Küsimus 2

Nimetage fontide põhikategooriad ja kirjeldage nende erinevused.

Küsimus 3

Millistest faktoritest sõltub teksti loetavus?

Küsimus 4

Milles seisneb fikseeritud laiusega ja proportsionaalse fondi erinevus? 

Küsimus 5

Millised värvid on kromaatilised, millised mitte? 

Küsimus 6

Loetlege värvi põhiatribuute. 

Küsimus 7

Inimaju tajub värve kui kolme põhivärvi kompositsioone. Nimetage need värvid. 

Küsimus 8

Trükkimiseks kasutatakse RGB mudelit

a) Õige  [image: image33.wmf]b) Vale[image: image34.wmf]
Küsimus 9

RGB värvimudelit nimetatakse aditiivseks

a) Õige  [image: image35.wmf]b) Vale[image: image36.wmf]
Küsimus 10 

Juhtumiuuring
Kirjeldage RGB mudeli põhimõtet. 

Küsimus 11

Juhtumiuuring

Kirjeldage RGB mudeli põhilisi puudusi. 

Küsimus 12

Kasutades kuueteistkümnendformaati määrake halli värvi väärtus.

Küsimus 13

Mis on värvi sügavus? 

Küsimus 14

Mitu värvi on kujutises, mille värvi sügavus on 8 bitti? 

Küsimus 15

Millistes ühikutes mõõdetakse lahutusvõimet? 

Küsimus 16

Millist lahutusvõimet kasutada kujutise paigutamiseks veebilehele, kas 96 või 300 dpi? 

Küsimus 17

Nimetage rastergraafika põhipuudus. 

Küsimus 18

Nimetage vektorgraafika elementaarühik.

Küsimus 19

Nimetage vektorgraafika põhilised eelised.

Küsimus 20

Nimetage visuaalsete ja mittevisuaalsete redaktorite erinevused.

Küsimus 21

Millises formaadis tuleb salvestada foto?

Küsimus 22

Millise formaadiga kujutise salvestamisel halveneb selle kvaliteet?

Küsimus 23

Millised formaadid toetavad läbipaistvust?

Küsimus 24

Millal loetakse kommunikatsioon õnnestunuks? 

Küsimus 25

Mis on teade?


Küsimus 26

Millest tekib müra (entroopia)?


Küsimus 27

Mis on Osgood-Schramm’i mudeli oluline sisu?

Küsimus 28

Missugused tegurid mõjutavad andmete edastamist saatja ja saaja vahel?

Küsimus 29

Milleks peab koostama saidi diagrammi (kaardi) enne saidi loomist? 

Küsimus 30 

Nimetage Teile teadaolevad navigatsioonimeetodid.

Küsimus 31

Loetlege graafiliste viitade puudused.

Küsimus 32

· Et külastajat kinni hoida, tuleb paigutada saidile palju graafikat

a) Jah [image: image37.wmf]b) Ei[image: image38.wmf]
Küsimus 33

Sait võib koosneda suvalisest lehtede arvust
a) Jah [image: image39.wmf]b) Ei[image: image40.wmf]
Küsimus 34

Nimetage intarneti ja extarneti erinevused

Küsimus 35

Millistele failitüüpidele võib viidata hüperteksti (hüpermeediumi) viit?

Küsimus 36

Milliseid jaotisi võib sisaldada HTML-dokument?    

a) Head

b) table

c) sheet

Küsimus 37

Kuidas saab näidata lehe kodeeringut?

	
	a) meta name=”keywords” content=”Russian”

	
	b) meta http-equiv content=”Russian”

	
	c) meta http-equiv content=”text/html; charset=1251”


Küsimus 38

Märgendeid tuleb alati kirjutada suurte tähtedega. 

a) Õige [image: image41.wmf]b) Vale[image: image42.wmf]

Küsimus 39

Kogu kuvatav info peab olema jaotises <body>

a) Õige [image: image43.wmf]b) Vale[image: image44.wmf]

Küsimus 40

Joonte tõmbamiseks kasutatakse märgendit <li>

a) Õige [image: image45.wmf]b) Vale[image: image46.wmf] 


Küsimus 41

Füüsiline vormindamine on:

	
	a) Sama, mis loogiline vormindamine

b) Teksti täpse kuvamise defineerimine

c) Veebilehekülje külastaja ketta formaatimine


Küsimus 42

Kuidas saab määrata lehe taustavärvi:

	
	a) body color=”black”

	
	b) Saab teha ainult CSSiga

	
	c) body bgcolor=”#000000”

	
	d) Seda ei saa teha



Küsimus 43

Milliste märgenditega näidatakse tärnitud loetelu?    


a) dl


b) ol


c) ul


d) li

Küsimus 44.

Pildi saab joondada lehe keskele märgendi <img> atribuudi väärtuse abil

a) Õige [image: image47.wmf]b) Vale[image: image48.wmf] 


Küsimus 45

Millist tüüpi viitasid ei ole olemas?    

a)sisemised

b) välised

c) üldised

d) ühe dokumendi piires

Küsimus 46

CSS  annab, võrreldes HTMLiga,  rohkem võimalusi lehe vormindamiseks, lubab määrata elementide paigutust lehe ja teiste elementide suhtes.

a) Õige [image: image49.wmf]b) Vale[image: image50.wmf]
Vastused

Vastus 1

Kõige paremini on ekraanilt loetav proportsionaalne fondi tüüp ilma sälgeteta. 


Vastus 2

Kategooriad: Serif, Sans Serif, Script
Serif kategooria fondid erinevad teistest selle poolest, et neil sälked ja neid kasutatakse kõige enam trükkimisel. Sans Serif kategooria fontidel sälked puuduvad. Niisuguseid fonte kasutatakse teksti esitamiseks ekraanil Script fondid imiteerivad käsikirja. 


Vastus 3

Kategooriast: sõltuvalt fondi kasutamise kohast tuleb valida fondi kategooria. 

Suurusest: liiga väike võ ülemäära suur font on raskesti loetavad. Peale selle, veebi lugejale peab andma võimaluse fondi suurust muuta. 

Rõhutamisest: ei tohi kasutada suures mahus poolpaksu kirja või kaldkirja. Eraldad tohib ainult tõesti olulisi teksti osi. Väga ettevaatlik tuleb olla allajoonimisega. Tavaliselt käsitletakse allajoonimist veebilehtedel linkidena. 


Vastus 4

Fikseeritud laiusega kirjatüübis eraldatakse igale märgile ühesugune ruum. Proportsionaalse kirjatüübi puhul  märgi ruum sõltub sellest kui palju see tõesti ruumi vajab.


Vastus 5

Valge, hall ja must on akromaatilised värvid, teised on kromaatilised


Vastus 6

Toon, eredus, küllastus.


Vastus 7

Punane, kollane, sinine.

Vastus 8

a) vale!

b) Õige, trükkimisel kasutatakse CMYK värvimudelit. RGB-d kasutatakse ekraani kujutise vormindamisel. 

Vastus 9

a) õige, kolme põhivärvi liitmise teel saadakse ülejäänud värvid

b) Vale!

Vastus 10

RGB mudelis liidetakse kolm põhivärvi - punane, roheline, sinine teiste värvtoonide saamiseks. Seetõttu nimetatakse seda värvimudelit adaptiivseks. Monitoril esitatava põhivärvide parameetrite maksimaalväärtuste korral saadakse valge värvus ja minimaalväärtuste korral värvipuudumine ehk must. 

Vastus 11

RGB mudeli põhipuuduseks on sõltuvus riistvarast s.t esitlus-seadme vahetamisel võivad muutuda ka kuvatavad värvid. 

Vastus 12

Hall värvus – see on vahemikus valgest (#FFFFFF) mustani (#000000). Seega, kui anda kõigile kolmele põhivärvile  ühesugune väärtus on tulemuseks hall. Näiteks: #999999 (punane – 99, roheline – 99, sinine - 99) või #CCCCC või #333333

Vastus 13

see on bittide hulk, mille abil kirjeldatakse värvi. Suurem sügavus annab võimaluse luuaekraanil suurema hulga värvitoone. 

Vastus 14

256 värvi (28)

Vastus 15

dpi - punkti tolli kohta

vastus 16

Enamlevinud erkraani lahutusvõime on 72 või 96 dpi. Seepärast on piisav piltide lahutusvõime 96 dpi, sest suure faili allalaadimine võtab kauem aega ning 300 dpi lahutusvõime kasutamine veebilehe kujunduselementide puhul ei ole õigustatud.  

Vastus 17

Kujutise suurendamisel kaotab see teravuse.

Vastus 18

Joon

Vastus 19

· võimalus muuta kujutise suurust ilma kvaliteedi kadudeta 

· pildifaili väike suurus, sest seal e säilitata mitte kujutist, vaid seda moodustavate kujutiste arvutusvalemeid ja nende arvväärtusi. 


Vastus 20

· Veebilehe loomisel mittevisuaalse redaktoriga peab tundma HTML keelt, sama skui graafilise redaktoriga seda vaja ei ole, sest see loob ise programmi koodi. 

· Graafilise redaktoriga loodud veebileht võib paista erinevates brauserites erinevalt, kui mittevisuaalse redaktorid võimaldavad luua korrektse koodi ja samas arvestada ka erinevate brauserite erisusi. 

· Graafilised redaktorid võivad luua mitteoptmaalset ja vigadega koodi ja seetõttu on allalaetav fail suur ning jõuab kasutaja arvutisse kaua. Mittevisuaalsed redaktorid võimaldavad luua optimaalset koodi veebilehe jaoks. 

· Graafilise redaktori poolt loodud koodi on väga raske parandada, kui mittevisuaalse redaktoriga on võimalik programmi teksti panna kommentaare ja liigendada programmi tekst sobivalt. 


Vastus 21

o
JPEG

o
GIF

Vastus 22

o
JPEG

o
GIF

Vastus 23

o
JPEG

o
GIF

o
TIFF

vastus 24

[image: image51.png]


Kommunikatsioon loetakse õnnestunuks, kui: 

· teade edastati saajale  

· saajal on olemas kõik vahendid, et teade dekodeerida saabuv teade

· teate formaat on saajale arusaadav s.t. saajal on võimalus teatest aru saada


Vastus 25

Teade on edastatav informatsioon

Vastus 26

Müra tekib väliste tegurite koosmõjus. selle tõttu võib teade moonduda, hävineda selle terviklikkus ning selle tulemusel võib saaja teadet  kätte mitte saada.


Vastus 27

Osgood’i väitel kommunikatsiooni protsess ei oma algust ega lõppu. 

Vastus 28

· ühenduse tüüp 

· protokoll, mille alusel andmevahetus 

· teate formaat 


Vastus 29

See on vajalik veebilehe struktuuri väljatöötamiseks s.t lehtede arvu määramiseks ning nendevaheliste seoste loomiseks.

Vastus 30

· liikumine veebilehel olevate linkide abil 

· otsingu vormi kasutamine 

· portaali kaudu sisuni jõudmine


Vastus 31

· graafiliste fumtsioonide väljalülitamise korral brauseri määrangutes ei kuvata pilt-nupud

· linkide lisamise korral on vaja alati luua uued nupud graafilise redaktoriga 

· suure lga graafiliste linkide korral leht laeb ennast aeglaselt


Vastus 32

a) Vale
b) Õige! Suure hulga graafiliste objektide lisamine lehele teeb selle „raskeks” ning vastavalt selle ka kauem allalaaditavaks. see ei rõõmust ühtegi lehe külastajat

Vastus 33
a) õige! Piiranguid lehtede arvule ei ole. Oluline on, et lehel navigeerimine oleks hästi läbimõeldud ja kasutaja saaks lehel mugavalt liikudes leida vajaliku informatsiooni. 

b) Vale!

Vastus 34

Intranetis olev info on kättesadav oma ettevõtte / asutuse inimestele ja on organisatsiooni suletud koht-, lai- või virtuaalvõrk, mis kasutab TCP/IP, HTTP jt. interneti protokolle.

Ekstranet on  firma intraneti laiendus väljapoole firmat läbi Interneti, et võimaldada valitud klientidele, hankijatele ja oma firma ringiliikuvatele töötajatele juurdepääsu firma konfidentsiaalsetele andmetele ja rakendusprogrammidele. Ekstranet erineb tavalisest firma veebisaidist, millele juurdepääs on kõigile vaba.

Vastus 35

Viit võib juhatada iga graafilise või audio-video failini. Vastava esitusriistvara olemasolul saab ka neid faile veebilehe vahendusel näha võin kuulda. 

Vastus 36

a) õige

b) vale

c) vale

Vastus 37

a) vale

b) vale

c) õige

vastus 38

a) vale! 

b) õige

Vastus 39

a) õige

b) vale

Vastus 40

a) vale Horisontaalsete joonte loomiseks on märgend <hr>, märgend  <li> on nimekirja elemendi loomiseks

b) õige 

Vastus 41

a) vale

b) õige

c) vale

Vastus 42

a) vale

b) vale

c) õige

d) vale

Vastus 43

a) vale

b) vale

c) õige

d) vale

Vastus 44

a) vale Märgend <img> ei oma atribuuti, millega saaks kujutist joondada lehe keskele

b) õige


Vastus 45

a) vale

b) b) vale

c) õige

d) vale

Vastus 46

a) õige

b) vale
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