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Sihtlent mangule Blastronaut

Lihikokkuvote:
Kéesolevas bakalaureusettds uuritakse turunduslike ja sihtlehele omaseid pGhiprintsiipe.

Selgitatakse nende tahtsust sihtlehe loomises. Tutvustatakse arvutiméngu ostuprotsessi. Antud
t00s luuakse arvutimangule Blastronaut tulemuslik sihtleht jargides pdhiprintsiipe, et
suurendada mangu leitavust, inimeste teadlikkust ning méngu Steam-i lehe kilastust. Samuti

kirjeldatakse kasutatud tooriistu ning tehnikaid.
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Landing page for Blastronaut

Abstract:
In this bachelor thesis, the main principles of marketing and landing page characteristics are

investigated. The importance of these principles in creating a landing page is explained. The
computer game purchasing process is introduced. In this work, an effective landing page is
created for the computer game Blastronaut by following the main principles, in order to
increase the game's discoverability, people's awareness, and visits to the game's Steam page.

Also the tools and techniques used are described.
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Sissejuhatus

Interneti populaarsuse kasvuga on hippeliselt suurenenud ka veebilehtede kogus. Netcraft
kogutud andmete pdhjal oletatakse, et eksisteerib umbes 1.13 miljardit veebilehte, millest 18%
ehk 203 miljonit on arvatud aktiivseteks!. Lisaks juba aktiivsetele veebilehtedele lisandub
keskmiselt 175 uut veebilente iga minutl. Inimeste tahelepanu on tanapaeva
reklaamikdllastuses hajutatud. Ning seet6ttu on ka veebikiilastjate tdhelepanu lihem. Hiljutiste
uuringute pdhjal viibib kilastaja veebilehel keskmiselt 52 sekundit?. Selline statistika voib
tunduda rusuv igale organistatsioonile, kes plaanib arendada digitaalset kohalolekut veebis.
Siiski lehel viibimisest statistika ei anna piisavalt tdpset Ulevaadet kasutaja kaitumisest.
Eksisteerib palju erinevaid olukordi, mis statistikat kujundavad. Naiteks olukord, kus inimene
kasutab otsingumootorit, et leida vajalik veebileht ning vajutab kogemata valele lingile,
millejérel ta sellelt lenekuljelt koheselt ka lahub. Selline kasutaja k&itumine vahendab oluliselt
keskmist lehel viibimise aega. Olukordades, kus lehe eesmark on tuua kilastajani kasulik
informatsioon, vOib lihikest kilastusaega pidada positiivseks tulemuseks. Veebilehtedel on

erinevad eesmérgid ning kdikide Uldistav statistika arvesse votmine ei annaks head tulemit.

Sihtleht on maandumislehekiilg mistahes veebilehel, mille abil suunatakse kilastaja soovitud
tegevuse suunas. See voib olla peamise veebisaidi osa kui ka taiesti eraldiseisev leht, mis on
loodud kampaania jaoks. Sihtlehe eesmérk on kilastajate teisendamine klientideks, kes ostavad
organisatsiooni lehelt tooteid, liituvad tellijaskonnaga vOi teostavad muid organisatsiooni
eesmérkidele kaasa aitavaid tegevusi. Klienti, keda suunatakse eelnimetatud tegevusi
sooritama, nimetatakse konversiooniks. Seda mitu konversiooni lehekiilg iga kilastaja kohta
saab nimetatakse konversioonimédraks (inglise keeles “conversion rate” edaspidi “CVR”) [1].
See nditaja on anallsitav ja vOrreldav sarnaste eesmarkidega sihtlehtede vahel. Sihtlehtede
olukorda analiisides selgub, et nende lahkumismaar on keskmiselt 70-90%, mis tdhendab, et
halvimal juhul on CVR kdigest 10%?3. Selliste numbritega vdib tunduda, et ei olegi mdtet aega
ja ressurssi kulutada sihtlehe arendusse. Kuid siiski Saleh-i sénul on matmine oluliselt kiirem
ja kergem veebi teel kui tkskdik, mis muud kanalit pidi. Sihtlehe tulemust saab optimiseerida

kasutades haid psiihholoogilisi tavasid, mis suurendavad CVR-i [2]. Saleh lisab ka, et see

1 https://siteefy.com/how-many-websites-are-there/#How-Many-Active-Websites-Are-There

2 https://www.klipfolio.com/metrics/marketing/average-time-on-page/

3 https://www.quicksprout.com/how-to-decrease-your-bounce-rate/
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kuidas kulastaja ndeb lehekiilge ning milliseid meeleolusi leht tekitab, mdjutab suurel hulgal
CVR-i. Halvasti disainitud sihtleht, mis mdjub kiilastaja tajule negatiivselt tdhendab enamasti
seda, et kulastaja lahkub [2]. Seetbttu on disain oluline, sest sellega saab suurendada vdimalust,

et kiilastajal tekib hea meeleolu veebilehte kiilastades.

Antud 18putdds uurin valja, mis on head printsiibid ning rakendan neid sihtlehe loomisel
méangule Blastronaut. Tegemist on seiklusmanguga, mis on arendatud Jaanus Jaggo poolt
Godot* mangumootoriga. Mangu I8pmata maailm pakub maéngijale palju avastamist,
kaevandamist ning Ulesannete lahendamist (vt. Joonis 1). Blastronaut on mulgil veebip8hises
arvutimangupoes Steam®. Antud I6putdd eesmérk on parandada méangu leitavust, inimeste
teadlikkust ning suurendada méngu Steam-i lehe kilastust. Selleks sai arendatud tulemusele
optimiseeritud sihtleht, mis omab endas informatsiooni méngu kohta ning mille 16pp-eesmérk
juhtida kilastajad Blastronaut Steam-i lehele. Antud 16put66é loetavust on parandatud
tehisintellekti ChatGPT-4 abil®. Tehisintellekti pole kasutatud sisu loomiseks.

Joonis 1: Pilt Blastronautist

4 https://godotengine.org/

5 https://store.steampowered.com/

6 https://openai.com/product/gpt-4
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1. Turundus

Planeerides sihtlehte tuleb valja uurida, mis on head turunduslikud tavad. Voib tekkida
kisimus, et mis on turundusel ja sihtlehel Ghist. Sihtlehe eesmérk on suunata kilastaja
tegevusele, mis toob organisatsioonile mingil moel kasu [1]. Antud tegevuse tiip oleneb aga
organisatsiooni eesmarkidest. Nendeks sobivad nditeks: emailide kogumine, mudk, tellijate
suurendamine. Selleks, et kiilastaja sooritaks soovitud tegevust, tuleb talle see piltlikult 6eldes
maha miua. Seetdttu soovitud tulemuseni jouab tGhusamalt milgioskusega. Seepérast on

turundus oluline osa ka sihtlehe arenduses.

Moned aastad tagasi arvas Marshall, et inimene néeb keskmiselt 4000 kuni 10 000 reklaami
paevas’. Nende arenguga on inimestel arenenud ka oskus reklaame ignoreerida. Sellist
statistikat arvestades on oluline osata konkurentsist vélja paista. Veebiturundusega on aastatega
kogunenud palju statistilisi andmeid. Neid analtiiisides saab jareldada pdhitddesi, mida tuleks
kindlasti turunduse juures meeles pidada. Sihtlente vdib vaadelda kui turunduslikest
elementidest koonsevat lehte. Eesmargiks on juhtida kiilastajat enda soovitud tegevuse suunas.

Jargnevalt késitlen turunduslikke pohitddesi, mida tuleb meelespidada.

1.1 Veenev kirjaoskus
Turundus on suuresti miugioskus. Samamoodi nagu hea midgimees peab omama head

suhtlemisoskust, peab ka tulemuslik veebilehe sisu koosnema heast tekstist. Hopkins-i sonul
peab mudlgimees ennast valjendama lihidalt, selgelt ja veenvalt. Oluline on kasutada 6iged
sonu. Hopkins lisas ka, et palju radkiv mitgimees mudb Gldjuhul véhem kui napisdnaline
muugimees, kuid kes kasutab digeid sdnu [3]. Sellest jareldades mdistame, et lehte ei tasu
ulekdllastada sisutiihja tekstiga. Samale jareldusele on joudnud ka Chen, tema sonul ei tohi
veebileht olla tlekillastunud elementidega, sealhulgas ka tekstiga [4]. Chen réhutab, et leht
peaks sisaldama selliseid elemente, mis lisavad veebilehele vadartust. Eelnevalt kasitletud
inimeste lthenenud téhelepanu viitab ka sellele, et lehel olev tekst on tGepoolest oluline.
Kasutusel olev tekst peab olema selge, veenev ja vdimalusel liihike. Teksti keerukus voi
ebaselgus vdib pdhjustada kilastaja lahkumise voi tdhelepanuta lehe sirvimist, mis aga ei ole
soovitud tulemus [4]. Hopkins-i s6nul ei tohi véljendused olla tlivordes, sest sellised laused

viitavad tldiselt muugitaktikale. Ulivdrded satestavad lugejat vaatlema ka tilejaanud teksti

7 https://www.redcrowmarketing.com/2015/09/10/many-ads-see-one-day/
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kahtleva pilguga [3]. Lehel sisalduv tekst peab kajastama voimalikult selgelt sonumit, mida
autor Uritab edastada. Hea tekst aitab kiilastajal kiirelt mdista, kas antud leht on selline, kus ta
sooviks sirvimist jatkata. Edasi sirvimise soov tagab parema tahelepanu kilastaja poolt ning

potentsiaalselt suunab teda soovitud tulemuseni.

1.2 Vaartuspakkumine
Inimesed otsivad igal veebilehel enda jaoks pakutavat vaartust. Selliseid vaartuseid on mitu

erinevat liiki: meelelahutuslik, informatiivne, funktsionaalne ja teised vaartused. Naiteks kui
veebileht tutvustab toodet, siis selle vaartuseks on toote tutvustus ning taiendav informatsioon
toote kohta. Kiilastaja peab vdimalikult ruttu aru saama, mis on kiilastatava veebilehe véartus.
Sellest saab kiilastaja otsuse langetada, et kas see uhtib tema ootustega ja vajadustega. Isegi
kui veebileht sisaldab kasutaja jaoks olulist informatsiooni, siis vdib ta sealt varakult lahkuda,
kui infot on valeti esitatud [4]. Eelnevas peatukis kasitletud veenev kirjaoskus tuleb kasuks
veebilehe vaartuse ettekandmise juures. Samamoodi nagu reklaamide juures, hindab inimene
pakutavat vaartust esimese pilguga, eelkdige pealkirjade ja visuaalide pdhjal [3]. See tahendab,
et vaartusepakkumine peab véljenduma veebilehes vdimalikult luhikese ajaga pealkirjas voi
visuaalides. Hea véartuse sonastamiseks tuleb mdista enda publikut, sest muidu reklaamitavad

vadrtused ei kdnetaks kilastajat [5].

Antud probleemile soovitab Hopkins ldheneda sihtturunduslikult. Sihtlehe kulastajaid saab
vaadelda kui gruppi inimesi ning lehel olev lleskutse ja reklaam tuleb suunata grupis olevate
potentsiaalsete klientide suunas [3]. Kdik kulastajad ei osutugi Uleskutsutud tegevust
sooritavateks inimesteks. Selleks, et tabada head turundust tuleb valja mdelda ideaalne Klient,
kes koige suurema tdendosusega soovitud tegevust sooritab ning just sellisele kliendile
turundus ka suunata [3]. Selliseid ideaalseid kliente nimetatakse sihtgrupiks ning sellist
turundust nimetatakse sihtturunduseks. Kui sihtgrupp on vélja méeldud siis on organistatsiooni
vadrtuseid palju kergem Gigesti sGnastada sihtgrupi kdnetamiseks. See suurendab suurel hulgal
edastatava sonumi tulemuslikkust. Lisaks vaartuse kirjapanekule on véga kasulik ndidata enda
toote vaartust ka visuaalselt. Visuaalid aitavad edasta pakutavat vaartust ning maandada
ebakindlust toote suhtes visualiseerides toote konkreetset olemust. See aitab kilastajal

langetada otsust toote suhtes.



1.3 Sotsiaalne heakskiit

Otsustusprotsessi theks oluliseks osaks on kliendi tutvumine tootega. Tootega tutvumine
toimub fudsiliste toodete juures visuaalselt. Seda on véimalik katsuda ja l&ahemalt vaadata ning
seejarel toote kvaliteeti madrata. Digitaalsetel toodetel on aga tihti tutvumiseks pakutavad
proovi periood, mil Kliendil lubatakse tasuta tootega tutvuda. See annab vdimaluse hinnata
toote kvaliteeti enne soetamist. Kui mingil pdhjusel pole vdimalik proovi perioodi tootele
pakkuda, siis teiseks heaks nditajaks on positiivne tagasiside. Teiste positiivne kogemus viitab
toote heale kvaliteedile, mis omakorda viitab potentsiaalile meeldida ka uuele kliendile. Toode
peab olema iseenda parim mudgimees [3]. Hopkins selgitab, et toode mulb enda Gmbritsev
atmosfaéari labi. Kui toote kohta réégitakse head siis see tdhendab, et see vOiks meeldida ka
jargmisele kliendile. Lisades veel eelnevas peatiikis kasitletud visuaalset ndidet tootest, mis
naitab selle védartust, saab klient hea tlevaate sellest. Kiidetud toode stivendab ka nahtust
“kartus ilma jaada” (inglise keeles fear or missing out edaspidi “FOMO”). Selline néhtus
tekitab kliendis tunnet, et teised on kogenud midagi head, millest tema ilma jad&b. FOMO
tekitab uuel kilastajal tunnet, et &kki peaks ka toote soetama, et kogeda samu positiivseid
tundeid. Sotsiaalne heakskiit on heaks turunduslikuks meetodiks, et ndidata kliendile toote

kvaliteeti teiste klientide kogemuste pdhjal.

1.4 Arvutimangude turundus
Turundusplaani koostamise juures on oluline enda toote/bréndi positsioneerimine. Turunduse

pohi on kasulik kull mistahes kaubakategoorias, kuid esineb erinevusi kategooriate vahel.
Seetdttu on kasulik mdista enda turundatava kauba olemust. K&esolevas t66s rakendatakse
turunduse printsiipe sihtlehe arendamisel arvutiméngule. Nii nagu ka teiste toodete juures
mangib turundus arvutimangude juures suurt rolli. Arvutiméngude turundus koosneb
etappidest, mis koostavad lehtritaolist ostuprotsessi. See lehtritaoline ostuprotsess on
majanduslikult teatud kui AIDA mudel (lihend tuleb protsessi nimede esitahtedest:

Awareness, Interest, Decision, Action) (vt. Joonis 2):



Joonis 2: AIDA mudel®

1.4.1 Teadlikkus
Esimeseks etapiks on teadlikkus. Teadlikkuse etapi eesmérk on tekitada digitaalne kohalolek,

tutvustada oma toodet potentsiaalsetele klientidele®. Siia etappi kuuluvad mangu leitavus ning
teadlikkus selle kohta. Arvutiméngu hea leitavus tagab uute klientide suunamise jargmisesse
ostuprotsessi etappi. Koostatav sihtleht on véga heaks aluseks teadlikkuse suurendamiseks, mis

tabab hasti k&esoleva 10putdo eesmarki.

1.4.2 Huvi
Teiseks etapiks on huvi. Selles etapis peab organisatsioon tekitama kiilastajas huvi toote suhtes.

Seda on kdige kergem teha mangu tutvustades. Esmasel tutvumisel peab kilastajas tekkima
piisavalt huvi, et toodet edasi uurida®. Esmane kokkupuude ei pruugi kohe kiilastajas piisavalt
palju huvi tekitada, kuid jargneval kokkupuutel v8ib huvi kinnistuda. Huvi juhib kilastaja

jargmisesse ostuprotsessi.

1.4.3 Otsus

Kolmandaks etapiks on otsus. Antud etapis on oluline suunata kiilastaja emotsioonid huvist

soovini®. Tavaliselt antud etapis v&ib veel esineda mingeid kahtluseid, kas méng on véaart

8 https://www.linkedin.com/pulse/what-sales-funnel-beginners-quide-jashan-lallar/

9 https://www.smartinsights.com/traffic-building-strategy/offer-and-message-development/aida-model/
10
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ostmist voi mitte. Selles etapis toimivad turunduslikest meetoditest soosivalt sotsiaalne
heakskiit voi hea mangu demo. Need vdivad osutuda Kkliendi viimaseks mdjutajaks otsuse
langetamisel. Kui klient ndeb, et teised kiidavad toodet voi neile endale meeldib demo, siis see
maandab kliendi ebakindlust toote vaartuse suhtes. Seetbttu on oluline tuua kliendini hea

kogemus.

1.4.4 Tegevus
Viimaseks etapiks on tegevus. Antud etapis soovib klient suunatud tegevust sooritama'®. See

viitab antud kontekstis méangu ostmisele. Antud etapis on kdik eelnevad lehtri etapid
positiivselt toiminud, mis viitab potentsiaalsele ostjale. Antud etapis on sarnaselt vdimalikult
klientide kadu, sest v8ib juhtuda erinevaid olukordi, mis takistab mangu ostmist. Kui klient
otsustab mangu soetada, siis edasi hindab klient toodet juba enda kogemuse pdhjal. Peale seda
etappi on oluline hoida enda klient dnnelikuna, sest organisatsioon saaks vaga palju kasu Ghest

lisa positiivsest tagasisidest.

1.4.5 Silmuse sulgemine
Kdik eelnevad etapid koostavad taju arvutiméngu ja selle bréndi suhtes. Tugeva brandi

ehitamine on oluline osa ka tulevaste projektide turundamises. Peale tulemuslikku muuki on
kasulik jalgida Kklientide kogemusi. Vdimalusel tuleb organisatsioonil kuulata oma
maéngijaskonna soove ja panustada kogemuse parandusse. Tahelepanelik ettevotte loob tugeva
kuvandi, mis soodustab hea mangijaskommuuni tekkimist. Tugev ja lojaalne méangijaskond on
oluline osa organisatsiooni jatkusuutlikkuse juures. Inimestele, kes on varasemate toodetega

rahule jaanud on palju kergem mida uut toodet.

10 https://www.smartinsights.com/traffic-building-strategy/offer-and-message-development/aida-model/
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2. Sihtleht

Antud peatiikis selgitan sihtlehe teoreetilist tausta. Esmalt tuleb theselt mdista sihtlehe
olemust. Sissejuhatuses defineeritud sihtlene pdhieesmérk on kilastajate teisendamine
klientideks, kes ostavad organisatsiooni lehelt tooteid, liituvad tellijaskonnaga vdi teostavad
muid organisatsiooni eesmérkidele kaasaaitavaid tegevusi. Selleks, et mdista sihtlehe ja
veebilehe erinevust, tuleb alustada veebilehe sturktuurist. VVeebileht on elektrooniline leht, mis
koosneb veebilehe dokumentidest (HTML-failidest) ning mis vdib sisaldada erinevat tulpi
sisu, sealhulgas teksti, pilte, videoid jne. Veebilehed liigituvad eesmarkide poolest erinevateks
titpideks. Tuntumad tilbid®:
e Veebipood - Toodete miiimine internetis.
o Ettevotte veebileht - Ettevotete vOi toodete digitaalse kohaloleku edendamine. Suhtlus
Klientidega.
e Blogi - Mistahes kirjaliku ja visuaalse sisu jagamine. Populaarsemad: reisiblogid,
toidublogid ja elustiiliblogid. Kasutatakse ka sisuturundusstrateegia osana.
e Portfoolio veebileht - Loominguliste tddde koondamine ja kuvamine.
e Urituse veebileht - Urituse haldamise tihtlustamine. Urituste turundamine.
e Personaalne veebileht - Isikliku digitaalse kohaloleku tdstmine. To0de, oskuste ja
isiksuse kuvamine.
e Liikmelisuse veebileht - Eksklusiivsete teenuste pakkumine. Uldjuhul tuleb kasutajal
registreerida vdi maksta ligipdasemiseks koikidele teenustele.
e Mittetulundusiihingu veebileht - Organistatsiooni missiooni, eesmarkide ja
pdhivéartuste kajastamine.
e Informatiivne veebileht - Kulastajate uudishimu rahuldamine. Sageli sisaldavad
pdhjalikku sisu.
e Foorum - Uhiste huvidega kogukonna loomine ning avatud suhtlusfoorumid teemade
arutlemiseks.
Sihtleht vBib esineda mistahes tulpi veebilehe iseseisva osana ning jagada selle veebilehe
eesmaérki. Sellest tulenevalt ei saa sihtlehte ja veebilehte omavahel (iks-Uheselt vorrelda, sest
sihtleht on veebilehe osa ja mitte veebilehe tilp. Antud 16putdos kasitletakse eraldiseisvat

sihtlehte, mis on loodud arvutiméngu digitaalse teadlikkuse edendamiseks.

11 https://ww.wix.com/blog/2020/12/types-of-websites/
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2.1 P6hikomponendid

Sihtleht pdhieesmérk on suunata kilastaja tahelepanu soovitud tegevuseni. Eesmargist
tulenevalt on lehekiljel esinevatel komponentidel tahelepanu juhtiv ning turundatav roll.
Madned sihtlehel leitavad komponendid??:
e Pealkiri - Kajastab toote vdi teenuse pdhivéartusest ning pltab kilastaja tdéhelepanu.
e Alampealkiri - Pealkirja abistav sdnum, mis lisab detaile toote vdi teenuse kohta.
e Toote/teenuse visualisatsioon - Annab mdista, mida oodata tootest/teenusest ning
milline see vélja naeb.
e Uleskutse tegevusele - Kutse soovitud tegevusele, mis annab kiilastajale mdista, mida
ta edasi tegema peaks.
e Toote/teenuse omadused - Toodet/teenust kirjeldavad omadused ning lisavaartused.
e Usalduse tekitajad - Varasemate klientide positiivne tagasiside ning muud néitajad,
mis tekitavad usaldust. Naiteks kuulsamad koostodpartnerid v3i tunnustusmaérgid.
e Vastused tihti kisitud kisimustele - Aitab kilastajal vabaneda kahtlustest, mis
vOivad olla tingitud teadmatusest.
Arvestades koiki komponente tuleb meeles pidada ka pdhitdde, et lehekilg ei tohi olla
ulekdllastatud komponentidega [4]. Komponentide dlekillus mdjub inimesele vastuvdtule

negatiivselt ning see voib pérsida soovitud tegevuse sooritamist.

2.2 Struktuur

Sihtlehe struktuur on komponentide esinemine ja nende paigutus lehel. Teades
pbhikomponente on tarvilik neid lehel digesti paigutada, et nad taidaks oma rolli hasti?,
Naiteks kui tleskutse tegevusele asub lehekulje 18pus, siis see ei satu kiilastaja vaatevélja enne
kui ta 16puni jouab. Selleks hetkeks voib kilastaja olla oma tahelepanu kaotanud ja ta jatab
seetOttu soovitud tegevuse taitmata. Koostades sihtlehe struktuuri tuleb silmas pidada kilastaja
tahelepanu juhtimist. Vastavalt eesmargile vdib see struktuur erineda, kuid sellegi poolest on

hea jalgida véljakujunenud tavasid.

2.2.1 Uldstruktuur

Koostades veebilehe strutkuuri ei ole Gheselt ettemaaratud reeglit, mida peab jargima. Siiski

on mdned uldtuntud tavad, mis aitavad loogilist struktuuri hoida. Soovituslik on kasutada

12 hitps://www.wix.com/blog/2022/12/anatomy-of-a-landing-page
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eelnevalt nimetatud pdhikomponente. Nende loogiliselt paigutamisel voiks jargida sarnast
struktuuri:

1. Algus - Esmane ala kuhu kilastaja maandub voiks sisaldada endas selget pealkirja ning
selgitatavat alampealkirja, mis annaks kdilatajale mdista veebilehe olemust. Siia alasse
lisatakse ka visuaalne element tootest vOi teema kohane visuaal. Esmasel lehel voiks
olla ka selgelt n&ha organistatsiooni logo, mis suurendab selle &ratuntavust.

2. Sisu - Sihtlehe keskele vdiks jaada toetavad kirjeldused ning visuaalid. Antud ala
tutvustab organisatsiooni voi toote vaartuseid. Kiilastaja tdhelepanu peab olema juhitud
soovitud tegevuse suunas.

3. LOpp - Sihtlehe 16pp peaks sisaldama kindlasti veel tihte Uleskutset tegevusele. See on
oluline, sest nulidseks on kulalisele tutvustatud organisatsiooni pakutavat vaartust ning

tema tahelepanu juhitakse jalle tegevusele.

2.2.2 Tahelepanu

Kilastaja peab m&istma vdimalikult kiiresti, mida lehekdljel teha [1]. Kui lehekiilg on kiilastaja
jaoks segadust tekitav, siis see toob kaasa kulastaja lahkumise [1]. Naiteks joonis 3 ndites on
eksitud selle sama pohitée vastu. Kui kilastaja satub sellisele lehekdljele, siis ootab teda
elementidega ulekillastunud veebileht, millel ei eksisteeri silmapaistvat ja Gheselt mdistetavat
uleskutset tegevusele. Antud lehekiiljel on lleskutse &ra peidetud mobiiltelefoni pildi sisse [1].
Lehekiilg soovib, et kiilastajad registreeriks 30-pdevase prooviperioodile, mida saab alustada
mobiili pildile vajutades lisab Ash. Sarnased probleemid lehekilgedel mdjutavad negatiivselt

lehekdilje konversiooni mééra.
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Joonis 3: Pilt halvast sihtlehest [1]

2.2.3 F-tulpi sirvimine

Inimestel on vélja kujunenud sirvimise tavad. Labi viidud uuringus, kus registreeriti inimeste
silmadega sirvimist veebilehtedel on tulemusena toodud soojuskaardi, mis uldistavalt
kujutavad tdhte F [6]. Nielsen-i uurimustdost tekib selline soojuskaart inimeste sirvimise
tavadest, kus vaadatakse lehekilje Ulemise osa informatsiooni horisontaalselt. Seejérel
liigutakse silmadega lehekiljel madalamale ning vaadatakse teisel real olevat informatsiooni
millejarel liigutakse kaugemale vertikaalselt alla Nielsen-i uurimust6d kohaselt. Selline
sirvimine koostab F taolise soojuskaardi (vt. Joonis 4). Antud uuringust on ka néha, et F
kujuline sirvimise tava ei ole labivalt konkreetne ning tihtipeale v6ib see muutuda rohkem E

kujuliseks.

Joonis 4: Soojuskaart [6]
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Hiljem avaldatud uuring, mis tdpsustas Nielsen-i tulemusi, rhutab, et inimeste sirvimise tavad
on suurel hulgal mdjutatud lehekdiljel olevast meediast ning selle paigutusest [7]. Uuendatud
uuringus lisas Pernice seda, et on olemas ka teisi sirvimise tavasid, mis esinevad erinevate
struktuuridega lehekilgedel. Lisaks tdi Pernice valja ka, et sirvimist on vdimalik juhtida
lehekiljel olevate elementidega, mis tdmbavad t&helepanu. Pernice sonul esineb F-tulpi
sirvimine kdige rohkem lehekiilgedel, mis on koostatud suurest formatsioonita teksti kogusest.
Pernice lisas oma uuringuga ka mobiiltelefoni sirvimise tavade tulemused, milleks on F-tupi
sirvimine sarnanedes arvutiga. Pernice-i uuringus soovitatud parimateks tdhelepanu juhtimise
tavadeks hoida téhtis informatsioon lehekulje voi tekstildigu alguses ning sisaldada elemente,
mis naturaalselt tdmbavad tdhelepanu. Lisaks soovitab Pernice hoida kogu téhtsat
informatsioon vBimalikult lihikeses formaadis, mis mdjub positiivselt inimeste tdhelepanule.
Jargnev vordlus kinnistab elementidega tahelepanu juhtimise métet. Antud vordluses on Ash
valja toonud erinevate struktuuri ja disaini valikutega versioone samast lehekiljest [1].
Seejdrel on toodud nende lehekiilgedel esinevate sirvimise soojuskaardid. Ash-i néites on kaks
lehekdilge (vt. Joonis 5) ja (vt. Joonis 6) mis pakuvad lillede tellimise teenust. Struktuuri ja
disaini valikutega joonis 5 omab soojuskaarti, mis on kujutatud joonise paremal pool, kus on
selgelt naha, et kilastajate tdhelepanu vaatab soovitud tegevusest mddda ning keskendub
valedele elementidele. Valikutega, mis esinevad joonisel 6 on ndha soojuskaarti joonise
paremal pool, kus kilastaja tahelepanu jouab véga selgelt Gigele elemendile, milleks on
tellimise nupp. Seega on kriitiline keskenduda veebilehe struktuurile, et esile tdsta olulisi
elemente, mis peaksid oma silmapaistva valimusega tédhelepanu kéitma. Nende elementide
esitlus peab olema selge ja arusaadav, valtides liiga paljude lahedal asetsevate elementide

kasutamist.
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2.2.4 Maandumine

Pohiline osa kdikide kulastajate tahelepanust maandub esimesele lehekiljele®®. Kiilastaja
esmamulje kujuneb sellest, iga kulastaja esmaselt ndeb. Lehekilje osa, mis avaneb enne
igasuguste lisa liigutusteta, on kdige olulisem. See lehekilje osa jadb kasutaja ekraani suuruse
vahemikku. See vahemik on keskmiselt 600 pikslit kdrge. Statistiliselt ei jatka 38 protsenti
inimesi veebilehe sirvimist, mis naeb vélimuselt ebameeldiv valjal4. Seetdttu on lehekiilje
esmamulje oluline. Struktuuriliselt peab esmasesse vaatevélja jd&ma: logo, pealkiri,
alampealkiri, toote visualisatsioon ja esmane uleskutset tegevusele. Need komponendid
kajastavad koige rohkem organisatsiooni vaartuseid. Téanu sellisele struktuurile ei satu
kilastaja segadusse, mistttu on suurem tOendosus, et ta jatkab lehe sirvimist. Mida kauem
kilastaja sihtlehete sirvib, seda rohkem on organisatsioonil voimalust temas huvi tekitada, mis

kajastub konversiooni maaras.

2.3 Disain

Disainiks nimetatakse stiili valikud, mis kujundavad veebilehe vélimust!®. Stiili valikutesse
kuuluvad nditeks: vérvid, pildid, teksti suurused ja muud stiili valikud. Disain on oluline, sest
statistiliselt 48 protsenti inimesi arvab, et disain on veebilehe juures kdige olulisem osa ning
38 protsenti inimestest tddes, et ei jatka halvasti disainitud lehe sirvimist!#. Disaini juures on
jargnevad p&hiprintsiibid?®:

o Tasakaal - Ukski komponent ei tohi teisi lle kaaluda. Séilitatakse kas
summeetriat vOi tdnapaeval populaarsust koguv asimeetria.

o Kontrast - Komponendid réhutavad néhtavalt enda erinevusi ning ei sulandu
varvi poolest tksteise sisse.

e ROhk - Eksisteerib komponent, mis pltab kdige rohkem tdhelepanu. Tavaliselt
logo vOi Ulleskutse tegevusele. Selleks kasutatakse silmapaistvaid vérve,
animatsioone vdi suurust.

e Liikumine - Animeeritud vOi liikuvad elemenedid juhivad kilastaja
tahelepanu.

o Kooskdla - Kasutusel on komplimentaarsed varvid. Elemendid sobivad
Uksteisega disaini poolest.

e Hierarhia - Oluline on mdista komponentide téhtsuse jarjekorda ning selles
jarjekorras neid ka esitada.

o Vabad alad - Sellised alad elementide Umber jatavad justkui hingamis ruumi
komponentidele, mis aitavad komponentidel vélja paista.

« Untsus - Ideaalis peaks kdikides lehekiiljel olevatest komponentidest tekkima
kompositsioon. Selle pohimdte on tekitada kilastajale meeldivad kogemust.

13 https://www.abtasty.com/blog/above-the-fold/
14 https://www.g2.com/articles/web-design-statistics
15 https://www.wix.com/blog/2021/05/web-design/
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2.3.1 Varvid

Veebilehe disainiprotsessis on vérvide valimine darmiselt oluline, kuna see mdjutab otseselt
kasutajate kogemust ja lehe vastuvOetavust [8]. Varvid on inimeste poolt hésti tajutavad.
SeetOttu méngivad varvid ka suurt rolli disaini Gldpildis. Need mdjutavad suurel hulgal
kilastaja emotsioone [8]. Kuo uuringus selgus, et kbige paremini vastuvdetavateks varivdeks
osutus: kuninglik sinine, paekivisinine ja tume sinine (vt. Joonis 7). Vérvide valiku juures on
soovitatud ka valida bréndile kohaseid véarve. Brandiga sobivad varvid séilitavad thtsust ning
seega jatavad kilastajale hea Gldpildi. Lisaks tuleb Romano s6nul valida lehekljele l&biv
varvipalett: pohivarv, teisene vérv ning aksentvarv. Kasutades l&bivalt Ghte varvipaletti saab
tulemuslikult kinnistada veebilehe Uhtsust, mis on disaini Uhest pohiprintsiibist. Varvide
valikutes tuleb valida silmale meeldivaid varve, mis jalgiksid vérviteooria pdhitédesi. Antud

I16putdos ei lasku varvi psiiholoogiasse, sest rakendan veebilehes organisatsiooni tunnusvarve.

Kuninglik sinine  Paekivisinine Tume sinine
HEX: #4169E1 HEX: #6ASACD HEX: #00008B

Joonis 7: Kolme varvi visualisatsioon

2.3.2 Kohanemisvdime

Veebileht peaks oma disani poolest kohanema vdimalikult paljude seadetega. Tanapdeval on
mobiili kasutajad pool veebilehtede kiilastajatest*6. Seadetel on erinevad ekraani suurused ning
oluline on komponente disainida selliselt, et need vahetaks oma suurust ekraani suurusele
vastavalt. Ettevotted suurendavad enda mulgiedu 62 protsendiliselt peale mobiilivaadete
lisamist!’. Seetdttu on oluline disainides silmas pidada seadmete standard suuruseid. Lisaks ka
erinevatele seadmetele on arvutitel ka erinevate suurustega kuvarid, mida tuleks samuti silmas

pidada (nédide Joonis 8).

16 https://www.wix.com/blog/2021/05/web-design/

17 https://www.g2.com/articles/web-design-statistics
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2.3.3 Animatsioon

Animatsioon on hea disaini valik kulastaja tahelepanu pliudmiseks ning selle juhtimiseks.
Lisaks on animatsiooni kasutus hea meetod, et ennast eristada konkurentidest ning pakkuda
oma kilastajatele meeldejadvat kogemust. Animatsiooniks nimetatakse veebilehel liikuvaid
komponente. Sellised komponendid vdivad olla elemendid mis on pandud liikuma vdi lisatud
liikuvad pildid. Animatsiooni heaks rakendamiseks tuleks kdigepealt l1abi mdelda kasutajate
liilkumine lehel®®. Brown soovitab kasutada animatsioone viisil, mis tdmbavad tahelepanu
soovitud elementidele. Seda saab teha nditeks animatsiooniga, mis teeb elemendi nahtavaks
sellel hetkel kui kilastaja sinnani joudnud on. Antud liikumine on silmapaistev ning juhib
kilastaja tahelepanu elemendile. See hoiab &ra kilastaja eksimist lehekuljel ning hoiab temale
ettevalmistatud teekonnal. Animatsioonid ei tohiks kindlasti varjata ning tekitada takistusi
kasutajale, vaid peaksid just olema hasti ajastatud ning juhtima kasutaja tahelepanu [9]. Joudes
elemendini, millele disainer soovib kilastaja tahelepanu parasjagu suunata, saab liigutada
lehekdiljele nditeks veebilehe servalt. Selline elemendi liikumine tdmbab kilastaja tdhelepanu
sellele, mis taidabki soovitud eesmarki. Animatsioonide kaudu saab tuua kilatajani teksti

formaadist kergemini vastuvfetavamat loo tervikut [9].

18 https://www.wix.com/blog/2021/05/web-design/

19 https://www.pagecloud.com/blog/how-to-integrate-motion-into-your-website-design
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3. Implementatsioon

Antud peatiikis vaadeldakse Blastronaudi sihtlehe loomise protsessi. Protsessis rakendatakse
eelnevalt toodud pohitddesid, et luua tulemusele optimeeritud sihtleht. Lisaks tutvustatakse
arendamise kaigus kasutatud tooriistu. Eelnevalt oli kasutusel algne sihtleht, mis sisaldas
endas: logo, videot ja nuppu. Sellise sihtlehe probleem on nérk sihtturundus ning ebaselge sisu,
mis vOib tekitada kilastajas segadust. Varasem sihtleht oli véga luhike ning ei sisaldanud

taiendavat informatsiooni mangu kohta (vt. Joonis 9).

b,

BLASTRONAUT

Play Now on Steam

Joonis 9: Blastronaudi varasem veebileht

3.1 Veebilehe kavand

Vottes arvesse sihtlehe pdhikomponente ning struktuuri tuleb alustada lehe visualiseerimisest.
Paberil valmiv kavand annab arendajale hea Ulevaate projektist. See on veebilehest kergemini
muudetav. Kindlasti tuleb valminud kavandi sobivust kliendiga Gle radkida ning vajadusel
muudatusi teha. Antud t66 kavand sai koostatud 16putd6 juhendajaga (vt. Joonis 10). Kavandi
kohaselt oli plaanitud paigutada mangu videoklipp pruuni Kkasti sisse. Uleskutse nupp on
margistatud kastiga, mille sisse on kirjutatud “call”. Seejérel keskmine osa, mis sisaldab lisa
informatsiooni mangu kohta ning elemente mangust. Lopetuseks teine Gleskutse ning viide

presskit-ile, mis on méngu informatsiooni kogum meedia ja suunamudijatele.
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Joonis 10: Algne prototuip

3.2 Esimene kuva

Projekti arendamiseks on kasutatud: Next.js, Javascript, CSS ja TailwindCSS-i keeli ja
raamistikke. Next.js on Javascript-i raamistik, mis voimaldab arendajatel luua Kiiresti laetavaid
veebirakendusi. Javascript on skriptimise keel, mis vdimaldab veebilehe sisu interaktiivseks
muuta, luua dinaamilisi efekte ja td6delda kasutaja sisendit. CSS (Cascading Style Sheets) on
stiilide keelt, mis vBimaldab arendajatel veebilehte visuaalselt kujundada ning TailwindCSS on

kasutajas@bralik CSS raamistik.

Maandumislehe loomisel tuleb jargida turunduse ja sihtlehe p6himdtteid, pdorates tdhelepanu
kdikidele kasutatud elementidele. Maandumisleht on esimene kuva, mis avaneb veebilehte
kilastades. Maandumisleht koosneb jargmistest osadest: Blastronauti logo, pealkiri,
alapealkiri, Blastronauti videoklipp, sotsiaalne heakskiit ja uleskutse tegevusele. Koik
elemendid aitavad edastada organisatsiooni pakutavat véartust ning suunavad kulastama
Blastronaut Steam-i lehte. Pealkiri ja alampealkiri on koostatud sihtturunduse printsiipe
rakendades, mis meelitab potentsiaalseid arvutimangu méangijaid Blastronauti proovima. Need
on luhisbnalised, otsekohesed ning sihtturunduslikud. Arvutimangu Steam-i hinnang esindab

sotsiaalset kinnitust, mis lisab usaldusvéarsust mangu kvaliteedile. Lisatud link véimaldab
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huvilistel tutvuda teiste kasutajate tagasisidega Steam-i lehel, et saada parem Ulevaade
mangust. Uleskutse nupp on disainitud Blastronaut logo tunnusvarvides, et tekitada lehekiiljel
uhtsust. Blastronaudi logo tunnusvarvideks on erinevat tooni rohelist. Logo Ulemises osas on
kasutatud heledamat rohelist (vérvikood: #BED33E) ning alumises osas tumedamat
(varvikood: # 6FAE4D) (vt Joonis 11). Kasutatud on valget kirjafonti, et séilitada lehe lihtsust.

HEX: #BED33E HEX: #6FAE4D

Joonis 11: Blastronaudi logo tunnusvérvid

3.2.1 Video

Esimesele kuvale on lisatud video mangust, mis on filmitud kasutades Open Broadcast
Software-i (edaspidi OBS) abil. OBS v6imaldab tasuta ekraani salvestamist ja otselllekandeid.
Manguklipid monteeriti ja optimeeriti Davinci Resolve 18 tarkvaraga, mis pakub tasuta videote
monteerimise vGimalusi. Veebilehel kasutatava video suurus tuleb hoida vdimalikult vaiksena,

et valtida lehe laadimise aeglustumist ja hoiustamisprobleeme.

Projekti tarkvara haldamiseks kasutati GitHub-i platvormi, mis on populaarne keskkond Git
koodirepositooriumite majutamiseks. GitHub on tasuta kasutatav, kuni projektide suurused
plsivad véikestena. Suuremate failide tleslaadimiseks tuleb kasutada Git Large File Storage
laiendust, millel on piirangud ja mis muutub tasuliseks, kui failide suurused uletavad lubatud

piiri.

Videofaili suuruse vahendamiseks Ibigati algne kuue minuti pikkune klipp kahe minuti
pikkuseks. Kuigi veebilehel kasutatakse videot helita, on soovitatav monteerimistarkvaras
tlihja heliriba eemaldada, kuna see aitab oluliselt véahendada faili suurust. Videofaili kvaliteeti

vahendati maksimaalselt, kuid séilitati piisavalt hea néhtav kvaliteet.
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3.2.2 Liikuvus

Esimesel kuval esinev animatsioon on lisatud Javascript ja CSS-i kasutades. Lehel on kasutatud
mitmeid animatsioone. Kdige margatavam neist on kerimise animatsioon. Lehel kerides
tekivad elemendid lehtede kiilgede pealt ning liiguvad oma kohale. Selline animatsioon tmbab

tahelepanu ning eristab veebilehte konkurentidest.

3.3 Sisu

Keskosa sisaldab kolme plokki, mis edastavad mangu tapsustavat véaartust. Antud kirjeldusi
toetavad ka plokki lisatud meediad. Kirjeldused on luhikesed ning detailsed, jalgides inimese
tahelepanu tavasi. Antud osa eesmark on suurendada kiilastaja teadlikkust ja tekitada huvi
méangu suhtes. Elementide vahel on jdetud piisavalt tihja ruumi, et véltida elementide

Ulektllust.

Antud osas on manguelemendid animeeritud liikumisega. Uks element reageerib lehekiilje
kerimisele, samal ajal kui teised elemendid liiguvad 6rnalt kohapeal. Kasutatud animatsioonid

lisavad lehekuljele diinaamilisust ja elavust.

3.4 Viimane kuva

Viimaseks elemendiks on mitmekihiline pilt Blastronaudist. Pildi osad on renderdatud
Blender-i abil, mis on 3D modeleerimise tarkvara. Kasutatavad 3D mudelid on loodud
kunstniku Anna Zaharova poolt ning neid taiendati t66 kaigus selliselt, et mudeli osad oleksid
eraldi failidena ja osad mudeli &ared olid vastavalt vajadusele pikendatud. Pildid omavad
lilkuvat animatsiooni, mis rdhutab Kkihtide erinevust. Piltide keskel asub nupp Uleskutsega
tegevusele. Nupule on lisatud animatsioon, mis tdmbab nupule tdhelepanu ning meelitab

kilastajat seda vajutama.
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4. Kasutajatestimine

Sihtleht testiti seitsme inimese poolt. Testimine viidi labi anonutmselt ja privaatselt ning iga

testija sai testida enda seadmega. Testimise kaigus kujunes valja, et testijad kasutasid erinevas

suuruses seadmeid. Testijatel paluti sirvida sihtlehte ning seejarel vastata kusimustikule.

Testijad vastasid kiisimustele kirjavormis. Kisimustikus olid kiisimused:

1.

© 0o N o g bk~ w DN

Kui atraktiivseks hindasite sihtlehte skaalal 1-10?

Kas sihtlehel oli selge eesmérk?

Kas maandumislehe peamine Uleskutse tegevusele oli selge? Mis see oli?
Kas Teil tekkis probleeme vdi takistusi sihtlehe kasutamisel?

Kas Te soovitaksite sihtlehte sGbrale vdi kolleegile?

Kas sihtlehel olev meedia elemendid olid kaasahaaravad ja asjakohased?
Kas lehekiilg laadis kiiresti ja ilma viivitusteta?

Kui saaksite muuta sihtlehe juures ihte asja, siis mis see oleks?

Kas sihtlehel oli funktsioon, mis toimis eriti efektiivsena?

4.1 Esimene iteratsioon

Veebilehele paigutati elemendid arvestades sihtturundust ja sihtlehe struktuuri. Lisati

elementide tekkimise animatsioonid. Esimese testimises iteratsiooni kaigus selgus, et

uhevérviline taustavarv tekitab tuhja tunnet. Selline taust néeb igav valja ning varviliselt ei sobi

hésti organisatsiooniga kokku (vt. Joonis 12). Nupu Vérv erines samuti organisatsiooni

varvipaletist. Samasugune nupp asus sihtlehe viimases osas (vt. Joonis 13).

BLASTRONAUT

Jetpack into the epic Adventure:
Mine, Fly, Profit, Upgrade and Conquer the World!

Overall Reviews:

Joonis 12: Esimene kuva algses iteratsioonis
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Joonis 13: Viimane kuva algses iteratsioonis

4.2 Teine iteratsioon

Sihtlehele lisati tausta pilt. Antud pilt on renderdatud Blender-i 3D mudeli failist, mis saadeti
juhendaja poolt. Lisati pildile tumedust ning hagusust. See oli vajalik, et taust ei tdmbaks
endale liiga palju tdhelepanu (vt. Joonis 14). Antud tausta kasutus sobis lehele. Pildile lisatud
varvitleminek, mis ulatub Glalt alla l&bipaistvast mustani, sobib sujuvalt sihtlehe viimase
elemendiga, tagades Uhtlase tlemineku. Taust on sihtlehe Glemises osas hele, mis lisab taustale
tekstuuri (vt. Joonis 15). Sihtlehe keskosas on esimesest iteratsioonist muutmata kirjelduste

plokid (vt. Joonis 16). Sihtlehe I6pus on sujuv Uleminek tumedamale elemendile (vt. Joonis
17).

4

Joonis 14: Sihtlehe taustapilt
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JLASTRONAUT

nto the epic Adventure:
Mine, Fly, Profit, Upgrade and Conquer the World!

Overall Reviews:

reviews on Steam!

Explore

Explore this vast
procedurally generated
world with your jetpack

Extract Profit

Expand your mining
platform. But most
importantly: stay alive.

Extract the minerals
with an explosive gel

Joonis 15: Esimene kuva teises iteratsioonis

Locate & Gather

Navigating through treacherous terrain to
discover and mine valuable resources. As
you progress, you will uncover a variety of
ores hidden deep within the earth. Be
prepared, as each mining expedition will
present its own set of challenges and

obstacles.

Upgrade

As you mine resources, you will earn profits

Survive

Adapt your tactics and skillfully employ
your arsenal of tools. As you strive to
endure the perils of this hazardous planet,
make the most of your resources and
overcome all odds to secure your survival.

Joonis 16: Kirjeldused sihtlehe keskosas
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Upgrade

As you mine resources, you will ear profits
that can be used to upgrade your tools,
weapons, and jetpack. Enhancing your gear
will enable you to mine faster, deal more
damage to enemies

Joonis 17: Tausta sujuv Uleminek viimasele kuvale

4.3 Testimise tulemus

Testijate keskmine hinnang sihtlehe valimusele oli seitse kiimnest. Enamus testijatele meeldis
sihtelehe valimus ning nad hindasid animatsioone kdrgelt. Tagasisides selgus, et soovitakse
rohkem visuaale sisu juures. Testijad hindasid, et kasutatavad visuaalid on relevantsed ning
sobivad antud sihtlehele. Testijate tahelepanu oli tulemuslikult suunatud Glekutse suunas ning
uleskutse oli Gheselt mdistetav. Vastanute seast ei esinenud kedagi, kes ei soovitaks sihtlehte
sObrale vOi kolleegile. Lisatud tagasisides toodi valja nupu disain ning horisontaalis olev
ldhikirjeldus. Sihtlehel olevad nupud muudeti Blastronaudi disaini sarnaseks, mis suurendas
sihtlehe sujuvust (vt. Joonis 18 ja Joonis 19) . Esimesel kuval horisontaalis olevad tdpsustava
kirjelduse suurused muudeti. Lisati ka tdiendavad visuaalid lehe keskossa sisu kirjelduse juurde

(vt. Joonis 20). Pérast lehe taiustamist uut testi pole labi viidud.

BLASTRONAUT

Jetpack into the epic

Adventure:
Mine, Fly, Profit, Upgrade

Overall Reviews:
Play now! reviews on
Steam!

Explore Extract Profit

Vast procedurally Expand your mining
generated world with Extract the minerals platform. But most

with an explosive g

Joonis 18: Uuendatud nupp
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Joonis 19: Uuendatud nupp sihtlehe 18pus

Locate & Gather

Navigating through treacherous terrain to
discover and mine valuable resources. As
you progress, you will uncover a variety of
ores hidden deep within the earth. Be
prepared, as each mining expedition will
present its own set of challenges and
obstacles.

Survive

Adapt your tactics and skillfully employ
your arsenal of tools. As you strive to
endure the perils of this hazardous planet,
make the most of your resources and
overcome all odds to secure your survival.

Upgrade

As you mine resources, you will earn profits

Joonis 20: Taiendatud meedia sihtlehe keskosas

4.4 \Voimalikud edasiarendused

Saadud tagasiside pohjal vdib lisada rohkem huvitavaid elemente ning animatsioone. Uks
vOimalikust edasiarendusest oleks 3D mudeli kasutamine. Sellise mudeli kasutamine eristab
sintlente  konkurentidest. ~ Teine  vdimalik  edasiarendus on  pressikomplekti
lisamine. Pressikomplekt on informatsiooni ning meedia kogum. Sealt leidub meedia, mida
saab mangu visualiseerimiseks kasutada videotes v6i blogides. Selle kéttesaadavus suurendab
vOBimalust, et mangu kasutatakse enda valjaannetes néidetena vdi otse reklaamides, mis

suurendab méangu digitaalset kohalolekut veebis.
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Kokkuvote

Kéesoleva t66 eesmargiks oli valja uurida toimivad printsiibid ning rakendada need sihtlehe

loomises ning luua optimeeritud sihtlent mangule Blastronaut.

TooOs selgitati valja turunduslikud pohitbed veebiturunduses. Néidati turunduse téhtsust
veebilehtedel. Kaésitleti tavasid, millele peab tdhelepanu pédrama sihtlehe koostamise juures.

Lisaks toodi valja turunduslikud nipid, mis soodustavad tulemusi.

T60s tutvustati veebilehe ja sihtlehe olemust. Késitleti nende relatsiooni. Toodi vélja pohitded,
mida tuleb veebilehe koostamise juures meeles pidada. Tutvustati inimese psuhholoogilisi

tavasid veebilehe sirvimisel. Késitleti ka tdhelepanu juhtimist ning selle olulisust veebilehtedel.

Késitletud pohitded rakendati optimeeritud sihtlehe loomises arvutimdngule Blastronaut.
Tutvustati kasutatud tooriistu. Viidi labi kasutajatestimine ning téiustati tagasiside p&hjal
sihtlehte.

Sihtlehe eesmargiks on suurendada mangu leitavust, inimeste teadlikkust ning suunata
kilastajad mangu Steam-i lehele. Tagasiside pdhjal saab 6Gelda, et eesmargid said taidetud.
Valminud leht on testijate arvates atraktiivne ja arusaadav. Valminud sihtleht asub lingil

https://blastronautgame.com/.
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Lisad

I. Github repositoorium

Valminud sihtleht repositoorium asub lingil https://github.com/MarekL epik/blastronaut-web
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