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1 Johdanto

Puettava teknologia on valloittanut urheilumarkkinoita yha laajemmin viime vuosina.
Puettavan teknologian markkinoilla ennustetaan vuodesta 2013 Iahtien ldhes kah-
deksankertaista kasvua vuoteen 2018 mennessa (Cisco 2015). Kilpailu haastaa suun-
nittelijat I16ytamaan yha kaytettavampia ratkaisuja laitteille. Teknologian edullisuus ja
valmiit kehitysalustat mahdollistaa nykyisin yksittaisen elektroniikkaharrastelijan ra-
kentaa puettavaa teknologiaa. Tuotteiden kehittaminen on nykyisin paljon helpom-
paa, joten tuotteiden kayttokohteen innovatiivisuus ja kaytettavyys tulee olemaan
alymarkkinoiden kilpailuetu. Tuotteen kayttdjan nakokulmasta hyva kayttdjakokemus
on suoraan verrannollinen tuotteen laadulliselle onnistumiselle. Kayttdjakokemusta
voidaan parantaa kaytettavyydelld, joka toimii my6s suoraan tuotteen laadun mitta-
rina. Hyva kaytettavyys voidaan saavuttaa kaikkein tehokkaimmin hyodyntamalla
kayttajan nakokulmaa. Tassa opinndytetyossa toteutettiin kayttajakeskeinen suunnit-
telu eli puhutaan siis kdyttajalahtoisesta suunnittelumenetelmasta. Kayttajalla on
tarked osa suunnittelutyo6ta, silla 1ahtdékohtana pidetaan kayttdjan maarittelemia vaa-
timuksia ja nakemyksia tuotteelle. Kayttajan nakokulmaa hyédynnetaan koko suun-
nitteluprosessin ajan. Tama varmistaa kaikkein parhaiten tuotteen hyodyllisyyden ja

helppokayttoisyyden.

Opinndytetyo oli osa tuotekehitystyota, jonka tavoitteena oli valmistaa dlysukka ju-
niorijalkapalloilijoiden harjoituskayttoon. Laitteella on tarkoitus motivoida juniori-
jalkapalloilijaa yksilolliseen pallonhallintaharjoitteluun. Motivointia pyritaan lisaa-
maan peleilld ja harjoitusmaaran seurannalla. Tama opinnaytetyo keskittyi dlysukan
mobiilisovelluksen ideointiin ja graafiseen kayttoliittymasuunnitteluun. Kayttoliitty-
masuunnittelu rajoittui harjoitusmaaran seurannan osioon, silla tuotekehitys on talla

hetkelld kesken.

Ty6 koostui kayttoliittyman suunnittelusta, joka toteutettiin iteratiivisella menetel-
malla. Tama tarkoittaa suunnittelun jatkuvaa testaamista, jotta saavutetaan tarpeek-
si hyva kaytettavyys. Testaaminen piti sisallaan kaksi laajempaa kaytettavyystestia,
joihin molempiin on osallistunut 4-5 testattavaa. Ensimmaisen kaytettavyystesti sisal-
taa perustoimintojen maarittelyn, jossa on esitetty ensimmaisia rautalankamalleja.

Toisessa kaytettavyystestissa tutkittiin 1dhes valmiin kayttoliittyman toimivuutta,



jonka jalkeen tehtiin tarvittavat korjaustoimenpiteet. Lopuksi arvioitiin lopullisen
tyon tuloksellisuutta ja arvoa. Tavoitteena oli saada kehitettya mahdollisimman kay-
tettava kayttoliittyma juniorijalkapalloilijoiden kayttoon. Urheilukayttdinen sovellus
asetti kdytettavyydelle erityisid ehtoja sujuvalle ja nopealle tiedon saannille. Tama
aiheutti kayttoliittymasuunnittelussa haasteita tiedon esittamiselle, johon pyrittiin
oytamaa entista kaytettdvampia ratkaisuja. Nuoret kayttajat vaativat myos graafista

tyylikkyyttd, joka vaikuttaa kayttdjakokemukseen.

2 Alysukka

2.1 Monipuolisen harjoittelun merkitys

Mika tahansa kehon liikkeita teknisesti haastava toiminta eli motoriikka, vaatii har-
joittelua, joka sisaltaa samoja liikesarjoja toistavaa harjoittelua. Kaikki arkisessa ela-
massamme tapahtuvat samat kehon motoriset liikkeet, kuten kavely tai hampaiden
pesu, vaatii hermoston harjoittelua. Yhtalailla myos jalkapallon pallonhallinnan op-
pimiseen vaaditaan paljon motorista harjoittelua. Pallonhallinnan kehittymiseen liit-
tyy hermoston motoriikan lisdksi myds silman ja kehon yhteistyd, jotta voidaan ajoit-

taa liiketta. Puhutaan siis havaintomotorisesta taidosta.

Jalkapalloa pidetdadan motorisesti haastavana oppimisen kannalta, silla jalat on luotu
kehon liikkumista varten. Kadet on tarkoitettu eri apuvalineiden kayttamiseen ja esi-
neiden liikuttamiseen. Tasta syysta juoniorijalkapalloilijan henkilokohtaisten pallon-
hallintataitojen kehittymiselle on tarkeda runsaat toistomaarat. Juonioriakatemiat
asettavat yksilolliselle pallonhallinnan harjoittelulle tiettyja tavoitetasoja suosituksina
maksimaaliselle kehittymiselle. Tavoitetasot eivat takaa tdysin juniorijalkapalloilijan
laadullista harjoittelua, joten tavoitetasojen tayttyminen ei mydskaan takaa maksi-
maalista kehittymistd. Tavoitetasoon liittyy harjoittelun kokonaismaara, seka moni-
puolisuus jalkojen valilla ja jalan eri kohdilla. Jalkapallossa pidetadn tarkeana moni-

puoliselle pallonhallinta taidoille. Tallaista monipuolisuutta tarvitaan erilaisessa



kdannoksissa ja harhautuksissa, jotka kehittavat pelillisia pallonhallinnan ominai-

suuksia.

2.2 Tuoteidea

Opinndytetyd on osa dlysukan tuotekehitystydta. Alysukkaa kdytetddn nuorten jalka-
palloilijoiden henkilékohtaisen harjoittelun motivoimiseen (ks. kuvio 1). Alysukan
motivointikeinoja ovat kayttajan henkilékohtaisen harjoittelun kokonaismaaran seu-
raaminen, harjoittelun monipuolisuuden seuraaminen, seka pelillisen harjoittelun
koukuttavuus. Alysukalla voidaan mitata pallon kosketusten kokonaismaaraa, jalko-
jen valista kosketusmaaraa, jalan osien valista kosketusjakaumaa, pallon laukaisu-
voimakkuutta ja pallon pomputteluhallinnan maaraa. Nailla tiedoilla voidaan seurata
harjoittelun maaraa pitkalla aikavalilla. Ndin treenaaja saa palautteen pdivan aikana
saavutetusta harjoittelumaarasta. Kayttdja voi asettaa tavoitetasoja harjoittelumaa-
ralle ja harjoittelun monipuolisuudelle. Tavoitetasot ovat junioriakatemioiden maa-
rittelemid suuntaa antavia harjoitusmaaria tihtdamaille kehitystasolle. Alysukalla
voidaan lisaksi seurata osittain laadullista harjoittelua. Tama tarkoittaa kdaytanndssa

molempien jalkojen ja jalan eri osien hyddyntamista pallon liikuttamisessa.

Alysukan kiytt6d motivoivana keinona voidaan verrata aktiivisuusmittalaitteen kyt-
toon. Suurimmaksi osaksi aktiivisuusmittalaitteen hyodyllisyys perustuu lahinna ih-
misten tietoon kokonaisliikunnan maarasta. Aktiivisuusmittalaitteen kayttaja tavoit-
telee parempaa kuntoa ja painon pudotusta. Yhtalailla dlysukkaa pyritaan sovelta-
maan harjoittelun maaran seurantaan jalkapallossa, jossa myos harjoittelun maaralla

on myds suuri vaikutus taitojen kehittymiseen.



kuvio 1. Protomalli alysukasta ja koteloidusta elektroniikasta

2.3 Tekniikka

Alysukan tekninen toiminta perustuu anturidatan tallentamiseen, langattomaan da-
tan siirtamiseen alysukasta puhelimeen, seka datan analysointiin puhelimessa. Kayt-
totilanteessa anturit keraavat niihin kohdistuvasta paineesta dataa, joka syntyy pal-
lon kosketuksesta sukan antureihin. Data siirretdaan alysukkaan integroitujen johtimi-
en kautta elektroniikalle, joka suorittaa laskennallisia algoritmeja datan kasittelyssa.
Laskennallisilla algoritmeilla saadaan suodatettua datasta tarkeaa tietoa pallon kos-
ketuksesta ja voimakkuudesta. Elektroniikan muisti keraa talteen suodatetun tiedon
ja lahettaa tiedon langattomasti kdnnykkadsovellukseen, joka rakentaa tiedosta ana-

lyyseja ymmarrettavadan muotoon kayttajalle.

Alysukka koostuu teknisesti neljasta resistiivisestd paineanturista, jotka on integroitu
sukkaan huomaamattomasti (ks. kuvio 2). Tavoitteena olisi saada alysukan ergono-
mia vastaamaan samalle tasolle kuin normaalilla sukalla. Anturit on johdotettu
alysukassa elektroniikkaan, joka on sijoitettu sukkaan jalan pohjepuolelle. Valmiin
alysukan materiaaliratkaisu on sdhkonjohtavuus- ja joustavuusominaisuuksiltaan

erikoisjohdin. Elektroniikka sisaltaa tallennustilan ja bluetooth -ldhettimen.



Kuvio 2. Paineanturien sijoittelua dlysukan protomallissa

2.4 Sovelluksen kaytto

Alysukan mobiilisovellusta kidytetdan mittaustulosten seurantaan, mittatavoitteiden
asettamiseen ja pelien pelaamiseen. Tama opinnaytetyo rajoittui mittatulosten seu-
rantaan ja mittatavoitteiden asettamiseen. Kayttaja ohjaa ja kayttaa laitetta mobiili-
sovelluksella, jonka kayttdja on asentanut dlypuhelimeensa. Ennen mittausta, kaytta-
ja kytkee alysukan paalle ja avaa puhelimesta sovelluksen. Sen jalkeen kayttaja muo-
dostaa puhelimella bluetooth-yhteyden dlysukkaan. Seuraava vaihe on mittausta-
voitteiden asettaminen ja asetusten aktivoiminen. Aktivoinnin jalkeen sovelluksessa
siirrytdaan takaisin aloitussivulle. Taman jalkeen kayttaja voi katkaista yhteyden ja
aloittaa valittomasti harjoittelu. Harjoittelun loputtua kadyttdja avaa taas sovelluksen,
ellei sovellus ole jo valmiina auki. Aloitussivulla voi ottaa bluetooth-yhteyden alysuk-
kaan. Sovelluksen avaussivulla paasee siirtamaan dlysukalla keratyn datan sovelluk-
seen, mika tapahtuu latauspainikkeesta. Lisdksi aloitussivulta pddsee muodostamaan
bluetooth-yhteyden suoraan dlysukkaan. Tiedon siirto kestdd muutaman sekunnin ja
taman jalkeen kayttadja paasee tarkastelemaan tuloksiaan paivan mittaustuloksista.
Sovellus tallentaa kaiken siirretyn datan ja tekee paivakohtaisen ja viikkokohtaisen

analyysin mittatuloksesta. Analyysi kertoo, paljonko harjoitusta on tehty ja paljonko
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harjoitusmaaraa on viela tekematta. Sovelluksen kayttoprosessia havainnollistaa ja

yksinkertaistaa kuvio 3.

alysukkka kytketaan paalle

Avataan mobiilisovellus puhelimesta

Muodostetaan Bluetooth -yhteys

Asetetaan tavoite ja aktivoidaan asetukset

Aloitetaan harjoittelu

Lopetetaan harjoittelu ja avataan sovellus

Muodostetaan bluetooth -yhteys

Datan siirtyy sukasta sovellukseen [ Data

Tuloksien tarkastelu

Kuvio 3. Alysukan kidyton vaiheet
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3 Vuorovaikutussuunnittelu

3.1 lhmisen ja teknologian vuorovaikutus

Ihmiset ovat tana paivana kaikkialla tekemisissa teknologian kanssa. Teknologia on
jokapaivaisessa elamdassamme mukana toiminnallisena, esteettisena ja eettisena te-
kijana. Olemme lahes kaiken aikaan jollain tapaan suhteessa tai yhteydessa teknolo-
giaan (ks. kuvio 4). lhmisen ja teknologian valilla puhutaan "alykkaasta vuorovaiku-
tuksesta” silloin, kun informaatioteknologia on kasvanut kiinni elamaamme. Se on
saanut meidat muuttamaan ajankayttéamme, toimintatapojamme ja ajatteluamme.
Ihmiset ovat toistuvasti jollain tapaan yhteydessa teknologiaan, mikd on muokannut
kasitystamme lasndolosta. (Saariluoma, Kujala, Kuuva, Kymaladinen, Leikas, Liikkanen

& QOulasvirta 2010, 38.)

Teknologian paatehtavana on parantaa elamanlaatuamme, joten olisi hyva miettia
hyvinkin laajalla ndkékulmalla, minne kaikkialle se oikeastaan lopulta vaikuttaa. Tek-
nologian kehittamisessa olisi lahtokohtaisesti pohdittava, miten ihmiset haluavat
toimia suhteessa teknologiaan. Vaikka teknologialla pyrittaisiinkin ensisijaisesti pa-
rantamaan elamanlaatua, olisi hyva miettia teknologian vaikutusta ihmiseen monesta
nakokulmasta. Teknologiaa voidaan tarkastella kaytén kohteena, kokemuksena, ar-

vona ja merkityksena. (Saariluoma ym. 2010, 39-40.)

Kuvio 4. Taiteellinen ndkemys ihmisen ja teknologian yhteydesta (Boligan n.d.)
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3.1.1 Teknologia kayttokohteena

Nykyinen suunnitteluajattelu perustuu yha vahvemmin teknologian kayttamiseen.
Kun puhutaan kayttajakeskeisesta suunnittelusta, perustuu suunnittelu kayttadjan
tarpeisiin, vaatimuksiin ja toiveisiin. Tuote vastaa laadullisesti ja toiminnallisesti pa-
remmin kayttdjan tarpeita, kun kayttaja on mukana suunnittelussa alusta alkaen.
Nain saadaan minimoitua kaytettavyysongelmat ja parhaimmillaan jopa poistettua
ne kokonaan. Hyva tuote syntyy hyvin pitkalti hyvasta kaytettavyydesta. Taman takia
kaytettavyystesti on tarked osa kayttajakeskeista suunnittelua. Suunnittelussa olisi
hyva huomioida kaytettavyytta laajassa merkityksessa. Silloin ajatellaan myos laa-
jemmin, mita vaikutuksia kyseisen tuotteen kaytolla on kayttdjan elamanhallintaan ja

itsetuntoon tai mita arvoja tuotteen kayttoon liittyy. (Saariluoma ym. 2010, 40.)

3.1.2 Kokemus teknologiasta

Tuotteen tai palvelun kdyttamisesta syntyvaa kokonaisvaltaista elamysta kutsutaan
kayttajakokemukseksi (ks. kuvio 5). Kokemus ei sisdlld ainoastaan kaytossa syntyvia
elamyksia ja tunteita, vaan kokemukset voivat jaada pidemmaksikin aikaan. Standar-
di I1SO 9241-210 maarittelee kayttdjakokemukseen kuuluvan tunteet, uskomukset,
fyysisyydet, psyykkisyydet, fyysiset vasteet, kdyttaytymiset ja aikaansaannokset. Na-
ma syntyvat tuotteen kayttoprosessia ennen, kdyton aikana ja kdyton jalkeen. (Jokela

2011.)

Kayttajakokemus kertoo kayttdjan kokemuksen sisallosta. Kokemukseen vaikuttavat
tyypillisesti aiemmat kokemukset, odotukset ja itsesdately eli se, miten kdyttaminen
todella onnistuu tavoitteellisessa tekemisessa. Kayttdjakokemuksen erona kaytetta-
vyyteen on se, ettd tuotteelle luodaan kayttajan silmin jokin koettu merkityssisalto.

Eli kyse ei ole niinkdan laitteen hyodyllisyydesta suunnittelijan silmin. Kokemuksessa
on kyse enempi siitd, miltd kayttajasta tuntuu kayttdessaan laitetta, kuin siitd mita

han konkreettisesti tekee laitteella. Hyva kayttdjakokemus kannustaa kayttamaan
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tuotteita ja palveluita, mutta huonot kokemukset voivat johtaa negatiiviseen suhtau-
tumiseen kaikkeen teknologiaan. Pystyvyyden tunne on olennaista kayttajakokemuk-
sessa ja se voi riippua monestakin ihmisen omasta lahtokohdasta. Kaytettavyys on
osa kayttdjakokemusta, joka riippuu myds useasta muustakin tekijasta tunteiden

aiheuttamana. (Saariluoma ym. 2010, 41-44.)

Kuvio 5. Taiteellinen kuva kadyttdjakokemuksesta (Yang K. 2014)

3.1.3 Teknologian arvo

Teknologiaan suhtaudutaan my0s arvona, mika vaikuttaa suuresti halukkuuteen
kayttaa teknologiaa. Ikdantyvilla ja nuorilla on hyvinkin erilaiset merkitykset hyvalle
tuotteelle. Nuorille on usein merkityksellisempaa nopeus ja visuaalisuus, kun taas
iakkadmmat ihmiset arvostavat enemman tuotteen edullisuutta ja helppokayttoisyyt-

ta. (Saariluoma ym. 2010, 44.)

Von Wright (2001) jakaa arvot kuuteen eri tyyppiin, joita kutsutaan hyvan perustyy-
peiksi. Vdlineellinen hyva vaoisi liittya vaikka valineelliseen merkitykseen, niin kuin
tyokaluille on ominaista. Teknisesti hyvalla tarkoitetaan teknistd osaamista, kuten
soittaminen tai leipominen. Terveydellinen hyva liittyy esimerkiksi fyysisestd kunnos-
ta huolehtimiseen. Utilitaarisella hyvalla tuotetaan hyétya mahdollisimman suurelle

joukolle. Elamasta nauttiminen ja ylipaatansa nautinnot on hedonistista hyvaa. Mo-
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raalisesti hyva on lahtdkohtaisesti soveltuva moraaliselle kasitykselle. (Saariluoma

ym. 2010, 45.)

3.1.4 Teknologian merkitys

Teknologialle syntyy merkitys sisdisesti, jos merkitys syntyy sen itseisarvosta. Hyva
esimerkki voisi olla vaikka pelit, joita pelataan nautinnon vuoksi, eika niinkdan sen
suuremman hyodyn vuoksi. Ulkoinen merkitys syntyy teknologialle, jos tarkedampaa
on sen hyoty, ymmartaminen ja tulkitseminen, kuin sen valitén kokeminen. Kaytén
lopputulos eli laitteella suoritettavan paamaaraan onnistuminen on kayttajalle ulkoi-
nen merkitys. Pankkiautomaatin kayton ulkoinen merkitys on rahan saanti koneesta.

(Saariluoma ym. 2010, 45-46.)

Teknologia voi olla merkityksellinen, koska se lisda kuuluvuuden tunnetta johonkin
tiettyyn paikkaan tai ryhmaan, sosiaaliseen statukseen, elamanhallinnan kokemuk-
seen ja pystyvyyteen tai turvallisuuden tunteeseen. My0s vaikuttamisen mahdolli-
suutta voidaan lisata teknologialla. Osallisuus, luovuus ja yhteisollisyys voivat paran-
tua teknologian avulla. Esimerkiksi puhelin voi lisdta kuulumisen tunnetta, kun vaikka
saman viestiryhman jasenet kdyttavat viesteissa samankaltaista kieltd. Puhelimen
kanssa elaminen tuo myds turvallisuuden tunnetta ja tietyn tyylinen puhelin voi tuo-

da esille sosiaalista statusta. (Saariluoma ym. 2010, 46.)

3.1.5 Teknologian kayton esteita

Teknologian kdytolla on usein myos esteita. Yksilollisen kayttajan nakokulmasta es-
teet syntyvat huonosta suunnittelusta tai lahtokohtaisesti yksilon huonosta mahdolli-
suudesta hyodyntaa teknologiaa. Suurimmat syyt teknologian kdyton haluttomuu-

teen ovat kayttajan teknofobia, teknologian toimimattomuus, kdyttdjan osaamisen
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tai kokemuksen puute sekd teknologian hankala saavuttavuus, johon liittyy yleisesti

kaytettavyysongelmat (ks. kuvio 6). (Saariluoma ym. 2010, 47.)

Teknologian saavutettavuus korostuu yhteiskunnassamme tana paivana, silla se
muuttaa toimintatapoja ja prosesseja elamassamme yha enemman. Esimerkiksi in-
ternet on nykydan yha enemman kaytossa jokapaivaisessa elamassamme ja kaiken
aikaan. Olemme yha enemman riippuvaisia teknologian hallinnasta, silla sen avulla
hallitsemme myos arkieldamdaamme. Nykyadan kansalaisilta vaaditaan verkkolukutaitoa
ja sahkoisen viestinnan taitoja, jotta he onnistuisivat kayttamaan ja selviytymaan
yhteiskunnan tarjoamissa palveluissa. Jotta teknologian saavutettavuus olisi mahdol-
lista, kdytetdaan suunnittelussa periaatetta Design-for-all, joka pyrkii huomioimaan
kaikenlaiset kdyttajat. Tallainen suunnittelu kohdistetaan mahdollisimman monimuo-
toiselle kayttajajoukolle. Silla varmistetaan ettd, ymparistot, tuotteet ja palvelut ovat
kaikille mahdollisimman helppokayttdisia, esteettomia ja houkuttelevia. Esteetto-
myydelld pyritdan poistamaan kaikki ne mahdollisuudet, jotka voisivat ehkaista kaik-
kien kansalaisten taysipainotteisen osallistumisen yhteiskuntaan. (Saariluoma ym.

2010, 49.)

Kayton esteellisyydelle voi olla syynda my6ds muutkin asiat kuin huono kaytettavyys.
Syyt voivat olla hyvinkin yksil6llisid, joten esimerkiksi yrityksen imago ja sen tuomat
mielikuvat eivat valttamatta kohtaa kayttdjan kanssa. Yleisesti ottaen ihmisen motii-
viin teknologian kayttéonotolle riittaa, kun siita on tarpeeksi suuri hyoty elamalle.
Tarkein kysymys suunnittelussa on se, etta vastaako teknologia henkilén motivaation
perustana olevia arvoja, odotuksia ja tavoitteita. Eli ndiden tarpeiden ymmartdaminen

olisi olennainen ldhtdkohta suunnittelussa. (Saariluoma ym. 2010, 49.)

Suunnittelussa tulee vaistamatta pohdittua my0ds arvokeskeista ajattelua, silla tekno-
logia mahdollistaa nykyisin ymparistomme kehittamisen. Suunnittelussa tulee eteen
arvokysymykset, kuten kenelle ja kenen ehdoilla suunnittelu on toteutettava ja voiko
teknologian kayttéonotolla olla jotain eettisia ongelmia. Arvojen sisallyttaminen tuo-
tekehitykseen saattaa nostaa arvoa tuotteen halukkuuden ja liiketoiminnan kannalta.
Cockton (2008) puhuu hyotykeskeisesta kehittdmisesta, jossa olisi tarkeaa ottaa
huomioon kayttajan arvot. Nakemyksen mukaan tuote pitdisi olla kayttajan yksilolli-
sesta tai yhteisollisesta nakdkulmasta hyoddyllinen riippumatta muiden ihmisten hy-

vaksynnasta. (Saariluoma ym. 2010, 50-56.)
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Kuvio 6. Heikko nakoékyky voi olla teknologian kdyton esteellisyys (Zhang E. 2015)

3.2 Kayttajapsykologia

Psykologialla on tarkea tehtava vuorovaikutussuunnittelussa, silla sen avulla voidaan
ymmartaa inhimilliseen kayttoon liittyvia prosesseja. Psykologisella tiedolla voidaan
ratkaista monenlaisia suunnitteluongelmia, silla tieteen tiedon avulla voidaan perus-

tella ihmisen toiminnan ratkaisuja. (Saariluoma ym. 2010, 59-63.)

Suunnittelun psykologiassa on erittdin tarkedaa huomioida transferenssi eli siirtovai-
kutus. Tama tarkoittaa ilmiota, jossa kdyttajan oppiminen perustuu aiemmin opit-

tuun asiaan. Kayttaja oppii helpommin uuden kayttojarjestelman kayton, jos se pe-
rustuu aiemmin kaytettyyn kayttdjarjestelmaan. Tama sama ilmio patee myos yhta-

lailla kadyttoliittymaratkaisuihin. (Saariluoma ym. 2010, 62.)

Ihmisen ja teknologian vuorovaikutusta voidaan katsoa psykologisesti useammasta
eri nakdkulmasta. Tallaisia ovat mm. suorituskapasiteetti, tunteet ja motiivit, kom-
munikaatio, mielensisallot, persoonallisuus seka sosiaaliset ryhmat. N&illa nakokul-
milla voidaan huomioida hyvin laajalti psykologisia vaikutuksia teknologian kaytossa.

(Saariluoma ym. 2010, 63.)

Ihmiselld on hyvin rajoittunut suorituskapasiteetti, joka vaikuttaa kykyyn erilaisiin

toimintoihin. Toiminnan esteita voivat olla vaikka pienet unohdukset tai kohteiden
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vaikea erottaminen. Ihmisen aistinten erotuskyky voivat vaihdella myos yksil6ittain.
Yleisimmin aistikynnyksid saavutetaan huonolla valaistuksella tai nappdimiston kos-
ketusvajeella. kayttaja tarvitsee tietoa toiminnastaan aistien valityksella, jotta virhei-

ta ei syntyisi. (Saariluoma ym. 2010, 63-64.)

Ihmisen muistilla ja oppimiskyvylld on rajoituksia. Ihminen muistaa neljasta seitse-
maan irrallista sanaa jalkeenpain, jos han kuulee sanat vain kerran. Mutta ennalta
opittuina ihminen voi muistaa pitkidkin sanalistoja. Ihminen voi kerata pitkalla ajan-
jaksolla muistiin kuitenkin suuriakin maaria tietoa, mutta kerrallaan ihminen voi

muistaa vain rajallisen maaran. (Saariluoma ym. 2010, 66.)

Ihmisen tarpeet ja niiden tyydyttaminen ovat lahtokohtana ihmisen toiminnalle ja
siksi ihmisen tarpeita tutkitaan. Tarpeet ja tunteet ohjailevat ihmista tekemaan va-
linnan, mitka tuotteet tai kdyttomuodot ovat houkuttelevia ja kdyttdmisen arvoisia.
Teknostressi on yleinen tunneilmi6 teknologiaa kadytettaessa, ja se syntyy laitteen
huonosta kaytettavyydesta. Talloin kayttdja tuntee itsensa hyvin avuttomaksi tekno-
logian kanssa ja siksi saattaa myos helposti luovuttaa teknologian oppimisessa.
Suunnittelussa pitdisi ottaa huomioon kayton helppous, turvallisuus ja luotettavuus,
tuotteen uutuuden arvo ja sosiaalinen arvo. Lisdksi kayttoon liittyy yllatyksellisyys ja

jannitys. (Saariluoma ym. 2010, 67-68.)

3.2.1 Kommunikointi

Vuorovaikutusprosessissa ei ole kyse ainoastaan ihmisten valisesta kommunikoinnis-
ta, vaan tarkeda on myos teknologian ja ihmisen védlinen yhteistoiminta. Laitteen tai
sovelluksen kayttamisessa syntyy kayttajalle vuorovaikutusta suunniteltujen proses-
sien kanssa. Kommunikaatio vaatii aina kommunikaatiokanavan, jonka kautta viestit
kulkevat lahettajalta vastaanottajalle (ks. kuvio 7). Tallainen voisi olla vaikka sahko-

posti tai multimediaviesti.

Kommunikaation synnyttamiseksi tarvitaan viestintdkanavan lisdksi kommunikaatio-

tai koodijarjestelma, kuten luonnollinen puhekieli. Ihminen kayttaa eleitd, ilmeita ja
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symbolisia merkkijarjestelmia tdydentadkseen kommunikaatiota. Symbolisia merkki-
jarjestelmia kaytetaan graafisessa suunnittelussa mm. ikoneina. (Saariluoma ym.

2010, 69-70.)

Kommunikaation avulla liikutamme ajatussisaltda, jota kutsutaan myos mielensisal-
I6ksi. Toimintamme ja aikeemme selittyvat mielensisall6lla. Jos kayttajalla ei ole mie-
lensisaltda teknologian kaytosta, niin voi teknologian kayttaminen olla mahdotonta.
Vuorovaikutussuunnitteluun liittyy mielensisaltéina yleisesti arvot, asenteet ja ajatte-
lutavat. Esimerkiksi suunnittelijalla voi olla erilainen suhtautuminen kehittdamaansa

tuotteen tarpeellisuudesta kuin kayttajalla. (Saariluoma ym. 2010, 70-72.)

Kuvio 7. Teknologian vilinen vuorovaikutus (Rolobotrambles 2014)

3.2.2 Yksil6 ja persoonallisuus

Jokaisella on ihmiselld on yksilolliset tavoitteet ja toiveensa. Vuorovaikutussuunnitte-
lussa Ihmisen persoonallisuuden kautta pyritdan tutkimaan, millaiset ihmiset tarvit-
sevat minka kaltaisia tuotteita. Esimerkiksi tietynlaiset ihmiset sitoutuvat tietynlaisiin
tuotemerkkeihin (ks. kuvio 8). Ihmisilld on tapana reagoida asioihin persoonallisuu-
den kautta, joten kayttajatutkimuksessa olisi olennaista I0ytaa vastauksia persoonal-
lisuuteen liittyvien kdsitejarjestelmien pohjalta. Esimerkiksi vanhemmilla ihmisilla on

teknologiasta erilaisia odotuksia ja toiveita. (Saariluoma ym. 2010, 72-73.)
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Persoonallisuuden vaikutusta voidaan tutkia tarkemmin vuorovaikutussuunnittelussa
luomalla kayttdjapersoonia. Laajassa kayttdjakunnassa huomioidaan mahdollisimman
erilaisia kayttdjia, jossa kayttajilla voi olla melko erilaiset odotukset ja toiveet kaytet-
tavyydeltaan. Kayttdjapersoonat jaotellaan ryhmiin samojen persoonallisten piirtei-
den mukaan. Suunnittelun kannalta on helpompi keskittya suuremman kayttajaryh-

man tarpeisiin. (Saariluoma ym. 2010, 73.)

Kuvio 8. Persoonallisuus vaikuttaa merkkiuskollisuuteen ( APC 2008)

3.2.3 Ryhma ja organisaatio

Ryhmien syntyyn vaikuttaa ryhman jasenien yhteiset tarpeet. Tarkeinta ihmiselle on
kuitenkin kuuluminen johonkin ryhmaan. Yksilo valitsee ryhmaan kuulumisen sen
perusteella, jos ryhma tarjoaa tarpeeksi suuren hyddyn mahdollisimman pienilla ra-
sitteilla. Tieverkot ja sosiaalinen media yhdistaa ihmisia ryhmiksi. Ihmiset voivat liit-
tya nykyisin paljon helpommin johonkin tiettyyn ryhmaan sovellusten kautta ja vield
maailmalaajuisesti (ks. kuvio 9). Yritykset kansainvalistyvat ja organisaatioiden kan-
nalta tulee yha tarkeammaksi yhteistyo tietoverkkojen valitykselld. Tamankaltaisen
teknologian suunnittelussa olisikin tarkeaa hallita psykologian peruskasitteitd, jotta

ymmartaisi ihmisen kdyttaytymista tietokoneavusteisessa ymparistdssa. Kun tunne-
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taan jonkin tietyn ryhman piirteet ja toimintatavat, voidaan selittad helpommin ryh-
massa olevan yksilon kayttaytymista. Yksilo jattaa helposti oman harkintansa ryhmal-
le ja joskus ryhmaan kuuluminen voi jopa rajoittaa ihmisen kykya ajatella itsenaisesti.

(Saariluoma ym. 2010, 74-77.)

Kuvio 9. Sosiaalinen verkko yhdistaa ihmisia (Eugenebril 2010)

3.2.4 Kulttuurit

Kulttuuri on tarkea ryhmailmio, jossa ihmiset omaavat yhteisia kasitteitd, arvoja ja
toimintatapoja. Kulttuurit luovat laajimpia ihmisryhmia ja siksi se on erittain tarkea
tutkimusalue vuorovaikutuksessa. Kulttuurillisesti selkeita piirteita ovat arvot, kayt-
taytymissdaannot, arvot, uskomukset, normit ja kommunikaatiotavat. Myos eri orga-
nisaatioilla ja ammattiryhmilld on omat kulttuurinsa. Samassa ammattiryhmassa jae-
taan koulutuksen kautta samanlaiset arvot ja tietdmyksen. (Saariluoma ym. 2010,

78.)

Vuorovaikutussuunnittelun nakokulmasta voidaan kulttuurisella tutkimisella saada
arvokasta tietoa suuresta kuluttajaryhmasta. Kulttuurin tutkiminen olisi syyta tehda

avoimin mielin ja otettava huomioon seuraavanlaiset toimintaperiaatteet:

1. Tutkimusta pohjustetaan kulttuuripsykologisilla teorioilla ja metodeilla.
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2. Kulttuuria oppii parhaiten ymmartamaan oman henkilokohtaisen tuntemuk-
sen kautta, johon liittyy ennakkoluuloton suhtautuminen.
3. Omien kokemuksen pohjalta rakennetaan synteeseja eli kartoitetaan ryhman

tarpeet teknologiaa kohtaan. (Saariluoma ym. 2010, 79-80.)

3.3 Kayttdjan toiminnan vaiheet

Laitteen kaytossa tapahtuu vaiheita, joita kutsutaan toimintavaiheiksi (ks. kuvio 10).
Naita toimintavaiheita tarkastellaan Normanin laatimalla kolmella paatoimintavai-
heella, jotka ovat paamaaran maarittelyvaihe, kayttéonottovaihe ja arviointivaihe.
Koko toimintamalli voidaan viela pilkkoa yksityiskohtaisempaan seitsemaan toimin-
tavaiheeseen, jotka ovat paamaaran muodostaminen, aikomuksen muodostaminen,
toiminnan maarittely ja suorittaminen, palautteen hahmottaminen, palautteen tul-

kitseminen ja lopputuloksen arviointi. (Jokela 2011, 1.)

Tyypillisesti tuotteen kayttoonottoa edeltda aina jokin tarve kayttaa tuotetta. Nor-
man antaa hyvan esimerkin kayttétilanteesta, jossa lukijalla syntyy tarve lisata valoa
huoneistoon illan hamartyessa. Silloin kayttdja alkaa maarittelee, miten han saavut-
taa taman paamaaran. Toisin sanoen kuinka han tulee kurottamaan valonkatkaisijan
luo, minka jalkeen han saa valon paalle. Kayttdjalle syntyy pdatos valon sytyttamises-
ta, minka jalkeen han alkaa valittomasti suorittaa toimintoa eli sytyttaa valot paille.
Taman jalkeen han tulkitsee toiminnan. Kun kayttdja on saanut valot paalle, han al-
kaa arvioida tyytyvaisyytta valaistuksen toimivuudesta ja riittavyydesta. (Jokela 2011,

1.)
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N\

Palautteen
tulkitseminen

Kuvio 10. Kayttdjan toiminnon vaiheet Normanin esimerkilla (Norman 1988)

3.4 Kayttdjakeskeinen suunnittelu

Kayttajakeskeinen suunnittelu toteutetaan kayttajalahtoisesti. Talla suunnittelufilo-
sofialla kdyttdjan asettamat vaatimukset ovat keskeisimmat lahtokohdat suunnitte-
lulle. Kayttajalahtoisyys nakyy koko suunnitteluprosessissa, johon kuuluu tuotteen tai
palvelun jatkuva testaaminen kayttajaryhman kanssa. Puhutaan iteratiivisesta suun-
nitteluperiaatteesta (ks. kuvio 11), kun tuotetta kehitetaan testeista ilmenevien on-
gelmien kautta. Suunnitteluprosessi syntyy aina tarpeesta tuotekehitykselle. Sen jal-
keen maaritelladn tarkemmin kayttdkonteksti ja kayttajavaatimukset. Madrittelyjen
jalkeen voidaan alkaa tuottamaan tarpeelle ratkaisuksi protomalleja ja arvioida rat-
kaisujen sopivuutta vaatimuksiin. Jos kadyttajien testaamisessa ilmenee ongelmia, on

tuotekehitysvaiheita kaytava lapi uudelleen. Lopullisia tuloksia viela testataan, jotta
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tulokset vastaavat edelleen alkuperaisia vaatimuksia. Tata prosessia voidaan kayda
|api useamman kerran, jotta saavutetaan paras mahdollinen tulos kdyttdjan tarpei-
siin. Kayttajakeskeisen suunnittelun oleellisena paamaarana on kaytettavyyden pa-

rantaminen, mika lahtee kayttajan tarpeesta. (Siirala 2014.)

Tunnistetaan tarve /—\

kayttajakeskeiselle Kayttokontekstin
suunnittelulle __-------»| ymmartaminen ja
T maarittaminen \
— Kayttaja-
Suumnittelo- »| vaatimusten
ratkaisujen arviointi  p=====zzz77 T mazrittaminen
vaatimuksia vasten
Y
Suunnittelu-
Lopputulos vastaa [aLT;Sr#Jr?Qn
méariteltyja vaatimuksia . :

Kuvio 11. Iteratiivinen suunnitteluprosessi (SFS 9241-210:2010.)

3.4.1 Kaytettavyys

Standardi ISO 9241:n osassa 11 kaytettavyys maaritelldan niin, ettd miten hyvin kayt-
tajat kykenevat kayttamaan tyovalinetta tiettyjen tehtavien suorittamisessa saavut-
taakseen tietyt tavoitteensa. Tuotteen kadytettavyydella tarkoitetaan yleisesti sita

kuinka helposti ja vaivattomasti kdyttdja suoriutuu sen kdytossa. (Auer 2005.)

Kaytettavyytta pidetdan tuotteen laadun mittarina, joka mitataan kayton helppou-
della ja tehokkuudella. Tutkijat ovat kehittédneet téllaisia kdytettdavyyden mittareita ja
yksi kuuluisimpia kehittajia on Dr. Jakob Nielsen. Nielsenin mukaan kaytettavyytta
voidaan mitata opittavuudella, tehokkuudella, miellyttavyydelld, hyodyllisyydella,
muistettavuudella ja virheettomyydella. Opittavuudella halutaan mitata, kuinka hyvin

kayttdaja ymmartaa tuotteen toiminnan heti ensimmaisella kayttokerralla. Tehokkuus
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kertoo, kuinka nopeasti kayttdja selviytyy kdytosta sen jalkeen, kun kdyttaja on oppi-
nut jo kayton. Kayttdjalle syntyvaa mielihyvaa tuotteen kaytdsta mitataan mielletta-
vyydella. Hyoddyllisyydella punnitaan tuotteen hyodyllisyytta siihen tarkoitukseen,
johon tuote on tarkoitettu. Muistettavuudella tarkoitetaan sita, ettd kuinka nopeasti
kayttaja muistaa tuotteen toiminnan, kun han on ollut kdyttamatta sita jonkin aikaan.
Tuotteen virheettdmyys on tietysti selkea tavoite ja se on sitd parempi, mitd vahem-

man virheita kayttdja tekee kayttdessa tuotetta. (Auer 2005.)

ISO 9241 -standardissa on laadittu kaytettavyyden mittareina kolme tekijaa. Naita
pidetddn tehokkuutta ja miellyttavyytta, mutta lisdnda on myds vaikuttavuus. Stan-
dardi maarittelee tehokkuuden tavoitteiden saavuttamista suhteessa kaytettyjen
resurssien maaraan. Miellyttavyys voidaan tulkita samaksi kuin Nielsenin mittarissa.
Tuottavuus kertoo, kuinka taydellisesti ja virheettomasti kayttdja selviytyy kaytosta.

(Auer 2005.)

Tuotteen kaytettavyyden merkitys on ilmeinen ja useimmiten se nakyy kokonaisval-
taisella tuottavuudella. Varsinkin hyvalla kayttoliittymalla kayttdjien ei tarvitse kulut-
taa niin paljon aikaa ohjelman opiskeluun. Tyonteko itsessaan nopeutuu ohjelmaa
kdytettdessa ja ndin myos tehokkuuden myo6ta palvelun luotettavuus kasvaa. Huonol-
la kaytettavyydella ohjelman kayttoonoton halukkuus vahenee ja silloin kayttdja ei
kdyta ohjelmaa mahdollisimman tehokkaasti. Talléin tapahtuu helpommin myos vir-
heita ja tyon laatu karsii. Ohjelmien opiskeluun voi kulua tarpeettoman paljon aikaa,
jolloin tyon tehokkuus laskee ja luotettavuus asiakkaita kohtaan karsii. Kaikki tama
vaikuttaa suoraan koko yrityksen kokonaiskustannusten lisdantymiseen. Kaytetta-
vyydelld voidaan siis parantaa hyvin pitkalle tuottavuutta, joka tarkoittaa tuotteelle
aina suurempaa markkinointietua. Mita aikaisemmin pystytdan huomaamaan tuote-
suunnittelun kaytettavyysongelmat, niin sitd varmemmin sdastetdaan tuotekehitysku-
luissa. Kdytettavyyteen voidaan paasta tuotesuunnittelussa vain tutustumalla mah-
dollisimman tarkkaan kayttdjan tarpeisiin ja vaatimuksiin. Kayttajatutkimusta voi
tehdd monellakin tapaa, mutta sen avulla voidaan |6ytaa tuotteen kaytettdvyyteen

liittyvat ongelmat. (Auer 2005.)
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3.4.2 Normanin suunnitteluperiaatteet

Donald A. Norman on tunnettu laitteiden kaytettavyyden tutkija. Han on pohtinut
varsinkin hyvin arkisen kaytettavyyden kautta sen toteutumista. Hinen mielestaan
suurimmaksi osaksi tietouttamme ei ole yleensa paassamme vaan ulkomaailmassa.
Tulkitsemme asioita ja esineita sijainnin ja ulkondon perusteella. Taiman takia kaytto-
liittymasuunnittelussa on otettava huomioon kayttajan saamat vihjeet siita, mita
varten eri toiminnot ovat ja miten niitad kdytetdan. Jotta tuotteen toiminnasta saisi
mahdollisimman ymmarrettavan kayttajalle, olisi Normanin mukaan kaytettavyydes-

sa huomioitava:

e johdonmukaisuus
e nakyvyys

e kayttomahdollisuus
e kytkentd

e palaute

® rajoitteet. (Auer 2006)

Kun kayttaja tietda paremmin miten joku toiminto toimii, pystyy han paremmin hal-
litsemaan laitetta. Johdonmukaisuus on avaintekija jonkin toiminnon tunnistamiseen
ja etta kayttdja ymmartaa kayttaa toimintoa. Tasta syysta kayttoliittyman samanlai-
set toiminnot pitdisi pyrkia hahmottamaan samanlaisilla muodoilla. Esimerkiksi pai-
nikkeet, jotka tarjoavat samanlaista toimintoa, pitdisivat olla samannakéisia. Samalla
painikkeiden pitdisi myos mahdollistaa vain yhdenlainen toiminta. Esimerkiksi laskin-
sovelluksen kayttoliittymassa voi numeraaliset painikkeet ja matemaattiset merkit

olla samankokoisia, mutta eri varisavylla. (Matz 2012.)

Nakyvyydelld voi helpottaa kayttdjaa seuraavan toiminnan tekemiseen. Toimintojen
loytamista pyritdan parantamaan visuaalisuudella. Etenkin Kayttoliittyman kontrolli-
painikkeet pitavat olla nakyvilla ja ne pitaa sijaita paikalla, jossa kayttaja odottaa nii-
den olevan. Esimerkiksi painikkeen painumista voidaan havainnollistaa toisella va-

risavylla tai lisddmalla varjostusta niin, etta se nayttdisi painuneen pohjaan. Talldin
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kayttdja ymmartaa kayttaa painiketta, kun hdn haluaa taas toiminnon pois kaytosta.

(Matz 2012.)

kdayttomahdollisuuden ymmartamisen kautta kayttajalle selkenee nopeammin, mita
toiminnolla voidaan suorittaa. Yleensa tuotteen kayttavyydessa talla pyritdan anta-
maan mahdollisimman vahdan mahdollisuuksia erehtya vaaralle toimintatavalle. Tal-
lainen on esimerkiksi oven kahva, joka ohjaa kdden oikeanlaiseen asentoon (ks. kuvio
12). Kayttoliittymassa painikkeista voi pyrkid visualisoinnilla luomaan kolmiulotteisen
aitoja, jotta painikkeen merkitys syntyisi valittomasti kayttajalle. (Auer 2006; Matz
2012.)

Kytkennallad pyritdan selvaan yhteyteen ohjainten ja niista syntyvien toimintojen valil-
le. Kayttoliittymasuunnittelussa tata voidaan hyédyntaa kuvailevilla muodoilla tai
ikoneilla. Esimerkiksi nuolipainikkeilla annetaan suoraan vihje siirtymisesta tiettyyn
suuntaan tai vihrealla varilla voidaan helpommin kasittaa toiminnan kdynnistaminen.

(Matz 2012.)

Jotta kayttdja ymmartaisi suorittaneensa jonkin tietyn toiminnon, pitaisi suorittami-
sesta syntya kayttajalle palautetta. Lisaksi palaute voi olla tietoa suorittamisen ete-
nemisestd ja missa vaiheessa eteneminen on. Esimerkiksi sahkopostin lahettamisesta
syntyy lahetettyjen kansiossa palaute lahettamisen onnistumisesta. Varsinkin kaytto-
liittyman valikon toiminnassa pitaisi olla jokin merkki osoittamasta valinnasta. Tyypil-
lisesti koskettaessa valintapainiketta, se muuttua tummemmaksi, jotta tiedetdan

mita ollaan valitsemassa silla hetkelld. (Ovaska 2013.)

Kayttédmahdollisuuksien rajoituksilla voidaan ehkaista kayttajan vaaraa toimintaa.
Loogisella rajoituksella kayttaja pystyy paattelemaan, mika toiminto on mahdollista
ja mika taas ei. Esimerkiksi valintapainikkeen teksti voi olla himmea, jos valinta ei ole

silla hetkella kdytossa. (Auer 2006.)
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Kuvio 12. Kdytettava painike tai saddin ohjaa muotoilulla sen kayttétarkoitusta
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3.4.3 Benchmarking

Benchmarking on toiminnan vertailua muiden toimintaan, jossa etsitdaan paras mah-
dollinen kadytanto. Vertailulla opitaan muiden toiminnasta ja pyritdan sita kautta ke-
hittdmaan ja edistamaan omaa toimintaa. Vertailulla voidaan tunnistaa oman toi-
minnan heikkoudet ja laatia muiden toiminnasta uusia tavoitteita ja ideoita. Yritys-
maailmassa menetelmaa kaytetaan lahinna laatujarjestelmien ja prosessikehittami-
sen valineena. Tuotesuunnittelussa on tyypillista kdyttaa vertailevaa analysointia
oman ja muiden tuotteiden valilla. Kayttoliittymasuunnittelussa menetelma on ehdo-
ton, silla tietyt kayttoliittyman ominaisuudet on jo todettu hyvaksi. Suositut sovelluk-
set omaavat yleensa parhaan mahdollisen kdytettavyyden, joten niita on syyta hyo-
dyntdaa omassa kehittamisessa. Vertailtavia asioita voivat olla esimerkiksi navigointi ja
valikkorakenteet, ikonit, painikkeet ja muut kayttoliittyman elementit, sivun raken-
teet, ja yleinen visuaalinen tyyli. Hyvalla vertailutyolla ja valmiita hyvia ominaisuuksia
hyodyntamalla voidaan tehda arvokasta kehitystyota melko pienelld panostuksella.

(Benchmarking - Mita tarkoittaa Benchmarking? n.d.)

3.4.4 Kaytettavyystesti

Kayttajakeskeisessa suunnittelussa olennaisimpia asioita on tuotteen kayttajan ym-
martaminen. Kayttajaanalyysit ovat siis tarkeimpia osa-alueita koko tuotekehitys-
suunnittelua. Kayttajaanalyysilla pyritdaan selvittamaan kohderyhman kayttajien omi-
naisuudet, jotka ovat mm. toiveet, kdyttotarpeet, osaaminen, ika ja mieltymyksen
laatu. Sitd voidaan kutsua kayttajatiedoksi ja sen avulla suunnittelussa saadaan koh-
distettua tuote enemman kayttdjalle soveltuvaksi. Kayttajatutkimukset ovat kaytan-
nossa empiirista ajattelua ja sen tuloksena syntyy tutkittavasta ongelmasta mitattuja
havaintoja. Mittatulosten avulla voidaan tehda vuorovaikutusprosessia koskevat paa-
telmat. Sen jalkeen voidaan paatelld ongelman ratkaisun kannalta paras vaihtoehto.

Kayttajatutkimusta voidaan tehda monelle eri tavalla kuten havainnoimalla, testaa-
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malla, haastattelemalla, kyselylla, keskustelemalla tai kerdamalld olemassa olevaa

tietoa. (Saariluoma ym. 2010, 183.)

Kayttoliittymasuunnittelun kayttajatutkimuksessa on tarkoitus selvittaa kayttajien
kaytettavyyden kannalta parhaat mahdolliset ratkaisut tuotteelle. Toisin sanoen talla
pyritdan varmistamaan tuotteelle mahdollisimman hyva kaytettavyys. Tallainen tut-
kimus toteutetaan kaytettavyystestauksella, jolla pyritdaan saamaan soveltuvilla me-
netelmillda mahdollisimman monipuolista tietoja tuotteen kaytosta. Testeja voidaan
erottaa kahden tyyppiseen menetelmaan eli kvantitatiiviseen ja kvalitatiiviseen.
Kvantitatiivinen testi on luonteeltaan enemman vertailua johonkin toiseen tuottee-
seen tai vertailuun asetettuihin tavoitteisiin. Kvalitatiivisessa menetelmassa pyritaan

|6ytamaan mahdollisimman paljon kaytettavyysongelmia. (Sinkkonen 2002, 1.)

Kaytettavyystestin menetelmalle ei ole oikeaa ainoaa tapaa suorittaa ja testia kan-
nattaa soveltaa tilanteen ja mahdollisuuksien mukaan. Mahdollisuuksiin liittyy ole-
massa olevat resurssit ja tyoaika. Tyypillisesti testi toteutetaan laatimalla testikaytta-
jalle tehtavia sovelluksen kaytolle. Talldin testaaja pyrkii havainnoimaan kayttoétilan-
teen suorittamisesta mahdollisimman tarkan kuvan ja kirjaa havainnot yl6s muistiin.
Testikayttdjaa voidaan pyytaa sanomaan ddneen kaikki ajattelunsa, jotta saadaan
mahdollisimman tarkka tulkinta. Testissa voidaan kadyttaa haastattelua jalkeenpadin,
mutta yhtélailla testi voidaan suorittaa myods pelkalla haastattelulla. Kuitenkin mita
[ahemmaksi testikdyttdja paasee todelliseen kayttotilanteeseen, sita arvokkaampaa
tietoa saadaan kdytettavyydesta. Testi kannattaa alustaa testitarinalla, joka sisaltaa
sovellukselle todellisen kayttotilanteen. Nadin testikayttdja padasee mahdollisimman
lahelle todellista kayttotilannetta. Testauksen tydvaiheisiin kuuluu suunnitelman laa-
dinta, itse testin suoritus, testin analysointi ja raportoiminen. Olisi tarkeaa laatia tes-
tisuunnitelma, jotta testin paamaarat ja tarkoitus ei unohdu testien edetessa. Testin
suunnittelussa olisi otettava huomioon koehenkilot, tehtavien maarittaminen koe-
henkil6ille, valmistelut testaajien tydjaolle ja tyotilalle seka pilottitestin suorittami-

nen. (Sinkkonen 2002, 1.)

Testikayttajaksi pyritadn valitsemaan aina mahdollisimman ldhelle vastaamaan tuot-
teen lopullista kayttajaa. Laajalla kayttajaryhman omaavalle sovellukselle pitaisikin
kdyttaa testeissa mahdollisimman monenlaisia kayttajia. Ennen testikayttdjien valin-

taa olisikin hyva maaritella mahdollisimman tarkkaan kadyttdja ja laatia sen pohjalta
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kayttdjaluonnehdintoja. Testikdyttdjien tarpeen maara voi vaihdella, mutta suositel-
tavaa olisi n. 3-6 kpl. Nielsenin mukaan kolmella testikdyttdjalla voidaan |6ytaa noin
55-60% kaytettavyysongelmista, mutta 6 testihenkil6lla voidaan 16ytaa jopa 85-90%
ongelmista. (Sinkkonen 2002, 3; Tervakari 2008.)

Taman opinndytetydn ensimmainen kdytettavyystesti perustoimintojen maarittelylle
oli haastattelupohjainen testi. Tiettyjen toimintojen testaamiseen kaytettiin lisaksi
kdaytannon tehtavid, mutta suurimmaksi osaksi testin tulokset perustuvat testattavan
mielipiteisiin ja ndkemyksiin sen hetkisten tuntemusten tai kokemuksien pohjalta.
Tassa testissa kohderyhmana olivat vaihtelevan ikdiset nuoret, jotka ovat sujuvia aly-
puhelimen kayttdjia, mutta eivat niinkdan ymmarra sovelluksen suunnittelusta. Lo-
pullisen kayttoliittyman testaaminen toteutettiin myds haastattelujen ja erindisten
tehtdvien kautta. Tassa kohtaa testattiin suunnittelun lopullista onnistumista ja siksi

testikdyttajat koostuivat juuri 8—18 vuotiaista jalkapallon harrastajista.

Kuvio 13. Piirroskuva kdytettavyystestista (Info-design n.d.)
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4 Graafinen kayttoliittymasuunnittelu

4.1 Kayttoliittyman rakenne

Mobiilisovelluksen graafinen kayttoliittymasuunnittelu aloitettiin kayttoliittyman
sisallon rakenteen suunnittelulla. Tassa kohtaa oli selvilla sovelluksen toiminnot ja
ominaisuudet. Naiden pohjalta alettiin rakentaa sivuston informaatioarkkitehtuuria.
Talla tarkoitetaan sisallon jasentdamista sivujen valilla ja kunkin sivun sisalla. Infor-
maatioarkkitehtuurista luotiin rakennekartta, josta selviaa sivuston sisalto ja raken-
ne. Rakennekartan voi tehda monella tapaa ja sita kannattaa soveltaa suunniteltavan
jarjestelmatyypin mukaan. Ihmiselld on tapana organisoida hierarkkisesti, joten ra-
kennepuu on hyva tapa esittdaa rakennekarttaa. Rakennepuu on siis hierarkkinen ra-
kenne sovelluksen sisdltdmista sivuista. Se kertoo, mita eri sivut sisaltavat ja miten ne
ovat suhteessa toisiinsa. Rakennepuussa sivusto haarautuu joko alaspain tai ylospain

aina yksityiskohtaisempaa informaatiota.

Rakenteen olisi oltava kokemuksellisesti yksikertainen ja johdonmukainen. Kayttajan
pitdad pystya ennustamaan kokemuksien jalkeen tulevaa. Rakenteen yhdenmukaisuus
helpottaa kayttajaa sovelluksen kdyton oppimisessa. Hierarkkisessa kartassa kannat-
taa pyrkia mieluummin leveampaan kuin syvempaan rakenteeseen. Talléin toiminnot
ovat heti alussa nakyvilla ja sivujen valilla ei tarvitse liikkua liian pitkalle. (Informaa-

tioarkkitehtuuri 2009.)

4.2 Rautalankamallit (Wireframes)

Ennen rautalankamallien valmistamista sivujen paaasiallinen sisaltd on selvilla. Sivu-
jen kayttoliittymasuunnittelu alkaa luonnostelulla, josta siirrytdan hyvin nopeasti

rautalankamallien luontiin. Rautalankamallit ovat pelkistettyja versioita kayttoliitty-
masuunnittelusta. Ne ovat alustavia yksinkertaisia malleja kayttoliittyman perustoi-

mintojen ja -elementtien rakenteesta ja sijoittelusta. Naita malleja voidaan rakentaa



31

alustavasti piirtamalla paperille tai ohjelmien avulla. Malleissa ilmenee eri kayttoliit-
tyman elementteja kuten valikkoja, kuvia, teksteja, painikkeita ja animaatioita. Mal-
leista voidaan rakentaa useampia erilasia vaihtoehtoja, joilla testataan parhaat mah-
dolliset perustoiminnot lopullista kdyttoliittymaa varten. Tassa vaiheessa ei kannata
pyrkia juurikaan tyylikkyyteen. Luonnosten tekeminen ei vaadi ulkoasultaan siisteyt-
td, mutta rautalankamallit kannattaa pyrkia mahdollisimman suoriin ja symmetrisiin
kuvioihin, jotta testikayttaja ymmartaa mallien toiminnan. Testikayttajalle ei saisi
kuitenkaan syntya rautalankamallista kuvaa, etta se on valmis tuote. Testikayttdjan
pitdisi osata keskittya tehtavan sisaltoon, eikda huomioida mallin visuaalista "koyhyyt-
ta”. Niin kuin iteratiiviseen suunnitteluun kuuluu, malleja testataan ja parannellaan
jatkuvasti, jotta voidaan siirtya seuraavaan tyovaiheeseen. Testaamisella voidaan
tunnistaa ongelmat jo heti tuotekehityksen alussa ja tall6in tuotekehitys on tehok-

kaampaa. (Vanhala-Nurmi 2014.)
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Kuvio 14. Rautalankamalleja mobiilisovelluksen suunnittelusta (Simone B 2014)

4.3 Navigointi

Kayttoliittyman navigoinnilla voidaan vaikuttaa siihen, miten sovellusta kaytetaan.
Sovelluksen navigointi pyrkii tekemaan liikkumisen helpoksi sovelluksen sisalla. Hy-
van kayttoliittyman sivu kertoo, milla sivulla kdyttaja on millakin hetkelld sovellusta.

Lisdksi se kertoo, mista sivulta on tullut nykyiselle sivulle ja mihin sivuille on mahdol-
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lisuus paasta. Paavalikko on sovelluksen etusivulla ja sitd kautta on mahdollisuus
padsta muille sivuille. Paavalikko voi sisdltaa myos alavalikkoja, joita sanotaan ala-
osastoiksi tai toisen tason navigaatioiksi. Paavalikosta ja alavalikoista syntyy hierark-
kinen tapa navigoida, jossa paastaadn sita syvempaadn informaatioon, mita alemmalle

valikolle paastaan. (Vanhala - Nurmi 2014.)

Tyypillisin sijoittelu sivun tai tilan otsikoimiselle on sivun ylareuna. Valikkojen sijoitte-
lu sivulla voi vaihdella sovelluksen ominaisuuksien mukaan. Valikko voi sijaita hyvin-
kin eri kohdissa sivua, mutta tarkeinta on pyrkia pitamaan se yhtenaisessa rivissa tai
jonossa. Valikko sisaltda vaihtoehdot, minne sivulle on mahdollisuus paasta. Valikkoa
kannattaa pyrkia pitamaan nakyvilla kaiken aikaan, jotta tietaa mista on siirtynyt seu-
raavalle sivulle ja mista voi suoraan siirtya valikon toiselle sivulle. Valikosta tehty va-
lintapainike voidaan esittda tummennettuna, jotta tiedetdaan missa valinnassa ollaan
millakin hetkelld. Valikko sijoitetaan tyypillisesti alareunaan, ylareunaan tai vasem-

paan reunaan. (Vanhala - Nurmi 2014.)

Jos sovellus sisaltaa paljon toimintoja ja ominaisuuksia, kannattaa navigointi esittaa
murupolkuna, joka nayttaa koko hierarkkisen polun paavalikosta sen hetkiseen alava-
likkoon. Kayttdja ymmartaa ndin johdonmukaisemmin, miten han on paassyt sivulle
ja han [6ytaa nopeammin takaisin haluamalleen ylempaan valikkoon. Vililehtivalikko
on hyva esitystapa mobiilisovelluksen kayttoliittymassa. Kayttdja nakee selkeasti mil-
14 sivulla han liikkuu, silla aktivoitu sivu nakee etummaisena muista sivuista. Valikoitu
sivu on kuitenkin hyva erottaa toisella varilla muiden sivujen painikkeista. Pudotusva-
likkoa kannattaa kayttaa kayttoliittymassa, kun tilaa on vahan. Sita voidaan kayttaa,
kun tilan puutteen vuoksi ei voida asettaa paljon toimintoja sisaltavaa valikkoa tai jos

tarvitaan useampaa valikkoa samalle sivulle. (Vanhala - Nurmi 2014.)

Navigointivalikon suunnittelussa kannattaa pyrkia lyhyesti koottuna seuraavanlaisiin

omaisuuksiin:

e Liikkuminen siirtyy hierarkkisesti yleisesta yksityiskohtaisempaan tietoon.
e Sisdltd on jasennelty loogisesti.

e Valikon kaikki toiminnot nakyvat selkeasti.
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e Navigointi toimintojen valilla on pyrittava ratkaisemaan, etta ei tarvitsisi pala-
ta taaksepain.

e Navigointi pysyy mahdollisimman samanlaisena koko sovelluksessa.

e Valikossa kannattaa kadyttaa korkeintaan kahdeksan vaihtoehtoa.

e Valikosta nakee milla sivulla kdyttaja on millakin hetkella.

e Valikosta ndkee mista paasee takaisin edelliseen sivuun.

e Valikko sijaitsee joka sivulla samassa paikassa ja on rakenteeltaan yhteenso-
piva.

e Valikkoa on nopea oppia kdyttamaan.

Kuvio 15. Erilaisia mobiilisovelluksen navigointitapoja (Weber H 2013)

Graafisessa kayttoliittymadsuunnittelussa on tarkedad ymmartaa miten visuaalinen
hahmotus muotoutuu ihmiselle. Ihmiselle syntyy hahmottumisesta oma tulkinta,
jossa asioille luodaan merkityksid vanhoista tai nykyisistd mielessa olleista havain-
noista. Kaytettavyyden kannalta kayttajan pitadisi pystya huomaamaan kaikki suorit-
tamisen kannalta oleelliset asiat. Jos tallainen ei toteudu kaytettavyydessa, voi vaarat

asiat vieda huomion, asiat eivat hahmotu tai asiat hahmotetaan vaarin. (Laine 2004)
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Ihmisen hahmotusta tarkastellaan seuraavaksi hahmolakien kautta, joilla pyritdaan
perustelemaan ihmisen kokonaishahmotuksen syntymista kuvioissa. Hahmolakeja
kasitellaan monenlaisten ndkemysten kautta, mutta tassa opinnaytetydssa perustel-
laan Gestald -teorian avulla. Graafisessa suunnittelussa pyritaankin helpottamaan
kayttajan ymmartamista ja oppimista suurissa informaatiomaarissa. Hyvalla infor-
maation esittelylla ja ryhmittelylla voi saada havaintokokonaisuuden hyvaksi kaytta-
jakokemukseksi. Toisin sanoen havaintokokonaisuus hallitsee havainnon yksityiskoh-
tia. Tyypillisimmin hahmolajeja kasitellaan kahtena paaryhmana, jotka ovat kokonai-
suuden ja tuttuuden lait. Niin kuin todettiin, niin ihminen kasittelee hahmottamista
kokonaisuutena, vaikka aistittavissa olisikin pienia yksityiskohtia. Tuttuuden lain mu-
kaan ihmiselle ennestdan tutu asiat muodostuvat ensin. Jos kayttdja havaitsee ennes-
taan merkityksellisia tai tuttuja muotoja, muodostaa han todennakdisimmin kohteis-
ta ryhmia. Ihmiselld on selkeat rajoitteet sille, paljonko informaatiota se pystyy seu-
raamaan kerrallaan. Ryhmittelylla tajunta pyrkii ymmartamaan tilanteissa, jossa in-
formaatiota alkaa olla enemman, kuin kayttdja sita kerrallaan pystyy kasittelemaan.

(Laine 2004.)

Samanlaisuuden lain mukaan ihminen hahmottaa muodoltaan, variltdan, ja kooltaan
samanlaiset hahmot yhteenkuuluviksi. Samanlaiset hahmot ymmarretdaan helpom-
min samaksi ryhmaksi ja erilaiset hahmot taas helpommin eristaytyneimmiksi ryh-
miksi tai osiksi. (Laine 2004.) Lahekkain olevia kuvioita mielletaan yhteenkuuluviksi ja
sita kutsutaan laheisyyden laiksi. Tarkemmin ottaen mita lahempana asiat ovat toisi-
aan, sitd varmemmin ne ymmarretaan ryhmana. Tata pidetaan jopa voimakkaampa-
na vaikuttamisen keinona kuin samanlaisuutta. Kuvioiden ldheisyydelld sanotaan

myos olevan kolmea eri tasoa, jotka ovat likisyys, kosketus ja limittyminen.

Kuviot pyritdaan ymmartamaan yksikertaisina ja symmetrisina ja tata sanotaan valio-
muotoisuuden laiksi. Ihminen hahmottaa kuvioita mahdollisimman yksinkertaisina,
hyvamuotoisina ja sidannonmukaisina. Vaikka kuviot sisaltaisivat hyvinkin yksityiskoh-
taisia muotoja, niin kokonaisuuden hahmottaminen on ratkaisevampaa myos valio-
muotoisuuden laissa. Symmetrisyyden laki esittda, ettd osista muodostuvasta sym-
metrisemmasta kuviosta havaitsee helpommin koko kuvion kuin sen muodostavat
osat. Symmetrisyys miellyttaa aisteja ja se perustuu sen sddannénmukaisuuteen. Yh-

teisen liikkeen laki sanoo samaan ryhmé&an kuuluvan samat kuviot, jotka nayttavat
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liilkkuvan samaan suuntaan samalla nopeudella. Pelkdstdan samaan suuntaan liikku-

vat kuviot voi riittdd saman ryhman hahmottamiseen.

Yhteenliittymisen lain mukaan kuvioiden ollessa kiinni toisissaan, hahmotetaan yh-
teenkuuluviksi. Tama on oikeastaan ehka kaikkein selkein tapa esittdaa kuvioiden yh-
teenkuuluvuus. Jos jossain on esitetty suljettu tai lahes suljettu viiva, niin hahmote-
taan se yhdeksi kuvioksi. Tata kutsutaan sulkeutuvuuden laiksi ja se maarittaa omaksi
kokonaisuudeksi sen osan, joka on selkeasti suljetulla alueella. Jatkuvuuden laki esit-
taa yhtenaisen viivan olevan sama kuvio. Samaan kuvioon kuuluvat osat voivat huo-
maamattomasti vaihtaa asteittaista varisavya, jolloin kuvio hahmotetaan yhdeksi
jatkuvaksi kuvioksi. Alueen lain mukaan hahmotamme suuremman rajatun alueen
taustaksi ja pienemman alueen omaksi kohteeksi. Suunnittelun kannalta hahmotta-

mista voitaisiin parantaa lisaamalla pienempiin alueisiin vield varjostuksia. (Laine

2004.)
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Kuvio 16. Esimerkkimalleja hahmolaista (Laine 2004)
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4.5 Visualisointi

Ihmisen ja teknologina valinen vuorovaikutus edellyttaa sujuvaa tiedon valittymista.
Ihmisen tarkein tiedonsiirtovayla kayttoliittyman kaytdssa on nakdaisti. Visuaalisuu-
della voidaan lisata helpompaa havainnointia ja voidaan vaikuttaa ulkonaélla mielek-
kaaseen kayttajakokemukseen. Kayttoliittyman hyvalla esitystavalla helpotetaan in-
formaation havaitsemista, kdyton suoritusnopeutta ja vahennetdan ajatuksen kuor-
mittumista. Visuaalinen kaytettavyys on sitd parempaa mitd nopeampaa, virheetto-
mampaa ja vaivattomampaa on visuaalisen informaation havaitseminen. (Nasanen

20017, 3.)

4.5.1 Tiedon valikointi nakoaistilla

Kayttoliittyman visuaalisuus tuo yleensd mukanaan my0s paljon informaatiota. Jotta
nakoaistin valittaman tiedon tulkitseminen olisi aivoille tehokasta, niin olisi tietoa
rajattava valikoinnin avulla. Silman verkkokalvon epahomogeenisuus vaikuttaa vali-
koinnin alussa siihen, etta tiedon keruu keskittyy nakokentan keskikohtaan. Taman
takia katse on tarkimmillaan nakékentan keskella ja tarkkuus heikkenee kohdistus-
kohdasta ulospain. Verkkokalvon epahomogeenisuus rajoittaa myos yksityiskohtai-

sen tiedon havainnointia nakdkentan keskikohtaan. (Ndasanen 2007, 7.)

Kun tarkastelemme nakdaistilla ymparistéamme yksityiskohtaisen tarkasti, liikkkuvat
silmat silloin sakkadisesti. Tama tarkoittaa nykayksia, jolloin kohdistuskohta vaihtuu
nopeasti. Nykaysten vililla silmat ovat pienen hetken ldahes lilkkkumatta. Katseenkoh-
distuksia taas kutustaan fiksaatioiksi ja niiden kesto vaihtelee 0,15-0,4s. Fiksaation
aikana voidaan saada hyvin rajallinen maara informaatiota ja tata rajallista aluetta
kutsutaan nakyvyysalueeksi. Luettaessa havaitaan rivien suuntaisesti ja talléin voi-

daan havaita noin 10 merkkia kerrallaan. (Ndsdanen 2007, 7-8.)

Nakyvyysalue on ilmeisimmin yhta suuri pysty- ja vaakasuunnassa, mutta sen koko

riippuu, minkalaista informaatiota havainnoidaan. lkoneille, kirjain- ja numeromer-
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keille on tyypillistd 5x5 ikonia tai merkkia yhta kohdistettua aluetta kohti. Yksityis-
kohtaisemmille kuville kuten kasvokuville vain 2-4 kuvaa on riittava yhden katseen
kohdistusalueelle. Kuitenkin kohteiden monimutkaisuus vahentaa kohteiden maaraa
nakyvyysalueella. Jotta voidaan tehda nopeampaa havainnointia, olisi suunnittelussa
pyrittdva minimoimaan havaitsemisessa syntyvien fiksaatioiden maaraan. Kayttoliit-
tymasta kannattaa pyrkia mahdollisimman yksinkertaiseen ja selkedan esitykseen,

jotta fiksaatioita tarvittaisiin vahemman. (Nasanen 2007, 8.)

4.5.2 Varien kaytto

Kayttoliittyman varien kaytolla pitdisi olla paamaarana kayttétehokkuuden ja miellyt-
tavyyden lisadminen. Vareillad voidaan helpottaa nayton eri osien tai alueiden erot-
tumista toisistaan, jotta rakenne hahmottuu helpommin. Tama auttaa kayttajaa ym-
martamaan asiayhteyksia, joka voidaan toteuttaa esimerkiksi esittamalla samoilla

vareilld samoja asioita. (Rouhiainen 1997.)

Yleisia saantoja ei voida varien kadytolle antaa, mutta hyva tavoite kayttoliittyma-
suunnittelussa on pyrkia esteettisesti miellyttavaan lopputulokseen. Kuitenkin tiettya
perusvaria kannattaa kayttaa kaikilla sivuilla, jotta kayttajalle syntyy looginen yh-
denmukaisuus sivujen valilla. Kayttoliittymasuunnittelussa on tarkeaa kayttaa vareja
hillitysti. Lilan monivarinen ja liian varipitoinen voi tehda kayttoliittymasta sekavan,
vastemielisen ja se voi pahimmillaan drsyttaa. Siten vareja tulisi kayttaa kayttoliitty-
massa neljasta seitsemaan erilaista. Tallainen varien kayttd antaa kayttajalle selke-

amman kuvan toiminnasta. (Rouhiainen 1997.)

Visuaalista informaatiota voidaan parantaa valon kirkkauden ja varin vaihteluilla eli
kontrasteilla. Vaaleus- tai varieroilla voidaan erottaa kohteita toisistaan, seka koh-
teen sisdiset osat. Vaaleuserot syntyvat vaalean heijastaessa enemman kuin tumma
kohde. Esimerkiksi painikkeen kolmiulotteinen jdljentaminen voidaan pyrkia toteut-
tamaan varjostuksilla, joissa kaytetdan vaaleuseroja. (Nasanen 2007, 4-5.) Kun vareja

vhdistelee, pitdisi valttaa kayttamasta spektrin vastakkaisia vareja (esim. Kirkas sini-
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nen ja punainen). Lisaksi liilan vahdinen kontrastiero voi olla epaselkea, kuten keltai-

nen teksti valkoisella taustalla.

Variharmonia on varien yhteensopivuutta niin, etta silma erottaa selkeasti erivariset
alueet toisistaan. Lahiharmonia on kahden tai useamman eri varin yhteensopivuutta,
mutta varit ovat spektrissa hyvin lahella toisiaan. Vastavariharmonia on kahden tai
useamman taysin eri varin yhteensopivuutta. Yksivariharmoniassa voidaan erottaa
samalla varilla, mutta selkedsti eri tummuus- ja vaaleuseroilla alueet toisistaan. Va-
[66riharmonia on harmaan eri variasteiden yhteensopivuutta, jossa tummemman ja

vaaleamman harmaan vilille syntyy eroa. (Rouhiainen 1997.)

4.5.3 Kuvien kaytto

Kuvilla tuetaan kaytdannossa kayttoliittyman sivun tekstia. Kuvilla voidaan lisata in-
formaatiota tai korvata jopa kokonaisia teksteja. Niilla voidaan esittdaa helpommin
laajempia informaatiokokonaisuuksia, mika voi olla hankala viestittaa tekstina. Kuvat
tuovat kayttoliittymaan lisaksi visuaalista tyylikkyytta, mutta kuvien kayttoa kannat-
taa harkita aina tilannekohtaisesti. Kaikkea informaatiota ei kannata esittaa kuvilla,

silld kuvat eivat valttamatta aina kohtaa informaation kanssa. ( Rouhiainen 1997.)

Kuvan vdrien kaytossa kannattaa olla maltillinen ja miettia tarkalleen kuvan yhteen-
sopivuutta informaation kanssa. Kayttoliittyman yleiset perusvarit pitaisi sopia kuvan
varityksen kanssa. Taustakuvaa ei kannata esittaa kirkkaampana kuin kayttoliittyman
yleista varitysta. Tama voi aiheuttaa ristiriitaisuutta ja mahdollisesti epaselkeytta.
Taustakuvan olisi hyva olla variltdan epakylldinen ja vahakontrastinen. Tall6in kaytto-
liittyman paalla olevat elementit ja tekstit erottuvat sivulta selkedmmin, silla ne ovat
tarkedmpaa informaatiota. Luettavuutta voi parantaa suurentamalla ja lihavoimalla

tekstid, jotta se erottuu taustakuvasta. ( Rouhiainen 1997.)



Kuvio 17. Vareilla voidaan vaikuttaa Informaation ymmartamiseen (Doobybrain

2013)

4.5.4 Painikkeet

Kayttoliittyman painikkeella on tarkoitus paasta navigoimaan sovelluksen sisalla. Pai-
nikkeen visuaalisuudella voidaan parantaa painikkeen nakyvyytta ja sen erottuvai-
suutta kayttoliittyman taustasta ja muista elementeista. Visuaalisuudella voidaan
realisoida painike mahdollisimman aidon nakdiseksi, jotta kdyttdja ymmartaa kayttaa
sitd. Joka tapauksessa painikkeen ominaisuus olisi oltava selkeasti nakyvilla. Painik-
keen suunnittelussa kannattaa ottaa huomioon tiettyja ominaisuuksia. Painikkeen
erottuvuuden kannalta on olennaista kontrastiero taustaan. Painikkeen koolla, varil-
13, ja tekstin typografialla voidaan vaikuttaa sen nakyvyyteen. Koolla voidaan myds
osoittaa painikkeen tarkeys muihin painikkeisiin verrattuna. Painikkeen visuaalinen
sopivuus kayttoliittyman kanssa on tarkeds, jotta kayttaja ei hammenny painikkees-
ta. Painikkeen yhteensopivuutta voi verrata esimerkiksi kayttoliittyman muotoihin,
vareihin, tekstityyliin ja yleiseen tyyliin. Visuaalisesti aidompi painike on muodoltaan
pyoristetty kulmista, symmetrinen ja yleiseltd muodoltaan tyylikds. Varjostuksilla

voidaan saada lisda kolmiulotteista ulkonakoa. (Orme 2013.)

Jos kayttoliittyma sisaltaa paljon toimintoja, kannattaa kayttajille tuoda esille ele-
menttien tarkeysjarjestys. Kayttoliittyman vahemman tarkeat elementit kannattaa

jattda huomattavasti yksinkertaisemmaksi kuin tarkeat painikkeet. Tama sen takia,
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ettd visuaalisesti tyylikkdammat painikkeet erottuvat helpommin kayttajalle. Elemen-
teille voidaan luoda valmiiksi eri tarkeysasteisia tyylimalleja, jotta niita olisi helppo

kayttaa koko suunnittelun ajan. (Orme 2013.)

Painikkeen kayttodmahdollisuutta voidaan esittaa tekstin lisaksi tai korvata teksti ko-
konaan hyvin yksinkertaisella ikonilla. Jos mobiilikdyttoliittyman painike on entuudes-
taan tuttu, niin painike voidaan korvata pelkalla ikonilla. Tata tapaa kannattaa kui-
tenkin kayttaa varovaisesti, silla ikoni ei valttamatta ole kayttajalle entuudestaan
tuttu tai siita ei loogisesti iimene painikkeen toiminto. Talloin kayttdja ei valttamatta

ymmarra kayttaa toimintoa. (Orme 2013.)

4.5.5 |konit

Ikonin tarkoitus on esittaa visuaalista kasitettd, saastaa tilaa tekstin sijaan, nopeuttaa
kommunikointia ja pyrkia havainnoimaan riippumatta kielesta. Ikoni edustaa objek-
tia, toimintaa ja ideaa, jotka eivat ole valttamatta kovin selkeita kasitteita kayttajalle
pelkalla tekstilla. Tyypillisesti puhelinsovelluksen kayttoliittymassa ikoneilla symbo-
loidaan tietoa kuten tekstin kanssa tai ilman tekstid. Ikoneilla tuetaan siis tiedon

ymmartamista. (Lappalainen 2010.)

Ikonin suunnitellussa pitaisi kayttaa vain yhta yksityiskohtaista elementtia. Yksi ele-
mentti keskittda kaiken huomion silloin vain yhteen yksityiskohtaan. Jos kaytossa
onkin enemman yksityiskohtaisia elementtejd, niin muiden elementtien pitaisi ohjata
silmadn suoraan tarkeimpaan yksityiskohtaan. Google maps on hyva esimerkki tallai-
sesta ikonista, jossa on kaksi yksityiskohtaista elementtia: Neula ja valtatien kuva.
Tassa tapauksessa molemmat taydentavat toisiaan ymmartdadkseen kartan merkityk-

sen. Yksinddan molemmat olisivat liian laiha esitys kartasta. (Wilson 2009, 232.)
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Kuvio 18. Googlen kartta -ikoni (Remwebsolutions n.d.)

Ikonit ovat hyvin pienia, joten on parempi pitaa se hyvin yksinkertaisena. Jos haluaa
sen olevan mieleenpainuva, niin silloin olisi oltava vahan katsottavaa ja siten myos
vahan muistettavaa. (Wilson 2009, 232.) Tama yksinkertaisuus olisi hyva pitda mie-
lessa my0s ikonien vareissa, joita ei juuri itse asiassa tulisi olla. Vain kahdella tai kol-
mella varilla voi varmistaa yksinkertaisuuden ja paremminkin olisi keskityttava sisal-
[6n kuvaan. lkoneille on tyypillista hauskat kuvat. Ikonit ovat pienia hauskoja yksityis-
kohtia, joten sisalto ratkaisee aina motivoimaan kayttajaa kayttamaan sovellusta

uudestaan. (Wilson 2009, 232.)

Ikonit tarkoituksena ei ole esittda suoranaisesti otsikon tietoa vaan perimmainen
tarkoitus on saada kayttajalle syntymaan otsikon tiedon ja ikonin vilille asiayhteys.
Tama voi onnistua esimerkiksi ikonilla, joka esittda sanavalinnallaan juuri samaa tie-
toa kuin itse otsikko, mutta tiedolla on eri merkitys. Ndin voi syntya ikonin ja otsikon

valille asiayhteys, vaikka eivat suoranaisesti tarkoittaisikaan samaa asiaa.
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Kuviossa 9 tarkastellaan prosessia kdyttajan hahmottamasta asetukset -ikonista syn-

tyvaa assosiaatiota:

Kayttaja ym-
Kayttaja hahmot- Kayttdja ymmartaa, martaa aset-

taa kuvasta tyo- etta tyokalulla korja- tamisen merki-
kalun taan ja asennetaan. tyksen sovel-
luksessa.

Kuvio 19. lIkonista syntyva assosiaatio

Hyvalla ikonilla on ainakin seuraavanlaiset yleiset ominaisuudet:

e Sen tarkoitus ymmarretaan heti, kun se nahdaan ensimmaisen ker-
ran.

e Se on mieleenpainuva eli se tunnistetaan jatkuvasti.

o Se loytyy ikkunassa selkedsti, mutta ei hairitse liikaa.

e Se erottuu selkeasti kaikista samankaltaista tietoa sisaltavista iko-

neista tai logoista. (Lappalainen 2010.)

4.5.6 Typografia

Typografia on termina perdisin kreikan sanoista typos (muodostaa) ja graphein (kir-
joittaa). Typografialla pyritaan visuaalisesti vaikuttamaan kirjainten, kirjasintyyppien,
tekstin asettelulla ja niiden varityksella lukijan ymmartamiseen. Tarkein paamaara
kuitenkin on viestin oikeanlainen valittyminen lukijalle. Visuaalisuudella voidaan vai-
kuttaa tyyliin, joka pukee itse tekstin sisallon. Rakenteen selkokielisyyteen voidaan

vaikuttaa monellakin tapaa kuten kirjaimen koolla, sanavililla, rivin pituudella, riviva-
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lilla, merkkivalilla, tekstin asettelulla ja palstan valilla. (Laak 2006; Terdvdinen 2002,

4.)

Kirjasintyyppien tyypillisimmin kaytetyt kirjasintyypit ovat antiikva, groteski ja egyp-
tienne. Antiikva sanotaan paatteelliseksi eli kirjaimen muodossa sen paate muuttuu
pyoredksi ja perusmuodoltaan se on soikio. Groteskin on taas muodoltaan paattee-
ton eli se ei sisdlla paksuuseroja missaan kohtaan rakennetta. Se koostuu rakenteel-
taan ympyroista, puoliympyrdista ja pylvaista. Egyptienne taas on oikeastaan antiik-
van ja groteskin yhdistelma, jossa on paatteellisyys, tasapaksuus ja pyoreys. Muita
hieman harvinaisemmin kdytdssa olevat kirjasintyypit ovat fraktuura ja kalligrafiset
kirjaimet. Kirjasintyypin valinnalle kannattaa ehdottomasti kayttaa tyypillisinta kir-
jaintyyppia. Mita enemman lukija on lukenut ennestdan samaa kirjaintyyppia, niin
sitd nopeammin han lukee tekstia. Lisaksi jos kirjaintyyppi on erittdin harvinainen
lukijalle, niin voi lukijalle olla erittdin hankalaa tulkita tekstia. Tall6in kiinnostuminen
lukemista kohtaan saattaa vahentya. Paatteellista kirjasintyyppia kdytetdan yleisesti
sanomalehdissa ja painetussa tekstissa. Tama johtuu lahinna paatteellisista vakasista
ja koukeroista, joilla saadaan lukeminen helpommin jatkumaan kirjaimesta kirjai-
meen. Tama on huomattavasti nautittavampaa pidemman tekstin lukemiselle kuin
paatteeton kirjasintyyppi. Paatteeton kirjasintyyppi on naytolle kuitenkin parempi
vaihtoehto, silla se on valistykseltdaan avara, tarkka ja helppolukuinen. Mobiilikaytto-
liittyman suunnittelussa tulee rajoituksia ndyton koolle verrattuna tietokoneen nay-
tolle. Talloin olisi alustavasti mietittava, paljonko tekstia voidaan koon ja selkeyden
puolesta asettaa naytolle. Nykyisissa mobiilikayttoliittymissa kdytetaan mita yleisim-
min paatteetonta kirjasintyyppia. Varsinkin urheilun mittasovelluksissa se on tyypil-
lista, silla niissa kaytetdan yleensa vain pelkkia sanoja tai hyvin lyhyita teksteja. Tal-
I6in lukeminen ei tarvitse olla nopeaa, vaan tarkeampaa on yksinkertaisuus. Paat-
teettomalla kirjasimella voidaan vedota uskottavuuteen, jonka tekee muodon yksin-

kertaisuus. (Juselius 2005; Laak 2006.)

Kirjaimet voidaan jakaa gemenoihin ja versaaleihin. Pienaakkosia kutsutaan ge-

menoiksi ja suuraakkoset ovat versaaleja. Versaaleita aakkosia kaytetaan tyypillisesti,
kun halutaan korostaa tekstia, otsikoida tai erisnimien alkukirjaimina. Gemenoja kay-
tetdan taas Iahinna juoksevassa tekstissa. Kayttoliittymassa luodaan tekstien tarkeys-

jarjestyksen mukaan, kdytetaankod gemenoja tai versaaleja. Versaaleilla kirjaimilla
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saadaan lukija keskittymaan kyseiseen tekstiin ensimmaisena. Siten se myos kay si-

sallon otsikointiin. (Toivanen 2015.)

Mobiilisovelluksen kayttoliittymassa olisi valtettdava ennen kaikkea tavutusta. Liian
suurella tekstilla voi saada lukemisesta katkonaista, mutta liian pienta tekstia voi olla
vaikea ymmartaa. Rakenteellisesti voidaan selkeyttaa tekstia pyrkimalla yhden asia-
kokonaisuuden yhdelle riville. Tall6in voidaan helpommin ymmartaa tekstia, kun lue-

taan kerrallaan vain yksi asia.

Aa QOe Hh

Antiikva Groteski Egyptienne

Kuvio 20. Erilaisia kirjasintyyppeja

5 Alkumaaritelmat suunnittelulle

5.1 Opinndytetydn suunnitteluprosessi

Kayttajakeskeinen suunnittelu toteutettiin vaiheittain ja ratkaisuja pyrittiin peruste-
lemaan tuotekehityksen edetessa. Tyon suunnittelussa kaydaan lapi vaiheittain koko
suunnitteluprosessia (ks. kuvio 11.) Tyo alkoi kdyttajaryhman tutkimisella ja kdytto-
liitttyman ldhtokohtien suunnittelulla. N&illa tiedoilla voitiin aloittaa ensimmaisten
luonnosten tekeminen. Luonnoksilla tehtiin alustavat maaritelmat sivujen sisaltamis-
ta elementeista ja toiminnoista. Rautalankamalleista tehtiin jo selkeampia sivuja,
joita oli tarkoitus kayttaa perustoimintojen ja peruselementtien visuaalisuuden tut-
kimisessa. Testin tuloksien pohjalta saatiin maariteltya kayttoliittyman perusosia ja

seuraavaksi siirryttiin tarkempaan visuaaliseen suunnitteluun. Rakennettu kayttoliit-
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tyma testattiin ja parannusehdotusten pohjalta viimeisteltiin lopullinen kayttoliitty-

ma.

Tyon suunnittelun jalkeen alettiin pohtia laht6kohtia suunnittelulle. Laitteen toimin-
nan kannalta sisalto oli jo tiedossa, joten itse suunnittelutydn voitiin aloittaa jo hyvin
nopeasti. Lahtokohtien kartoituksessa keskityttiin sovelluksen kayttévaatimuksiin ja
sen pohjalta kayttoliittyman alustavan rakennepuun suunnitteluun. Kun alustava
rakennepuu oli saatu luotua, aloitettiin ensimmaisten luonnosten tekeminen. Jokai-
sesta sivusta tehdaan mahdollisesti vaihtoehtoisia luonnoksia, joihin oli maaritelty eri
kayttoliittyman elementtien ja informaation sijoittelua. Piirrosluonnoksien pohjalta
voitiin alkaa suunnittelemaan sivujen rautalankamalleja. Rautalankamalleja tehtiin
navigointitavoista, mittareista, kuvaajaesityksista, ikoneista ja jokaisesta luotiin vaih-
toehtoisia esityksid. Naita tultiin kayttamaan ensimmaisissa kaytettavyystesteissa.
Ensimmaisen kaytettavyystestin tuloksien pohjalta rakennettiin kayttéliittymaa. Tes-
tilla selvitettiin kaytettavimmat vaihtoehdot kayttoliittyman toiminnoille ja element-
tien visuaalisuudelle. Ensin tehtiin suunnitteluratkaisut sivujen valisesta navigoinnista
ja sen jalkeen yhdistettiin tilan mukaan muut elementit. Eri rakenteet paranneltiin
vielda havainnoivammalla visuaalisuudella. Valmiin kayttoliittyman toimivuus testat-
tiin toisessa kaytettavyystestissa, jonka suoritti loppukayttajat. Tassa testissa selvitet-
tiin mahdollisia kayttoliittyman kaytettavyysongelmia ja kaytettavyytta kehitettavia
kohteita. Tulosten perusteella paranneltiin mahdollisia kehityskohteita ja viimeistel-

tiin kayttoliittyma valmiiksi.

Kuvio 21. Tyoprosessin vaiheet
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5.2 Nuoret kayttdjana

5.2.1 Diginatiivi

Taman padivan nuoret ovat ehtineet muuttaa itsessaan lahes kaiken verrattuna aiem-
paan sukupolveen. Heidan slanginsa, vaatteensa, vartalonsa koristaminen ja ylipaa-
tansa tyylinsa on aivan muuta kuin 20 vuotta sitten. Puhutaan, etta on alkanut iso

epadjatkuvuus eli mikdan ei enaa palaa ajassa taaksepain. (Prensky 2001, 1.)

Nuoret ajattelevat ja prosessoivat informaatiota olennaisesti erilailla kuin edeltdjan-
sa. Tohtori Bruce D. Perry of Baylor College of Medicine sanoo etta “Erilaiset koke-
mukset muuttavat aivorakennetta erilaiseksi”. Nuorten aivojen fysiikka on jo muut-
tunut ja rakennemuutoksien syyna ovat hyvin pitkalti se kuinka kasvamme. Olipa
tama sitten kirjaimellisesti totta tai tarua, niin hahmotusajattelu on jo muuttunut
nuorten keskuudessa. (Prensky 2001, 1.) Yleisimmin tallaisista nuorista kaytetdan
sanaa digitaalinatiivit tai diginatiivit. Tama kasittaa sukupolven, joka ei ole ehtinyt
ndakemaan digitaalista muutosta vaan on elanyt muutoksesta asti tai sen jalkeen.
Kayttajalahtoinen ja osallistuva kulttuuri on syntynyt nuorten keskuudessa tieto- ja
viestintdteknologian avulla. Internet on muokannut tdtd mahdollisuutta yha laajem-
min ja talla sukupolvella internet on ollut kdytossa kaiken aikaan. (Kupiainen 2013,

1.)

Uuden sukupolven nuorta pidetdaan uudenlaisena oppijana, silld tiedon saanti ja sen
[6ytaminen on helpompaa kuin ennen. Diginatiivit ovat kasvaneet tietokoneiden,
digitaalisten pelien, matkapuhelinten, videokameroiden ja dlypuhelimien parissa ja
tdma on muuttanut nuorten oppimis- ja toimintakulttuuria. Nuoret ovat synnytta-
neet alkuperdiskielen digitaalisessa kielelle tietokoneiden, videopelien ja internetin
aiheuttamana. Nuoret kayttavat useampaa informaatioldhdetta samaan aikaan, ar-
vostavat grafiikkaa ja kuvia kuin tekstida. He hakevat ahneesti linkitettya tietoa ja
osaavat verkostoitua nopeasti tarpeen mukaan. Nuorille on ldhes elintdrkeaa valiton
palaute, kun taas vanhemmat ihmiset eivat ole ehtineet oppia niin karsimattémiksi

teknologian parissa. Hyvana esimerkkina ovat konsoli-, tietokone- ja kdannykkapelit,
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jotka ovat muodostaneet tarkedn osan nuoren jokapaivaistd elamaa. (Kupiainen

2013, 1)

Tallaisten diginatiivien olemassaololle on myds vastakkaisia mielipiteita. Jani Merikivi
vaittaa vaitoskirjassaan (virtuaalimaailmat viihdyttavat ilman yhteisollisyytta) etta,
nuoret kayttavat virtuaalimaailmoja ensisijaisesti viihteen vuoksi. Yhteisollisyytta
pidetdan kuitenkin erittdin tarkeana nuorten keskuudessa, mutta yhteisollisyyden
arvostus ei niinkdaan nay virtuaalimaailmassa, silla se on jo niin itsestdanselvyys osana
virtuaalimaailman kayttoa. (Merikivi 2013, 1.) Niin kuin aikaisemmin todettiin, niin
diginatiiveille median kadytto on luontaista ja se tekee siten myds uuden kayton opet-
telusta hyvin helppoa. Merikivi haluaa kuitenkin huomauttaa, etta nuoret toivovat
nykyisin informaatioteknologialta yhda enemman myds mutkatonta kaytettavyytta. Se
nakyy virtuaalimaailman palveluiden tarjonnassa, jossa panostetaan kaytettavyyteen.
Nuoret eivat niinkaan ole teknisesti lahjakkaampia tai ymmartaisi siitda enemman,

joten sana diginatiivi on Merikiven mukaan harhaanjohtava nimi. (Merikivi 2013, 1.)

5.2.2 Kayttajan tarpeita kaytettavyydelle

Kaiken kaikkiaan yhda nuoremmat ovat entistd enemman digitaalisessa ymparistossa
ja oppii sita kautta nopeammin laitteiden hallinnasta. Tama tarkoittaa sita, etta vaik-
ka kadytettavyys olisi vanhemmille ihmisille hankalaa, niin se saattaa olla hyvinkin loo-
gista nuorelle sukupolvelle. Joka tapauksessa kaytettavyytta arvostetaan, olipa kayt-
taja sitten minka ikdinen tahansa. Nuorempi sukupolvi arvostaa enemman erilaisia
asioita, jotka liittyvat enemman ulkonadllisiin seikkoihin. Ulkonako saattaa menna
jopa kaytettavyyden edell, silld kdyttajakokemus ratkaisee viime kddessa hyvan

tuotteen.

Nuori on karsimaton sovelluksen kayttdja, joten tietoa pitdisi olla mahdollisimman
vahan. Nuori kyllastyy, turhautuu ja vie huomion muualle, kun naytto sisaltaa liikaa
tekstia ja tahan vaikuttaa lisaksi myds huono lukutaito. Visuaalisilla kuvituksilla saa
nuoren kiinnostumaan helpommin kuin tekstilld. Kuvien kdytto on tarkea keino ha-

vainnoida asioita, joten ikonien kayttd on hyva lisdkeino vaikuttaa nuoreen kaytta-
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jaan. Lyhyet sanat ja kappaleet pitdavat nuoren helpommin mukana tekstissa. Tekstin
kieli olisi hyva olla mahdollisimman yksinkertaista kieltd. Nuoret lukevat mieluummin
suurempaa tekstin kokoa, silla heilla on tapana liikkua sovelluksessa nopeasti ja

huomio poistuu hyvin nopeasti pienesta tekstista. (Loranger ja Nielsen 2013, 1.)

Koska nuoret ovat karsimattomia, niin tarkeita asioita nuorelle ovat nopea tiedon
saanti ja sovelluksen nopea toimiminen. Liian hieno ohjelma voi pilata kaytettavyy-
den “bugisuudellaa” ja hitaudellaan. Nuoret kadyttavat mieluusti nopeita navigointi-
tapoja, vaikka ne olisivatkin vanhemmille ihmisille suorastaan kaytettavyysongelma.
Sovelluksien kaytdssa varsinkin pyyhintanavigointi on osoittautunut suosiolliseksi
tavaksi navigoida ikkunasta toiseen. Se on muodostunut automaattiseksi tavaksi sela-
ta nopeasti sivuja ja tallaisen rutiininomaisen liikkeen nuori oppii hyvin nopeasti. (Lo-

ranger ja Nielsen 2013, 2.)

Nuoret arvostavat sosiaalista viestintda ja ovat halukkaita jakamaan kuvia ja tietoja
sosiaalisessa mediassa. Tama mahdollisuus olisi sovelluksessa hyva olla, mutta sita ei
pida pakottaa kayttamaan. Nuoret haluavat kontrolloida sen mita jakavat ja miten
jakavat sosiaalisessa mediassa. Sovelluksessa kannattaa viimeiseen asti valttaa rekis-
teroitymista. Se saa helposti kenen tahansa lopettamaan sovelluksen kayton heti
alkuunsa. Useimmat eivat halua jakaa tietojaan ja yleisesti rekisterditymista ei koeta

sovelluksen kokeilun arvoiseksi. (Loranger ja Nielsen 2013, 2.)

5.2.3 Kayttajapersoonan luominen

Kayttajaryhman tutkimisessa voidaan hyvana apuvalineena hyédyntaa kayttajaper-
soonan luontia. Kayttdjapersoona on mallipersoona, jolla on tarkoitus edustaa mah-
dollisimman suurta kdyttdjaryhmaa. Taman takia kayttajapersoonasta pitaisi pyrkia
luomaan mahdollisimman tyypillinen kayttajatapaus. Tama onnistuu helpommin, jos
kdyttdajakunta on jollain tapaan rajattu. Tuotekehityksessa pyritaan loytamaan ratkai-
suehdotuksia kayttdjapersoonan kautta. Persoonallisten ominaisuuksien ja piirteiden
avulla voidaan ymmartaa paremmin kayttdjaa. Voidaan olettaa tietyn kayttajakunnan

sisdltdavan samanlaisia kdyttajavaatimuksia ja toiveita. (Takala 2012, 1.)
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Kayttajapersoonia voidaan luoda useampia, mutta se on tarpeellisempaa tuotteelle,
joka on suunniteltu suuremmalle kdyttdjakunnalle. Tall6in voidaan laajemmin huo-
mioida suunnittelussa myods useampia erilaisia kayttajia. Useammalla persoonalla
saadaan monipuolisempaa ndakokulmaa kayttdjaryhmien tarpeille ja toiveille. Kaytta-
japersoonilla ei niinkaan voi korvata kayttajahaastatteluja, mutta se voi olla tarkea
apuviline tuotekehitykselle. Etenkin se voi olla avuksi suunnittelussa, jossa kayttaja-

kuntaa ei voida kovin tarkkaan rajata. (Takala 2012, 1.)

Alysukka on suunnattu n. 8-18-vuotiaille jalkapallojuonioireille, jotka ovat tavoitteel-
lisia jalkapallon harrastajia ja haluavat kehittya lajissaan. Taman vuoksi kdyttdjakunta
on melko tarkkaan maaritelty ja kayttajilla on melko samanlaiset odotukset laitteen
kdytettavyydesta. Tdma helpottaa melko paljon kadyttdjapersoonan luonnissa, silla
suurin osa kayttajista todennakdisesti arvostaa hyvin samanlaisia asioita. Kayttdja-
persoonasta luodaan perustiedot kayttajasta, elamantyylistd, kuvaus kayttaytymises-
ta tuotteen kanssa (ks. kuvio 22). Silla pyritaan rakentamaan mahdollisimman realis-
tinen henkilékuva. Seuraavaksi esitellaan Alysukan tyypillinen kiyttidjapersoona, joka

on kuvitteellinen persoona.

Nimi: Petteri Pulliainen

lka: 10v

Joukkue: Forssan palloseura, junioriakatemia

Perhe: Kaksi nuorempaa siskoa, isa on kirvesmies ja diti on opettaja.

Harrastukset: Jalkapallon lisdksi pelailee kavereiden kanssa konsolipeleja kuten Fifaa.
Lempi kouluaine: Liikunta ja matematiikka

Faniseura: FC Liverpool

Kayttaa kannykkasovelluksia: Spotify, whatsApp, Messenger, Facebook
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Jalkapalloken-
tal-

Pukukopissa

Koto-
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Tarkastelee . Yksin harjoit-
itse tuloksia X, telemassa

Miten Milloin

. Kaverien
Vertailee tu-

loksia

kanssa

Kuvio 22. Alysukan kiyttétilanne (Party and pamper)

5.3 Suunnittelun lahtokohdat

Suunnittelulle on maaritelty tietyt [ahtokohdat, jotka maaraavat myos hyvin pitkalti
kayttoliittyman rakennetta ja navigointia. Liikkunnan mittalaitteen kaytolle asettuu
rajoitteita kaytannon tilanteissa. Tama tarkoittaa esimerkiksi tilannetta, jossa valiton
palautteen saanti on erittain tarkeaa suorituksen jalkeen. Téma on oppivuuden kan-
nalta merkittava tekija lilkuntasuorituksen mittaamisessa. Palautteen nopeaan saan-
tiin voidaan vaikuttaa navigoinnilla ja informaation havainnollistavalla esityksella.
Palautetiedon nopeaa saantia ratkaistaan kayttoliittymassa niin, etta tuloksiin paasee

kasiksi jo ensimmaiselld paasivulla. Tama voi aiheuttaa myos kaytettavyyden kannal-
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ta sekaannusta, silld paasivulla sijaitsee myos valikko. Se voidaan taas ratkaista vain

hyvalla visuaalisella esityksella.

Tulosten esittelyssa on pyrittava yksinkertaiseen tietoon ja havainnoimaan tieto
mahdollisimman ymmarrettavasti. Tassa kannattaa hydédyntaa valmiita hyvaksi to-
dettuja mittari- ja kaaviomalleja. Tulosten esittelyn visuaalisuudessa tullaan hyédyn-
tamaan olemassa olevia urheilu mobiilisovelluksien kayttoliittymia kuten Sport
tracker, Adidas Mi coach ja Nike+. TyOssa testataan erilaisia valmiita navigointitapoja
ja palautteen esitystapoja, jotta saadaan kayttajan kannalta parhaat kayttoliittyma-
ratkaisut. Lisdksi innovoidaan uusia vaihtoehtoisia esitystapoja navigointi-, ikoni-,

kaavio-, mittariratkaisuille ja muulle informaatiolle.

Ennen luonnostelun aloittamista, pitaisi kayttoliittyman rakenne olla selvilla. Par-
haaksi esitystavaksi rakenteelle todettiin hierarkkinen rakennekartta (ks. kuvio 23).
Koska paavalikko sisdltaa melko paljon toimintoja, on syyta kayttda alavalikkoja. Toi-
minnot sisdltdvat myos melko paljon informaatiota, joten joudutaan kdyttamaan jon-
kin verran alavalikkoja. Talla tavalla halutaan ryhmittaa selkedammin omat asiakoko-

naisuudet.

Kayttoliittyma tulee sisaltamaan informaatioltaan ja elementeiltdan ainakin seuraa-

vanlaiset asiat:

e Paivakohtainen analyysi maarallisista tuloksista ja jakaumaesityksena
e Kaavioesitys

e Valikkoja

e Viikkokohtainen kaavioanalyysi

e Mittareita

e lkoneita

e Jalkakohtainen prosentuaalinen jakauma
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Kuvio 23. Kayttoliittyman hierarkkinen rakenne

5.4 Kaytettavyysvaatimukset

Kayttajatutkimuksen perusteella voitiin arvioida hyvinkin selkeita kdytettavyysvaati-
muksia kayttoliittymalle. Kaytettavyysvaatimusten maarittaminen oli suunnittelu
kannalta tarkeda heti tyon alussa, jotta kayttdjan lahtokohdat olivat selvilla koko
suunnittelun ajan. Vaatimukset syntyivat nuorten kayttajien lahtokohtaisesta tar-
peesta kaytettavyydelle. Nuorilla voi olla monenlaisia yksil6llisid tarpeita, mutta myds
eri rajoittavia tekijoita. Tassa kayttajatutkinnassa arvioitiin 1dhinna suurintaa osaa
nuorista kayttdjista. Nuorilla on hyvin yleismaalimallinen ajattelumaailma, jota voi-
daan hyvin yhdistaa kaytettavyysvaatimuksiin. Samankaltaisia kdytettdvyyden odo-
tuksia sisaltyy lahes mihin tahansa nuorille suunnattuun teknologiaan, mutta erityi-
sesti kdyttoliittymasuunnittelussa naitd odotuksia olisi pohdittava mahdollisimman

laajalti. Kaytettavyysvaatimuksia kerattiin ylos, silla tdma on tarkea vaihe koko suun-



53

nittelussa. Seuraavaksi ovat listattu tarkeimmat kaytettavyysvaatimukset, jotka oli

hyva pitda mielessa koko suunnittelun ajan:

e Nopea palautetiedon saanti.

e Yksinkertainen kieli tai jopa nuorten kayttama kieli.
e Grafiikka (aitous).

e Visuaalinen kuvitus.

e Vadhdinen tekstin maara.

e Yksinkertaista informaatiota.

e Navigoinnin helppous ja sujuvuus.

e Sosiaalisen yhdistymisen mahdollisuus.

e Informaatio esitys mieluummin kuvilla.

5.5 Urheilukdyttoiset mobiilisovellukset

Kayttoliittymasuunnittelussa hyodynnettiin paljon muita urheilua mittaavia mobiili-
sovelluksia. Urheilusuorituksen jalkeinen palautteen saaminen on tarkeaa naissa so-
velluksissa, joten kayttdjilla on hyvin samankaltaisia kdytettavyysvaatimuksia. Kaytet-
tavyystesteissa kaytettiin mobiilisovelluksien kayttoliittymamalleja, jotka olisivat rat-
kaisuiltaan melko erilaisia. Tama sen takia, jotta voitiin tarkastella erilaisia hyvia ja
huonoja kadytettavyysominaisuuksia. Testien perusteella voitiin hyddyntaa tiettyja
hyvia kaytettavyysratkaisuja, jotta paastiin kayttoliittymassa mahdollisimman hyvaan

kaytettavyyteen.

Mobiilisovelluksista Sport tracker, Adidaksen miCoach ja Nike+ olivat testeissa kes-
keisimpia tarkastelun kohteita. Naista tuotteista Adidaksen miCoach oli ainoana so-
velluksena kdyttokohteeltaan jalkapalloon suunnatulle mittalaitteelle. MiCoachilla
saadaan palautetta jalkapalloilijan fyysisia ominaisuuksia pelista ja harjoittelusta.
Joten erityisesti Micoachista otettiin mallia tiedon esittdmisessa. Sport tracker on

saavuttanut suuren suosion hyvalla kayttoliittymallda, minka todistaa sen laaja kaytta-
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jakunta. Nike + on my®ds erittdin suosittu mobiilisovellus ja sen kadyttdjat ovat laajalti

kuntoilijat seka juoksun harrastajat.

: 2:30
micoach | Track & Yesterday

& football Uaa s 9.25km  00:48:33

&+ Home ..‘k Run

16:32:38

a-o - #® 2 Days ago 764-4m|

9.25km  00:48:33
X 233 & 731k @ 7'42"

vertical # 7 Days ago

hustle 9.25km  00:48:33

quickness

@ 22.11.2011 — rovn
You ran .22 mi farther and 030" faster
than average of your past 7 run
9.25 km 00:48:33
distance

duration @ 3.11.201M
& = a

Run 30 miles in

A-8

Kuvio 24. Urheilukayttoisia sovelluksia: Vasemmalla miCoach (Google play n.d.),

keskella Sport tracker (Soscomputer n.d.) ja oikealla Nike+ (Pixshark n.d.)

5.6 Luonnostelu ja rautalankamallit

Ensimmaisia luonnoksia kayttoliittyman sivuista tehtiin paperiprotoilulla (ks. kuvio
25). Se oli yksikertainen piirustusmenetelma, jossa hahmotetaan sivujen sisaltoa ja
sivujen karkeaa rakennetta. Alustavasti maariteltiin kayttoliittyman rakenteen kautta,
miten informaatiota sijoitellaan eri sivuille. Luonnoksille oli tyypillista hyvin karkeat
mallit, joissa eroteltiin vain eri kayttoliittyman rakenteita. Lahes Jokaisesta vaihtoeh-
toisesta paperiprotosta tehtiin lopulta rautalankamalli. Liitteessa 1 esitelldan ensim-

maisia luonnoksia kayttoliittymasta.

Rautalankamalleissa oli viety informaation esittdamista jo paljon pidemmalle. Rauta-
lankamalleja tehtiin useampia erilaisia, joita oli tarkoitus testata ensimmaisissa kay-

tettavyystesteissa (ks. liitteet 2, Sivujen valinen navigointi ja esitystapa). Mallit toteu-
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tettiin Powerpoint -ohjelmalla, jolla saatiin nopeasti rakennettua kevyesti visualisoi-
tuja malleja. Visualisuudella pystyttiin tarjoamaan paljon realistisempia malleja, jotta
testikdyttaja pystyi ymmartamaan paremmin informaation sisallon. Kuvio 25 esittaa

rautalankamalleja, joita kdytettiin ensimmaisissa kaytettavyystesteissa.

@

Left Right Touches
(%) 678 |(58%

76% 24%

| Distribution [ Quantity

Kuvio 25. Rautalankamalleja

6 Ensimmadinen kdytettdvyystesti - perustoiminnot ja -

elementit

Ensimmaisessa kaytettavyystestissa tutkittiin perustoimintoja ja peruselementtien
visuaalisuutta. Perustoimintojen ja peruselementtien tyyli ja visuaalisuus ratkaistiin
kdyttdjien tarpeiden ja ndkemysten perusteella. Maariteltdavat alueet olivat yleinen
navigointi, analyysien esittdminen, varien kayttd, mittarien tyyli ja visuaalisuus, teks-
tin sisalto ja ikonit. Liite 2 sisaltaa kuvioita ensimmaisen kaytettavyystestin testikoh-
teet. Testi suoritettiin luoduilla rautalankamalleilla ja olemassa olevilla kayttoliitty-

maesimerkeilld. Testin alussa esitettiin laite, jolle kehitettava kayttoliittyma tehdaan.
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Sen jalkeen kerrottiin testattavalle testin tarkoitus ja paamaara seka testattavan vai-

kutus tuotekehitykseen. Lisdksi arvioitiin testin pituus ja sen eteneminen.

Testattavia oli noin 5 henkil6a ja haastateltavat oli noin 20 - 26-vuotiaita molempia
sukupuolia. Testihenkil6iksi valittiin nuoria aikuisia, silla testi vaati jonkin verran kes-
kittymista henkilokohtaisessa analysoimisessa. Ndin varmistettiin mahdollisimman
suuri hyoty testista, silla koettiin vanhempien testikayttajien suoriutuvan testista
tehokkaammin. Testihenkil6t olivat taustoiltaan hyvin erilaisia, mutta sopiville testi-
henkildille minimivaatimuksena oli dlypuhelimen aikaisempi kayttokokemus. Testi-
henkil6lta pyydettiin lyhytta mielipidetta ja ndkemysta aiheesta, joka kirjattiin valit-
tomasti ylos. Testissa oli aihealueita, joissa jokaisesta aihealueesta oli useampi kysy-
mys. Testi sisdlsi 8 eri testikohdetta, joista jokainen kohde kaytiin testattavan kanssa
lapi niin tarkkaan, etta tehtavananto ja lahtokohta ovat testattavalla selvilla. Kohteet
kaytiin 1api yksi kerrallaan ja sisaltoé kaytiin lapi vapaamuotoisella haastattelulla.
Haastattelulla pyrittiin selvittamaan mielipiteitd vaihtoehtoisten kayttoliittymaratkai-

sujen hyvistd ja huonoista ominaisuuksista.

6.1 Vertailumenetelman soveltaminen

Perustoimintojen ja peruselementtien visuaalisuuden maarittelyssa on tarkeaa loytaa
parhaat mahdolliset ratkaisut mobiilikdyttoliittyman elementeille ja toiminnoille.
Tama voidaan selvittdad monellakin eri tapaa, mutta kayttoliittymasuunnittelussa on
tarkeda osaa hyodyntaa valmiina olemassa olevia hyvia ratkaisuja. Tallaiset hyvat
suunnitteluratkaisut yleensa |oytyvat kaikkein kdytetyimmista mobiilisovelluksista.
Suunnittelijan kannattaa silti olla kriittinen suosittuja ratkaisuja kohtaan, silla se ei
valttamatta tarkoita sen olevan paras mahdollinen ratkaisu. Suunnittelijan tehtavana

onkin pyrkia luomaan entista parempia ratkaisuja olemassa olevan tiedon pohjalta.

Taman kaytettdvyystestin jokaiseen testikohteeseen oli pyritty |16ytdmaan mahdolli-
simman monta erilaista vaihtoehtoa, jotka olivat kdytettavyysominaisuuksiltaan eri-
laisia. Ndma vaihtoehtoiset mallit sisdlsivat kaytettavyyden kannalta seka hyvia ja

huonoja ominaisuuksia. Naiden mallien lisdksi pyrittiin innovoimaan uusia mallirat-
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kaisuja. Vertailevalla testausmenetelmalla tutkittiin, mitka kayttoliittyman ominai-
suudet ovat kaytettavyyden kannalta parempia kuin toiset ja missa tilanteessa niita
voisi hyodyntaa. Taman perusteella voitiin kdayttaa parhaimpia ominaisuuksia kaytto-
liittyman rakenteelle. Liitteessa 3 kaytiin lapi kymmenen testikohteen lahtokohtaiset

tilanteet ja mita nailla testeilla pyrittiin selvittamaan.

6.2 Ensimmaisen kdytettavyystestin tulokset

6.2.1 Valikon navigointitapa

Suurin osa testihenkildista naytti vaativan, etta valikon kaikki vaihtoehdot olisi oltava
nakyvissa. Tama oikeastaan olisi tarpeellinen ainakin, kun sovellusta kdytetdaan en-
simmaisia kertoja. Toisaalta jotkin testihenkilot eivat osanneet sanoa muita syita sil-

le, ettd miksi listatyyppinen tuntui kaytettavammalta kuin pyyhkimisvalikko.

Valikon navigointitavoista Sport Trackerin tyylinen alavalikko naytti siis toimivan
kaikkein parhaiten kayttajalle. Sport Trackerin kayttoliittyman kaytettavyys on saanut
paljon kehuja, eika syytta. Valikko on nadkyvissa alhaalla kaiken aikaan, ikonit ovat
havainnollistavia ja selaaminen on helppoa. Perus valintalista olisi siind mielessa hy-
va, ettd painikkeet olisivat tarpeeksi suuret ja valinnan nimeaminen onnistuu (tekstil-
le tilaa). Alavalikon tyyppinen ratkaisu olisi siis ehdoton valinta, jos ikonit olisivat tar-

peeksi hyvia. Liite 2 sisdltaa ensimmaisen kaytettavyystestin haastattelutulokset.
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Kuvio 26. Esimerkki Sport trackerin alavalikosta.

6.2.2 Varien kaytto

Varien kaytolle osoittautui testitulosten mukaan selkeasti kahdenlaista suuntaa. Sel-
keasti kirkkaammilla vareilla toteutetut vaihtoehdot olivat tyylikkyyden kannalta mie-
lekkaimpia vaihtoehtoja (ks. Liitteet 2, Valikon navigointitapa: Vaihtoehto 1 ja 2).
Toinen suunta taas vaikutti ehkda enemman selkeyteen, mika taas vaikutti tumman
taustan ja kirkkaan varin kaytolla kuten vaihtoehto 5. Toisaalta kirkkaiden varien kay-
tossa havaittiin myos hyvaa kontrastieroa, joten kirkkaammilla vareilla olisi mahdol-

lista yltada myo6s yhta hyvaan selkeyteen kuin tummempien varien kaytossa.

6.2.3 Tuloksien navigointi ja esitystapa

Tassa tehtdvassa punnittiin kahden eri ominaisuuden tarkeytta. Navigoinnin kannalta
oleellisempaa olisi navigoinnin helppous kuin tiedon valitén saanti. Kinnykan nayton
tilan puutteen vuoksi lisdtieto vaatisi lisdnavigointia. Kuitenkin lopulta navigoinnin

helppous muodostui tarkeammaksi tekijaksi kuin tiedon valiton saanti. Tama tarkoitti

sita, ettd painikkeet tulisi olla tarpeeksi suuren kokoisia.
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Tavat 2 ja 3 osoittautuivat kaikkein parhaimmaksi vaihtoehdoksi (ks. Liitteet 2, Sivu-
jen valinen navigointi ja esitystapa). Lisaksi testihenkil6ilta saatiin hyvaa palautetta 3.
tavan painikkeiden taustamittarista. Tata samaa tyylia voitaisiin hyodyntaa myos ta-
vassa 2, jossa on selkedsti suuremmat painikkeet. Tiedon valitonta saantia pidettiin
siis myos merkittavana kaytettavyytena, joten tapa 3 olisi tasta syystda myos hyva
vaihtoehto. Ongelmaksi voi kuitenkin myds muodostua liiallinen tiedon maara yhdel-

le ikkunalle.

6.2.4 Mittarien visuaalisuus

Mittareiden selkeydessa nayttda olevan monenlaisia mielipiteita (ks. Liitteet 2, Mitta-
rien visuaalisuus). Osa oli sitd mieltd, etta paljon kdytetty autonmittarin tyyppinen
ratkaisu olisi kaikkein paras ja tyylikkain vaihtoehto. Eniten kehuja kuitenkin sai kes-
kimaarin vaakatasoinen mittari ja sen perustelut osoittautuivat varsin mielenkiintoi-
seksi. Testissa huomattiin, ettd vaakatasoisen mittarin suhteellisen maaran havait-
seminen naytti kaikkein selkeimmalta. Tama tulos selittyi ihmisen aikaisempiin ko-
kemuksiin ja mahdollisesti fysiologisiin syihin. Useimmiten kadyttdja on tottunut ver-
taamaan erilaista tietoa ja muotoja vaakatasossa. Lisaksi silmalle on helpompaa tark-
kailla vertailtavia asioita vaakatasossa, sillé vertailtavat tiedot ovat silloin samalla

korkeustasolla.

Mittarivaihtoehto sai kehuja Idhinna sen tyylikkyyden puolesta ja se oli monelle tes-
tihenkilolle ennestaan tuttu. Tama ei kuitenkaan tule riittdmaan sen kdytettavyyden
kriteerien tayttamiselle. Ympyran muotoinen mittari on itseni toimesta innovoitu
uudenlainen esitystapa. Joidenkin mielesta tassa mittarissa oli hankalaa havainnoida
asteikkoa ja se osoittautuisi melko suureksi kdytettavyysesteeksi. Ympyran muotoi-
sen mittarin epahavainnollisuus johtuu mahdollisesti siitd syysta, ettd mittari kasvaa
moneen suuntaa. Muut mittarit taas kasvavat vain yhteen suuntaan. Kuitenkin ylei-
seen mielipiteeseen vaikutti, ettd ympyramuotoinen mittari ei ole ennestaan tuttu.
Joidenkin mielestd ympyrdan muotoinen mittari olisi tyylikkyyden kannalta hyva rat-

kaisu ja siihen tottui hyvin nopeasti.
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Kuvio 27. Ympyramallinen mittari

6.2.5 Aikajana-analyysin navigointi ja esitystapa

Tassa tehtavassa tulokset jakautuivat hyvin tasaisesti molemmille vaihtoehdoille (ks.
liitteet 2, Aikajana-analyysin navigointi ja esitystapa). Kuitenkin kappyratyyppinen
olisi useimman testihenkilén mielesta visuaalisesti tyylikkaampi ja toisaalta tiedon
yksityiskohtaisempi tarkastelu on suurimmalle osalle tarked mahdollisuus (ks. kuvio
28). Tyylikkyys ei tule kuitenkaan ratkaisemaan tassa kaytettavyydessa, vaan havain-
nollisuus. Navigointi itsessaan naytti olevan molemmissa tapauksissa yhta sujuvaa,
joten sita ei tarvitse endaa huomioida lopullisessa valinnassa. Tama tulos ei tietysti
tullut sindnsa yllatyksena, silla molemmissa lilkkkuminen ei juuri eroa toisistaan ha-

vainnoinnin kannalta.

268

Kuvio 28. Kappyratyyppinen aikajana-analyysi
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6.2.6 Tallennetietojen otsikointi

Paivamaaraa pidetaan tarkeimpana otsikointitietona tallennukselle (ks. Liitteet 2,
Tallennetietojen otsikointi). Kehitysehdotuksena tuli, etta harjoitus otsikoitaisiin
myo0s viikonpaivana seka mahdollisesti montako paivaa sitten kyseisesta harjoituk-
sesta olisi aikaa. Nama kaikki kuitenkin olisi mahdotonta nayttdaa samaan aikaan tilan
puutteellisuuden takia. Toinen hyva kehitysehdotus tuli otsikon vaihtomahdollisuu-
desta, joka tapahtuisi painamalla otsikkoa, jolloin se vaihtaisi otsikkotietoa. Esim.
pdivamaaran voisi vaihtaa, etta montako paivaa siita olisi aikaa. Kaikkein huonom-
maksi vaihtoehdoksi koettiin nimeaminen, koska se veisi turhaa aikaa tallennusvai-

heessa. Tama tulos oli myos taysin odotettavissa.

6.2.7 Prosentuaalinen jakaumaesitys

Prosentuaalisen jakaumaesitys pallon osumakohdista onnistui erittdin hyvin (ks. Ku-
vio 29). Tulos naytti, ettad jokainen ymmarsi taydellisesti esityksen ja toisaalta tallai-
sen tiedon esittdmiseen ei olisi kovin paljon valinnanvaraa. Esitys tehtiin mahdolli-
simman yksinkertaiseksi ja siind onnistuttiin hyvin. Testikayttajilta tuli parannusehdo-

tuksia visuaalisuudelle, jotka tullaan huomioimaan seuraavassa suunnitteluvaiheessa.
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76% 24%

Kuvio 29. Prosentuaalinen jakaumaesitys

6.2.8 lkonit

Ikonien testaamisella ei oikeastaan saatu kovin yllattavia tuloksia. Pallon hallintaan ja
syottamiseen liittyvat ikonit tulisi tassa suunnittelussa olemaan kaikkein haastavim-
mat ikonit. Hyvin yksimielisesti pomputtelun, laukaisun ja paamaaran ikonit olisivat
havainnollisuuden kannalta onnistuneita. Suunnittelussa tullaan huomioimaan jat-
kossa vield yksinkertaisemmin ikonin esittamista. Tuloksista voidaan paatella myos
se, ettd lilan usein tarkat yksityiskohdat myds pilaavat ikonin, aivan niin kuin teoria-

kin tukee tata vaikutusta.

6.3 Ensimmaisen kaytettavyystestin tuloksien luotettavuus

Testin ehka suurimmaksi ongelmaksi muodostui tehtavissa se, etta jotkin vaihtoeh-
dot olivat testihenkil6lle jo ennestdan tuttuja. Tama osoittautui kdyttdjan kannalta

tarkeaksi painoarvoksi, mika vaikutti valintaan. Toisaalta se on sinansa positiivinen
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I6ydos, vaikka se ei sindnsa tullut yllatyksena. Kayttdjalle vanha tuttu tapa on hel-
pommin myos miellyttavin vaihtoehto. Tdma aiheuttaa sen, ettd vihemman tuttuja
vaihtoehtoja ei juuri edes tarkasteltu sen yksityiskohtaisemmin lapi. Esimerkiksi mit-
tarien tarkastelussa huomattiin tdama ilmi6. Auton mittarista pitavat testihenkilot
olivat entuudestaan kayttaneet vastaavanlaista mittaria, vaikka eivat osanneet suo-
ranaisesti kertoa, mika siita teki muita mittareita paremman. Osa testihenkidista taas
pystyi vertaamaan vaihtoehtoja paljon yksityiskohtaisemmin sen visuaalisuuden kan-
nalta. Tassa tapauksessa seka tunnettavuus tulee myds vaikuttamaan lopulliseen

valintaan ja jatkokehitykseen.

Aikajana-analyysien arvioimisessa huomattiin selkeasti kahdenlaista tulkitsijaa. Noin
puolet testihenkiloista vaati yksityiskohtaisempaa tarkastelua kuin toiselle puolik-
kaalle yksinkertaisempi tieto oli mielekkdaampaa. Tahan saattoi vaikuttaa testihenki-
I6iden erilainen ymmarrys mitattavasta kohteesta. Tehtavanannossa olisi selkeam-
min pitanyt kuvailla, mita oikeastaan mitataan. Tehtavan suunnittelussa ei osattu siis
huomioida niin tarkkaan sita, etta analyysin esittamistapa riippuu huomattavan pal-
jon mitattavasta kohteesta. Toisaalta testi antoi jotain viitteita siitd, miten tarkkaan

analyysia pitaisi esittaa ja millaiset henkil6t sita vaativat.

6.4 Ensimmaisen kdytettavyystestin jalkeiset Jatkotoimenpiteet

Ensimmaisen kaytettavyystestin tuloksien pohjalta voitiin tehda tiettyja valintoja so-
velluksen kayttoliittyman perustoiminnoille ja peruselementtien visuaalisuudelle.
Kayttoliittyman seuraava suunnitteluvaihe oli konkreettisempi suunnittelu, jossa
huomioidaan myo6s ennen kaikkea visualisuutta. Rautalankamallien pohjalta luotiin
taas uusia rautalankamalleja. Taman jalkeen alettiin hyvin nopeasti luoda graafisesti
viimeisteltyja toita. Seuraavaksi kdydaan lapi, mitd toimenpiteitad toteutetaan jatkos-

sa suunnittelun kannalta ensimmaisten kaytettavyystestien perusteella.

Navigointitavan valinta on selkea. Alavalikko tyyppinen osoittautui kaikkein par-
haimmaksi tavaksi esittda valikkoa, silla kaikki valinnat ovat ndkyvissa kaiken aikaan.

Lopullisessa ty6ssa valikon sijoittelu saattaa kuitenkin olla jossain muualla kuin al-
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haalla. Joka tapauksessa tdma johtaa myos siihen, etta ikoneihin olisi panostettava,
silla tilan puutteellisuuden takia tekstia ei tulisi mahtumaan. Toisaalta olisi vielad har-
kittava, onko jarkevaa yhdistaa enemman kuin yhdenlaista siirtymistapaa sivujen

valilla.

Paivakohtaisissa tuloksissa tulee olemaan oleellista painikkeiden suuruus. Testitulos-
ten mukaan se on merkittava kaytettavyystekija navigoinnin kannalta. Se tulee ole-

maan tarkeampi painoarvo kuin tiedon nopea saanti. Se tekee toisaalta jatkosuunnit-
telusta helpompaa, silla se yksinkertaistaa grafiikan suunnittelua tilan kayton puoles-

ta.

Mittareista tullaan kayttamaan vaakatasoista palkkiesitysta. Tilan puutteellisuuden
takia tama vaihtoehto tuntui aluksi lahes mahdottomalta, silla vaakatasoinen mittari
tulisi viemaan huomattavan paljon tilaa ikkunasta. Ongelmalliseksi siita tekee painik-
keet, jotka pitaisi sijoittaa mittarien yhteyteen, silla painikkeista tulee melko suuria.
Ratkaisuna olisi painikkeen ja mittarin yhdistaminen samaan muotoon. Tama yhteen-
sopivuus osoittautui myos testien perusteella toimivaksi vaihtoehdoksi. Seuraavassa
tyovaiheessa onkin oleellista miettia, miten varien kontrastierot tullaan esittamaan,

silla muoto toimii samalla painikkeena seka mittarina.

Jotkin kayttadjista vaatii yksityiskohtaisempaa tarkastelua aikajana-analyysissa. Tama
tarkoittaisi sita, etta kayttoliittymassa olisi kappyra tyyppinen esitys. Toisaalta jos
kayttoliittymaan ei tulekaan niin yksityiskohtaista tietoa, niin palkkityyppista olisi
helpompi tulkita. Palkkityyppinen todettiin myos hyvaksi esitystavaksi, mutta ei ehka
niin tyylikkaaksi. Se olisi muutenkin parempi esitys, kun vertaillaan padivakohtaisia

tuloksia keskendan.

Prosentuaalinen jakauma pallokosketuksista naytti onnistuneen hyvin, joten sita pa-
rannellaan enda visuaalisuudella. Tama tarkoittaa lahinna sitd, ettd jalkapoydan ku-

vaa olisi syyta havainnollistaa vield selkedammin. Lisdksi testeissa kavi ilmi, ettad pro-

senttilukuja voisi osoittaa vield selkeammin tiettyyn mitattavaan kohtaan. Taman

voisi ratkaista kdayttamalld samaa varisdvya mitattavasta alueesta ja prosenttiluvusta.

Koska viikkokohtaisessa analyysi-ikkunassa tullaan kayttamaan suuria painikkeita, on

siina tapauksessa ikkunassa tarpeeksi tilaa kdyttaa otsikoinnissa paivamaaran lisdksi
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myos viikonpaivaa. Viikkokohtaisessa analyysi-ikkunassa ndkyy joka tapauksessa jo-

kainen viikonpdiva ja tdamanhetkinen viikonpaiva.

Suunniteltavassa kayttoliittymassa olisi huomioitava varien puolesta molemmat sei-
kat eli selkeys ja tyylikkyys. Tama tulee aiheelliseksi seuraavissa suunnitteluvaihees-
sa, jossa varien kayttoa tarkastellaan syvemmin. Suunnittelussa mennaan kuitenkin
selkeyden edella eli kontrastierot ja esim. mahdollinen varisokeus tullaan huo-
miomaan paallimmaisena. Tyylikkyyteen olisi kuitenkin panostettava, silla kohde-

ryhma tulee todenndkdisesti vaatimaan sita.

7 Toinen kayttoliittymaversio

Ensimmaisten kaytettavyystestien tuloksien pohjalta rakennettiin kayttoliittymaa,
joka olisi tarkoitus testata vield lopuksi. (ks. Kuviot 30-32.) Tdssa tyovaiheessa on
paasty ldhes valmiiseen kayttoliittymaan, jota testataan ja viimeistellaan lopulliseksi
kayttoliittymaksi. Kayttoliittyman esittelyssa syvennytdan paremmin kayttoliittyman
toimintaan ja tuloksien tarkempaan kasittelyyn. Tassa luvussa esitelldan sivut, joiden
kdytettavyytta tutkitaan jatkossa myos kaytannon testilla. Naihin testeihin on hyva
saada mahdollisimman nayttavan nakoisia esityksia, jotta testikayttdja paasee mah-

dollisimman lahelle todellista testitilannetta.
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Kuvio 32. Sivut tuloksista ja viikon kokonaistuloksista

8 Toinen kaytettavyystesti - kayttoliittyman testaaminen

Kayttoliittyman toisen kaytettavyystestin tulosten perusteella viimeistelldan suunnit-
teluty®. Toisessa kadytettavyystestissa kayttoliittymaa pidetaan lahes valmiina tyona.
Siina testataan kayttoliittyman kaytettdavyytta ja tehddan testien 16ydoksilla tarvitta-
essa muutoksia. Kayttoliittyman testaamisella saadaan tuloksia kaytettavyyden lopul-

lisesta onnistumisesta.

Ensimmainen testiosa koostuu kdaytannon tehtavista ja visuaalisen informaation arvi-
oinnista (ks. Liitteet 3, Navigointi ja toiminta). Kdytannon tehtavilla testataan kaytto-
liitttyman navigoinnin ja toiminnan onnistumista. Testilld saadaan selkeampi kuva
kayttoliittyman kokonaisvaltaisesta kaytettavyydesta. Kaytannon tehtavilla pyritdan
sovelluksen todelliseen kayttotilanteeseen, jossa testikayttdja tekee sovellukselle

tyypillisia toimintoja.

Toisessa testiosassa halutaan testata visuaalisen informaation kaytettavyyden onnis-
tumisesta (ks. Liitteet 3, Visuaalisen informaation ymmartaminen). Informaation va-

littymista halutaan testata myos visuaalisella tasolla, jotta voidaan |6ytaa yksityiskoh-
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taisemmatkin kdytettavyyden puutteet tai parannuskohdat. Léydokset eivat ole valt-
tamatta suoranaisesti kaytettavyysongelmia, vaan todennakdisimmin kdytettavyytta
kehitettavia kohteita. Kaytettavyyspuutteilla voidaan 16ytaa tarkempia syita sovelluk-
sen suurempiin kaytettavyysongelmiin. Toisen kaytettavyystestin sisalto ja tehta-

vananto myos esitelldaan liitteessa 3.

8.1 Toisen kaytettavyystestin testisuunnitelma

Testiin osallistuu noin 5 testikdyttdjaa, jotka ovat kayttdjaryhmaltaan sovelluksen
lopullisia kayttajia. Testikayttajat ovat 10 - 20-vuotiaita jalkapallon harrastajia. Testi-
paikkana toimii jalkapallokentadn viereinen tila tai mahdollisesti pukukoppi. Ensim-
maisen testiosion suorittaminen kuvataan testikayttajan luvalla ja testikdyttajaa pyy-
detdadan sanomaan aaneen kaikki suorituksensa aikana tapahtuva ajattelu. Toisessa
testiosiossa kirjataan vastaukset suoraan yl6s tai nauhoitetaan tallentimella. Testin
alussa kaydaan lapi testikayttajan kanssa alysukan tuoteidea ja toiminta. Lisaksi kay-
daan lapi testin tarkoitus, paamaara seka testikayttajan rooli testissa ja vaikutus tuo-
tekehityksessa. Kaytannon tehtavat alustetaan lyhyella kuvitteellisella tarinalla, jotta
testikdyttaja paadsee realistisempaan kayttotilanteeseen ja ymmartaa selkedammin
tehtdavanannon. Kayttoliittyman tekstit ovat kddannetty suomeksi, silla kaytettavyys ei
saa johtua kielen ymmartamattomyydesta. Lisdksi lajiomaiset englanninkieliset ter-

mit eivat valttamatta ole tuttuja kaikille kayttajille.

8.2 Toisen kdytettavyystestin tulokset ja jatkotoimenpiteet

Ensimmainen testiosa sujui hyvin. Powerpoint -ohjelman hyperlinkki tyokalulla onnis-
tuttiin laatimaan hyvinkin realistinen kayttoliittyman testitilanne. Testisuunnitelmaa
jouduttiin hieman muuttamaan, silla nuorimmat testikayttdjat eivat soveltuneet tar-

peeksi hyvin testin toiseen osaan. 8—12-vuotiaat olivat lilan nuoria pystyakseen ana-
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lysoimaan tehtavia ja ymmartadkseen tehtavanantoa tarpeeksi hyvin. Toisaalta kayt-
toliittyman testaaminen sujui nuorimmilta erittdin hyvin. Lopulta testikayttdjia oli
yhteensa nelja kappaletta molempia sukupuolta. Testikayttajiksi lisattiin kaksi yli 20-
vuotiasta, joten puolet testattavista oli junioreita. Nelja testikayttajaa riitti lopulli-
seen arviointiin, silla talla maaralla pystyttiin jo arvioimaan kayttoliittyman toimivuus
ja kehitettavat kohteet. Suurempi testikayttdjaryhma ei odotetusti toisi mitdan uusia

l6ydoksia, silla tulokset olivat hyvinkin ilmeiset kaikilla neljalla testikayttajalla.

Ensimmaisessa testiosassa testikayttajat selvisivat suurimman osan tehtavista suju-
vasti. Toiminnot nayttivat olevan suurimmaksi osaksi hyvin loogisia kayttajalle ja tes-
teilla onnistuttiin 16ytamaan oleellisia kehityskohteita. Kayttoliittyman testaamisessa
ilmeni harjoitustoiminnon alavalikon huomaamattomuus. Tama osoittautui [ahes
kaikille testikayttdjille ongelmaksi |6ytaa. Syyksi 16ytyi valikon epatyypillinen koko ja
visuaalinen puute. Valikon painikkeet ovat liian suuria hahmottaakseen niita painik-
keiksi. Lisaksi painikkeiden visuaalisuutta voisi kehittaa kolmiulotteisemman nakai-
seksi, mika onnistuisi varjostuksilla. Toinen suurempi [6ydo6s kayttoliittyman toimin-
nassa oli tuloksien huomaamattomuus ensimmaisella sivulla eli padsivulla. Tama ei
sinansa ole kdytettavyyden kannalta huono asia, vaan toisaalta testi vain vahvisti
odotusta. Tuloksia ei ymmarretty etsia paasivulta ensimmaisella kayttdkerralla, mut-

ta jokainen myonsi ndhneensa tulokset viimeistdan kolmannella kayttokerralla.

Jakaumaesityksessa oli kahdelle henkilélle hankaluuksia ymmartaa, etta kumpi jalka
oli oikea ja kumpi vasen. Taman vaarinkasitys johtui vaaranlaisesta havainnoinnista,
jossa he katsoivat kenkia vaarasta suunnasta. Tahadn ei sindnsa loytynyt selitysta,
mutta esityksessa olisi syyta tarkentaa informaatiota paremmin. Tama voidaan hel-
posti selventda tekstin avulla, jolle nayttaisi olevan hyvin tilaa sivun ylaosassa. Tavoit-
teen asettamisessa tuli suurimmalle osalle aluksi vaikeuksia I6ytaa pudotusvalikko,
vaikka jokainen 16ysi sen lopulta. Tahan oli yksikertainen selitys. Pudotusvalikko ndyt-
ti hyvin samanlaiselta varien puolesta kuin tavoitteiden syottéruudut. Tama olisi
helppo muokata omalla varilldan tai varisavylldan, jotta se erottuisi paremmin muista

elementeista.

Toisessa testiosassa testin kysymykset olivat hieman hankalia nuorimmille. Toisaalta
testissa loydettiin tarkeita kehityskohteita, joita pitaisi viela viimeistelld. Suurin osa

Ikoneista naytti olevan onnistuneita ja jopa itse innovoidut ikonit olivat selkeita jal-
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kapallon harrastajille. Ikonien yhdistaminen informaatioon naytti siis toimivan. Odo-
tetusti loppukayttajat ymmarsivat lajiomaiset ikonit huomattavasti paremmin kuin
ensimmaisessa kaytettavyystestissa. Tulokset -sivun vaakatasoiset mittarit eivat erot-
tuneet kaikille tarpeeksi selvasti. Tahan vaikutti osittain palkkien yhteenliittyminen,
mika oli tarkoituksellista tyylikkyyden puolesta. Testikdyttaja ei havainnoinut kunnol-
la eri palkkeja toisistaan. Tarkedampi huomio testikayttdjien puolesta annettiin palkin
ja sen yhteen kuulumattomuudesta. Tahan olisi vaikea puuttua, silla kaikki tarpeelli-
nen informaatio vie niin paljon tilaa painikkeelta. Tahan esitykseen ei paatetty tehda
muutoksia, silla se oli epaselkea vain yhdelle testikayttajista. Testista paateltiin, etta
silma tottuisi nopeasti tdhan visuaaliseen esitykseen. Paivakohtaisten tuloksien esit-
tamisessa koettiin samanlaista varisavya alavalikon kanssa, mika teki navigoinnista
hankalaa. Tama lahinna vaikeutti jakauma -valilehden |6ytamisessa. Tama tullaan
korjaamaan alavalikon aktiivisen painikkeen varisavyn muuttamisella, jotta saadaan
lisaa kontrastia. Jokainen testikayttdja lopulta 16ysi valilehden, joten se ei ole sindnsa
kaytettavyysongelma. Kaiken kaikkiaan kontrastit yleisesti todettiin sopiviksi jokaisel-
la sivulla. Tulosten mukaan sivujen yleinen variteema sailyy kaikilla sivuilla ja omille
sivuille l6ytyi tarpeeksi omaperaista varitysta. Toisen kadytettavyystestin tulokset tau-

lukoituna esitelldan liitteessa 4.

9 Kayttoliittyman esittely

Kayttoliittyman esittely alkaa navigoinnista. Siina esitellaan sivujen valisista liikkumis-
ratkaisua ja perustellaan painikkeiden visualisia ratkaisuja. Kayttoliittyman sivuja esi-
telldaan yksi kerrallaan ja jokaisella sivulla selitetdan kayttoliittyman toimintaa ja pe-
rustellaan erilaisia valintoja kaytettavyysratkaisuille. Sivujen kuviot sisaltavat reunoil-
la selityksia eri ratkaisuista, joiden paikkaa on osoitettu myos viivalla kayttoliitty-

maan.
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9.1 Navigointi

Listatyyppinen padavalikko todettiin testien perusteella parhaaksi esitystavaksi paasi-
vulle (ks. kuvio 29.) Alavalikko olisi ollut huono valinta alkusivussa, josta on tarkoitus
padsta navigoimaan melko syvalle. Paavalikon ominaisuuksille on tarkeaa, etta kaikki
vaihtoehdot nakyvat kuin osa olisi piilossa (pyyhintavalikko). Testien mukaan liian

pieniin painikkeisiin on vaikea osua, joten suuret kosketuspinta-alat ovat tarkea omi-

naisuus painikkeelle.

Sovelluksen etusivulta |6ytyy paavalikko, josta voidaan navigoida haluamalleen toi-
mintoon. TRAINING on toistaiseksi ainoa navigoitava toiminto etusivulla, silla opin-
naytetyo keskittyi vain sen toiminnon kehittamiseen. Muihin toimintoihin (Shot Po-
wer, Trick master ja Settings) kehitetaan mahdollisesti myohemmin kayttoliittyma-
ratkaisuja. Toiminnot ovat myos tarkoituksella asetettu tarkeysjarjestykseen ylhaalta

alaspdin. Tama jarjestys on arvioitu toimintojen kdyton suosiollisuuden mukaan.

TRICK
MASTER

Kuvio 33. Etusivun paavalikko

Samanlainen ylapalkki on sijoitettu kaikkiin harjoitustoiminnon sivuihin (ks. kuvio 30.)
Ylapalkissa sijaitsee tyypilliseen tapaan back -painike vasemmassa reunassa ja otsikko
palkin keskelld. Back -painike todettiin hyvaksi lisdnavigoinniksi, vaikka alypuhelimen

perusominaisuuteen kuulukin mekaaninen back -painike.
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( TODAY <

Kuvio 34. Harjoittelutoiminnon yldpalkki

Alavalikko todettiin kaikkein parhaimmaksi valikkoratkaisuksi, jollei tietoa tarvitse
navigoida kovin syvalle (ks. 35.) Helpon navigoinnin kannalta alavalikossa padsee suo-
raan siirtymaan toiseen toimintoon ja lisdksi kaikki toiminnot ovat selkeasti nakyvis-
sa. Alavalikko sisdltaa vain kolme toimintoa, joissa ei pdaase navigoimaan kovinkaan
syvalle. Toiminnoille I16ytyi tarpeeksi havainnoivat ikonit ja tilaa on tarpeeksi myds

isommille ikoneille.

e IO i

Kuvio 35. Harjoittelutoiminnon alavalikko

9.2 Etusivu

Paavalikko edustaa listatyyppista valikkoa, mika todettiin ndin pienelle valikolle sopi-
vaksi (ks. kuvio 36). Kaytettavyystestien perusteella todettiin tarkeaksi, etta kaikki
valikon toiminnot nakyvat yhta selkeasti ja painikkeet ovat tarpeeksi suuria. Paavalik-
ko sisaltda vain nelja toimintoa, joten tila on kaytetty hyodyksi suurille painikkeille.
Ylhaalla sijaitseva tulosalue erottuu taustavarillaan hyvin valikon painikkeista. Ympy-
ramallinen mittari ei todettu havainnollisuuden kannalta kaikkein parhaimmaksi
vaihtoehdoksi. Tilaa ei olisi paljon, joten se olisi koon puolesta melko sopiva tahan
esitykseen. Lopulta paatettiin kayttaa tata mittarityylia, silla testien mukaan kuiten-
kin loppukayttajat ymmarsivat tarpeeksi hyvin mittarin informaation. Etusivulla sijait-
see myos tulokset, silla kdyttdjan on paastava niihin kasiin mahdollisimman nopeasti

sovelluksen avaamisen jalkeen. Samalta sivulta paasee siirtymaan suoraan tuloksien
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yksityiskohtaisempaan esitykseen. Talloin siirrytdan harjoitus -sivulle (ks. kuvio 33),

josta paasee takaisin back -painikkeella.

® -~ @ Ympyrimallinen

e Touches 2456 m |tta ri

. : .
e assesj [ — Kontrastia

Tila on

hyodynnetty {
Isoille painikkeille

Kuvio 36. Kayttoliittyman etusivu (muokatut valikkokuvat: O-Post n.d., beauty-

andthedirt n.d., Soccer-training-info n.d., The-soccer-essentials n.d.)

9.3 Paivakohtaiset tulokset

Paivakohtaiset tulokset ovat esitetty sekd maarallisesti (ks. kuvio 37), etta jalkakoh-
taisesti prosentuaalisena jakaumana (ks. kuvio 38). Naiden sivujen valinen navigointi
tapahtuu ylaosan valilehti -painikkeella ja pyyhkimalla sivulle. Valilehti sopii téhan
kohtaan hyvin, silld se pitaa sivut yhtendisempana. Alavalikko koostuu myds huomat-
tavasti suuremmista painikkeista, joten se erottuu hierarkkisesti ylavalikosta. Sivujen
taustavarit erottuvat selkeasti toisistaan kontrastillaan, mika helpottaa havainnoi-
maan valilehden. Toisaalta nuolet osoittavat mahdollisuuden navigoida pyyhkimalla

sivujen valilla.
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Tulossivu halutaan pitda yhtenaisena samoilla vareilld ja informaation erottaminen
taustavarista on tehty tarpeeksi selkedlla kontrastilla. Paivakohtaisten tulosten maa-
rallisessa esityksessa on jaettu kevyella kontrastilla kahteen eri alueeseen. Alueiden
taustat ovat kuvitettu teeman mukaisilla kuvilla ja alueiden rajakohta erottuu kevyes-
ti kuvien eri varisavylla. Tulososioon on tehty tuloksien jakamismahdollisuus sosiaali-
seen mediaan, jossa riittda painikkeeksi pelkka ikoni. Tama on suurimmalle osalle

ennestaan tuttu toiminto muista sovelluksista.

| Painikkeet pelkalla

ikonilla
Disrtibution Quantity
Touch training
\ @ Touch goal
A Touches 7734
& 22
N Under goal . ey
J Gi Ikkunoiden vilinen
Pass training Kevyt kontrasti
{ @ Pass goal 39%
2 5\ Passes 1565
< Under goal 2435

Kuvio 37. Sivu pdivdkohtaisista tuloksista (muokatut taustakuvat: Sportsbound-

guide n.d., Getinsidesoccer n.d.)

Jakauma -sivulla on pyritty varin tummuuden vaihtelulla kohdistamaan informaation
sijaintia. Vari tummuu kohti keskustaa, jossa sijaitsee jakauman esitys. Jalkojen vali-
set prosentuaaliset erot ovat esitetty suuremmilla numeraoilla, silla ne ovat informaa-
tiona tarkeampia kuin jalkakohtaiset jakaumat. Jalkakohtaisissa jakaumissa osien
erottumista pyrittiin lisédmaan vérien ldhiharmonialla. Kaikki kolme véria (punainen,
oranssi, oranssinkeltainen) ovat variltdan lahella toisiaan, joten se yhtenaistda nama
omaksi jakaumaksi. Sama vari jiljittelee mittapisteen ja siihen kuuluvassa tuloksessa,

jotta niiden valiton yhteenkuuluvuus ei jaa epaselvaksi.
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(
Vari pysyy samana -
painikkeessa ja (Dlsmbunon Quantity

valilehdessa

Tulokset erottuvat
varien lahihar-

. Sama vari osoittaa
monialla

Yhteenkuuluvuutta

Jalkakohtainen
kokonaistulos
isommalla

Kuvio 38. Sivu pdividkohtaisten tulosten jakaumasta

9.4 Tavoitteen asettaminen

Aseta tavoite -sivulla voidaan asettaa harjoitukselle mielivaltainen maarallinen tavoi-
te pallon kosketuksille ja syotoille. Lisaksi voidaan asettaa valmiita tavoitetasoja, jot-
ka olisi tarkoitus tulevaisuudessa maaritelld suosituksien perusteella. Talla hetkelld
tavoitetasot ovat vain esimerkkeja eri kehitystasojen vaatimista harjoitusmaarista.
Pudotusvalikosta voi vaihtaa tavoitetilan ja eri tavoitetasoille (ks. kuvio 39). Pudotus-
valikkoa kehitettiin lisadmalla hieman omaperdisempaa varia, jotta se erottuisi pa-

remmin omana valikkona.
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¢ SET YOUR GOAL

Own goal

Level 1

Level 2

Level 3

START TRAINING

Kuvio 39. Pudotusvalikon kdytté (Muokattu taustakuva: Dailymail n.d.)

Kun haluaa asettaa oman mielivaltaisen tavoitteen, niin tilaksi asettaa Own goal -tila.
Pudotusvalikon alapuolella sijaitsevat syottoruudut, joihin asetetaan haluamansa
maaralliset tavoitteet. Jos valitsee tilaksi valmiin tavoitetason, niin syottéruuduille
tulee suoraan maaritetyt tavoitteet. Kun syottoruudut ovat tayttyneet, voidaan aloit-
taa harjoitus painamalla START TRAINING -painiketta. Tama painike tulee aktiiviseksi

vasta kuin tavoite on asetettu (ks. kuvio 40).
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¢ SET YOUR GOAL ¢ SET YOUR GOAL

[ /7 ] .
Own goal L Level’3 Pudotusvalikko

erottuu omalla
Touches Touches varillaan

Passes

START TRAINING START TRAINING Painike muuttuu

aktiiviseksi

Kuvio 40. Sivut tavoitteen asettamisesta (Muokattu taustakuva: Dailymail)

9.5 Tuloksien etusivu

Tuloksien etusivulla on kokonaisuudessaan hyddynnetty painikkeille, josta paasee
navigoimaan paivakohtaiseen tulokseen (ks. kuvio 41). Tulokset -osiossa hyodynnet-
tiin samalla hyvia mittarin ja navigoinnin ominaisuuksia. Vaakatasoinen mittari osoit-
tautui testien mukaan kaikkein havainnoivimmaksi ratkaisuksi. Mittari voitiin yhdis-
taa suoraan painikkeiden kanssa, jolloin tilaa sdadstyy. Koska painikkeita on paljon
vhdella sivulla, niin kannattaa tilaa hyodyntaa isoille painikkeille. Mittarin vari vaale-
nee oikealle reunaan sitd enemman, mitd enemman palkki on kasvanut. Tama luo
lisdhavainnointia tuloksen suuruudesta ja suhteessa toisiin tuloksiin. Myds tausta
tummuu mentdessa kohti oikeaa reunaa ja talléin syntyy kontrastia palkin ja taustan
vdlille. Sama tapahtuu myds mentdessa vasempaan reunaan, mutta toisinpdin: Palkki

tummuu ja tausta vaalenee.
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( RESULTS

_ﬂ This week

17.2.15 Monday . L
Vaakamittari toimii

18215  Tuesday myds painikkeena
19.2.15  Wednesday

20.2.15  Thursday

@ 21215 Friday

Vari tummenee toisistaan
vastakkaisista paista
Sunday taustassa ja palkissa

Saturday

Kuvio 41. Tuloksien etusivu

9.6 Viikkokohtaiset tulokset

Sivun taustakuvassa on tehty selkeda alueellista kontrastia (ks. kuvio 42). Tarkoituk-
sena on erottaa viikon kokonaistulokset ja viikkokohtainen tuloskaavio. Vaaleammal-
la tausta-alueella kaytetdan tekstissa, ikoneissa ja mittarissa tummempaa varia.
Tummemmassa taustassa on kdytetty vaaleita ja kirkkaita vareja. Samanlaiset varit ja
muodot samassa yhtenaisyydessa tukee myos samanlaisuuden ja ldheisyyden hah-
mottamista. Viikkokohtainen tuloskaavio esittda jokaisesta viikonpaivasta oman pro-
sentuaalisen tuloksen. Palkkityyppinen kaavio on kaikkein selkein tapa viikkokohtai-
selle informaatiolle. Pdivakohtaisesta tuloksesta ei tarvitse yksityiskohtaisempaa tie-
toa, joten palkki sopii paremmin yksinkertaiseen tiedon esittamiseen. Paivakohtaiset

tiedot ovat helpommin vertailtavissa asteikolta, kun palkkimittarit ovat samalla tasol-
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la. Lisdksi palkit muuttuvat varisavyltdan sitd mukaan, kun tuloksen suuruus vaihte-
lee. Asteikkoon ei ole tarkoitus kiinnittda ensimmaisena huomioita ja siten se esite-
taan vaalean harmaalla. Tulokset ovat palkkien paalla, joten asteikon ei juuri tarvitse
lisd havainnoida tiedon ymmartamista. Lisaksi palkkien varin muuttuminen ja kirkas-

tuminen kasvaa samalla, kun palkki kasvaa korkeutta.

—_

¢  THISWEEK

@ Goal | | Bl%

Samanlaisuuden ja

Touches 7700 .
laheisyyden laki
Under goal 2300

Pystypalkki

Kuvio 42. Sivu viikkokohtaisista tuloksista (muokattu taustakuva: Reelsf n.d)
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10 Tulosten arviointi

10.1 Tyon vaiheittainen toteutus

Tyo aloitettiin hyvin pitkalti kayttajaryhman tutkimisella ja aiheen rajaamisella. Kayt-
toliittyman suunniteltava alue selvisi hyvin pian, silla tuotekehitys olisi vasta vaihees-
sa. Kayttajaryhman kartoitus oli myos nopeasti selvilla, joten tdssa kohtaa suunnitte-
lua keskityttiin suoraan kayttajavaatimuksiin ja tarpeisiin. Tahan kerattiin laajaa ai-
neistoa ja luotiin kayttajapersoona muistuttamaan kayttajan olemassaolosta koko
tyon aikana. Samalla maariteltiin tyolle lahtékohdat, johon kuuluisi kokonaisuudes-
saan perustoimintojen sisalto koko kayttoliittymalle ja kaytettavyysvaatimukset.
Kayttoliittyman rakennetta havainnoitiin hierarkkisella rakennekuviolla, josta selvida

koko kayttoéliittyman sisallollinen rakenne.

Sivujen yksityiskohtaisempi sisallollisen rakenteen suunnittelu alkoi ensimmaisilla
luonnoksilla. Luonnoksiin ideoitiin erilaisia elementteja, informaation esityksia ja nai-
den sijoittelua sivuille. Luonnoksista tehtiin hyvin nopeasti rautalankamalleja, joita
testattiin ensimmaisessa kadytettavyystestissa. Rautalankamalleja tehtiin useampia
eri vaihtoehtoja, joiden toimivuutta voitin testata kdytettavyystestissa. Testissa tut-
kittiin my&s valmiita ratkaisuja olemassa olevista sovelluksista seka innovoitiin uusia.

Testin tuloksilla voitiin maaritella kayttoliittymalle sopivat ratkaisut kayttoliittymalle.

Ensimmaisten kdytettavyystestien jalkeen voitiin aloittaa hienompi visuaalinen suun-
nittelu. Tahan kaytettiin apuna paljon kayttoliittymasuunnittelun teoriapohjaa.
Suunniteltu kayttoliittyma testattiin lahes realistisesti toimivassa kadyttotilanteessa
seka tutkittiin visuaalista onnistumista. Nadista saatiin jonkinlainen viite myos kaytta-
jakokemuksesta. Paallimmaisena testista saatiin tuloksia kadyttoliittyman kaytetta-
vyydestd. Testeista |oydettyja kehitettdvia kohteita paranneltiin kdytettdvammaksi ja
saatiin lopulta viimeisteltya lopullinen kayttoliittyma. Lopullista kdyttoliittymaa ei

enda testattu tassa opinnaytetyossa.
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10.2 Tulosten yhteenveto

Kaytettavyystestissa sovellettiin vertailumenetelmaa (benchmarking), jossa punnit-
tiin vaihtoehtoisia ratkaisuja kayttoliittymasuunnittelulle. Menetelmaa hyddynnettiin
ensimmaisissa kaytettavyystesteissa, joissa maariteltiin kayttoliittymalle perustoi-
minnot ja elementit. Tuloksien mukaan tdama menetelma todettiin tehokkaaksi ta-
vaksi suunnitella uudelle mobiilisovellukselle kayttéliittyma. Testien perusteella 16y-
tyneita eri kayttoliittymien hyvia ominaisuuksia voitiin soveltaa tilannekohtaisesti.
Suunnittelussa punnittiin eri ominaisuuksia lopulliselle ratkaisulle. Naista ratkaisuista
onnistuttiin rakentamaan tarpeeksi kdytettava kayttoliittyma juniorijalkapalloilijoiden
kayttoon. Testeilla todistettiin, etta yksinkertaiset elementit ja toiminnot ovat kaytet-
tavyyden kannalta parhaimpia ratkaisuja. Tama ei sinansa tullut yllatyksena, mutta

niiden erityisista ominaisuuksista tehtiin tarkeita loydoksia.

Mobiilikayttoliittyman navigointiominaisuuksia arvioitiin ensimmaisessa kaytetta-
vyystestissd, josta saatiin merkittavia tuloksia. Testien perusteella todettiin back -
painikkeen hyddyllisyys, vaikka puhelimessa olisikin jo tdma toiminto jo olemassa.
Palkkityyppinen alavalikko todettiin ylivertaiseksi navigointitavaksi verrattuna muihin
tapoihin. Valikossa olisi ensisijaisen tarkeaa kaikki toimintojen nakyvyys. Lisaksi tar-
peeksi suurien painikkeiden merkitys todettiin erittain tarkeaksi kaytettavyysominai-
suudeksi kayttoliittymalle. Mittaritiedon esittamisessa saatiin selville, etta vaakapalk-
kityyppinen mittari olisi havainnoivin keino esittaa tulosta visuaalisesti. Tama johtui
myos sen yksinkertaisuudestaan, joka johtui mittarin yhdensuuntaisesta kasvamises-
ta. Lisaksi vaakapalkkinen olisi helpommin ymmarrettavissa kuin esimerkiksi pysty-
palkkinen, joka myds olisi hyva vaihtoehto. Vaakapalkit olisivat myds paallekkaisessa
vertailussa myds parhaiten ymmarrettavissa. Testit antoivat myds selkeita tuloksia
informaation rakenteen ja maaran esittamisen kaytettavyydesta. Kahta eri informaa-
tion aluetta voitaisiin erottaa visuaalisesti, vaikka informaatio olisikin taysin erilaista.
Tama ei tullut yllatyksena, mutta tama voitiin todistaa toimivaksi visuaalisella esityk-
selld. Ikonien testaamisella todettiin niiden toimivuus samankaltaisessa informaati-
ossa. Tyon kayttoliittyman ikoneilla on tyypillista niiden yksinkertaisuus rakenteel-

taan ja varitykseltaan.
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10.3 tyodn arvo

Taman tyon suurin arvo on tyossa kaytettyjen testimenetelmien ja -tapojen tehok-
kuuden todentaminen kayttoliittymasuunnittelussa. Samoja testimenetelmia ja -
tapoja voidaan kayttaa missa tahansa kayttoliittymasuunnittelussa, vaikka tassa
opinnaytetydssa ndma eivat sindnsa ole mitenkdan uusi tapa toteuttaa suunnittelua.
Testimenetelmia ja -tapoja on tarkea soveltaa suunnittelukohtaisesti ja tassa tyossa
nama menetelmat ja tavat todettiin tallaisen mobiilisovelluksen kayttoliittymasuun-

nitteluun sopivaksi.

Tama opinndytetyotyo tuo kayttoliittymasuunnittelun teorialle vahvistusta ja toden-
tamista hyvista kaytettavyysominaisuuksista. Testien perusteella hyviksi todettuja
kayttoliittyman kaytettavyysominaisuuksia voidaan hyddyntda kayttoéliittyman suun-
nittelussa. Etenkin tuloksia voidaan kayttaa hyodyksi urheilua mittaavissa mobiiliso-
velluksissa, joissa on hyvin samankaltaiset odotukset kaytettavyyden kannalta. Nama
tulokset ovat hyvin pitkalti suuntaa antavia, eivatka niinkaan kaytettavyyden kannal-

ta valttamatta parhaita mahdollisia ratkaisuja.

Itse dlysukan tuotekehitykselle talla ty6lla on arvoa, jos tuotekehitysta tullaan jatka-
maan. Talléin mobiilisovellus saisi valmiiksi testatun toimivan ensimmaisen kayttoliit-
tyman, jota pitaisi viela kehittaa sitd mukaan, kun dlysukan tuotekehitys etenee.
Alysukan kayttajalle tima kayttoliittyma voisi hyvinkin toimia tuotteen ensimmadises-
sa mobiilisovelluksessa. Alysukan lopullista hyddyllisyytta laitteena on tiss3 vaihees-
sa tuotekehitysta kuitenkin vielda hankala arvioida, silld laite on toistaiseksi viela erit-

tain keskenerainen.
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10.4 Pohdinta

Alysukan tuotekehitys on osa projektiryhmamme omaa ty6td, jossa tavoitteen olisi
valmistaa juniorijalkapalloilijoiden harjoittelun motivoinniksi mittalaitteisto. Tama
opinnéytetyd yhdistettiin osaksi omaa projektitydtimme. Alysukan tuotekehitykseen
on liitetty kaksi muuta opinnaytetyotd, jotka ovat eri osa-alueita tuotesuunnittelussa.
Taman opinnadytetyon tavoitteena oli suunnitella dlysukan mobiilisovellukselle kayt-
toliittyma. Kayttoliittyman suunnittelu rajattiin vain harjoittelutoimintoon, silla kes-
kenerdinen tuotekehitys rajoittaisi aluetta. Tuotekehitykseen kuului seka mobiiliso-
velluksen ideointia ja kayttoliittyman suunnittelua. Tyon alussa puhuttiin 1dhinna
mobiilisovelluksen kayttéliittyman suunnittelusta, jossa ei ehka rajattu tyon laajuutta
vielad kovin tarkkaan. Tyon edetessa rajaus kuitenkin alkoi selkiintya kokonaisuudes-
saan. TyoO oli tarkoitus toteuttaa kayttdjakeskeisen suunnittelun periaatteella, jossa

tuote suunniteltaisiin kayttdjan tarpeiden ja toiveiden mukaan.

Tuloksena saatiin mobiilisovellukselle suunniteltu kayttoliittyma, joka olisi tarpeeksi
kdytettava juniorijalkapalloilijoiden kayttoon. Kayttdjakokemuksellista arvoa on han-
kala arvioida tassa vaiheessa tuotekehitysta. Testien perusteella saatiin kuitenkin
tuloksia toimivasta kaytettavyydesta ja tyylikkyydesta. Kokonaisvaltaisempaa kaytta-
jakokemusta voidaan arvioida realistisesti vasta, kun sovellus on todellisessa kaytos-
sa. Talloin saadaan vasta tuloksia kayttdjan halusta kayttaa teknologiaa uudelleen,

silla sen maaraa hyvin pitkalti kayttdjakokemus.

Suunnittelussa toteutettiin iteratiivista suunnitteluprosessia, joka on oleellista kayt-
tajakeskeisessa suunnittelussa. Kayttajakeskeisen suunnittelun periaatteen mukai-
sesti iteroitiin eli suunniteltiin ja testattiin vaiheittain. Tyon alussa kartoitettiin kayt-
tajaryhman vaatimuksia ja toivomuksia kdytettavyydelle melko tarkkaan. Tahan hyo-
dynnettiin tutkimuksia ja tutkimusartikkeleita nuorten kaytettavyyskokemuksista
mobiilisovellusten kaytosta. Lisdksi luotiin dlysukan kaytolle kayttdjapersoona, joka

edustaisi tyypillista laitteen kayttajaa.

Ensimmaisen kaytettavyystestin menetelmaa todettiin tehokkaaksi tavaksi suunnitel-
la kaytettava kayttoliittyma. Jalkeenpain pohdittuna, testia olisi kuitenkin voinut viela

monipuolistaa. Lisdksi joitain tehtavia ei koettu enaa jalkeenpain niin tarkedna osa-



84

alueena suunnittelua ja toisaalta joitakin tarkeitd alueita jai kdymatta lapi. Informaa-
tion tarkempaa sisaltotarkastelua ja sijoittelua olisi voinut tarkastella testeissa hie-

man paremmin.

Tydssa onnistuttiin hyvin hyédyntamaan ihmisen ja teknologian valisen vuorovaiku-
tuksen teoriaa. Teoriaosion aihe alkaa hyvin syvilta, jossa pohditaan laajemmin kayt-
tajan nakokulmia teknologian suunnitteluun. Nakékulma ulottuu yha laajemmin kuin
kaytettavyys, silla kaytettavyys on vain osa kayttajakokemusta. Kayttdjien kokemusta
tutkittiin kayttajaryhman mielipiteilla sovelluksen toimivuudesta ja tyylikkyydesta.
Koko teoriaosuutta ei ehka osattu kokonaisuudessaan hyddyntaa niin paljon itse
suunnittelussa. Kaikki vuorovaikutussuunnitteluun vaikuttavat tekijat ja nakdkulmat
ovat kuitenkin hyvda ymmartdaa ennen suunnittelun aloittamista. Ndin suunnittelija

nakee tekijoiden vaikuttavuuden paljon laajemmin kuin pelkka kdytettavyys.

Tarkein teoriapohja koko opinnadytetyossa oli kuitenkin kayttajakeskeisen suunnitte-
lun osuus. Tdma osa muistutti kaiken aikaan, miten tatd menetelmaa kannattaa hyo-
dyntaa koko suunnittelun aikana. Itse kayttoliittyman suunnittelussa kaytettiin kayt-
toliittymasuunnittelun teoriatietoa ja muiden sovellusten kayttoliittymaratkaisuja.
Kayttoliittymasuunnittelun teoria oli tarkea pohja perusasioiden ja osittain yksityis-
kohtaisemmassa suunnittelussa. Tata perustietoa kerattiin kirjallisuudesta, nettiai-
neistoa tutkimuksista ja tutkimusartikkeleista, muista sovellusesimerkeista seka val-
miina sisdistetysta tiedosta. Nailla perustiedoilla rakennettiin kayttoliittymaa, jota

testattiin myos vaihe vaiheelta.

Kayttoliittyman testaamisessa onnistuttiin saavuttamaan lahes todellinen kayttoti-
lanne ja se on merkittava saavutus tassa vaiheessa sovelluksen suunnittelua. Kaytto-
liittyman testaamisessa onnistuttiin todistamaan kayttoliittyman toimivuus, vaikka
lopullisia muutoksia ei ehdittykdan enda testaamaan. Kayttoliittyman testissa kaytet-
tiin Powerpointin hyperlinkitys -toimintoa, jolla saatiin ldhes todenmukainen sovel-
luksen kayttotilanne, jossa kayttoliittymaa ohjattiin tietokoneen hiirella. Testin suju-
van toiminnan ansiosta onnistuttiin l0ytamaan hyvin luotettavia kdytettavyyden ke-
hittamiskohteita. Testitulokset olivat selkeitd ja niiden perusteella oli helppoa ldhted
viimeistelemaan kayttoliittymaa lopulliseen muotoon. Kayttoliittyma on testin mu-
kaan tarpeeksi opittava ja tdma johtui Idhinna kayttoliittyman tyypillisesta rakentees-

ta, jota onnistuttiin myos kayttamaan oikein.
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Toisen kdytettavyystestin toinen testiosio ei kuitenkaan onnistunut aivan odotetusti.
Nuorimmat testikdyttdjat eivat osanneet vastata kysymyksiin, jotka olivat ehka liian
hanakalia. Taman takia testiin otettiin myds hieman vanhempia nuoria aikuisia, jotka
osasivat analysoida tuloksia paremmin. Loppujen lopuksi myo6s tastd osasta |6ydettiin
muutamia tarkeita kehityskohteita. Lopullisen kayttoliittyman kaytettavyytta olisi
pitdnyt mahdollisesti vield testata tassa opinndytetydssa, joten viimeistelyjen tes-
taaminen jai tekematta. Tama ei sinansa ole niin merkittavaa, silla viimeistelyt olivat
melko pienid muutoksia kayttoliittymalle. Toisaalta tyo on osa tuotekehitystd, jossa
sovellusta tullaan testaamaan ja kehittamaan joka tapauksessa. Tama taas tarkoittaa
[ahinna sita, etta tyon toteuttamisen rajaaminen muuttui hieman suunnittelun aika-

na.

Kayttajakeskeisessa suunnittelussa olisi voitu kayttdaa yha enemman benchmarking -
menetelmaa ja tutkia laajemmin eri mobiilisovellusten kayttoliittymien hyvia ominai-
suuksia. Taman opinnaytetyon aikataulu rajoitti tiedon keruuta, joten tydssa hyo-
dynnettiin vain |lahes samankaltaisia sovelluksia. Tama oli tietysti oleellista, silla ur-
heilukdyttoisissa mittasovelluksissa on hyvin samankaltaisia kaytettavyysvaatimuksia.
Kayttoliittymasuunnittelun teoriaa olisi voinut ehka tarkemmin pohjustaa taman
kayttoliittyman tarpeille, johon liittyy paljon yksityiskohtaisempi suunnittelu. Kaytet-
tavyystesteja voisi kehittad monipuolisemmaksi ja pyrkia enemman miettimaan, etta
miten paasisi paremmin testikdyttajan paan sisalle. Toisin sanoen miten saisi testi-

kayttdjan arvioimaan yha kriittisemmin kayttoliittymaa.

Opinndytetyon tuloksia kaytettavyydesta voidaan hyddyntaa missa tahansa urheilu-
kayttoisessa mittalaitteessa. Navigaatiolle ja palauteinformaation visuaalisille esitta-
mistyyleille on tyypillista samankaltaiset kaytettavyysominaisuudet. Palautteen no-
pea saatavuus ja navigoinnin sujuvuus urheilusuorituksen jalkeen ovat yhta merkitta-
vaa missa tahansa liikkkumisen mittaamisessa. Ensimmaisissa kdytettavyystestin tu-
loksia voidaan toisaalta kayttaa muissakin sovelluksissa, jonka kdytossa on samankal-

taisia tavoitteita.

Niin kuin aikaisemmin jo todettiin, niin dlysukan tuotekehitystyon jatkuminen on vie-
I3 epavarmaa. Jos dlysukan kehittamista paatetaan jatkaa, tarkoittaisi se myos kayt-
toliittymasuunnittelun jatkumista. Kayttoliittymasta on tarkoitus tulla paljon laajem-

pi, mitd se on talla hetkelld. Tall6in siihen yhdistettaisiin loputkin toiminnoista, jotka
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ovat esilld paasivulla (Shot power, Trick master, Settings). Nama toiminnot ovat kovin
erilaisia, joten niiden kehittaminen toisi suuria haasteita, jotta kdyttoliittyma saatai-
siin lopulta pysymaan tarpeeksi yhtendisend. Tama tarkoittaisi yhtendistamista kayt-
toliittyman eri alueilla, kuten varien ja kuvine kdytdssa, navigoinnissa ja palautein-
formaation esittamisessa. Varsinkin navigoinnin suunnittelu toisi haasteita, silla eri
toimintojen navigointi pitdisi toimia my0ds saman lailla. Seuraava tyovaihe olisikin
kayttoliittymasuunnittelussa pyrkia rakentamaan muut toiminnot samanlaiseen ul-

koasuun kuin tdaman tyon kayttoliittymassa.

Testien mukaan saatiin melko hyvia viitteita siitd, etta kayttoliittyma yltdisi tavoittei-
siin, mutta kayttoliittyman tuotekehitys vaatisi joka tapauksessa lisaa testeja. Lopulli-
sen mobiilisovelluksen toimivuutta on tdssa kohtaan viela hankala arvioida, silla kayt-
toliittymasuunnittelu on toteutettu vasta yhteen laajempaan toimintoon. Kayttoliit-
tyman harjoitustoimintoa voi joutua viela kehittamaan monipuolisemmaksi, jotta
sovellus vastaisi mahdollisimman hyvin kayttdjan tarpeita, vaatimuksia ja toiveita.
Lisaksi sovelluksen kehittamismahdollisuuksia voidaan joutua tarkastelemaan viela

uudelleen, jos sovelluksen ohjelmistoa paatetdaan lopulta kehittaa.
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Liite 2. Ensimmaisen kaytettavyystestin Iahtékohdat ja tulokset

Valikon navigointitapa

Tassa testialueessa halutaan 16ytda paras navigointitapa valikolle. Valikko voi sisaltaa
useampia eri vaihtoehtoja, joten testissa arvioidaan kahdenlaisen painoarvon valilla.
Pyyhkadistavat valintakehat ovat hyvilta ominaisuuksiltaan kateva kaden liikkeille ja
nuorille mielekds tapa navigoida. Toisaalta valintakehasta ei ndy kunnolla kuin
etummainen valinta ja muut vaihtoehdot jaavat pimentoon, jos nakyvat ollenkaan.
Valintalistan tyyppinen ratkaisu taas ei sisalla tata ongelmaa ja kaikki valintavaih-
toehdot nakyvat esilla kaiken aikaan. Perinteinen valintalista voi olla nuorelle kaytta-
jalle lilan perinteinen ja tylsa tapa navigoida. Tama taas vaikuttaa kayttdjakokemuk-

seen. Seuraavaksi esitellddn analysoitavat vaihtoehdot:

e Vaihtoehto 1. Pyyhkaistdva valintakeha vaakatasossa.
e Vaihtoehto 2. Valintakeha pystytasossa.

e Vaihtoehto 3. Yksinkertainen valintalista.

e Vaihtoehto 4. Kayttojarjestelman kaltainen rakenne.

e Vaihtoehto 5. Alapalkkirakenne.

Haastattelussa kysytdan: Mika naista valikon navigointitavoista on yksinkertaisin na-
vigoinnin sujuvuuden kannalta? Onko navigointitavoissa jonkinlaista havainnointion-

gelmaa?
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Varien kaytdssa

Tassa testikohteessa pyritdan selvittamaan sopivien varien kayttoa ulkomuodollisen
tyylikkyyden ja havainnollisuuden ndakdkulmasta. Tassa kohdassa kdytetdan samoja
viitta eri vaihtoehtoa kuin edellisessa testikohdassa (Valikon navigointitapa). Varien
visuaalisuutta selvitetdan seuraavanlaisilla kysymyksien kautta: Mita mielta olet vari-

en

o tyylikkyydesta
o selkeydesta

e kontrastieroista

Sivujen valinen navigointi ja esitystapa

Taman testialueen tarkoituksena on selvittda paras tapa sivujen valiselle navigoinnille
ja tuloksien esittamistavalle. Tata tapaa hyodynnetaan tuloksien tarkastelussa, jossa
siirrytaan viikkokohtaisesta analyysista paivakohtaiseen. Paivakohtaisessa analyysissa
voidaan navigoida erilaisten analyysien valilla. Jokaiselle tavalle on maaritelty 1ahto-
kohtaisesti kaytettavyyteen liittyvat hyvat ja huonot ominaisuudet, jotka on merkitty
plussalla tai miinuksella. Ndiden lahtdkohtaisten arviointien kautta voidaan helpom-

min keskittya mahdollisiin ydinongelmiin.

» Tapal

+ Ensimmaisella sivulla ndkyvat viikon keskiarvolliset tulokset.
+ Viikon tuloksista on tehty havainnoivampi vertailu (Palkit vierekkain).

- Valintapainike paivakohtaiselle analyysille jaa erittdin pieneksi.
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> Tapa2
+ Valintapainike pdivakohtaiselle analyysille on ainakin riittavan suuri.
+ paivamaara nakyvissa.

- Viikon keskiarvollisia tuloksia ei ndy.

» Tapa3

+ Yhdistetty seka paivakohtainen analyysin valintapainike ja viikkokohtai-

nen analyysi.

- Valintapainike voi jaada edelleen liian pieneksi.

Vaihtoehtoina ovat kolme tapaa, joissa arvioidaan seuraavanlaisten kysymysten kaut-

ta:

e Mika naista tavoista tuntuu parhaimmalta kayttokokemukselta? Mika sii-
hen vaikuttaa?

e Onko tietoa mahdollisesti liikaa tavassa 1 tai tavassa tapa 2?

e Kummassa on esitetty paremmin prosentuaalinen maara?

e Onko valikkondappaimen koko liian pieni myos tavassa 3?

e Onko navigointi tarpeeksi selkeaa sivujen valilla?



Kuvasarja tavasta 1

Kuvasarja tavasta 2

Kuvasarja tavasta 3
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Touch training

Pass training

Touch training
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Mittarien visuaalisuus

Mittarien tarkoitus on havainnollistaa tuloksen ja prosentuaalista suuruutta asteikol-
la. Kayttdja ymmartaa tuloksen suuruuden numeraalisesti, mutta mittari havainnol-
listaa lisaa luvun suhteellisuutta. Tama voidaan esittdaa monellakin eri tapaa, mutta
testissa kaytetdan vain kolmea yleisinta kdytdssa olevaa tapaa ja lisaksi yksi itse inno-

voitu ratkaisu.

Kaikista neljasta vaihtoehdosta on luotu myods lahtékohtaisesti kaytettavyyteen liitty-

vat hyvat ja huonot puolet:

Pysty- ja vaakasuora malli
+ Tutun nakoinen mittari.

- Vie paljon tilaa.

Auton mittarin malli
+ Sadstaa paljon tilaa (tuloksen luvun saa sisalle).

- Voi olla vaikea havainnoida asteikon suuruutta.

Ympyramalli
+ Saastaa kaikkein eniten tilaa.

- Tuloksen luku voi olla huonosti erottuvat.
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Pystysuoramalli

Auton mittarimalli

Vaakasuoramalli
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Ympyramalli

Vaihtoehtoina ovat nelja mittaria, joita arvioidaan seuraavanlaisten kysymysten kaut-

ta:

e Mika naista mittareista havainnoi visuaalisesti parhaiten mittarin lukemaa?
Miksi?
e Mika mittareista havainnoi seuraavaksi parhaiten?

e Mitd mieltd olet muista mittareista?

Aikajana-analyysin navigointi ja esitystapa

Aikajana-analyysista saadaan tarkempaa tietoa tuloksista koko mittauksen ajalta.
Analyysissa voidaan navigoida haluttuun pykalan/kappyran kohtaan, jonka ylapuolel-
le tulee tuloksen suuruus. Tdma nopeuttaa tuloksien etsintaa tietylle ajankohdalle.
Talla testilla halutaan 16ytaa havainnollinen tapa esittaa tulokset aikajana-
analyysissa. Aikajana-analyyseja on kahdenlaista vaihtoehtoa. Vaihtoehtoina ovat
palkkityylinen (kuvio 15) ja kdppyra tyylinen (kuvio 14) analyysi. Molempien navigoin-
ti tapahtuu saman lailla. Palkkityyppinen malli eroaa oikeastaan yksinkertaisemmalla

esitystavalla, mutta ei valttamatta havainnollisemmalla.
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Palkkityylinen

Vaihtoehtoina ovat kaksi esitystapaa, joita arvioidaan seuraavanlaisten kysymysten

kautta:

e Kumpi esityksistd ndyttaa visuaalisesti paremmalta tavalta? Miksi?

e Onko yksityiskohtaisemman tiedon saanti tarkeaa niin kuin ensimmaisessa

vaihtoehdossa?

Tallennetietojen otsikointi

Tassa testissa pyritdan l0ytamaan paras otsikointitapa tallenteiden etsimiselle. Tar-
ked pointti tallenteiden etsimisessa on nopea yhdistaminen otsikosta haluttuun tal-
lenteeseen. Otsikoinnissa voidaan kayttaa tassa tapauksessa ainakin kolmea eri tyyp-

pia: Tallenteen nimella, paivamaaralla ja montako paivaa tallentamisesta on aikaa.
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Tallenteen nimedamiselld menee aina luonnollisesti lisdaikaa ja tdma voi olla jopa kay-
tettavyysongelma. Kuitenkin se voi olla parempi tapa tallenteen tunnistamiselle, silla

luvut eivat valttamatta yhdista muistamisessa yhta hyvin kuin esimerkiksi nimi.

Testissa pyydetadan testattavaa arvioimaan yksikertaisesti mielipiteitdan parhaasta
valinnasta ja sen perusteluja. Vaihtoehtoina ovat kolme tapaa, joita arvioidaan seu-

raavanlaisten kysymysten kautta:

e Mika naista otsikkotavoista on paras tapa esittda, jos etsitdan jotain tiettya
harjoitusta? Miksi?

e Mita huonoja ja hyvia puolia muissa otsikkotavoissa on?

Prosentuaalinen jakaumaesitys

Prosentuaalinen jakaumaesitys esittaa pallon kosketuksien jakaumista molemmille
jaloille ja jalan eri osille. Seuraavassa testikohdassa olisi tarkoitus selvittda jakauman
ymmarrettavyys. Testihenkilod pyydetdan selittdmaan nakemansa ja miten han yh-
distaa luvut tiettyyn paikkaan. Testikdyttajalle korostetaan viela testin alussa, etta
rautalankamalli liittyy pallon kosketusten seurantaan. Tama olisi kuitenkin loppukayt-

tajalle hyvinkin selva asia.

Left Right
76% 24%
A -
." A

Prosentuaalinen jakaumaesitys
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Testihenkil6d pyydetdan analysoimaan ndkemaansa seuraavanlaisten kysymysten

kautta:

e Mita nama tulokset kertovat kayttajalle?
e Viitaako prosentit tarpeeksi hyvin siihen mista on kysymys?

e Mitd alaosan tulos kertoo?

lkonit

Tassa testissa halutaan l6ytaa otsikoille mahdollisimman kuvaavat ikonit. lkonien
vaihtoehtoisten mallien suunnittelussa koettiin erityisia haasteita pallon kosketuksel-
le ja syottamiselle. Tama johtui [3hinna siitd, etta tallaiseen tietoon ei ollut entuudes-
taan mitaan valmiita pohjia. lkonien ymmartavyyden helpottamiseksi joudutaan iko-
neiden kuvittamisessa kayttamaan jalkapalloon liittyvaa perustietoa. Tama voi siina
mielessa olla ongelmallista, jollei kayttaja ole itse jalkapalloilija. Tavoitteen otsikolle

oli sindnsa helppo |6ytaa olemassa oleva valmis malli.

Testissa ndille ikoneille tulee noin. 1-2 vaihtoehtoa. Testissa kdaydaan ikoni kerrallaan
ja pyydetaan testattavaa kertomaan, mita ikoni herattaa ensimmaisena mieleen.
Kuitenkin testattavalle korostetaan vield testin alussa, etta ikonit tulevat liittymaan

hyvin vahvasti jalkapalloon.

Pallon syottamisen ikoniluonnokset
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Pallokosketuksen ikoniluonnos

Tavoitteen ikoniluonnos



Ensimmaisen kaytettavyystestin haastattelutulokset
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Testihenkilot
Tehtavat 1 2 3 4 5
Tehtdva 5 4 4ija5 ljas 5ja3
1
Tehtava | tummempi | kirkkaampi | kirkkaampi | tummempi | tummempi
2 varitys varitys varitys varitys varitys
Tehtdva 2 3 2 2 2
3
Tehtdva 3 2 3 3 3
4
Tehtdva 2 1 2 1 2
5
Tehtdva 2 1 1 2 3jal
6
Tehtdva | ymmartaa ymmartaa ymmartaa ymmartaa ymmartaa
7
Tehtdava | vaarin:1lja |vaarin:1ja oikein: 1, 2, vaarin: 1
8 oikein: 2, 3, | 2 oikein: 3, 3,4,5,6,7 | oikein: 2, 3,
4,5 4,5 4,5,6,7
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Liite 3. Toisen kaytettavyystestin sisaltd ja tehtdavananto

Navigointi ja toiminta

Testit alkoivat ensimmaisesta testiosiosta, jossa kaytiin |api tehtavia sovelluksen pe-
rus kadyttotilanteet. Testi suoritettiin Powerpointin ohjelmalla, jossa hyédynnettiin
hyperlinkki -toimintoa. Testin kayttoliittymaa navigoidaan hiirelld, aivan kuten oikeaa
kayttoliittymaa navigoitaisiin sormilla. Testaaja selitti tehtava kerrallaan mahdolli-
simman selkedsti ja varmisti, etta testikdyttdja ymmartaa tehtavan paamaarana. Tes-
tikayttaja pystyi lukemaan tehtavanannon myds itse paperilta rauhassa. Testikayttaja

suoritti tehtavia itsendisesti omassa rauhassa.

Testi alustettiin seuraavanlaisella tarinalla, jossa testikayttaja on kuvitteellisesti testi-

tilanteessa:

"Sait juuri syntymapaivalahjaksi alysukat ja aiot kokeilla niitd tdndan ensimmaisen
kerran jalkapallokentalla. Sinulla on tdndan vapaapaiva treeneista ja peleista. Lahdet
aamulla kentalle potkimaan palloa ja testaamaan uuttaa dlysukkaa. Saavut kentalle ja
ensimmaisena laitat dlysukat jalkaan ja alat asentaa laitetta. Ole laittanut sukat jal-

kaan ja laittanut laitteen toimintakuntoon. Sen jalkeen avaat sovelluksen”.

Testin tehtdvat ovat seuraavanlaiset:

1. Mene harjoittelutoimintaan ja aseta tavoitteeksi kosketuksia 10 000. Sen jal-
keen jatka mittaukseen.

2. Aseta tavoitteeksi tavoitetasoista 3 tason ja aloita mittaus.

3. Mittaus on suoritettu. Avaa sovellus ja etsi viikkokohtaisista tuloksista tdman
viikon kokonaistuloksen esitys.

4. Palaa takaisin ja etsi saman viikon maanantain tulos, joka on samalla myos
tdman paivan tulos.

5. Kerro mita tulokset tarkoittavat.
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6. Palaa takaisin etusivulle. Etsi mahdollisimman nopeasti taman paivan eli
maanantain tuloksista kosketuksien ja syottdjen kokonaismaara. Paljonko ko-
konaismadran tavoitteesta on saavutettu?

7. Palaa takaisin etusivulle ellet jo ole sielld. Etsi mahdollisimman nopeasti tie-

toa, kuinka paljon olet kayttanyt oikeaa jalan ulkosyrjaa prosentuaalisesti.

Visuaalisen informaation ymmartaminen

Testin toiseen osaan siirrytdan heti ensimmaisen testiosion jalkeen. Testi sisaltda
kysymyksia liittyen ikonien, mittareiden, kontrastin ja kuvituksen visualiseen havain-
nointiin. Testissa kdaydaan lapi aihealue kerrallaan ja pyritdan selventamaan mahdol-
lisimman hyvin tehtdavan paamaara. Testikdyttdja annetaan aikaa analysoida kohteita
ja hanta pyydetaan antamaan lyhyita vastauksia. Seuraavassa kohdassa esitetaan

toisen testiosan tehtavananto:

lkonit (I6ytyy sivulta: Tama viikko)

» Mita naet ikoneissa? Loytyyko niilla yhteytta ikonin kuvaamaan infor-
maatioon? ( Tavoite, kosketukset, syotot, tulokset -sivu, aseta tavoite -

sivu, tdnaan -sivu)
Mittarit (I6ytyy sivulta: Tulokset ja Tama viikko)

> Mita ndet Tulokset -sivulla? Mit3 eri tiedot tarkoittavat? Mitd net

Tama viikko -sivulla? Mita eri tiedot tarkoittavat?

Kontrasti (16ytyy sivulta: Paasivu, tulokset, maanantai - jakauma/maara)

» Kaydaan lapi sivu sivulta. Erottuuko sivusta huonosti jokin tieto tai ai-
heuttaako jokin tieto sekaannusta? Kuvaile haluamallasi tavalla tai
vaikka muutamalla sanalla, mita mielta olet vareista tai mita sinulle tu-

lee niistd mieleen?

Kuvitus (I6ytyy sivulta: Etusivu, Maanantai, Tama viikko ja Aseta tavoite)
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» Kaydaan lapi jokaisen sivun taustakuva. Miten kuva liittyy sivun aihee-

seen vai liittyyko?



Liite 4. Toisen kaytettavyystestin tulokset
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Taulukko esittaa testikayttajien onnistumisen eri tehtavissa. Tulokset nayttavat sel-

kedsti, missa kayttoliittyman suunnittelussa onnistuttiin ja missa olisi viela kehitta-

mista.
Testikayttdjat
Tehtdva 1 2 3 4
1 heikosti heikosti heikosti onnistui
2 onnistui onnistui onnistui onnistui
3 onnistui onnistui onnistui onnistui
4 heikosti heikosti heikosti onnistui
5 onnistui onnistui onnistui onnistui
6 onnistui onnistui onnistui onnistui
7 onnistui onnistui heikosti onnistui




