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Taman opinnaytetydn tavoitteena on tutkia vyleisesti mobiilisovellusten kaytettavyyteen
vaikuttavia tekijoita. Tybssa myos selvitetaan toimeksiantajan virtuaalisien
mobiilisovellustuotteiden kaytettavyytta ja hyodyllisyytta asiakkaan nakdkulmasta. Opinnaytetyd
toteutetaan interaktiiviseen 3D-teknologiaan ja virtuaaliseen todellisuuteen erikoistuneelle
sisalléntuotantoyritykselle, Premode Oy:lle.

Teoreettisessa osiossa pohditaan mobiilisovelluksien asiakasarvon luomista, kaytettavyytta
seka yleisesti erilaisia mobiilikayttdjarjestelmia ja niiden kayttéad nykypaivana. Tutkimusosiossa
suoritettiin kysely, jonka kohderyhmana toimi satunnaiset mobiilisovelluksien kayttajat. Tutkimus
suoritettiin mobiilisovelluksen avulla ja vastauksia saatiin yhteensa 550. Kyselyn aiheet liittyivat
mobiilisovelluksien  kayttéon, niiden lataamiseen ja tuotteiden  suunnittelemiseen
mobiilisovelluksien avulla.

Tuloksista kay ilmi, ettd kayttajat arvostavat erilaisia mobiilisovelluksien kanta-asiakasetuja ja
haluaisivat saada sovelluskohtaisesti vahemman ilmoituksia ja paivityksia eri sovelluksista.
Isojen tuotekokonaisuuksien suunnittelussa lataajat nakivat 3D-teknologiaan pohjautuvat
mobiilisovellukset tarkeina tulevaisuuden tuotteina ja hyddyllisind suunnittelun nopeuden ja
helppokayttéisyyden takia. Haasteena sovellusteknologiapohjaisessa suunnittelussa nahtiin
erilaiset toimintavirheet ja vanhempien sukupolvien kiinnostus uutta sovellusteknologiaa
kohtaan.

Johtopaatdksena tydstad voitaisiin pitdd sitd, ettd mobiilisovelluksista halutaan entista
asiakasystavallisimpia, vahemman mainoksia, ilmoituksia ja paivityksia sisaltavina
kokonaisuuksina. Myds helppokayttéisyys seka tuotteiden 3D-suunnittelu mobiilisovelluksilla
nahdaan tarkeana sovellusteknisena ominaisuutena. Tutkimuksen hybtyind toimeksiantaja sai
viittausta siita, etta kuluttajat haluaisivat hyddyntaa sovellusteknologiaa mieluiten pdytakoneella
kuin  mobiililaitteella. Tutkimuksen hydtyind oli myds se, ettd virtuaalinen kokemus
suunniteltavasta tuotteesta nahtiin yleisesti hyvana ja visuaalisuutta parantavana asiana, mutta
kyseisen palvelun hintataso ja toimivuus jai mietityttamaan.
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BACHELOR'S THESIS | ABSTRACT
TURKU UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Business degree
Enterpreneurship (BisnesAcademy)

2018 | 36 pages

Lassi Voutilainen

FACTORS INFLUENCING MOBILE APPLICATION
USABILITY

The objective of this thesis is look into what the most important aspects are when it comes to
using and downloading mobile applications from customers’ perspective. The purpose of the
study is also to find out how customers would like to use 3D technology for mobile devices. This
thesis is written for Premode Ltd which creates interactive 3D technology and virtual reality-
based products.

The theoretical section discusses creating customer value when using mobile applications,
application usability as well as different mobile operating systems and their current use. The
research data was acquired by a virtual question form that mobile users were able to fill and
answer. The survey was carried out by using a mobile application and it got 550 answers from
different mobile users. The subjects of the poll were related to mobile application usability,
downloading applications and designing products using mobile applications.

The findings indicate that mobile users appreciate recommendations from their friends and
relatives when downloading new applications. The users also wish for fewer push-notifications
and updates to their applications. Mobile users regard 3D technology as very interesting, user-
friendly and fast method when designing comprehensive products like kitchens or saunas. On
the other hand, the challenging part is that there may be errors or bugs when using 3D
technology for designing and the older population may not be as interested in using new
technology with mobile devices.

The study concludes that mobile users would like to have more and more customer orientated
products with fewer ads, updates, and push-notifications when it comes to downloading and
using mobile applications. Mobile users also see a lot of potential in 3D technology and using it
to design different kinds of products with comprehensible and user-friendly mobile application.
The main benefits for Premode company is that customers would like to design different
products with desktop programs rather than with smart devices. Also, the virtual experience was
regarded as visually beneficial factor when designing with applications, but the overall price
level and functionality of the service were the most thought-provoking matters.
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KAYTETTY SANASTO

App Store optimointi Sovelluksen nakyvyyden parantaminen Google Play tai App
Store — sovelluskaupoissa. (Omnipartners 2016)

Avoin lahdekoodi Lisensointi, jonka avulla ohjelmakoodia annetaan
rajoituksien mukaan levitettavaksi sekd muokattavaksi.
(Laakkonen 2013)

Prospekti Potentiaalinen asiakas, josta yrityksella on jotakin tietoa,
esimerkiksi yhteystiedot ja mahdolliset tarpeet (Puuska
2016).

Push-ilmoitukset Alylaitteen nayttéruutuun saapuvia viesteja, joiden tarkoitus

on herattada sovelluksen lataajan huomio (Mobiilikehitys
2013).



1 JOHDANTO

Mobiilisovellukset ja erilaiset alylaitteet kuuluvat nykyisin todella vahvasti ihmisten
jokapaivaiseen elamaan ja niitd kaytetddn suurenevissa maarin esimerkiksi
hyddykkeiden tilaamisessa, ostamisessa ja maksamisessa. Mobiilisovellukset sopivat
myoOs erityisen hyvin tadydentamaan asiakaslahtodisesti yrityksien kotisivujen tarjontaa
nopeuttamalla tilausaikoja, asiakaspalvelua ja informaation kulkua yrityksen ja

asiakkaan valilla.

Taman tyon toimeksianto on Premode Oy:lta, joka tuottaa 3D- ja 2D —konfigurointeja
rakennusteollisuuden kohdemyyntiin, teollisuuden tuoteviestintaan ja
prosessikuvauksiin. Premode valmistaa myos lisattya todellisuutta (augmented reality)
markkinointiin ja tuoteymmarryksen parantamiseen seka loT-palveluita eri tydvaiheiden
automatisointiin ja operaattoreiden informointiin. Tyon paatavoitteena on selvittda
Premode Oy:n virtuaalisten mobiilisovellustuotteiden ja palveluiden kaytettavyytta ja
hyodyllisyytta asiakkaan nakokulmasta. Tyossa selvitetddn myds yleisesti

mobiilisovellusten kaytettavyyteen liittyvia tekijoita.

Tybssd tarkastellaan mobiilisovelluksien kayttdéa nykypaivana, kayttéjarjestelmia,
kaytettavyyttd ja asiakasarvon Iluomista sovelluksien avulla. Tutkimuksen
kohderyhmana toimivat mobiilisovelluksien ja alylaitteiden kayttajat, jotka ymmartavat
ja kayttavat erilaisia mobiilisovelluksia. Tybdssa tarkastellaan yleisesti kaikenlaisia
mobiilisovelluksia, jotka Iluovat jonkinlaista lisdarvoa kayttajalleen sekd myds

toimeksiantajan suunnittelupohjaisia sovelluksia.

Tutkimus toteutetaan kyselylla, jonka tarkoituksena on selvittdd mobiilisovelluksien
kaytettavyyttd kuluttajaldhtdisesti. Tutkimus suoritetaan tekemalld kaksiosainen
tutkimuskysely Crowst-mobiiliapplikaatiota hyoédyntaen. Ensimmaisessa
tutkimuskyselyssa selvitetddn mobiilisovelluksien kayttajien arvostamat ominaisuudet
yleisesti sovelluksien lataus- ja kayttOovaiheessa ja toisessa tutkimuskyselyssa
tarkastellaan mobiilisovelluksien kayttajien mielipidetta toimeksiantajan tuotteiden
nakokulmasta. Tutkimuksen tuloksien pohjalta saadaan selvitettya tilastollisesti
kayttajien mielipiteet ja visualisoitua tulokset taulukoilla ja kuvioilla. Naiden pohjalta

tehdaan myos kokonaisvaltainen analysointi ja johtopaatokset.



2 MOBIILISOVELLUKSET YLEISESTI

2.1 Mobiilisovellukset nykypaivana

Mobiililaitteet ovat viime vuosina nousseet merkittdvdan asemaan kuluttajien
jokapaivaisessa elamassa. Nykyaan mobiililaitteilla aikuiset inmiset viettavat aikaa noin
kaksi tuntia paivassa, mika tarkoittaa sita, ettd ensimmaistd kertaa ihmiset viettavat

enemman aikaa mobiililaitteilla kuin kannettavilla tietokoneilla (HubSpot 2018).

Nykydan myos alypuhelimien kayttdjien maard on lisdantynyt valtavasti ja
applikaatioiden maara ja niiden kayttdminen on osana kuluttajien jokapaivaista elamaa.
App Store kattaa talla hetkelld yli 2 miljoonaa erilaista applikaatiota, kun taas Google
Play-sovelluskaupassa tama maarda on jo 2,2 miljoonaa. (Saifi 2017).
Mobiiliapplikaatioiden tarkeydestd nykypaivana kertoo myods, se ettd digitaalisen
median kayttajistd 52 % ajasta menee mobiiliapplikaatioiden parissa ja arviolta 89 %
alypuhelimien kayttajien ajasta menee pelkastdadn applikaatioiden kayttamiseen.
(Comscore 2017)

Nykypaivana ongelmaksi muodostuukin enemmankin applikaatioiden liiallinen maara
suhteessa niiden laadukkuuteen ja pitkdaikaisten asiakassuhteiden johtaviin
aspekteihin. Tasta kertoo myos se, ettéd vuonna 2017 perati 24 % mobiiliapplikaatioiden
lataajista kayttda kyseistd applikaatioita vain ja ainoastaan kerran. Myds 50 %
alypuhelimien kayttajistd pitdd mobiiliapplikaatioiden push-ilmoituksia arsyttavina.
(O’Connell 2016). Applikaatioiden liiallisuuden takana on lukuisten eri yrityksien

digitaalinen kehittyminen ja mobiilimarkkinoilla perassa pysyminen.

Vaikkakin mobiilisovelluksia kaytetdan nykyisin enemman kuin koskaan, niin vain 5 %
alypuhelimien kayttajien ajasta menee applikaatioihin joiden tarkoitus on saada asiakas
tilaamaan tuotteita tai palveluita. (RetailMeNot 2015). Huomioitavaa on myds, etta
mobiilisovelluksien lataajista 19 % kayttdd naitd mobiilisovelluksia vain kerran

kuukaudessa tai vahemman. (Kuvio 1).



m En tieda mEj ikina
Monta kertaa paivassa m Paivittain
m Viikottain Kuukausittain

m Vahemman kuin kuukausittain

Kuvio 1. Vahittaiskauppojen mobiilisovellusten kaytto. (RetailMeNot 2015).

Mobiilimarkkinoilla on vielakin hyvin tilaa uusille ja innovatiivisille sovelluksille, mutta
mobiilisovelluksien lataajat haluavatkin niista entistékin laadukkaampia ja ratkaisemaan
oikealla tavalla haluttuja ongelmia. Mobiilisovellus poistetaankin usein nopeasti, jos sen
ei koeta tuottavan haluttua lisdarvoa tai se koetaan muuten turhana ja alypuhelimen

muistia kuormittavana tekijana.

2.2 Mobiilikayttojarjestelmat

Mobiilikayttojarjestelmilld  tarkoitetaan kayttdjarjestelmaa, joka toimii fyysisen
mobiililaitteen ja laitteen kayttajan valilld. Kayttdjarjestelma tulkitsee komentoja eri
mobiilisovelluksista (applikaatioista) ja salli niiden ominaisuuksien kaytén
alypuhelimessa. Naitd voivat olla esimerkiksi monikosketusominaisuus tai laitteen

muistin kayttdminen. (Nations 2018).

Suosittuja mobiilikayttdjarjestelmia ovat Android, Symbian, iOS, Blackberry OS ja
Windows Mobile. Android on mobiilikayttdjarjestelmista selvasti suosituin ja sen
markkinointiosuus olikin 75 % kaikkien mobiilikayttojarjestelmien kesken vuonna 2017.
Toiseksi suosituin Applen kehittelema i0S-kayttojarjestelma tulee toisena 20 %

kokonaismarkkinaosuudesta mobiilisovelluksien kesken. (Kuvio 2).
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Kuvio 2. Mobiilikayttojarjestelmien markkinaosuus maailmanlaajuisesti joulukuussa
2017. (StatCounter 2017).

iOS-kayttojarjestelma

i0S-kayttojarjestelma (aiemmin iPhone OS) on Applen kehittdma mobiilisovelluksiin
soveltuva alusta, joka toimii iPhone-, iPad- seka iPod Touch — mobiililaitteissa. iOS-
kayttojarjestelma hyoddyntdd monikosketusnayttdteknologiaa, jonka avulla esimerkiksi
kuvia pystyy helposti selaamaan ja zoomaamaan kahta sormea kayttéden. iOS-
kayttojarjestelmaa ei ole mahdollista kayttdd kolmannen osapuolen mobiililaitteilla,
vaan pelkastéan Applen tekemilld tuotteilla. iOS-jarjestelmén mukana tulee Safari-
selain, iPod-applikaatio musiikin kuuntelemista varten seka Apple Mail sahkopostien
lukemista varten. (Nations 2017) Sovelluskauppana Applen kayttojarjestelmissa toimii
App Store, jossa myydaan erilaisia sovelluksia Applen iOS-laitteisiin. Sovelluksia

kehittdvat padasiassa ulkopuoliset sovelluskehittajat Applen kehittajaavuilla.

Android-kayttojarjestelma

Android-kayttojarjestelman omistaa Google ja se on rakennettu Linux-jarjestelmaan
pohjautuen. Android perustuu avoimeen I|dhdekoodiin, joka mahdollistaa
mobiilisovelluksien  kehittdjile vapauden kehittdd omia mobiilisovelluksiaan
kayttojarjestelmaan helposti ja vaivattomasti. Mobiiliapplikaatioiden vapaasta

kehittamisesta johtuen Android onkin talld hetkelld suosituin mobiilikayttdjarjestelma ja
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se onkin toiminnassa useassa eri mobiililaitteessa. Suurimpana kayttdjana on

puhelinyhtid Samsung. (Kettunen & Paukku 2014).

Google Play (aikaisemmin Android Market) on Android-mobiilisovelluksille kehitetty
Googlen omistama sisaltopalvelu, josta kayttajat voivat ostaa esimerkiksi musiikkia,
peleja, elokuvia ja e-kirjoja Android-alypuhelimelle tai Android-jarjestelmaa kayttavalle
TV:lle. (Android Central 2018).

Windows-kayttdjarjestelma

Windows 10 Mobile (aikaisemmin Windows Phone) on Microsoftin kehittelema
alypuhelimelle soveltuva Windows 10-kayttdjarjestelma. Windows 10 Mobile on
kehitetty littamaan tietokoneiden, tablettien ja alypuhelimien kayttdjarjestelmat
yhtenaisemmaksi. Applikaatioiden sovelluskauppa on myds yhtenaistetty Microsoft
Store- nimiselle digitaaliselle kauppa-alustalle, josta voi sovelluskaupan tavoin ostaa e-
kirjoja, musiikkia ja elokuvia. Vuonna 2015 sovelluskaupassa oli yli 669,000

mobiiliapplikaatioita. (Microsoft 2015).

2.3 Sovelluskaupan optimointi

ASO, eli App Store Optimization (suom. sovelluskaupan optimointi) on keino, jonka
avulla parannetaan tietyn mobiilisovelluksen nakyvyyttd Google Play tai Apple App
Store — sovelluskaupoissa, jotta mobiilisovelluksien lataajien olisi helpompi 16ytda se
muiden samankaltaisten mobiilisovellusten joukosta sovelluskaupasta.
Optimointiprosessissa sovelluskauppojen erilaiset mobiilisovellukset ryhmittyvat
paremmalle sijalle nakyvyyden suhteen ja ovat taten paljon enemman esilla
potentiaalisille lataajille. Parempi sovelluksien nakyvyys tuottaakin usein paljon
enemman lataajia ja lisdd mobiilisovelluksien |6ydettavyyttd ja kaytettavyyttd heti

sovelluksen latausvaiheessa. (Omnipartners 2016)

Sovelluskaupan optimointi on tarkea liiketoiminnallinen aspekti, silld esimerkiksi 47 %
yhdysvaltalaisista iPhone-kayttgjista I0ysi uusia mobiilisovelluksia tekemalla hakuja
App Storen omalla hakukoneella. Myds Google Play-sovelluskaupan kayttajilla
prosenttiosuus tasta oli 53 %. (Rampton 2015). Sovelluskaupassa ensimmaisena esiin
tulevat applikaatiot keraavat siis usein helpoiten klikkauksia ja sitd kautta myds

latauksia.
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Tarkeintd sovelluskaupan optimoinnissa on kayttdad avainsanoja, jotka ovat
mahdollisimman relevantteja mobiilisovelluksen aiheen kanssa, jotta
mobiilisovelluksien 16ytdminen olisi helpompaa, nopeampaa ja toisi esille parempaa
asiakaskokemusta heti latausvaiheessa. Etenkin sovelluksen otsikossa tulisi olla
mobiilisovelluskohtainen avainsana kaytdssa, silld se lisda latauksien maaraa jopa
10,3 %. (MobileDevHQ 2015). Avainsanojen kilpailutilanne optimaalisesti tulisi olla
myds mahdollisimman pienta ja mobiilisovelluksen tulisi tuottaa mahdollisimman paljon

hakuosumia edistaakseen l6ydettavyytta sovelluskaupoissa. (Rampton 2015).

Myos kattavan markkinointitutkimuksen tekeminen ja kohderyhmien analysointi ennen
mobiilisovelluksen julkistamista on tehokas apu, kun mobiilisovelluksen avainsanoja
kohdennetaan potentiaalisille asiakkaille. Sovellusoptimoinnin tulisi olla myds jatkuvaa
mobiilisovelluksen kehittymisen rinnalla ja sovelluskaupan arviointien olisi hyva pysya
positiivisella tasolla auttaakseen osaltaan sovelluksen ndkyvyyden kasvattamisessa.
Sovelluskaupassa ensimmaiset kolme nayttbkuvaa sovelluksesta ovat myos
tarkeimmat ja huomiota herattavimmat. Naiden visuaalisten ilmeiden lisaksi myos
mobiilisovelluksen oma logo on tarkea pitaa uniikkina ja mieleenpainuvana. (Schenker
2016). Mobiilisovelluksien ollessa nayttavia ja houkuttelevia jo sovelluskaupassa tuo

omalta osaltaan paljon positiivista lisdarvoa mobiilisovelluksen lataajien keskuudessa.

Sovelluksen arvioita voi kasvattaa kehottamalla sovelluksen lataajia arvostelemaan
sovelluksen push-ilmoitusten avulla tai mobiilisovelluksien sisaisilla viesteilla. Taten
luodaan myds samalla parempaa kokonaisvaltaista asiakaskokemusta. Negatiiviset
arvioinnit voidaan kayttda myos hyodyksi mobiilisovelluksen kehittamisessa ja luoda
esimerkiksi digitaalinen lomake applikaation sisalle, johon kayttajat voivat raportoida
sovelluksen mahdollisia vikoja ja virheilmoituksia. Taten parannetaan mobiilisovellusten
kaytettavyytta ja luodaan parempaa suhdetta asiakkaan ja tuotteen valille. (MentorMate
2016).
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Kuva 4. Sovelluskaupan arvosteluita. (Lead Mill 2015)
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3 MOBIILISOVELLUKSET JA ASIAKASARVON
LUOMINEN

3.1 Mobiilisovelluksien toimintamallit

Ansainta- ja toimintamallit mobiilisovelluksissa liittyy vahvasti mobiilisovelluksien
kayttdjakokemukseen ja niiden tarkastelu on tyon kannalta relevanttia, silld erilaiset
ansaintatavat muovaavat mainoksineen, ilmaisversioineen ja sisaisine maksuineen
kayttdjakokemusta kayttdjastd ja mobiilisovelluksesta riippuen positiiviseen tai
negatiivisen suuntaan. Vaarien toimintamallien kayttd voi siis pahimmassa
tapauksessa tuoda esille negatiivisia mielikuvia asiakkaissa ja haitata taten yrityksien

liikkevaihtoa.

Mobiilisovelluksien toimintamallit rakennetaan usein yrityksien kohderyhman pohjalta,
jotta asiakkaat saavat niista juuri heille sopivaa sisaltéa. Mobiilisovelluksen taytyy
tarjota myo6s asiakaslahtoisesti aitoja ratkaisuja ja helpotuksia lataajilleen ja lopuksi on
valmistettava hyodyllinen ja toimiva sovellus, joka miellyttaa yrityksen kohderyhmaan

kuuluvia potentiaalisia lataajia. (Kosir 2017).

Hyvin monet applikaatiot on suunniteltu tekemaan voittoa erilaisia mobiilisovelluksien
toiminta- ja ansaintamalleja hyodyntden, mutta vain puolet applikaatioista tuottavat
enemman kuin 500 dollaria kuukaudessa ja vain 4 % naista tuottavat enemman kuin
puoli miljoonaa dollaria kuukaudessa. (Perez 2014). Osittain tdma johtunee siita, etta
asiakkaat eivat koe useiden mobiilisovelluksien ansaintamallia tarpeeksi
houkuttelevana tai niiden hyddyllisyys jad uupumaan muiden kilpailijoiden alle. On siis
tarkeda tietda, mitkd ansainta- ja toimintamallit sopivat yrityksen kohderyhmalle
parhaiten, jotta sovelluksen lataajalle jaa mahdollisimman positiivinen kokonaiskuva

sovelluksen kaytosta.

Mainostaminen

Mainostuloilla ansaitseminen on hyva tapa saada asiakkaat lataamaan sovelluksen,
silla itse sovelluksen lataaminen on ilmaista ja tama houkuttelee asiakkaita

konvertoitumaan lataajiksi helpommin. Yleisimpia mobiilimainoskeinoja ovat banneri-,
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vali-ikkuna-, palkinto-, ilmoitus- ja applikaatiokohtaiset uutisvirtaan sisaltyvat
mainokset. (Kosir 2017). Naistd mainoskeinoista sisaltyvat mainokset tulevat
esimerkiksi esille uutisvirrassa (engl. feed), jotta mainoksien ponnahtelu ei olisi niin

hairitsevaa tai hyokkaavaa, vaan paljon kuluttajaystavallisempaa. (Kuva 1)

Uber

UBER

ENTER PROMO CODE: FLAGSHIPRIDE

Kuva 1. Mainoksia sisallytettyna Facebook-sovelluksessa. (Marketing Land 2015).

Mainostaminen voikin olla todella tehokas ansaintakeino, mutta mainoksien liiallisuus
seka kohderyhmalle sopimattomat mainokset eivat tee hyvaa kokonaisvaltaiselle

asiakaskokemukselle ja tdma voi olla haitallista yrityksen brandille.

Maksullinen lataaminen

Maksullisessa lataamisessa lataajat maksavat tietyn summan kerran latausmaksuna
mobiilisovelluksesta ja saavat heti sovelluksesta kokonaisversion kayttoonsa kaikkine
ominaisuuksineen. Maksullisten sovellusten taytyykin usein olla uniikkeja ja erottua
helposti lukuisista ilmaisista saatavilla olevista mobiilisovelluksista, jotta asiakkaat
huomaisivat mobiilisovelluksen tuoman lisaarvon ja saisivat rahalleen vastinetta.

Haasteen maksullisesta latauksesta tekeekin asiakkaiden saaminen lataamaan
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mobiilisovelluksen maksua vastaan heidan tietamattd itse sovelluksesta etukateen
mitdan nayttokuvia, videoita ja logoa lukuun ottamatta. Tasta johtuen maksullisissa
sovelluksissa taytyykin olla kaytdssd samaan aikaan hyvat markkinointi- ja PR-
strategiat, maksua vastaavaa hyotya kayttgjalle ja vahva kilpaileva asema
samankaltaisia ilmaissovelluksia vastaan, jotta asiakkaat saisivat hyvan kasityksen

maksamastaan tuotteesta ennen osto- ja latausvaihetta. (Kosir 2017).

Mobiilisovelluksen sisdiset maksut

Sovelluksen sisaisiin maksuihin (engl. In-App purchases) kuuluvat fyysiset seka
virtuaaliset hyddykkeet, jotka ovat ostettavissa sovelluksen sisaisten maksujen avulla.
(Google Play 2017). Useimmista sisaisiin maksuihin perustuvista mobiilisovelluksista
ovat mobiilipeleja, jotka houkuttelevat lataajia kuluttamaan rahaa lisaostoksilla ja
saamaan enemman sisaltdoa irti kyseisesta pelista. Rahanarvoisten houkuttimien
taytyykin olla riittavan hyvia tuottaakseen juuri oikeanlaista lisaarvoa ja sisaltda
mobiilisovelluksen lataagjille. Kokonaisvaltaisen kayttdjakokemuksen on oltava
mobiilisovelluksessa siis kohdillaan, jos sovelluksen ansaintakeinoksi valitaan sisaiset
maksut. (Kosir 2017)

Freemium-malli

Freemium-ansaintamallissa mobiilisovelluksen lataus on itsessdan taysin ilmaista,
mutta sen ilmainen kaytettavyys on rajoitettu vain tiettyihin funktionaalisuuksiin. (Cleary
2016). Kayttajat, jotka haluavat saada kokonaisvaltaisen kayttdjakokemuksen kaikkiin
sovelluksen ominaisuuksiin, joutuvat maksamaan joko sovelluksen kokonaisversiosta
tai maksamaan erikseen niistd toiminnallisuuksista, joita lataajat haluavat kayttéonsa.
(Kuva 2).

Freemium-malli on hyvd keino saada asiakkaat lataamaan ja kokeilemaan
mobiilisovelluksia taysin ilmaiseksi ja houkutella erilaisilla lisdominaisuuksilla ostamaan
sovelluksen kokonaisversion. Freemium-mallissa yrityksen taytyykin ilmaisen
kaytettavyyden ja lisdominaisuuksien valilla tasapainottaa jarkevasti, ettei yritys anna
likaa ominaisuuksia irti sovelluksesta ilmaisversiossa tai liilan vahan, jotta kiinnostus

sovellusta kohtaan ei pienenisi. (Cleary 2016)
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Vuonna 2010 Freemium-mallia hyodyntdva Box-sovellus teki 11 miljoonaa dollaria
likevoittoa, vaikka vain 8 % lataajista ostivat lisdominaisuuksia sisaltavaa premium-
sisalttd mobiilisovelluksen sisdlla. (McDonald 2018). Kahdeksan prosentin
konversiomaara miljoonista lataajista ei siis ole niinkaan pieni maara, kun suhteuttaa
lataajien todellisen maaran tuloihin. Jos sovellus olisi maksullinen, niin lataajien

suhteellinen osuus olisi todennakdisesti ollut paljon pienempi.

Freemium-malli ansaintakeinona on talla hetkella kaytetyin keino mobiilisovelluksien
kesken, silla se lisdakin selvasti asiakkaiden halua kokeilla ja ladata mobiilisovelluksia
omille mobiililaitteilleen. Noin 90 % mobiilisovelluksista onkin talld hetkella ilmaiseksi
ladattavia ja suurin osa niistd kayttdd freemium-mallia ansaintakeinonaan.
(TechCrunch 2013)

Track & log activities Track & log activities
Basic stats Basic stats
Progress Insights
Compare workouts
Prescribed workouts
Premium training plans
Weather insights

Live Tracking

Kuva 2. Freemium-ansaintamalli on kaytdssa esimerkiksi Runkeeper-sovelluksessa.
(Runkeeper 2018)
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3.2 Kayttajakeskeinen suunnittelu

Kaytettavyys  tarkoittaa  jonkun tietynlaisen tuotteen tai  jarjestelman
tarkoituksenmukaisuutta, tehokkuutta ja miellyttavyyttd maaritellyilla kayttgjilla
tietynlaisissa kayttotilanteissa. Mobiilisovelluksien kaytettavyys on kiinni sovelluksen eri
ominaisuuksista ja aspekteista, jotka maarittelevat, kuinka kaytettava mobiilisovellus
kokonaisuudessaan on. Kaytettdvyyteen siis liittyy vahvasti mobiilisovelluksen

kayttajan subjektiivinen kokemus sovelluksen kayttdmisesta. (Esoldo 2017)

Mobiilisovellukset on kehitetty paasaantoisesti jotain tietynlaista ominaisuutta tai
ominaisuuksia varten hyodyttéden, viihdyttden tai antaen tehokkaampaa lisdarvoa
mobiilisovelluksen kayttgjalle. Naiden aspektien toteuttaminen teknologisesti
mahdollisimman kayttajalahtoisesti on tarkeaa niin taloudellisesti kuin inhimillisestikin.
Kaytettavat mobiilisovellukset edistavatkin parhaimmillaan ihmisten eldamanlaatua ja

tuottavat iloa kayttgjalleen. (Esoldo 2017).

Mobiilisovelluksien hyvan kaytettavyyden ensisijainen tekija on erilaisten
toimenpiteiden yksinkertaistaminen. Esimerkiksi mobiilisovelluksien
rekisterditymisvaiheessa erilaisiin palveluihin noin 56% kayttajista lopettaa sen kesken,
silld siind kestaa liian kauan. Tasta syystd mobiilisovelluksien tulisi tarjota asiakkailla
vahintdan juuri sen, mitd he olettavat saavansa kyseiseltd applikaatiolta. Jos
mobiilisovelluksen tarjonta ei vastaa tarpeeksi nopeasti lataajan kysyntdan tai sen
kayttdminen on muuten jollain tavalla vaikeaa, lataaja etsii hyvin nopeasti uuden ja

paremman sovelluksen. (Patel 2018)

Kaytettdvyys voidaan jakaa kolmeen erilaiseen lopputulemaan (Interaction Design
Foundation 2018):

1. Kayttgjalle tulisi olla helppoa tutustua ja kyeta kayttamaan sujuvasti
mobiilisovellusta heti ensimmaisesta kontaktista asti.
2. Mobiilisovelluksen paaidean pitaisi olla selkeda ja helposti toteutettavissa

kayttajalle. Esimerkiksi hotellivarauksen matkailuyrityksen mobiilisovelluksella.
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3. Mobiilisovelluksen kayttd tulisi olla helposti muistettava heti ensimmaisesta
kaytosta asti, jotta seuraavakin kayttokerta olisi yhta yksinkertainen ja samalla

tavalla toimiva.

3.3 Kaytettavyyden parantaminen

Mobiilisovelluksien kaytettavyys on lasna heti sovelluksen latausvaiheessa ja
kayttajakohtainen mielipide mobiilisovelluksesta syntyy hyvin nopeasti. Jos mielikuva
mobiilisovelluksesta on heti alussa jo negatiivinen, saattaa myos mobiilisovelluksen
kayttdja poistaa kyseisen sovelluksen nopeasti. Mobiilisovelluksien kehittaminen
kaikkine ominaisuuksineen taytyy siis lahtokohtaisesti aina miettia asiakkaan
nakokulmasta ja sita, mitkd menetelmat ja ominaisuudet saisi asiakkaan sitoutettua

paremmin mobiilisovelluksen kayttajaksi. (Armour 2017)

Mobiilisovelluksien suunnitteluvaineessa pitda aina lahtokohtaisesti miettia, miten
kyseisen sovelluksen kayttajat oikeasti kayttavat mobiilisovelluksia. Suunnittelua pitaa
tarkastella todella yksityiskohtaisesti alkaen siitd, mihin kayttajien huomio Kiinnittyy
ensisijaisesti heidan kayttdessaan mobiilisovelluksia. Tietokoneen kaytosta poiketen
mobiilisovellusten kayttajat lukevat tekstia alypuhelimien ja tablettien ruuduilta eri
kohdista kuin poytakoneelta. Poytakoneella tekstia luetaan usein F-kirjaimen
muotoisella mallilla, mutta mobiililaitteilla tarkeintd on tekstin ja kuvien keskittdminen
ilman turhaa sivuttain vierittamistd. On tarkeada optimoida alypuhelimien keskelle
tarkeimmat ominaisuudet, jotta ne olisivat helpoiten tavoiteltavissa kosketusnayton
pinnalla. Tablettien kohdalla puolestaan reunakohdat ovat tarkeimmat kosketuspinnat
interaktiivisuudelle, silld useimmat kayttdvat peukaloitaan kayttdessdan tablet-
tietokoneitaan. (Esoldo 2017)

Nopean mielikuvan muodostamisen takia mobiilisovelluksien kokonaisvaltaisen
kaytettavyyden on oltava hyvin suunniteltu, testattu ja toteutettu erilaisilla

asiakaslahtdisilla menetelmilla. (Taulukko 1).

Taulukko 1. Mobiilisovelluksien kaytettavyys. (Armour 2017).



Menetelma

Lyhyt kuvaus

Mobiilialustojen valinta.

Mobiilisovelluksien optimointi mahdollisimman monelle

mobiilikayttojarjestelmalle tuo lisdarvoa
kayttajakohtaiselle kokemukselle ja lisaa
kayttajakuntaa.

Yksinkertainen Tuotteiden ja palveluiden on oltava helposti

navigointi. I6ydettavissd mobiiliapplikaation navigoinnin avulla.
Monimutkaiset navigointiratkaisut luovat huonon
asiakaskokemuksen.

Merkityksellinen sisaltd. | Sisallon esittaminen selkeasti ja helposti

lahestyttavana helpottaa asiakkaiden sitouttamista

sovelluksen liiketoiminnallisiin aspekteihin.

Vahennetty sivun vieritys

(engl. scrolling).

Liiallisen vieritys-toiminnan kayttaminen on haitallista
ja sovelluksen tarkeimmat informaatiot jaavat helposti
kayttgjiltd piiloon. Sivusuuntaan vierittdmista on

myoskin valtettava kaytettavyyden takia.

AB -

asiakaspalaute.

testaaminen ja

A/B- kahden erilaisen

sovellusvariaation avulla laskea kumpi sovellustyyppi

testaamisella VOI

tuottaa enemman konversioita ja tarkastella,
minkalaisilla ominaisuuksilla tdma tapahtuu parhaiten.
Paatelmien avulla ja asiakaspalautteella sovellusta

voidaan kehittdd yha asiakaslahtdisemmaksi.
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4 SELVITYSTYO MOBIILISOVELLUKSIEN
KAYTETTAVYYDESTA

4.1 Toimeksiantajan esittely

Tyon toimeksiantajana toimii Premode Oy, joka tuottaa erilaisia sovellusteknisia
ratkaisuja isojen tuotekokonaisuuksien ymmartamiseen ja suunnitteluvaiheisiin.
Toimeksiantaja haluaakin kartoittaa tyon avulla, miten ihmiset mieltavat erilaiset
mobiilisovellukset suunnittelun ja ostoprosessin nakdékulmasta, silld mobiilisovelluksien
kayttaminen massaraataloitavien tuotteiden suunnittelussa on vield suhteellisen uutta

ja se kehittyy jatkuvaa vauhtia.

Mobiilisovelluksia voi nykyisin kayttda hyvin moninaisissa tuotekehittelyn vaiheissa niin
ostoprosesseissa kuin itse suunnitteluvaiheessakin. Varsinkin massaraataloitavien
tuotteiden, esimerkiksi saunojen, laitureiden tai keittion suunnittelussa, hahmottelussa
ja tuotekokonaisuuden ymmartamisessa voidaan nykyisin hyvin helposti mallintaa ja
tuoda esille asiakkaalle isoja tuotekokonaisuuksia sovellustekniikan avulla, jota voi

tarkastella eri mobiililaitteella. (Premode Oy 2018)

Suunnitteluohjelmien vahvoina puolina on niiden kuluttajalahtdinen kaytettavyys ja
esimerkiksi ammattiyhman tayspaivainen osallistaminen perussuunnittelu jaa
pienempaan rooliin. Mobiilisovelluksien avulla tuodaan siis enemman valtaa
suunnitteluprosessissa  kuluttajille, jotka voivat mahdollistaa ammattikaytdn

suunnitteluohjelmilla monien vuosien ammattikoulutusta. (Vanska 2017)

Myyntitydskentely on asiakkaan kannalta myds helpompaa ja mielekkd@dmpaa, kun
interaktiiviset 3D-mallinnukset saadaan suoraan ohjattua asiakkaan suunniteltavaksi
omalle mobiilialustalle ja isojen tuotekokonaisuuksien suunnittelua voi tehda
esimerkiksi  kotisohvalta  kasin.  Visuaalisen  kokonaiskuvan parantaminen
konkreettisesti auttaa siis loppukayttadjaymmartamista ja viestintaa asiakkaan ja myyjan
vailla. Asiakas voi itse siis rauhassa tutustua ja suunnitella itselleen tuotteen ja
hahmotella, miltd se voisi mahdollisesti nayttdd omassa kodissaan. Parhaimman
kokonaisvaltaisen hahmottamisen tuotteesta saa etenkin kayttamalla VR-laseja ja
likkumalla tuotteen sisalla tarkastellen sitda ensimmaisessa persoonassa. (Premode Oy
2018)
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Karava
| sauna]

Kuva 3. Kuvakaappaus saunan suunnittelemisesta 3D-sovelluksen avulla. (Premode
Oy 2017)

Tyoén molemmat kyselyosiot liittyivat vahvasti toimeksiantajan tuotteisiin ja siihen, miten
ihmiset kokevat erilaiset mobiilisovelluksien ominaisuudet ja hyddyt. Toimeksiantajalla
on markkinoilla myos Dotag-mobiilisovellus, joka on suunniteltu helpottamaan ja
selkeyttdmaan tydmaaraporttien sailomista ja lahettdmista. Toinen kysely oli tehty
yhteistydssa toimeksiantajan kanssa, jotta ne olisivat mahdollisimman ymmarrettavia ja

selkeitd vastaajien kesken ja hyodyttaisivat samalla toimeksiantajaa.

4.2 Tydn tavoitteet ja taustat

Tutkimustyon avulla oli tarkoitus tutkia yleisesti mobiilisovellusten kaytettavyyteen
vaikuttavia tekijoita ja myaos selvittaa toimeksiantajan virtuaalisien
mobiilisovellustuotteiden kaytettavyyttd ja hyodyllisyytta asiakkaan nakokulmasta.
Toimeksiantajan tuotteina ovat esimerkiksi 3D-teknologialla muokattavat ja
suunniteltavat massaraataloitavat tuotekokonaisuudet, kuten laiturit, keittiot ja saunat.
Tuloksien pohjalta voidaan selvittaa naihin tuotteisiin liittyvat tekijat, joita pidetaan ja

mielletaan mobiilisovelluksien lataajien kesken tarkeimpina ja hyodyllisimpana.

Tyon tiedonkeruu toteutettin  Crowst-mobiiliapplikaatiolla, joka tuottaa erilaisia
kuluttajakyselyita applikaation kayttgjille. Kyselyyn vastaamisesta vastaajat saivat
mobiilisovelluksen sisalla kokemuspisteitd, joiden avulla kyselyyn vastaaja voi edeta
uusille tasoille ja tienata kyselyistd samalla enemman rahaa. Kyselyn kohdennukset
voitiin maarittda tarkasti sukupuolen, ian, paikan ja vastaajien maaran mukaan. Myo6s

havainnollistavia nayttdkuvia ja videoita oli mahdollista kayttaa kysymyksien apuna.
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Kyselyapplikaatio oli valittu tydhon otantamenetelmana, silla jokainen kyselyyn
vastaajista kayttivat kyselyd tehdessdadn mobiilisovellusta jollakin alylaitteella ja ne
littyvat olennaisesti kyselytutkimuksen aiheeseen. Kysely pystyttin myds helposti
toteuttamaan muutamassa paivassa ja vastauksia pystyi seuraamaan reaaliaikaisesti
kyselyn ollessa voimassa Crowst-applikaatiossa. Otokseen saatiin ensimmaisessa
kyselyssa 250 vastaajaa ja seuraavaan otokseen saatiin 300 vastaajaa. Tutkimuksen
perusjoukko oli ndin suuri, jotta tutkittava data oli mahdollisimman validia ja tarkkaa.
Kyselyn otanta perustui siis mobiilisovellusten kayttdjiin, jotka kayttavat

alypuhelimillaan tai tabletillaan erilaisia mobiilisovelluksia.

Tyoé tehtiin  kaksiosaisella kyselylla, joka oli jaettu yleistdvdan osioon seka
toimeksiantajan virtuaalisien tuotteiden ymmarrettavyyteen ja Kkaytettavyyteen
kuluttajalahtodisesti. Yleistdvassa osiossa kysyttiin mobiilisovelluksien kaytettavyydesta
ja sovelluksien lataamiseen liittyvistd tekijoistd. Toisessa kyselyosiossa kysymykset
liittyivat puolestaan erilaisten tuotekokonaisuuksien suunnittelemiseen
sovellusteknologiaa hyoédyntaen ja niiden herattamiin mielikuviin. Tata kautta siis
tutkittiin toimeksiantajayrityksen tuotteiden tunnettuutta ja niiden aiheuttamia mielikuvia.
Toisessa kyselyosiossa kaytettin myds yhta 50 sekunnin YouTube - videota
kysymyksena havainnollistamaan sovellusteknologian kayttamisen kaytannossa ja

helpottamaan taten kysymyksien ymmarrettavyytta.

Tutkimuksen tulokset analysoitiin kokonaisvaltaisesti ja niiden pohjalta vedettiin
loppupaatelma, jonka tarkoituksena on tukea toimeksiantajan liiketoiminnallisia
toimenpiteita tulevaisuudessa. Yleistavan tutkimusosion tuloksia voidaan myos kayttaa

yleisesti mobiilisovelluksien kehittamisen ja markkinoinnin tukena.

4.3 Kyselytutkimus mobiilisovellusten kaytettavyydesta

Ensimmainen kysely toteutettin noin kahdessa paivassa Crowst-mobiiliapplikaation
avulla ja siihen vastasi tasan 250 ihmista (40 % miehia ja 60 % naisia) ialtdan 18—70
ikdvuoden valiltd suurimpana ikaryhmand 21-30 vuotiaat 56 prosentilla.
Kohderyhmana jokainen haastateltava kaytti mobiililaitetta kysymyksiin vastatessaan,

joka omalta osaltaan tuki vastauksien validiutta. (Hirsjarvi ym. 2001).

Ensimmaisen kysymyksen tuloksista huomattiin, ettd eri mobiilikayttojarjestelmien

kayttajat jakautuvat odotetusti siten, ettd Android-kayttajia on huomattavasti suurempi
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maara iOS-jarjestelmien kayttdjiin verrattuna. Tama johtuu siita, ettd Android-
jarjestelma on alustana monissa eri alylaitteissa iOS-jarjestelman ollessa ainoastaan
Applen tuottamissa laitteissa. (Kuvio 2). Muita kayttojarjestelmia ei ole otettu huomioon,
silla Crowst-mobiilisovellus on mahdollista ladata pelkastaan Apple Storesta tai Google

Playsta. (Kuvio 3).

B Android
miOoS

Kuvio 3. Mika kayttojarjestelma sinulla on mobiililaitteessasi, jolla vastaat tahan

kyselyyn?

Toisessa kysymyksessa tarkasteltin mobiilisovelluksen logon merkitysta lataajien
nakodkulmasta sovelluksen latausvaiheessa. Kysymys oli toteutettu tahtiarvioinnilla
yhdestad viiteen. Mobiilisovelluksen logo Kkatsottiinkin melko tarkeana tekijana
sovelluksen lataamiseen liittyen. Yhteiskeskiarvona kysymyksen tahtiarvioinnista logon
tarkeys oli hieman yli kolme tahted, eli selvasti yli puolet pitavat logon visuaalista
iimettd olennaisena ja kannustavana tekijand ladatessaan uusia sovelluksia
alypuhelimelleen. Vain 8 % vastaajista koki mobiilisovelluksien logojen olevan vain
yhden tdhden arvoinen sovelluksen lataamisen kannalta. Sovelluksien visuaalinen ilme
on siis merkityksellista jo siind vaiheessa, kun asiakas on etsiméssa uusia sovelluksia

mobiilisovelluskaupasta.

Hyvin optimoidun sovelluksen lisdarvoa tuo myos relevanttien kuvaustekstien ja
nayttokuvien lisdksi siis mobiilisovelluksen logon miellyttdvyys lataajalle ja siita
muodostuvat ensimmaiset mielikuvat jo sovelluksen latausvaiheessa. Tasta voidaan
paatella, ettd sovelluskaupan optimointivaiheessa myds logon tarkeys korostuu
sovelluksen otsikon lisdksi, jotta asiakkaan on helppo [0ytaa itselleen relevantti

sovellus, jolla on myds hyva ja mieleenpainuva visuaalinen imago.
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Kolmannessa kysymyksessa tarkasteltin kannustavimpia tekijéitd mobiilisovelluksien
lataamiseen liittyen. Paaasiassa tarkeimpana tekijana nahtiin kaverin tai tuttavan
suositukset, joka oli 28 % vastaajien mielesta tarkein houkutin. Tama johtuu siita, etta
hyvat ja toimivat sovellukset aiheuttavat ihmisten kesken eniten puheenaihetta ja niita
myods herkasti suositellaan muille laheisille ihmisille. Seuraavaksi téarkeimpina tekijéina
nahtiin sovelluksien tahtiarvioinnit, sovelluskauppojen kommentit sekd nayttdkuvat ja
videot, eli yleinen mobiilisovelluksien esillepano sovelluskaupoissa. Tastd voidaan
paatella, ettd sovelluskaupan optimointi on todella tarkeaa tehda ennen sovelluksen
julkaisuvaihetta, jotta nayttokuvat ja videot olisivat mahdollisimman relevantteja ja

laadukkaita sovelluksia etsiville lataajille. (Kuvio 4).

Sovelluksen tiedostokokoa ei koettu tarkeaksi tai kannustavaksi tekijaksi uuden
sovelluksen lataamisen yhteydessd ja vain 11 % vastaajista valitsikin sen
kannustavimmaksi tekijdksi. Tama voi johtua siitd, ettd nykyaan alypuhelimissa ja
tableteissa on paljon enemman muistia ja tilaa uusille sovelluksille, eikd uusien

sovelluksien lataaminen ole niin iso ongelma kuin aikaisemmin. (Kuvio 4).

m Sovelluksen tahtiarvioinnit ja
kommentit sovelluskaupassa

m Sovelluksen tiedostokoko

Sovelluksen kuvaus ja
nayttokuvat/videot
sovelluskaupassa

m Kaverin/tuttavan suositus

® Mainos sosiaalisessa mediassa

Kuvio 4. Tarkeysjarjestys kannustavimmista mobiilisovelluksien lataamiseen liittyvista
tekijoista.

Neljannessad kysymyksessa selvitettiin sitd, kuinka usein mobiilisovelluksien lataajat
haluaisivat saada paivityksia omille sovelluksilleen. Sovelluksien paivityksien aikavali

nahtiin parhaimpana kuukausittain, johon vastasi haastateltavista 44 %. Tasta voidaan
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paatelld, ettd kuukausi on optimaalisin ajanjakso mobiilisovelluksien kayttajien mielesta
sovelluspaivityksille ja vasta sen jalkeen haluavat uutta sisaltéd tai muita paivitysta
sovellukseen. Toiseksi eniten vastaajat halusivat saada kerran kolmessa kuukaudessa
paivityksia kayttamiinsa mobiilisovelluksiin ja vain 1 % vastaajista ei haluaisi koskaan
lataamiinsa sovelluksiin uusia paivityksia, mika tarkoittaa sita, etta ihmiset olettavat

sovelluksien kehittyvan uusine sisaltdineen ja muokkautuvan aikanaan.

Kyselyyn oli vield sisallytetty vapaa tekstiosio, johon sai kertoa, milla muulla tavalla
haastateltavat haluaisivat saada paivityksid ja kuinka usein. Vastauksia tuli
haastateltavista tahan 2 % ja useimmat heistd mainitsivat, etta paivityksien
optimaalinen maara riippuu paljolti sovelluksesta ja varsinkin paljon teknisia virheita

sisaltavat sovellukset kaipaavat useimmin paivityksia kuin muut sovellukset. (Kuvio 5).

s

B Kerran kahdessa viikossa

M Kerran kuukaudessa
Kerran kolmessa
kuukaudessa

M Kerran puolessa vuodessa

M Kerran vuodessa

En koskaan

B Muuten, miten?

Kuvio 5. Mobiilisovelluksien paivityksien tarkeyden arviointi.

Viidennessa kysymyksessa tarkasteltin  push-ilmoituksien tarkeytta lataajien
nakokulmasta ja kysymystyyppind kaytettin tahtiarviointimenetelmaa. Push-
ilmoituksien tarkeyttd ei haastateltavat nahneet niinkdan tarkeana tekijana omien
mobiilisovelluksiensa puolesta ja tahtiarviointimenetelmalld haastateltavat arvioivat sen
keskiarvoltaan yhteensa 2,4 tahden arvoiseksi eli alle puoleen taysista tahdista. Vain

15 % naki push-ilmoituksien olevan neljan pisteen arvoinen ominaisuus ja 4 % antoi
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taydet pisteet. Push-ilmoitukset nahdaankin tuloksien pohjalta enemman hairitsevana

tai turhana tekijana kuin hyodyllisena ja tarkeana.

Tama voi johtua siita, etta liian useat mobiilisovellukset ovat liiankin lasna lataajiensa
jokapaivaisessa elamassa ja lahettavat liiallisen paljon ilmoituksia pysyakseen
asiakkaan nakyvilla ja jatkuvasti heidan alylaitteidensa ruuduissa. Laaja nakyvyys on
siis osittain tietenkin hyva asia mobiilisovelluksen ja muutenkin yrityksen kannalta,
mutta se voi pahimmassa tapauksessa myds arsyttaa ja taten haitata kokonaisvaltaista

kaytettavyytta.

Kuudennessa kysymyksessa tarkasteltiin hairitsevimpia tekijoitd mobiilisovelluksien
kaytossa. Kysymysvaihtoehdot piti jarjestellda tarkeysjarjestykseen. Hairitsevimmaksi
tekijaksi mobiilisovelluksien kaytdssa nahtiin sovelluksien sisaiset mainokset, joka oli
27% kyselyyn vastaajien mielesta hairitsevintd. Tama ansaintalogiikkamalli on siis
kaytettdvyyden ja asiakastyytyvaisyyden osalta melko huono ratkaisu, silla sisaiset
mainokset selvasti arsyttdvat ja antavat huonon kuvan niitd kayttavasta

mobiilisovelluksesta.

Seuraavaksi hairitsevimmaksi koettiin sovelluksen hidas kaytettavyys 25 prosentilla,
joka tietystikin haittaa kokonaisvaltaista asiakaskokemusta ja mobiilisovelluksen
kaytettavyytta. Sovelluksien push-ilmoitukset nahtiin myds melko isona hairidtekijana ja
se sai 20 % &ania toisena vaihtoehtona. Taman myods vahvistaa edellisen kysymyksen
tulokset, jossa todettiin, ettd push-ilmoitukset voivat liiallisina olla haitallisia
kaytettdvyyden osalta. Vahemman hairitsevind tekijoina koettiin sovelluksien liian isot
tiedostokoot ja se sai 11 % vastaajien aanista. Tasta voidaan paatella, ettd nykyisin
alylaitteissa on tilaa useille eri mobiilisovelluksille ja tiedostokoot eivat hairitse enaa niin

paljon kuin alypuhelimien alkuvaiheessa. (Kuvio 6).

m Epaselva navigointi

m Sovelluksen liian iso
tiedostokoko

Sovelluksen sisaiset
mainokset

m Hidas kaytettavyys

u Lijalliset push-
ilmoitukset
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Kuvio 6. Eniten hairitsevat tekijat mobiilisovelluksien kaytossa.

Seitsemas ja viimeinen kysymys ensimmaisessa kyselyssa liittyi mobiilisovelluksien
kannustavimpiin  ominaisuuksiin mobiilisovelluksen kayttdmisessa. Kysymyksen
vastausvaihtoehdot piti pistaa tarkeysjarjestykseen. Vastaukset olivat jakautuneet
hyvinkin tasaisesti vastaajien kesken eika yksikaan vaihtoehto ollut prosentuaalisesti
reilusti ylitse muiden. Tarkeimpana tekijand mobiilisovelluksien ominaisuuksista
pidettiin tarjouksista ja alennuksista mobiilisovelluksien avulla. Myoskin kanta-
asiakkuudet seka tuotteiden tilaaminen helposti mobiilisovelluksia kayttden nahtiin

yhtena tarkeimpind ominaisuuksina. (Kuvio 7).

Naistd tuloksista voidaan paatella, ettd nimenomaan rahalliset edut mielletaan
helppokayttoisiksi kayttaa juuri mobiilisovelluksien avulla, koska useimmilla ihmisilla on
alypuhelimet mukanaan asioidessaan eri liikkeissa, josta alennuksia voi mahdollisesti
saada. Vahemman tarkednd ominaisuutena kyselyyn vastaajat  kokivat
mobiilisovelluksissa toimivan asiakaspalvelun ja ajankohtaiset uutiset
mobiilisovelluksien avulla. Asiakaspalvelun yhteydenotot ndhdaan varmaankin vield

helpompana soittojen kautta tai péytakoneella isommalta koneelta. (Kuvio 7).

H Tarjoukset ja alennukset
mobiilisovelluksien avulla

® Mobiilisovelluksen kautta
toimiva nopea
asiakaspalvelu

u Kanta-asiakkuudet ja niiden
edut

® Tuotteiden nopea
tilaaminen ja maksaminen

u Ajankohtaiset uutiset ja
tiedotukset

Kuvio 7. Tarkeimméat mobiilisovelluksien ominaisuudet.
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4.4 Kyselytutkimus toimeksiantajan tuotteista

Toinen kysely toteutettin  kayttdmallda samaa Crowst-mobiilisovellusta kuin
edellisessakin  kyselyssd. Kysymykset liittyivat tassd kyselyssd olennaisesti
opinnaytetyon toimeksiantajan omiin mobiilisovellustuotteisiin. Kysely toteutettiin noin
viilkossa ja vastauksia saatiin tasan 300 kappaletta. Kyselyn ikdkohdennus oli 23-55
vuotiaat molemman sukupuolen edustajat, koska tdméa ik&dhaarukka osuu paremmin

Premoden omaan asiakaskohderyhmaan.

Kyselyssa oli yhteensd kahdeksan kysymysta liittyen 3D-teknologian hyddyntamiseen
isojen tuotekokonaisuuksien suunnittelussa mobiilisovelluksien avulla. Kyselyyn sisaltyi
myos yksi 50 sekunnin &anetdon YouTube-video, jossa tutkimuksen vastaajille
havainnollistettiin, miten sauna voitaisiin suunnitella mobiilisovelluksen avulla. Kyselyn
ohjeissa myos todettiin, ettei vastaajan taydy olla kyseisen teknologian asiantuntija,
vaan kaikki mielipiteet sekd mielikuvat ovat tervetulleita ja valideja vastauksia.
Kyselyssa kaytettin myos muutamia "vapaa teksti —osioita”, jossa vastaajat saivat

kertoa muutamalla sanalla tai lauseella kysymykseen liittyvasta aiheesta.

Tybn toimeksiantaja halusi siis selvittda, mitd mielikuvia heidan tuotteensa ja
palvelunsa herattdvat tavallisissa kuluttajissa. Naiden pohjalta he halusivat kartoittaa
ne asiat, jotka mietityttavat tai hairitsevat eniten heidankin potentiaalisten asiakkaiden
keskuudessa ja voivat taten parantaa mahdollisesti naitd ominaisuuksia

tulevaisuudessa.

Ensimmaisend kysymyksessa selvitettiin, milla valineelld tai tydkalulla vastaajat
haluaisivat mieluiten suunnitella massaraataloitavaa tuotetta omaan kayttéonsa. Eniten
vastauksia sai selvasti poytdkoneella suunnitteleminen 57 prosentilla. Tama johtunee
siitd, etta tietokoneen naytdén koko ja hiirelld ohjattavuus sopii todella hyvin erilaisten
tuotekokonaisuuksien tarkkaan suunnitteluun. Myds vapaa-teksti —kentassa kerrottiin
erilaisista suunnitteluohjelmista, joiden avulla naiden tuotteiden suunnittelu onnistuisi
helpoiten tietokoneen avulla. Mobiilisovellukset tulivat suunnittelun kannalta toisena 22
prosentilla ja perinteisempi paperilla suunnitteleminen vahvana kolmosena 18

prosentilla. (Kuvio 8).



30

m Mobiilisovelluksen
avulla

m www-sovelluksella
kayttden poytakonetta

kynaa ja paperia
kayttaen

m Jotenkin muuten, miten?

Kuvio 8. Tuotekokonaisuuden suunnittelu mobiilisovelluksella.

Toisena kysymyksena haluttin saada tietoa siita, miten kuluttajat arvostavat 3D-
sovellusteknologian kayttamista ylipaataan erilaisten tuotteiden suunnittelemisessa.
Kysymystyyppina kaytettiin tahtiarviointimenetelmaa (1-5). Haastateltavat arvioivatkin
kyseisen teknologian kayttamisen todella hyddyllisen antaen sille yli neljan tahden
keskiarvon. Tastd voidaan paatella, ettda kyselyyn vastaajat nakevat todella paljon
potentiaalia sovelluspohjaisessa suunnittelussa ja ovat varmasti myds valmiita

kayttdamaan kyseista palvelua.

Kysymyksissa kolme ja nelja kysyttiin vapaateksti -muodossa vastaajilta, minkalaisia
mahdollisia hyotyja seka haasteita he nakevat mobiili- ja verkkosovelluksien
kayttamisesta erilaisten massaraataloitavien tuotteiden, kuten keittididen, saunojen tai
laitureiden suunnittelussa. Vastauksien pituudet vaihtelivat muutamasta sanasta
muutamiin pitkiin lauseisiin. Kyselyyn hyvaksyttiin vain aiheellisia vastauksia, joista oli

kyselyn kannalta apua.

Haasteina kyseisen teknologian hyddyntdmisesta suunnittelun apuna nahtiin
ensisijaisesti mittasuhteiden oikeanlainen maarittaminen sovelluksissa, toimintavirheet,
hinta, oppimisen vaikeus ja se, ettd vanhemmat sukupolvet eivat olisi siitd niinkaan
kiinnostuneita. Myoskin erilaisten mobiililaitteiden pieni ruudun koko nahtiin
suunnittelua vaikeuttavana tekijdnd. Tastd voidaan paatelld, ettd teknologian
kayttaminen nykypaivana on vielakin ajoittain todella epakaytanndllista ja arveluttavaa.

Hyotyind puolestaan nahtiin  ensisijaisesti visualisoinnin nopeus, helppous, 3D-
hahmottaminen suunniteltavasta tilasta, oma vapaus ideoinnin puolesta ja

vaihtoehtojen maara suunnittelussa. Mobiililaitteen avulla suunnittelu nahtiin hydtyna
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myoOs siind mielessd, ettd suunnittelun voi toteuttaa ihan missad haluaa ilman

asiantuntijan jatkuvaa tukea.

Seuraavassa kysymyksessa vastaajat joutuivat katsomaan Premoden julkaiseman 50
sekunnin mittaisen YouTube —videon saunan suunnittelusta 3D-sovelluksen avulla ja
arvioimaan sen hyodyllisyytta tahtiarvioinnilla (1-5). Videossa naytettiin kaytannossa,
mita sovelluksen avulla voi tehda ja kuinka sen erilaisten ominaisuudet toimivat.
Vastaajat arvioivatkin kyseisen teknologian todella hyddylliseksi ja keskiarvoltaan se
sai yli neljatahted. Kysymyksen tarkoituksen oli nimenomaan havainnollistaa kyselya
tekeville palvelun hyddyt ja antaa visuaalista kuvaa siita, miten se kaytannossa toimii

asiakkaan nakokulmasta.

Viimeisessad kysymyksessa otettiin selvdd, mitd ominaisuuksia kyselyyn vastaajat
arvostaisivat eniten 3D-sovelluksien suunnittelussa. Kysymyksen vaihtoehdot piti
pistaa tarkeysjarjestykseen. Arvostettavimmiksi ominaisuuksiksi nousikin
mahdollisuuteen tutustua ja suunnitella tuotteita omalta kotisohvalta, eli
mobiilisovelluksen helppokayttdisyys ihan missa tahansa paikassa. Tama johtuu siita,
ettd perinteisesti suunnittelua on usein toteutettu myyjan kanssa yhdessa esimerkiksi
sisustusliikkeessa tai kotona ja siksi vapaus tehda sama asia helposti oman alylaitteen
kanssa mielletddn paljon mukavammaksi. Toisena tarkeimpana tekijand nahtiin
virtuaaliseen kokemukseen suunniteltavasta tuotteesta, joka myds omalta osaltaan
kertoo siita, ettd yha useampi on kiinnostunut virtuaalisen todellisuuden hyotykaytoista

ihan jokapaivaisissa asioissa. (Kuvio 9).

Automaattiset tilaukset mobiilisovelluksen avulla seka interaktiiviset prosessikuvaukset
eivat olleet lataajien mielestd niinkdan merkityksellisid omaisuuksia. Tama johtunee
siita, ettd interaktiivisuus prosessikuvauksien osalta mahdollisesti nahdaan viela
hieman kdmpeldénd ominaisuutena ja sen kehittdminen vaatii viela ty6td myds
suunnitteluprosesseissa kuin muussakin teknologiassa hyoddynnettyna. Tilaukset
puolestaan halutaan ehka mieluiten tehda vieldkin perinteiselld tyylilla, kuten

soittamalla tai muulla tavalla kuin mobiilisovelluksen avulla. (Kuvio 9).



Kuvio 9. Arvostettavat ominaisuudet suunnittelussa.

® Suunnittelun ja tarjouksen
jattdmisen nopeus

m Tyokalun interaktiiviset
prosessikuvaukset

= Automaattiset tilaukset
mobiilisovelluksen avulla

= Mahdollisuus tutustua ja
suunnitella kotisohvalla

® Oma virtuaalinen kokemus
tuotteesta
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5 YHTEENVETO JA JOHTOPAATOKSET

Molempien tutkimuksien osalta saatiin yhteensd vastaajamaaraksi yli 550, joka on
mielestani todella hyva maara ja tukee vastauksien luotettavuutta. Kyselyiden valilla
saattaa kumminkin olla potentiaalisesti samoja vastaajia, mutta paapiirteittain tuloksiin
saatiin hyvin montaa eri vastausta nakokulmineen ja vastaajien maara ylitti odotukseni.
Tutkimustapana mobiilisovelluskysely toimi todella hyvin ja vastaukset saatiin kokoon

todella lyhyessa ajassa.

Tutkimuksessa kavi ilmi, ettd kayttajat arvostavat mobiilisovelluksien latausvaiheessa
tuttavien suosituksia ja haluaisivat kayttdvaiheessa saada sovelluskohtaisesti
vahemman push-ilmoituksia, paivityksia ja mainoksia kayttdmissaan
mobiilisovelluksissa.  Sovelluksen lataamiseen  houkuttelee myds  vahvasti
sovelluskaupan sisdiset tiedot, kuten nayttdkuvat, videot, kommentit seka
tahtiarvioinnit. Tarjoukset ja kanta-asiakasohjelmat koettiin  hyodyllisind  ja
arvostettavina tekijoina. Toisaalta taas massaraatalditavien tuotteiden suunnittelussa
mobiilisovelluksien avulla kayttajat haluaisivat itse etsia tietoa internetista, myyjalta ja

vasta viimeisena tuttavilta.

Tuotekokonaisuuksien suunnittelussa haastateltavat nakivat myds 3D-teknologiaan
pohjautuvat mobiilisovellukset tarkeind tulevaisuuden tuotteina ja hyddyllisina
suunnittelun nopeuden, visualisoinnin tarkkuuden ja helppokayttdisyyden takia.
Haasteena sovellusteknologiapohjaisessa suunnittelussa nahtiin erilaiset
toimintavirheet, ohjelmiston kaytettavyys tai sen opettelu ja vanhempien sukupolvien
kiinnostus uutta teknologiaa kohtaan. Myoskin hintataso ja mittakaavojen tarkkuudet
mietityttivat vastaajia. 3D-teknologian hahmottamisen apuna kyselyssa kaytetty
toimeksiantajan YouTube — video toimi mielestani hyvana esimerkkina siita, miten
kyseinen teknologia voi parhaimmillaan tehda. 3D-teknologia mobiilisovelluksien avulla
nahtiin kokonaisuutena selvasti todella hyoddyllisena tuotteiden suunnittelun kannalta

molempien tahtiarviointikyselyiden ollessa yli neljan tahden keskiarvolla.

Mieluiten ihmiset suunnittelisivat www-sovelluksella poytakonetta kayttaen ja
suunnittelu tapahtuisi aluksi itse ideatasolla ja vasta sen jalkeen otettaisiin myyjaan
yhteyttd. Ostopaatdsta helpottaisi valmistajan selkeéat verkkosivut, myyjan aktiivisuus ja
ammattitaito seka 3D-tyOkalut. Vastaajat haluaisivat siis itse olla hyvin pitkalti

kontrollissa tuotteiden suunnittelussa ja vahentdd myyjan ja ammattilaisten roolia
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ostopaatosta tehdessaan. Mobiilisovellusteknologian avulla tdma onnistuu hyvinkin
tehokkaasti ja suunnittelua voi toteuttaa haluamassaan paikassa milloin tahansa

omalla alylaitteellaan tai pdytakoneellaan.

Jotta kyselysta olisi saanut enemman irti, niin kyselyyn vastanneilla olisi pitanyt myds
olla konkreettista kaytannon kokemusta mobiilisovelluksien kaytosta
tuotekokonaisuuksien suunnittelun tukena, jotta kysymyksid ja teknologiaa
ymmarrettaisiin paremmin ja osattaisiin antaa selkeda palautetta niiden toimivuudesta
kaytannodssa eika pelkastaan mielikuvien ja videon pohjalta. Toisaalta naiden tuloksien
pohjalta saatiin tietda niita ajatuksia, joita kayttgjilla herada jo ennen itse ostopaatdsta ja

mitka asiat askarruttavat eniten uusia asiakkaita.

Johtopaatdksena tydsta voitaisiin pitaa sita, ettd mobiilisovelluksista halutaankin entista
asiakasystavallisimpid, vahemman mainoksia, ilmoituksia ja paivityksia sisaltavina ja
helppokayttdisind kokonaisuuksina, jota voi myds mahdollisuuksien mukaan hyédyntaa
tuotteiden suunnittelussa hyvin toimivalla ja ymmarrettavalld mobiilisovelluksella.
Yrityksien pitdisi ajatella enemman siis mobiilisovelluksen kokonaisvaltaista
kayttdkokemusta heti latausvaiheesta alkaen ja olla vahemman hydkkaava olemassa

oleville asiakkaille ja esimerkiksi vahentaa ilmoituksien ja mainoksien maaraa.

Mobiilimarkkinoilla on tarjolla hyvin monenlaisia mobiilisovelluksia ja kysymyksien
vastaukset olisivat vaihdelleet varmasti enemman, jos kyselyssa olisi spesifioitu vain
tietynlaisia sovelluksia ja vaihdettu otantaryhmaksi pelkastdéan mobiilisovelluksien
nykyiset kayttajat tietynlaisista sovelluksista. Tutkimustulokset ovat kuitenkin
reliabiliteetiltaan luotettavia ja niiden pohjalta on mahdollista tehda jatkotutkimusta,
jossa syvennytaan lisaa joko 3D-sovelluksien mahdollisuuksiin kuluttajan nakékulmasta
tai yleisesti ottaen mobiilisovelluksien kaytettavyyteen ja asiakaslahtdisyyden

toimivuuteen.

Haasteena tutkimuksessa on my0s se, ettd mobiilisovellukset, mobiililaitteet ja
asiakkaiden odotukset muokkautuvat jatkuvasti ja siksi yhtendisen ratkaisun
I6ytdminen asiakaskokemuksen parantamiselle on haasteellista. Toisaalta uskon, ettd
mobiilisovellukset muokkautuvat tulevaisuudessa entistakin asiakasystavallisimmiksi ja
kaytettavyydeltaan miellyttdvammaksi kayttaa. Myds tuotteiden virtuaalinen suunnittelu
ja erilaiset mobiilisovellustekniset ratkaisut yleistyvat tulevaisuudessa entisestaan ja

muokkautuvat osaksi tuotekehittelyprosessia.
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Tutkimus onnistui mielestani hyvin ja antoi toimeksiantajalle selkean mielikuvan siita,
mitd uudet asiakkaat olettavat massaraataloitavien tuotteiden suunnittelusta

mobiilisovelluksien avulla myodskin yleistavalla tasolla mobiilisovelluksien kaytto-
latausvaiheessa.
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