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Kojelauta/koontinakyma. UXPinissd dashboardiin  sisaltyvat

projektinhallinta ja suunnittelujarjestelmat. (UXPin 2019a.)

Kayttajan ja jarjestelman, kayttdjan ja elementin tai kahden
elementin valinen vuorovaikutus, esimerkiksi tietokoneohjelmassa
napin painaminen ja siitd seuraavan toiminnon aktivoituminen.
(UXPin 2019b.)

Internet of things, eli asioiden internet. Termi viittaa alykkaisiin
laitteisiin tai kokonaisuuksiin, jotka automaattisesti kommunikoivat
keskendan internetin valitykselld. 0T laitteita tai kokonaisuuksia

ovat esimerkiksi alykellot, alyjaakaapit tai alytalot. (Tikka 2014.)

Termi, jota kaytetdan tuotekehityksessa. Prototyyppi tarkoittaa
varhaista versiota, jolla pyritdan testaamaan tuotteen tai tuoteidean
konseptia kaytanndssa, esimerkiksi verkkosovelluksen
kayttoliittymaa. (Kriik 2018.)

UXPinin interaktion kaynnistava tekija, eli laukaisija (UXPin 2019b).

Englannin kielen sanoista User Interface tuleva lyhenne, joka
tarkoittaa kayttoliittymaa. Kayttoliittyma on rajapinta ihmisen ja
koneen tai ihmisen ja ohjelmiston valilla. (Interaction Design
Foundation 2018.)

Englannin kielen sanoista user experience tuleva lyhenne, joka
tarkoittaa kayttajakokemusta. Kayttdjakokemus tarkoittaa niita
tuntemuksia, joita kayttdja kokee, kun han kayttaa laitetta,

ohjelmistoa tai palvelua. (Nielsen Norman Group 2019.)

Graafisten kayttdliittymien suunnitteluun ja prototyypitykseen

soveltuva ohjelmisto (UXPin 2019c).



1 Johdanto

1.1 Toimeksianto

Tama opinnaytetyd kasittelee UXPin-suunnitteluohjelmistoa, sen
perusominaisuuksia ja siihen liittyvia kaytantdja teollisen internetin palveluiden
muotoilussa. UXPin on tyokalu, jota kaytetdan erilaisten digitaalisten
kayttoliittymien suunnitteluun ja prototyyppien luomiseen. Opinnadytteen
toiminnallisena osiona on laadittu dokumentaatiota UXPinin toiminnallisuuksista
ja niihin liittyvista kaytannoista toimeksiantajan projektinhallintajarjestelmaan.
Toimeksiantaja on Joensuussa ja Helsingissa toimiva Process Genius Oy, joka
tuottaa ratkaisuja teollisen loT:n tarpeisiin. Olen itse paatynyt harjoittelun kautta

Process Geniuksen suunnittelutiimin tyontekijaksi vajaat kaksi vuotta sitten.

Viime kesana teimme vertailuarviota useille eri suunnitteluohjelmistoille, joita
UXPinin lisaksi olivat Invision, Axure RP, Figma. Yksi vertailuarvioinnissa olleista
ohjelmistoista oli myds Adobe XD, joka meilla oli ollut kdytdssa jo pidemman
aikaa. Syksylla valitsimme UXPinin uudeksi tyokaluksemme. Olennaisimpia
kriteereja valinnalle olivat mm. mahdollisuus luoda todenmukaisempia ja
monipuolisempia prototyyppeja, prototyyppien helpompi jaettavuus, parempi
dokumentaatio  sekd  tehokas kirjastointi kayttoliittymaelementeille.
Suunnittelutiimina tarvitsemme tietamysta hyvista kaytannoista UXPinin parissa,

jotta voisimme hyddyntaa sita tehokkaasti.

Opinnaytetyoni ydin on UXPin suunnitteluohjelmaan tutustuminen yleisella
tasolla, arviointi ja dokumentaation laatiminen siten, ettd se vastaisi
toimeksiantajan suunnittelutimin tarpeita ja hyddyttaisi mahdollisesti myods
muitakin  UXPinin kayttéa harkitsevia henkiloita. UXPin on verrattain uusi
suunnitteluohjelmisto, joten tassa opinnaytteessa esitellyt ominaisuudet tai

toiminnallisuudet saattavat muuttua ajan kuluessa ja siksi dokumentaatiota



laatiessa on olennaista kiinnittda huomio erityisesti UXPinin interaktioiden

osatekijoiden ja perustoiminnallisuuksien dokumentoimiseen.

1.2 Teollinen internet ja digitaaliset kaksoset

loT, eli Internet of Things (esineiden internet) on termina kuluttajalahtoinen, ja
silla viitataan alykkaisiin laitteisiin, kuten alykelloihin, alyjddkaappeihin,
alykoteihin tai jopa alykkaisiin kaupunkeihin. Yhteistd naille laitteille tai
kokonaisuuksille on se, ettd ne kommunikoivat keskenaan internetin valityksella.
Kun puhutaan lloT:sta (engl. Industrial internet Of Things) tai teollisesta
internetista, viitataan samaan teknologiaan, joka kuitenkin painottuu teollisuuteen

ja sen tarpeisiin. (Tikka 2014.)

Teollisen internetin palveluihin liittyy useimmiten jonkinlaista analytiikkaa.
Keraamalla dataa laitteista voidaan analysoida laitteiden, tai niiden kayttgjien,
toimintaa ja tarkkailla niihin liittyvia prosesseja (Tikka 2014). Datan analysoinnilla
voidaan optimoida energiankayttéa, vahentaa hukkakohteita ja jopa ennakoida

riskeja.

Process Geniuksen tuotteiden kohdalla voidaan puhua “digital twinista”, el
digitaalisesta kaksosesta. Digitaalinen kaksonen on esimerkiksi responsiivisen
verkkosovelluksen kayttoliittymaan tuotu 3D-malli tehtaasta tai vaikka
yksittdisesta laitteesta, jonka oheen tuodaan dataa reaalimaailmasta. Data
tuodaan oikeista laitteista sensoreiden ja rajapintojen kautta kayttoliittymaan ja

litetadn oikeisiin paikkoihin 3D-mallissa. (Process Genius 2018.)

Tietokoneelle suurenkaan datamaaran kasittely ei ole ongelma, mutta ihmiselle

massiivinen datamaara on helposti liikaa, ellei se ole jasennelty kaytettavaan



muotoon. Digital Twinin idea on nimenomaan tuoda data lahemmas ihmista.
Aiemmin esimerkiksi kaikki koneisiin ja tavaroiden l|ahettamiseen liittyvat
tarkastukset piti kayda tekemassa paikan paalla. Nykyaan suurestakin
tuotantoymparistdsta voidaan tuottaa digitaalinen kaksonen, josta voi tarkastaa

kaikki edella mainitut asiat lyhyella vilkaisulla. (Process Genius 2018.)

1.3 Verkkosovellukset

Irmeli  Sinkkonen jakaa teoksessaan Helppokéyttbisen verkkopalvelun
suunnittelu verkkopalvelut kahteen luokkaan niiden sisaltdjen perusteella;
staattisiin ja dynaamisiin. Staattisella sisallolla tarkoitetaan sellaista sisaltoa, joka
sailyy muuttumattomana pitkia aikoja ja on kaikille kayttgjille sama. Dynaaminen
sisaltd on jatkuvassa muutoksessa eri kayttokertojen valilla. Muutoksia voi tehda
sivuston yllapitaja tai sivuston omat kayttdjat. Kun kayttajat voivat tehda

muutoksia sisaltoon, sisaltoa voidaan kuvailla toiminnalliseksi.

Verkkosovelluksia kutsutaan operatiivisiksi palveluiksi ja niiden sisalté on aina
toiminnallista. Esimerkiksi verkkopankit ja verkkokaupat ovat verkkosovelluksia.
Sinkkosen mukaan raja verkkosivuston ja verkkosovelluksen valilla on kuitenkin
hailyva, koska useimmat verkkosovellukset ovat hybrideja, joissa on sivuja seka
staattiselle informaatiolle, ettd toiminnallisille prosesseille. Verkkosovellukset
tukevat toimintoketjuja, joilla on jonkinlainen nakyva vaikutus ulkomaailmassa.
Tyypillisia esimerkkeja verkkosovelluksista ovat verkkokaupat ja verkkopankit.
(Sinkkonen 2009, 26.)

Suurin osa Process Geniuksen tuottamista palveluista on verkkosovelluksia.
Process Geniuksen tuotteissa se voi tarkoittaa esimerkiksi laitteisiin tai
ymparistoihin vaikuttamista verkkosovelluksen kautta. Hyvana esimerkkina

verkkosovelluksesta ja aiemmin mainitusta digitaalisesta kaksosesta on Ita-



Suomen Yliopiston Sm4rtlab-hanke. Mallinnetun laboratorioympariston avulla voi
ohjata oikean laboratorioympariston laitteita tietokoneella, tai vaikka AR-lasien
avulla. (Elisa 2017.)

Progressiivinen verkkosovellus (PWA, progressive web application) pyrkii
yhdistelemaan natiivisovelluksen ja verkkosovelluksen parhaita ominaisuuksia ja
parantaa palvelun kayttajakokemusta etenkin mobiililaitteilla. PWA:n voi toteuttaa
siten, ettd se muistuttaa enemman natiivisovellusta kuin verkkosovellusta, koska
siita voidaan karsia esimerkiksi verkkoselaimen omat kayttolittymaelementit

kokonaan pois. (ltewiki 2019.)

2 UI/UX -suunnittelu

21 Kayttoliittyméat

Kayttoliittymaan ja kayttajakokemukseen viittaavat Ul ja UX -lyhenteet tulevat
sanoista user interface, eli kayttoliittyma, ja user experience, eli kayttajakokemus.
Ul ja UX -lyhenteet ja niiden merkitykset menevat monilta helposti sekaisin, eika
ihmekaan, kun ne liittyvat niin vahvasti toisiinsa. Contrast.fi —sivustolla
julkaistussa artikkelissaan Joonas Virtanen kuvailee hyvin Ul:n ja UX:n eroa
analogialla taideteoksen katsomisesta: taideteoksen sinussa herattamat tunteet

ovat UX ja taideteoksen tekniikka, tyyli ja varit ovat Ul. (Virtanen 2018.)

Kayttoliittymalla tarkoitetaan sita laitteen, tai ohjelman osaa, jonka avulla kayttaja
vastaanottaa ja syo6ttaa tietoa (Helsingin Yliopisto 2019). Kayttoliittymalla voidaan
tarkoittaa myds valineita tai kielia, joiden avulla kayttaja on yhteydessa ATK-
laitteistoon. (Immonen 2003.) Erikoistapauksissa laitteen kayttoliittyma voi olla

my0s esimerkiksi aani- tai liikeohjattu (Interaction Design Foundation 2018).
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Tallaiset ratkaisut voivat olla hyoddyllisia tietyissd tapauksissa, esimerkiksi
aaniohjattua kayttoliittymaa voi kayttaa turvallisesti ajaessa autoa tai sita voi

kayttdd myos henkild, jolla on heikko nakokyky.

Kayttoliittymasuunnittelijan tyohon liittyy monia osa-alueita, joita ovat mm.
visuaalinen suunnittelu, interaktioiden suunnittelu ja tiedon hierarkian suunnittelu.
UXPinilla voi tehda naita kaikkia, joskin visuaalisen suunnittelun tydkalut eivat
veda vertoja esim. Adoben suunnitteluohjelmistoille, kuten Photoshopille tai
lllustratorille. Verkkosovellusten kayttoliittymasuunnittelu on ennen kaikkea
visuaalista suunnittelua ja se keskittyy siihen, miltd esimerkiksi verkkosovellus
visuaalisesti nayttda vaikkapa varien, kuvien, animaatioiden tai typografian

suhteen.

Tietotekniikan alkutaipaleella tietokoneilla pydri vain ohjelmia, joiden
kayttoliittymat olivat merkkipohjaisia (character-based user interface, CUI), joita
ajettiin konsolin tai terminaalin kautta (Kuva 1). Perusidea tamantyyppisissa
ohjelmistoissa on yksinkertainen; kayttaja kirjoittaa nappaimiston avulla
ohjelmalle sydtteen ja ohjelma "tulostaa” vasteen. Tahan ei valttamatta tarvita
edes minkaanlaista nayttolaitetta, vaan riittda ettd on tulostin, joka tulostaa
paperille vasteen kayttajan antamalle sydtteelle. Komentoriviohjelmien vasteista
kaytetdan edelleen nimitysta tuloste, vaikka tulosteet tulevatkin naytdlla

nakyvaan konsoli-ikkunaan eika paperille. (Computer Hope 2017.)
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cv Command Prompt

D:\aspDemo>more colllbex3.js

import System;

System.Console.Write("What is your name: ");
var name : String = Console.ReadLine();
Console.Write("Hello “');
Console.Write(name);

Console.WriteLine("?");

D:\aspDemo>jsc colllbex3.js

Microsoft (R> JScript .NET Compiler version 7.00.9466

for Microsoft (R> .NET Framework version 1.00.3785

Copyright (C> Microsoft Corporation 1996-20081. All rights reserved.

D:\aspDemo>colllbex3
What is your name: Yehuda
Hello Yehuda!

=

Kuva 1. Esimerkki merkkipohjaisesta kayttoliittymasta. Konsoli-ikkunassa ajetaan
yksinkertaista ohjelmaa, joka pyytda syotteeksi kayttajan nimen ja tulostaa

vasteeksi: "Hello + (kayttajan syottama nimi)+!”

Kehittyneemmissa ohjelmistoissa on kuitenkin kayton helpottamiseksi graafiset
kayttéliittymat (graphic user interface, GUI), joita ohjataan jollain osoitinlaitteella,
yleensa hiirelld. Kosketusnayttdjen yleistymisen myo6ta tarve osoitinlaitteille on
kuitenkin vahentynyt. Suunnittelijan on huomioitava tama aspekti ja tiedettava,
millaisille  laitteille  kayttolittymaa ollaan toteuttamassa. Graafisissa
kayttéliittymissa komennot on liitetty erilaisiin graafisiin elementteihin, esimerkiksi
nappeihin, joita painelemalla ohjelma suorittaa erilaisia komentoja. Kun
komennot on liitetty graafisiin elementteihin, kayttdjan ei tarvitse muistaa tai
valttamatta edes ymmartaa monimutkaisia kirjoitettavia komentoja kayttaakseen
ohjelmaa. Tasta seuraa se, etta ohjelman oppiminen tapahtuu nopeammin, eika

tietokoneosaamista tarvitse juurikaan olla. (ITPRO 2019.)
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System Brows:

cHiansTSeque
Collections-Text |Interval accessing
Collections-Arraye| LinkedList copying
Collections-Stream) MappedCollection | adding do:andBetweenDo:
Collections-Suppor| OrderédCollection )| removing promoteFirstSuchT
Graphics-Primitiveq SortedCollection  [éniiérating ") reverse
Graphics-Display t reverseDo
Graphics-Media select:|Fo
Graphics-Paths

(instancel| class

collect: aBlock
“Evaiuate aBlock with each of my elements as the argument. (]
resulting values into @ collection that is like me. Arswer with
collection. Qverride superciass in order to use @dd:, not at:put!.

.
v
| newCollection |
newCollection ¢ self species new,
self do: [:each | newCollection add: (aBlock value: each)].
tnewCollection -I|II|”
74
ser Interrupt “’”‘/‘/
&
22

aragraph>>characterBlockAtPoint:
aragraph>>mouseSelect:to:
odeController(ParagraphEditor)>>processRedButton

odeController(ParagraphEditor)>>processMouseButtons
odeControlleriParagraphEditor)s>>controlActivity
odeController{Controller)>>controlLoop

ontrolActivity
self scrollBarContainsCursor
ifTrue:

[self scroll]
ifFalse: -
[self processKeybo| [J<Robson>SF>%
self processMousef [Filen F>ScreenForm.st
Filena] ScreenFarm. text

[Filene]< F>ScreenFormChanges.st
uttd 31@537 corner: [Filene]<Robson>SF>WordGraphics.form
Bar) s3e770

Rectangle fromUser origin

ScreenForm setFullPageWidth.

Kuva 2. Xerox Alto -tietokoneen kayttoliittyma. Xerox Alto oli ensimmainen

tietokone, jossa oli graafinen kayttoliittyma. (Computer History Museum 2019.)

Nykypaivana siis digitaalisista laitteista puhuttaessa "kayttdliittyma” tarkoittaa
digitaalisen palvelun visuaalista osaa, jonka kautta kayttaja suorittaa toimintoja,
mutta tulevaisuudessa se saattaa tarkoittaa jotain ihan muuta. Suunnittelijat
kohtaavat jo nyt monenlaisia haasteita, kun digitaalisia palveluita pyritaan
tuomaan pienille tai jopa seinan kokoisille naytdille. Alustat saattavat vaihdella
alykoruista, alyvaatteisiin, alypuhelimiin, tabletteihin, suurikokoisiin paneeleihin,
projektorinayttdihin tai jopa valaistuihin rakennuksiin. Kayttoliittymien tulee
mukautua nayttokokojen lisaksi myds eri kielille, saavutettavaksi ihmisille, joilla
on erilaisia kayttda haittaavia vammoja tai sairauksia seka alueille, joilla

verkkokaistanleveydet vaihtelevat.
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Jotkut innovaattorit uskovat, ettd perinteiset tietokoneet graafisine
kayttoliittymineen tulevat katoamaan ja uudet kayttoliittymat tulevat olemaan
Iasna kaikkialla ja sulautuvat ymparistoon. Tallaiset uudet teknologiat voisivat olla
tilannetajuisia, huomaavaisia ja tarkkanakoisia seka pystyisivat vastaamaan
kayttajan tarpeisiin. Kayttajalle ne antaisivat palautetta ympariston kautta
esimerkiksi loistaen, humisten, muotoa muuttaen tai ilmavirtaa puhaltaen.

(Shneiderman, Plaisant, Cohen, Jacobs, ElImqvist, Diakopoulos 2017, 30.)

2.2 Erilaisia kayttoliittymaelementteja

Kayttoliittymaelementit ovat kayttdliittyman yksittdisia osia. Kayttoliittymaa
suunnitellessa tulisi olla johdonmukainen ja ennakoitava kayttoliittyman
elementtejd valittaessa. Valtaosa kayttgjista tuntee kylla erilaiset elementit ja
tietdd, kuinka niiden tulisi toimia ja millaisiin yhteyksiin ne sopivat. Usability.gov -
sivustolla on taulukko, jossa on lueteltu tyypillisia kayttolittyman elementteja
(Usability 2019). Kayttoliittyman elementteja tyypillisesti ovat, mutta eivat

kuitenkaan rajoitu seuraaviin:

Tulo-ohjaimet (engl. input controls): valintaruudut (engl. check-box),
valintanapit (radio buttons), pudotuslistat (engl. dropdown lists), listalaatikot
(engl. list boxes), napit (engl. buttons), vaihtokytkimet (engl. toggles), tekstikentat
(text fields) ja paivamaarakentat (engl. date fields) (Usability 2019.)

Navigaatiokomponentit (engl. navigation components): murupolku (engl.
breadcrumb), liukusaadin (engl. slider), tunnisteet (engl. tags), ja ikonit (engl.
icons) (Usability 2019.)
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Informatiiviset = komponentit (engl. informational components):

tydkaluvihjeet (engl. tooltips), ikonit, edistymispalkit (engl. progress bar),
ilmoitukset (engl. notifications), viestilaatikot (engl.message boxes) ja modaaliset

ikkunat (engl. modal windows) (Usability 2019.)

Tulo-ohjaimet

©

¢/ valintaruutu @ valintanappi

pudotuslista ¥

Navigaatiokomponentit
Murupolku

Home / Library / Data

Liukusaadin

Informatiiviset komponentit

Esimerkkeja ikoneista

O VO =

Listalaatikko ( ——— w| = Ii, * &

vaihtoehto | S—

Kuva 3. Elementit on Iladottu

piirtoalueelle UXPinin valmiista kirjastosta.

Esimerkkeja kayttdliittymaelementeista.

UXPinissa on todella laaja kirjasto valmiita kayttoliittymaelementteja, joita voi
halutessaan kayttaa suunnittelussa. Suurimmassa osassa UXPinin tarjoamista
kayttoliittymaelementeista ei ole mitdan toiminnallisuuksia, mutta on myos

elementteja, joilla on omat erityiset asetuksensa ja interaktionsa.

23 Kaytettavyys

Kaytettavyydelld tarkoitetaan jarjestelman laatua mittaava ominaisuutta. 1ISO
9241-11:2018 -standardi, Ihmisen ja jéarjestelmén vuorovaikutuksen ergonomia,
tarjoaa kehyksen kaytettavyyden kasitteen ymmartamiseksi ja sen soveltamiseen
tilanteisiin, joissa ihmiset kayttavat erilaisia vuorovaikutteisia jarjestelmia. Naihin
jarjestelmiin luetaan esimerkiksi erilaiset digitaaliset palvelut, fyysiset ymparistot,
tuotteet (niin teolliset kuin kuluttajatuotteetkin) ja palvelut (tekniset ja

henkilokohtaiset palvelut). ISO 9241-11:2018 -standardi vapaasti suomennettuna
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maarittelee kaytettdvyyden mittariksi, jolla mitataan jarjestelman, tuotteen tai
palvelun kayttokelpoisuutta, tehokkuutta ja miellyttavyytta tietyilla kayttajilla
tietyissa kayttotarkoituksissa. (International Organization for Standardization
2018.)

Jakob Nielsenin mukaan (Nielsen, 2012) kaytettavyydelle voidaan asettaa
tavoitteita ja tavoitteiden toteutumista voidaan arvioida viidelld laatua
maarittelevalla tekijalla: opittavuudella, tehokkuudella, muistettavuudella,
virheettomyydella ja tyytyvaisyydella. Olen referoinut edella mainittujen
kaytettavyystekijoiden maaritelmat teoksesta Designing The User Interface:
Strategies for Effective Human-Computer Interaction (Schneiderman ym. 2017,
33-34). Lisaksi olen poiminut esimerkkeja kaytettdvyystekijoiden arvioinnille
teoksesta  Graafisen  kéayttoliittymédn  suunnittelu: Opas  ohjelmistojen

kéytettdvyyteen (Koivunen & Nieminen 1995, 22-24).

Opittavuus mittaa sita, kuinka helposti uusi kayttaja oppii jarjestelman kaytén
ohjekirjan tai opastuksen avulla (Schneiderman ym. 2017, 33). Mitatut
oppimisajat vaihtelevat riippuen jarjestelman koosta tai kayttajaryhmista.
Monimutkaisen jarjestelman yllapitajalle voidaan hyvaksya pidempi oppimisaika,
kuin jarjestelman peruskayttjalle. Jarjestelman muokattavuus omiin
tarkoituksiin, joka edeltaa varsinaista kayttéonottoa, on otettava myoés huomioon
oppimisajassa  (esimerkiksi  erilaiset  tekstieditorit, joita  kaytetdan
ohjelmistosuunnittelussa tai kuvanmuokkausohjelmat, joissa voi olla useita eri
tydtiloja ja kayttajien luomia kirjastoja). Useimmissa tapauksissa on kuitenkin
turvallista olettaa, etta kayttajat eivat ole tietoteknisesti harjaantuneita ja siksi

opittavuuteen panostaminen on tarkeaa. (Koivunen & Nieminen 1995, 22-23.)

Tehokkuudella tarkoitetaan sita, kuinka nopeasti jarjestelman oppinut kayttaja
suorittaa annetut tehtavat (Schneiderman ym. 2017, 34). Tehokkuuden
mittaamista varten on olennaista maaritella haluttu taso, johon tahdataan.

Hyvaksyttava tehokkuuden taso voidaan maaritelld esimerkiksi keskiarvona
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testikayttajien mittaustuloksista tai aikana, joka tietyn prosenttimaaran kayttajista

on alitettava tehtavaa suorittaessaan. (Koivunen & Nieminen 1995, 23.)

Muistettavuudella tarkoitetaan sita, kuinka hyvin jarjestelman oppinut kayttaja
suoriutuu annetuista tehtavistd pidemman kayttétauon jalkeen (Schneiderman
ym. 2017, 34). Muistettavuus on tarkeda jarjestelmissa tai jarjestelman
toiminnoissa, joita kaytetdan vain harvoin. Jos jarjesteleman oppiminen on
helppoa uudelle kayttjalle, on todennadkdista, ettd jarjestelmda on myos

helpommin muistettavissa. (Koivunen & Nieminen 1995, 23-24.)

Virheettomyydella tarkoitetaan sita, ettd jarjestelman tulisi olla sen verran
selkea ja johdonmukainen, jotta virheita syntyisi mahdollisimman vahan ja vaikka
niitd syntyisikin, niiden korjaamiseen ei kulu kauaa aikaa ja ne eivat vaikuta
merkittavasti lopputulokseen (Schneiderman ym. 2017, 34). Virheiden maaraan
voidaan vaikuttaa kayttajan selkealla ohjeistuksella. On kahdenlaisia virheita;
operaatiotason virheitd ja tavoitetason virheitd. Operaatiotason virheilla
tarkoitetaan esim. virheitd kayttajan syotteissa, kun taas tavoitetason virhe voi
syntyd, kun kayttdja ymmartdd jotain vaarin, eikd siksi paase haluttuun

tavoitteeseen. (Koivunen & Nieminen 1995, 24.)

Subjektiivisella tyytyvaisyydella mitataan, kuinka paljon kayttaja piti
kayttoliittyman eri aspekteista (Schneiderman ym. 2017, 34). Kun kayttaja on
kayttdmaansa jarjestelmaan tyytyvainen, han kayttaa jarjestelemaa mielelldan ja
yleensa myds tehokkaasti. Jos jarjestelman kaytté on epamukavaa, kayttaja ei
valttamatta halua tutustua jarjestelmaan syvallisemmin ja silloin jarjestelman
koko potentiaali ei valttamatta nouse esille. Kayttajatyytyvaisyytta voidaan
arvioida kvalitatiivisilla tutkimusmenetelmilla, eli tekemalla haastatteluja tai

erilaisia kyselyita. (Koivunen & Nieminen 1995, 24.)

Edellda mainitut tekijat ovat suhteellisia toistensa kanssa ja "huono” tulos yhden

tekijan kohdalla voi vaikuttaa positiivisesti toiseen tekijaan. Ohjelman pitka
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oppimisaika voi esimerkiksi nayttaytya lisdantyneend tehokkuutena, jos
kayttgjalla on mahdollisuus muokata toiminnallisuuksia tai on kaytettavissaan
useita pikakomentoja. Niiden opetteluun kuluu aikaa, mutta lopulta nopeuttavat
tehtavien suorittamista. Kaytettavyystekijoihin kannattaakin kiinnittda huomiota
tapauskohtaisesti, sillda joskus yksi tekija voi olla toista tarkeampi.
Suunnittelijoiden ja projektipaallikdiden olisi hyva olla tietoisia tallaisista
"vaihtokaupoista” kaytettavyystekijoiden kanssa, jotta osataan asettaa

suunnittelulle projektiin sopivat paamaarat. (Shneiderman ym. 2017, 34.)

24 Kayttajakokemus

Kayttajakokemuksella tarkoitetaan kaikkia niita tuntemuksia, joita loppukayttaja
kokee, kun han on vuorovaikutuksessa yrityksen, yrityksen palveluiden tai sen
tuotteiden kanssa. Kayttajakokemukset ovat subjektiivisia, ajasta ja kontekstista
riippuvaisia. Digitaalisista palveluista puhuttaessa on tarkeda erottaa
kokonaisvaltainen kayttajakokemus kayttoliittymasta, vaikka kayttoliittyman
osuus onkin merkittdva kayttdjakokemuksen muodostumisessa. (Nielsen
Norman Group 2019.) ISO 9241-11:2018 -standardissa (International
Organization for Standardization 2018) on nelja ydinkohtaa kayttajakokemuksen
maarittelylle:
1. Kayttajakokemukseen kuuluvat kaikki kayttajan kokemat tunteet,
uskomukset, mieltymykset, havainnot, fyysiset ja psykologiset reaktiot,

kayttdytyminen ja aikaansaannokset, jotka ilmenevat ennen kayttoa,
kayton aikana ja kayton jalkeen.

2. Kayttajakokemus on seurausta tuotemerkista, esityksesta,
toiminnallisuudesta, suorituskyvysta, vuorovaikutteisesta
kayttaytymisestd ja  vuorovaikutteisen jarjestelman  avustavista
ominaisuuksista, kayttajan sisaisesta ja fyysisesta tilasta, joka johtuu
aiemmista kokemuksista, asenteista, taidoista ja persoonallisuudesta
seka kayttoyhteydesta.

3. Termia "kayttajakokemus" voidaan kayttaa myos viittaamaan osaamiseen
tai prosesseihin, kuten kayttajakokemukseen, kayttajakokemuksen
suunnitteluun,  kayttajakokemusmenetelmaan,  kayttajakokemuksen
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arviointiin, kayttdjakokemuksen tutkimukseen, kayttajakokemuksen
osastoon.

4. lhmiskeskeinen suunnittelu voi hallita vain niita kayttajakokemuksen osa-
alueita, jotka johtuvat interaktiivisen jarjestelman suunnitelluista
nakokohdista.

Kayttajakokemukseen vaikuttavat tekijat voi jakaa karkeasti pragmaattisiin ja
hedonistisiin tekijoihin. Pragmaattisia, eli kaytadnnonlaheisia tekijoitd ovat
esimerkiksi aiemmin mainitut kaytettavyystekijat tehokkuus, hyodyllisyys,
virheettdbmyys jne.  Hedonistisia, eli  nautinnollisia, tekij6ita ovat
kayttdomukavuuteen liittyvat tekijat esimerkiksi kayttoliittyman houkuttelevuus,

hieno visuaalinen ulkoasu ja hauskuus. (Hassenzahl ja Tractinsky 2006, 91-95.)

Kayttajakokemuksen kasitetta voi avata syvemmin erilaisilla kaavioilla ja
malleilla. Eras tunnetuimmista malleista on Peter Morvillen (2004) luoma
hunajakennomalli (Kuva 3). Malli kuvaa kayttajakokemussuunnitteluun kuuluvia
osa-alueita verkkopalveluissa, joita on Morvillen mukaan on seitseman:
kaytettavyys (useable), hyddyllisyys (useful), Idydettavyys (findable),
saavutettavuus (accessible), luotettavuus (credible), haluttavuus (desirable) ja
arvokkuus (valuable). Olennaisinta on, etta verkkosivustolla on jonkinlaista arvoa

kayttajalleen, siksi arvokkuus on laitettu kennon keskelle. (Morville 2004.)

Useable Desirable
Valuable
Findable Accessible

Credible

Kuva 4. Peter Morvillen hunajakennomalli (Morville 2004).
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Kaytettavyys. Helppokayttdisyys on tarkeaa, mutta ihmisen ja tietokoneen
valisen vuorovaikutuksen rajapintakeskeiset menetelmat ja nakdkulmat eivat
koske kaikkia verkkosuunnittelun ulottuvuuksia. Kaytettavyys on valttamatonta,

mutta se ei Morvillen mukaan riitd hyvaan kayttdkokemukseen. (Morville 2004.)

Hyodyllisyys. Verkkopalvelun tulisi vastata johonkin tarpeeseen. Jos
verkkopalvelu ei ole hyddyllinen, sita tuskin tullaan kayttamaan kovinkaan paljoa,

jos ollenkaan.

Loydettavyys. Kayttajan tulisi helposti 16ytda haluamansa verkkopalvelu ja
pystya navigoimaan siella vaivattomasti seka ldytaa palvelusta haluamansa

tieto/toiminnallisuus.

Saavutettavuus. Verkkopalvelun tulisi olla saavutettavissa ihmisille, joilla on
erilaisia invalidisoivia vammoija tai sairauksia (yli 10% vaestdsta). Saavutettavuus
edistaa liiketoiminta ja on myoOs eettisesti oikein. Myohemmin kasittelemassani
UXPin suunnitteluohjelmistossa on tyokaluja, joilla voi edesauttaa kayttoliittyman

saavutettavuutta.

Luotettavuus. Tiedon pitaisi olla totuudenmukaista ja se pitaisi esitella siten, etta
se on myos uskottavaa. Kayttajan ei esimerkiksi pitaisi joutua pelkdamaan omien

tietojensa antamista verkkosivustolle.

Haluttavuus. Verkkopalvelun haluttavuuteen vaikuttavat tekijat ovat
tunnesidonnaisia. Haluttavuuteen voivat vaikuttaa esimerkiksi verkkopalvelun

ulkonakd, maine muiden kayttajien keskuudessa tai samaistuttava brandi.

Arvokkuus. Tarkein osa-alue, joka vastaa kysymykseen: mitd lisdarvoa

verkkopalvelu tuo kayttajalleen, jota han ei muualta saisi?

Nielsen Norman Groupin verkkosivuilla kayttajakokemusta maarittelevassa
julkaisussa on esimerkkind verkkopalvelu, jolta kayttaja voi etsia elokuva-
arvosteluja. Kyseinen verkkopalvelu voi soveltua kayttoliittymaltaan taydellisesti

elokuva-arvostelun etsimiseen, mutta jos sivuston tietokanta sisaltaa arvosteluja



20

ainoastaan suurempien studioiden elokuvilta, se on kayttdjakokemukseltaan
huono sellaiselle kayttajalle, joka haluaa 16ytaa pienen budjetin indie-elokuvien
arvosteluja. (Nielsen Norman Group 2018.) Esimerkin tapauksessa indie-
elokuvista kiinnostunut kayttaja on jaanyt kayttajapersoonien
maarittelyvaiheessa kohderyhman ulkopuolelle. Kayttajapersoonien maarittely
on olennainen osa kayttajakeskeistd suunnittelua, jolla pyritddn luomaan

kayttajalle hyva kokemus.

25 Kayttdjalahtoinen suunnittelu

Kayttajalahtoisessa, tai kayttdjakeskeisessa (user-centered-design, UCD),
suunnittelussa on kyse suunnittelumenetelmista, joilla pyritdan varmistamaan
suunniteltavan jarjestelman, laitteen tai ympariston kaytettavyys ja hyva
kayttajakokemus. Kayttajalahtdinen suunnittelu on iteratiivinen
suunnitteluprosessi, jossa suunnittelijan huomio on kayttgjissa ja heidan
tarpeissaan suunnitteluprosessin jokaisessa vaiheessa. Menetelmat rakentuvat
yleensa liiketoiminnallisten tavoitteiden ympaérille ja kayttajatutkimukselle.
(Sinkkonen, Nuutila, Torma. 2009, 27.) Kayttajakeskeisen suunnittelun perusidea
on selvittda, millaisia kayttajat ovat. Kayttajatutkimuksessa on huomioitava seka
nykyiset, ettd potentiaaliset tulevat kayttajat. (Interaction Design Foundation
2019.)

Syntagmin toimitusjohtaja, UX-strategi ja kirjailja William Hudson kertoo
kayttgjalahtdisen suunnittelun prosessista Interaction Design Foundationin
artikkelin ohessa julkaistussa videossa. Hudson kannustaa suunnittelijoita
pyrkimaan suoraan vuorovaikutukseen loppukayttajien kanssa ja havainnoimaan
heita tydssaan. (Interaction Design Foundation 2019.) Kayttajalahtoisen
suunnitelman edut nakyvat kayttajalle hyvana kayttokokemuksena, mutta

menetelmat helpottavat myos suunnittelijan tyota erilaisissa
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paatoksentekovaiheissa, kun paatdkset perustuvat tutkittuun tietoon, eika

umpimahkaiseen arvailuun (Sinkkonen ym. 2009, 27).

Suunnittelua voi konkretisoida luomalla kéyttdjdpersoonia ja tarinoita, joiden on
tarkoitus antaa evaitd hyvan kayttajakokemuksen luomiseen. Kayttajapersoona
on esimerkki kuvitteellisesta kayttajasta, joka on tavalla tai toisella tekemisissa
palvelun kanssa (Aalto Yliopisto 2011). Kun kayttajapersoonalle annetaan
kasvojen ja nimen lisaksi tavoitteet, motivaattorit ja mahdolliset arsytysta
aiheuttavat tekijat, on suunnittelijan helpompi kokea empatiaa loppukayttajaa
kohtaan ja ikdan kuin katsoa maailmaa heidan kauttaan. Kayttajiin viittaaminen
“peruskayttajajind” tai “yllapitajind” luo helposti mielikuvan kasvottomasta
massasta, joka on kuvauksena suppea ja suunnittelijan on vaikeampi samastua

heihin. (Interaction Design Foundation 2019.)

Kayttajapersoonien avulla paatdksien tekeminen suunnittelussa on tarkempaa,
kun  pystytdan realistisemmin  arvioimaan loppukayttdjien tarpeita.
Kayttajapersoonien  luominen on iteratiivinen prosessi. Olennaista
kayttajapersoonien luonnissa on, etta se tapahtuu todellisia kayttajia koskevien

havaintojen kautta, eika arvausten kautta. (Interaction Design Foundation 2019.)
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DEMOGRAPHICS

AGE: 28

JOB: Indie Games
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EDUCATION: Software Engineer
LOCATION: Sao Paulo, Brazil
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Kuva. 5. UXPinin peruspohja kayttajapersoonalle.

Kayttajapersoonien maarittelyn jalkeen voidaan aloittaa tarinoiden luominen.
Tarinoilla tarkoitetaan erilaisia skenaarioita, joita ovat toimintatarinat ja
kéyttétarinat. Toimintatarinat kertovat, miten kayttaja on toiminut ennen uutta
palvelua ja kayttotarinoissa kuvaillaan, millaisia toimintamahdollisuuksia uusi
palvelu tarjoaa. (Sinkkonen ym. 2009, 171-173.) Koottujen kayttdtarinoiden
pohjalta voidaan lahtea rakentamaan rautalankamalleja ja sitd kautta

prototyyppia. prototyypin
kaytettavyysarviointi ja testaus jo projektin varhaisessa vaiheessa.

Ideaalitilanteessa avulla voidaan aloittaa

2.6 UX-suunnittelu kaksoistimantti-prosessimallin mukaisesti

Brittilainen Suunnitteluneuvoston (Design Council) kehittama

Suunnitteluprosessin kaksoistimantti, on tunnettu kayttajalahtdisen suunnittelun
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prosessimalli. Sen kuvaama prosessi koostuu neljasta paavaiheesta: I6yda,

maédrittele, kehité ja toimita.

Kuva 6. Dan Nesslerin jatkokehittama versio Kéyttdjakokemuksen
Suunnitteluprosessin Kaksoistimantti -kaaviosta. Ensimmainen timantti keskittyy

tutkimukseen ja toinen suunnitteluun. (Nessler 2016.)

Loytamisvaiheen tavoitteena on tunnistaa ongelma, mahdollisuus tai tarve
johon suunnittelun tulisi vastata. Tassa vaiheessa suunnittelijat pyrkivat
katsomaan ongelmaa laatikon ulkopuolelta, etsimaan inspiraatiota seka
asettumaan kayttajan asemaan. Olennaisimpia metodeja ovat markkinatutkimus,

kayttajatutkimus, johtamis- ja suunnittelu ja tutkimusryhmien suunnittelu.

Maarittelyvaiheessa pyritdan jasentelemaan edellisen vaiheen tutkimustuloksia
ja loytamaan projektin paakohdat. Milld on eniten merkitystd? Mika vaatii
ensimmaisend huomiota? Tassa vaiheessa tavoite on muodostaa selkea, luova

kuvaus, joka kehystdd olennaisimman suunnitteluhaasteen. Olennaista
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maarittelyvaiheessa on luoda projektille “product backlog” eli tuotteen

kehitysjono, joka kuvaa tyotehtavia, joita projekti sisaltaa.

Kehitysvaiheessa pyritddn luomaan ratkaisuja aiemmin maariteltyyn
ongelmaan. Erilaisia ratkaisuja testataan prototyyppien avulla ja testaamisen
pohjalta tehdaan iterointia ja jatkojalostetaan ratkaisuja. Tyypillista talle vaiheelle
on brainstormaus, prototyypitys, monialainen yhteistyd, visuaalinen suunnittelu,

kehitysmetodit ja kayttajatestaaminen.

Toimitus on Kaksoistimantin viimeinen vaihe, jossa valmis tuote viimeistellaan
ja julkaistaan. Vaiheeseen kuuluu lopputestaus, hyvaksynta ja julkaisu, seka

arviointi ja palautesilmukat.

3 UXPIN

31 Mika UXPin on ja mihin sita kaytetaan?

UXPin on suunnittelun ja prototyypityksen tyokalu, jota kaytetdan palvelun
muotoilussa. Se on progressiivinen verkkosovellus, joka mahdollistaa useamman
kayttdjan yhtaaikaisen tyoskentelyn saman projektin parissa, ja sita kautta
suunnitelmien tehokkaan jakamisen. Kaikki projektin sisallda tapahtuvat
muutokset paivittyvat internetin kautta nopeasti myds muiden kayttajien
nahtavaksi. Samat muutokset paivittyvat myods prototyyppeihin jopa niiden ajon

aikana.
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Kuva 7. UXPinin suunnittelundkyma Windows 10 kayttojarjestelmalla.
Vasemmassa reunassa on tasohierarkia ja oikeassa reunassa valitun elementin
tai projektin pohjan yksityiskohdat. Ylareunassa valilehdet 7"Design” ja

"documentation”.

UXPinista on seka tyopdytaversio ettd verkkosovellusversio. UXPinilla on myos
oma mobiilisovellus, UXPin Mirror, joka helpottaa prototyyppien ajamista
alypuhelimella. UXPinia ja sen tyokaluja kasittelevat luvut on Kirjoitettu
tyopoytasovellusta silmalla pitden ja jotkut ominaisuudet saattavat poiketa tai

puuttua kokonaan verkkosovellusversiosta.

3.2 Dashboard

3.21 UXPinin projektinhallinta
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Dashboard, eli vapaasti kdannettyna "kojelauta”, on eraanlainen koontinakyma
kaikista projekteista ja suunnittelujarjestelmista. Dashboardin ylapalkissa on

kaksi valilehtea: projects (projektit) ja design system (suunnittelujarjestelma).

Projektinakymassa voi luoda ja hallinnoida suunnitteluprojekteja. Nakymaan voi
luoda ja nimeta projektiryhmia, jotka auttavat hallinnoimisessa, kun projekteja on
useita. Projektindkyman lajitteluperusteeksi voi maaritellda nimen (A-Z tai Z-A),
luomispaivan (uusin ensin tai vanhin ensin), muokkauspaivamaaran (uusin ensin
tai vanhin ensin). Lajitteluperuste vaikuttaa ainoastaan projektiryhmien sisaiseen
jarjestykseen, eli lajitteluperusteesta huolimatta eri projektiryhnmien projektit eivat
sekoitu keskenaan. Jokaisen projektin sisalla voi olla useita eri prototyyppeja ja

jokaisessa prototyypissa voi olla useita eri sivuja.

New Project Website PPC Campaigns Webinars

First project Desktop App

Kuva 8. UXPinin projektinakyma iOS kayttojarjestelmalla (UXPin 2019a).
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Projektien ryhmittelyn lisaksi jokaiselle projektille voi lisata suunnitteluprossin eri
tydvaiheita (eng. project stage), jotka kertovat missa vaiheessa tuotantoa projekti
on. UXPinin tarjoamat oletustilat ovat “benchmark” (vertailuarviointi),
"wireframing” (rautalankamalli), "prototyping” (prototyyppi) ja "usability testing”
(kaytettavyystestaus). Tyovaiheita voi lisata, poistaa tai niiden nimia voi muokata
vapaasti. Jokaiselle tyovaiheelle voi myds maarittad statuksen, jotka
oletusarvoisesti ovat ”"in progress” (tyon alla), "waiting for review” (odottaa
arviointia), "accepted” (hyvaksytty) ja "paused” (pysaytetty). Projektin sisaisessa

nakymassa kayttaja nakee viimeisen merkityn tydvaiheen ja sen statuksen.

Projects
[ |
Project Group A ‘ Project Group B
Project 1 ‘ Project 1
Project status: Project status:
Benchmarking -In progress Prototyping - Waiting for review
Project 2 Project 2
Project status: i Project status:
Wireframing - Accepted Usability testing - Paused

Kuva 9. UXPin projektinakyman hierarkia, tyovaiheet ja tydvaiheiden tilat.

Naen jarkevan projektienhallintajarjestelman olennaisena osana UXPinia, koska
UXPin ei tarjoa mahdollisuutta tallentaa projekteja paikallisille kovalevyille, eika
siten anna kayttajalleen mahdollisuutta luoda esimerkiksi omia kansiorakenteita.
Kovalevyille tallentaminen onkin ryhmatydskentelyn kannalta hankalampaa, kun
projektien osaset ovat hajautettuna useammalle tietokoneelle, eivatka nain ole

kaikkien projektiin osallistujien saavutettavissa.
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3.2.2 UXPinin suunnittelujarjestelmat

Yksi UXPinin valttikorteista on ehdottomasti sen laajat suunnittelujarjestelmat
(engl. design system). Suunnittelujarjestelman idea on rakentaa kirjastoa
komponenteista, joita suunnittelussa kaytetaan. Suunnittelujarjestelmia voi olla
useita ja yhdessa suunnittelujarjestelmassa on seuraavat luokat: colors (varit),
typography (typografia), assets (resurssit) ja Ul-patterns (kayttoliittymaelementit).
Color- ja typography -luokat ovat aika itseselitteisia, eli vareja ja typografiaa.
Assets-luokkaan voi tallentaa kuvatiedostoja, ja Ul patterns -luokkaan voi lisata
UXPinissa luotuja kayttoliittymaelementteja, esimerkiksi valikkorakenteita tai
nappeja. Jokainen naista luokista voi pitda sisallaan useamman alaluokan,
esimerkiksi varit-luokassa voisi olla luokat ensisijaisille ja toissijaisille
varipaleteille.

Suunnittelujarjestelman luominen on erinomainen tapa edistaa johdonmukaista
suunnittelun periaatetta. Johdonmukaisen suunnittelun periaate tarkoittaa, etta
samankaltaiset asiat esitetaan kayttgjille samalla tavalla tilanteesta riippumatta.
Tama voi olla haastava, kun saman suunnitelman parissa tydskentelee useampi
eri henkild, joilla saattaa olla erilaiset nakemykset esimerkiksi elementtien
graafisesta ilmeestd tai tiedon esittdmistavoista. Suunnittelujarjestelman
laatiminen projektin alkuvaiheessa tuo kaikille suunnittelijoille samat elementit,

joista lahtea rakentamaan suurempaa kokonaisuutta.

3.3 Piirtoalue ja mukautuvat versiot

UXPinin piirtoalueelle voi maarittaa useita eri katkopisteita (engl. breakpoints),
jotka mahdollistavat saman prototyypin kaytettdvyyden useammalla eri

nayttokoolla. UXPinissa naita katkopisteitda kutsutaan mukautuviksi versioiksi
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(engl. adaptive versions) Prototyypissa voi olla esimerkiksi omat katkopisteensa
alypuhelimen ja vaikka full-hd nayttdjen mitoille. Katkopisteen ideana on, etta jos
nayttokoko on pienempi kuin nykyinen piirtoalue, siirrytdan pienempaan

piirtoalueeseen, joka on lahimpana laitteen todellista kokoa.

Esimerkkina jos kaynnistan prototyypin, jonka isoin nayttokoko on full-hd
(1920x1080px), naen full-hd piirtoalueen, mutta jos prototyyppia ajetaan
pienemmalla naytolld tai jos ikkunaa pienentda yhtaan, vaihtaa prototyyppi
pienenpaan piirtoalueeseen, olipa se sitten tablet-laitteen nayttdkoko tai

alypuhelimen nayttokoko.

Uusi mukautuva versio luodaan piirtoalueen ominaisuudet-paneelista ” Add new
adaptive version” -painikkeesta, joka nahtavissd on suunnittelundkyman
oikeassa reunassa silloin kun mikaan piirtoalueen elementti ei ole valittuna. Se
tekee kopion edellisen nayttokoon piirtoalueen sisallosta, mutta piirtoalueen koko
on erilainen ja sen seurauksena elementit taytyy jarjestella uudestaan. On
tyypillista, etta joitain elementteja piilotetaan kokonaan pienemmiltd naytoilta,

koska niiden jattaminen saattaisi haitata kayttajakokemusta.

3.4 Tyokalut

UXPin ei erottele tydkaluja eri kategorioihin, mutta niiden toiminnallisuuksien
kuvailu vaatii mielestani jaottelua monipuolisuuden vuoksi. Nakisin UXPinissa
kolmen eri luokan tyokaluja, joita voisi kuvata seuraavilla Iluokilla:
suunnittelutybkalut, siséltotyokalut ja Ssaavutettavuustybkalut.
Suunnitelutyokaluille yhteistd on, ettd niillda luodaan elementtejd “tyhjasta”
piitdmallad erilaisia muotoja ja yhdistelemalla niita. Sisaltdtyokalujen avulla
haetaan sisaltdja UXPinin kirjastoista, kuvapankeista tai sitd generoidaan

automaattisesti tiettyjen ennalta maariteltyjen saantbjen mukaan. ja
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Saavutettavuustyokalujen avulla voidaan arvioida kayttajakokemuksen laatua

saavutettavuuden mittapuulla.

Suunnittelutyokaluihin  kuuluvat perinteiset  suorakulmiotydkalu  (engl.
rectangle), ovaalitybkalu (engl. oval), viivatybkalu (engl. line), polkutydkalu (engl.
path), tekstityékalu (engl. text), jolla voi luoda muokattavan tekstielementin ja
hotspot-tybkalu, jolla voi piirtda alueen, johon voi lisata interaktioita. Hotspotit
ovat elementteja, jotka eivat ndy prototyypissa, mutta voivat silti olla interaktiivisia

alueita.

UXPin ei ole piirto- tai kuvanmuokkausohjelmisto, vaikka silld niitd tukevia
tydkaluja onkin, vaan sen paapaino on rautalankamalleissa ja prototyyppien
luomisessa. Koska graafiseen suunnitteluun soveltuvien tydkalujen kirjo
UXPinissa ei ole kovin monipuolinen, UXPin tarvitsee rinnalleen mahdollisesti

yhden tai useamman ohjelmiston laadukkaan grafiikan tuottamiseksi.

Sisaltotyokaluihin kuuluvat kuvatydkalu (engl. image), jolla voi lisata kuvan
tietokoneelta, ikonitybkalu (engl. icon), jolla voi lisata ikonin UXPinin valmiista
ikonikirjastosta seka hae kaikista resursseista-tyokalu (engl. search all assets),
joka nimensa mukaisesti etsii hakusanan perusteella kaikista luoduista

suunnittelujarjestelmista seka UXPinin oletuskirjastoista.

Ylapalkissa on myos Téyt4 datalla -tyokalu (engl. fill with data). Se on voimakas
sisaltdétyokalu, jolla voi tayttdaa objekteja, kuten suorakulmioita, ovaaleja tai
tekstielementteja, valitsemallaan datalla. UXPin generoi tiettyja sisaltoja
automaattisesti ja toisia sisaltdja se hakee ulkopuolisista lahteista. Fill with data -
toiminnon avulla voi tayttda elementteja mm. kuvilla, nimilla, nimimerkeilla,
sahkoposteilla, paivamaarilla ja kellonajoilla. Kuvassa (Kuva 9.) nakyva
saniaiskasvi on lisatty fill with data -toiminnallisuuden ”photo” valinnalla, joka

hakee kuvia Unsplashista joko kategoriakohtaisesti tai hakusanalla. Unsplash on
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kuvapankki, josta voi ladata kuvia ilmaiseksi sekd omaan ettd kaupalliseen
kayttoon (Unsplash 2019). Esimerkin kuvassa nakyva saniainen on haettu

hakusanalla "green”.
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Kuva 10. Fill with data -toiminnallisuuden valikkorakenne.

UXPinissa on kaksi saavutettavuustyokalua (engl. accessibility), kontrastitaso
ja vérisokeustila. Kontrastitaso korostaa tekstit, joilla on liian pieni kontrastiero

verrattuna tekstin taustaan. Varisokeustilassa kayttaja voi valita useammasta eri
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tilasta, joilla voi simuloida yleisimmat varisokeuden muodot. Varisokeustilassa
kayttoliittyman varit muuttuvat siten, ettd ne matkivat varisokean nakemaa

varispektria.

3.5 Elementtien tilat - states

UXPinissa elementilla voi olla useampi eri tila (engl. state), joilla kaikilla on omat
ominaisuutensa ja interaktionsa. Tyypillisesti tiloja kaytetdan esimerkiksi
napeissa esittamaan vaikkapa oletustilaa, tilaa kun hiiri on napin paalla ja tilaa
kun nappia on klikattu. Elementtien tiloja voi kuitenkin hyddyntda myos
monimutkaisemmissa komponentteja, kuten pudotusvalikkoja, tai erilaisia

navigaatio-komponentteja. (UXPin 2018a.)

Kuva 11. Esimerkki log in -napin eri tiloista. Vasemmalta oikealle luettuna: Base-
state, State 1 ja State 2. (UXPin 2018a.)

Jokaisella tiloja kayttavalla elementilla on perustilansa (engl. base-state).
Perustila toimii tietynlaisena pohjana muille tiloille ja muut tilat perivat silta joitain
ominaisuuksia, kuten sisalléon ja muodon. Perustila on merkitty lippuikonilla
tilavalikkoon. Aina, kun jotain perustilan ominaisuutta paivitetddn, muutokset
tapahtuvat myds muissa tiloissa samoissa kohdin, ellei ko. ominaisuuksia on

muokattu ennen perustilan muutosta. Jos jokin menee pieleen, voi tilan palauttaa
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aina vastaamaan elementin perustilaa tilalistan "reset all changes to base state”
-napista. Jos perustilaan lisaa interaktion, se periytyy myods muihin tiloihin, paitsi
jos interaktion lisda johonkin muuhun kuin perustilaan, se on kaytdssa ainoastaan
siina tilassa. (UXPin 2018a.)

Jos kyseessa on useista kayttoliittymaelementeista koostuva komponentti, jolla
on tiloja, kaikki komponentin sisaltamat elementit ovat myds kaikissa tiloissa. Jos
elementin poistaa komponentista, se poistuu myods kaikista komponentin tiloista.

Jos kuitenkin haluaa, etta jokin elementti ei nay tietyssa tilassa, sen voi piilottaa

tasohierarkian puolelta.
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Kuva 12. Esimerkki state-listasta. Esimerkissa on kolme tilaa, joista perustila, eli
base-state, on merkitty lippuikonilla. (UXPin 2018a.)
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3.6 Interaktiot

3.6.1 Interaktioiden laukaisijat, eli triggerit

Muista prototyyppien luomiseen sovelutuvista suunnitteluohjelmistoista, kuten
Adobe Experiencesta, Sketchistd, Figmasta, Invisionista ym. UXPin eroaa
prototyyppien luomisessa siten, ettd siind ei linkitetd “artboardeja”, eli
piirtoalueita, keskenaan interaktioiden demonstroimiseksi. UXPinissa elementit
voivat olla vuorovaikutuksessa keskendan ja interaktioille voi luoda omat
lausekkeensa ja ehtonsa, joka tuo prototyyppia lahemmas lopullisen tuotteen
toimintaa. (UXPin 2017.)

Esimerkiksi Adobe XD -suunnitteluohjelmistossa prototyypit luodaan siten, etta
kunkin elementin interaktio vaihtaa piirtoalueen aina toiseen piirtoalueeseen
(engl. artboard), eli toisin sanoen kuva vaihtuu toiseen kuvaan. Jos haluaisin, etta
prototyypissa nappia painamalla piirtoalueelle piirretty ympyra vaihtaa varia,
minun olisi luotava uusi piirtoalue, joka olisi varia lukuun ottamatta identtinen
kopio toisesta. Sitten olisi luotava linkki napista kyseiseen piirtoalueeseen. Jos
interaktioita on paljon, piirtoalueita tulee nopeasti todella monta, ja prototyypin

toimintalogiikan jasentely kay pian haastavaksi. (UXPin 2017.)
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Kuva 13. Adobe XD:n kayttoliittyma prototyypitys tilassa. Kaikki piirtoalueet on

valittuna ja siniset viivat kuvaavat interaktioiden yhteyksia artboardista toiseen.

UXPinissa ei tarvitse luoda uusia piirtoalueita, vaan monimutkaisetkin interaktiot
voi toteuttaa yhdella ja samalla piirtoalueella. Edella kuvatun ympyran varia
muuttavan napin interaktion voisi luoda varitoimintoa (engl. action—>color)
kayttamalla. Logiikkana olisi talldin "tdman napin toiminto muuttaa tadman
ympyran varia” eikd "tdman napin toiminto siirtdd sinut nakymaan, jossa tama
ympyra on eri varinen” kuten Adobe XD:n ja monien muiden
suunnitteluohjelmistojen kohdalla. Tama ei ole kuitenkaan ainoa tapa, jolla
kyseinen nappi voitaisiin UXPinissa toteuttaa. Vastaavan voisi tehda myds
maarittelemalld ympyraelementille kaksi tilaa, joissa on eri varit ja nappi vaihtaisi

ympyran tilan toiseen, jolloin vari muuttuisi. (UXPin 2017.)

Interaktion perusrakenteeseen kuuluu laukaisija (engl. trigger), joka kaynnistaa
interaktion, ehto (engl. condition), jolla tarkastetaan tayttyvatkd toiminnon
suorittamiselle asetetut ehdot ja toiminto (eng. action), joka suoritetaan.
Elementeille tai piirtoalueelle itselleen voi laittaa useampia interaktioita, joilla on

omat laukaisijansa, ehtonsa ja toimintonsa. (UXPin 2017.)
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Interaktioiden triggerit voidaan jakaa kahteen luokkaan: elementti-triggerit, jotka

kaynnistavat toiminnon, kun kayttdja on vuorovaikutuksessa elementin kanssa,

ja piirtoalue-triggerit, jotka kaynnistavat toiminnon kun piirtoalueen tila muuttuu.

Ohessa on taulukko, johon on kirjattu kaikki triggerikategoriat, triggerit ja niiden
kuvaukset. (UXPin 2017.)

Taulukko 1. UXPin interaktion laukaisijat.

Kategoria

Laukaisija

Kuvaus

Click or tap
(klikkaus tai
sormipainallus)

Click or tap (klikkaus tai painallus)

Toiminto kaynnistyy, kun
interaktiivista elementtia klikataan
hiiren vasemmalla painikkeella tai
painetaan sormella, jos kyseessa on
kosketusnaytto.

Douple-click/tap
(tuplaklikkaus/painallus)

Toiminto kaynnistyy nopealla
tuplaklikkauksella tai
tuplapainalluksella, jos kyseessa on
kosketusnaytto.

Right-click (klikkaus hiiren oikealla
painikkeella)

Toiminto kaynnistyy klikkaamalla
hiiren oikealla painikkeella.

Mouse (hiiren
liilkkeet)

Hover (kursori on interaktiivisen
elementin paalla)

Toimintoa suoritetaan kun hiiri on
interaktiivisella alueella.

Mouse in (kursori osuu
interaktiiviseen elementtiin)

Toiminto kaynnistyy silla hetkelld, kun
kursori osuu interaktiiviselle alueelle.

Mouse out (kursori poistuu
interaktiivisen elementin alueelta

Toiminto kaynnistyy silla hetkelld, kun
kursori poistuu interaktiiviselta
alueelta.

Swipe left (pyyhkaise vasemmalle)

Elementin pyyhkaisy vasemmalle
kdynnistaa toiminnon.

Swipe right (pyyhkaise oikealle)

Elementin pyyhkaisy oikealle

Gestures kdynnistaa toiminnon.
(eleet) Swipe up (pyyhkaise ylos) Elementin pyyhkaisy yldspain
kdynnistaa toiminnon.
Swipe down (pyyhkaise alas) Elementin pyyhkaisy alaspéin
kdynnistaa toiminnon.
Key press (ndppdimistdsyote) Toiminto kdynnistyy maariteltya
nappadimiston nappia painamalla.
Canvas Window is scrolled to (nakyman Toiminto kaynnistyy, kun ndkyma on
(piirtoalue) vierittdminen) vieritetty maaritellyn elementin

kohdalle.

Page is loaded (sivu latautuminen)

Toiminto kaynnistyy heti, kun sivu on
latautunut.
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3.6.2 Toiminnot ja animaatio

Toiminto on se tapahtuma, jonka laukaisija kaynnistda interaktiossa. lIman
toimintoja, prototyypissa ei ole vuorovaikutteisuutta. UXPinilla on monipuolinen
toimintokirjasto, jonka jokaisella toiminnolla on omat asetuksensa. Lahes kaikilla
toiminnoilla muuttujatoimintoja lukuun ottamatta on asetukset animaatiolle.

Animaatioasetuksiin sisaltyvat animaation keventaminen, kesto, viive ja toisto.

Paul Lewiksen mukaan luonnossa mikaan ei liiku tasaisesti yhdesta pisteesta
toiseen, vaan yleensa liike alkaa hitaasti ja kiihtyy tai hidastuu loppua kohden.
Koska suoraviivaista liiketta ei luonnossa esiinny, aivomme ovat virittyneet siten,
ettd ne odottavat kiihtyvyytta tai hidastuvuutta ja tata pitaisi hyddyntaa

animaatiossa. (Lewis 2019.)

Kayttoliittymasuunnittelussa animaatioiden liiketta voidaan kuvata easing-termilla
(Kuva 13). Linear tarkoittaa suoraviivaista liiketta. Ease-in tarkoittaa liiketta, joka
lahtee hitaasti kayntiin ja kiihtyy loppua kohden. Ease-out tarkoittaa liiketta, joka
hidastuu lopussa. Ease-in-out tarkoittaa liikettd, joka alkaa hitaasti, kiihtyy ja

lopussa hidastuu. (Lewis 2019.)

Linear Ease-out Ease-in Ease-in-out
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Value
Value
Value
Value
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Kuva 14. Easing esitettyna graafeina. Vaakataso kuvaa aikaa ja pystytaso

likkeen etenemista. (Lewis 2019.)

UXPinin toimintokategorioita ovat linkit, animaatio, sisaltd, lomake-elementit,
jarjestely ja elementtien tilat. Alla on excel-taulukko (Taulukko 2.), johon on
listattu kaikki UXPin interaktioiden perustoiminnot. Taulukossa on edella mainitut

kategoriat ja kuvaus kustakin toiminnosta.

Erityisesti APl-pyyntd, eli pyyntd ohjelmistorajapinnasta (engl. APIl-request) on
mielenkiintoinen, koska se mahdollistaa kommunikoimisen prototyypin ja
alykkaiden laitteiden valilla. Kaytanndssa API-pyynto toimintona mahdollistaa loT
jarjestelman prototyypittamisen. UXPinin verkkosivuilla on lyhyt esimerkki API-
pyyntdjen kaytosta, jossa prototyypin avulla vaihdetaan alyvalon varia. UXPin ei
ole viela julkaisut yksityiskohtaisempia ohjeistuksia tai tutoriaaleja API-pyyntdjen
kayttdmiseen, koska ominaisuus on suhteellisen uusi. Jaan innolla odottamaan

UXPinilta jonkinlaista tutoriaalia ko. toiminnon hyédyntamiseen. (UXPin 2019d.)

Taulukko 2. UXPinin interaktioiden toiminnot.

Kategoria Toiminto Kuvaus
. Interaktio avaa sivun UXPin
Go to page (mene sivulle) .
prototyypista.
Go to URL (mene URL - Interaktio avaa URL-osoitteen
Links (linkit) osoitteeseen) selaimessa.
Go back (palaa takaisin) Interaktio avaa edellisen ladatun sivun.
API request (API-pyyntd) Pyynt6 ohjelmistorajapinnasta.
L L Siirtad elementin maariteltyyn
Move to (madritelty sijainti) pisteeseen x-y koordinaatistossa.
Move by (madritelty Siirtaa elementtia maaritellyn matkan x
Animate siirtymamatka) ja/taiy koordinaatistossa.
(animaatio) Opacity (3pinakyvyys) Mairittelee elementin lapinakyvyydelle
arvon
Size (koko) Maarittelee elementin koon.
Color (vari) Maarittelee elementin varin.




Rotate (kierrd) (by/to)
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Asettaa elementin kallistuskulman
maadriteltyyn asteeseen (to). Muuttaa
elementin kallistuskulmaa tietyn
astemaaran verran (by).

Advanced (edistynyt animaatio)

Animaatio, jolla voi vaikuttaa useisiin
elementteihin vaiheittain.

Content (sisalto)

Set Content (aseta sisalto)

Lisaa halutun elementin tai muuttujan
sisdllén kohde-elementtiin.

Form element
(lomake-
elementti)

Focus (keskita)

Kohdistaa valinnan kohteena olevaan
lomake-elenttiin.

Enable (ota kayttoon)

Ottaa lomake-elementin kdyttdon.

Disable (poista kaytosta)

Poistaa lomake-elementin kaytosta.

Check (lisaa valinta)

Lisaa valinnan valintalaatikko -
elementtiin (checkbox).

Uncheck (poista valinta)

Poistaa valinnan valintalaatikko-
elementista.

Arrange (jarjesta)

Bring to front (tuo eteen)

Nostaa elementin tasohierarkian
ylimmaiseksi.

Send to back (vie taakse)

Pudottaa elementin tasohierarkian
alimmaiseksi.

State (tila)

Next state (seuraava tila)

Vaihtaa elementin tilaksi seuraavan
tilan.

Previous state (edellinen tila)

Vaihtaa elementin tilaksi edellisen
tilan.

Set State (aseta tila)

Asettaa elementille maaritellyn tilan.

3.6.3 Lausekkeet

Lausekkeiden avulla suunnittelija voi luoda monimutkaisempia toiminnallisuuksia

omiin prototyyppeihinsa. Kaytanndssa lausekkeet sallivat suunnittelijan kirjoittaa

kevytta JavaScript koodia elementteihin tai piirtoalueeseen, joka mahdollistaa

laskennallisten ominaisuuksien hyodyntamisen ja sita kautta huomattavasti

kehittyneemman prototyypin tuottamisen. (UXPin 2019e.)

Lausekkeissa voi kayttaa mm. aritmeettisia ja trigonometrisia funktioita, jotka on

lainattu JavaScriptista. Lausekkeilla voi kasitella muuttujia, jotka voivat olla esim.

merkkijonoja ja numeroita. Lausekkeilla voi validoida kayttajien syottamia tietoja,

esimerkiksi tarkistaakseen, tayttaako salasana tietyt kriteerit. (UXPin 2019e.)
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UXPinissa lausekkeet noudattavat tiettya syntaksia, eli lauseoppia. Ohessa
esimerkkeja lausekkeiden mahdollisista tietotyypeista ja niiden merkintatavoista.
(UXPin 2019e.)

e numerot — kokonaisluvut kuten 5, 10, 15;

e merkkijonot — merkkijonot alkavat ja loppuvat lainausmerkkeihin esim.

"teksti’”’;

e muuttujat — muuttujat, joita on lisatty prototyyppiin  esim.

$Smuuttujan_nimi;

e elementin sisaltd — maariteltyn elementin sisaltd voidaan maaritella esim.

‘Box’;
o funktiot — mika tahansa tuetuista funktioista esim. length(merkkijono);

o totuusarvomuuttujat — true tai false -arvot

3.6.4 Muuttujat

Muuttujien avulla voidaan tallentaa prototyyppiin kayttajan syoétteita ja hyddyntaa
nitda myohemmin prototyypissa. Muuttujia  voi hyddyntaa esimerkiksi
dynaamisissa tekstielementeissa, kayttdjakohtaisissa  asetuksissa tai
tiedonkeruussa. Muuttujiin tallennetut arvot ovat globaaleja, eli ne toimivat kaikilla
prototyypin sivuilla. (UXPin 2018b.)

UXPinissa muuttujien nimeamisilla on tiettyja rajoitteita. Muuttujan nimen tulisi
alkaa kirjaimella, koostua ainoastaan aakkosista tai numeroista, ei saa olla
valilydnteja kokonaismerkkimaara on 25. UXPinin sivuilla listataan myos

seuraavat lausekkeita varten varatut fraasit, joita ei voi kayttaa nimeamisessa:
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do, if, in, for, let, new, try, var, case, else, enum, eval, null, this, true, void, with,
await, break, catch, class, const, false, super, throw, while, yield, delete, export,
import, public, return, static, switch,typeof, default, extends, finally, package,
private, continue, debugger, function, arguments, interface, protected,
implements ja instanceof. Jos muuttujalle annetaan nimeksi edeltavassa listassa
ollut fraasi, UXPin lisda automaattisesti muuttujan nimen peraan alaviivan ja
numeron. (UXPin 2018b.)

3.6.5 Interaktioiden ehdot - conditions

Interktion ehdoilla tarkoitetaan saantdja, joiden avulla maaritetaan, pitaako
interaktion toiminto suorittaa vai ei. Jokaisella ehdolla on "if-then” -rakenne. Jos
if-ehto tayttyy, interktion sisaltama toiminto suoritetaan. Jos if-ehto ei tayty,
siirrytdan suorittamaan then-ehdon sisaltdma toiminto, jos sellaista on. (UXPin
2017.)

Ehtolauseessa verrataan kahta tekijaa keskenaan jollain tietylld perusteella.
Ehtona voisi olla esimerkiksi "muuttujal:n arvo on oltava suurempi tai yhta suuri
kuin muuttuja2: arvo. ” Alla taulukko, jossa esimerkkeja interaktioiden ehdoista
Taulukko 3.).

Ehtolauseita voi hyddyntaa prototyypeissa, jossa kayttajan odotetaan syottavan
tietoja  jossain tietyssa muodossa. Esimerkkitapauksena vaikka
kayttajatunnuksen ja salasanan syéttaminen. Kirjautumiselle voidaan asettaa
regex vertailuperiaate, eli verrataan kielisdantéén, jonka ~mukaan
kayttgjatunnukseksi annetun syotteen taytyy olla sahkdpostimuotoinen.
Salasanaa voidaan verrata muuttujaan, joka on aiemmin alustettu kayttajan

syoétteella tai alustettu muuten etukateen.



Taulukko 3. Interaktioiden ehdot kuvauksineen.

Kategoria

Vertailuperiaate
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Kuvaus

Arvojen vertailu

equals (on yhta kuin)

Tarkastaa, onko arvo yhta suuri
kuin vertailtava arvo.

doesn't equal (on erisuuri)

Tarkastaa onko arvo erisuuri kuin
vertailtava arvo.

is greater (on suurempi)

Tarkastaa, onko suurempi kuin
vertailtava arvo.

is greater or equal (on suurempi tai
yhta suuri)

Tarkastaa, onko arvo suurempi tai
yhta suuri kuin vertailtava arvo.

is less (on pienempi)

Tarkastaa onko arvo pienempi kuin
vertailtava arvo.

is less or equal (on pienempi tai
yhta suuri)

Tarkastaa onko arvo pienempi tai
yhta suuri kuin vertailtava arvo.

Sisallon vertailu

contains (sisaltaa)

Tarkastaa sisaltaako esim.
merkkijono jonkun tietyn merkin
tai merkkiyhdistelman.

doesn't contain (ei sisalla)

Tarkastaa puuttuuko
merkkijonosta joku tietty merkki
tai merkkiyhdistelma.

starts with (alkaa)

Tarkastaa alkaako esim.
merkkijono jollain maaritellylla
merkkijonolla.

ends with (loppuu)

Tarkastaa loppuuko esim.
merkkjono johonkin tiettyyn
merkkijonoon.

matches regex (vastaa kielisaantoa)

Tarkastaa, vastaako vertailtava
merkkijono madriteltya
kielisaantoa.

Kielisaannot doesn't match regex (ei vastaa Tarkastaa, eroaako vertailtava
kielisdantod) merkkijono maaritellysta
kielisdannosta.
is empty (on tyhja) Tarkastaa, onko muuttuja
alustamaton.
is not empty (eiole tyhja) Tarkastaa, onko muuttuja
alustettu.
Totuusarvot

is true (on tosi)

Tarkastaa, onko totuusmuuttujan
arvo tosi.

is false (on epétosi)

Tarkastaa, onko totuusmuuttujan
arvo epatosi.
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3.6.6 Funktiot

UXPinilla on valmis kirjasto JavaScriptista lainattuja funktioita, joita voi kayttaa
prototyyppien elavoittamisessa. Funktiot lisataan lausekkeisiin ja ne noudattavat
aiemmin kuvattua syntaksia. Funktioilla voi kasitella numero ja/tai merkkijono
muuttujia ja suorittaa niiden avulla erilaisia laskutoimituksia. Yksinkertaisten plus,
miinus, kerto- ja jakolaskujen lisaksi voi suorittaa trigonometrisia tai aritmeettisia
laskukaavoja. Funktioiden avulla voi myds Kkasitellda paivamaariin,

verkkoselaimeen ja prototyyppiin liittyvia tietoja.

Alle olen koonnut taulukon funktioista ja niiden kuvauksista. Laadin funktioille
varijarjestelman, jotta oikeantyyppisten funktioiden etsiminen kavisi nopeammin

ja taulukkoa voisi kayttaa eraanlaisena lunttilappuna.

Taulukko 4. UXPin tukemat funktiot (sivulla 44).

Variselitteet funktioille
Numeroita kasittelevat funktiot

Merkkijonoja kasittelevat funktiot

Numeroita ja merkkijonoja kasittelevat funktiot

Selaimen tietoja kasittelevat funktiot

Prototyypin tietoja kasittelevat funktiot

Aikaa ja paivamaaria kasittelevat funktiot

Funktio Kuvaus

abs (number) Palauttaa numeron absoluuttisen arvon.
acos (number) Palauttaa numeron kaarikosinin.

asin (number) Palauttaa numeron arkussinin.

atan (number) Palauttaa numeron arkustangentin.

avg (number, number,...) Palauttaa valittujen numeroiden keskiarvon.
canvasHeight() Palauttaa piirtoalueen korkeusmitan.
canvasWidth() Palauttaa piirtoalueen leveysmitan.

capitalize (string) Lisaa ison alkukirjaimen tekstiin.
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ceil (numer) Palauttaa pienimman integer-muuttujan arvon,
joka on suurempi tai yhtasuuri kuin annettu
numero.

cos (number) Palauttaa numeron kosinin.

floor (number) Palauttaa suurimman integer-muutujan, joka on
pienempi tai yhtdsuuri kuin annettu numero.

isBetween (number, start, end) Tarkastaa, onko numero maaritellylla lukualueella.




isNotBetween(number, start, end)
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Tarkastaa, onko numero maaritellylld lukualueella.

left (string, number)

Palauttaa tietyn maaran merkkeja tekstista, lukien
vasemmalta oikealle.

length (string)

Palauttaa merkkijonon merkkien maaran
numerona.

log (number)

Palauttaa numeron luonnollisen logaritmin.

lowerCase (string)

Palauttaa merkkijonon pienaakkosina.

max (number, number, ...)

Palauttaa maksiminumeron annetuista
numeroista.

median (number, number, ...)

Palauttaa mediaaninumeron annetuista
numeroista.

min (number, number, ...)

Palauttaa miniminumeron annetuista numeroista.

now (format?)

Palauttaa ajankohtaisen pdivdamaaran
madritellyssa formaatissa.

pageName() Palauttaa avoinna olevan sivun nimen.
pageNumber() Palauttaa sivun jarjestysnumeron sivustokartassa.
pagePath() Palauttaa polun avoinna olevalle sivulle.

pow (base, exponent)

Palauttaa maaritetyn eksponentin tehon.

prototypeName()

Palauttaa prototyypin nimen.

random (min, max)

Palauttaa satunnaisen luvun maaritellylta
lukualueelta.

regex (string, pattern)

Tarkastaa, tayttaako syotetty merkkijono
lausekkeen ehdot.

replace (string, pattern, replacement)

Vaihtaa merkkijonon toiseen.

right (string, number)

Palauttaa maarittellyn maaran merkkeja
merkkijonosta, lukien oikealta vasemmalle.

round (number, precision?)

Pyoristaa luvun lahimpaan kokonaislukuun.

sin (number)

Palauttaa numeron sinin.

sqrt (number)

Palauttaa numeron nelidjuuren.

startsWith(string, searchString)

Tarkastaa, alkaako merkkijono maaritellyilla
merkeilld. Palauttaa tootusarvon. (boolean:
true/false)

substring(string, start, end)

Palauttaa osan merkkijonosta maariteltyjen
aloitus ja lopetuspisteiden valilla tai merkkijonon
loppuun asti.

tan (number)

Palauttaa numeron tangentin.

time (format)

Palauttaa sen hetkisen ajan maaritellyssa
formaatissa.

toNumber (value)

Palauttaa elementin numerona.
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trunc (number) Palauttaa luvun kokonaisluvun poistamalla
mahdolliset desimaalit.

3.7 Design handoff

Design handoff tarkoittaa sitéd prosessia, kun suunnittelija luovuttaa suunnitelman
eteenpain kehittdjalle (Babarczi 2018). UXPin:llda voi tehokkaasti jakaa
prototyyppeja kehittajatiimin jasenille tai asiakkaille. Prototyypin yhteyteen UXPin

tarjoaa erilaisia tapoja selventaa suunnittelijan ajatuksenjuoksua kehittajalle.

Prototyypin ylapaneelissa on pudotusvalikon "Actions” (toiminnot), "Sitemap”
(sivukartta) ja "breakpoints” (katkaisupisteet). Actions valikossa on seuraavat
vaihtoehdot: muokkaa prototyyppia (engl. edit prototype), mene projektiin (engl.
go to project), aloita live-esitys (engl.start live presentation) ja kirjaudu ulos (engl.
log out). Sivukartta-pudotusvalikon alla on listattu kaikki prototyypin sisaltamat
sivut ja sen kautta voi siirtya sivulta toiselle. Live-esityksen aloittaminen avaa
prototyypin verkkoselaimessa ja antaa kayttgjalle linkin, jonka kautta kuka
tahansa voi paasta katsomaan prototyypin ajamista. Katsojat eivat voi itse ajaa
prototyyppia live-esityksen aikana, mutta he voivat tarkkailla esittelijan toimia ja

kommentoida esimerkiksi mikrofonin avulla. Lisdksi ylapaneelissa on nelja
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valilehted, simulaatio (engl. simulate), kommentti (engl. comment), tekniset tiedot

(engl. spec) ja dokumentaatio (engl. documentation).

{ oy
3
I

!

Kuva 15. UXpin prototyypin valilehdet. Kuvassa dokumentaatio-valilehti on

aktiivisena.

Simulate-valilehdella ajetaan prototyyppia. Comment-valilehdella kayttaja voi
lisata mihin tahansa kohtaan pisteen, johon voi kirjoittaa kommentin. Kommentin
lisddminen aloittaa keskustelun, jossa asiakas, suunnittelija ja kehittaja voivat
kasitelld esimerkiksi johonkin tiettyyn elementtiin liittyvda ongelmaa. Kaikki
kommenttiketjuun lisatyt henkilot saavat sahkopostiin ilmoituksen, aina kun
kommenttiketju paivittyy. Kun ongelma on ratkaistu, suunnittelija voi merkita

kommenttiketjun tilaksi "resolved” eli ratkaistu.

Spec-valilehti sisaltaa kayttoliittyman tekniset tiedot. Spec-tilassa voi tarkastella
jokaisen elementin yksityiskohtaisia tietoja, joihin kuuluvat esimerkiksi objektien
mitat ja sijainti (korkeus, leveys, x-y -koordinaatit), kirjasinperheet, varipaletti ja
mahdolliset ikonit. Prototyypissd kaytetyt ikonit voi myds ladata suoraan
kayttoliittymasta joko alkuperaisessa tiedostomuodossaan tai .png -tiedostona,
joka on vakio riippumatta alkuperdisestd tiedostomuodosta. UXPin tukee
seuraavia kuvaformaatteja: .svg, .jpg, .png, ja .gif (myos animoidut gif-tiedostot).
(Gremillion 2018.)

Document-valilehdellda suunnittelija voi lisata elementti- tai sivukohtaisia
selvennyksia suunnitelmaan. Osion oikeanpuoleisessa paneelissa on

tekstinkasittelytyokalu, johon voi kirjoittaa muistinpanoja tai selitteita
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suunnitelmalle. Jokaisen kappaleen voi pinnata, eli kiinnittdd johonkin tiettyyn
elementtiin. Tekstia voi myods tyylitelld esimerkiksi lihavoinnilla tai kursiivilla.
Taman ominaisuuden tarkoitus on helpottaa kommunikointia suunnittelijoiden,
ohjelmoijien ja asiakkaiden valilla. Dokumentaatiota voi toki myds hyddyntaa

omina muistiinpanoina. (UXPin 2017.)

%n8|mma|nen o Tamd on dokumentaatiota. Téssa on ensimmainen asia.

& . Lista tekstin tyylitielyista:
[oinen

«normaail

-Lihavoitu

Kuva 16. Esimerkki dokumentoinnista. Vasemmalla kaksi tekstielemnttia ja

oikealla niihin liitetyt muistiinpanot.

Vaikka prototyypista saakin paljon suunnittelupuolen teknisia tietoja irti,
animaatioiden yksityiskohtaisia tietoja ohjelmoija ei voi prototyypista nahda. Naita
voisi Kirjata ylos dokumentaatio-osiossa animaatiota sisaltaviin elementteihin.
Ohjelmoijan kannalta olennaisimpia tietoja animaatiosta ovat sen kesto
millisekunneissa (engl. duration), viive (engl. delay), toisto (engl. loop) ja

animaation keventamisen (engl. easing) eri metodit. (UXPin 2017.)

4 Confluence ja UXPin dokumentaatiopohja
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Opinnaytteen yhtenda osa-alueena oli laatia UXPinia kasittelevd sivu
toimeksiantajan Confluence-wikiin. Confluence on organisaatiowikiohjelmisto,
jonka on tehnyt Atlassian. Confluencen lisaksi yksi Atlassianin tunnetuimmista
tuotteista on myds Jira, joka on tehtavienhallintaan tarkoitettu verkkosovellus,

joka on myos Process Geniuksen kaytdssa. (Wikipedia 2018.)

Ideana on, ettd Confluence-sivua paivitetdan sitd mukaa, kun UXPiniin tulee
uusia ominaisuuksia tai muutoksia. Dokumentaatiopohjaan sisaltyvat seuraavat

opinnaytteessa esitellyt asiat:
e Varikoodattu taulukko funktioille
e Taulukot triggereille, toiminnoille ja ehtojen vertailuperiaatteille
e Rajoitukset muuttujan nimeadmisessa

o Esimerkit lausekkeen syntaksista

5 Pohdinta

Ennen tata opinnaytety6ta minulla oli jo jonkin verran kokemusta ja hajua siita,
mitd UX suunnittelijan tydhon kuuluu. Opintojen ja tydharjoittelun kautta olin
saanut ensimmaiset kosketukseni kayttolittymasuunnittelijan rooliin ja matkan
varrella olin kokeillut useita tarkoitukseen sopivia ohjelmistoja. Opinnaytetyon
aloitusvaiheessa olin kayttdanyt UXPinia vain joitain kuukausia. Taman
opinnaytetydn kautta olen oppinut paljon kayttajakokemussuunnittelusta ja
osaamiseni UXPinin kayttajana on kasvanut merkittavasti. Opinnaytetydni myoéta
olen alkanut arvioimaan arkipaivaisten ymparistojen, laitteiden ja ohjelmistojen
kaytettavyytta kriittisemmalla silmalla ja olen Id6ytanyt UXPinista ominaisuuksia,

joita en aiemmin tiennyt olevan olemassa.
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Opinnaytetydprosessissa koin suurimmaksi haasteeksi aiheen sopivan
rajaamisen. Kaynnistysvaiheessa pallottelin usean eri aiheen valilla, jotka kaikki
pyorivat UlI/UX suunnittelun ja siihen liittyvien teknologioiden ymparilla. Lopulta
paadyttyani sopivaan aiheeseen, jouduin tarkentamaan rajausta monta kertaa.
Haasteina olivat myds ajankayttd ja tehokkaan Kkirjoitusrutiinin omaksuminen.
Tybdssakayvana nuorena miehena voi toisinaan olla haastavaa I0ytaa aikaa ja
motivaatiota kirjoittaa akateemista tekstia, etenkin kun sellaisen tuottamisesta ei

ole aiempaa kokemusta tallaisessa mittakaavassa.

Tyon paaaihe, eli UXPin, on monipuolinen, jatkuvan kehitystyon alla oleva
ohjelmisto. Aihe on siksi ajankohtainen ja mielestani taman tyon puitteissa sen
ominaisuuksien kuvailu on riittdvaa. Tavoitteessani julkaista organisaatiowiki
Confluencessa, tuli ongelmia, kun minulla ei ollut kaikkia julkaisuun tarvittavia
kayttdoikeuksia. Talla hetkelld olennaisimmat sisallét, joita siihen halusin, on
kuitenkin laadittu valmiiksi, joten en pida julkaisun epaonnistumista kovin suurena

ongelmana.

Herda  kysymyksia, onko Confluence ylipaataan oikea paikka
dokumentaatiopohjalle, ja kannattaako sitd julkaista sellaisenaan lainkaan?
UXPin nimittain vastikdan (14. toukokuuta 2019) julkaisi oman wikisivustonsa,
UXPin Docsin, kayttdohjeille ja dokumentaatiolle, ja sitd varmasti tullaan
paivittamaan ahkerasti tulevaisuudessa (UXPin 2019c). Harmikseni, julkaisu
tapahtui paiva seminaarin jalkeen, jossa esittelin 1ahes valmiin opinnaytetyoni.
Vastaavaa keskitettya ohjekokoelmaa UXPinilla ei aiemmin ollut ja en tieda onko
hirveasti mielta lahtea "kilpailemaan” sellaisen kanssa, ellei halua tehda pelkkaa

kaanndstyota.

TyoOn osioissa, jotka kasittelevat kayttajakokemussuunnittelua, on useita teemoja,

joista voisi kirjoittaa paljon ja monesta eri nakokulmasta. Teknologia kehittyy ja
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sen myota kehittyvat myos suunnittelumenetelmat ja niihin liittyvat kaytannot.
Taman takia erilaisista UX suunnittelun prosessimalleista, uusista trendeista tai
kaytannoista voisi varmaan kirjoittaa useamman opinnaytetydn melkein joka
vuosi. Omasta mielestani kiinnostavia, ja todennakdisesti myods Process Genius
Oy:lle hyodyllisia tutkimuksen aihealueita voisivat olla
virtuaalitodellisuusalustojen sovellusten UX-suunnittelun tutkiminen tai niiden
toteuttamiseen soveltuvien tydkalujen vertailuarviointi. Virtuaalitodellisuutta ja
lisattya todellisuutta tullaan nakemaan tulevaisuudessa varmasti enemman myds

teollisuuden saralla.
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