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KAYTTOLIITTYMA- JA SISALLON SUUNNITTELU
MOBIILILAITTEILLE YLEISON SITOUTTAMISEN JA
SOSIAALISEN MEDIAN NAKOKULMASTA

Opinnaytetyd tarkastelee mobiililaitteiden sovelluksien kayttoliittymasuunnittelua ja sisallon
tuottamista erityisesti yleisdn sitouttamisen nakdkulmasta. Opinndytetydn taustalla on vuonna
2013 tehty opinnaytetyd Mobiilipelin intuitiivisen kéyttéliittymén suunnittelu. Aikaisempi
opinnaytetyd kasitteli mobiilipelien kayttdliittymia vuonna 2013. Kuuden vuoden aikana on
tapahtunut kuitenkin huomattavaa kehitysta ja erilaiset palvelut ovat vakiinnuttaneet paikkansa
ihmisten arjessa. Myoskin mobiililaitteiden kayttd on yleistynyt ja niihin kaytettdva aika on
kasvanut huomattavasti.

Tama opinnaytetyd kasittelee kayttoliittymasuunnittelua yhteisollisten palvelujen kautta, joiden
l&snaolo on kasvanut. Tydssa kasitellddn myds sisalldontuotannollisia kaytanteita.

Kayttoliittymasuunnittelulla on entistd suurempi rooli digitaalisessa arjessa ja palveluiden
kasvavan maaran takia kayttajien sitouttaminen uusiin palveluihin on entistd hankalampaa. Viime
vuosien aikana sisallbista on tullut entistd interaktiivisempia ja verkkoyhteyksien kannalta
raskaampia. Suurimmat sosiaalisen median kanavat ovat sailyttaneet asemansa ja ovat itse
asiassa saavuttaneet entistd suuremman vaikuttavuuden kayttajien arjessa.

Uusien teknologioiden tullessa yleisempaan kayttdéon myods kayttoliittymasuunnittelu tulee muut-

tumaan tulevaisuudessa ja erilaisten alylaitteiden kayttd tulee vaatimaan uudenlaista lahesty-
mista kayttoliittymiin ja sisaltéihin.
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USER INTERFACE DESIGN AND CONTENT
DESIGN FOR MOBILE DEVICES IN VIEW OF
USER ENGAGEMENT AND SOCIAL MEDIA

This thesis examines user interface design for mobile devices and content production especially
considering user engagement. The thesis is based on a previous thesis made in 2013 Mobiilipelin
intuitiivisen kéayttéliittymén suunnittelu. The prior thesis examined user interfaces for mobile
games, especially the ones that use touchscreen commands. In the last six years, the field has
grown and developed quite a lot and different services and applications have become established
as part of the every-day life. The usage of modern mobile devices have become more common
and the time spend on different mobile applications has grown drastically.

This thesis examines user interface design from the viewpoint of social media and community
centric services. Thesis also examines content design taking into account development of mobile
devices and services.

User interface design has a major role in digital society and the growing amount of services
available makes user engagement and commitment to new services harder to obtain.

During the last few years’ content in the services has become more interactive and requires a
faster internet connection. The biggest social media applications have retained their position and
have gained even greater influence in the users’ everyday life.

With new technologies becoming more commonplace, the user interface design will also change
in the future. When new smart devices that use for example audio commands become more
common, it will also require a new approach to user interface design and content.
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KAYTETYT LYHENTEET TAI SANASTO

Lyhenne Lyhenteen selitys (Lahdeviite)

Al Artificial Intelligence, tekoaly

AR Augmented Reality, lisatty todellisuus
ul User Interface, kayttoliittyma

UXx User Experience, kayttokokemus

VR Virtual Reality, virtuaalitodellisuus



1 JOHDANTO

Opinnaytetyoni perustuu vuonna 2013 tekemaani opinnaytetydhon kayttdliittymasuun-
nittelusta mobiilipeleihin. Tein opinnaytetydni Kymenlaakson ammattikorkeakouluun, ny-
kyiseen XAMKIin, medianomin koulutusohjelmaan, digitaalisen median suuntautumi-
seen. Taman tadydennysosan tarkoitus on paivittaa tietoa vuodelle 2019 ja tarkastella,
miten kayttoliittymasuunnittelu on muuttunut. Tarkoituksena on myds pohtia sisallon ja

sen kuluttamiseen suunnitellun kayttoliittyman vaikutusta yleisén sitouttamiseen.

Aikaisemmassa opinnaytetydssani (Harvisalo 2013) pureuduin mobiilikayttoliittyma-
suunnitteluun erityisesti mobiilipelien nakdkulmasta. Suunnittelin Punahilkan satuun pe-
rustuvan aikuisille suunnatun tasohyppelypelin. Pelin oli tarkoitus olla sivulta kuvattu kak-
siulotteinen tasohyppelypeli. Peli oli suunniteltu rakennettavaksi kayttden Unity-ohjelmis-

toa, joka on suunniteltu pelien tekoon ja on tehty prosessin helpottamiseksi.

Unity-ohjelmiston tarkoitus on madaltaa kynnysta pelien tekoon, tehda siita helpompaa
ja nain tuoda pelien luomisen mahdollisuus pienille itsenaisille timeille. Ohjelmistoon on
sisaanrakennettu automaattiseksi monia muuten hankalasti toteutettavia ominaisuuksia,
kuten fysiikan mallinnus, eli miten fysiikka toimii pelimaailmassa. Muuten tama taytyisi
rakentaa itse, joka vaatii paljon asiantuntemusta ja ohjelmointitaitoja. Mukana on myos
erilaisia valmiita maailmanrakennustyokaluja ja -ominaisuuksia, seka kirjastoja, joista voi
hyoédyntaa valmiita objekteja, kuten puita tai kivia. Mydskin ohjelmiston sisainen kirjasto
on laajentunut vuosien kuluessa entista monipuolisemmaksi ja kattavammaksi. Nykyaan
ohjelmistossa on esimerkiksi erilaisia tiimitydskentelyn mahdollisuuksia, ja pilvipalve-
luissa toimivia moninpelimahdollisuuksia ollaan tuomassa palveluun lahitulevaisuu-
dessa. Ohjelmisto on saavuttanut suuren suosion, ja nykyaan sitd nakee paljon suurem-
mankin profiilin pelijulkaisuissa. Unityn mukaan puolet tuotetuista peleista tehdaan ny-

kyaan hyddyntaen heidan palveluaan. (Unity 2019.)

Aikaisempi opinnaytetydni keskittyi mobiilipelien maailmaan, mutta tdssa osassa siirryn
peleista yleisempiin sosiaalisen median ohjelmistoihin ja palveluihin. Tarkastelussa ovat
erityisesti pienille mobiililaitteille suunnitellut yhteisdlliset alustat, niiden kayttoliittymat ja
sisallontuotanto. Esittelen ensin kayttoliittymasuunnitteluun liittyvia keskeisia kasitteita ja
kaytantoja. Pohdin sen jalkeen mobiililaitteiden ja niille suunnattujen palveluiden yleisty-

mista, jonka jalkeen keskityn sosiaalisen mediaan ja sen muutamaan suosituimpaan pal-
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veluun. Luvussa 5 siirryn varsinaiseen kayttoliittymasuunnittelun toteutukseen ja muuta-
maan olennaisimpaan osa-alueeseen. Lopuksi pohdin kayttoliittymasuunnittelun tulevai-
suutta liittyen erityisesti uusiin laitteisiin, kuten aktiivisuusrannekkeet ja lisatyn todellisuu-
den lasit.
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2 KAYTTOLITTYMASUUNNITTELUN PERUSTA

Kayttoliittyma on yksinkertaisesti ilmaistuna sovelluksen tai verkkosivuston ulkoasu:
milta se nayttaa ja mista tapahtuu mitakin. Toisin sanoen kayttoliittyma on se milta esi-
merkiksi linkit, ikonit, tekstit nayttavat ja miten niiden kanssa ollaan vuorovaikutuksessa.
Tahan mobiilialustojen erilaiset kosketuseleet, kuten pyyhkaisyt, zoomaus tai vierittami-
nen, tuovat omat lainalaisuutensa. Kosketuseleet ovat jo suhteellisen vakiintuneet,
koska eri ohjelmisto- ja laitevalmistajat yhtenaistavat eletoimintoja. Suurin kdannekohta
tassa tapahtui vuonna 2007, kun Apple julkaisi ensimmaisen iPhone-alypuhelimen (Krug
2014, 143). Samankaltaisia ominaisuuksia on tulossa myds tietokoneisiin kosketusnayt-
téjen ja erilaisten kosketushiirien myéta. Kuitenkin edelleen kosketuseleilld ohjaaminen
on harvinaisempaa perinteisten tietokoneiden maailmassa. Pohdinnan arvoista on myos
mobiililaitteiden helppokayttdisyys ja yksinkertaisuus ja syrjayttavatkd ne tulevaisuu-
dessa tietokoneet kokonaan. Monissa maissa tallakin hetkelld alypuhelimet ja tabletit
ovat suuremmalla kaytoélla kuin tietokoneet. Erityisesti kehittyvissd maissa hankitaan en-

nemmin alypuhelin kuin tietokone arjen asioiden hoitamiseen. (Krug 2014, 145.)

Kayttolittymasuunnittelulla on tarked osa kayttajien saamisessa ja erityisesti sitouttami-
sessa. Eihan kukaan halua kayttaa hankalaa sovellusta, varsinkin kun vaihtoehtoja 10y-
tyy. Palvelun ymparille on huomattavasti helpompaa rakentaa yhteis6a, kun itse palvelu
ja sen kayttaminen eivat turhauta kayttajaa. Yhteisdn toimintaan vaikuttavat sosiaaliset
valmiudet ja tekniset ominaisuudet. Jos teknologia on hankalaa kayttaa tai toimii vaja-
vaisesti, se vaikuttaa vuorovaikutukseen ja yhteisén toimivuuteen huomattavasti. (Hei-
nonen 2008.)

2.1 Kokemussuunnittelu vai kayttoliittymasuunnittelu

Kayttoliittymasuunnittelu-kasitteen rinnalla kulkee myds kéyttbkokemuksen suunnittelu,
englanniksi User Interface Design (Ul) ja User Experience Design (UX). Ne kasittavat

samoja asioita, mutta niiden painotus on hieman erilainen.

Kokemussuunnittelussa kaydaan lapi prosessi, miten kayttdja luultavimmin kayttaa so-
vellusta. Siind tarkastellaan kokonaisuuden sujuvuutta ja pyritddn minimoimaan kaytta-
jan turhautuminen valikoiden kayttamisessa ja toimintojen I0ytdmisessa. Tama toimii esi-

merkiksi miettimalla sita, miten kayttaja 16ytaa yhteystiedot tai kartan: miten han lahtisi
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sitd etsimaan, ja jos han eksyy, miten hanet ohjataan mahdollisimman nopeasti oikealle
polulle. Myds kayttdliittymasuunnittelu ottaa ndma huomioon, mutta keskittyy enemman
visuaaliseen ja kayttoliittyman konkreettiseen toteutukseen (Lamprecht 2019). Jos kayt-
toliittyman suunnittelussa on resursseja saada kummankin puolen osaaja suunnitteluun

mukaan, lopputulos on suuremmalla todennakdoisyydella parempi.

Nykyaan kayttdkokemussuunnittelu on entista tarkedmpi osa kaikkea suunnittelua,
koska kuluttajille ja kayttajille pyritaan tarjoamaan entistd hienompia ja sujuvampia kayt-
tokokemuksia. Nain pyritaan erottautumaan palveluiden massasta ja sitouttamaan kayt-
tajia. Myoskin yha kasvava maara mobiilisovelluksia tuodaan markkinoille, koska sovel-
luksen pystyy paremmin optimoimaan laitteille verrattuna esimerkiksi verkkoselaimen
kautta kaytettavaan palveluun. Erdan tutkimuksen mukaan vuonna 2016 mobiililaitteella
kaytetysta ajasta 90 % kaytettiin muita kuin verkkoselaimen kautta toimivia -sovelluksia
kayttaen. (Baluni 2018.)

Kayttokokemus on myos tiukasti yhteydessa yhteisollisyyteen ja yleison sitouttamiseen.
Mita miellyttavampi ja helpompi palvelua on kayttaa, sita helpommin yhteisdllisyys ra-
kentuu ja kasvaa. Kayttgjilla on myds hyvin erilaisia lahtdkohtia teknisen osaamisen na-
kokulmasta, ja helppokayttoisyys luo luottamuksen palveluun ja yhteis66n. (Heinonen
2008, 117.) Heinosen (2008, 122) mukaan yhteison sitoutuneisuuden lisdksi kayttoko-
kemus ja erityisesti hallinnan tunne lisda myos aktiivisuutta ja halua kayttaa palvelua ja

olla vuorovaikutuksessa yhteisdn ja sisaltdjen kanssa.

2.2 Alustat

Sisaltdjen kuluttajat ja yhteisdn jasenet kayttavat paljon erilaisia alustoja sisaltéjen kulut-
tamiseen ja tuottamiseen. Kuluttajat tuottavat entistd enemman sisaltoja palveluihin ja
monet palvelut ovat keskittyneet pelkastaan alustojen toteuttamiseen ja yhteiséllisyyden
kasvattamiseen sisallon tuotannon sijaan. Suurin ja kasvava alusta on erilaiset mobiili-
laitteet, kuten alypuhelimet ja tabletit. Mobiililaitteiden kayttd yleistyy koko ajan enem-
man, vuoden 2016 ja 2017 valilld mobiililaitteiden osuus verkon kaytosta nousi kuusi
prosenttia ja saavutti 63 prosentin kokonaistuloksen (Enge 2018). Edelleen kuitenkin
poytatietokoneet ja kannettavat tietokoneet pitavat pintansa, mutta niiden kayttétarkoi-

tukset ovat monesti tydelamapainotteisempia.
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Alustoista ehdottomasti yleisimmat ovat pienet mobiililaitteet, eli dlypuhelimet. Naista
suurimmat ovat Applen iPhone ja Android-kayttojarjestelmaa hyodyntavat laitteet, kuten

Huawein ja Samsungin alypuhelimet (Statista, 2019a).

Kaikilla alustoilla taytyy kuitenkin ottaa huomioon nayttdjen tarkkuuden ja koon kasvami-
nen seka internetyhteyksien nopeutuminen ja datan latausmaarien kasvu. Suurin kulu-
tettu sisaltd erilaisissa sovelluksissa ja alustoilla ovat videot (Statista 2019d). Videot ja
suuret valokuvat vaativat paatelaitteelta muistia ja prosessointitehoa. Nykyaan kayttajat
ovat myO0s tottuneet saamaan sisallot heti nakyviin, joten pitkat latausajat eivat ole enaa
vaihtoehto. Ainakin jos palveluntarjoaja haluaa pitda kayttajat sitoutuneina ja tyytyvai-

sina.
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3 MOBIILISOVELLUSTEN VOITTOKULKU

Kuten edeltavassa luvussa tuli ilmi, internetin kayttd ja sovelluksien kayttd on siirtynyt
viime vuosien aikana entistd voimakkaammin mobiilialustoille, paaasiassa alypuhelimiin
ja jossain maarin tabletteihin. Tietysti tietokoneilla on paikkansa tyéelamassa ja muuten-

kin, mutta arjen toiminnoissa mobiiliratkaisut ovat yleisempia.

Erityisesti sosiaalinen media on siirtynyt mobiiliksi ja Facebookin kayttajista 96 % kayttaa
sitéd mobiililaitteella (Statista, 2019b). Instagramin kaikki toiminnot eivat edes ole kaytet-

tavissa selaimen kautta tietokoneella.

3.1 Verkkoyhteydet ja kayttajat

Verkkoyhteyksien nopeudet ja erityisesti mobiiliyhteyksien kehitys on ollut nopeaa viime
vuosina ja mobiilidatan maaran ennustetaan moninkertaistuvan vuoteen 2022 mennessa
(Statista 2019c).

Verkon kayttajakunta on laaja. Suomessa vuonna 2018 jopa 75 prosenttia 16-89-vuoti-
aista suomalaisista kaytti internetia matkapuhelimella. Vaestosta myds 61 prosenttia on
seurannut jotain yhteisGpalvelua viimeisen kolmen kuukauden aikana. (Tilastokeskus
2018.)

Kayttoliittymasuunnitteluun ialla ei ole muuta merkitystd, kuin ettd nuoremmat ikaryhmat
ovat harjaantuneempia sovelluksien kayttajia erityisesti mobiilimaailmassa ja siksi omak-

suvat uudet sovellukset ja palvelut nopeammin.

Nopeutuneet ja parantuneet verkkoyhteydet ovat mahdollistaneet yha suurempien data-
maarien siirron ja kasittelyn. Kuten aiemmin kavi ilmi, kulutetuin sisaltd ovat nykyaan
videot ja nekin ovat parhaimmillaan hyvin korkealaatuisia ja vaativat paljon paatelait-
teelta ja verkkoyhteydelta. Erityisesti korkealaatuisen audiovisuaalisen sisallén maara ja
kuluttaminen kasvaa koko ajan ja palveluntuottajan ja sisallontuottajan taytyy osata ottaa
huomioon kayttajan karsimattdmyys ja myos tekniset rajoitteet. Miten tehda mahdollisim-
man hyvalaatuista kiinnostavaa sisaltdéa, mutta toteuttaa lopputulos teknisesti mahdolli-

simman kevyeksi?
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Nykyaan puhelimet ovat jo varsin tehokkaita ja kykenevat prosessoimaan enemman in-
formaatiota kuin koskaan aikaisemmin. Tdma on luonnollisesti myds edesauttanut sisal-
téjen muuttumista raskaammaksi. Tekstia ja lukuja on nopea kasitella, mutta hyvalaatui-

set, suuret valokuvat ovat jo vaikeampia, puhumattakaan videosta.

Tiivistyksena voisi sanoa, etta laitteemme ovat kehittyneet nopeammiksi, tehokkaam-
miksi, niihin on tullut lisdd muistia ja prosessointitehoja. Taman takia on mahdollista ka-
sitelld paljon informaatiota ja keskustella hyvien yhteyksien yli myds eri sovelluksien ja

palvelimien kanssa yhta aikaa.

3.2 Yhteyksien maailma

Nopeiden verkkoyhteyksien, tehokkaiden paatelaitteiden ja helposti kaytettavien yhtei-
sollisten palveluiden takia nykyaan tuntuu siltd kuin olisimme koko ajan yhteydessa so-
siaalisen median digitaalisiin yhteiséihimme. Sosiaalinen media onkin jo integroitunut
elamaamme varsin voimakkaasti. Esimerkiksi erilaisten onnettomuuksien tai levotto-
muuksien tapahtuessa Facebook kysyy alueella olevilta heidan statustaan "Oletko tur-
vassa vai et”. Tama kertoo erityisesti Facebookin voimakkaasta vaikutuksesta elamas-
samme. Fyysisen todellisuuden rinnalle on tullut digitaalinen todellisuus (Heinonen 2008,
17). Tietysti aina on olemassa vastailmiditd, mutta hyvin suuri osa yhteiskunnastamme

on sosiaalisen median kayttajia.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Suvi Harvisalo



13

4 SOSIAALINEN MEDIA — NYKYAJAN ILMIO

Nykyaikana median kayttéa leimaa hyvin paljon niin sanottu elamajulkaisu. Omasta ela-
mastaan julkaistaan paljon informaatiota muiden nakyville erilaisissa sosiaalisen median
kanavissa. Eldmajulkaisulla etsitdan ja luodaan itselleen sopivaa yhteisd3a, johon voi pei-
lata omia valintoja ja elamantapoja. Sosiaalisen median tarkeytta ei voi nykypaivana va-
heksya. Monille se on hyvin vahva identiteetin rakennustyokalu ja tallaiset yhteisot ovat

hyvin tarkeitd vapaa-ajalla ja tydelamassa. (Ostman 2015, 127.)
4.1 Yhteiso6 ja yleis6

Ihminen maarittelee identiteettiadn aina ympardivan yhteisdn ja elinpiirin kautta, joten
sosiaalinen media on koko ajan kasvava osa tata prosessia emmeka voi edes ennustaa,

miten paljon se vield voimistuu tai mita erilaisia lieveilmio6ita siitéd aiheutuu.

Taytyy myos ottaa huomioon, ettd sosiaalisen median avulla sosiaalinen kanssa kaymi-
nen ja kommunikointi ovat huomattavasti tietoisempaa ja laskelmoidumpaa. Pystymme
valitsemaan ja suodattamaan ymparistostdmme tehokkaasti pois sisallon ja ihmiset, joita
emme halua huomioida. (Vahvanen 2018, 143.) Pekka Vahvanen kasittelee Kone kaik-
kivaltias: kuinka digitalisaatio tuhoaa kaiken meille arvokkaan —kirjassaan teknologian ja
sosiaalisen median mekanismeja, nykytilannetta ja tulevaisuutta varsin mielenkiintoisella

tavalla.

Julkaisujen ja jakamisen yksityisyyden taso vaihtelee ihmisten valilla paljon, jotkut jaka-
vat hyvinkin yksityisia asioita taysin julkisesti sosiaalisessa mediassa. Toiset taas kayt-
tavat sosiaalista mediaa hyvin kevyesti eivatka jaa kovin henkildkohtaista tietoa, ainakin
kaikille nakyvalla julkisella puolella. Monissa tapauksissa sosiaalisen median kayton kas-
vaessa ja sen mekanismeihin tottuessa aletaan julkaista koko ajan yksityisempia ja ar-
kisempia asioita (Ostman 2015, 89). Tahan tietysti vaikuttaa palvelun luonne ja sen yh-
teison ja yleison laatu. Esimerkiksi Facebook on hyvinkin yksilokeskeinen ja suljettu ym-
paristd, jossa kayttaja pystyy maarittelemaan tarkasti, kuka ndkee mitakin, kun taas esi-
merkiksi Twitter on asiantuntijuuteen ja tydeldamaan suuntautuva palvelu. Sielld julkaise-
minen on automaattisesti julkisempaa ja avoimempaa, eivatka julkaisut yleensa kasittele

henkildkohtaista eldamaa, vaan erilaisia julkisessa keskustelussa esiintyvia teemoja.
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4.2 Palvelut ja vaihtoehtojen maara

Kasittelyssa olevat sosiaalisen median alustat ovat Facebook, YouTube, Twitter ja In-
stagram. Facebook on suurin yksittdinen palvelu, sita kayttaa paivittain 1,46 miljardia
aktiivista kayttajaa ja 2,27 miljardia kayttajaa vahintaan kerran kuukaudessa (Facebook
2018). Palvelu aloitti toimintansa vuonna 2004 (Facebook 2018). Sen kayttajakunnan
keski-ika on tasaisesti noussut, kun vuosien kuluessa liittyneet ihmiset ovat ikdantyneet
ja nuoremmat ikapolvet ovat siirtyneet jo suoraan seuraaviin palveluihin. Facebook kui-
tenkin puolustaa paikkaansa ja onkin suurin maailmassa oleva kommunikointikanava.

Nuoremmatkin vaestdnosat suurimmaksi osaksi lopulta kirjautuvat palveluun.

Twitter on tarkea tydkalu esimerkiksi tiedonjaossa ja keskustelun herattelyssa ammatti-
laisten keskuudessa. Twitterin mikroblogit ovat taysin julkisia ja niiden sisaltd on yleensa
asiapitoisempaa, kuin esimerkiksi Facebookin. Verrattuna Facebookin kayttajamaariin

Twitterin kayttajamaara on vain 330 miljoonaa aktiivista kayttajaa (Statista 2019e).

YouTube on videoiden jakoalusta, jossa on myos erilaisia livelahetysmahdollisuuksia.
YouTuben videokirjastoa voi selata rekisteroitymatta, mutta luomalla kayttajatilin kayttaja
pystyy kayttamaan palvelun sosiaalisia elementteja. Naihin lukeutuu erilaisten videoka-
navien seuraaminen, videoihin kommentointi ja omien videoiden julkaiseminen. Youtube
on toiseksi suurin sosiaalisen median alusta, kanavan aktiivisten kayttajien maara on 2
miljardia (Statista 2019e).

Instagram on kuvapohjainen sosiaalinen media. Instagramissa julkaistaan kuvia, kuten
Facebookissa julkaistaan mietteitd. Palvelu toimii kuvablogin tapaan ja kuviin voi lisata
myos kuvatekstin. Instagramista on tullut myos tyokalu luovan alan ammattilaisille, vay-
lana jakaa esimerkiksi tydnaytteitaan. Instagramin kayttajakunta on kasvanut joka vuosi
ja se on kasvamassa koko ajan suuremmaksi sosiaalisen median palveluksi, kuukausit-
taisten aktiivisten kayttajien maara on parhaimmillaan kasvanut 200 miljoonalla vuo-
dessa (Zote 2019). Vuoden 2019 lokakuussa Instagramissa on miljardi aktiivista kaytta-
jaa (Statista 2019e).

Sosiaalinen media on kasvavassa maarin integroitumassa osaksi arkeamme ja niiden
rahallinen arvo ja merkityksellisyys on huomattava. Esimerkiksi Facebook alkaa muuttua
enemman media-alustaksi, kuin puhtaaksi sosiaaliseksi mediaksi ja sen rakenteeseen
entistd voimakkaammin integroidaan erilaiset kaupankdynnin ominaisuudet (Silmala
2016, 44).
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Palveluiden kirjo on laaja, joukossa on enemman tunnettuja ja vahemman tunnettuja
sovelluksia. Oman palvelun tai siséllon saaminen nakyviin on siksi haastavaa. Jos pal-
velu ei ole helposti kaytettava ja siella ei ole mielenkiintoista sisaltoa, kayttajia on erittain
hankala sitouttaa. Taman takia kaytettavyyteen ja kayttajatestaukseen on hyva kiinnittaa
huomiota ja yrittda palvella kayttajaa ja yleisba mahdollisimman hyvin. Sitten kun saa

sitoutuneita kayttgjia, he yleensa tuovat mukanaan myos ystaviaan ja muita sidosryhmia.

4.3 Sisaltdé on kuningas

Kaiken keskidssa on kuitenkin sisaltd. Se on kuningas. Sisallon taytyy olla aitoa, mielen-
Kiintoista ja puhutella yleis6a kuten ystavaa. Esimerkkina tasta on armeijan ylijaamatuot-
teita myyva Varusteleka. Heidan sosiaaliseen mediaan tuottamansa sisallét ovat aitoja
ja monesti varsin viihdyttavia. Jos heidan tuotteensa ovat “tayttd paskaa”, he kertovat
sen. Se luo sisalléntuottajan ja yleison valille luottamussuhteen. Tietysti tdssa auttaa se,
etta tuotetekstit ja sosiaalisen median paivitykset on tehty huumorilla, eivatka he vaikuta
ottavan itsedan liian vakavasti. Luottamussuhteen ja kaverillisen laheisyyden synnyttya,
kuluttajat uskovat sisalléntuottajaa, kun han sanoo jonkin olevan todella hyva tai kannat-
tava teko. Olihan han aikaisemmin rehellinen, kun tuote oli huono tai heikkolaatuinen.
Kuluttaja ei valttamatta sita ostanut, mutta rehellisyytta ja aitoutta arvostetaan lahes kai-

kissa kulttuureissa. (Varusteleka 2017.)

Huomiosta kilpailu verkkoymparistéssa on intensiivista. Visuaalinen ja viihdyttava si-
salto, erityisesti videomateriaali on ehdottomasti kaikista kiinnostavinta. Jos se vield kos-
kettaa kuluttajaa henkildkohtaisella tasolla, se saa hyvin huomiota. (Vahvanen 2018, 61,
79.)

Sisalléntuottajan taytyy kuitenkin aina ottaa huomioon sosiaalisen median palveluiden
taustalla pydrivien algoritmien vaikutus sisallon l1apaisevyyteen. Algoritmien muuttuessa
ennen hyvin yleison saavuttanut sisaltd saattaa tulla automaattisesti tukahdutetuksi itse

alustan toimesta. (Zote 2019.)

Palveluntuottajan nakokulmasta sisallontuotanto taytyy tehda mahdollisimman helpoksi
ja nopeaksi. Sisallon jakaminen omille yhteiséille taytyy tehda vaivattomaksi. Silloin pal-
velu voi integroitua osaksi arkea ja vakiinnuttaa paikkansa sosiaalisten medioiden jou-

kossa. Kayttoliittymasuunnittelu on tdssa ensi arvoisen tarkeaa.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Suvi Harvisalo



16

5 KAYTTOLITTYMASUUNNITTELU
MOBIILIALUSTALLE

Kayttoliittymasuunnittelussa mobiilialustoille taytyy ottaa huomioon kosketusnayttojen
ominaisuudet, kokorajoitukset ja kayttotavat. Mobiilialustojen kayttoliittymasuunnittelun
periaatteiden ymmartadminen tulee koko ajan tarkedmmaksi media-alalla tydskentele-
ville. Paljon mediasisaltoja taytyy suunnitella niin sanotusti mobiili edella, eli mietitaan
ensin, miten sisalté nayttaytyy mobiililaitteita kayttaville. Sen jalkeen mietitdan, miten
tehdaan sisallosta sopiva myds poytatietokoneita ja kannettavia tietokoneita kayttaville.

"Palvele kayttajaa” on ohjenuora jonka pitaisi olla Iasna kaikessa suunnittelussa.

Erityisesti jos puhutaan yhteisdllisista palveluista, eli sosiaalisen median palveluista, pal-
veluntarjoaja on niin sanotusti mahdollistaja ja alustantarjoaja (Kangaspunta 2011, 29).
Monessa tilanteessa palveluntarjoaja on myds kayttdja, jolloin on mahdollisuus saada
suoraa palautetta kayttgjilta ja olla heidan kanssaan vuorovaikutuksessa ja kehittda nain

toimintaa eteenpain.
5.1 Helppokayttbisyys ja palaute

Kokonaisuutena helppokayttdisyys on kaiken kattava asia suunnittelutydssa. Tiivistet-
tyna, kayttajan ei pitaisi alkaa pohtimaan tai ihmettelemaan kayttoliittymaa, vaan kayton
pitaisi olla itsestaan selvaa ja helppoa (Krug 2013, 11). Kayttdliittymat mahdollisuuksien
mukaan mukailevat fyysista, analogista maailmaa digitaalisessa muodossa. Painik-
keissa saattaa olla animaatiota, joilla matkitaan painikkeen painautumista alas fyysi-
sessd maailmassa. Lisattyna voi olla myos aaniefekti tai laite varisee. Nama vastaavat
kayttajan tiedon tarpeeseen, etta jotain tapahtuu silla hetkelld, kun han koskettaa paini-
ketta. (Harvisalo 2013, 18.)

Tallaista voi olla hankala toistaa esimerkiksi kosketusnaytolla. Silloin taytyy toimia niissa
puitteissa missd on mahdollista. Mobiililaitteiden ja kosketusnayttdjen yleistyessa, nai-
den asioiden miettiminen tulee entista tarpeellisemmaksi, mutta toisaalta kayttajat ovat

koko ajan tottuneempia kosketusnayttdjen asettamiin rajoitteisiin.
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Yleisesti ottaen ihmiset karttavat asioita, joiden kayttaminen on hankalaa tai vaikea op-
pia. Poikkeuksena tdhan ovat jarjestelmat, joita on esimerkiksi tydeldmassa pakko kayt-
taa. Sekaan ei tietenkaan tapahdu ilman vastarintaa. Silloin yleensa valitaan vahiten vai-
kea vaihtoehto. Toki esimerkiksi suurissa organisaatioissa voi olla vaikea vaihtaa kay-
tossa olevaa jarjestelmaa, datan volyymin ja kayttgjien suuren maaran ja eritasoisten

tietotekniikkataitojen takia.

Huomioitavaa on miten kerrot kayttajalle, ettd jotain tapahtuu hetken paasta ja kayttajan
taytyy odottaa. Juurikin tdman kertominen on erityisen tarkeda, kun se voi vaikuttaa so-
velluksen toimintaan. Esimerkiksi miten kerrot kayttajalle, ettd applikaatio on alkanut la-
taamaan tai lahettdamaan informaatiota, joka monesti vie resursseja laitteelta ja hidastaa
sen toimintaa. Ihmiset ryhtyvat helposti vain kokeilemaan ja painelemaan kaikkia muita-
kin painikkeita, kun he turhautuvat sovelluksen naennaisesta toimimattomuudesta. Eri-
tyisesti jos kayttaja on epavarma omista taidostaan tai ymmarryksestaan, han hatikai.
Talldin hanen taytyisi saada jonkinlainen palaute tai indikaattori, ettd han teki jotain ja

prosessi on viela kesken. (Apple 2019.)

5.2 Vakiintuneet kaytannot

Kaikessa kayttolittymasuunnittelussa taytyy ottaa huomioon samankaltaiset palvelut,
jotka ovat jo olemassa. Jokin palveluista on aina suositumpi. Talldin taytyy selvittaa
miksi. Jos palvelu toimii hyvin ja silld on paljon kayttajia, sitd kannattaa tutkia. Jos palve-
lulla on huomattavan suuri yleisd, voi olettaa, ettd osa niista kayttajista on myés suunnit-
teilla olevan palvelun potentiaalisia kayttajid. He ovat oppineet jo tietyt lainalaisuudet
aikaisemmasta kokemuksestaan ja niitd kannattaa hyodyntad. Kayttaja voi helposti
omaksua uuden systeemin, jos se toimii samankaltaisella logiikalla kuin aikaisempikin.
(Krug 2013, 30.)

Ihminen peilaa kaikkea uutta jo oppimaansa, jolloin kayttdja omaksuu jarjestelman no-
peasti, saa siitd onnistumisen kokemuksia ja tuntee itsensa osaavaksi. Tietysti ei kan-
nata kopioida suoraan mitdan olemassa olevaa palvelua. Sellainen voi ja luultavasti ai-
heuttaakin tekijanoikeusongelmia ja siita tulee kalliita, mahdollisesti pitkia oikeusproses-
seja. Kayttaja harkitsee tarkkaan kannattaako uuteen palveluun siirtya, jos on jo saman-
laisen palvelun kayttaja. Miksi siirtyisi toiseen samanlaiseen palveluun, joka ei ole viela

vakiintunut ja kerryttanyt kayttajakuntaa? Se ei mydskaan sisalla valttamatta yhta paljon
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sisdltda ja sen laadustakaan ei ole varmuutta. Uuden palvelun taytyy tuntua helpolta ja

tutulta, mutta kuitenkin tarjota jotain uutta.

Kannattaa kartoittaa Kilpailijat, tutkia millainen sisalté menestyy ja miten kayttajat kaytta-
vat palvelua. Sitten ottaa parhaimmaksi havaitut kaytannét ja toiminnot pohjaksi omalle

tekemiselle, oli kyseessa sitten palvelu tai sisalto.

5.3 Datan maara ja siirto

Kuten aiemmin kavi jo ilmi, laitteemme ovat kehittyneet ja kehittyvat edelleen tehokkaam-
miksi. Myos verkkoyhteydet kehittyvat ja verkkojen kattavuus laajenee. Yha suurempi
osa arkipaivaisista laitteistamme on verkossa kiinni, ja verkko tulee voimakkaammin
osaksi elamaamme. Siirrettdvan datan maara on kasvanut ja tulee kasvamaan entises-
taan. Siita syysta pitaa miettia tapa, jolla kayttajalle ilmaistaan sovelluksen taustalla ta-
pahtuvista toiminnoista. Datan siirto vie laitteelta tehoja ja voi estaa tiettyjen toimintojen
kayttamisen. Talldin kannattaa kertoa kayttajalle, mita tapahtuu ja missa vaiheessa pro-
sessi on. Tahan on monia eri tapoja, voi esimerkiksi kayttaa animoituja elementteja, ku-
ten tayttyvaa latauspalkkia tai pyérivaa rinkulaa. Prosessin pyoriessa taustalla vaikutta-
matta palvelun kayttdon on hyva hienovaraisesti kertoa, etta jotain tapahtuu. Esimerkiksi
Applen tuotteissa aivan ruudun ylareunassa on vain muutaman millin kokoinen rinkula,
joka liikkuu. Pydriva rinkula tulee nakyviin, kun jokin verkkoyhteyteen liittyva toiminto on
meneilldan taustalla ja kestda pidemman aikaa. Aina ei tarvitse edes kertoa prosessin
etenemisestd numeraalisesti, kunhan kayttaja tietda prosessin toiminnasta. Aina on kui-

tenkin parempi kertoa prosessin etenemisesta, jos vain mahdollista. (Apple 2019.)

5.4 Kayttoliittyman testaus

Eras hyvin toimiva tapa testata kayttolittyman kaytettavyytta ja ennakoida kayttajien tar-
peita on tehda kaytettavyystestausta mahdollisimman varhaisessa vaiheessa. Testausta
kannattaa suorittaa kaikissa tydstévaiheissa, jos vain mahdollista. Ennen kuin edes |ah-
detaan tekemaan kayttolittymastd minkaanlaista digitaalista toimivaa versiota, sita voi
testata kayttaen esimerkiksi paperia. Kayttoliittyman testaajien olisi hyva ainakin osittain
edustaa kohderyhmaa tai ryhmia. Talldin saadaan tulevilta mahdollisilta kayttjilta tietoa
mahdollisista ongelmakohdista, koska ei ole jarkevaa testata pelkastaan nuorilla testi-

kayttdjilla esimerkiksi vanhemmille henkildille suunnattua palvelua. Tietysti testauksessa
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kannattaa olla my6s harjaantuneita kayttgjia, koska jos jokin asia aiheuttaa kokeneelle
kayttajalle ongelmia, voi olettaa, ettd ongelma esiintyy myos vahemman kokeneilla kayt-
tajilla. (Krug 2013, 120.)

Kayttoliittymasta saa varsin toimivan version jo tarkastelemalla olemassa olevia vastaa-
via palveluita ja, kuten aikaisemmin mainittiin, ottamalla parhaat kaytanteet ja sovitta-
malla ne tyon alla olevaan kayttoliittymaan. Tyoston aikana on kuitenkin hyva ottaa hie-
man etaisyytta omaan projektiin ja testauttaa sen toimivuutta taysin projektin ulkopuoli-
silla henkildilla. On toki mahdollista kayttaa kayttajatestaukseen esimerkiksi tyokave-
reita, tuttuja tai esimerkiksi opiskelijoita. Riskina tdssa on se, etta he tietavat projektista
paljon ja osaavat ennakoida, mita testin jarjestaja haluaa kuulla tai miten kayttoliittyman
on tarkoitus toimia. Talldin he eivat osaa olla taysin objektiivisia ja se on taysin inhimil-
listd, mutta testauksesta ei valttamatta saa oikeita tuloksia (U.S. Department of Health
2019.) He eivat mydskaan valttamatta kuulu kohderyhmaan, mihin liittyvia haasteita ka-

siteltiin aikaisemmin.

Kayttolittyman ja sisallon suunnittelussa kannattaa muistaa, ettd suunnittelun ydin on
kayttajan palveleminen, ja kayttaja on ihminen. Ihminen on nisakas ja luontaisesti yrittaa
paasta mahdollisimman helpolla. Ainakin yleensa kayttajat ovat ihmisia, mutta on sovel-
luksia jo kissoillekin suunniteltu, joten avoimin mielin voi edeta myos uusille markkinoille.
(Hiln2017.)
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6 KAYTTOLITTYMASUUNNITTELUN TULEVAISUUS JA
MUUTOKSEN AIKA

2010-luvun jalkipuoliskolla erityisesti suosituimpien palveluiden kaytanteet ja toimintata-
vat ovat vakiintuneet ja suuret toimijat mobiilimaailmassa ovat vain kasvaneet. Hyvat
kaytanteet ovat vakiinnuttaneet paikkansa, ja esimerkiksi sosiaalisen median yhteisot
ovat kasvaneet ja muuttuneetkin. Olemme kuitenkin taas muutoksen aarella. Ei ole viela
mahdollista sanoa, millaisia palveluita tai minkalaisessa muodossa erilaiset palvelut ovat
elamassamme seuraavan viiden vuoden kuluttua. Yhteisoéllinen internet, joka muodostuu
kayttajista, laitteista ja palvelun tarjoajista on niin sanotusti ikuisessa beta-vaiheessa, el
se ei ole koskaan valmis, vaan muokkautuu kayttgjien tarpeiden mukaan (Tuten & Solo-
mon 2013, 10). Teknologian kehitys on huimaa ja monimutkaisemmat rakenteet tulevat
entistad edullisemmiksi toteuttaa. Kehityssuuntia on monia ja ne varmasti kulkevat myés

rinnakkain.
6.1 Internet of Things

Talla hetkella niin sanottu Internet of Things (loT) on kasvamassa ja erilaisia loT-laitteita
tulee koko ajan markkinoille lisda. Internet of Things tarkoittaa erilaisten alylaitteiden ko-
konaisuutta, jotka ovat yhteydessa verkkoon ja toisiinsa verkon valityksella. Laitteet eivat
mydskaan tarvitse kayttdjan kaskya tai toimintaa keskustellakseen keskenaan. Tama
mahdollistaa automaation ja monipuolisempien ja erilaisten palvelujen syntymisen.
(Luchs, Swan & Griffin 2016, 352.)

Yksi suosituimmista loT-laitteista talla hetkelld on aktiivisuusrannekkeet. Aktiivisuusran-
nekkeet ovat yhteydessa verkon kautta esimerkiksi kayttdjan alypuhelimeen, ja niiden
ominaisuuksia ja kerddmaa dataa pystyy tarkastelemaan ja kontrolloimaan alypuhelimen
kautta erilaisilla sovelluksilla. Naihin on myds monesti sisallytetty sosiaaliseen mediaan
jakamisen mahdollisuuksia, jolloin my6s uudenlaiset sisalléntuotantotavat nostavat paa-

taan.

Kuluttajille kehitetdan koko ajan erilaisia tapoja esimerkiksi mitata omaa tilaansa kehol-
lisesti, tai tuodaan niin sanottuja alykkaita ratkaisuja kaikkiin arjen asioihin ja toimintoihin.

Aktiivisuusrannekkeiden lisaksi suosiossa ovat alykellot ja -sormukset. Nama on myds
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useasti mahdollista linkittda keskenaan ja internettiin, esimerkiksi sosiaaliseen mediaan
tai erilaisiin palveluihin. Taman takia kayttoliittymasuunnittelussa pitéda ottaa huomioon

myo0s erilaiset lisalaitteet ja muuttuvat tavat ilmaista itseaan tai tuoda itseaan esille.

Suunnitteluvaiheessa pitda pohtia, onko sovellus yhteydessa johonkin laitteeseen tai toi-
seen palveluun. Minkalaista tietoa jaetaan ja mitd kayttajat haluavat jakaa yhteisénsa
jasenille? Miten integroituneita erilaiset yhteisdlliset palvelut ja digitaaliset alustat ovat
tulevaisuudessa? On mahdollista, etta varsinkin mobiililaitteisiin tulee mahdolliseksi hoi-
taa konkreettisia arjen askareita. Jo nyt on esimerkiksi lamppuja, jotka ovat yhteydessa
mobiililaitteeseen ja pyykkikoneita, jotka voi kaynnistaa alypuhelimesta. Integroituuko ar-
kemme esimerkiksi sosiaalisen median alustoihin viela nykyista voimakkaammin? Jaam-
meko esimerkiksi terveyteen liittyvia asioita yhteisdihimme, vertaammeko onnistumisi-
amme tilastoidun datan kautta muihin yhteisomme jaseniin? On vaikea arvioida, mita
tulevaisuudessa kasitetaan yksityiseksi informaatioksi ja minkalaista yhteis6a halutaan.

Voi myo6s alkaa pohtimaan asioita, joiden ymparille ihmiset haluavat luoda yhteison.

Sisaltd ja sen tuotanto ovat kaiken toiminnan keskiossa, ihmisella on tarve tulla nahdyksi
ja kuulluksi, joten han haluaa olla osa yhteis6a. Sosiaalisen median julkaisua voisi luon-
nehtia sanonnalla "kuuluuko kaatuvasta puusta aani, jos kukaan ei ole kuulemassa sita”.
Ihminen ei ela tyhjidssa, ja sosiaalisten medioiden yhteisé perustuu sisasyntyiseen tar-
peeseen olla osa jotain ja osallistua kanssakdymiseen. Sen vain taytyy olla tarpeeksi
helppoa. Yleisé on helppo sitouttaa, jos pystytddn ennakoimaan kayttajien halut ja toi-

veet.

6.2 Aaniohjauksella toimivat kayttoliittymat

Erilaisissa alylaitteissa alkaa yleistyd myos daniohjauksen mahdollisuus, tasta esimerk-
kina Applen Siri ja Googlen Assistant. Tama tulee olemaan suuri muutos kayttoliittyman
suunnitteluun ja erityisesti palveluiden suunnitteluun. Luonnollisesti naytolla olevat kayt-
toliittymat eivat tule katoamaan, mutta niiden rinnalle tulee koko ajan kehittyneemmat
aaniohjauksella toimivat ominaisuudet. Jo nyt perinteisien tekstiin ja staattiseen kuvaan
perustuvien kommunikointipalveluiden sisalle on noussut erilaisten videoiden ja aani-
viestin kautta toimiva kommunikointi. Esimerkiksi Watsapp-palveluun, joka lasketaan so-

siaaliseksi mediaksi, daniviesteja lahetetaan koko ajan enemman (Stokel-Walker 2018).
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Naissa haasteina on toki viestien kuuntelu, joka saattaa olla hankalaa esimerkiksi kiirei-
sella kadulla tai bussissa. Tama on tietysti vain esimerkki tilanteesta, jossa vastaanotta-

jan taytyy kuunnella viesti.

Aanelld toimivan kaytdon esimerkkind voi kayttaa oheista toimintaa: Kayttaja antaa aly-
laitteelle kaskyn kaynnistda sosiaalisen median palvelu, aktivoida julkaisun tai viestin
sanelun ominaisuus ja kayttaja valitsee vastaanottajat. Seuraavaksi kayttaja sanelee
viestin tai antaa kaskyn ottaa esimerkiksi valokuva tai tallentaa videota. Kaskyja seura-
ten laitteen ohjelmisto kasittelee tilanteen ja lahettaa viestin. Kaikki tama tapahtuu ilman
minkaanlaista kontaktia visuaalisen kayttoliittyman kanssa. Erityisesti englanninkielisilla
alueilla palveluiden kayttaminen aanikaskyilla yleistyy, ja moniin laitteisiin ja palveluihin
onkin integroitu se mahdollisuus. Tamakin ominaisuus ja kasvava kayttotapa taytyy ottaa
huomioon suunnitteluvaiheessa, ja itse asiassa tdmahan tekisi palvelusta helpommin I&-
hestyttavan ja kaytettavan kaikille. Erityisesti tasta hydtyvat esimerkiksi ndkévammaiset

ja henkilét, joilla on motorisia haasteita tai vammoja.

Kayttoliittyman suunnittelu ilman nakyvaa kayttoliittymaa on ajatuksena erikoinen, mutta
se on luultavimmin arkipaivaa tulevaisuudessa. Aina on tietenkin pitanyt miettia esimer-
kiksi verkkosivuissa tiedon hierarkiaa, jotta nakdvammaisten naytonlukija-apuvalineet

pystyvat lukemaan tekstin ja koodin oikeassa jarjestyksessa ja oikealla painotuksella.

Mikaan ei pysty kuitenkaan taysin syrjayttdmaan nayton ja visuaalisen kayttoliittyman
tarpeellisuutta ainakaan viela tassa vaiheessa teknologista kehitysta. Tama johtuu jo
lahtokohtaisesti kommunikaation perustumisesta puhuttuun kieleen. Suurin osa palve-
luista on lahtokohtaisesti englanninkielella ja sen kdantaminen ja lokalisoiminen teksti-
muodossa toiselle kielelle ja alueelle ei ole hankalaa. Adnella ohjaus on kuitenkin taysin
eri asia, silla monessa kielessa puhuttu ja kirjoitettu kieli poikkeavat toisistaan paljon,
kuten esimerkiksi suomen kielessa. Tietysti aina voi kayttda englanninkielista versiota,
mutta laheskaan kaikki palveluiden kayttagjat eivat osaa puhua englanninkieltd sujuvasti
ja viela vahemman aantaa sita tarpeeksi hyvin. Puheen pitaa olla selkeda ja painotusten
kohdillaan, jotta koneellinen prosessointi osaisi ymmartaa kaskyt oikein. On mahdollista
luoda aanikirjasto kohdealueen kielesta, mutta se on hyvin tydlasta ja erilaisten murtei-
den ja dantamiserojen sisallyttdminen 1dhes mahdotonta. Koneen tulkinta on kuitenkin
loppujen lopuksi taysin tietokantoihin perustuvaa. Tietysti mita yleisemmaksi tdma muut-
tuu, sitd enemman resursseja kaytetaan kielikirjastojen ja tietokantojen rakentamiseen.

Erityisesti varakkaissa lansimaissa tata viedaan eteenpain.
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6.3 AR- ja VR-sovelluksien vaikutus kayttoliittymaan

Alylaitteiden ja daniohjauksen rinnalla ja yndessé niiden kanssa kasvava markkina ovat
Augmented Reality (AR) ja Virtual Reality (VR) -sovellukset ja laitteet. Toisin sanoen
lisatty todellisuus ja virtuaalitodellisuus. Esimerkkina lisatysta todellisuudesta on Poke-
mon GO, joka julkaistiin Android-kayttojarjestelmalle ja Apple iOs -kayttojarjestelmalle
vuonna 2016. Pelissa pelaaja nakee todellisen maailman kartan, jolla likkumalla I0ytaa
pokemoneja. Applikaatio seuraa siis koko ajan kayttajan sijaintitietoja ja nayttaa sovel-
luksessa missa kohdalla karttaa kayttaja likkuu. Kayttaja esimerkiksi kavelee puistoon
ja 16ytaa sieltd pokemonin. Sovellus avaa kameran, joilloin Pokémonin 3d-mallinnettu
hahmo ilmestyy kameran kautta ndhtadvaan maailmaan. (Pokemon 2019.) Tata kutsu-

taan lisatyksi todellisuudeksi, kun alylaite lisda tai muokkaa "oikeaa maailmaa”.

Taman tyyppisia lisatyn todellisuuden ratkaisuja kehitetddn koko ajan. Yksi paljon pu-
huttu, hyvin konkreettinen esimerkki on erilaiset lisatyn todellisuuden lasit. Niilla kayttaja
saisi linsseihin koko ajan paivittyvaa informaatiota esimerkiksi kaupungin kaupoista ja
palveluista kavellessaan kadulla. Kayttdja nakee ravintolan arvostelut, kun han katsoo
sen julkisivua. Lasit siis lisdavat olemassa olevan todellisen ymparistén paalle erilaisia
elementteja ja informaatiota (Merisalo & Silmala 2017, 71). Naissa kayttoliittymasuunnit-
telu tulee olemaan hyvin erilainen verrattuna siihen, mita se on ollut aikaisemmin, miten
kaskyjen antaminen toteutetaan ja miten palveluiden toteuttaminen tehdaan mahdol-

liseksi muillekin toimijoille, kuin ainoastaan laitevalmistajille.

Virtuaalitodellisuudesta esimerkkeja ovat Oculus Rift -virtuaalilasit tietokoneymparistéon
ja Playstation VR -lasit Playstation 4 -pelikonsolille. Virtuaalitodellisuus koostuu 3D-mal-
linnetuista ymparistoista ja aanimaailmasta, joka muistuttaa todellisuutta. Esineilld on
siis havaittava syvyys, ne ovat kolmiulotteisia, ja ympardivassad ymparistdssa on silmin
havaittavia etaisyyksia. Nama hyvan &anentoiston kanssa mahdollistavat jopa roolipe-
leja, joissa pystyy kokemaan fantasiaymparistja. Tallaisissa laitteissa kaskyjen antami-
nen ja kayttoliittyman kayttaminen tapahtuvat joko ulkoisilla ohjaimilla, kuten hiirella ja
nappaimistolla, tai paan siirtdmiselld, joka siirtda niin sanottua osoitinta oikeaan kohtaa
virtuaalimaailmassa. Monet sovellukset hyddyntavat tallaista mekaniikkaa, ja osoittimen
valinnan vahvistaminen onnistuu pitamalla osoitinta tai fokuskohtaa haluamansa valin-
nan paalla tarpeeksi kauan. Hyvin toteutetut virtuaalitodellisuuskokemukset ovat hyvin
immersiivisia ja tekniikan kehittyessa ne muuttuvat entistd paremmiksi. Virtuaalitodelli-

suuden ratkaisuja aletaan enenevassa maarin kayttamaan esimerkiksi koulutuksissa.
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Virtuaalilaseilla paasee harjoittelemaan esimerkiksi vaaratilannetta tai leikkaussalissa
toimimista useammin kuin muuten olisi mahdollista, ilman riskeja ja huomattavasti rau-

hallisemmin, kuin oikeassa tilanteessa.

On vaikea arvioida, miten tallainen kehitys vaikuttaa yhteiséihimme ja niiden muodostu-
miseen. Erilaiset palvelut ja sosiaalisen median kanavat tulevat mahdollisesti olemaan
aivan koko ajan lasna, enemman kuin ne nyt ovat. Vield yleisessa keskustelussa kayte-
tdan termia "oikea maailma” tai "todellisuus” ja niiden vastapuolena erilaiset palvelut,
online-yhteisét ja digitaaliset pelit. Naiden vastaparien ollessa kuitenkin paallekkain ja
koko ajan l&sna, on vaikea sanoa, miten merkityksellisida naistd sovelluksista ja palve-

luista tulee.

6.4 Suunnittelua tekoalyn avulla

Alamme siirtya hyvin personoitujen kayttoliittymien aikakaudelle, jossa kayttajat haluavat
juuri heidan tarpeisiinsa personoituja kayttoliittymia. Tama henkildkohtaisten, juuri unii-
kille kayttajalle raataloityjen, alykkaiden palveluiden tarve on ajallemme hyvin leimallista.
Tama on jo jollain tasolla mahdollista ja koko ajan mennaan voimakkaammin tdhan suun-
taan. On erilaisia ratkaisuja, jossa hyddynnetdan tekoalya kayttdliittymien suunnitte-
lussa, tdma saattaakin muuttaa kayttdliittymasuunnittelijoiden roolia enemman ohjel-
moinnin ja jarjestelmien rakentamisen suuntaan. Kun erilaiset algoritmit maarittelevat
esimerkiksi kayttajan toimien ja hanen eniten kaytettyjen ominaisuuksien mukaan millai-
nen hanen personoitu kayttolittymansa on. Hyvia esimerkkeja ovat erilaiset sosiaalisen
median palvelut ja ostopalvelut, jotka ehdottavat kayttajalle kontakteja tai tuotesivuja pe-

rustuen aikaisempaan toimintaan ja kayttajan tietoihin. (Irfan 2019.)

Tama tarkoittaisi tietysti sita, etta kayttéliittymasuunnittelijan rooli on enemman keskitty-
nyt sovelluksen sisaisten visuaalisten elementtien ja toimintojen maarittelyyn ja algorit-
mien luomiseen, kuin itse kayttoliittyman rakentamiseen ja elementtien paikkojen maa-
rittelemiseen loppukayttajan kayttoliittymaan. Talloin kayttoliittyma nayttaisi eri kayttgjille
aivan erilaiselta, mutta kaytettavyys ja kayttdbmukavuus olisi heille optimoitu. Mita pidem-
malle tdma menee ja mitd enemman dataa saadaan vuosien kuluessa ja kayttajien maa-
ran kasvaessa, sita niin sanotusti alykkdampi ja toimivampi tallainen jarjestelma tulee

olemaan.
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7 PAATELMAT

Kayttoliittymasuunnittelu on koko ajan suuremassa roolissa entista digitaalisemmassa
maailmassa, ja kayttajien sitouttaminen uusiin palveluihin on entistd hankalampaa. Hel-
posti kaytettavalla kayttoliittymalla ja kayttajia kiinnostavalla sisallolla on kuitenkin suuri
merkitys yleison saamisessa. Viime vuosien aikana videoiden merkitys on kasvanut huo-
mattavasti ja verkkoyhteydet ovat parantuneet. Suurimmat sosiaalisen median kanavat
ovat sailyttaneet asemansa ja ovat itse asiassa vain vahvistuneet ja monipuolistuneet,

vaikuttaen tietysti suunnittelukaytanteiden vakiintumiseen.

Uusien teknologioiden tullessa ja alylaitteiden monipuolistuessa aukeaa uusia markki-
noita sosiaalisen median ja yhteison rakentamisen saralle. Kehityksen tahti tuntuu vain
kiihtyvan, kun I6ydetaan halvempia tapoja tuottaa erilaisia alylaitteita. Myos alylaitteiden

kayttd on kasvanut huomattavasti ja erityisesti alypuhelimen rooli arjessa on vahvistunut.

Tulevaisuudessa kayttolittymasuunnittelussa taytyy luultavimmin ottaa entistd parem-
min huomioon erilaiset loT-laitteet, lisatyn todellisuuden sovellukset, virtuaalitodellisuu-
den mahdollisuudet ja puheeseen pohjautuvat kayttoliittymat. Naiden lisaksi kehittyvan
tekoalyn potentiaali kayttdliittymasuunnittelussa on huomattava, tama muuttaa suunnit-
telijan roolia huomattavasti enemman taustatyéhon ja mahdollisesti ohjelmointiin. Itse

kayttolittyman koostaminen jaa tekoalylle.
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