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Tyo sai alkunsa Valtterin mielenkiinnosta ravintola-alalle, tarkennettuna drinkkien tekemiseen. Ide-
ointi vaiheessa markkinoilla ei ollut sovellusta, joka antaisi kayttajalle mahdollisuuden selata drink-
kien resepteja ainesosien perusteella. Valtterin ollessa ohjelmoija Otto toi mukaan oman panok-
sensa graafisen suunnittelun ja luonnin puolesta.

Tavoitteena oli luoda Androidille drinkkisovellus, jolla kayttajien on mahdollista selata drinkkien re-
septeja ainesosien perusteella, seké suoraan drinkkien nimien perusteella. Sovellus suunniteltiin
minimalistiseksi, jolloin sovelluksessa ei olisi mitaan epaselvaa ja sita pystyisi kayttaa ilman min-
kaanlaista opastusta tai neuvontaa.

Tutkimme kayttajatestauksilla sovelluksen kaytettavyytta, kayttoliittymaa ja lopuksi etsimme sovel-
luksesta virheita ja mahdollisia ongelmia. Tietoperustana on kaytetty alan ohjeistuksia ja niihin liit-
tyvia verkkosivuja.

Sovelluksen osalta tavoitteet tayttyivat. Testien tulosten ja palautteen perusteella kehitimme sovel-
luksen kaytettavyytta ja kayttolittymaa paremmaksi ja korjasimme mahdollisia vikoja. Lopputulok-
sena oli nopea, miellyttava ja johdonmukainen drinkkisovellus.
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The research began from Valtteri’s interest in restaurant business, specifically in the drink making.
In the early stages there were no applications that gave the user an option to find drinks based on
the ingredients that they possess. Valtteri was the programmer and Otto was responsible of the
graphic design.

The goal was to make a mobile application for Android which you can use to find drink recipes by
selecting ingredients or straight with the drink names. The application was designed to be minimal-
ist so that the application would not be unclear and that it would be easy to use without any guid-
ance or tutorials.

We studied the application’s usability, user interface and in the end tried to find all the complications
and bugs. We did this by having three tests for each study subject. We used guides and websites
from our field as the frame of reference.

On the application’s part the goals were met. With the test results and feedback, we were able to
develop the application’s usability and Ul and fixed all the possible bugs. As a result, we got a fast,
comfortable and consistent application for drink making.
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1 JOHDANTO

Tassa opinnaytetyossa kehitetaan julkaisukelpoinen sovellus, Drink It, Android-alustoille. Drink it
on drinkkien hakusovellus, jonka avulla kayttaja hakee resepteja erilaisille drinkeille. Henkilokoh-
taisina tavoitteina on saada sovelluksesta mahdollisimman kayttajaystavallinen ja tutustua Android-
studioon tarkemmin ja sita kautta Java-ohjelmointikieleen, grafiikan luontiin ja optimointiin. Raportti

kasittelee projektia kayttajakokemuksen perspektiivista. Sovellus julkaistaan Play Storessa.

Ajatus tyohon Iahti Valtterin mielenkiinnosta ja kokemuksesta ravintola-alalle ja ettei markkinoilla
ollut taysin samantyylista sovellusta. Alun perin Drink It -sovelluksen oli tarkoitus poiketa valtavir-
rasta tarjoamalla kayttajalle vaihtoehdon, jolla voi hakea drinkkeja ainesosien perusteella. Kayttaja
valitsee mita ainesosia hanella on ja sovellus kertoo mita drinkkeja niista voi tehda. Opinnaytetyon
edetessa huomattiin, etta samankaltaisia sovelluksia on olemassa. Naita sovelluksia kaytettiin ver-

tailukohteina kayttajakokemus-testeissa.

Tyo jaetaan kahteen osaan, Valtteri Niemela ohjelmoi ja Otto Nieminen keskittyy kayttajakokemuk-
seen ja grafiikkaan. Valtteri on saanut koulutuksen web-sovelluskehitykseen ja osaa siis Javan
perusteet. Han myos kehitti mobiililaitteille pelin Bumper Impact, joten hanella on kokemusta so-
vellusten luomisessa mobiilialustoille. Valtteri oli myds mukana kehittamassa VR-simulaatiota Ca-
non yritykselle. Simulaatiota luodessa jarjestettiin useita kayttajatestauksia. Otolla on vajaan vuo-
den kokemus tietokonepelien kehittdmisesta Oulun Game Labilta, jossa héan tydskenteli 2D-artis-
tina, tuottajana ja ryhmanvetajana. Ohjelmat ja pelimoottorit mitd han kaytti, oli Autodesk Sketch-
Book, Adobe Photoshop, Blender, Unity ja Unreal Engine 4, han oli myds mukana pelitestaus ta-

pahtumissa, joissa keréttiin tuotteesta palautetta ja kehitysideoita.

Drink It —sovelluksen rajataan lahtokohtaisesti 50 erilaiseen drinkkiin, valitsimme suosituimmat.
Kayttajalla on kaksi mahdollista tieta resepteihin. Ensiksi heidan taytyy valita sy6ttavatko he ai-
nesosat vai haluavatko he selata drinkkilistaa. Jos kayttaja valitsee ainesosien syoton, han valitsee
ainesosa listasta haluamansa ainesosat ja klikkaa “Search”. Tamén jalkeen sovellus kertoo kaikki
drinkit mita niista on mahdollista valmistaa. Kayttaja voi myds menna suoraan drinkkilistalle, jossa

drinkit on listattu aakkosjarjestykseen. Drinkkia klikkaamalla paasee reseptiin.



Drink It on suunnattu seka harrastajille, ettda ammattilaisille. Tehtavana on luoda sovellus, jota on

mahdollista kayttaa vaikka aikaisempaa kokemusta drinkkien teosta ei ole.

Kayttajatestauksia tullaan toteuttamaan iteraatioissa. Ensimmaisessa iteraatiossa suunnitellaan
navigaation sovellukselle. Annamme testipaivana kayttajille tehtavia kuten: “Etsi sovelluksesta Gin
& Tonic —resepti". Toisen iteraation paatteeksi meilla tulee olemaan jo karkea versio sovelluksesta
ja keskitymme silloin kayttoliittyman miellyttavyyteen. Kolmannen iteraation paatteeksi meilld on
valmis sovellus, joka testataan viimeistelyja varten. Testiryhmana aiomme kayttaa ystaviamme.
Testauksista kerad@mme palautetta Google Forms -tyokalulla. Jaamme, seké lahitestauksissa, etta
etatestauksissa linkin lomakkeisiin. Lomakkeista saatu informaatio viedaan Exceliin, jotta tulosten

tarkastelu on sujuvampaa.

Drink It toteutetaan Android Studiolla useasta syysta. Android on raportinkirjoitus hetkella ylivoi-
maisesti suosituin mobiililaitteille tarkoitettu kayttojarjestelma. Android-laitteille julkaisu on helppoa
ja edullista, sillda Google Play -kauppaan maksetaan vain kertamaksu 25 euroa, jonka jalkeen kayt-
taja voi julkaista niin monta sovellusta kuin haluaa. Aikaisempi kokemus Android Studiosta myos

helpottaa sovelluksen aloitusta.



2 KAYTTAJAKOKEMUS

Kayttajakokemus on tunteita mita kayttajan ja tuotteen valisessa kanssakaymisessa heraa, jotka
koostuvat kayttajan tuntemuksista, uskomuksista, mieltymyksia, fyysisisté ja psyykkisista vasteista,
kayttaytymisesta ja aikaansaannoksista, jotka syntyvat ennen kayttoa, kayton aikana ja kayton jal-
keen. Kayttajakokemusta suunnitellessa on tarkea tuntea tuote ja tuotteen kohderyhma, jonka poh-
jalta on hyva tutkia ymmartavatko kayttajat tuotteen tarkoituksen, hyodyllisyyden ja kuinka hyvin
kayttajat osaavat kayttaa tuotetta (1ISO 9241-210, 2009).

Maailmaan mahtuu todella paljon esimerkkeja digitaalisenkin elaman ulkopuolelta huonosta, vaa-
rinymmarretyista ja hdmmentavista kayttajakokemuksista. Hyvana esimerkkina voi kayttaa ovea,
jota kayttajat vetavat mutta vetamisen sijaan olisikin pitanyt tyontaa. Tassa tilanteessa kayttajat
tuntevat itsensa yleensa vahan holmoksi, syy on kuitenkin huonossa kayttajakokemus suunnitte-
lussa (Virtanen, 2020).

Kuten elaman analogisella puolella, digitaalisella puolella patee samat periaatteet. Hierarkian tulee
olla selkea ja elementtien valiset yhteydet tulee olla mahdollisimman itsestaan selvia, jotta se olisi

helposti ymmarrettavissa ja kaytettavissa ensikayttajillekin. (Virtanen, 2020)

21 Kaytettavyys

Kaytettavyyden maaritelméa koostuu viidesta eri osa-alueesta, Jakob Nielsenin (Nielsen, 2012) mu-
kaan. Ndma osa-alueet ovat: opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, virheet ja tyydyttavyys. Tuot-
teen tulee siis olla nopeasti opittava ja sité tulee oppimisen jalkeen olla tehokasta eli nopea kayttaa.
Tuotteen tulee olla muistettava, joka merkitsee sita, etta kuinka hyvin kayttaja muistaa miten tuo-
tetta kaytetaan aikajakson jalkeen, jolloin han ei sita kayttanyt. Taytyy ottaa myds huomioon mita
virheita kayttaja tekee ja kuinka vakavia virheet ovat, eli kuinka kauan virheesta toipuminen kestaa.
Tuotteen taytyy myos olla tyydyttava kayttaa. Kaytettavyys merkitsee siis yksinkertaisuudessaan
sita, miten helppoa ja tyydyttavaa tuotetta on kayttaa.

Justin Mifsudin mukaan (Mifsud, 2016) kaytettavyys on avain sovelluksen onnistumiseen. Hanen
mukaansa tutkimukset osoittavat suoran linkin kaytettavyyden ja sovelluksen hyvaksyttavyyden

valilla. Parhaan kaytettavyyden saavuttaminen ei kuitenkaan ole yksiselitteistd, eiké siihen [0ydy
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standardia, joka patisi kaikkiin sovelluksiin. Parhaan kaytettavyyden takaaminen onnistuu siis jar-

jestamalla kayttajatestauksia.

Lauren Gilmoren (Gilmore, 2019) mukaan nykyajan mobiilisovelluksissa on todella monia kaytetta-

vyysongelmia. Han listaa artikkelissaan tarkeimmat kohdat, joihin kiinnittdd huomiota.

Kaytettavyyden kannalta resoluution skaalautuminen useammalle laitteelle on hyvin tarkeaa. Ta-
man kohdan huomiotta jattaminen estaa responsiivisen kayttamisen. Kaikki informaatio tulee olla
ankkuroitu Android-studiossa, jotta ne eivat menisi nayton ulkopuolelle osittain tai kokonaan. Mi-
taan informaatiota ei mydskaan tule jattaa vierittamisen varaan, vaan kaiken tarkean informaation

tulee aina nakya naytolla (Gilmore, 2019).

Ylimaaraista ja turhaa navigointia tulee valttaa. Navigoinnin tulee olla niin yksinkertainen, etta kayt-
taja ei tarvitse apua sovelluksen kayttamisessa. Helpoin tapa tunnistaa huono kaytettavyys on se,

etté kayttaja ei 1dyda haluamiansa asioita ilman apua (Gilmore, 2019).

On tarkead, etta sovelluksessa on jokin koukuttava ominaisuus, jolla taataan se, etta kayttaja ei
poista sovellusta vaan jatkaa tulevaisuudessa sen kayttoa. Han myds mainitsee, etta pienemmat

sovellukset eivat tata valttamatta tarvitse (Gilmore, 2019).

Informaation maara taytyy pitdéa minimaalisena, mutta ei kuitenkaan niin, ettd se hankaloittaisi so-

velluksessa navigointia. Minimalistinen rakenne takaa yksinkertaisen kayton (Gilmore, 2019).

Kaikkien nappien tulisi olla responsiivisia. Tama voidaan saavuttaa kasvattamalla painettavan alu-
een kokoa hieman isommaksi, kuin mita nappi visuaalisesti on. Tarkeaa on huomioida, etté napit

eivat kuitenkaan mene paéllekkain (Gilmore, 2019).

Kayttajien palaute on paras ratkaisu huomata muita epakohtia. Kayttgjilta on siis tarkeaa kerata
palautetta. Voidaan myos verrata sovellusta toisiin samankaltaisiin sovelluksiin ja kehittaa sovel-

lusta sen mukaisesti (Gilmore, 2019).



2.2 Kayttoliittyma

Kayttoliittyma eli user interface (Ul) tarkoittaa lyhykaisyydessaan sita, milta sovellus kayttajalle
nayttad. Toisin sanoen kaikki grafikka mita sovelluksen kayttaja voi nahda esimerkiksi alypuheli-
men tai tabletin naytolta ja olla kanssakaymisessa ominaisuuksien, sisallon ja toimintojen kanssa.
Mobiili kayttoliittyma designin vaatimukset verrattuna tietokoneeseen ovat suuret. Pienempi ndytto
ja kosketusnayttd vaativat erityista huomiota mita tulee kaytettavyyteen, lukevuuteen ja jatkuvuu-
teen. Pienen nayton takia symbolit ovatkin isossa roolissa ja niita kaytettaan laajasti, seka monesti
ohjaimet ovat automaattisesti piilotettuna ja tulevat nakyviin vasta kun kayttaja niita haluaa kayttaa.
Symbolien on hyva olla melko pienia ja joskus tekstietiketit kannattaa jattda kokonaan pois, jos
kuitenkin haluaa kayttaa tekstia symboleiden kanssa, on hyva muistaa pitaa tekstit lyhyina ja mah-

dollisimman informatiivisina (Rouse, 2015).

Huonon kayttdliittyman saa yleensa helposti tehtya, jos tekee niin kuin itse haluaa eika kuuntele
asiakasta. Jotta talta valtytaan, on kehittajien tunnettava tuotteen kayttaja. Mihin ikaryhmaan han
kuuluu, onko hanella allaan kokemusta useista eri kayttoliittymista vai ei. Tdma on yksi hyvista
syista tehda kayttajatestauksia useasti, kehittajille syntyy monesti sokea rakkaus tuotettaan koh-

taan ja sydan sarkyykin kayttajatestauksessa (Toivanen, 2015).

Innovatiivisuus on hyva asia, mutta kayttolittymaa suunnitellessa on tarkeda muistaa kiinnittaa
huomiota jo opittuun. Inmiset ovat tapojensa orjia ja jos jokin painike ei olekaan siella missa olete-
taan, huonontaa se kayttokokemusta. On siis hyva selata internettia, kokeilla eri sovelluksia ja kat-
soa miten muut ovat tehneet ja soveltaa sitd omaan tuotteeseen. Samalla on hyva muistaa pysya
johdonmukaisena, sovelluksessa selaaminen ei pitaisi olla kuten esimerkiksi videopeleissa, joissa
jokainen kentta, sovelluksessa valilehti, olisi erilainen. Kayttajan on hyva tietaa navigoinnin logiikka,
painikkeiden sijainti jo ennen, kun mennaan seuraavalle sivulle ja on tarkeaa indikoida visuaalisesti

kayttajalle mita mistakin tapahtuu (Toivanen, 2015).

Indikointi onkin todella suuressa roolissa kayttoliittymaéa tehdessa, on monta erilaista tapaa tuoda

tietoa kayttajalle mitd han on tekemassa. Yksi hyvista tavoista on luoda visuaalista kontrastia. Vi-
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suaalisella kontrastilla on hyva tuoda graafisessa kayttoliittymassa ilmi priorisointia, etta tarkeim-
maét ja kiinnostavimmat asiat tulevat ilmi ensimmaisena. On siis tarkeda harkita elementtien kokoa,

varitysta ja sijoittelua kokonaisuuden kannalta (Toivanen, 2015).

On my0s tarkeaa antaa kayttajalle palautetta, kayttoliittyman pitisi niin sanotusti puhua kayttajalle,
kun kayttaja on tehnyt jotain vaarin tai oikein. Tamankin voi tuoda ilmi visuaalisesti tai jollakin muulla
tilanteeseen sopivalla tavalla. On tarkeaa, etta kayttaja ei jaisi ikina epatietoiseen tilaan (Toivanen,
2015).

Yksinkertaisuus on hyve, tosin monesti kayttoliittymasuunnittelussa vaikein osuus. Mita helpommin
ja nopeammin kayttaja hahmottaa tuotteen logiikan ja oppii muistamaan sen, sita suuremmalla
todennakaisyydella han tulee kayttamaan sita jatkossakin ja mahdollisesti antaa hyvaa palautetta

mahdollisille uusille kayttjille (Toivanen, 2015).

Kaikki edella mainittu kiteytyy kayttoliittyman sisaltoon, eli esimerkiksi tekstiin. Tekstien pitaa olla

yksinkertaisia, johdonmukaisia, selkeita ja asiapitoisia (Toivanen, 2015).

Soveltamalla ja yhdistamalla Toivasen muistisaantéja Androidin kehittajien sivustoon, missa on
keskitytty tarkemmin Toivasen mainitsemiin saantéihin ja annettu paljon esimerkkeja, miten tehda
millaisessa tilanteessa. Esimerkkina navigointipalkki, Androidin kehittajien sivulla [6ytaa helposti
vastauksen siihen millainen navigointi olisi paras perustuen siihen, kuinka monta sivua sovelluk-
sessa on. Sivuston vari paletti antaa my6s suoraan kahden valitun varin perusteella useamman

priorisointi varin vahemman tarkeammille elementeille.

11



3  KAYTTAJAKOKEMUKSEN JA KAYTETTAVYYDEN TESTAAMINEN

3.1 Testikaytannot

Dmitry Gaidukin mukaan (Gaiduk, 2019), on erittain tarkeaa varmistaa hyva kaytettavyys ja kayt-
tajakokemus, silla mobiilisovellusten luominen on kaikista nopeimmin kasvava osa mobiiliteollisuu-
desta. Testitilanteessa voidaan huomata miten kayttaja tulee kayttamaan sovellusta ja mita kayttaja

haluaa silta.

Suorittamalla kéaytettavyys -ja kayttajakokemustestauksia voidaan myos 16ytaa sovelluksesta epa-
kohtia (Gaiduk, 2019). Omalle sovelluksellensa voi olla hyvin sokea, silla kukapa muu kuin tekija
itse tietaisi miten sovellusta tulee kayttaa oikein. Nain ollen epakohtia on vaikea huomata, silla
esimerkiksi oman sovelluksen tekstikenttaan tuskin tulee mieleen laittaa erikoismerkkeja, jotka ei-
vat sinne valttamatta kuulu. Ulkopuolinen kayttaja saattaa myos painaa nappia, jota sovelluksen
tekija ei ole tarkoittanut painettavaksi juuri siina vaiheessa sovelluksen kayttoa ja tama voi aiheut-

taa esim. sovelluksen kaatumisen.

Testien kohderyhmaa voi méaaritelld mm. henkildiden: ian, tyon, koulutuksen, kulttuurin/uskonnon,
sijainnin ja teknologiaosaamisen perusteella. Kohderyhman tulee olla relevantti sovellukselle
(Gaiduk, 2019), joten esimerkiksi sovellusta, joka sisaltaa ikarajoitettua sisaltoa ei kannata kohden-

taa alle 18 vuotiaille henkilgille.

Gaidukin (Gaiduk, 2019) mukaan testaus tulee suorittaa 5-40 ihmisen joukolle riippuen testaustyy-
pista. Laadullisessa tutkimuksessa — 5 henkilod, kvantitatiivisessa tutkimuksessa — 20 henkiloa ja
silman -ja ilmeidenseurantatutkimuksessa 40. Mita useampi testaushenkilo sita tarkemmat tulokset
ja sita helpommin pienimmatkin virheet kayttoliittymassa voivat loytya.
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3.2 Testaustehtavat

Gaidukin mukaan (Gaiduk, 2019) mita selvemmat tehtavat sita selvemmat tulokset. Tama meinaa,
etta kayttajaa ei voi vain pyytaa lataamaan sovellusta ja kaskea hanta kayttamaan sita. Se johtaisi

vain kaoottisiin tuloksiin, joita on vaikea seurata.

Testaustehtavien tulisi olla ennen kaikkea tarkkoja. Tarkat tehtavat ovat valttamattomia, silla jos
kayttaja ei kykene tekemaan tarvittavia toimintoja he yleensa poistavat sovelluksen. Tarkkojen teh-
tavien antaminen auttaa testauttajaa lIoytamaan pullonkaulat ja muut esteet, jotka ovat mahdollisia

sovelluksen testausvaiheessa (Gaiduk, 2019).

Testaustehtavien tulisi olla myds toiminnallisia. Kayttajaa ei tule pyytaa kuvailemaan tehtaviaan,
silla tama saattaa aiheuttaa sen, etta kayttaja keksii paastaan asioita sen sijaan, etta he kokisivat
tehtavét itse (Gaiduk, 2019).

Kayttajaa ei tule avustaa millaan tavalla tehtavien suorittamisessa. Tama estaa testauttajaa ym-
martamasta miten kayttaja kayttaisi sovellusta todellisuudessa (Gaiduk, 2019). Lopullisen tuotteen

kayttajat eivat saa avustusta, joten testaajankaan ei tulisi saada.

3.3 Testaus kaytannossa

Testauksen suorittaminen auttaa ymmartamaan onko sovellus tai nettisivu kayttajaystavallinen sen
kayttajille. Tulokset voidaan taten antaa suuntaa nayttavaksi avuksi kayttajakokemuksen suunnit-
telijalle. Oikein tehtynd testaukset voivat kasvattaa kayttdjien muuttumista asiakkaiksi (Gaiduk,
2019).

Testaukseen olisi suositeltavaa kayttaa nykyaikaista teknologiaa kuten: silménseuranta, tunteiden-
mittaus tai hiirenseuranta. Tassakin testaustavassa on kuitenkin haittapuolensa, silla tamankaltai-
sen datan tulkinta on hyvin hammentavaa ja sekavaa. Vastikdan on markkinoille kuitenkin tullut
mobiilisovelluksille tarkoitettuja testaustyokaluja kuten: Apperian, Loop11, Appexperience, Swrve,
Appsee, Leanplum. Nama tyokalut eivat vain nopeuttanut ja edullistanut testausta vaan ne myds

tuovat uusia nakokulmia (Gaiduk, 2019).
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4 SOVELLUKSEN TOTEUTUS

Drink It -sovellus toteutetaan Android Studio -ohjelmalla. Sovelluksen luomiseen kaytetaan Java-
ohjelmointikielta. Sovellus rakennetaan kayttajakokemus -ja kaytettavyys testien perusteella, jotka
toteutetaan Invision-tyokalulla. Invision nopeuttaa tekemista, silla voidaan testata sovellukseen tu-

levia toimintoja jo etukateen. Invision on kayttoliittyman suunnitteluun tarkoitettu tyokalu.

41 Ensimmainen iteraatio

Jo aiheanomus vaiheessa oli ajatus sovelluksen rakenteesta, siitd kuinka monta sivua sovelluk-
sessa tulee olla ja mitd kukin sivu tulee sisaltamaan. Alustavien suunnitelmien ollen valmiita oli
jarkevinta tutustua kilpaileviin ja samankaltaisiin sovelluksiin, jotka l0ytyivat Androidin Play kau-
pasta. Naita olivat:

e My Cocktail Bar: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mybarapp.free

e Cocktail Flow: https://play.google.com/store/apps/details?id=hu.distinction.cflow

e Cocktails Guru: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.guru.cocktails
Lahimpana mita sovellukselta haetaan, on My Cocktail Bar, joka otetaan lahempaan tarkasteluun

ja sovellustestauksessa vertailukohteeksi.

Navigoinnin suunnittelussa kaytetaan apuna Androidin kehittajien (Kuvio 1) sivua, josta loytaa hy-
vat suuntimet esimerkiksi millainen navigointi on hyva Drink It-sovellukselle. Kun kyseessa on so-
vellus, jonka paavalikosta on paastava kolmelle eri sivulle, sivusto suositteli navigointi palkkia tai
valilehdet vaihtoehtoa.

Komponentti Kaytto # maaranpaat Laitteet
Vetolaatikko Korkeimman tason | 5+ Mobiili, Tabletit,
kohteet Tyopoyta
Navigointi palkki Korkeimman tason | 2-5 Mobiili
kohteet
Vililehdet Mika tahansa hierar- | 2+ Mobiili, Tabletit,
kian taso Tyopoyta

KUVIO 1. Android-ohjeet
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Paadytaan kayttamaan valilehtia, silla ne sopivat Drink It:lle parhaiten ollen selked, yksinkertainen

ja johdonmukainen kayttajan kayttaessa sovellusta.

Toteutetaan In Vision-sovelluksella toimiva prototyyppi Drink It-sovelluksen navigoinnista (kuva 1)
ja samalla tehdaan prototyyppi siihen pisteeseen, etta kyetaan suorittamaan ensimmainen kaytta-

jatestaus ja vertaus My Cocktail Bar-sovelluksen kanssa.

SAMSUNG
13.57 al

* Y

Favorites Drinks Ingredients

Tasta paaset
selaamaan
drinkkeja.

Taalta loydat
suosikkisi.

Taman kautta
l6ydat ainesosat
drinkkeihin.

KUVA 1. Invisionilla toteutettu protoyyppi
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Kun prototyyppi on valmis, testattu ja tayttanyt tarvittavat kriteerit, edetaan toteuttamalla sovellus
Android Studiossa. Kuten prototyypissa Drink It -sovellukseen luodaan nelja nayttoa (eng. activity):
Drink list, Drink recipe, Favorites ja Ingredients. Drink recipe -naytolle paasee siis kolmea eri reittia:
suoraan drinkkilistan kautta, syottamalla kayttajalta oytyvat ainesosat. Drinkkilistalta 16ytyy Cat
Wolinskin mukaan (Wolinski, 2019) 50 suosituinta drinkkia (Kuva 2). Ainesosalistalta [0ytyvat kaikki

ainesosat mita naiden 50 drinkin tekemiseen tarvitaan (Kuva 2).

434 @ @ 436 @ @
Drinklt Drinklt
FAVORITES DRINKS INGREDIENTS FAVORITES DRINKS INGREDIENTS
Amaretto Sour Absinthe O
Americano Agave Syrup O
Aperol Spritz Amaretto Liqueur O
Aviation Angostura O
Bamboo Aperol O
Bees Knees Apple Brandy O
Bellini Benedictine D.O.M. O
Black Russian Brown Sugar O
NEXT

Bloody Mary Bourbon J

KUVA 2. Drink List- ja Ingredients -néytt6
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Resepti-naytolta 6ytyy drinkin nimi ja resepti (Kuva 3).

435 @ Q@

Drinklt

Gin & Tonic

2 parts Gin
3 parts Tonic

In a glass filled with ice cubes, add gin
and tonic.

KUVA 3. Recipe -néytto.

4.2 Toinen iteraatio

Toisessa iteraatiossa keskitytaan kayttoliittyman miellyttavyyteen. Variteeman valinnassa on hyvat
lahtokohdat, tumma teema. Syottamalla Androidin Color Tool:iin paavarin ja toissijaisen varin, saa
silla luotua helposti varipaletin (kuva 4), joka nayttaa esimerkiksi minka varinen teksti sopii kyseisen
varin paalle. Color Tool ndyttaa myds reaaliajassa esikatselun esimerkkisovelluksesta, josta suun-
nittelijan on helppo nahda miltd mahdolliset varivalinnat tulisi ndyttamaan omassa sovelluksessa.
Tydkalu myds nayttaa kaikkien varien tumman ja vaalean vaihtoehdon, jota kaytetaan elementtien
priorisoinnissa ja kaikkien varien hex-varikoodit, jonka avulla varit saa helposti In Vision -suunnit-

teluohjelmaan tai suoraan Android-studioon.
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Primary

#606060

+ P — Dark

#363636

KUVA 4. Véripaletti

Secondary

#ffab00

S — Light
#ffddab

Texton P

HFEE

T

Texton S

#000000

T

Testien tuloksien jalkeen muokataan kayttoliittymaa tuloksien mukaisesti. Testauksesta ilmeni, etta

next-nappi (kuva 2) peittaa viimeisen ainesosan. Muutetaan kayttéliittymaa niin, etta listan jalkeen

on tyhjaa tilaa, eika nappi taten peita viimeista ainesosaa. Yksi testaajista toivoi (katso liite 6), etta

sovelluksesta 16ytyisi kuvia. Lisataan kuva reseptinayttoon.
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5 SOVELLUKSEN TESTAAMINEN

5.1 Testauksen suunnittelu

Testauksia varten luodaan lomake, jonka kayttajat tayttavat testauksen paatteeksi. Lomakkeet tu-
levat olemaan kysymyksia, joihin vastataan asteikolla 1-5. Testitulokset laitetaan Excel-taulukkoon,
jonka kautta saamme luotua kaaviot. Otamme my0s testauksen aikana muistiinpanoja, jotka edes-

auttavat meitd huomaamaan asiat, jotka eivat valttdmatta ilmene lomakkeista.

Kohderyhmana ovat baarimestarit seka harrastajat. Harrastajapohjalta drinkkeja valmistavista hen-
kiloista ei l0ytynyt dataa, jonka avulla rajata kohderyhmaa. Varteenotettavin lahde baarimestarei-
den sukupuoli -ja ikajakaumasta I6ytyy Data USA:n sivuilta. Data USA:n mukaan noin puolet baa-
rimestareista Yhdysvalloissa on naisia ja puolet miehia. Keskimaarainen baarimestarin ika naisilla
on 34 vuotta ja miehillé 35 vuotta (Data USA, 2017). Oletetaan, etta tilastot ovat hyvin samanlaisia
lansimaissa. Testaukset tulemme suorittamaan ystavillamme, jotka ovat 20-30 -vuotiaita naisia ja

miehia.

5.2 Kaytettavyystestaus

Ensimmaisessa testissa testataan navigointi ja kaytettavyys. Kaytetaan metodina vertailutestausta
(eng. comparison testing) ja vertailukohteena on sovellus nimeltdén "My Cocktail Bar’. My Cocktail
Bar on toiminnallisuuksiltaan hyvin samankaltainen sovellus kuin Drink It, joten oletetaan, etta so-

vellus on sopiva vertailukohde.

Tehtavat on suunniteltu samankaltaisiksi, jotta testauksesta saadaan luotettavaa dataa (katso liite
1ja 2). Testien mukaan Drink It -sovellus oli helppokéyttéisempi ja navigointi oli hieman helpompaa
(katso liite 3 ja 4). My Cocktail Bar on laajempi sovellus, joka sisaltdéd enemman toiminnallisuuksia
kuin Drink It, jonka vuoksi oletetaan, etta navigointi on haastavampaa. Testien lopussa pyydettiin
testaajilta parannusehdotuksia sovellukselle, mutta ehdotuksia ei tullut. Oletetaan, ettd navigointi

ja kaytettavyys ovat yksinkertaisia ja edetaan kayttoliityman miellyttavyys -testeihin.
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5.3  Kayttoliittyman miellyttavyys -testaus

Toisessa testissa testataan kayttoliittyman miellyttavyys. Testi jarjestetdan etana johtuen korona
pandemiasta, joten testaustilanne tulee olemaan hyvin yksinkertainen. Lahetetaan sovellus apk-
tiedostona testiryhmalle ja linkki Google Forms -lomakkeeseen. Lomake (katso liite 5) sisaltaa

kolme kysymysta, joihin testaaja vastaa oman mielipiteens@ mukaan 1-5 arvosteluasteikolla.

Testausta ennen sovelluksen kayttoliittyma seuraa suunniteltua tummaa teemaa varitykseltaan ja
on hyvin yksikertainen ulkonaallisesti tarkoituksenmukaisesti. Halutaan erottua mahdollisesti seka-

laisemmista kilpailevista sovelluksista.

Testiin osallistui 7 henkiloa joista 6 vastasi kaikkiin kysymyksiin. Testitulokset olivat positiiviset saa-
den myonteisteista ja rakentavaa palautetta. Kommentteja (katso liite 6) tuli varivalinnoista, kuvien
puutteesta ja nappien asettelusta. Sovellusta muokataan niin, etta napit eivat peita oleellista infor-

maatiota naytolta ja lisataan grafiikkaa elavoittdakseen sovelluksen ulosantia.

5.4 Bugi-testaus

Kolmannessa testissa testataan virheet eli bugit. Kuten edellinen testi, tamakin jarjestetaan etates-
tina johtuen maailmantilanteesta. Uusin versio sovelluksesta lahetetaan testiryhmalle ja sen yh-
teydessa linkki Google Forms -lomakkeeseen. Lomakkeesta |0ytyy tehtéva, jossa kayttajan taytyy
etsia kolme drinkkia ja niiden reseptit. Lomakkeeseen vastataan tekstimuodossa kertomalla mah-
dolliset virheet, joita testin aikana iimestyy.

Valitettavasti testiin osallistui hyvin pieni porukka (5) ihmisté. Bugi-testissa toivottiin isompaa maa-
raa testaajia, silla bugien loytamisessa isompi maara tarkoittaa parempia tuloksia. Palautteeksi
saatiin vain yksi virhe. Androidissa valmiina ollut takaisin-painike vei aina edelliseen nayttoon, joka

oli auki, eiké takaisin paanayttoon, jonne kayttajan mukaan on luontevampaa palata.
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6 POHDINTA

Tavoitteena oli luoda yksinkertainen sovellus, joka on kaytettavyydeltaan -ja visuaalisesti miellyt-
tava. Sovellusta testattiin kolme kertaa monella eri laitteella ja testauksen tulokset olivat rakentavia
ja positiivisia. Sovellus oli myds tarkoitus julkaista Google Play -kauppasivulla, mutta se jaa viela

tulevaisuuteen, silla sita aiotaan viela parannella ennen julkaisua.

Aihe oli itse keksima, joka antoi sisdista motivaatiota toteuttaa, mutta siita puuttui ulkoinen paine,
jonka vuoksi opinnaytetyo ei valmistunut ajallaan. Aikataulutukseen vaikutti myds monet tekijat,
jotka ei niinkaan liity aiheeseen. Sovellusta luultavasti tullaan kehittdmaan jatkossa, silla jatkokehi-

tysideoita syntyi matkan varrella runsaasti, mutta aika loppui.

Erityisen hyvin toteutuksessa meni kommunikointi. Kayttoliittyman suunnittelijan ja ohjelmoijan
kommunikointi on tarkeaa, jotta valtetaan turha tyd. Tydstimme sovellusta usein fyysisesti samassa

paikassa tai sitten kommunikoiden Telegram -ja Discord -viestintasovellusten kautta.

Tama oli ensimmainen luomamme Android-sovellus, joten sovellusta tehtaessa opimme valtavasti
tasta ohjelmointiymparistdsta. Android Studio oli yllattavan hankalakéyttéinen verrattuna Unity-ko-
kemukseen, mita meiltd molemmilta |6ytyi. Android tarjoaa kuitenkin hyvia vinkkeja ja standardeja
kayttoliittyman suunnitteluun heidan sivuillaan. Naita ohjeita kayttaen Idysimme nopeasti suunnit-

telumallit sovellukselle, ja sen vuoksi luultavasti testitkin osoittivat kayttajien tyytyvaisyyden.
Tavoitteessa onnistuttin mielestdmme hyvin, silla testien avulla saimme sovelluksesta kayttajien

mielestd visuaalisesti nayttdvamman ja miellyttdvamman kéyttaa. Uskon, ettd kayttoliittyma silti

vaatii hieman enemman grafiikkaa ja bugejakin olisi isommalla testausryhmalla 16ytynyt enemman.
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LIITE 1. MY COCKTAIL BAR KAYTETTAVYYDEN TEHTAVAT JA KYSYMYKSET

Tehtavat (My Cocktail Bar):

1. EtsiIrish Coffee resepti.

a. e= Palaa paavalikkoon.
2. Valitse Gin, Tonic, Lime ja Ice, kerro minka reseptin naet paavalikossa ylimmaisena.
3. Lisaa Mimosa suosikkeihin ja etsi se sitten "Favorite cocktails” valilehdesta.

a. e= Palaa paavalikkoon.

Kuinka helppoja tehtavat mielestasi oli?

Kuinka helposti [0ysit reseptit?

Oliko sovelluksessa navigointi mielestasi helppoa?
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LIITE 2. DRINK IT KAYTETTAVYYDEN TEHTAVAT JA KYSYMYKSET

Tehtavat (Drink It):

1. Etsi Bloody Mary resepti.
a. e= Palaa paavalikkoon.

2. Valitse Gin ja Tonic, kerro minka seuraavista resepteista sait vastaukseksi.
a. e= Palaa paavalikkoon.

3. Etsi suosikkiresepti suosikkiesi kautta.
a. = Palaa paavalikkoon.

Kuinka helppoja tehtavat mielestasi oli?

Kuinka helposti [dysit reseptit?

Oliko sovelluksessa navigointi mielestasi helppoa?
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LIITE 3. MY COCKTAIL BAR KAYTETTAVYYSTESTAUKSEN TULOKSET

Kuinka helppoja tehtavat mielestasi oli?

| . .
0

1 2 3

~
3}

Kuinka helposti [0ysit reseptit?

| . .
0
1 2

Oliko sovelluksessa navigointi mielestasi helppoa?

| . .
0
2 3
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LIITE 4. DRINK IT KAYTETTAVYYSTESTAUKSEN TULOKSET

Kuinka helppoja tehtavat mielestasi oli?

Kuinka helposti [0ysit reseptit?

Oliko sovelluksessa navigointi mielestasi
helppoa?
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LIITE 5. DRINK IT KAYTTOLIITTYMAN MIELLYTTAVYYS -TESTI

Drink It
Kéayttoliittymaétestaus
*Pakollinen

Kuinka miellyttavat varit olivat aplikaatiossa? *
1. epamiellyttavat

2. vahan epamiellyttava

3. neutraali

4. vahan miellyttava

5. erittdin miellyttava

Kuinka arvioisit painikkeiden sijainnin kayttoliittyméssa? *
1. aivan véarassa paikassa

2. hieman vaaréssa paikassa

3. neutraali

4. hyvin sijoitettu

5. todella hyvin sijoitettu

Oliko kayttoliittyma yhdenmukainen vérivalinnoissa ja navigoinnissa? *
1. ei ollenkaan

2. vahan

3. neutraali

4. oli hieman

5. erittéin

Mité kayttoliittymé kaipaa?

< | 2]
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LIITE 6. DRINK IT KAYTTOLITTYMAN MIELLYTTAVYYS -TESTIN TULOKSET

Kuinka miellyttavat varit olivat aplikaatiossa?
6 responses

1. epamiellyttavat |0 (0%)

2.vahan epamiellyttava -1 (16.7%)

3.neutraali [0 (0%)

4. vahan miellyttava 5 (83.3%)

5. erittain miellyttava 1(16.7%)

Kuinka arvioisit painikkeiden sijainnin kayttdliittymassa?
6 responses

1. aivan vaarassa paikassa 0(0%)

2. hieman vaarassa paikassa 0(0%)

2 (33.3%)

3. neutraali

4. hyvin sijoitettu 4 (66.7%)
5. todella hyvin sijoitettu 1(16.7%)
0 1 2 3 4
Oliko kayttoliittyma yhdenmukainen varivalinnoissa ja navigoinnissa?
6 responses
1. ei ollenkaan |0 (0%)
2.vahan |0 (0%)
3.neutraali [0 (0%)
4. oli hieman 4 (66.7%)
5. erittain 2 (33.3%)
0 1 2 3 4
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Mité kayttoliittyma kaipaa?
6 responses

TESTAAJA 1: Ei nyt yhtakkid mitadn. Kayttoliittymé on hyvin yksinkertainen ja sel-
kea.

TESTAAJA 2: "Surprise me" toiminto, jos ei keksi mita juo
TESTAAJA 3: Ei mitaan.

TESTAAJA 4: Vareja lisad, esim listojen taustalle. Jokainen painike voisi olle eri vari-
nen.

TESTAAJA 5: Oranssi pistaa liikaa silmaan + sitd varia ei ndy muualla. Next nappula
peittad listan pohjalla valinnan.

Kuva drinkista
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