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1 Johdanto

COVID-19-pandemian aikana teknologian merkitys ihmisten kanssakdymisessa on korostunut
ennestaan. Erindisten rajoitusten takia ystavien ja sukulaisten on ollut hankalaa tai jopa
mahdotonta nahda toisiaan kasvotusten, joten etayhteyksien hyodyntamisesta on tullut suurelle
osalle ihmisista merkittavampi osa arkipaivaa kuin koskaan ennen. Rajoitukset ovat tuntuneet
vahvasti esimerkiksi isovanhempien elamassa: kun lapsenlapsia ja muita laheisia ei enda nae
saannollisesti, voi eristaytyneisyyden tunne kasvaa, etenkin jos karsii myos vaikkapa

lilkuntavaikeuksista.

Kidday-vauvakirjasovelluksen tarkoituksena on helpottaa yhteydenpitoa laheisten kesken.
Lapsuusmuistojen tallennus ja jakaminen suvulle ja ystaville kdy helposti yhdessa paikassa. Tyoni
tarkoituksena on laatia sovelluksen kayttoliittymalle uusi, entista helpommin Idhestyttava ulkoasu,
seka esitella my6s valmisteilla olevan maksullisen version tarjoamia uusia ominaisuuksia. Tydssa
korostuu helppokayttdisyyden, varimaailman ja elementtien suunnittelu toisiaan tukevaksi,

selkeaksi kokonaisuudeksi.

Teoriaosassa kasittelen sovelluksen suunnitteluun ja kayttoliittymasuunnitteluun liittyvia asioita ja
eritoten kayttajakokemussuunnittelua, jonka tarkeys korostuu juuri tassa kehitysprojektissa.
Nadiden ohella pyrkimyksenani on myos tutkia ilmaisten sovellusten keinoja houkutella asiakkaita

maksamaan ns. premium-versiosta ja soveltaa oppimaani Kiddayn tapaukseen.

Tutkimuskysymykset opinndytetydssani ovat seuraavat:

e Millaisia ovat hyvat kdaytannot sovelluksen ulkoasua paivitettaessa?
e Mitd on hyva kayttajakokemussuunnittelu Kiddayn tapauksessa?

e Miten maksulliset toiminnot saadaan esiteltya houkuttelevasti kayttajalle?



2 Teoria

Teoriaosuudessa esitelldan ensiksi toimeksiantajayritys, Muntius Oy, seka opinndytetydn aiheena
oleva Kidday-sovellus. Taman jalkeen esitellaan tyossa kaytetty InVision Studio -sovellus, kaydaan
lapi keskeisia asioita liittyen sovellusten suunnitteluun, kayttoliittyma- ja

kayttajakokemussuunnitteluun seka sovellusten monetisaatioon.

2.1 Muntius Oy ja Kidday

Muntius Oy on hameenlinnalainen mobiiliohjelmistokehitykseen suuntautunut yritys, jonka ovat
perustaneet Juho Nieminen ja Shamil Seifulla. Yrityksen tuote on Kidday-niminen mobiilisovellus,
joka on saatavilla Android- ja iOS-adlypuhelimille. Sovellus on suunniteltu padasiassa alypuhelimille,

mutta tabletti- ja selainversioita ollaan kehittamadssa (Kidday, n.d.).

Kidday on mobiilialustalla toimiva vauvakirja, johon voidaan tallentaa kuvia ja videoita seka lapsen
kasvutietoja. Sisaltd on jaettavissa muille kayttajille, kuten sukulaisille ja perheen ystaville. Lapselle
luodaan profiili, jossa maaritetdan nimen, syntymapaivan ja sukupuolen kaltaisia tietoja. Kuvia ja
videoita voidaan lisata “hetkina”, joille on mahdollista jakaa tykkayksia (Kiddayssa “rakkauksia”) ja
joita voi kommentoida kuten sosiaalisen median julkaisuja. Paino- ja pituustiedot seka jalan koko
ja paanymparys voidaan lisata paivamaaran kera kasvutietoihin, ja sovellus tarjoaa lapsen

kehitysta kuvaavan graafin, jonka voi sitten julkaista aikajanalla.

Kutsu laheisia -toiminnolla voi jakaa toisille kayttajille oikeuden ndahda ja kommentoida hetkia
lapsen aikajanalla. Ldheisille on my6s mahdollista jakaa oikeus julkaista itse hetkia aikajanalla.
Omaan profiiliin seka lastensa ja ndiden laheisten tietoihin padsee asetuksista. Tata kautta loytyvat
myos sovellusasetukset, Suosittele Kiddayta- ja Lisatietoa Kiddaysta -toiminnot seka Palaute ja

asiakaspalvelu.



Varimaailmaltaan pastellisdvyinen kayttoliittyma muistuttaa aikajanan puolesta ulkoasultaan ehka
eniten Facebookia. Facebook on sosiaalisen median alustoista vanhemmalle vaelle todennakoisesti

tutummasta paasta, joten samankaltaisuus auttaa varmasti sovelluksen kayttoonotossa.

2.2 InVision Studio

InVision Studio on kayttoliittymasuunnitteluun tarkoitettu sovellus, jonka tyopdytaversio on
saatavilla sekda Windows- etta Mac-koneille. Studio on osa laajempaa InVision-kokonaisuutta,
johon kuuluu myos esimerkiksi kayttoliittymien luonnosteluun tarkoitettu Sketch sekd DSM
(Design System Manager), jonka avulla voidaan esimerkiksi keskitetysti hallita projektiin

osallistuvien kayttajaoikeuksia ja jakaa ja paivittdaa materiaaleja.

Ammattilaistiimeille ja yrityskayttoon sopivat versiot InVision Studiosta ovat maksullisia, mutta
vaikkapa opiskelijoiden tai pienten tiimien tarpeisiin riittava perusversio on ilmainen kayttaa, sen
lataamiseksi tarvitsee vain luoda InVision-tili. IImaisessa versiossa on toki rajoituksena, kuten

kymmenen aktiivista kayttajaa ja kolme samanaikaista prototyyppia.

Projektissa kayttoliittyman ruudut luodaan pohjiin (Artboard), joita loputtomiin jatkuvalle
"kankaalle” (canvas) voi asetella niin paljon kuin sovellus vaatii. Pohjan koon voi méaaritell itse, tai
sen voi valita monien eri dlypuhelin- tai tablettimallien tai muun nayttolaitteen mittojen mukaan.
Ruutujen vialiset yhteydet maaritelldaan interaktioilla, joilla myds maaritetdan siirtymassa
tapahtuvat animaatiot. Animaatiota on mahdollista hioa muokkaamalla sen aikajanaa, esimerkiksi

maarittamalla milla hetkella tai millaisella liikkeellda mikakin elementti ilmestyy nakyviin.

InVision Studiota mainostetaan “maailman tehokkaimpana naytonsuunnittelutyokaluna” (InVision,
n.d.). Sovellus tekeekin esimerkiksi responsiivisten layoutien luomisesta yksinkertaista, ja
animointiin on tarjolla kattava maara toimintoja. Prototyyppeja on myds mahdollista testata
omalla mobiililaitteella peilaustoiminnon avulla: AR-koodin skannaamalla prototyypin saa auki, ja
siihen tehtavat paivitykset nakyvat miltei reaaliaikaisesti. Kuvassa 1 ruutukaappaus InVision

Studion kayttoliittymasta.
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2.3 Sovelluksen suunnittelu

Sovelluksen suunnittelussa, kuten myohemmin lapikaytavassa kayttajakokemussuunnittelussa, on
lahtokohtana ongelmanratkaisu. Mita kayttdjat haluavat saavuttaa ja miten se voidaan heille
tarjota mahdollisimman napparasti? Hyva kdytanto on kuitenkin sovittaa ratkaisu tiettyihin

suuntaviivoihin ja alan standardeihin.

Esimerkiksi mobiilisovellusten kohdalla Material Design (https://material.io/) tarjoaa kehittajille

kaytettavaksi komponentteja ja ikoneita seka oppaita niin suunnitteluun kuin saavuttetavuuden
takaamiseen. Valmiiden komponenttien (layoutit, navigaatio, varit) kaytossa etuna on paitsi se,
ettd ne ovat kayttdjille entuudestaan tuttuja, myos se, etta niiden implementointi on edullisempaa

kuin sovellusta varten erikseen luotujen komponenttien. (Mockplus, 2018)


https://material.io/

Hyvan sovelluksen on syyta olla saavutettava, eli esimerkiksi kuulovamma tai varisokeus ei saisi
olla esteena sovelluksen kaytolle. Saavutettavuuden takaamiseen kuuluu esimerkiksi riittavan
suurten fonttikokojen kaytto, sopiva kontrasti taustan ja tekstien sekd muiden elementtien valilla
ja se, ettd sovelluksen omissa asetuksissa pystyy saatdamaan vaikkapa fonttikokoa ja kirkkautta.
Koska ihmiset kayttavat mobiililaitteitaan eri asennoissa eri tarkoituksiin, on saman sisallon
ndyttava niin muotokuva- kuin maisemakuvanakymassa ilman, etta kayttajan tarvitsee laitetta
kdannettyaan skrollata tai zoomata nakymaa. (Buildfire, n.d.) Saavutettavuuden maaritelmasta ja
siitd, miten saavutettavuuskriteerit huomioitiin opinndytetydn kdytannon osassa, enemman

tuonnempana.

Pikselitiheydella tarkoitetaan pikseleiden maaraa tietyn suuruisella alueella fyysista nayttoa.
Tiheytta kuvataan yleensa pisteina per tuuma (dots per inch, dpi). Saavutettavuuteen pikselitiheys
liittyy olennaisesti, silla mita suurempia yksittaiset pikselit ovat sitd vahemman yksityiskohtia
kuvasta valittyy. Tayttadkseen saavutettavuuden tunnusmerkit on sovelluksen oltava ns.
tiheydesta riippumaton (density independent), eli sen kayttoliittyma ndyttaa samalta eri
pikselitiheyksisilla naytoilla. Android-jarjestelmissa tama on taattavissa kayttamalla mittayksikkona
tiheysriippumattomia pikseleita (density-independent pixels, dp/dip) pikseleiden (px) sijaan.
(Android Developers, n.d.) Saavutettavuuden helpottamisen ohella dip-mittayksikon kaytto

yksinkertaisesti auttaa saamaan aikaan paremman nakoista jalkea.

Hyvin suunniteltu sovellus on hardware-optimoitu, ts. kehittajat ovat varmistaneet, etta sovellus
toimii hyvin monenlaisilla laitteilla suorituskyvysta riippumatta. Sovelluksen kannattaa myds
hyodyntaa mahdollisimman perusteellisesti laitteen teknologiaa, jota nykydadn mahtuu runsaasti

jokaiseen puhelimeen ja tablettiin (NFC, Bluetooth, GPS, kamera, jne.). (Mockplus, 2018)

2.4 Kayttoliittymasuunnittelu

Kayttoliittymasuunnittelu (Ul design, User Interface design) tarkoittaa sovelluksen kayttoliittyman
luomiseen liittyvaa prosessia, jossa otetaan huomioon paitsi sovelluksen toiminnallisuus myds sen

helppokayttdisyys ja esteettisyys. Kayttoliittymasuunnittelun voikin sanoa yhdistavan konsepteja



vuorovaikutussuunnittelusta, visuaalisesta suunnittelusta ja informaatioarkkitehtuurista.

(Usability.gov, n.d.)

Kayttoliittyma koostuu useista erilaisista elementeista tai komponenteista, jotka voidaan jaotella
ryhmiin kayttotarkoituksensa mukaan: syétteenhallinta (kuten tekstikentat, painikkeet ja
pudotusvalikot), navigaatiokomponentit (kuten hakukentat, sivutus, tagit),
informaatiokomponentit (kuten viesti-ikkunat, ilmoitukset) ja sdiliot, joilla elementteja
ryhmitellaan (esimerkiksi ”haitari”, jossa elementtia klikkaamalla paljastuu lisatietoa).

(Usability.gov, n.d.)

Kayttoliittymia on olemassa useaa eri tyyppid. Graafinen kayttoliittyma (GUI) tarjoaa visuaalisen
vastauksen kayttdjan syotteeseen. Web-pohjaiset kayttoliittymat (WUI, Web-based user interface)
hyoédyntavat Javan, AJAXin ja Microsoft .NETin kaltaisia teknologioita generoimalla nettisivuja,
joita kaytetdan selaimella. Web-servereita voidaan hallinnoida siihen tarkoitetulla web-
kayttoliittymalla eli hallintapaneelilla, ja lisdksi on olemassa tietenkin kosketusnayttdja, joita

kaytetdan kasin tai esimerkiksi styluksella. (Onextrapixel, 2014)

Selkeys ja kdytettavyys ovat ratkaisevassa osassa minka tahansa kayttéliittyman kohdalla, silla
vaikka sovelluksen ohjelmoinnissa ei olisikaan vikaa, voi huono kayttoliittyma tehda koko
sovelluksesta epamieluisan kdyttaa tai jopa riittamattoman tarpeeseen, johon se on suunniteltu.
Ihmiset ovat lisaksi nykyaan tottuneet siihen, etta tietyt elementit kayttaytyvat tietylla tavalla,
joten elementtien sijoittelussa ja toiminnoissa on hyva pyrkia erdaanlaiseen ennalta-arvattavuuteen

(Usability.gov, n.d.).

Vaikka onnistuneen kayttoliittymasuunnittelun juuret ovat yhta lailla kdyttajakunnan tavoitteiden
ja mieltymysten tuntemuksessa kuin funktionaalisen visuaalisen ilmeen luomisessa, on olemassa
joitakin yleispatevia hyvia kaytantoja, jotka ottaa huomioon. Kayttoéliittyma kannattaa esimerkiksi
pitdd mahdollisimman yksinkertaisena riisumalla turhat elementit. Yhdenmukaiset elementit
auttavat kayttajan totuttamisessa sovelluksen kaytt6on. Varien kaytolla puolestaan voi ohjata

kdyttdjan huomion oikeaan paikkaan, ja huolella mietityt fonttikoot helpottavat luettavuutta ja



selkeyttavat koko kayttokokemusta. Kayttdjan on myds tarkeda saada palautetta toimistaan

esimerkiksi virheilmoitusten muodossa. (Treehouse, 2012)

2.5 Kayttidjakokemussuunnittelu

Kayttajakokemussuunnittelu (UX design, User Experience design) on olennainen osa hyvaa
kayttoliittymasuunnittelua, mutta nailla kahdella konseptilla on kuitenkin paljon eroa. Ul designin
keskittyessa ulkoasuun ja toiminnallisuuteen UX designissa korostuvat itse kayttdja ja tdman
kayttokokemus. Kayttdjakokemussuunnittelua voisikin kutsua ihmislahtoiseksi tavaksi suunnitella
tuotteita ja palveluita, muitakin kuin digitaalisia (CareerFoundry, 2021). Seuraavassa kdydaan lapi

UX:aa kayttoliittymasuunnittelun nakokulmasta.

Kayttajakokemukseen liittyvat olennaisesti tunteet ja tuntemukset, joita tuotteen tai palvelun
kaytto herattaa, ja ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutus. Samoin siihen kuuluu kayttajan kasitys
jarjestelman hyodyllisyydesta, helppokayttoisyydesta seka tietenkin tehokkuudesta. (Onextrapixel,
2014) Mielikuvilla jarjestelmdasta on suurtakin merkitysta pyrittdessa hiomaan sovellusta parhaaksi
mahdolliseksi. Samalla on kuitenkin hyva muistaa, etta kayttajakokemus ei ole staattinen,
muuttumaton. Se “eldaad” ajan kuluessa, kayttéolosuhteiden vaihtuessa ja kayttotarkoituksen

muuttuessa (Onextrapixel, 2014).

UX-suunnittelijan ty6 kasittaa kayttajan “matkan” ongelmasta sen ratkaisuun. Tyo alkaa
pohdinnasta: mita vaiheita ja mita tehtavida ongelman ratkaisu kayttajalta vaatii, miten
suoraviivainen kokemus on, mita hankaluuksia tulee vastaan? Naihin pohdintoihin yhdistyy
kdyttdjien ja heidan tarpeidensa tuntemus, jonka saavuttaminen vaatii usein mittavaa
kayttajatutkimusta. Tutkimustuloksia hyodyntamalla suunnittelija kartoittaa tyypillisen
kayttotapauksen ja siihen vaadittavat ominaisuudet. Syntyneen suunnitelman pohjalta

suunnitellaan kuvan 2 mukainen rautalankamalli (wireframe). (CareerFoundry, 2021)



Kuva 2 Rautalankamallin hahmottelua

Prototyypin laadinnassa on UX-suunnittelijalle tarjolla eri vaihtoehtoja, joista valita, mutta tarkeita
kriteereita tuotteelle/palvelulle sopivasta metodista riippumatta ovat kustannustehokkuus ja
mahdollisuus saada ja kerata palautetta (Onextrapixel, 2014). Perustoiminnallisuuden esittelyyn
riittaa niin kutsuttu low-fi-mallinen (low fidelity) prototyyppi, eli rautalankamallin kaltainen
yksinkertainen malli. Tama on hyodyllinen metodi, kun prototyyppia tarjotaan ensimmaista kertaa
testiryhmalle kokeiltavaksi, ja koska sen tekemiseen ei ole uponnut paljon resursseja, on se
tarvittaessa helpompaa hylata ja aloittaa alusta. (UX Planet, 2019) Varhaisessa vaiheessa
kehittamisprojektia low-fi-metodi on hyva tapa varmistaa, etta sovelluksen perusajatus toimii,
mutta sen kautta ei viela saa palautetta vaikkapa grafiikoista. Niin sanottu mid-fi-prototyyppi
(medium fidelity) tarkoittaa yleensa mallia, jossa ovat kaikki tai ldhes kaikki toiminnot, mutta jonka
ulkoasu on viimeistelematon, yksinkertaisia vareja ja muotoja suosiva. Tama antaa tilaisuuden
saada palautetta visuaalisesta ilmeesta ja on helpompi luovuttaa testattavaksi ilman valvontaa.
Low-fin ja mid-fin ollessa viela enemman suuntaa-antavia malleja niin sanottu hi-fi-prototyyppi
(high fidelity) on puolestaan jo kdytannossa valmis tuote: se vastaa lopullista versiota ulkoasultaan
ja toiminnoiltaan, lukuun ottamatta mahdollisia viimeisia pikku saatoja. Hi-fi-prototyypin
testauksessa heikkoutena on kuitenkin se, etta testaajan huomio saattaa kiinnittya vaariin asioihin,
kuten grafiikoihin, vaikka testauksessa olisi kyse toiminnallisuuden selvittamisestd. (UX Planet,

2019)



2.6 Saavutettavuus

Saavutettavuuden takaaminen on olennainen osa hyvaa Ul- ja UX-suunnittelua. Mahdollisimman
suuren kayttajakunnan tavoittaminen on paitsi oikeudenmukaista myos liiketoiminnan kannalta

jarkevaa. Joissain tapauksissa, varsinkin hallituksen tai julkisen sektorin internetsivujen kohdalla,
laki saattaa edellyttdaa saavutettavuuden kriteerien tayttymista aarimmaisen tarkasti

(Gravityforms, 2020).

World Wide Web Consortiumin (W3C) ohjeistus on tarkoitettu ensisijaisesti nettisivujen
laatimisessa kaytettavaksi, mutta sita pystyy soveltamaan myos sovelluksen suunnittelussa,
erityisesti varienkayton ja fonttikokojen suhteen. Ohjeistuksen taustalla on pyrkimys varmistaa
eritoten, ettd vammat, kuten nako- ja kuulovamma eivat esta kaytt6a, mutta ohjeistuksessa
otetaan myds huomioon esimerkiksi “tilapdiset” vammat tai esteet, kuten luunmurtuma kadessa

tai hukkuneet silmalasit, tai hitaat tai epaluotettavat internetyhteydet (W3C, 2005).

Verkkosisallon saavutettavuusohjeissa (Web Content Accessibility Guidelines, WCAG) maaéritelldan
kolme vaatimustasoa, eli tasot A, AA ja AAA, joista AAA on korkein. Eri tasot on laadittu
vastaamaan eri ryhmien ja tilanteiden asettamiin vaatimuksiin, mutta edes AAA-tason sisalto ei
aina ole saavutettavaa kaikille kayttajille, esimerkiksi niille, joilla on useampia eri vammoja. (W3C,

2019)

Kayttoliittyman ja kayttajakokemuksen suunnittelussa korostuvat vahvasti esimerkiksi varien
kayttoon ja kontrastiin liittyvat vaatimukset. Varin ei tule olla ainoa visuaalinen keino tiedon
vélittdmiseen tai vaikkapa elementin erottumiseen taustasta. Kontrastin tekstin tai ja taustan
valilld on saavutettavuuskriteerien tayttymiseksi oltava vahintdan AA-tason 4,5:1, mista
poikkeuksena isot tekstit, joiden kohdalla vaatimus on 3:1. Kayttoéliittymakomponenttien, kuten
painikkeiden, kohdalla vaatimus on 3:1. Isoiksi teksteiksi WCAG maarittelee fonttikoon 18 tai

lihavoidun tekstin tapauksessa 14. Parannetun, AAA-tason kontrasti taas on 7:1. (W3C, 2019)
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Kontrastin huomiointiin ulkoasua suunniteltaessa on olemassa useita tydkaluja, joilla voidaan
varmistaa, tayttyvatkoé vahimmais- ja suositusvaatimukset, esimerkiksi WebAIMin

kontrastintarkistustyokalu (https://webaim.org/resources/contrastchecker/).

2.7 Monetisaatio

Monetisaatiolla tarkoitetaan sovelluksen tai esimerkiksi pelin ominaisuuksia, joilla kehittadjat
tekevat rahaa. limaiseksi ladattavilla sovelluksillakin voi olla maksullisia lisdominaisuuksia tai sitten
niissa naytetaan kayttajalle mainoksia. Nimenomaan mobiilisovellusten monetisaatio on usein
paras tapa tehda tuottoa digitaalisessa bisneksessa, silla ihmiset kayttavat keskimaarin 2,3 tuntia

paivasta eri mobiilisovellusten kaytté6n (MobilLoud, n.d.).

2.7.1 Sovelluksen sisdiset ostot

IImaissovelluksilla on keinonsa tuottaa rahaa. Sovelluksen on oltava hyvin toimiva ja antoisa, ja sen
maksumuurin taakse laitettujen ominaisuuksien taytyy houkutella kdyttajia niin, ettd he haluavat
maksaa niista saadakseen sovelluksesta entista enemman irti. Sovelluksen sisaisilla ostoilla
(vaikkapa paremmat varusteet roolipelissa) kayttajat voivat itse hioa kayttokokemusta itselleen
mieluisammaksi. Esimerkiksi pikaviestisovellus Telegramin perustaja on pohtinut premium-
tarrojen lisdamista palveluun sovelluksen kayttajamaaran kasvettua niin suureksi, etta
monetisaatiosta on tullut tarpeellista palvelun tarjoamisen jatkamiseksi (TechCrunch, 2020).
Sisdisten ostojen ei kuitenkaan kuulu olla valttamattomia sovelluksen toiminnan kannalta.
Tarjoamalla uusia hienoja ominaisuuksia sovelluksen sisdisten, kertamaksuisten hankintojen
muodossa voi tehokkaasti varmistaa asiakkaiden uskollisuuden, mutta kdantopuolena on, etta

vaistamatta jotkut asiakkaat eivat koskaan tule kdyttamaan sovellukseen rahaa. (MobilLoud, n.d.)


https://webaim.org/resources/contrastchecker/

11

2.7.2 Mainokset

Mainosten nayttaminen kayttdjalle on monenlaisissa sovelluksissa hyddynnetty monetisaatiotapa.
Esimerkiksi mobiilipeleissa saatetaan nayttda mainoksia tasojen vialissa. Sovelluksen kehittdjan
kannattaa kuitenkin valita mainokset ja niiden asettelu huolella: mainosten pitaa olla oikein
kohdennettuja, jotta ne kiinnostavat kayttdjia ja tuottavat siten rahaa. Koon ja sijoittelun puolesta
mainosten on oltava sellaisia, etta kayttaja ei koe niita tungetteleviksi ja ettd ne eivat haittaa
kaytettavyytta. (MobilLoud, n.d.) Ruudun alaosaan sijoitettavat bannerimainokset esimerkiksi
sopivat monenlaisiin sovelluksiin, koska ne vievat yleensa vahan tilaa. Ns. natiivimainokset
puolestaan sopivat vaikkapa uutissovelluksiin: natiivimainos on suunniteltu muistuttamaan
ulkoasultaan artikkelia tai muuta julkaisua. Kuvassa 3 esimerkki yhteisdpalvelu Redditin

natiivimainoksesta.

Kuva 3 Natiivimainos Redditissd
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v
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S ®
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/ Data sovereignty =
e e O
v Interoperable X
T Y
ems.element.io | Learn More )
N—

M 0 Comments A Share Save

2.7.3 Lataus- ja kuukausimaksut

Sovelluksesta voi luonnollisesti tehda maksullisen. Kun jokainen lataus tuottaa rahaa, ei kehittdjien

toimeentulo riipu mainostuloista tai sovelluksen sisdisista ostoista. Maksullisen sovelluksen on
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kuitenkin tehtava hyvin selvaksi, etta se on rahan arvoinen: se saattaa esimerkiksi palvella jotain
tiettya tarkoitusta, johon ei ole olemassa paljon vaihtoehtoja, tai se voi yksinkertaisesti olla
selvasti ilmaisia kilpailijoita parempi. (Clockwise Software, 2019) Esimerkiksi haku- ja vastauskone
Wolfram Alpha tarjoaa kysymyksiin ja hakusanoihin vastauksena linkkilistauksen sijasta tilastoihin

perustuvaa tietoa kaavioina ja taulukoina.

Monet sovellukset ovat ilmaisia ladata, mutta niiden kaytto vaatii kuukausimaksua. Tilaukseen
perustuvia sovelluksia ovat vaikkapa suoratoistopalvelut, kuten Netflix, HBO ja Amazon Prime
Video. Tilausmalli on sopiva monetisaatiokeino, kun sovellus keskittyy nimenomaan sisallon
tarjontaan, kuten suoratoistopalvelut, uutis- ja viihdeappit, ja silla on hyvin aktiivinen

kayttajakunta (Clockwise Software, 2019).

2.7.4 Premium-versiot

Monet sovellukset, jotka ovat ilmaisia ladata ja kayttaa, tarjoavat esimerkiksi kuukausimaksua
vastaan kayttajalle laajemman valikoiman palveluita ja ominaisuuksia. Se, kuinka paljon tallaisesta
sovelluksesta saa irti maksamatta siita vaihtelee hyvinkin laajasta tarjonnasta riisuttuun malliin,
jossa on vain perustoiminnot ja/tai huomattavia rajoituksia. Esimerkiksi asiakirjojen
skannaamiseen tarkoitettu Tiny Scanner -sovellus on ilmainen ladata, mutta siina on joitakin
toimintoja, jotka saa kdyttoon vain maksullisessa Pro-versiossa, kuten skannattujen kuvien

tulostaminen.

Premium-versio saattaa tarjota lisdttyja ominaisuuksia useammassa eri tasossa. Esimerkiksi
seuranhakusovellus Tinder tarjoaa kolmea eri premium-versiota: Plus, Gold ja Platinum. Plus-
version tilaamalla sovelluksesta poistuvat mainokset, seuraa pystyy hakemaan ympari maailmaa ja
kayttaja voi jakaa ns. supertykkayksia viisi kappaletta paivassa. Gold- ja Platinum-versiot lisdavat
vield enemman uusia toimintoja, jotka on erityisesti kohdennettu sovelluksen aktiivisille kayttajille,

jotka haluavat saada enemman hyotya irti sen kdytosta. (Tinder, n.d.)
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3 Menetelmat ja kehitystyo

Menetelmadna opinndytetydssa on kehittamisprojekti. Puhelimitse hoidettavat viikkokokoukset
asiakkaan kanssa on sovittu maanantaille, ja niissa kaydaan lapi tyon edistymistd, alkavan viikon
tyotehtavia, aikatauluasioita seka keskustellaan vapaamuotoisesti projektista ja siihen liittyvista

ideoista ja kysymyksista. Muita kokouksia pidetaan tarpeen mukaan.

3.1 Kayttoliittyman uudistaminen

Tyon tarkeimpana tavoitteena on selkeyttaa sovelluksen kayttéliittymaa etenkin aikajanan osalta,
tehda siita paitsi vanhemmille ihmisille helpommin ldhestyttava myds yleisesti ottaen
intuitiivisempi kayttaa. Tassa pohdinnassa korostuu varien ohella elementtien sijoittelu, kun
otetaan huomioon, miten kayttadja dlypuhelinta pitelee; missa hanen sormensa ovat ja miten ne
liilkkuvat kosketusnaytoélla. Samalla on luonnollisesti tarkedaa huomioida kuvien, kuvakkeiden ja

tekstien koot, silla sovellusta tullaan kdyttamaan eri laitteilla, joissa on erikokoisia nayttoja.

Kiddayn kehittajat haluavat panostaa erityisesti kayttdajakokemuksen parantamiseen kehitteilla
olevan premium-version vuoksi. Kayttajia houkutellaan hankkimaan maksullinen versio
lissominaisuuksilla ja parannuksilla ilmaisversion toimintoihin. Varimaailma on tarkoitus pitaa
laajalti samana paitsi asiakkaan toiveesta myds siksi, ettei lopputulos olisi sovelluksen nykyisille
kayttdjille vieraannuttavan erilainen. Pastellisdvyja suosivassa variskaalassa sininen on varattu
suurimmaksi osaksi tekstien ja nappien variksi persikansavyn ollessa ylapalkin ja tekstikenttien
vari. Nykykayttdjille entuudestaan tuttua Kiddayn jalanjalkitunnusta tullaan myos hyodyntamaan
napeissa, kuten hetken lisdyksessa tai kasvutiedon julkaisussa aikajanalla seka ehosteena. Kuvassa

4 havainnollistava esimerkki.
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Kuva 4 Kiddayn jalanjdlki

Kuten aiemmin todettiin, mobiilisovelluksia aktiivisesti kdyttavat ihmiset ovat tottuneet siihen,
etta tietyt elementit tekevat tiettyja asioita ja etta erilaisille toiminnoille on omat, vakiintuneet
ikoninsa. Prototyypissa tullaan kdayttdamaan paaasiassa Material Designin ikoneita, jotka ovat
monille kayttajille entuudestaan tuttuja muistakin sovelluksista. Tarvittaessa kaytetdaan muitakin
ikoneja, mutta ndama pyritdan yhdenmukaisuuden sailyttamiseksi pitamaan mahdollisimman

samankaltaisina Materialin ikonien kanssa.

Tekijalla itsellaan tavoitteena on oppia enemman kayttoliittymasuunnittelusta ja
kayttdajakokemussuunnittelusta ammattiymparistdssa. Liiketalousosaamisen ja luovan tyon
yhdistaminen toisiaan palvelevaksi kokonaisuudeksi on yksi projektin haasteista: sovelluksen

graafisen ilmeen hiomisellahan pyritdan osaltaan saamaan kayttdjat maksamaan sovelluksesta.

3.2 Premium-versio

Valmisteilla olevan Kiddayn premium-version antiin kuuluu mm. mahdollisuus ladata pidempia
videoita seka tallentaa kuvista tdyden resoluution kopioita tulostuskayttéon. Naita uusia
ominaisuuksia asiakas haluaa esitella kayttajille, joita kiinnostaa saada entistd enemman irti
vauvakirjan kaytosta ja jotka ovat valmiita maksamaan siitd. Premium-version tarjoamat
ominaisuudet on tarkoitus esitelld Asetukset-valikon kautta l0ytyvana kuvin varustettuna

tietopakettina. Esittelyn paatteeksi kayttaja voi aktivoida premium-version.

Maksullisen version tarjontaa on kehitetty asiakastutkimuksen perusteella, mukaan lukien toisen

opiskelijan opinndytetyon osana toteuttaman kyselyn tulokset. Koska maksullinen versio ollaan



vasta esittelemassa kayttajille, on sen uusi tarjonta aluksi rajoitettua, tata opinnaytetyota
tehtdessa suunnitteilla on ainoastaan mahdollisuus ladata pidempia videoita aikajanalla

julkaistaviksi hetkiksi.

15
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4 Projektin suunnittelu ja toteutus

Kun opinndytetyon sisallosta ja tavoitteista oli sovittu, alkoi prototyypin suunnitteluvaihe. Asiakas
antoi tekijalle alkuun suhteellisen vapaat kadet kayttéliittyman hahmotelman luomisessa.
Hahmotelman valmistuttua oli seuraavana vaiheena sen esittely asiakkaalle ja tdman palautteen

perusteella korjata luonnosta ja hioa siita lopullinen versio, jonka pohjalta aloittaa itse tyo.

4.1 Suunnitteluvaihe

Asiakkaan kanssa kdytyjen keskustelujen lisaksi tekijalla oli hyddynnettavanaan graafikon laatima
ohjeistus Kidday-sovelluksen varimaailmasta, fonteista, ehosteiksi tarkoitetuista visuaalisista
elementeista ja sovellukseen sopivasta kuvamateriaalista. Ehosteet ja logot oli jaettu tekijaan
kayttéon Google Driven kautta. Hahmotelma laadittiin selainpohjaisella diagrams.net-sovelluksella
(aiemmin tunnettu nimelld draw.io). limaisella sovelluksella pystyy laatimaan esimerkiksi
vuokaavioita, verkonkuvia ja tietokantojen rakennekaavioita. Kayttoliittyman rautalankamallin
laatimiseen sovelluksessa on myos kadytettavissa Android- ja iOS-puhelinten Ul-elementteja

sailidista ikoneihin.

Koska aikajanan kayttoliittyman parantelu oli asiakkaan paallimmaisena toiveena, lahti suunnittelu
siitd liikkeelle. Hetken lisadminen, lapsen kasvutiedon lisadminen ja laheisten tiedot ovat Kiddayn

nykyisessa kayttoliittymassa kiintedssa alapalkissa, kuten ruutukaappauksesta kuvassa 5 nahdaan.



Kuva 5 Kiddayn Ul: aikajana
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Hahmotelmassa palkki korvattiin sivusta esiin levittaytyvalla elementilld, joka on avattavissa ja
suljettavissa nuoli-ikonilla. Palkin tavoin nuoli pysyy paikoillaan nayttoa rullattaessa. Muutoksia
tehtiin myo6s hetken alla nakyviin tietoihin rakkauksista ja kommenteista seka ylapalkin

kuvakkeisiin. Kuvassa 6 luonnos aikajanan uudesta ulkoasusta.



Kuva 6 Aikajanan kdyttoliittymdn luonnos
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Valikon ulkoasua kehitettiin muistuttamaan enemman esimerkiksi Facebookin menua
neliskulmaisine painikkeineen, ja kuvakkeiden kokoa lapsien ja laheisten tiedoissa suurennettiin.
Asetuksissa otettiin paivamaaran ja mittayksikdiden valinnassa kaytt6on radiopainikkeet ja
kieliasetuksissa valittua kieltd edustava lippuikoni on korostettuna. Koska tavoitteena projektissa
oli kayttokokemuksen selkeyttaminen vanhempi kayttajakunta huomioiden, pyrittiin painikkeista
saamaan helposti tunnistettavia ja paremmin toisistaan erottuvia. Kuvassa 7 luonnos valikosta ja

osasta asetuksia.
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Kuva 7 Valikon ja asetuksien luonnos
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4.2 Toteutusvaihe

Asiakkaan hyvaksyttya suunnitellun luonnoksen tydn varsinainen toteutusvaihe saattoi alkaa.
InVision Studiossa valittiin pohjaksi (Artboard) Samsung Galaxy S7 -alypuhelin, mitoiltaan 360 x
640 px. Elementtien asemoimisen helpottamiseksi Studiossa voi laittaa paalle verkon (grid), tai
pysty- tai vaakasuoria palkkeja. Ulkoasua yhtendistetaan myos maarittelemalla tietyille
elementeille, kuten ylapalkin ikonit, samat koordinaatit. Monin paikoin tekstit on uudessa

ulkoasussa korvattu ikoneilla, mutta osan kohdalla on myds selvennykseksi teksti ikonin lisaksi.

Prototyypin laatimiseen kaytettiin Material Designin vapaasti kaytettdvissa olevia ikoneita ja
hetkiin, kayttajien profiilikuviin seka esimerkiksi kuvitus- ja taustakuviin kuvat saatiin Unsplash-
kuvapankista. Joitain kuvitukseen tarkoitettuja elementteja otettiin myos diagrams.netin

kaaviomateriaaleista.
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4.2.1 Aikajana

Tyo lahti liikkeelle aikajanan laatimisesta. Ylapalkkiin asetettiin Kidday-logo seka ikonit ilmoituksille
ja valikolle. Lisatyt hetket koostuvat prototyypissa valokuvasta, jonka yldapuolelle sijoitetussa
palkissa ovat hetken lisddjan ja lapsen nimi seka paivamaara- ja sijaintitiedot. Kuvan alapuolella
ovat Rakkaudet- ja Kommentit-painikkeet seka Lisaa-painike, jonka kautta tulevat esiin jako-,

muokkaus- ja poista hetki -vaihtoehdot.

Ulkoasuun tuli asiakkaan kommenttien perusteella alkuperaisesta luonnoksesta poikkeavia
muutoksia. Esiin levittaytyva palkki korvattiin nappia painamalla aukeavalla ikkunalla, ja samoin
viimeisin hetken saama kommentti korvattiin hetkelle annetulla kuvauksella. Aikajanalla voi valita,
naytetaanko kaikkien kdyttajan lasten hetket vai vain yhden. Nykyiselldaan sovelluksessa lasten
kuvakkeet nakyvat ylapalkin alla, mutta prototyypissa nama on sijoitettu kuvaketta painamalla

esiin liukuvalle palkille. Kuvassa 8 ruutukaappaus tasta.

Kuva 8 Ndytettdviit hetket

Syyspaivda vietettiin ulkona leikkien!

InVision Studiossa elementit voi yhdella klikkauksella kiinnittda paikalleen nayttoa vieritettdessa

(Fix Position when Scrolling). Tata ominaisuutta kaytettiin luotaessa alhaalle oikeaan reunaan
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sijoitettua nappia painamalla avautuva toimintovalikko, jolta paljastuvat Hetken lisays-,
Kasvutiedon lisdys- ja Lapsen ldaheiset -vaihtoehdot. Kahdelle viimeiselle ikonit saatiin Material
Designin ikonikirjastosta, mutta hetken lisdysta varten luotiin oma kuvakkeensa, ellipsi, jossa on

Kiddayn jalanjalki.

Elementit voidaan muuttaa komponenteiksi, jolloin ne tallentuvat omaan hakemistoonsa
Studiossa, ja niitd voidaan kayttdaa yha uudelleen. Komponentteja voi luomisen jalkeenkin muokata
(Edit Master), ja muokatun komponentin kaikki instanssit paivittyvat uuteen ulkoasuun heti.

Yksittdistd komponenttia voi myds muokata ilman, ettd master-versio paivittyy.

Animaation luomista varten tehtiin kopio valmiista pohjasta nappainyhdistelmalla ctrl + d.
Lahtotilanteessa olevassa aikajanandakymassa (Aikajana-1) muut kuvakkeet ja ikkuna ovat
pienennettyina piilossa napin takana. Painikkeet kiinnitettiin, jotta ne ilmestyvat oikeaan paikkaan
myos silloin, kun ndyttda on vieritetty alas. Valitsemalla pyorean painikkeen ja klikkaamalla Add
interaction (pikanappain C) vedettiin viiva Aikajana-1:sta kopioon (Aikajana-2). Nailla interaktioilla
maaritetaan, miten ruutujen valilla likkutaan. Trigger-valinnaksi maaritettiin painikkeen
napauttaminen (Tap), Navigate to -kohtaan Aikajana-2, ja Transition-kohtaan valittiin Motion.
Valittiin Maintain scroll position. Kestoksi maaritettiin 0.6 sekuntia. InVision Studio luo
automaattisesti animaation, mutta sitd on mahdollista hienosaataa, esimerkiksi liikkeen
sulavoittamiseksi. Tassa kohtaa valittiin liikkeen tyyliksi Pop, joka tuo ponnahduksen tuntua
elementtien liikkeeseen. Syntyneessa animaatiossa ikkuna levittaytyy auki ja painikkeet

ponnahtavat riviin esille. Kuvassa 9 kuvataan valikon aukeaminen.
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Kuva 9 Nappi ja aukeava valikko
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Seuraavaksi luotiin nakyma Iimoitukset-kohdalle, jota kuvaa kelloikoni kayttéliittyman ylapalkissa.
IImoituksissa on nahtavissa esimerkiksi tieto siita, etta toinen kayttaja on hyvaksynyt kutsun, tai

tieto, ettd ldaheinen on kommentoinut hetkea. lImoitukset aukeavat omalle sivulleen.

Rakkauksia ilmaisevaa sydanikonia painamalla avautuu uusi sivu, jolta ndkee kaikki hetkelle
rakkauden antaneet kadyttdjat. Samalla periaatteella toimii myds Kommentit-sivu, ja sen kautta
kayttajan on mahdollista itsekin lisdta kommentti. Lisda-ikonin (kolme palloa) kautta paasee
tarkastelemaan hetken tietoja: pdivamaara ja sijainti seka kuvaus hetkesta. Hetked voi muokata,
sen voi jakaa tai sen voi poistaa omista painikkeistaan. Painikkeiden toimintaa kuvattiin seka
ikonein etta tekstein. Ulkoasun yhtenaistamiseksi painikkeissa suosittiin tummansinista varia ja
tekstikentissa ylapalkin persikansavya. Pohja pidettiin valkoisena, jotta tekstit ja muut elementit
erottuvat mahdollisimman hyvin ja sovellus tayttaa saavutettavuusvaatimukset. Vaaleansinista

kaytettiin esimerkiksi tayttovarina erottamaan painikkeissa ei-valitut kohteet valitusta.
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4.2.2 Toimintovalikon sisalto

Toimintovalikkoon lisattiin ensimmaiseksi Kasvutieto-kohta. Uuden kasvutiedon lisayksessa
valitaan ensin lapsi. Valinta korostettiin paksulla fontilla ja laittamalla muiden lasten kuvissa paalle
lapindkyvan varitayton. Lapsen profiilikuvaa suurennettiin nykyisesta kayttoliittymasta hieman.
Valittavina ovat pituus, paino, jalan koko ja paanymparys, jotka sijoitettiin omille valilehdilleen.
Valinnan korostamiseksi napille valittiin ylimaarainen tayttokerros (Fill). Kdyra kuvaa kasvun
kehitystd, ja tiedot nakyvat myos ruudun alaosassa listattuna. Uuden kasvutiedon lisaykselle ja
kasvutiedon julkaisulle aikajanalla tehtiin molemmat omat nappinsa kasvukayran viereen. Tehtiin
sivu, jolla lisataan tekstikenttiin mitta seka paivamaara. Tieto tallennetaan painamalla ylapalkissa
olevaa Tallenna-nappia. Julkaise aikajanalla -napista painamalla aukeavassa ikkunassa
kasvutiedolle voi kirjoittaa lyhyen kuvauksen ja valita sen paivamaaran. Kuvassa 10 Kasvutiedot-

kohdan ruutuja canvas-nakymassa:

Kuva 10 Kasvutiedot-ruutuja

Kasvutieto Lis&a pituus Lis&a pituus PVM

(3 Paivamaara

Pituus

Valitse
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Seuraavaksi luotiin ruudut uuden hetken lisdykseen. Hetki voi olla aiemmin albumiin tallennettu
kuva, video tai sita varten voi ottaa kameralla kuvan. Naille vaihtoehdoille luotiin omat
painikkeensa, jotka kiinnitettiin ruudun alareunaan. Seuraavassa ruudussa on filtterin valinta. Tata
varten luotiin malli, jossa aktiivinen valintanappi on korostettu suuremmalla koolla ja sen véri on
tummansininen, kuten muissakin napeissa. Filtterivalintojen alle tehtiin liukukytkin seka nappi,
jolla valinnan voi kumota. Kolmanteen ruutuun laitettiin hetken tiedot, eli albumi, johon se tulee,
paivays, sijainti ja lyhyt kuvaus, kukin omalla valilehdellaan. Ylapalkkiin lisattiin Tallenna-nappi,

josta painamalla paasee takaisin aikajanalle.

Lopuksi toimintovalikkoon lisattiin Laheiset-kohta, josta avautuvat tiedot lapselle lisatyista
laheisista. Header-palkin alle lisattiin palkki, josta valitaan lapsi, ja viimeisimmat kolme télle
lisattya laheista nakyvat alla. Kaikki-ikonia napauttamalla aukeavalle sivulle tehtiin vieritettava lista
kaikista lapsen laheisista. Uuden laheisen kutsumiseen tehtiin oma sivunsa, jolla taytetaan
henkilon tiedot tai valitaan ennestdan olemassa oleva Kidday-kayttaja. Uusi kutsu -nappi lisattiin

molemmille Laheiset-sivuille, ja ne linkitettiin interaktiolla oikeille sivuille.

4.2.3 Asetukset

Ylapalkkin sijoitettiin ikoni, josta avautuu Asetukset-valikko, josta kayttdja padasee omaan seka
lastensa profiileihin, seurattujen lasten seka ldheisten tietoihin. Valikosta paasee myos
sovellusasetuksiin sekd yhteydenottolomakkeeseen. Lisdksi ovat viela Kidday-sovelluksesta
lisdtietoa tarjoava sivu seka Suosittele Kiddayta -toiminto, jolla voi jakaa tietoa sovelluksesta

[aheisilleen.

Oma profiili -sivu laadittiin seuraavasti: tietoja pdasee muokkaamaan ja profiilikuvan vaihtamaan
Muokkaa-painikkeen kautta. Kuvan voi valita dlypuhelimen galleriasta tai uuden kuvan voi ottaa
kameralla. Omat lapseni -sivulla nakyvat lasten profiilit seka Lisaa lapsi -nappi, jonka kautta voi
lisdta uuden tiedon niin syntyneelle kuin vield syntymattomallekin lapselle. Kuvassa 11 Omat

lapseni- ja Lisaa lapsi -sivut.
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Kuva 11 Omat lapseni- ja Lisdd lapsi -ruudut

‘ @@ Omat lapseni

ﬁ Josefiina

Lo
Y

Leevi

Lisaa
profiilikuva

Lisdd lapsi

Laheisten tietojen kautta voi lahettda kutsun entuudestaan Kiddayta kayttavalle henkil6lle tai
henkil6lle, joka ei vield ole hankkinut sovellusta. Samassa yhteydessa voi maarittaa kayttajan
oikeudet: vanhempi, julkaisija tai kommentoija. Vanhemmalla on tdydet oikeudet, julkaisijalla
oikeudet nahda lapsen aikajana seka tallentaa sille hetkia, ja kommentoijan oikeudet on rajattu
rakkauksien antoon sekda kommentointiin. Naissakin kohdin ikonien ja tekstin kokoa kasvatettiin

sovelluksen nykyisesta ulkoasusta.

Seuraamani lapset -sivu tehtiin ulkoasultaan vastaavaksi Omat lapseni -sivun kanssa pienin
muutoksin. Esimerkiksi Laheta seurauspyynto -napista aukeaa Kiddaysta kertova viesti, jonka voi
jakaa toiselle vaikkapa WhatsAppissa tai Facebookissa. Tama tehtiin pienin muokkauksin
samannakadiseksi kuin Suosittele Kiddayta -sivu, koska pohjimmiltaan niiden toiminto on sama.
Naiden lisaksi tehtiin Palaute ja yhteydenotto -sivu, jolla vapaamuotoisen palautteen voi kirjoittaa
tekstikenttaan ja painaa Lahetd-nappia, seka Tietoa Kiddaysta -sivu, jolla listataan joitakin usein

kysyttyja kysymyksia. Vastaukset kysymyksiin paljastuvat painamalla nuolindppainta kysymyksen
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vieressa, jolloin kdynnistyvassd animaatiossa vastaus liukuu esiin kysymyksen alapuolelle ja nuoli
kaantyy osoittamaan alaspadin. Pudotusvalikon saa suljettua painamalla nuolinappainta uudelleen.

Lisaksi tehtiin vield Kidday Premium -sivu, josta lisda alempana.

Sovellusasetukset-valikon napit laadittiin samalta pohjalta kuin Asetuksien. Tehtya valintaa
korostettiin muita elementteja suuremmalla lapindkymattomyydelld. Ei-valituissa painikkeissa
kaytettiin my06s esimerkiksi ylimaaraista harmaata tayttoa. Asetuksissa, joissa voi tehda vain yhden

valinnan, otettiin prototyypissa kaytt66n radionapit, kuten kuvassa 12 nahdaan.

Kuva 12 Kieliasetukset

englanti ===

ruotsi

Laadittiin sivut ilmoitusten asetuksille, kielen, paivamaaran merkintatavan ja salasanan vaihdolle
sekd tietosuojatiedoille. Kdyttaja voi valita, saako oman tai seuratun lapsen kohdalla ilmoituksia
aikajanalla julkaistuista hetkistd, rakkauksista ja kommenteista seka lapsen syntymapaivasta.
Kayttaja voi myos valita, haluaako saannollisia muistutuksia lisdta uusia hetkia. Asetuksiin lisattiin

myos Kirjaudu ulos -nappi.
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4.2.4 Kidday Premium

Sovelluksen maksullisen version kehittaminen oli opinnaytety6ta tehtdessa viela kesken. Asiakas
oli kuitenkin paattanyt sen tarjoavan aluksi vain yhta ominaisuutta, eli mahdollisuutta lisata

hetkiksi pidempia videoita kuin ilmaisversiossa, jossa kesto on rajattu kymmeneen sekuntiin.

Premium-version etusivulle tehtiin esittelyteksti ja sen alle lisattiin kaksi nappia, joista toisesta
paddsee tilaamaan premiumin ja toisesta tutustumaan sen tarjontaan. Tutustu-napista aukeaa sivu,
jolla ominaisuuksista on lyhyet kuvalliset selostukset omilla pohjillaan tai “korteilla”. Kayttdja voi
selata nadita sormella pyyhkadisemalla. InVision Studiossa maariteltiin interaktion triggeriksi Swipe
Left ensimmaisen kortin ja Swipe Right toisen kohdalla. Animaation kestoksi asetettiin 0,3
sekuntia, ja siind hyodynnettiin parallaksiefektid, eli korttiin lisatty kuva laitettiin pyyhkaistdessa
liikkkumaan pienella viiveella muihin elementteihin nahden, mika luo syvyyden ja

kolmiulotteisuuden tuntua.

Prototyyppia varten luotiin myds vaihtoehtoinen esittely, jossa yhdella sivulla kerrotaan premium-
version tarjoavan mahdollisuuden ladata pidempia videoita, ja talle sivulle lisattiin myos Tilaa-
nappi. Aiemmin luotu karusellityylinen esittely suunniteltiin kdytettavaksi tulevaisuudessa, kun

enemman uusia ominaisuuksia tuodaan kerralla maksulliseen versioon.

4.2.5 Aloitusruutu

Lopuksi prototyyppiin luotiin aloitusruutu, jossa animaation kautta paasee kirjautumaan
sovellukseen tai luomaan uuden kayttajatunnuksen. Aloitusruutu asetettiin prototyypin
kotiruuduksi, eli ruuduksi, joka avautuu esikatselussa ensimmaisena. Animaatiossa Kiddayn logo
laskeutuu ruudulle, ja taustakuvan lapinakyvyytta pienennetaan. Siirtyma animaation kahden
ruudun seka niiden jalkeen tulevan kirjautumisruudun valilla toteutettiin interaktiolla, jossa
triggeriksi maariteltiin Timer, eli siirtyma tapahtuu tietyn ajan kuluessa. Siirtyman tyypiksi
asetettiin jalleen Motion, animaatio asetettiin tapahtumaan 0,7 sekunnin aikana ja sille laitettiin

viiveeksi yksi sekunti, eli animaatio kdynnistyy yhden sekunnin kuluttua prototyypin esikatselun
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avaamisesta. Siirtymassa animaation loppuruudusta kirjautumiseen viive asetettiin lyhyemmaksi,

0,4 sekuntiin. Kuvassa 13 havainnollistetaan ruutujen artboardeja.

Kuva 13 Aloitusruudut

& Aloitus Aloitus-2 Aloitus Kirjaudu

. Ridday
Ridday oy

Story of your child

Kirjaudu sisa&n -)j

Kirjaudu sisdan Facebookilla 0
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5 Pohdinta

Tutkimuskysymyksissa pohdin, millaisia hyvia kdytantoja sovelluksen ulkoasun uudistamiseen
liittyy ja mita hyva kayttajakokemussuunnittelu merkitsisi Kiddayn kohdalla. Olennaista uuden
kayttoliittyman suunnittelussa on saavuttaa tasapaino: tehda riittavia muutoksia, etta voidaan
puhua uudesta Ul:sta, mutta varmistaa, ettd muutokset ovat perusteltuja, linjassa sovelluksen
perusperiaatteen kanssa, niin ettd uudistus ei vieraannuta vanhoja kayttajia. Kiddayn tapauksessa
asiakkaan toiveena oli ennen kaikkea kayttékokemuksen sujuvoittaminen, saada aikaan malli
intuitiivisemmalle ja turhista elementeista siistitylle Ul:lle. Tasta mallista asiakas pystyisi sovellusta

uudistettaessa ottamaan hyviksi katsomiaan piirteita ja kehittamaan niita.

Varimaailman sadilyttaminen mahdollisimman samankaltaisena oli paitsi asiakkaan toive, myds
omasta mielestani toimiva ratkaisu. Vaaleanpunaisen ja sinisen savyjen yhdistelma takaa, etta
tekstit ja muut elementit erottuvat toisistaan hyvin. Pyrkimyksenani oli myds helpottaa
sovelluksen kayttoa iakkaammille ihmisille, ja uskon, etta ikoneilla varustettujen, isompien
nappien kayttéonotto auttaa tassa. Olisin halunnut saada kayttdjia testaamaan laajemmin

prototyyppia nahdakseni, pitivatkd nama oletukseni paikkansa, mutta aikataulu ei sallinut sita.

Valikko, jonka kautta paasee tekemaan julkaisuja seka nakemaan lasten laheiset, oli tarkedssa
osassa kehitystyota. Asiakas halusi valikon sijainnille vihemman tilaa vievan mutta silti ndkyvan
ratkaisun. Tdssa olen tyytyvadinen tekemaani paikalleen kiinnitettyyn ikoniin, jota painamalla menu
ponnahtaa auki, vaikka olisinkin halunnut viela tehda erinaisia kokeiluja seka miettia myds, mika
olisi paras ratkaisu niin vasen- kuin oikeakatisillekin. Valikon teko, samoin kuin muut prototyyppiin

luodut animaatiot, oli mielenkiintoista ja yksi opinndytetydn osa, jonka tekemisesta eniten nautin.

Asiakas oli tyytyvdinen tyon tuloksiin. Prototyyppi vastasi asiakkaan odotuksia ja keskittyi taman

mielesta oikeisiin toimintoihin sekd antoi ideoita sovelluksen jatkokehitysta varten.
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6 Yhteenveto

Opinndytetyo antoi hienon tilaisuuden paasta tekemaan laajemman mittakaavan
kayttoliittymasuunnitteluty6ta kuin aiemmissa opinnoissa. Sain kokemusta uudesta ohjelmistosta
ja ammattimaisesta tydymparistosta. Samalla opin hahmottamaan, millainen suuri kokonaisuus
uuden layoutin suunnittelu on: kuinka paljon ruutuja vaaditaan ja kuinka niiden valilla liikkuminen
toteutuu. Tyossa sain jatkuvasti palautetta asiakkaalta ja vinkkeja ammattigraafikolta, ja ndiden
avulla pystyin parantelemaan tyétani seka ottamaan huomioon asioita, joita en itse tullut

ajatelleeksi.

Koen, etta onnistuin vastaamaan itselleni asettamiini tutkimuskysymyksiin suhteellisen hyvin,
vaikka, kuten aiemmin totesin, en saanut aikarajan takia kerattya kayttajilta palautetta uudesta
ulkoasusta. Se, mita hyva UX-suunnittelu Kiddayn kohdalla merkitsee, oli ehka tyon tavoitteen
kannalta tarkein kysymys. Tassa opin ajattelemaan paitsi Ul:n suunnittelua vanhemman
kayttdajakunnan nakokulmasta myos elementtien sijoittelua sen kannalta, miten kadyttdjan sormet
naytolla liikkkuvat. Ulkoasun paivittamiseen liittyvissa kysymyksissa pidan etenkin hyodyllisena
oppimaani siitd, miten kayttoliittymaa voi ”siistia” katkemallad osan toiminnoista avautuviin
menuihin. Samalla opin myds hallitsemaan layoutin yhdenmukaisuutta vareista elementtien
kokoon ja sijoitteluun. Maksullisten toimintojen esilletuontia pohtiessani sain ainakin kehiteltya

ideoita erilaisiin esittelysivuihin, joista itse olen kuvakaruselliin oikein tyytyvainen.

Asiakas uskoo saavansa tekemastani prototyypista toteutuskelpoisia ideoita suunnitteilla olevaan
uuteen layoutiin sekd premium-version esilletuontiin. ltse sain arvokasta kokemusta Ul- ja UX-
suunnittelusta, InVision Studion alkeita paremmin haltuun ja luonnollisesti taytetta portfolioon,
jolla hakea jatkossa vastaavaa tyota. Olen saanut hyvan pohjan Ul- ja UX-asioiden parissa

tyoskentelyyn, jota toivon padsevani pian hyodyntamaan ja kehittdmaan taitojani ennestaan.
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Liite 1

Liite 1: Aineistonhallintasuunnitelma

Kehitysprojekti:

Kehitysprojektin aikana pidetdan paivakirjaa (aineisto), johon keratdan teknista tietoa projektista.
Tama tieto analysoidaan opinnaytetyota varten. Paivakirjaa sailytetaan tekijan tietokoneen C-
asemalla opinndytetyon kansiossa, ja siitda tehddan saannollisesti varmuuskopioita USB-
muistitikuille. Paivakirjaa sailytetaan C-asemalla ainakin vuoden verran opinndytetyon
valmistumisesta. Tekijalle kayttoliittyman suunnittelua varten annetun apumateriaalin

sailytyspaikka on Google Drive, johon tekijalle on jaettu linkki.

Kehitysprojektin aikana pidetyista tapaamisista asiakkaan kanssa tehdaan tarpeen mukaisia
muistiinpanoja, jotka jarjestetaan selkedksi kokonaisuudeksi omaan asiakirjaansa. Tata asiakirjaa
sailytetdan tekijan tietokoneen C-asemalla opinndytetyolle varatussa kansiossa, ja siitda tehddan

saannollisesti varmuuskopiot USB-muistitikuille.

Valmiin projektin onnistumisesta kerataan tietoa opinnaytetyon tuloksia kuvaavaan osioon.

Koska kyseessa on yritysasiakkaalle tehtava tyo, tuhotaan mahdollinen liiketoimintaan liittyva ja
muu arkaluontoinen, ei-anonymisoitu aineisto opinnaytetyon hyvaksymisen jalkeen. Anonymisoitu

aineisto ja muu opinndytetyon toteuttamiseen liittyvad materiaali sdilytetdan 1 vuoden verran.
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