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1. JOHDANTO

1.1

1.2

Aiheen esittely

Tama opinnaytetyo toteutetaan yritystoimeksiantona ja se kasittelee terveydenhuollon applikaation
kayttoliittyman ja visuaalisen ilmeen suunnitteluprosessia. Tyon tarkoituksena on suunnitella kehitteilla
olevan Digisairaala-applikaation kayttoliittyman ensimmainen prototyyppi eli erdanlainen toiminnallinen
kartta. Prototyyppi antaa suuntaviivat kayttoliittymalle ja visuaaliselle ilmeelle seka konkretisoi applikaation
ensimmadisen vaiheen. Opinndytetydsséa painotan suunnittelun tydvaiheita seka pohdin graafisen, - ja
kayttajalahtoisen suunnittelun ominaispiirteita kohdennettuna kayttoliittymansuunnitteluun.

Digisairaala on asiakasyrityksen kehittama uusi projekti, jossa luodaan monipuolinen
terveydenhuollonpalveluita tarjoava Digisairaala-applikaatio. Opinnaytetydssani en mainitse asiakasyritysta
nimelta tai ndyta heidan logoaan. Projektissa syntynyt Digisairaala-applikaation graafinen ilme ja logo on
kuitenkin erillinen yrityksen omasta brandi-ilmeest4, joten néitd materiaaleja tulen ndyttdmaan raportissani.

Tavoitteet ja lahtokohta

Tama opinnaytety® on osa projektia, jonka toteutan Design Center Savonian asiakasyritykselle. Design
Center Savonia on Savonia ammattikorkeakoulun uusi monialainen toimintamalli, jossa yhdistyy
yrityspalvelut sekd oppimisymparisto. Opinndytetyon tavoitteena on luoda kayttéliittyma, joka on
kayttajaystavallinen, saavutettava seka brandi-ilmetta kunnioittava. Projektin aikana teen yhteisty6ta
Savonian tietotekniikkainsindrien Ville Frobergin ja Jussi Nivamon kanssa. He aloittavat tekemani
prototyypin pohjalta koodaamaan varsinaista ensimmaista applikaation versiota. Sovelluksen ensimmaista
versiota testataan sen valmistuttua ja kehitystyota jatketaan taman opinnaytetyon jalkeen.

Projekti oli minulle tuttu jo aikaisemmalta opintojaksolta, jossa ideoimme tulevaan applikaatioon lisdarvoa
tuottavia ominaisuuksia. Syntyneet ideat eivat vield kuitenkaan tule applikaation ensimmaiseen versioon.
Projektin aikana teimme myds paljon tiedonkeruuta seka kayttdjaymmarrysta joista on varmasti hyotya
my0s applikaation suunnittelussa. Myos Design Centerilla projekti on jo aloitettu tekemalla Digisairaalan
nettisivut, logo seka varimaailma. Applikaation visuaalinen ilme maaraytyy hyvin pitkalle jo tyostetysta
materiaalista, mutta tydssa aion soveltaa visuaalista ilmettd enemman applikaatioon soveltuvaksi. Myds
applikaation siséalto tulee mukailemaan jo olemassa olevia nettisivuja. Kayttoliittyman liséksi suunnittelen
applikaation piktogrammit eli kuvamerkit.

Suunnittelu- ja ohjelmistokehitys

Kehitys, - ja suunnittelutyota tyostettiin samanaikaisesti, joten pidan tarpeellisena myos tasmentaa
muotoilijan ja ohjelmistokehittajan tydtehtavia applikaation suunnittelussa. Muotoilijan vastuualueiksi
lukeutuu mm. kaytettavyys, sommittelu, kayttajapolut, hahmolait, psykologia ja havaintoteoria seka tietysti
yrityksen brandin ja imagon vahvistaminen. Kehittdjan vastuualueita on mm. toiminnallisuus ja vikojen
minimointi, ohjelman tiedon oikeellisuus, tietokoneen muistinkaytto, tietoalkioiden kasittely ja niiden
muuttaminen loogisiksi prosesseiksi. (Autti 2022.)

Koska tyoalueet poikkeavat toisistaan hyvin paljon, yhteistyon kannalta on tarkeaa pyrkia
johdonmukaisuuteen ja hyvaan vuorovaikutukseen, jotta molemmat ovat menossa samaa padmaaraa
kohti. Oleellisia asioita yhteistyossa kehittdajan kanssa on mm. kansioiden selkeédsti nimeaminen ja
ryhmitteleminen, vanhentuneiden tiedostojen poisto, oikeanlaisten ohjelmien kayttd, graafinen ohjeisto ja
kommunikointi. (Autti 2022.)




2. KAYTTAJAYSTAVALLINEN
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2.2

SUUNNITTELU

Palvelumuotoilu kayttoliittyman suunnittelussa

Palvelumuotoilu on kayttajalahtoista suunnittelua, jonka tarkoituksena on luoda palvelu, joka vastaa
mahdollisimman hyvin kayttdjan ja asiakkaan toiveita. Palvelumuotoilu ei ole vain yksi tietty kaava, jota
mukaillaan, vaan prosessi ja useammasta osaamisalasta koostuva menetelmavalikoima. Palvelumuotoilun
syntymiseen on vaikuttanut suuresti mm. teollinen muotoilu. Muotoilun keskidsséa on projektitydskentely,
menetelmaosaaminen, visualisointi ja prototypointi, josta palvelumuotoilun prosessimainen

toimintatapa on saanut luonnollisesti alkunsa. Oikein toteutettuna palvelumuotoilun avulla pystytéaan
luomaan ja kehittdmaan uusia toimivampia palveluita seka luomaan kayttajaymmarrysta unohtamatta
palveluntarjoajan likketoiminnallista ndkokulmaa. (Tuulaniemi 2011, 24-26, 63-64.)

Palvelumuotoilu on hyvin sovellettavissa oleva muotoilun haara, jonka ansiosta se taipuu niin fyysiseen
kuin digitaaliseen ymparistoon. Tasséa tapauksessa palvelumaisemana toimii fyysisen ympariston

sijaan applikaatio. Kayttoliittyma- ja kdyttajakokemussuunnitelussa (Ul/UX-design) on hyvin paljon
samankaltaisuuksia palvelumuotoilun kanssa, sillda molempien keskidsséa on kayttadja. Vaikka Ul/UX-
suunnittelu perustuukin sovelluskehityksen kentélla toimimiseen ja palvelumuotoilu enemman aineettomien
palveluiden luomiseen, molempien huomioon ottaminen suunnittelussa on erityisen tarkeaa.

Palvelumuotoilun prosessi

Pyrin kdyttdamaan opinndytetydssani palvelumuotoilun prosessimaista etenemistd, jota kuvataan monesti
niin sanotulla tuplatimantti-mallilla (ks. kuva 1, s 8). Tuplatimantti kuvaa prosessin vaiheet luovan
ongelmanratkaisun periaatteiden mukaisesti, mutta koska jokainen muotoilun projekti on aina erilainen,
tuplatimanttia voi soveltaa projektin tarpeiden mukaan (Palvelumuotoilupalo 2018).

Tuplatimantti koostuu kahdesta timantista, joista ensimmainen timantti keskittyy ongelmaan ja

toinen timantti ratkaisuun. Molemmissa timanteissa on mukana divergenssi seka konvergenssi
ajattelumallit. Divergenssi vaiheessa ongelmaa tarkastellaan laajemmin ja pyritdan luomaan useampia
ratkaisuvaihtoehtoja. Konvergenssi vaiheessa divergenssi vaiheen tuotokset supistetaan yhdeksi tai
muutamaksi ratkaisuksi. (Palvelumuotoilupalo 2018.)




Toteuta

KUVA 1. Sovellettu Palvelumuotoilu Palon tuplatimanttia omaan projektityoskentelyyn (Tiitinen 2022, CC BY- SA)

Opinnaytetydssani sovellan tuplatimanttia huomioiden projektin pituuden, laajuuden, aiheen
ja jo olemassa olevat ratkaisut. Jaoin projektin viiteen toisiaan tukevaan vaiheeseen. Tietyn
vaiheen alkua kuvataan sivuilla niille maaritetyilla piktogrammeilla.

Tutkimus
Tutkimusvaiheessa kerataan yleisesti tietoa projektin aiheesta eli Ul/UX- seka
kayttajalahtoisesta suunnittelusta.

™

Madrittely

Maarittelyvaiheessa keskitytaan ymmartamaan ja hahmottamaan projektin laajuutta seka
jo olemassa olevia ratkaisuja. Menetelmiksi valikoitui mm. benchmark, consept style-
board ja kasitekartta (ks. s 14-15).

o¥

Suunnittelu
Suunnitteluvaiheessa sovelletaan aikaisemmin keraamaa aineistoa ja koostetaan
vaihtoehtoisia ratkaisuja. Syntyneita vaihtoehtoja testataan nopeasti kayttajien kanssa.

Tassa vaiheessa keskioon nousee ideointi, suunnittelu, kokeilu ja prototypointi.

Testaa

Testausvaiheessa suoritetaan kayttajatestaus, jonka jalkeen prototyyppi viimeistellaan
ja siita laaditaan tarvittavat aineistot jatkokehitysta varten. Lisaksi prototyypista tehdaan
muutama esimerkki kayttajapoluista, joista huomaa nopealla vilkaisulla kdyttajan
kulkeman reitin ja kontaktipisteet.

Toteuta
Applikaation kehitys jatkuu ensimmaisen prototyypin jalkeen, joten varsinainen
toteutusvaihe on taman opinnadytetyon ulkopuolella.




Kayttoliittymasuunnittelu

Ul- eli kayttoliittymasuunnittelu (eng. User Interface Design) tarkoittaa kayttajan ja sovelluksen valisen
vuorovaikutuksen suunnittelua. Vuorovaikutukseen vaikuttavia objekteja ovat esimerkiksi painikkeet,
valikot ja navigointirakenteet. Ul- suunnittelussa kayttoliittymasta pyritaan tekemaan yhdenmukainen
ja vuorovaikutuksesta sujuvaa. Kun kayttaja pystyy kayttamaan tuotetta vaivattomasti, voidaan

puhua hyvasta kayttoliittymasta. (Adobe n.d. a.) Ul-suunnittelussa voi kdyttda apunaan muutamia
perusperiaatteita, jotka auttavat luomaan tehokkaamman ja kaytettdvamman kayttoliittyman.

. Peruutus

Kayttajalle tulisi aina tarjota mahdollisuus
peruuttaa mikéa tahansa tehty toiminto. Tall6in
kayttdjan on varmempaa navigoida sovelluksen
sisélld ilman pelkoa siitd, ettd tekee jotain
peruuttamatonta. Jos kayttdja on epdvarma
tuotetta kaytettaessa, kaytosta tulee hitaampaa
ja kayttokokemus muuttuu epamiellyttavaksi.
(Adobe 2019 b.)

. Suosi informatiivista palautetta

Kayttajalle tulisi antaa jokin reaktio kayttdjan
suorittamiin toimintoihin. Reaktio voi olla
esimerkiksi painiketta painettaessa varin
vaihtaminen. Talloin kayttadjalle annetaan
merkki vuorovaikutuksesta. Mikali reaktiota ei
ole, kayttajalle jaa epavarma olo, onko haluttu
toiminto suoritettu. (Adobe 2019 b.)

. Kokemuksella ei valia

On turhaa suunnitella asiantuntijoille ja
aloittelijoille omia kayttoliittymia vaan sen
sijaan tulisi suunnitella kayttoliittyma, joka
palvelee kaikkia taitotasoon katsomatta.
Aloittelijoille hyodyllinen ominaisuus
sovelluksessa voi olla onboarding, joka

kertoo sovelluksen toiminnoista ja hyodyista.
Kokeneempi kayttdja tata tuskin kuitenkaan
tarvitsee, joten on tarkeda, etta kayttajat voivat
my0os ohittaa kyseisen osan. (Adobe 2019 b.)

2. Luo helposti navigoitava kayttoliittyma

Ul-suunnittelussa tulee pyrkia
itsestadnselvyyteen. Talloin kayttdjan ei tarvitse
ponnistella tuotetta kayttdesséa, vaan navigointi
tulee kuin luonnostaan. Kayttoliittyman tulisi
ohjata kayttajaa mista he ovat tulleet ja

minne he voivat menna seuraavaksi. Tahan
auttaa mm. vihjeiden antaminen. Vihjeiden
tulee kuitenkin olla tarpeeksi selkeit, jotta

ne ovat ymmarrettavissa. Vihjeita voi olla
esimerkiksi otsikot, nuolet tai muut visuaaliset
vihjeet. Kayttdjan ei tulisi mydskaan missaan
vaiheessa pohtia mita varten jokin painike on,
tai mita painiketta taytyy painaa, jotta halutun
toiminnon voi suorittaa. (Adobe 2019 b.)

. Kerro jarjestelman tilasta

Tama tarkoittaa esimerkiksi sit, etta
kayttajalle annetaan tietoa prosessin
etenemisesta tilanteissa, jossa toiminnon
suorittaminen kestdaa kauemmin. Tallaisia
tilanteita voi olla esimerkiksi jonkin tiedoston
lataaminen. Silloin kayttajalle on hyva osoittaa,
paljonko tiedoston arvioitu latausaika on.
Edistymisen osoittamisella on suuri vaikutus
kayttomukavuuteen. (Adobe 2019 b.)

6. Vahemman on enemman

Kayttoliittymaan kuuluvien elementtien ja
sisdllon tulisi olla tarpeellisia ja merkityksellisia.
Turha informaatio ndytolla vain hammentaa
kayttajaa ja tarkea tieto hukkuu turhan tiedon
sekaan. (Adobe 2019 b.)



7. Selkea jarjestelmakieli

Jarjestelman tulee puhua kayttajan kielt, jota
on helppoa lukea ja ymmartaa. Siksi taytyy
muistaa valttaa ammattislangia ja muita
vaikeita jarjestelméatermeja. (Adobe 2019 b.)

9. Virheilmoitukset

Virheiden tehokas ja selkea ilmoittaminen
seka vihjeet ongelman ratkaisemiseksi lisaa
kayttoliittyman kayttomukavuutta ja vahentaa
kéayttdjan turhautumista. (Adobe 2019 b.)

11. Visuaalinen selkeys

Hyvin organisoitu kayttoliittyma

parantaa kayttokokemusta, kun kayttaja
[0ytaa etsimansa tiedon nopeasti.
Ruudukkojarjestelma auttaa organisoimaan
kayttoliittyman osa-alueita ja valttamaan
sotkua.

(Adobe 2019 b.)

13. Selkea lahestymistapa

Suunnittelijalle loogiselta vaikuttava

ratkaisu ei ole sita valttamatta kayttajalle.
Siksi suunnittelussa tulisi huomioida
mahdollisimman hyvin kayttadjien odotukset ja
aikaisemmat kokemukset. (Adobe 2019 b.)

M
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8. Vertaukset

Kayttoliittymassa kannattaa kayttaa

tuttuja vertauksia ilmaisemaan korostusta

vaativia yksityiskohtia. Vertauksia nakeekin
monesti esimerkiksi symboleissa. Tuttu

esimerkki vertauksen kaytossa on tyopdydan
roskakorikuvake. Hyva vertaus luo yhteyden
aikaisemmin nahtyihin ja koettuihin asioihin, jolloin
kayttaja ymmartaa symbolin merkityksen. (Adobe
2019 b.)

10. Vahenna kognitiivista kuormaa

Kayttoliittymassa tarkeda on muistaa kayttdjan
tavoitteiden saavuttaminen eli se, mita kayttajan
tulee tehda saavuttaakseen halutun paamaaran.
Talloin tulisi minimoida vaadittavien toimien maara
matkalla tavoitteeseen. Hyvana nyrkkisdantona

voi pitda kolmen painalluksen taktiikkaa, jolloin
kayttajan tulisi viimeistaan olla haluamansa tiedon
luona. (Adobe 2019 b.)

12. Yhdenmukaisuus

Kayttoliittymassa tulee pyrkia
yhdenmukaisuuteen, jolloin esimerkiksi
tuotteen visuaalinen ilme pysyy samana

koko sovelluksen lapi. Talldin fontit, varit ja
kuvakkeet ovat yhdenmukaisia riippumatta
misséd osassa kayttoliittymaa kayttaja on.
Sama saanto koskee myods vuorovaikutukseen
vaikuttavia objekteja, kuten painikkeita. (Adobe
2019 b.)

-\
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Kayttajakokemussuunnittelu

UX- eli kayttdjakokemussuunnittelussa (eng. User Experience Design) luodaan kaytanndllisia ja helposti
kaytettavia tuotteita ja pyritddn mahdollisimman hyvan kayttokokemuksen saavuttamiseen. UX-
suunnittelun keskiossa on ihminen, jolloin taytyy olla syva ymmarrys kayttdjan tarpeista, toiveista ja
kayttaytymisesta tuotteen ymparistdossa. Kun kayttdja kayttaa tuotetta han arvioi sen kayttokokemusta
monesti arvon, toiminnon, kdytettavyyden ja yleisvaikutelman mukaan. (Adobe 2020 c.)

Kéayttokokemus rakentuu useammasta eri osa-alueesta (Semantic Studios 2004). Informaatioarkkitehti
Peter Morville on kehittdnyt erdanlaisen hunajakennomallin (ks. kuva 2), joka kuvastaa
kayttokokemuksen 7 osa-aluetta.

. { useful )

7 \ Vi ; "
( usable »—( desirable )
—— valuable ): :

/ \ // \,
( findabl ) accessible)
‘\\\.\ y /._,r \.\\\ I;I_,-’.
kY / ! /

| SO N —

KUVA 2. Peter Morville Hunajakenno-malli (Semantic Studios 2004)

Hyodyllinen- Kayttajan tarpeiden huomioiminen innovatiivisten ja hyddyllisempien ratkaisujen
madrittamiseksi

Kayttokelpoinen- Kaytettavyys web-suunnittelussa on valttamatonta mutta itsestaan ei riittavaa.
Toivottava- Visuaalisen estetiikan houkuttelevuus sekd minimaalinen suunnittelu.
Loydettava- Kayttoliittyman navigoinnin selkeys

Saavutettava- Tuotteen suunnittelu niin, etta jokainen pystyy kayttamaan sita fyysisesta tai
kognitiivisesta rajoitteesta huolimatta

Luotettava- Kayttajan tulee luottaa tuotteeseen

Arvokas- Arvon tuottaminen kayttdjan tavoitteen mukaisesti

Hunajakenno auttaa maarittamaan tuotteen tarkeysjarjestyksen ja hahmottamaan kayttokokemuksen
eri osa-alueita. Uusia nakokulmia voi avautua vertaamalla hunajakennon osa-alueita esimerkiksi omaan
palveluun tai tuotteeseen. Onko tuotteelle tarkedampaa olla kayttokelpoinen vai arvokas? Kuinka isoon
rooliin saavutettavuus nousee tuotteen kaytossa? Tarkeimpien osa-alueiden tunnistaminen auttaa
keskittymaan oleellisiin alueisiin, jolloin myds kayttokokemus paranee huomattavasti. Talle projektille
tarkeimmiksi osa-alueiksi madarittelin kayttokelpoisuuden, saavutettavuuden ja |6ydettavyyden.
(Semantic Studios 2004.)
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Kaytettavyys

Mobiiliteknologian myéta sovelluskauppoihin ilmestyy tasaiseen tahtiin terveyteen ja hyvinvointiin
liittyvia sovelluksia. Kayttajan on helppo ladata sovellus sovelluskaupasta ja kokeilla sen toimintoja
mutta myos yhta helposti kayttdja voi poistaa sovelluksen, mikali kdytto ei ollutkaan tarpeeksi
kiinnostava tai omien tarpeiden mukainen. Tdma on yksi syy siihen, miksi kaytettavyys on korostunut
applikaatioiden suunnittelussa. Enaa pelkka tuote ei riitd vaan myos kayttomukavuudelta vaaditaan
enemman. Kaytettavyys koostuu osa-alueista, joita ovat opittavuus, tehokkuus, miellyttavyys,
muistettavuus ja virhealttius. Kaytettavyydessa keskitytaan siihen, kuinka sujuvasti kayttaja pystyy
kayttamaan tuotteen, palvelun tai sovelluksen ominaisuuksia saavuttaakseen halutun lopputuloksen.
Tuotetta kdytettaessa pyritaan yleensa johonkin tavoitteeseen, jolloin tuotteen tulisi toimia
apuvalineena. (Kuutti 2003, 13-14.)

Parhaimpia keinoja kaytettavyyden huomiointiin on osallistaa loppukayttdja suunnitteluun koko
tuotekehityksen ajan. Nain pystytaan minimoimaan virheita ja lopputuloksesta tulee paras mahdollinen.
Yhden kayttajatestin sijaan kannattaa suosia useampia pienempia testej4, jolloin esiin nousseisiin
epakohtiin pystytdaan puuttumaan jo varhaisessa vaiheessa. Oleelliseksi osaksi nouseekin oikeanlaisen
menetelman soveltaminen seka todellista loppukayttdjaa vastaava testiryhma. Testimenetelman
valinnassa tulisi huomioida kyseinen tydvaihe ja sen luonne. Kehitystesteilla pyritadn oikean ratkaisun
[6ytamiseen toisin kuin hyvaksymistesteilla varmistetaan, etta tuote tayttaa kaytettavyysvaatimukset.
Yleisia tavoitteita, mita kayttajatesteilla pyritddn saavuttamaan, on ongelmien tunnistaminen,
paranemismahdollisuuksien paljastaminen ja loppukayttadjan kayttaytymisen ja mieltymyksien
oppiminen. (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen & Vastamaki 2006, 282-287; Nielsen Norman Group
2019.)

Kayttajatestit voidaan maaritella laadullisiin sekd maarallisiin testauksiin. Laadullinen kadyttajatestaus
on yleisempaa kuin maarallinen testaus ja siind keskitytdan havaitsemaan kayttokokemuksen ongelmia
havainnoimalla seka tekemalla oivalluksia siita, kuinka kayttaja kayttaa tuotetta. Maarallisessa
tutkimuksessa kerataan vertailuarvoja kayttokokemusta kuvaavilla mittareilla. Tehtaviin kaytetty aika ja
niiden onnistuminen ovat yleisimpia testauksessa kaytettyja mittareita.

Etakaytettavyystestit ovat suosittuja niiden vaivattomuuden seké ajan saaston vuoksi. Testit voivat

olla ohjattuja, mutta tdma ei ole valttamatonta. Mikali ohjausta ei ole, tulee testaajalle antaa tarvittavat
ohjeet tehtdvan suorittamiseen sekd dokumentointiin. (Sinkkonen ym. 2006, 282-287; Nielsen Norman
Group 2019.)

Yleisia menetelmia

Kyselyt

Haastattelut

Ennalta maaritellyt tehtavat
Adneen ajattelu

Paritestit

Ryhmatestit

Vapaa lapikaynti
(Sinkkonen ym. 2006, 282-287; Nielsen Norman Group 2019.)
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Hahmolait

Hahmolait kuvaavat kayttajalle luonnollista ryhmittelyd, jolloin osaamme yhdistaa tietyt asiat ja
toiminnot toisiinsa ilman varsinaista kehotusta siihen (Sinkkonen ym. 2006, 89-91). Jos kayttoliittymaa
suunnitellessa unohdettaisiin hahmolakien merkitys, olisi lopputuloksena luultavasti kasa epamaaraisia
valikko - ja tekstimoykkyja eika kayttaja pystyisi navigoimaan applikaatiossa loogisesti.

Hahmolakeja ovat:
Laheisyys: Toisiaan lahella olevat elementit mielletaan yhteenkuuluviksi.
Samanlaisuus: Samannakoiset elementit mielletdaan yhteenkuuluviksi.

Jatkuvuus: Esimerkiksi viiva, joka haarautuu, pyritddn ndkemaan niin, etta viivojen suunta
risteyskohdissa muuttuu mahdollisimman vahan.

Tuttuus: Tutut ja merkittavat elementit nahdaan kuvioina.
Valiomuotoisuus: Yksinkertaiset muodot ovat tunnistettavimpia.

Yhteinen liike: Kohteen samansuuntainen liike viestii yhteenkuuluvuutta.

Yhteenliittyminen: Kohteet, jotka ovat kiinni toisissaan viestivat yhteenkuuluvuutta. (Sinkkonen
ym. 2006, 89-91.)

Saavutettavuus

Saavutettavuus tarkoittaa esteettomyytta digiymparistossa eli esimerkiksi verkkosivuilla ja
mobiilisovelluksissa. Saavutettavuus tuo digipalvelut kaikkien ulottuville. Sisallon selkeys, ymmarrettava
kayttoliittyma seka tekninen saavutettavuus ovat oleellisia osa-alueita digipalvelun saavutettavuutta
suunnitellessa. (Aluehallintovirasto n.d. a.)

Saavutettavuuden merkitys on suuri varsinkin niille henkilgille, joilla on haasteita kayttaa digipalveluita.
Tallaisia haasteita voi olla esimerkiksi ndko - ja kuulovammat, lukivaikeus, muistihairiot tai fyysiset
rajoitteet. Saavutettavuudessa tulee siis huomioida paljon erilaisia ihmisesta ja tilanteesta riippuvia
asioita. Hyva kontrasti tekstin ja taustan valilla, videon tekstitys seka selkeat lauserakenteet ovat
esimerkkeja, kuinka saavutettavuutta voi suunnittelussa huomioida. (Aluehallintovirasto n.d. b.)

WCAG-kriteerit eli Web Content Accessibility Guidelines, ovat saavutettavuusohjeita verkkosisallon
laatimiseen. Ohjeita noudattamalla huomioidaan mahdollisimman monen kayttadjan toimintarajoitteet.
WCAG-tasoja ovat A-, AA- ja AAA, joista AAA-taso tayttaa parhaiten saavutettavuuskriteerit. Julkisilta
toimijoilta verkkopalvelut velvoitetaan tayttdmaan A- ja AA-tason kriteerien mukaisesti. (Saavutettavasti.
fi 2022.)
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3. PROJEKTIN ALOITUS

3.1 Consept board

Projektin alkuvaiheessa sain kayttéoni Design Centerilla tehdyt materiaalit, joiden pohjalta tein concept
boardin (ks. kuva 3). Concept boardia kéytin jo valmiin visuaalisen ilmeen hahmottamiseen seka sen pohjalta
nousseiden ideoiden visualisointiin. Board antaa suuntaviivat visuaaliselle ilmeelle, jonka pohjalta on
helpompi aloittaa suunnitteluprosessi.

Aloitin boardin tekemisen tarkastelemalla Digisairaalan verkkosivuja ja poimimalla sielta kiinnostavia
elementteja. Digisairaalan logon muoto inspiroi minua eniten. Logon kompassi muodostuu kahdesta
kaartuvasta elementista seka neljasta nuolenpaasta, joista lahdin hyvin ennakkoluulottomasti ideoimaan
mahdollisia elementteja applikaatioon. Kokeilujen tuloksina syntyi monia jatkokehitykseen menevia ideoita,
kuten kaartuvista elementeistd muodostuva kiertyva muoto. Minulle muodosta tuli heti mielleyhtyma DNA-
rakenteeseen, joka sopisi terveydenhuollon applikaatioon loistavasti. Lisasin boardiin myés mahdollista
kuvamaailmaa seka kaytossa olevaa typografiaa.

Kuvamaailma

Otsikko

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolare magna aliqua. Ut
enim ad minim veniam, quis nostrud

exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex
ea commodo consequat.

Terveyden suunnannayttaja

& Luelisaa

Otsikko & Asiakkaat )
¢ Etdvastaanotto é
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing . ‘ ’ .
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et & Hinnasto
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis ’
nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex & UKK

ea commodo consequat.
Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit
. Otsikko

Lorem ipsum dolor sit amet, consecietur adipiscing
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco |aboris nisi ut aliquip ex
ea commodo consequat.

KUVA 3. Consept board (Tiitinen 2022, CC BY-NC)

Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit
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Benchmark

Benchmarking on osa muotoiluprosessin esitutkimusvaihetta, jota kdytetaan kilpailijakartoitukseen ja
toimintaympariston tutkimiseen. On tarkeaa tietda, mita on jo olemassa, ja mita muut kilpailijat ovat
tehneet. Benchmarkkauksen avulla pystyy mm. valttamaan muiden tekemia virheitd, hyodyntamaan toimivia
toimintatapoja, tehda strategisia valintoja seka erottua kilpailijoista. (Tuulaniemi 2011, 138-139.)

Benchmarkkauksessa keskityin etsimaan mielenkiintoisen nakoisia applikaatioita ja kiinnittdmaan huomiota
erityisesti niiden kayttoliittymiin. Kayttajapolut oli pidetty selkeéna ja asiointi oli helppoa. Navigointi

tapahtui monessa ikonivalikon kautta, joka mahdollisti selkean ja kayttajaystavallisen navigoinnin. Monissa
kilpailijoiden applikaatioissa toistui vaalea ja siniseen taittava varimaailma, joka viestii mm. luotettavuutta,
puhtautta seka rauhoittumista. Vaikka varit mielletaankin vahvasti terveydenhuoltoon, niin monen sovelluksen
kohdalla liian kliiniseksi jaanyt visuaalinen ilme verotti hieman tunnistettavuutta yrityksen omaan brandiin.
Piktogrammeissa oli suosittu modernia ja ajatonta yksivarista aariviiva tyylia.

Painikkeissa oli suosittu perinteista suorakaiteenmuotoa, joka on tunnistettava ja paljon kaytetty painikemalli.
Ikoneita oli kaytetty tukemaan painikkeen tekstia. Painikkeiden tekstit olivat kuvaavia, joka helpotti halutun
toiminnon suorittamista seka sovelluksessa navigointia.

Muissa, kuin kilpailijoiden applikaatioissa korostui kuvien, erilaisten graafisten muotojen seka typografian
rohkeampi kaytto, joka elavoitti sovelluksen ilmettda huomattavasti. Elementtien viisas kaytto lisasi
sovelluksen mielenkiintoa tekematta siita kuitenkaan tunkkaisen tai sekavan nakoista. Huomasin, etta

on kuitenkin tarkeaa jattaa erilaisten elementtien valiin tarpeeksi tilaa, jotta lopputulos ei ole lilan ahtaan
nakaoinen.

Kasitekartta

Koska Ul- ja UX- suunnittelu on minulle viela vieraampi osa-alue, paadyin valitsemaan yhdeksi
menetelmaksi kasitekartan kokonaisuuden ymmartamiseksi (ks. kuva 4). Kaaviomaisen kartan
ideana on liittdaa aiheet joihinkin muihin asiakokonaisuusiin ja tehostaa niiden merkitysta vareilla,
kuvilla ja merkeilla. Kasitekartan avulla pystytaan visualisoimaan aiheen laajuutta, syy- ja
seuraussuhteita seka vuorovaikutussuhteita. (Tuulaniemi 2011, 140.)

Lahdin kokoamaan kasitekarttaa kayttoliittyman suunnittelun ymparille. Kokosin otsikon ymparille
aiheita, joita olin poiminut tutkimus- ja muissa maarittely vaiheen osioissa. Pyrin jasentelemaan
otsikot omiin kokonaisuuksiin, jolloin niiden tarkastelu ja muokkaus olisi helpompaa. Kasitekartasta
sai hyvin nostettua esiin oleellisia asioita, joihin pureutua tarkemmin suunnittelun eri vaiheissa.

— KAYTTOLITTYMAN —
SUUNNITTELU
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SUUNNITTELU

Digisairaalan varit 4.2

Prototyypin ulkoasu noudattaa Design Center Savonian
laatimaa visuaalista ilmetta. llmeen paavareina on violetti
seka tumma turkoosi. Toissijaiset vérit ovat musta,
valkea seka vedenvihred. Digisairaala tarjoaa palveluita
yksityis- ja yritysasiakkaille, jolloin applikaatiossa

on erikseen asiakas ja yrityspuolet. Asiakas puolen
tunnusomainen vari on violetti ja yrityspuolen tumma
turkoosi. Vérit ovat mielestani virkistavaa vaihtelua
terveydenhuollon yleisimmin kaytettaviin varimaailmoihin
kuten vaaleansiniseen ja vihredan. Valmiiseen varipalettiin
lisasin kuitenkin vield logosta tutun tummemman violetin,
joka toimii paremmin esimerkiksi otsikoissa seka
valkoisen tekstin taustana.

Varit vaikuttavat suuresti brandin visuaaliseen
identiteettiin. Myos logo, kuvat, typografia ja muut
graafiset elementit ovat osana luomassa visuaalisen
identiteetin kokonaisuutta. Visuaalisuuden

kautta pystytdan viestimaan tehokkaasti haluttua
brandistrategiaa. (Designrush 2022)

Vaikka Digisairaalan vérit ovat tunnistettavia ja huomiota
herattavia tulee varien kaytossa olla varovainen, jotta
valtyttaisi yleisimmilta kdytettavyysongelmilta. Selkeys

ja helppolukuisuus karsii helposti, jos vareja on kaytetty
liikaa. Lisaksi koska asiakas ja yrityspuolella on omat
tunnusvarinsa, on tarkeaa pitaa varit yksinkertaisina, jotta
kdyttdjan on myos helppo muistaa varien merkitys. (Kuutti
2003, 100-101.)

ket
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Varit ja saavutettavuus

Yleisimpia varisokeustyyppeja ovat
deuteranopia ja protanopia, jotka ovat
punavihrea varisokeuden tyyppeja.
Talloin punaisen ja vihrean varin
erottaminen toisistaan vaikeutuu. Noin
8 % miehista ja 0,5 % naisista karsii
tamantyyppisesta varisokeudesta.
Harvinaisempi varisokeustyyppi

on tritanopia, jolloin sinisen ja
keltaisen erottaminen on heikentynyt.
Taydellisesta varisokeudesta karsiva
erottaa vain valkoista, mustaa ja
harmaan eri sdvyja. (Duodecim
Terveyskirjasto 2021.)

Tarkistaakseni onko Digisairaalalle
madritetyt varit varisokeussuojattuja,
sy6tin varien HEX-arvon Adobe Color-
helppokayttotyokaluun (ks. kuva 5),
joka kertoo, onko vdrit erotettavissa
toisistaan. Tyokalu nayttaa kolmen
edellda mainitun varisokeustyypin
ongelmat ja kertoo mikali varien valilla
on ristiriitaisuuksia. Digisairaalan varit
olivat varisokeussuojattuja.

S6EF4ES

nnnnnn

nnnnnnn

KUVA 5. Kuvaleike Adobe color helppokayttotyokalusta (Adobe Color, 2022)



Photoshop ja lllustrator- ohjelmissa on myds toiminto, jolla pystyy tarkastelemaan ty6ta varisokean silmin.

Kuvassa 6 on esimerkki, kuinka protanopiasta, deuteranopiasta seka taydellisesta varisokeudesta karsiva
nakee Digisairaalan varit. lllustratorista toiminnon 16ytaa- View- Proof Setup- Color Blindness.

Et@vastaanotto

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex
ea commodo consequat.

Oirehaku Hae

Veaos

Etévastaanotto

¢ Siirry
®" etévastaanottoon

Ajanvaraus

m Siirry
ajanvaraukseen

Hinnasto
- Siirry e
- hinnastoon
=
n V) i) e
Ko Palveht Etivastaanotto inss

Etévastaanotto

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullameco laboris nisi ut aliquip ex
ea commodo consequat.

Oirehaku Hae

Etévastaanotto
° Siirry
@ etivastaanottoon
Ajanvaraus
mmn Siirry

[i::2) ajanvaraukseen

Hinnasto

- Siirry [=)
= hinnastoon

r Etaévastaanotto

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex
ea commodo consequat.

Oirehaku Hae

Ve,

Etévastaanotto

¢ Siirry
@ etivastaanottoon

Ajanvaraus
Siirry
ajanvaraukseen
Hinnasto
- Siirry e
= hinnastoon

3
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KUVA 6. Varisokeustyypit (Tiitinen 2022, CC BY-NC)
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Adobe color-helppokayttotyokaluissa on myos varikontrastin tarkistusominaisuus (ks. kuva 7).
Ominaisuus on todella hyddyllinen, kun halutaan varmistaa, onko taustan ja tekstin valilla tarpeeksi
suuri kontrasti. Tyokalussa pystyy myos maarittamaan WCAG- tason.

Digisairaalan violeteissa savyissa kontrasti oli AAA-kriteerien mukaiset mutta tumman turkoosin
sdvyn kontrastisuhde jai normaalia tekstikokoa kaytettdessé (17 pt ja pienemmat) hieman pieneksi.
Suurta tekstia (18 pt ja suuremmat/ lihavoitu 14 pt ja suuremmat) seka graafisia elementteja
kaytettdessa kontrastisuhde oli AAA- tason mukaiset. Sdvyn muuttaminen olisi vaikuttanut
merkittavasta Digisairaalan visuaaliseen ilmeeseen, joten en kokenut tarpeelliseksi muuttaa savya
silla AA-tason kriteerit kuitenkin tayttyivat.

WCAG 21 -taso Kontrastiehdotukset v

AAA v @ 2] Tuo vérejd
- 1l
Kaytd Kontrastisuhde 9,0:1
Tekstin vari Taustavari Kontrastisuhde ()
T . -
- 701:1e
#FFFFFF #5F45B4 . ‘ 1 Kayts Kontrastisuhde 10,0:1
B () — T -
Kayta Kontrastisuhde 11,0:1
Esikatselu
Aseta kontrastisuhde >
Normaali teksti Suuri teksti Graafiset komponentit
St v e Suuri virikontrasti helpottaa kaiken
helpottaa kaiken lukemi . . A
lukemista ukemista
@ Onnistui 1 pisteelle o pienemmille @ Onnistui 1s pisteelie o 114 psteen Lhavoidulle 3 5t @ Onnistui ;“::I:::'”m"“‘we“m“‘i’“e
Tallenna kirjastoihin

KUVA 7. Kuvaleike Adobe color helppokayttétyokalun kontrastin tarkistuksesta (Adobe color, 2022)
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Muoto, - ja kuvaelementit

Kaytin applikaatiossa Digisairaalan visuaaliseen ilmeeseen kuuluvaa kuusikulmaisista muodoista koostettua
verkkoa luomaan yhtenevaisyytta verkkosivujen ja applikaation valille. Kuusikulmiot ovat Digisairaalan

varien mukaisia. Verkkoa kaytetaan paikoittain kuvien paalla sekd himmeana taustalla lisdaméassa brandi
tunnistettavuutta. Verkon taustalla kaytetaan violettia tai tumman turkoosia laatikkoa sen mukaan, onko
kayttaja applikaation yritys vai asiakas puolella.Verkko on kuitenkin vain kevyena tehosteena toimiva
graafinen elementti, eika sen tarkoitus ole vieda liikaa tilaa sovelluksen tarkeilta ominaisuuksilta.

Kuvien kaytto on rajattu vain alasivuille selkeyden vuoksi. Alasivuilla kerrotaan Digisairaalan
tarjoamista palveluista, joten kuvat tukevat myos pidemman tekstin sisaltéa paremmin. Applikaation
prototyyppivaiheessa kaytetyt kuvat ovat kuvapankkikuvia ja toimivat tdssa vaiheessa vain kuvituskuvina.

Adobe lllustrator

Suunnittelussa kaytin Adobe lllustrator ohjelmaa, joka on monipuolinen vektoripohjainen graafiseen
suunnitteluun tarkoitettu ohjelma. Vektorigrafiikka perustuu matemaattisiin kaavoihin ja se eroaa
rasteritiedostoista siten, etta rasteritiedoston koostuessa pikseleista, vektorigrafiikka koostuu pisteist3,
viivoista ja muodoista. Vektorigrafiikan skaalattavuus on huomattavasti parempi kuin pikseligrafiikassa,
silla laatu ei heikkene kuvaa skaalattaessa. Vektorigrafiikka soveltuu hyvin esimerkiksi logoihin,
julistesuunnitteluun seka mainostauluihin. (Adobe n.d. d)

Kaytin lllustratoria Iahinna piktogrammien suunnitteluun. Koska suunnittelin piktogrammit yksinkertaisiksi
yksi- tai kaksi varisiksi tasaisiksi muodoiksi, niiden suunnittelu oli nopeaa eikd suurta maaraa tyodkaluja
tarvittu.

Eniten kdytetyt tyokalut lllustratorissa
® Pentool

Perinteiset muototyokalut

Varipipetti

Shape builder tool

Piktogrammit

Piktogrammit eli tutummin symbolit tai kuvamerkit, ovat yksinkertaistettuja kuvia esineistd, ihmisista

ja ymparistosta. Niita kaytetaan tiedon viestimiseen erilaisissa ymparistoissa, kuten opasteissa,
tietokuvituksissa, kayttdohjeissa, sovelluksissa ja kartoissa. Piktogrammeja ndhdaan useimmiten ryhmina

eli ns. piktogrammi jarjestelming, jolloin samaan piktogrammiperheeseen kuuluu lukuisia erilaisia merkkeja.
Naita merkkeja nakee monesti esimerkiksi kartoissa tai lilkenteen ohjauksessa. Kun suunnitellaan
piktogrammi jarjestelmaa, on tarkeda suunnitella merkeista samanarvoisia, jotta ne osataan yhdistaa toisiinsa
kuuluviksi. Tahan vaikuttaa mm. muoto, piirrostyyli, aiheet, konteksti ja varien kayttd. (Koponen, Hildén &
Vapaasalo 2017, 132-134.)




Luonnostelu

Aloittaessani piktogrammien suunnittelun Iahdin luonnostelemaan ensiksi paperille sairaalamaailmaan
sijoittuvia pikkukuvia eli thumbnaileja (ks. kuva 8). Thumbnail tarkoittaa nopeaa ja nimensa mukaisesti pienta
piirrettyd luonnosta, jota kaytetdan monesti nopeaan ideointiin tai symbolien suunnitteluun. Thumbnaileja

tehdessa kokeilin erilaisten muotojen vuoropuhelua, varien kayttoa seka logosta tuttujen elementtien
hyodyntamista erilaisissa muodoissa.

KUVA 8. Thumbnail luonnoksia (Tiitinen 2022, CC BY-SA) @ -~



4.5.2

Koska Digisairaalan logo on jo itsessaan erottuva
seka voimakas elementti paatin lahtead viemaan
piktogrammien muotokieltd samaan suuntaan.
Logon elementtien soveltaminen piktogrammeihin
osoittautui melko yksinkertaiseksi sen

monipuolisuuden ansioista. Vaikka logon
muotokieli on selkedsti geometrinen, siihen on
tuotu kulmikkuuden lisdksi pehmeytta kaarevilla
muodoilla (ks. kuva 9). Tama antoi paljon
valinnanvaraa piktogrammien suunnitteluun.

KUVA 9. Digisairaala logon muotokieli
(Tiitinen 2022, CC BY-NC)

Digisairaalan piktogrammit

Paperille luonnostelun jalkeen siirryin kdyttamaan Adobe lllustrator-ohjelmaa, jossa muutin kasin piirtamani
luonnokset vektorigrafiikaksi. Erottelin logosta tutut palaset ja lahdin niita muokkaamalla ja yhdistelemalla
rakentamaan ensimmaisia piktogrammeja. Ensimmaisena syntyi henkilohahmoja, terveydenhuollon
tavaroita seka erilaisia toimintoja kuvaavia kuvia. Naita pystyy monipuolisesti kdayttamaan applikaation
lisaksi erilaisissa asianyhteyksissa esimerkiksi Digisairaalan nettisivuilla tai sosiaalisessa mediassa.
Piktogrammeissa pyrin viestimaan vahvasti ja luovasti Digisairaalan brandi-ilmetta. Kuvat ovat abstrakteja
mutta silti tunnistettavia (ks. kuva 10).

Piktogrammien vaikutus perustuu siihen, kuinka hyvin merkki tunnistetaan. Tunnistettavuuteen vaikuttaa
mm. aikaisemmin opitut ja nahdyt asiat jossain tietyssa kayttdymparistossa. Tama on yksi syy myos

siihen, etta piktogrammeja suunnitellessa seka tunnistettaessa lankeaa monesti tiettyihin opittuihin
stereotyyppeihin kuten kulttuurillisiin, sukupuolisiin tai ammatillisiin asetelmiin. (Koponen ym. 2017, 135-
136.) Benchmarkkaus vaiheessa huomasin, ettd monissa piktogrammeissa oli sorruttu stereotyyppeihin
esimerkiksi, ladkari on monesti kuvattu mieheksi ja hoitaja naiseksi. Taman vuoksi pyrin tietoisesti pitdmaan
mm. henkildhahmot neutraaleina ja sukupuolettomina. En esimerkiksi tehnyt hahmoille hiuksia tai muitakaan
stereotyyppisia piirteitd, jotta hahmot olisivat ns. samanarvoisia.

L
m®
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KUVA 10. Digisairaalan piktogrammeja (Tiitinen 2022, CC BY-NC)
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Suunnittelin myds puhelimeen ja
applikaatioon kuuluvia universaalimpia
merkkeja, kuten Koti, Asetukset,
Tietosuoja, Kalenteri (ks. kuva 11). Naiden
merkkien suunnittelussa pyrin erityisesti
huomioimaan tunnistettavuuden seka
aikaisemmat kokemukset.

Ihminen tekee paatelmia ja yleistyksia
kaikesta ymparilla ndkemastaan ja soveltaa
niitd myohemmin uudenlaisissa tilanteissa.
Tata sanotaan induktiiviseksi paattelyksi.
(Kuutti 2003, 39-40.) Esimerkiksi

monesti puhelimissa seka applikaatioissa
Asetukset- piktogrammi on kuvattu
hammasrattaana, jonka seurauksena
ajatellaan, ettd hammasratas on ikdan kuin
standardisoitu kuvastamaan Asetukset-
toimintoa. Nain ei kuitenkaan valttamatta
ole mutta hyvin todennakoista on, etta
mikali Asetukset-piktogrammi olisi jokin
muu kuin hammasratas, kayttajan olisi
vaikea arvata mita piktogrammi kuvastaa.
Valttaakseni ei haluttuja assosiaatioita,
suunnittelin ndma merkit niille hyvin
tyypillisiin muotoihin seka yksinkertaistin
niitd hieman verrattuna muihin Digisairaalan
piktogrammeihin.

AL
g

KUVA 11. Digisairaalan universaaleja
piktogrammeja

Typografian kaytto

Digisairaalan typografia oli jo ennalta maaritelty Design Center Savonialla. Tasta huolimatta oli monia asioita
mita tuli ottaa huomioon typografian kaytossa applikaatiota suunnitellessa. Otsikoihin oli maaritelty Barlow,
bold fontti, joka toimii otsikoinnissa hyvin sen pehmeamman muodon vuoksi. Leipatekstiksi oli valittu
Roboto, jonka selked ja rytmikas muotokieli toimii hyvin isommissa tekstialueissa. Molemmat fontit ovat
paatteettomia ja toimivat saumattomasti yhdessa.

Applikaatiossa fonttien koolla on iso merkitys, jotta jo alun perin pienen ruudun tekstista saisi selvaa.
Monessa applikaatiossa on kyllakin ominaisuus, jossa tekstin kokoa pystyy muuttamaan mutta oletus on,
ettd alkuperainen teksti olisi jo selked ja luettava. Tietokoneen ruudulla tulisi valttdaa alle 9 pikselin fonttia.
Leipateksteissa helppolukuinen fonttikoko normaalinédkdiselle ihmiselle on noin 14 pikselia. Isompaa
fonttikokoa kannattaa kayttaa otsikoissa, silla leipatekstien luettavuus kérsii nopeasti, jos fontti on liian
suurta. (Koponen ym. 2017, 271-272.)

Suuraakkosten kaytto kannattaa rajata minimiin luettavuuden seké oikeanlaisen tunnelman viestimiseen.
Suuraakkoset antavat helposti myds vaikutelman huutamisesta tai kaskysta. Suuraakkosia nakeekin tasta
syystd enemman esimerkiksi opasteissa tai liikennemerkeisséa. Esimerkiksi "STOP” on lyhyt sana, joka on
helposti luettavissa myos suuraakkosilla kaytettyna. Taman lisdksi sen tarkoituskin on viestia valitonta
pysdhtymist4, jolloin kdsky muoto toimii senkin suhteen. (Koponen ym. 2017, 298.) Tasta syystéa kaytin
applikaatiossa suuraakkosia hyvin rajatusti [ahinna yhteyksissg, jossa jokin otsikko vaati enemman huomiota.
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5. DIGISAIRAALAN
KAYTTOLITTYMAN
SUUNNITTELU

5.1

Adobe XD

Toteutin Digisairaalan prototyypin Adobe XD
ohjelmalla. Adobe XD on vektoripohjainen
Ul/UX-suunnitteluun tarkoitettu
monipuolinen ohjelma, jonka avulla
kayttoliittymista pystyy suunnittelemaan
my0s testattavia prototyyppeja. Prototyypin
kautta kayttoliittyma nahdaan kokonaisena
sovelluksena, jonka avulla pystytaan
tekemaan laajempaa kayttajatestausta.
XD:ssa on kaytdssa monipuoliset
ominaisuudet ja tyokalut, jotka nopeuttavat
tyon etenemista. Suunnittelussa paljon
kaytossa olleet ominaisuudet olivat
komponentit ja sisallon toisto. Molemmat
nopeuttavat tydskentelyd huomattavasti.
Komponentti ominaisuutta hyodynsin
erityisesti painikkeissa. Kun painikkeesta
tehdaan komponentti, samaa painiketta
pystyy kdyttamaan helposti myos toisessa
yhteydessa. Padkomponenttiin tehdyt
muutokset tallentuvat myds muihin. Sisallon
toisto toistaa valitun elementin usean kerran,
jolloin esimerkiksi valikkojen ja ruudukkojen
tekeminen onnistuu nopeasti. Adobe
Creative Cloudissa on myds ladattavissa
paljon hyodyllisia lisdosia suunnittelun
tueksi. XD integroituu sujuvasti myds muihin
Adoben ohjelmiin, kuten Photoshopiin ja
Illustratoriin, jolloin ndiden valilla toimiminen
on mutkatonta.

Wireframe

Wireframe eli rautalankamalli tarkoittaa karkeaa
luonnos hahmotelmaa, johon asetellaan elementtien

ja toimintojen mahdolliset paikat seka mietitdan niiden
valisia linkityksia. Rautalankamalli on erinomainen keino
saada nopeasti nakyviin perusajatus kayttoliittymasta,
johon tarvittaessa voi palata myohemmin.
Rautalankamallin voi tehda esimerkiksi kasin
piirtamalla, kayttamalla post-it lappuja tai milla tahansa
muulla tyylilla. (Experienceux n.d.) ltse luonnostelin
rautalankamallin suoraan XD:hen.

Aloitin vaiheen purkamalla tekeilla olevia Digisairaalan
nettisivuja rautalankamalliksi applikaation muotoon
(ks. kuva 12, s 24). N&in sain hyvan kasityksen siit4,
mita sivuilla jo on ja kuinka ne on sinne sijoiteltu.
Ensimmaisen mallin pohjalta tein toisen mallin, johon
ideoin erilaisia ratkaisuja saman sisallon esittamiseen
applikaation sisalla. Keskityin mm. valikkondakymien,
painikkeiden, tekstien ja piktogrammien sijainteihin
seka nakymien loogiseen linkittymiseen toisiinsa.
Rautalankamallissa kaytin perusmuotoja kuvaamaan
painikkeita ja muita elementteja. Tassa vaiheessa
hahmolakien merkitys nousi isommin esille. Erityisesti
samanlaisuuden- seka laheisyyden lait korostuivat. On
hyva ensin tarkastella ty6ta yksinkertaisten elementtien
kautta, jotta ndkee kuinka ne keskustelevat keskenaan.
Rautalankamallista huomaakin selkeasti kuinka tietyt
painikkeet ovat samanarvoisia koon, muodon tai
etaisyyden suhteen ja kuuluvat siten yhteen.

Tein rautalankamalleihin kevyet interaktiot ja annoin
muutaman testihenkilon kokeilla milta kayttoliittyma
vaikuttaa. Interaktiivisuus antaa kayttajalle paremman
kuvan siita, kuinka nakymat linkittyvat toisiinsa. Nain
sain nopeaa palautetta ja pystyin huomioimaan ne heti.
Prototyyppeja tarkasteltiin myos projektipalavereissa,
jolloin sain myds ohjelmistokehityksen nakokulmaa
suunnitteluun. Esiin nousi mm. kolmansien

osapuolten huomioiminen, painikkeiden sijainnit seka
tiettyjen toimintojen tarpeellisuus applikaatiossa.
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Kayttoympariston suunnittelu

Lahdettyani suunnittelemaan applikaation kayttoymparistoa otin menetelmaksi itselleni hyvin loogiselta
vaikuttavan UED:n eli User environment design (ks. kuva 13). UED:ss& kuvitellaan applikaatio tai ohjelmisto
ikaan kuin taloksi, jossa eri huoneilla on omat erilaiset toimintonsa. Kayttoliittymasta luodaan siis
pohjapiirros, josta nédkee, kuinka applikaatiossa kuljetaan eri "huoneiden” valilla. (Kuutti 2003,167.) UED on
ohjelmistokehittdjienkin kannalta hyvin tarpeellinen tyokaluy, silla siind maaritellaan ohjelmiston rakenne ilman
visuaalista ilmett4, jolloin hahmottaminen on helpompaa.

Aloitin tekemalla jokaiselle valikon otsikolle omat laatikot, jotka edustavat niiden "huoneita”. Taman jalkeen
maarittelin, minka arvoisia huoneet mielestani ovat eli esimerkiksi "keittio”, jonka ajattelen Etdavastaanotto-
nakymaksi, on merkityksellisempi kuin vaikka "varasto”, joka kuvastaa Lisaa-nakymaa. Aivan niin kuin
yleensakin talossa, varastoa kdytetaan tarpeen tullen. Sinne varastoidaan asioita ja haetaan ne sitten kun
niille on tarvetta. Toisin kuin keittiossa vietetdan enemman aikaa ja jossa tavaroiden tulee olla helposti kaden
ulottuvilla. Talla samalla logiikalla pyrin jasentelemaan muutkin otsikot omiin "huoneisiinsa”.

Taman jalkeen lahdin lisdamaan "huoneisiin” tavaraa eli sisaltoa. Esimerkiksi "keittioon” eli Etavastaanottoon
lahdin lisdéamaan asioita, jotka kuvastavat parhaiten tilan tyypillisia ominaisuuksia, kuten ajanvaraus, chat, jne.
"Varastoon” eli Lisaa- nakymaan laitoin tarpeellisia mutta harvemmin kaytettavia toimintoja, kuten omat tiedot
ja asetukset.

Digisairaalan etavastaanotto jarjestelma toimii kolmannen osapuolen kautta, joten tama tuli myds ottaa
huomioon UED-vaiheessa. Kuvasin kolmannen osapuolen “taloni” naapurina, jolloin mm. ajanvaraus sivulta
paastaan "sivuoven” kautta naapuriin.

UED-kaavio oli loistava tyokalu siséllon hahmottamiseen seka eri tilojen vuorovaikutuksen visualisointiin.
Kaavio selkeytti todella paljon applikaation rakennetta ja asioiden linkittymista toisiinsa. Esimerkiksi
peruutustoimintojen sijainnit ja tarpeellisuus oli helpompi hahmottaa pohjapiirroksen avulla. Myos tilojen
tarpeellisuutta ja kaytettavyytta tuli pohdittua perusteellisemmin. Koska kaavioon tuli projektin aikana
muutoksia, merkitsin epaselvat kohdat kaavioon kysymysmerkilla. Kaavioon pystyi tarvittaessa aina
palaamaan ja tehda mahdollisia projektin aikana tulleita muutoksia.

Omattiedot  Tietosuoja Kiell limoitukset

Lidkirithoitajat  Yritys Ota yhteytts

siséitin

Asiakkaat
Sisédn
Meista

Menneet/tulevat
tapahtumat

Videokirjasto?

Palvelupaketit?

KUVA 13. Digisairaalasta luotu UED (Tiitinen 2022, CC BY-SA)
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54 Valikko

Ensimmaiseen rautalankamalliin tein Digisairaalan nettisivuja mukailevan hampurilaisvalikon.
Hampurilaisvalikko on hyvin yleinen ja tunnistettava valikkomuoto nettisivuilla. Hyvin nopeasti
kuitenkin huomasin, etta hampurilaisvalikko ei valttdmatta toimi niin hyvin applikaatiossa, kuin
nettisivuilla. Hampurilaisvalikko on monesti sijoitettu ruudun oikeaan ylakulmaan, josta klikkaamalla
avautuu otsikollinen valikko ndkyma. Otsikoita klikkaamalla padsee eteneméaan applikaatiossa.
Hampurilaisvalikko vaatii siis kaksi klikkausta ennen kuin paasee haluttuun nakymaan. Taman lisaksi,
mikali valikko on sijoitettu applikaation ylareunaan, sen sijainti on kadytettavyyden kannalta hankala.

TALS AL
Hampurilaisvalikko —— Etusivu
e
i f sew
Symbolivalikko BH
Etusivu Palvelut Etavastaanotio Lizda

KUVA 14. Esimerkki kokeilluista valikoista (Tiitinen 2022, CC BY-SA)

Benchmarking vaiheessa kavi ilmi, ettd myos
symbolivalikko on paljon kaytetty valikkomuoto
applikaatioissa, joten paatin kokeilla sita toiseen
rautalankamalliin (ks. kuva 14). Symbolivalikko toimii
kuin mika tahansa muukin valikko, mutta ndkymat ovat
vain yhden klikkauksen paassa. Symbolivalikkoon laitoin
nelja eri toimintoa kuvaavaa symbolia- Koti, Palvelut,
Etavastaanotto ja Lisaa. Testattuani valikkoa huomasin,
ettd symbolivalikko olisi parempi ratkaisu applikaatioon.
Navigointi muuttui heti huomattavasti yksinkertaisemmaksi
ja nopeammaksi kun klikkauksia vaadittiinkin enda vain

yksi ja symbolit olivat helposti sormen ulottuvilla.

Vaikka symbolivalikko selkeytti navigointia se toi

myds enemman haasteita sisallén organisointiin.
Hampurilaisvalikkoon pystyy asettamaan myos
alaotsikoita toisin kuin symbolivalikko on enemman
tarkeimmille ja isoimmille otsikoille. Tassa vaiheessa UED-
menetelman kaytto osoittautui hyodylliseksi (ks. s 25).




5.5.1

Painikkeet

Painikkeet kuvaavat kayttajalle kayttoliittyman
toimintoja. On tarkeada luoda applikaation painikkeille
arvojarjestys, joka noudattaa samaa kaavaa koko
applikaation lapi eli ensimmasen-, toisen seka
kolmannen asteen painikkeet (ks. kuva 15). (Ux
Collective 2020.)

Peruspainike tyyleja on:

Teksti painike- Kadytetdan monesti vahemman
tarkeisiin toimintoihin.

Kehys painike- Kehys painike on monesti toissijainen

painike, joka erottuu paremmin kuin pelkka teksti
painike.

Taytto painike- Taytto painike on kaikista yleisin ja
erottuvin painike tyyli. Sisaltaa varin seka monesti
kevyen varjon.

Vaihtopainike- Vaihtopainike sisaltdaa useamman
toiminnon ja sita kaytetaan harvemmin.

(Ux Collective 2020.)

Painikkeen klikattavuus

Button

Styles

Contained Button with icon

@B =

Outlined/Ghost Button

Floating Action Button
(FAB)

[ Export V}

Split Button

Kayttoliittyman suunnittelija tuntee luomuksensa kuin omat taskunsa, jonka takia han myos tietda mika
elementti on painike ja mika ei. Nain ei kuitenkaan ole kayttajan kanssa. Kayttajalle sovellus on taysin vieras
maailma, jossa pitdisi osata navigoida sen kummempia ohjeita. Tasta syysta painikkeen tulee olla selkeasti
painike ja epamaaraisia muotoja, vareja seka toimintakehotuksia tulisi valttaa. Taytyy muistaa, etta kaikki me
olemme yksilgita, jotka kokevat ja nakevat asiat eri tavoin. Silti on tiettyja ominaisuuksia mita tunnistettavassa

painikkeessa tulisi hyva huomioida. (Justinmind 2020.)

Tunnistettava painike on jo ennestédan

tutun muotoinen, joita ndkee useimmissa
applikaatioissa. Téllaisia ovat esimerkiksi
suorakulmiot ja pyoristetyt painikkeet. Jotta
painike ei nayttaisi pelkalta tasaiselta elementilt,
on hyva lisata siihen syvyytta kayttamalla kevytta
varjoa. Tama antaa vaikutelman klikattavuudesta.
Viestidkseen kayttdjalle jonkinlaisesta reaktiosta
painikkeeseen voi myds lisdta interaktiivisuutta
liikkeen tai varinvaihdoksen kautta. Painikkeissa
kannattaa valttaa pienikontrastisuutta ja harmaita
sdvyja silla se antaa vaikutelman painikkeen
kayttokelvottomuudesta. (Uxplanet 2017; Ux
design 2020; Justinmind 2020.)

Kuten muissakin suunnittelun vaiheissa ja
elementeissa tietty johdonmukaisuus on tarkeaa
huomioida. Painikkeille tulisi maarittaa yhdistavia
tekijoita, jolloin kayttdja tuntee hallitsevansa
sovelluksen kayton ja pystyy suorittamaan halutun
toiminnon. Yhdistavia tekijoita voi olla esimerkiksi
vérit, muodot ja sijainnit. (Uxplanet 2017; Ux
design 2020; Justinmind 2020.)

Painikkeiden sanavalinnoilla on paljon

merkitysta siihen, kuinka kayttdja ymmartaa
painikkeen. Tamakin on suoraan yhteydessa
saavutettavuuteen. Siksi tulisikin pyrkia kertomaan
painikkeella mita tapahtuu, kun painiketta painaa.
Esimerkiksi jos painikkeen tarkoitus on peruuttaa
uloskirjautuminen, sen sijaan etta painikkeessa
lukee pelkastaan "Peruuta”, kannattaa kertoa
myds mitad peruutetaan- Esimerkiksi "Peruuta
uloskirjautuminen”. (Uxplanet 2017; Ux design
2020; Justinmind 2020.)

Myos painikkeen koko vaikuttaa merkittavasti
painikkeen klikattavuuteen. Yleisesti ottaen
ihmisen sormenpda on n. 8-9 mm, jolloin
painikkeen tulisi olla vahintdan 10 mm korkea.
Mobiililaitteiden painikkeiden kosketus kohdan
koko tulisi olla siis vahintaan 48x48 pikselia.
Talloin painike on tarpeeksi suuri. Tata pienemmat
painikkeet eivét ole en&da helposti kaytettavia. (Ux
design 2020; Justinmind 2020.)
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Painikkeiden suunnittelu

Terveydenhuollon applikaation kayttdjakunta on laaja, joten painikkeita suunnitellessani pyrin ensisijaisesti
huomioimaan painikkeen tunnistettavuuden. Digisairaalan nettisivuilla painikkeissa on kaytetty pyoristettya
painiketta, joten paatin kdyttda samaa muotoa myos applikaatiossa yhtenevaisyyden vuoksi. Pycristetty
painike on myd&s hyvin yleinen painikemuoto ja sen vuoksi helposti tunnistettavissa painikkeeksi.

Painikkeissa voi olla erilaisia kdytt6tapoja, kuten pyyhkaisy, pitkdan painaminen tai kaksoisnapaytys. Tallaiset
painikkeet voivat olla joillekin kayttajille hyvinkin selkeitd, mutta keskivertokayttdjalle kaikista tunnetuin
painikkeen kéayttotapa on painikkeen yksittdinen klikkaus. (Ux design 2020). Suunnitteluvaiheessa kokeilin
yksittaisiin painikkeisiin erilaisia tyyleja, kuten pyyhkaisya kirjaudu ulos- painikkeeseen. Taman rinnalle tein
toisen mahdollisen kirjaudu ulos- painikkeen, joka toimii normaalisti klikkauksella, mutta jonka jalkeen on viela
mahdollisuus peruuttaa toiminto.

Tein painikkeista pienen kayttajakyselyn, jossa kysyin eri-ikdisilta ihmisilta kumpi painike olisi toimivampi
ratkaisu terveydenhuollon applikaatioon. Kyselyn tulokset jakautuivat melko tasan. Kyselysta kavi ilmi, etta
nuorempi kayttajaryhma oli sita mielta, etta pyyhkaisy painike olisi parempi silla samanlaisia painikkeita
kaytetaan mm. monessa pankkisovelluksessa seka se olisi helpompi ja nopeampi vaihtoehto. Toinen puoli,
johon kuului myés vanhempia kayttgjia, olivat klikattavan painikkeen kannalta, silla se on tutumpi myos
vanhemmalle kayttajaryhmalle. Lisaksi se vahentaa virhepainalluksia tehokkaammin kuin pyyhkaisypainike.
Kyselyn tulosten perusteella paadyin valitsemaan klikattavan painikkeen.

Lisaksi kokeilin pienemmissa painikkeissa erimuotoisia painikkeita. Ilmoitus painikkeissa koin toimivaksi
ratkaisuksi on/off- kytkimen, josta nékee nopealla vilkaisulla, onko ilmoitukset paalla vai ei. Chat- painike on
kelluva painike etdvastaanotto- ja etusivunakymissa. Kelluva painike kuvastaa tarkeita toimintoja, kuten jaa,
luo tai aloita prosessi ja se kulkee sisallon edessa ruudulla navigoidessa. Yleensa kelluva painike kuvataan
pyoreana, jonka keskella on toimintaan kehottava symboli. Symbolin tulisi olla selkea ja yksiselitteinen.
(Material Design n.d.) Kuvassa 16 nékyy erilaisia painike kokeiluja.
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KUVA 16. Kokeiltuja painiketyyleja (Tiitinen 2022, CC BY-SA)
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Interaktiivisuus

Adobe XD tarjoaa mahdollisuuden interaktiivisuuden lisdamiseen tehtyihin malleihin. Toiminto on hyodyllinen
etenkin sovellus- ja verkkosuunnittelussa, jossa on tarkedaa nahda mitka elementit ovat interaktiivisia ja
kuinka nakymat linkittyvat toisiinsa. XD:ssa prototyypin pystyy helposti jakamaan linkkina eteenpain, joka
tarjoaa mahdollisuuden testata sita myds mobiililaitteella. Toiminto on aarimmaisen kateva suunnittelua ja
kayttajatestauksia varten.

Interaktiivisuus lisataan XD:ssa Prototype- vélilehdeltd, jossa eri ndkymat linkitetdaan toisiinsa liitdntakahvoilla.
Jos vain tiettyyn elementtiin halutaan interaktiivisuutta, valitaan koko artboardin sijaan vain haluttu elementti
ja liitetaan se haluttuun ndkymaan. Siirtymavaihtoehdot tulevat nakyviin ndytén vasempaan reunaan, kun
litanta on tehty. Interaktiivisuutta voi testata klikaamalla oikeassa ylakulmassa olevaa play- painiketta.

Suunnittelun aikana lisdsin interaktiivisuutta pikkuhiljaa sen sijaan, etté lisdisin sen vasta kun kaikki nakymat
olisivat valmiina. Koin tdméan helpommaksi tavaksi itselleni tydskennellg, jotta pysyin koko ajan kartalla siita
minne haluan jonkin toiminnon vievéan ja kuinka niiden véliset siirtymat toimivat. Alla olevassa kuvassa nakyy
palvelut- ndkyman lankakehys. Langat kertovat, ettd nakymien valilla on interaktiivisuutta.

KUVA 17. Palvelut nakyman lankakehys (Tiitinen 2022, CC BY-NC)
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5.7 Sovelluksen ja verkkosivuston ero

Digisairaala sovellusprojekti oli siitd mielenkiintoinen, ettd suunnittelemaani prototyyppiin tuli tassa
vaiheessa lahes sama sisaltd kuin Digisairaalan verkkosivuilla on. Tama johtui siitd, etta sovelluskehitys
on pitka prosessi ja kehitysty6 on vasta aluillaan. Vasta applikaation julkaisun jalkeen on jarkevaa
lahted lisdamaan lisdominaisuuksia, kun applikaation toimivuuden nakee kaytannossa. Siksi oli tarkeaa
suunnitella applikaatiosta applikaation mukainen, jotta sovellus ja verkkosivu eivat olisi aivan toistensa
kopioita (ks. kuva 18).

Sovellus Verkkosivusto
o Kaytettavyys korostuu. o Verkkosivuilla kdydaan harvemmin ja ne
® Soveltuu hyvin, kun palvelua kiytetdan soveltuvat hyvin esimerkiksi tiedottamiseen.
useasti. [ ] Verkkosivujen luominen on halvempaa kuin
o Sovelluksen avulla pystytdan luomaan sovelluskehittaminen.
tiiviimpi asiakaskontakti. o Asiantuntijuus korostuu.
® Mobiilisovellukseen saa enemman o Tiedon I6ytaminen nopeaa.
kayttajatietoja. P Yhteydenotto.
® Personoitu kdyttdjakokemus. o Toimivuus kaikilla laitteilla.
limoitusasetukset. (Moore n.d; Deshdeep 2021; Muranen 2021.)
o Offline-tila mahdollistaa kayton myds ilman
nettia.
o Puhelimen omat ominaisuudet kuten kamera,
GPS, jne.
o Sovellus on monesti nopeampi kayttaa kuin
verkkosivut.
o Kayttdja pystyy itse tehda erinaisia

toimintoja.
(Moore n.d; Deshdeep 2021; Muranen 2021.)

DIGISAIRAAI A
[ o

Asiakkaat  Meisté

joko videon, chatin tai
puhelimen valityk: loin kun tarvitset apua.

DIGISairaalaa i tietokoneella, tabletilla ja
dlypuhelimella. Kéyttd ei vaadi laitteille erikseen
asennettavia ohjelmia.

DIGISairaalassa voit aina tarvittaessa kysyé apua
chat -hoitajaltamme.

Terveydenhuollonpalvelut rauhassa kotisohvalle Tervetuloa etivastaanatollel

Tulevat Tapahtumat

@  Hoitajan etivastaanotto
A8 2332022k 10.15

Menneet Tapahtumat

\J; Laakarin soitto
10.1.2022, klo 13.00

a 0

KUVA 18. Digisairaalan verkkosivut ja suunniteltu applikaatio (Tiitinen 2022, CC BY-NC)




Digisairaala verkkosivut

Navigointi tapahtuu yldpalkin valikosta.
Alapuolella kuvaus ja linkkeja palveluihin.

Yrityspuolella palvelut listattuna
alavalikkoon.

Skrollaamalla alas 16ytyy palvelut listattuna
seka linkit ajanvaraukseen.

Sivun alalaidassa ohjeet Digisairaalaan
rekisterditymiseen.

Yhdistavia tekijoita

Visuaalinen ilme.
Painikkeet.
Kuusikulmio elementti taustalla.

Tekstin ja varilaatikoiden kaytto.

Pienia rakenteellisia samankaltaisuuksia.

Digisairaala sovellus

Navigointi tapahtuu ikonivalikosta.

Etusivu pidetty yksinkertaisena, josta |0ytyy
kuvaus, tarkeita ilmoituksia ja Chat.

Toimintoja yksinkertaistettu ja skrollausta
minimoitu, jotta tarkeimmat toiminnot
erottuisivat ruudusta pienella vilkaisulla.

Saavutettavuus huomioitu tarkemmin.
Piktogrammien kaytto.

IImoitusasetukset.
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5.8 Kayttajatestaus

Kun olin saanut kayttoliittyméan perusrungon ja ajatuksen valmiiksi testautin prototyypin testiryhmalle.
Testin tavoitteena oli saada eri-ikdisten kayttdjien ndkemyksia kayttoliittyman selkeydesta seka keréta
palautetta ja kehitysideoita lopullista prototyyppia varten. Digisairaalan kohderyhma on laaja, joten
valitsin testaajiksi myds monen ikdisia. Osallistujia oli 12 ja he olivat idltdan 14-65-vuotiaita. Osallistujien
joukossa oli aloittelijoita, kokeneempia seka yksi sovelluskehityksen asiantuntija.

Toteutin testin lahettamalla prototyypin testilinkin osallistujille ja pyysin heita kokeilemaan ja arvioimaan
prototyypin kayttoliittymaa. Prototyypin sisalto tulee vield osaltaan muuttumaan sovelluskehitystyon
aikana, joten pyysin, etta osallistujat eivat niinkaan keskittyisi siihen. Ensimmaiseksi pyysin heita
kokeilemaan kuinka sujuvasti he Ioytavat ajanvarauspainikkeen. Ajanvaraus on yksi tarkeimmista
applikaation toiminnoista, joten halusin nahda, kuinka vaivattomasti testaajat |0ytavat sen luokse. Taman
jalkeen kayttajat saivat vapaasti kokeilla prototyyppia.

Testaajien palaute applikaatiosta Kehitysideoita

Kaikki testaajat I0ysivat ajanvarauksen luokse Kaikki testaajat mielsivat kayttoliittyman
hetkessa eikd ongelmia tai epaselvyyksia ollut. selkedksi ja loogiseksi kayttaa eika suurempia
Navigointi oli kaikkien mielesta looginen ja ongelmia kaytettavyydessa havaittu. Muutamia
haluttuun nakymaan siirtyminen oli nopeaa. Chat- parannusehdotuksia silti nousi.

painikkeen sijainti heti etusivulla koettiin hyvaksi.
Palautetta tuli myos applikaation visuaalisesta
ilmeest4, joka oli selkea ja yleisilmeeltaan raikas.
Piktogrammit olivat testaajien mielesta kuvaavia ja o Saavutettavuuden tarkistaminen.
taydensivat painikkeiden tekstia.

o Piktogrammeissa eri ndkymien valilla
koko eroja.

Kayttajatestaus oli erittdin hyodyllinen ja siita sai rehellisesti projektin ulkopuolisen henkilon mielipiteen.
Koin, etta asiantuntija testiryhman joukossa antoi viela enemman varmuutta siihen, etta kayttoliittyma
todella on looginen ja valmis jatkokehitysta varten. Kayttajatestauksessa nousseet parannusehdotukset
huomioitiin ja muokattiin prototyypin lopulliseen versioon.

5.9 Asiakaspalaute

Projektin loppuvaiheessa esitin prototyypin asiakkaalle, kuinka applikaatiossa liikutaan nakymien

valilla. Sovelluksen yrityspuoli ei tassa vaiheessa ollut viela taysin valmis materiaalin puutteen vuoksi.
Asiakas oli todella vaikuttunut lopputuloksesta ja piti sita erittdin onnistuneena. Kayttoliittyma oli heidan
mielestdan selkea ja visuaalinen ilme kunnioitti Digisairaalan brandi-ilmetta. Asiakas mainitsi, etta
sovellus oli persoonallinen ja erottui kilpailijoista edukseen.

Muutamia pienia muokkausehdotuksia asiakaspalaverissa nousi esiin, jotka huomioitiin lopullisessa
versiossa. Myos yrityspuolelle tulee lopulliseen versioon enemman sisaltod, kunhan materiaalia tulee

tarpeeksi.
o Etdvastaanotto- painike voisi olla hieman suurempi.
o Yhteystietojen lisdadminen.

o Muutaman sovelluksessa kaytetyn kuvan vaihtaminen.
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6. LOPPUTULOS

6.1 Kayttajapolut
Tyon valmistuttua tein asiakas- ja yrityspuolelle muutaman havainnollistavan kayttdjapolun eri
toiminnoista, joista ndkee vaadittavien klikkausten maéran ja kontaktipisteet (ks. kuvat 19-23, s 33-34).

Pyrin huomioimaan klikkauksissa kognitiivisen kuorman maaran, jolloin vaadittavien klikkausten maara
vaihtelee 2-4 valilla.

Asiakkaat- Ajanvaraus ladkarin vastaanotolle

VAIHTOEHTO 1

c:”:-—»ﬁ—bz,‘o—»ﬁ

Etévastaanotto
Kayttija valitsee Kayttéja valitsee Kayttéja klikkaa Kayttaja siirretdsn
aloitussivulta ikonivalikosta Siirry ajanvaraukseen- ACUTEN- ajanvaraus
Asiakkaat- puolen Etdvastaanotto painiketta jarjestelmaan, jossa

kéyttéja voi varata ajan.

VAIHTOEHTO 2

‘:”:'-»0—»&»»

=

Palvelut
Kayttéja valitsee Kayttéja valitsee Palvelut- Kayttdja lukee Kayttéjé siirretdan
aloitussivulta ikonivalikosta nakymasta kayttaja kuvauksen ja klikkaa ACUTEN- ajanvaraus
Asiakkaat- puolen Palvelut klikkaa Ladkarin Ajanvaraukseen- jarjestelmaén, jossa
vastaanotto- painiketta kéyttaja voi varata ajan.
painiketta

KUVA 19. Ajanvaraus ladkarin vastaanotolle (Tiitinen 2022, CC BY-SA)

Asiakkaat- Siirtyminen etavastaanottoon

Medixine- jarjestelmé&an

J " _} E ﬁ _’ :’ _} Kayttaja siirretaan
1a

] L vastaanotto
Kayttaja valitsee Kayttéja valitsee Kéayttdja klikkaa
aloitussivulta ikonivalikosta Siirry
Asiakkaat- puolen Etdvastaanotto etdvastaanottoon-
painiketta

KUVA 20. Siirtyminen vastaanotolle (Tiitinen 2022, CC BY-SA)



Asiakkaat- limoitusten paalle laittaminen

Jr-'—»& 5 ©

Kéyttédjd valitsee Kéayttéja valitsee Kayttajé klikkaa Kayttaja laittaa
aloitussivulta ikonivalikosta Asetukset- ilmoitukset paélle
Asiakkaat- puolen Lisaa painiketta

KUVA 21. limoitusten paalle laittaminen (Tiitinen 2022, CC BY-SA)

Yritykset- Avoimet tyopaikat

-" ﬁ Kayttaja voi nyt
—’ m —> tarkastella avoimia
Y [ tydpaikkoja
Avoimet tydpaikat
Kayttaja valitsee Kayttaja valitsee
aloitussivulta ikonivalikosta
Yritykset- puolen Avoimet tytpaikat

KUVA 22. Avoimet tyopaikat (Tiitinen 2022, CC BY-SA)

Yritykset- Webinaarit

# -0 - -

Palvelut
Kdyttéja valitsee

Kéyttdjé valitsee Kavttais valitsee Kayttéja klikkaa AR
aloitussivulta ik)(r)rrtli\].ralikosta Koulutuspalvelut- ";agsl:gi:::(taz‘:?lléﬂ alzz:n
Yritykset- puolen Palvelut painiketta p

webinaareja

KUVA 23. Webinaarit (Tiitinen 2022, CC BY-SA)
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6.2 Valmis prototyyppi

Prototyypin kayttoliittyma ja ulkoasu nojaa opinndytety0ssa kaytavaan teoriaosaan seka kayttdjatestien
kautta saatuun tietoon, jonka kautta kokonaisuudesta tuli yhtenevéinen seka selkea. Digisairaalan vérit ja
muotokieli padsee applikaatiossa hyvin oikeuksiinsa viematta silti liikaa tilaa muulta sisallolta. Asiakas ja
yrityspuoli erottuu selkeésti toisistaan varien seka otsikoinnin avulla (ks. kuvat 24-30, s 35-38).
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KUVA 24. Digisairaala asiakkaat paasivut (Tiitinen 2022, CC BY-NC)
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KUVA 25. Digisairaala asiakkaat alasivut (Tiitinen 2022, CC BY-NC)
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KUVA 27. Digisairaala yritykset alasivut (Tiitinen 2022, CC BY-NC)
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Lorem ipsum dolar sit amet, consectetur adiplscing
alit, sed do eiusmaod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. WM enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullameo laboris nisl ut aliquip ex
23 commodo conssquat.
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KUVA 28. Digisairaala mock up (Tiitinen 2022, CC BY-NC)
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7. POHDINTA

Opinnaytetyon tarkoituksena oli tuottaa kehitteilla olevan terveydenhuollon applikaation ensimmainen
prototyyppi. Tyon keskiossa oli Ul/UX-suunnittelu seka graafinen suunnittelu. Savonia Design Centerilla
luotu visuaalinen ilme ja verkkosivut toimivat suunnannayttajina prototyypin ulkoasulle seka sisallolle.
Opinnaytetyo toimii applikaation pohjatyona ja suunnitelmana jatkokehitysta varten.

Opinnaytetydssa painotettiin suunnittelun tydvaiheita seka kaytiin lapi yleisimpia Ul/UX-suunnittelun
periaatteita. Loppukayttaja pyrittiin huomioimaan tehdyissa ratkaisuissa mahdollisimman hyvin
esimerkiksi painikkeissa, aikaisempien kokemuksien huomioinnilla, varien kaytdssa, yhdenmukaisuudella,
sisallon selkeydella seka navigointi ratkaisuissa. Kayttajia kuultiin myds suunnittelun aikana pidetyissa
kayttajatesteissa.

Opinndytetyon suurimpana haasteena koin tiukan aikataulun. Suunnittelu ja kehitysty6ta tehtiin
rinnakkain, joten tyon edistymisen taytyi olla jouhevaa. Projektin alussa tein palvelumuotoilun
prosessimallin mukaisesti tydsuunnitelman, jonka mukaan etenin tydssa eteenpain. Pyrin sisallyttdmaan
vaiheisiin muotoilun seka Ul/UX-suunnittelun menetelmia. Projektin ja asiakkaan ollessa tuttu edelliselta
kurssilta paadyin ajan saastamiseksi karsimaan muutaman ennalta ajatellun tiedonkeruumenetelman
pois ja jattdmaan enemman aikaa itse suunnittelutyolle. Haasteita toi myos se, etta tdssa vaiheessa
kehitystyota ei ollut tarkkaa tietoa mita toimintoja applikaatio tulisi pitamaan sisallaan. Tama aiheutti
pohdiskeluja niin suunnittelijan kuin ohjelmistokehittadjankin kannalta. Myos applikaation sisalté muuttui
paljon projektin edetessa, joten tama lisdsi osakseen tyon maaraa. Mikali aikaa olisi ollut enemman,
aiheeseen olisi paassyt pureutumaan kattavammin ja tyosta olisi tullut laajempi.

Kayttoliittyman selkeytta testattiin projektin aikana useamman kerran yksittaisilla henkilGilla ja

lopussa isommalle testiryhmalle. Pienemmat testit projektin aikana toivat varmuutta tyoskentelyyn

ja niiden merkitys heijastui myos lopussa pidettavaan isompaan kayttajatestiin. Kayttajatestin seka
asiakaspalautteen perusteella koen, etta projektissa paastiin haluttuihin tavoitteisiin eli kayttajalahtdiseen
seka brandi-ilmeen mukaiseen prototyyppiin. Oli hieno tilaisuus paasta tekemaan asiakkaalle isoa ja
merkityksellista projektia ja tutustua Ul/UX- suunnitteluun paremmin.
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