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Opinnaytetyon aiheena oli suunnitella uusi kayttoliittyma Eerikkila Sport &
Outdoor Resort:in (Eerikkilan Urheiluopisto) MyE.Way-mobiilisovelluksen
pelaajarooliin. MyE.Way on valmennuksen toiminnanohjausjarjestelma, jonka
tarkoitus on edistaa pelaajan kehittymisen seurantaa. Uuden kayttoliittyman tuli
olla selkea seka ratkaista vanhan jarjestelman kaytettavyysongelmat. Ulkoasun

suunnittelussa oli olennaista ottaa huomioon Eerikkilan brandi.

Uuden kayttoliittyman tuli tarjota pelaajille vaivaton tapa tayttaa erilaisia
kyselyita, joiden perusteella luodaan kokonaiskuvaa pelaajan kehityksesta.
Kaytossa ei ollut erillistd suunnittelujarjestelmaa, joten johdonmukaisuuteen tuli
kiinnittaa erityista huomiota. Jakob Nielsenin kaytettavyysteoria osoittautui
erinomaiseksi tiedonlahteeksi kaytettavyyskysymyksiin.

Kayttoliittyman ytimessa on tapahtumalistaus, josta kayttajalla on nopea paasy
kyselyn tayttamiseen. Mobiilikayttoliittymaa suunniteltaessa oli tarkeaa
priorisoida ominaisuuksia seka luoda selkea hierarkia eri elementtien valille.
Kayttajatestaus rajattiin tyon ulkopuolelle, joten varsinaiset tulokset ovat viela
mittaamatta. Tyon tuloksena suunniteltiin tavanomaisiin suunnittelukaytantoihin

seka kaytettavyysteoriaan nojaava mobiilikayttoliittyma.
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Mobile user interface design for coaching ERP
system

The topic of the thesis was to design a new user interface for the player-role of
MyE.Way mobile application owned by Eerikkila Sport & Outdoor Resort.
MyE.Way is a coaching support system designed to help track player
development. The new interface had to be clear and modern, as well as solve
the old system’s usability problems. When designing the interface, it was

essential to consider the Eerikkila brand.

The new interface had to provide players with an effortless way to fill out various
queries to create an overall picture of player development. There was no
separate design system in place, so special attention was needed to ensure
consistency. Jakob Nielsen's usability theory proved to be an excellent source

of information on usability issues.

At the core of the interface is an event listing from which the user has quick
access to complete the query. When designing the mobile interface, it was
important to prioritize features and create a clear hierarchy between the
different elements. User testing was excluded from the work, so the actual
results are yet to be measured. As a result of the work, a mobile user interface

based on standard design practices and usability theory was designed.
Keywords:

user Interface, mobile interface, usability, user interface design

Turun AMK:n Opinnaytetyd | Joel Halonen



Sisalto

1 Johdanto

2 Kayttoliittymat

2.1 Kayttoliittymatyypit tietokoneissa

2.2 Mobiilikayttoliittymat

3 Kaytettavyys
3.1 Opittavuus
3.2 Tehokkuus
3.3 Muistettavuus
3.4 Virheet

3.5 Tyytyvaisyys

4 Kayttoliittymasuunnittelu
4.1 Visuaalinen suunnittelu
4.1.1 Laheisyysperiaate
4.1.2 Typografia
4.1.3 Hierarkia ja varit
4.1.4 Johdonmukaisuus
4.2 Kayttajakeskeinen suunnittelu

5 Suunnittelutyon esittely
5.1 MyE.Way
5.2 Tyokalut ja menetelmat
5.3 Ulkonako
5.3.1 Kirjautuminen
5.3.2 Koti
5.3.3 Tapahtumalistaus
5.3.4 Tapahtuma
5.3.5 Tapahtuman luonti
5.3.6 Kyselylomake

Turun AMK:n Opinnaytetyd | Joel Halonen

12
12
13
13
14
15

17
17
17
19
20
20
22

24
24
25
26
26
28
30
32
34
35



5.3.7 Tilastot 36

6 Pohdinta 39
Lahteet 43
Kuvat

Kuva 1. Ruutuihin merkitty sininen alue kuvailee peukalon luonnollista
ulottuvuutta. (Interaction Design Foundation 2021a). 11
Kuva 2. Kuvakkeen tunnistaminen on kayttajalle helpompaa kuin komennon
muistaminen. 14
Kuva 3. Aaron Walterin hierarkia kayttajien tarpeista. Miellyttavat asiat ovat
arvostettavia vasta perustarpeiden tayttyessa. (Walter 2011.) 16
Kuva 4. Laheisyysperiaate on helposti havaittavissa Spotifyn
mobiilikayttoliittymasta. Naytolla on nahtavissa kolme eri ryhmaa (Good
morning, Made For You, Popular playlists) jotka on eroteltu toisistaan
valistyksella, otsikoilla seka elementtien muotoilulla ja taustavareilla. 18
Kuva 5. Kuvassa nahdaan kolmitasoinen hierarkia, jossa ylimpana on otsikko
"Hierarkia’. Tekstin hierarkialla ohjataan lukijan silmaa ja vaikutetaan tekstin
lukujarjestykseen. Hyvin toteutettu hierarkia helpottaa tekstin silmailya ja
rakenteen hahmottamista. 19
Kuva 6. Kirjautumisnakyma MyE.Way-sovellukseen. Tekstikenttdosio ja
painikeosio on erotettu toisistaan laheisyysperiaatteen mukaisesti. 27
Kuva 7. Kotinakyma pelaajaroolissa. Kayttoliittyman kiinteat elementit, tila- ja
navigaatiopalkki sijaitsevat nayton yla- ja alalaidassa. Mittariryhma nahdaan heti
paaotsikon ja paivamaaran jalkeen. Tapahtumaelementit ovat koko nayton
levyisia. Oman ilmoittautumistilanteen voi tarkistaa tapahtuman nimen
viereisesta kuvakkeesta. Nakyman huomiota herattavin kohta on
tapahtumaelementin oikeaan laitaan sijoitettu oranssi painike, joka johtaa

suoraan palautekyselyyn. 30

Turun AMK:n Opinnaytetyd | Joel Halonen



Kuva 8. Tapahtumanakymaan on listattu kaikki valitun paivan tapahtumat.
Tarkasteltavaa paivaa voidaan vaihtaa nayton ylalaidassa olevasta kalenterista.
Tapahtumaan voidaan ilmoittautua tapahtuman nimen vasemmalla puolella
olevaa kuvaketta painamalla. 32
Kuva 9. Tapahtumanakymassa nahdaan ilmoittautumistilanne seka voidaan
ilmoittautua tapahtumaan. 33
Kuva 10. Tapahtuman lisadminen on suunniteltu Applen iOS -kayttojarjestelman
kalenterisovellusta mukaillen. Nakyma on jaettu kolmeen ryhmaan
laheisyysperiaatetta hyodyntamalla: tekstikentat, asetukset seka painike. 35
Kuva 11. Kayttajan subjektiivisen palautteen keraaminen on toteutettu
liukusaatimilla. Saatimella valittu arvo nakyy kysymyksen oikealla puolella
sinisella fontilla. Saatimen oletusarvo jaa nakyviin sinisena ympyrana. 36
Kuva 12. Tilastonakymassa voidaan tarkkailla erilaisia indekseja eri
ajanjaksoilla. Nakymassa on kaytetty sinista ja oranssia varia kuvastamaan
kehityksen suuntaa. 38
Kuva 13. Tekstikentat ovat muotoiltu tavanomaisella tavalla harmaalle taustalle,
ja typografia on toteutettu johdonmukaisesti samaa tyylia kayttamalla. Nailla
valinnoilla varmistetaan, etta tekstikenttien tunnistaminen on kayttajalle
helppoa. 39
Kuva 14. Vasemmalla nakyvan tapahtumaelementin pyorea
ilmoittautumiskuvake toistuu tapahtumasivulla useissa kohdissa niin, etta
asiayhteys on sama. 40
Kuva 15. Punaisella ympyroity ilmoittautumiskuvake toimii myos painikkeena.
Painike mahdollistaa nopean ilmoittautumisen suoraan tapahtumaelementista,
jolloin kayttajan ei tarvitse erikseen siirtya tapahtumasivulle antamaan

ilmoittautumista. 41

Turun AMK:n Opinnaytetyd | Joel Halonen



1 Johdanto

Kayttoliittymalla tarkoitetaan ohjelmiston osaa, jonka kautta kayttgja on
vuorovaikutuksessa ohjelmiston kanssa. Kayttoliittyman tehtava on parantaa
ohjelmiston kaytettavyytta ja luoda loppukayttajalle mahdollisimman tehokas
kayttokokemus. Kayttoliittymalla on suuri vaikutus tuotteen menestykseen:
kayttajan kokemus rajoittuu ja perustuu lahes taysin kayttoliittymaan. (Stone
ym. 2005.)

MyE.Way on joukkuepalloilun valmennustoiminnanohjausjarjestelma.
Jarjestelman tavoitteena on mahdollistaa pelaajien, valmentajien ja
valmennuspaallikdiden kokonaisvaltainen kehittymisen ja oppimisen seuranta.
Seurannalla pyritaan ohjaamaan valmennustoimintaa seka seuraamaan
pelaajien yksildllista kehitysta. Seuranta perustuu kayttgjilta paivittain

kerattavaan subjektiiviseen dataan.

Tama opinnaytetyo kasittelee mobiilisovelluksen kayttoliittymasuunnittelun
teoriaa seka suunnitteluprosessia. Tehtavana on suunnitella Eerikkilan
Urheiluopiston MyE.Way-sovelluksen pelaajarooliin graafinen
mobiilikayttoliittyma, joka palvelee pelaajan tarpeita mahdollisimman hyvin.
Suunniteltavan kayttoliittyman paatavoitteena on mahdollistaa pelaajille nopea
ja vaivaton tapa syottaa subjektiivista dataa sovellukseen. Tyd on toteutettu

toimeksiantona Turun ammattikorkeakoululle.
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2 Kayttsliittymiit

Ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutuksella (HCI, Human-computer interaction)
kuvataan, miten ihminen on vuorovaikutuksessa tietokoneen kanssa. HCI on
laaja termi, joka kattaa kaikki nakokulmat, jotka vaikuttavat ihmisen ja
tietokoneen valiseen vuorovaikutukseen. Ihmiset kayttavat tietoteknisia laitteita
paivittain, suoraan ja epasuorasti. Epasuora vuorovaikutus tarkoittaa tilannetta,
jossa kayttaja ei itse aktiivisesti ole vuorovaikutuksessa laitteen kanssa:
esimerkiksi, kun poistut kaupasta, kavelet skannerin 1api, joka automaattisesti
halyttaa, mikali sinulla on maksamattomia tuotteita mukana. Skannaus ei vaadi
toimia kayttajalta, mutta kaytannossa kayttaja on vuorovaikutuksessa laitteen
kanssa. Suorassa vuorovaikutuksessa kayttaja on aktiivisesti
vuorovaikutuksessa laitteen kanssa, esimerkiksi puhelinta tai tietokonetta

kayttaessa. (Stone ym. 2005.)

Suorassa vuorovaikutuksessa kaytto tapahtuu kayttoliittyman valityksella.
Kayttoliittymalla tarkoitetaan tuotteen, laitteen tai ohjelmiston osaa, jonka
valityksella kayttaja syottaa ja vastaanottaa tietoa. Kayttoliittymia on kaikkialla:
tietokoneissa, ohjelmistoissa, mikroaaltouuneissa, hisseissa ja jopa
pyykinpesukoneissa. Vaikka kayttoliittyma on vain yksi tuotteen tai jarjestelman
osa, kayttajan nakokulmasta kayttoliittyma on itse tuote. Kayttajan kokemus
laitteesta tai jarjestelmasta rajoittuu ja perustuu lahes taysin kayttoliittymaan.
(Stone ym. 2005.)

2.1 Kayttoliittymatyypit tietokoneissa

Tietokoneissa kaytettavat kayttoliittymat voidaan jakaa kahteen eri tyyppiin:
komentorivikayttoliittymaan (CLI, command line interface) seka graafiseen
kayttoliittymaan (GUI, graphical user interface). Komentorivikayttoliittyma on
peraisin 1960-luvulta, jolloin tietokonetta ohjattiin komentoriville syotettavien
komentojen valityksella. Komentorivikayttoliittyma on tekstipohjainen

kayttoliittyma, joka tarkoittaa, etta kaytto tapahtuu tekstin, numeroiden ja
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erilaisten skriptien valityksella. Naita merkkijonoja kutsutaan komennoiksi.
Erilaisilla komennoilla voidaan suorittaa erilaisia toimintoja: esimerkiksi avata tai
poistaa tiedostoja, luoda kansioita tai asentaa ohjelmistoja. Jokaiselle
toiminnolle on olemassa oma komentonsa, joka tulee kirjoittaa komentoriville

oikeassa muodossa. (Ibeakanma 2021.)

Graafisessa kayttoliittymassa ihmisen ja tietokoneen valinen vuorovaikutus
tapahtuu erilaisten graafisten elementtien, kuten painikkeiden, valikoiden ja
ikonien valityksella (Ibeakanma 2021). Graafiset kayttoliittymat kokivat
paivanvalon 1970-luvun loppupuolella, kun Apple ja Microsoft julkaisi
ensimmaiset graafiset kayttojarjestelmansa. Graafisten kayttoliittymien tarkoitus
oli parantaa tekstipohjaisten komentorivikayttoliittymien huonoa kaytettavyytta.
Myohemmin graafisista kayttoliittymista muodostui kayttajakeskeisen
suunnittelun standardi. (OmniSci 2022.)

Tana paivana tietokoneissa ja muissa tietoteknisissa laitteissa kaytetaan lahes
aina graafista kayttoliittymaa. Poikkeuksen tekevat ohjelmistokehittajat seka
jarjestelmien yllapitajat, jotka kayttavat komentorivikayttoliittymaa laitteiden
konfigurointiin seka muihin toimintoihin, joita ei graafisesta kayttoliittymasta
voida suorittaa. Tavallisella kayttajalla on harvoin, jos koskaan tarvetta kayttaa
komentorivikayttoliittymaa. (OmniSci 2022.)

2.2 Mobiilikayttoliittymat

Puhelinten osuus verkkoliikenteesta kasvaa jatkuvasti. Nykyisin puhelinten
osuus verkkoliikenteesta on jo yli puolet (Clement 2021). Alypuhelimien
yleistyttya kayttoliittymat ovat kokeneet suuria muutoksia ja siten myos
kayttajien odotukset ovat muuttuneet. Nykyisin kayttoliittymia suunnitellaan
mobiililaitteen nakokulmasta, joka tarkoittaa, ettd suunnitteluty6 aloitetaan
pienimmasta ja kaytetyimmasta nayttokoosta, eli puhelimesta. Talla pyritaan
varmistamaan, etta kayttoliittyman kaytettavyys on saumatonta kaikissa
nayttokoissa. (Interaction Design Foundation 2021a.)
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Alypuhelimen ja perinteisen tietokoneen suurin ero on naytén koossa —
puhelimien naytot ovat pienia ja puhelimia kaytetaan usein pystysuunnassa.
Pienempi nayttokoko pakottaa kayttoliittyman pienempaan tilaan, jolloin
kayttoliittymaa taytyy priorisoida ja yksinkertaistaa. Tama voi tarkoittaa
esimerkiksi tekstin korvaamista kuvakkeella tai valikoiden piilottamista
painikkeen taakse. Priorisoinnin ja yksinkertaistamisen tarkoitus on tehda tilaa
tarkeimmille ominaisuuksille ja piilottaa vahemman tarkeita elementteja. Jotta
priorisointi onnistuu, tulee suunnittelijan tietaa kayttajien tarpeet. Vaaranlainen
priorisointi saattaa heikentaa kaytettavyytta. (Interaction Design Foundation
2021a.)

Nayttokoon lisaksi toinen suuri ero perinteisen tietokoneen ja puhelimen valilla
on niiden osoittimessa. Hiiren sijasta puhelimen osoittimena kaytetaan sormia,
tyypillisesti peukaloa. Tama tarkoittaa, etta painettavat elementit tulee muotoilla
riittdvan suuriksi, jotta niita voidaan kayttaa sormenpaalla. Pienet ja liilan
lahekkain asetellut painikkeet altistavat virheille. Kayton kannalta tarkeimmat
elementit tulisi my0s sijoitella niin, etta ne ovat helposti peukalon ulottuvissa
(kuva 1.). (Interaction Design Foundation 2021a.) Juuri tasta syysta myos

alypuhelimen nappaimisto on sijoitettu nayton alalaitaan.

Hand-reach Comfort Zones on Phones

Left hand use Combined zones Right hand use

Out of
reach

Out of Out of
reach reach

Stretched reach

Stretched reach Stretched reach

Natural
reach

Natural Natural
reach reach
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Kuva 1. Ruutuihin merkitty sininen alue kuvailee peukalon luonnollista
ulottuvuutta. (Interaction Design Foundation 2021a).
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3 Kaytettavyys

Kaytettavyydella tarkoitetaan sita, kuinka helppoa ja tehokasta jonkin tuotteen
tai ohjelmiston kayttaminen on. Kaytettavyys on hyvin subjektiivinen kasite, silla
kayttgjilla on erilaisia tottumuksia ja odotuksia, jotka vaikuttavat heidan
kayttokokemukseensa. Kaytettavyystutkija Jakob Nielsen maarittelee
kaytettavyyden jakamalla sen viiteen eri osaan: opittavuus, tehokkuus,
muistettavuus, virheet ja tyytyvaisyys. (Kinnunen 2018.)

Hyva kaytettavyys on valttamatonta, jotta tuote voi menestya markkinoilla.
Mikali kayttaja kohtaa ongelmia, kaytto koetaan vaikeaksi tai sisalto ei vastaa
odotuksia, siirtyy kayttaja toiseen tuotteeseen. Digitaalisen tuotteen vaihtaminen
toiseen on hyvin nopea prosessi. Kayttajat eivat kayta aikaa kayttoliittyman
opetteluun tai kayttoohjeiden lukemiseen. Kaytettavyytta arvioidaan ja
kehitetaan tyypillisesti kayttajien avulla, kayttajatestauksella. Olennaista
kayttajatestauksessa on, etta kayttajat tekevat tehtavat itsenaisesti ilman
ohjeistusta. Talloin testaus vastaa mahdollisimman tarkasti todellista
kayttotilannetta. (Nielsen 2012.)

3.1 Opittavuus

Opittavuus kuvastaa, kuinka nopeasti uusi kayttgja voi alkaa kayttamaan
ohjelmistoa tai palvelua. Opittavuus perustuu kayttajan aiempiin kokemuksiin ja
jo opittuihin kayttotapoihin seka niistd muodostuviin odotuksiin: navigointi on
verkkosivun ylalaidassa, alleviivattu teksti on linkki, suurennuslasikuvake
tarkoittaa hakua. Nama ovat asioita, jotka ovat ajan myoéta tulleet kayttgjille
tutuiksi, silla ne toistuvat palvelusta toiseen. Naita yleisesti tunnistettuja asioita
tulisi hyodyntaa kayttoliittymaa suunniteltaessa, jotta kayttoonotto olisi uudelle
kayttajalle mahdollisimman vaivatonta. Kun kayttajan ei tarvitse opetella
kayttoliittyman logiikkaa, he voivat heti keskittya sisaltoon tai palveluihin, joita

tarjotaan. (Nielsen 2012.)
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Opittavuuteen vaikuttaa myos kayttoliittyman johdonmukaisuus: jos yksi
linkeista on alleviivattu, kaikkien linkkien tulisi olla alleviivattuja. Kun
kayttoliittyma on suunniteltu johdonmukaisesti tiettyjen standardien mukaan,
kayttajat tietavat mita odottaa. Talldin myos opittavuus paranee seka valtytaan
turhilta epaselvyyksilta. (Krause 2021.)

3.2 Tehokkuus

Tehokkuudella tarkoitetaan sita, kuinka nopeasti kayttaja voi suorittaa
haluamansa toimet opittuaan kayttoliittyman kayton (Kinnunen 2018). Uudet
kayttajat tarvitsevat enemman opastusta kuin kokeneet kayttajat, silla he eivat
ole ehtineet muodostaa omaan kayttokokemukseen perustuvaa ajatusmallia
kayttoliittymasta. Tyypillisesti kayttoliittymat suunnitellaan uudelle kayttajalle
kayttoonoton helpottamiseksi, mutta koska kayttoliittyma on kaikille kayttajille
sama, voi kokeneen kayttajan kayttokokemus olla tarpeettoman tyolas. Uudet
kayttajat luottavat ohjattuihin toimintoihin seka selkeisiin valikoihin, kun taas
kokeneemmat kayttajat opettelevat pikanappaimia tai sormieleita saman
tehtavan suorittamiseen. Naita vaihtoehtoisia kayttdtapoja kutsutaan
kiihdyttimiksi. (Laubheimer 2020.)

Kiihdyttimien tarkoitus on tehostaa kayttokokemusta. Kiihdyttimet toimivat
kayttoliittyman vierella tai taustalla niin, etteivat ne hidasta tai hairitse uutta
kayttajaa. Yksinkertaisimmillaan kiihdytin voi olla esimerkiksi edellinen-
painikkeen korvaava sormiele. Kiihdyttimet ovat tehokkaita, mutta vahemman
ohjattuja, ja siksi niiden kaytto vaatii myos kayttajaltda enemman opettelua.
(Laubheimer 2020.)

3.3 Muistettavuus
Muistettavuuden maaritelma voidaan kiteyttaa yksinkertaiseen kysymykseen:

kun kayttaja palaa pitkan ajan jalkeen kayttoliittymaan, kuinka nopeasti he
voivat palauttaa mieleensa kayttoliittyman logiikan? (Kinnunen 2018) Kayttajan
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on huomattavasti helpompi tunnistaa asioita kuin muistaa niita ulkoa.
Muistettavuutta voidaankin parantaa minimoimalla asioita, joita kayttajan
tarvitsee itse muistaa. Muistettavuuteen vaikuttavat kayttajan aiemmat
kokemukset seka jo opitut kayttotavat ja niiden toistuvuus. (Budiu 2014.)

Muistamisen ja tunnistamisen ero on helposti havaittavissa esimerkiksi
komentorivikayttoliittymaa ja graafista kayttoliittymaa vertailtaessa (kuva 2):
komentorivin kaytto perustuu komentojen muistamiseen, kun taas graafinen

kayttoliittyma perustuu erilaisten elementtien tunnistamiseen.

[c+.] Valitse Komentokehote

soft Windows [Version 10.0.190643.1415]
(c) Microsoft Corporation. Kaikki oikeudet pidatetaan.

g C:\Users\joelh> EInaRaugens

Google
Chrome

Kuva 2. Kuvakkeen tunnistaminen on kayttajalle helpompaa kuin komennon
muistaminen.

3.4 Virheet

Virheet voidaan jakaa kahteen osaan: lipsahduksiin ja virheisiin. Lipsahduksilla
tarkoitetaan inhimillisia virheita. Esimerkiksi, kun kayttaja kirjoittaa kirjaimen i’
sijasta '0’, kyse on lipsahduksesta. Lipsahduksia tapahtuu usein silloin, kun
kayttaja on kokenut eika enaa kiinnita kayttoon niin paljon huomiota.
(Laubheimer 2015a.)

Varsinaiset virheet taas syntyvat siita, etta kayttgjan ymmartama logiikka ei
vastaa kayttoliittyman logiikkaa. Talloin kayttaja luulee tekevansa haluttuun
lopputulokseen vaadittavia toimia, mutta toimet johtavat virheeseen tai vaaraan
lopputulokseen, vaikka toimet itsessaan olisikin suoritettu oikein. Virheet

johtuvat usein huonosta suunnittelusta. Virheiden valttamiseksi suunnittelijan
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tulisi ymmartaa kayttajien ajatusmallia ja odotuksia seka pyrkia vastaamaan
niihin mahdollisimman hyvin. Jakob Nielsenin kayttokokemus lain mukaan
kayttajat viettavat suurimman osan ajastaan muissa sovelluksissa. Talla
tarkoitetaan sita, etta jokainen sovelluksen kayttaja on jo luonut ajatusmallin

siitd, milta tietyt elementit nayttavat ja miten ne toimivat. Tavanomaisia

15

suunnittelukaytantoja on siis jarkevaa hyodyntaa virhetilanteiden valttamiseksi.

(Laubheimer 2015b.)

Virheita syntyy myos usein silloin, kun kayttaja tekee muutoksia, mutta ei
suoraan nae tai huomaa tehtyjen muutoksien vaikutusta. Talloin kayttaja ei
valttamatta edes huomaa tehneensa virhetta, jolloin tehty virhe tulee vastaan
myOhemmassa vaiheessa. Suunnittelijan tulisi pyrkia konkreettisesti
nayttamaan kayttajalle, mita valittu muutos tekee ja mihin se vaikuttaa.
Esimerkiksi tiedostoja tai tietoja poistaessa on perusteltua vahvistaa, etta
kayttaja varmasti haluaa tehda niin etenkin, jos toimintoa ei voi peruuttaa.
(Laubheimer 2015b.)

3.5 Tyytyvaisyys

Tyytyvaisyys tarkoittaa sita, kuinka miellyttavaa jarjestelmaa on kayttaa

(Kinnunen 2018). Tyytyvaisyys syntyy monesta tekijasta, joista tarkein on
kayttajan tarpeen tayttaminen. Vasta silloin, kun kayttoliittyma on toimiva,

luotettava ja kaytettava, voi kayttaja alkaa arvostamaan miellyttavia aspekteja.

Jos kayttaja kokee kayttoliittyman kayton vaikeaksi, on ylimaaraiset
miellyttaviksi tarkoitetut animaatiot vain rasittavia. (Fessenden 2017.) Walter
(2011) kuvaa kayttajien tarpeita tietynlaisella hierarkialla (kuva 3).
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miellyttava

kaytettava

|luotettava

toimiva

Kuva 3. Aaron Walterin hierarkia kayttajien tarpeista. Miellyttavat asiat ovat
arvostettavia vasta perustarpeiden tayttyessa. (Walter 2011.)

Miellyttavat asiat voidaan jakaa kahteen osaan: pinnalliseen ja syvaan.
Pinnalliset asiat ovat helposti havaittavissa, eivatka ne usein ole kayton
kannalta merkittavia. Pinnallisia asioita ovat esimerkiksi animaatiot tai hauskasti
kirjoitettu sisalto. Syvalla miellyttavyydella tarkoitetaan tilaa, jota kaikella
suunnittelutyolla tavoitellaan: kayttgjan tarpeet taytetaan oikeaan aikaan,
oikeassa paikassa ja kayttd on miellyttavaa. Kayttoliittyma toimii paremmin kuin
kayttaja odotti. Talloin kayttaja todennakoisesti suosittelee tuotetta tutuilleen ja

palaa myO0s itse kayttamaan sita. (Fessenden 2017.)
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4 Kayttoliittymasuunnittelu

Kayttoliittymasuunnittelu on prosessi, jota suunnittelijat kayttavat kayttoliittymien
suunnitteluun. Suunnittelijat pyrkivat tekemaan kayttoliittymasta nayttavan ja
helposti ymmarrettavan. Teoriassa kayttoliittymasuunnittelija keskittyy vain
visuaalisiin asioihin (Ul), ja kayttokokemussuunnittelija kaytettavyyteen (UX).
Raja on kuitenkin hailyva, silla kayttoliittymasuunnittelun perimmainen tavoite
on tehda kayttoliittymasta kaytettava tai parantaa sen kaytettavyytta.
(Interaction Design Foundation 2021b.)

4.1 Visuaalinen suunnittelu

Visuaalinen suunnittelu voidaan aloittaa, kun kayttajien tarpeet on tarkasti
selvitetty ja kayttoliittyman rakenne hahmoteltu. Kayttoliittymaa tai verkkosivua
tutkiessa on helppo todeta, etta se nayttaa visuaalisesti hyvalta, mutta sen
sijaan huomattavasti vaikeampaa on tarkasti kertoa, mika siita tekee hyvan
nakoisen. (Gibbons & Gordon 2021.)

Kayttoliittyma muodostuu erilaisista visuaalisista yksityiskohdista, kuten
typografiasta, vareista, kuvista ja asettelusta. Kaytettavyyden parantamisen
lisaksi visuaalisilla valinnoilla voidaan muodostaa kayttajalle mielikuvia seka
tehda tuotteesta brandin mukainen. (Gibbons & Gordon 2021.)

4.1.1 Laheisyysperiaate

Laheisyysperiaate (eng. Proximity) tarkoittaa, etta toisiaan Iahella olevat
elementit tulkitaan todennakdisesti osaksi samaa ryhmaa, joilla on samanlaisia
toimintoja tai ominaisuuksia. Kayttoliittymasuunnittelu on vahvasti riippuvainen
laheisyysperiaatteesta ja muista ryhmittelyperiaatteista, silla toisiinsa liittyvien
elementtien oikea tulkinta on ratkaisevan tarkeaa kayton kannalta. Erilaisten
valistysten kayttaminen elementtien yhdistamiseen tai erottamiseen on

avainasemassa ryhmittymien viestimisessa. Mobiilikayttoliittymissa valistyksen
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hyodyntadminen on kuitenkin haastavaa pienen nayttokoon vuoksi. Valistyksen
lisaksi mobiilikayttoliittymissa voidaan erotella ryhmia esimerkiksi valiotsikolla.
(Harley 2020.)

Spotifyn (Spotify, Ruotsi, Tukholma) mobiilikayttoliittymassa on hyddynnetty
laheisyysperiaatetta ryhmien luomiseen (kuva 4).

9:41

Good morning

Today's Top Hits ‘ Alan Gogoll
QQ’ Dope Labs " Chill Hits

¢ Small Doses with

Made For You

>

On Repent Wnkly Your

Popular playlists

[
-

Kuva 4. Laheisyysperiaate on helposti havaittavissa Spotifyn
mobiilikayttoliittymasta. Naytolla on nahtavissa kolme eri ryhmaa (Good
morning, Made For You, Popular playlists) jotka on eroteltu toisistaan
valistyksella, otsikoilla seka elementtien muotoilulla ja taustavareilla.
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4.1.2 Typografia

Typografia on tekstin danensavy. Typografialla tarkoitetaan tekstin asettelua ja
visuaalisia ominaisuuksia. Digitaalisella tekstilla on paljon erilaisia
ominaisuuksia pelkan kirjasintyypin lisaksi: koko, paino, valistys, vari seka eri
tyylit kuten alleviivaus. Typografia vaikuttaa myos tekstin ymparilla oleviin
elementteihin, kuten kuviin tai painikkeisiin. Esimerkiksi suurella otsikolla
voidaan viestia uuden kappaleen alkamisesta, jolloin myo6s kayttajan on
helpompi hahmottaa sisallon rakennetta. Tekstin visuaalinen kasittely on yhta
tarkeaa kuin tekstin varsinainen sanoma. (Teague 2009.)

Typografian eri ominaisuuksilla pyritdan luomaan tekstiin hierarkia (kuva 5).
Tekstin hierarkia on looginen ja visuaalinen tapa ilmaista suhteellinen merkitys
eri tekstielementeille. Hierarkialla voidaan esimerkiksi erottaa otsikko
leipatekstista. Tekstihierarkia tekee tekstista selkeaa, yksiselitteista ja
helpommin ymmarrettavaa. (Ambrose & Harris 2006.)

Hierarkia

Kertoo lukijalle

Missa jarjestyksessa tekstia luetaan.

Kuva 5. Kuvassa nahdaan kolmitasoinen hierarkia, jossa ylimpana on otsikko
"Hierarkia’. Tekstin hierarkialla ohjataan lukijan silmaa ja vaikutetaan tekstin
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lukujarjestykseen. Hyvin toteutettu hierarkia helpottaa tekstin silmailya ja
rakenteen hahmottamista.

4.1.3 Hierarkia ja varit

Typografian yhteydessa kasitelty hierarkia patee myos muualla
kayttoliittymassa. Visuaalinen hierarkia ohjaa silmaa ja signaloi kayttajalle,
mitka elementit ovat tarkeita. Kayttajaa ohjaavat elementtien asettelu, koko,
varitys ja kontrasti. (Gibbons 2021.)

Vareilla on suuri merkitys visuaalisessa suunnittelussa. Tietyt varit sopivat
paremmin yhteen, ja eri varit viestivat itsessaan eri asioita. Variopin
hyddyntaminen helpottaa varipaletin suunnittelussa. Varipaletilla tarkoitetaan
varikokoelmaa, joka on raataloity tiettya projektia tai brandia varten. Vaikka
palettiin voidaan valita loputtomasti eri vareja, Gordonin (2021) mukaan varien
maara kannattaa rajata kolmeen. Harkittu ja minimaalinen varien kaytto
vahvistaa visuaalista hierarkiaa, koska talloin kayttaja saa vahemman
arsykkeita. Uutta varipalettia tehdessa tulee ottaa huomioon myos mahdolliset
brandin variohjeet, jotta varimaailmasta tulee brandin mukainen. (Gordon 2021.)

Varit itsessaan viestivat tiettyja asioita: punainen yhdistetaan tyypillisesti
halytykseen, vihrea onnistumiseen ja sininen luotettavuuteen. Vareihin liittyvat
mielikuvat riippuvat kuitenkin vahvasti kayttajista ja heidan kulttuuristaan, joten
tassakin suhteessa suunnittelijan on tarkeaa tuntea tuotteen kayttgjaryhma.
(Gordon 2021.)

4.1.4 Johdonmukaisuus

Kayttoliittyman tulee olla visuaalisesti johdonmukainen. Kayttoliittyma nayttaa
epaammattimaiselta ja keskeneraiselta, mikali visuaalisia elementteja kaytetaan
tai asetellaan epajohdonmukaisesti. Asettelun johdonmukaisuuden
takaamiseksi on suositeltavaa kayttaa ruudukkoa. Ruudukko on
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suunnittelutyokalu, jonka avulla elementit voidaan asetella helposti samaan

linjaan pysty- ja vaakasuunnassa. (Gibbons & Gordon 2021.)

Johdonmukaisuuden perustana on kattava suunnittelujarjestelma. Fessedenin
(2021) maaritelman mukaan suunnittelujarjestelma on standardisarja, jonka
tarkoituksena on ohjata suunnittelutyota. Suunnittelujarjestelma sisaltaa kaikki
suunnittelun kannalta olennaiset asiat: tyyliohjeen, komponenttikirjaston seka
asettelukirjaston. Suunnittelujarjestelma on erityisen hyodyllinen, kun
suunnitellaan isoa ja laajaa kokonaisuutta ja mukana on mukana useita
suunnittelijoita. Hyvin toteutettu suunnittelujarjestelma tarjoaa suunnittelutiimille

paljon etuja.

Suunnittelujarjestelman avulla suunnitteluty6ta voidaan tehda ja kopioida
nopeasti. Kattava suunnittelujarjestelma sisaltaa valmiiksi muotoiltuja
elementteja, joiden uudelleenkayttd nopeuttaa suunnittelutyota ja vahentaa
epajohdonmukaisuuksien riskia. Elementtien uudelleenkaytté myos vahentaa
suunnittelijoiden tyotaakkaa. Koska yksinkertaisimmat elementit ovat valmiiksi
suunniteltuja, voivat suunnittelijat keskittya monimutkaisempien ongelmien
ratkomiseen. Jarjestelman avulla syntyy myos yhteinen suunnittelukieli. Kun
valmis elementti on lisatty suunnittelujarjestelmaan, voidaan helposti tarkistaa,
miten sen on tarkoitus toimia. Tama vahentaa erimielisyyksia ja
vaarinymmarryksia eri suunnittelijoiden valilla. Erityisesti, kun suunnittelutiimit
tyoskentelevat erillaan toisistaan, kenties taysin eri palveluiden tai tuotteiden
parissa, on suunnittelujarjestelmasta valtava etu. Jarjestelmaa hyddyntamalla
varmistetaan, etta tuotteet ovat visuaalisesti yhtenaisia ja brandin mukaisia.
Lisaksi suuret, koko tuotteiston kattavat uudelleenbrandaykset voidaan
toteuttaa helposti paivittamalla suunnittelujarjestelmaa. Suunnittelujarjestelma
on my0s koulutusvaline. Aloittavan suunnittelijan on helppo omaksua yrityksen
visuaalinen kieli suunnittelujarjestelmaan tutustumalla. (Gibbons & Gordon
2021.)
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4.2 Kayttajakeskeinen suunnittelu

Kayttajakeskeisen suunnittelun keskiossa on kayttajan ymmartaminen. Ritterin
(2014) mukaan kayttajan ymmartamiseksi suunnittelijan tulee:

o tietaa kuinka tarkkailla ja dokumentoida mita kayttajat tekevat
e ymmartaa, miksi kayttajat tekevat niin kuin he tekevat
e ymmartaa ja ennustaa, milloin kayttajat todennakdisesti tekevat asioita

e ymmartaa kuinka kayttajat paattavat tehda asiat niin kuin he tekevat

Kayttajakeskeisyys tarkoittaa sita, etta suunnittelussa huomioidaan kayttajan
erityispiirteet seka kyvykkyys. Suunnittelijan on tiedettava, kuka tulee
kayttamaan jarjestelmaa ja miksi. Mita kayttaja toivoo saavuttavansa
jarjestelman kaytolla? Kuinka paljon kayttaja on valmis ndkemaan vaivaa
jarjestelman opetteluun? Kaytetaanko jarjestelmaa yksin vai ryhmassa? (Ritter
ym. 2014.)

Ritterin ym. (2014) mukaan kayttajakeskeisessa suunnittelussa tyypillisin virhe
on se, etta suunnittelija luulee kayttajan ajattelevan samalla tavalla, kun han
itse. Usein kayttajat eivat osaa kayttaa jarjestelmaa yhta hyvin kuin suunnittelija,
vaikka poikkeuksiakin on. Kayttajat saattavat kayttaa jarjestelmaa tavalla, johon
sita ei ole suunniteltu. Onnistunut kayttajakeskeinen suunnittelu tuo mukanaan
paljon hyotyja: paremman kaytettavyyden, rahallisia saastoja seka
turvallisuutta. Hyva kaytettavyys tarkoittaa myos tehokkuutta, ja tehokkuuden
parantaminen tuo rahallisia saastoja. Etenkin yhden jarjestelman varaan
rakennetussa liiketoiminnassa ohjelmiston vaihdolla tai paivityksella voi olla
suurikin vaikutus tuottavuuteen. Rahallisten saastojen lisaksi kayttajakeskeisyys
voi tuoda turvallisuutta. Esimerkiksi sairaaloissa hoitajat voivat muuttaa
potilaalle menevan infuusion ladkeannosta nuolinappaimia kayttamalla, eika
niin, ettd maara nappailtaisiin suoraan koneeseen. Nuolinappaimien kaytto
vahentaa riskia nappailyvirheille ja siten se vahentaa myos hoitovirheita. (Ritter
ym. 2014.)
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Kayttajakeskeisyys ei itsessaan takaa suunnittelun onnistumista. Kayttajan
analysointia voidaan tehda kaytannossa loputtomasti, joten on vaikea sanoa,
milloin analysointia on tehty riittavasti. Kayttajan analysointi vie aikaa ja siita
saatavat hyodyt saattavat olla minimaalisia tietyn rajan jalkeen. (Ritter ym.
2014.)
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5 Suunnittelutyon esittely

Taman opinnaytetyon kaytannon tyona suunniteltiin uusi mobiilikayttoliittyma
Eerikkilan urheiluopiston MyE.Way-sovellukseen. Projekti kaynnistyi
palaverissa, jossa yhdessa Eerikkilan Urheiluopiston edustajan kanssa
pohdimme nykyisen jarjestelman puutteita ja suurimpia ongelmia. Oli selvaa,
etta pelaajaroolin kayttoliittymaa tulisi uudistaa.

Tassa kappaleessa avataan MyE.Way-sovelluksen ideaa seka esitellaan kaikki

suunnitellut nakymat.

5.1 MyE.Way

MyE.Way on Eerikkilan Urheiluopiston valmennuksen
toiminnanohjausjarjestelma. Jarjestelman tavoitteena on edistaa tiedolla
johtamista keraamalla pelaajilta subjektiivista palautetta heidan
hyvinvoinnistaan ja jaksamisestaan. Palautetta kerataan paivittain erilaisilla
kyselyilla. Keratyn palautteen perusteella ohjelmisto laskee erilaisia indekseja,
joiden avulla voidaan seurata pelaajan jaksamista ja suorituskykya. Seuranta on
erityisen hyodyllinen tyokalu etenkin valmentajille, mutta myos pelaajalle
itselleen: omaa jaksamista voi olla haastavaa seurata etenkin pitkalla aikavalilla.

Tasta syysta seurantatydkalut ovat myos pelaajan kaytossa.

Jotta seuranta voidaan toteuttaa tarkasti, tulee pelaajien syo6ttaa aktiivisesti
tietoja jarjestelmaan. Sydttoaktiivisuutta on pyritty parantamaan
seurantatyOkaluilla seka listaamalla joukkueen tapahtumat sovellukseen.
Pelaajien tulee ilmoittautua jokaiseen tapahtumaan. Joukkueen omien
tapahtumien lisaksi pelaajilla on mahdollisuus luoda omia tapahtumia. Sovellus
luo kaikista tapahtumista automaattisesti oman kyselyn, jonka vastauksia

kaytetaan indeksien luomiseen.
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5.2 Tyokalut ja menetelmat

Kayttoliittyman suunnittelu tehtiin Figmalla (Figma Inc., Kalifornia, Yhdysvallat).
Figma on tehokas selainpohjainen suunnittelutyokalu, jolla voidaan suunnitella
erilaisia graafisia kokonaisuuksia, kuten verkkosivuja, kayttoliittymia ja logoja.
Onhjelmiston selainpohjaisuus tarkoittaa, etta sen kaytto ei vaadi ohjelmiston
asennusta eika siten myoskaan manuaalista paivittamista. Figmaa voidaan
kayttaa myos tyopoytasovelluksena, joka mahdollistaa tyoskentelyn silloin, kun

verkkoyhteytta ei ole saatavilla.

Figma tarjoaa erilaisia kehyksia (frame) suunnittelutyOlle. Tassa tyossa
kaytettiin Applen (Apple Inc., Kalifornia, Yhdysvallat) iPhone 11 Pro -
alypuhelinmallin kehysta. Koska kehykseksi valittiin iPhone 11 Pro, eika
kaytossa ollut suunnittelujarjestelmaa, hyddynnettiin tyossa Applen visuaalista
ohjeistusta.

Applen visuaalinen ohjeistus on suuntaa antava, joten sen lisaksi tyossa piti
hyddyntaa muiden suunnittelijoiden luomia tiivistelmia. Visuaalisessa
ohjeistuksessa maaritellaan kaikki asiat, mitd Applen kayttoliittymat sisaltavat.
Maarittelyissa otetaan kantaa eri elementtien ulkonakoon, asetteluun ja
kayttotarkoitukseen. Ohjeistuksessa maaritelladn myds alue, johon
kayttoliittyma tulee rajata. Kayttoliittyman alueen ulkopuolelle jaavat alueet on
varattu muille elementeille, kuten navigaatiolle seka kayttojarjestelman
tilapalkille. Myos marginaalien leveydet ja korkeudet seka kuvakkeiden ja
painikkeiden koot ovat maaritelty ohjeistuksessa.

Suunnittelussa hyodynnettiin Figman ruudukkotoimintoa. Ruudukkoa
hyoddyntamalla kayttoliittyman elementit voidaan asetella tarkasti ja
johdonmukaisesti. Ruudukon kooksi valittiin 8x8 px (pikselid). Ruudukon koko
maarittelee koko kayttoliittymaa ja sen elementteja: kaikki kayttoliittymassa
kaytettavat mitat tulisi olla jaollisia kahdeksalla. Tama tarkoittaa, etta
esimerkiksi otsikon ja leipatekstin valinen etaisyys tulisi olla esimerkiksi 8, 16,
24, 32 tai 40 px.
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5.3 Ulkonako

Vaikka kaytossa ei ollut varsinaista suunnittelujarjestelmaa, oli alusta asti
selvaa, etta kayttoliittymasta tulee tehda Eerikkilan urheiluopiston brandin
mukainen. Brandia pyrittiin ottamaan huomioon etenkin varivalinnoissa.
Kayttoliittyman tehostevarit, oranssi ja sininen on otettu MyE.Way:n logosta.
Tehostevarien lisaksi kayttoliittymassa on kaytetty neljaa eri harmaan savya
taustavareina seka typografiassa.

Kayttoliittyman typografia on toteutettu kuudella eri tyylilla. Eri tyyleja on kaytetty
johdonmukaisesti niin, etta valittu tyyli vastaa tekstisisallon tarkeytta. Tyylien
valiset erot ovat havaittavissa fontin koosta, painosta ja varista. Otsikkotyyli on
hierarkiassa ylimpana, silla sen fonttikoko on suurin (24 px) ja vari musta.
Alimpana hierarkiassa on tekstikentissa kaytetty kuvaustekstin (eng.
placeholder) tyyli, jonka vari on harmaa ja fonttikoko koko kayttoliittyman pienin

(12 px). Kaikkia tyyleja yhdistaa sama kirjasintyyppi: "Roboto”.

5.3.1 Kirjautuminen

Suunnittelutyo aloitettiin suunnittelemalla kirjautumisnakyma (kuva 6).
Kirjautumisnakyman suunnittelu oli melko suoraviivaista, silla nakyman rakenne
on yleensa palvelusta riippumatta samanlainen. Opittavuuden ja
muistettavuuden varmistamiseksi tavanomaisiin suunnittelukaytantoihin
nojautuminen oli helppo ratkaisu. Logo on sijoitettu nayton ylalaitaan nakyvasti,
jotta kayttaja tietaa heti saapuneensa MyE.Way-sovellukseen.

Nakyman elementit on jaettu kahteen eri ryhmaan laheisyysperiaatetta
hyodyntamalla. Tekstikenttaryhmaa ja painikeryhmaa erottaa pitka valistys seka
elementtien muotoilu. Ryhmien sisalla on kaytetty johdonmukaisesti 8 px
valistysta, kun taas ryhmien valinen valistys on 24 px. Tama ryhmittely
selkeyttaa nakyman rakennetta. Edella mainittuja valistyssaantoja kaytetaan
johdonmukaisesti myos kayttoliittyman muissa nakymissa. Tekstikentat ovat
muotoiltu harmaalle taustalle. Kirjautumispainikkeet on eroteltu tekstikentista
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taustavarilla, fontin painolla ja koolla seka tekstin tasauksella keskelle. Nailla
valinnoilla luodaan kayttajalle selkea kuva siita, mitka elementeista ovat
tekstikenttia ja mitka painikkeita. Vahemman tarkeat toiminnot kuten "Unohdin
salasanani” tai "Ongelma tilin aktivoinnissa” ovat elementtien valisessa

hierarkiassa alimpana.

Kirjaudu sisaan

Kayttajatunnus

Unohditko salasanasi?

Kirjaudu sisélle

Kirjaudu Suomisport-tunnuksella

Ongelma tilin aktivoinnissa

Kuva 6. Kirjautumisnakyma MyE.Way-sovellukseen. Tekstikenttdosio ja

painikeosio on erotettu toisistaan laheisyysperiaatteen mukaisesti.
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5.3.2 Koti

Onnistuneen kirjautumisen jalkeen kayttaja siirretaan kotinakymaan (kuva 7).
Kotinakymassa nahdaan kayttoliittyman kiinteat elementit, jotka toistuvat
kaikissa nakymissa: ylalaidan tilapalkki seka nayton alalaitaan sijoitettu
navigointipalkki. Tilapalkin tehtavana on kertoa kayttajalle, minka joukkueen
tapahtumia tarkastellaan ja mika rooli kayttajalla on kyseisessa joukkueessa.
Kayttajan rooli on olennainen tieto, silla joukkueen vastuuhenkildilla voi olla
useita eri rooleja samassa joukkueessa. Kayttoliittyman navigointi on sijoitettu
nayton alalaitaan tehokkuuden parantamiseksi. Nakyman vaihto on vaivatonta,
silla navigointi on helposti peukalon ulottuvissa.

Kotinakymaan on koottu kayttoliittyman keskeisimmat toiminnot: pelaajan
suorituskykya seuraavat indeksit, tekemattomat tehtavat, seuraava tapahtuma
seka mahdollisuus luoda uusi tapahtuma. Nakyman tarkoituksena on luoda
kayttajalle yleiskuva nykyhetkesta ja muistuttaa tekemattomista tehtavista.
Koska nakymassa on paljon informaatiota sovelluksen eri toiminnoista,
asetteluun on kiinnitetty erityista huomiota. Nakyman elementit on jaettu
kolmeen ryhmaan laheisyysperiaatetta hyodyntaen: indeksit, tekemattomat
tehtavat seka seuraava tapahtuma. Indeksiryhma erottuu muista ryhmista
selkeasti, silla sen elementit on muotoiltu niin, ettd ne nayttavat selvasti

kuuluvan samaan ryhmaan.

Indeksiryhma muodostuu kahdesta eri indeksielementista: harjoitettavuudesta
seka vireystasosta. Nama ovat pelaajan kannalta tarkeimmat mittarit.
Mittarielementit sisaltavat indeksin nimen, arvon, muutoksen suhteessa eiliseen
seka tavoitealueen. Kayttajan kannalta olennaisimmat tiedot ovat indeksin nimi,
indeksin arvo seka muutos. Indeksin arvo on tekstihierarkiassa ylimpana, silla
sen fonttikoko on selvasti mittarielementin suurin. Muutos nakyy sinisena, kun
se on positiivinen, ja kirkkaan oranssina, kun se on negatiivinen.
Mittarielementtien oikeaan ylakulmaan on sijoitettu nuolikuvake, joka viestii, etta

elementtia painettaessa se aukeaa suurempana uuteen nakymaan.
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Mittariryhman alla nakyvat tekemattomat tehtavat, jotka muodostavat myos
oman ryhmansa. Kuvassa 7 tekemattomia tehtavia on vain yksi, mutta
ryhmassa voi olla useampia tapahtumaelementteja, jolloin ryhmittely on
selkeampi. Tapahtuman nimen vasemmalla puolella nakyva pyorea kuvake
viestii kyseisen tapahtuman ilmoittautumisesta. Kuvake on oletuksena harmaa,
joka tarkoittaa, etta kyseiseen tapahtumaan ei ole viela annettu ilmoittautumista.
Kun kayttaja on ilmoittautunut osallistuvansa tapahtumaan, kuvake muuttuu
siniseksi. Jos kayttaja ilmoittaa, ettei osallistu tapahtumaan, kuvake muuttuu
oranssiksi. Pelkan ilmoittautumistilanteen ilmaisemisen lisaksi kuvake toimii
myOs painikkeena. Harmaata kuvaketta painettaessa se muuttuu siniseksi, ja
sinista kuvaketta painaessa oranssiksi. Kuvakkeen muuttuessa myos
ilmoittautuminen muuttuu kuvaketta vastaavaksi. Tapahtumaelementin oikeassa
laidassa on suuri oranssi painike, joka johtaa suoraan kyselyyn. Painike

muuttuu siniseksi, kun kysely on taytetty onnistuneesti.
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Kuva 7. Kotinakyma pelaajaroolissa. Kayttoliittyman kiinteat elementit, tila- ja
navigaatiopalkki sijaitsevat nayton yla- ja alalaidassa. Mittariryhma nahdaan heti
paaotsikon ja paivamaaran jalkeen. Tapahtumaelementit ovat koko nayton
levyisia. Oman ilmoittautumistilanteen voi tarkistaa tapahtuman nimen
viereisesta kuvakkeesta. Nakyman huomiota herattavin kohta on
tapahtumaelementin oikeaan laitaan sijoitettu oranssi painike, joka johtaa
suoraan palautekyselyyn.

5.3.3 Tapahtumalistaus

Tapahtumalistaus ndkymassa on listattu kaikki valitun paivan tapahtumat (kuva
8.). Oletuksena nakymassa tarkastellaan kuluvaa paivaa. Tarkasteltavaa paivaa
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voidaan vaihtaa nayton ylalaidassa olevasta kalenterista. Paivavalitsimen ylla
nakyva kuukausivalitsin toimii nuolikuvakkeita kayttamalla. Paivavalitsin toimii
pyyhkaisemalla vasemmalle tai oikealle, jolloin kalenteri pydrii karusellimaisesti.
Paiva valitaan haluttua paivamaaraa painamalla. Paivavalitsin on oletuksena
aseteltu niin, etta kuluva paiva on toinen paivaelementti vasemmalta laskettuna.
Tama mahdollistaa nopean paasyn edellisen paivan tapahtumiin ja siten
parantaa paivavalitsimen tehokkuutta. Kalenterin alla on paaotsikko seka sen
vierella "+” -painike, josta paasee luomaan uutta tapahtumaa. Nakyman suurin
ryhma on tapahtumalistaus, joka on aseteltu vaalean harmaalle taustalle.
Taustavarin valinnalla on pyritty luomaan hierarkia, jossa kalenteri on ylimpana
ja tapahtumaelementit sen alla. Tapahtumaelementit on muotoiltu

johdonmukaisesti samalla tavalla kuin kotinakymassa.
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Kuva 8. Tapahtumanakymaan on listattu kaikki valitun paivan tapahtumat.
Tarkasteltavaa paivaa voidaan vaihtaa nayton ylalaidassa olevasta kalenterista.
Tapahtumaan voidaan ilmoittautua tapahtuman nimen vasemmalla puolella

olevaa kuvaketta painamalla.

5.3.4 Tapahtuma

Tapahtumalistauksesta voidaan siirtya tapahtumanakymaan (kuva 9.)
tapahtumaelementtia painamalla. Tapahtumanakymassa nahdaan koko
joukkueen ilmoittautumistilanne ja voidaan ilmoittautua tapahtumaan.

Nakymassa on hyddynnetty tapahtumalistauksen tavoin vaalean harmaata
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taustavaria. Koko joukkueen ilmoittautumiset on jaoteltu kolmeen osaan:
"Osallistujat”, "Poissa” ja "Ei vastausta”. Nama kolme osiota on eroteltu
toisistaan tapahtumalistauksesta tutuilla kuvakkeilla ja vareilla. Mikali kayttaja ei
ole viela ilmoittautunut tapahtumaan, nayton alalaidassa nakyy sininen "IN”-
seka oranssi "OUT” painike. Painikkeissa on kaytetty tapahtumalistauksesta
tuttuja kuvakkeita, jotta niiden merkitys olisi mahdollisimman helposti
ymmarrettavissa. Painikkeet ovat sijoitettu nayton alalaitaan, jolloin ne ovat

helposti peukalon ulottuvissa.
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Kuva 9. Tapahtumanakymassa nahdaan ilmoittautumistilanne seka voidaan
ilmoittautua tapahtumaan.
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5.3.5 Tapahtuman luonti

Opittavuuden varmistamiseksi tapahtuman luontinakyma (kuva 10.) mukailee
Applen iOS kayttojarjestelman kalenterisovelluksen logiikkaa ja ulkoasua.
Nakymassa on hyodynnetty Iaheisyysperiaatetta, ja nakyman elementit on
jaettu kolmeen eri ryhmaan: tekstikentat, asetukset seka painike. Ryhmat on
eroteltu toisistaan valistyksella seka elementtien muotoilulla. Asetusryhmassa
on kaytetty Applen iOS kayttojarjestelmasta tuttua kytkinta kohdassa 'Vaadi

ilmoittautuminen’.

Lisaa tapahtuma

Tapahtuman kuvaus

Alkaa 21.3.2022 20.00
Paittyy 2132022  21.00
Toisto Ei koskaan >

Kutsu ystavia

Vaadi ilmoittautuminen CI
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Kuva 10. Tapahtuman lisadminen on suunniteltu Applen iOS -kayttojarjestelman
kalenterisovellusta mukaillen. Nakyma on jaettu kolmeen ryhmaan
laheisyysperiaatetta hyodyntamalla: tekstikentat, asetukset seka painike.

5.3.6 Kyselylomake

Kayttajan subjektiivisen palautteen keraaminen on toteutettu erilaisten
kyselyiden avulla (kuva 11.). Kysely koostuu erilaisista kysymyksista, joihin
vastaaminen on toteutettu liukusaatimilla. Saatimella valittu numeerinen arvo
nakyy sinisella fontilla kysymyksen vierella nayton oikeassa laidassa. Kyselyn
tayttamista on pyritty nopeuttamaan oletusarvoilla: arvo on oletuksena edellisen
kyselyn vastaus. Oletusarvo jaa nakyviin sinisena ympyrana saadinta
likuttaessa. Kysely tulee olla kokonaan taytetty, jotta sen voi tallentaa "Tallenna
kysely” -painikkeella.
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Kuva 11. Kayttajan subjektiivisen palautteen keraaminen on toteutettu
liukusaatimilla. Saatimella valittu arvo nakyy kysymyksen oikealla puolella
sinisella fontilla. Saatimen oletusarvo jaa nakyviin sinisena ympyrana.

5.3.7 Tilastot

Kyselyiden perusteella jokaisesta pelaajasta muodostetaan erilaisia indekseja,
jotka muodostuvat monista eri tekijoista. Pelaajia on pyritty motivoimaan
kayttamaan applikaatiota ja syottamaan subjektiivista dataa saanndllisesti
tuomalla indeksit myos pelaajan nahtaville. Indeksien muutosta voidaan
tarkkailla paiva-, viikko- ja kuukausitasolla (kuva 12.). Tilastonakyman elementit
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mukailevat muotoilultaan jo aikaisemmin esiteltyja tapahtumaelementteja.
Sininen ja oranssi vari ilmaisevat indeksin kehityksen suuntaa. Numeerisen
arvon lisaksi indeksielementti sisaltaa kuvaajan, josta voidaan visuaalisesti
tarkastella, asettuuko arvo tavoitealueelle. Tavoitealue nakyy kuvaajassa
vaaleammalla varilla. Kuvaajien esitystapa ei valttamatta ole paras mahdollinen,
silla indeksista riippuen tavoitealue saattaa olla esimerkiksi 3,3—6,6. Tama
tarkoittaa myos, etta indeksin korkea numeerinen arvo ei suoraan tarkoita, etta
tilanne olisi optimaalinen, tai etta indeksin nousu olisi automaattisesti
positiivinen asia. Datan visualisoinnin haastavuuden seka toistaiseksi hieman

epaselvan vaatimusmaarittelyn vuoksi tilastojen esittely jai keskeneraiseksi.

Seuraa kehitystasi

v kko Kuu{\dus'
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Kuormittuneisuus

7'5 Tpv+052

Harjoitettavuus

8’5 1pv 40,57
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Kuva 12. Tilastonakymassa voidaan tarkkailla erilaisia indekseja eri
ajanjaksoilla. Nakymassa on kaytetty sinista ja oranssia varia kuvastamaan
kehityksen suuntaa.
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6 Pohdinta

Tyon tavoitteena oli suunnitella nayttava, helposti ymmarrettava seka kaytettava
mobiilikayttoliittyma MyE.Way-sovelluksen pelaajarooliin. Kayttoliittyman tuli
mahdollistaa nopea tapa syottaa subjektiivista dataa jarjestelmaan. Tuloksena
suunniteltiin taysin uusi mobiilikayttoliittyma, joka mahdollistaa subjektiivisen
datan syoton seka on ulkoasultaan Eerikkilan urheiluopiston brandin mukainen.

Opittavuuden varmistamiseksi kayttoliittymassa on hyddynnetty paljon
tavanomaisia suunnittelukaytantéja. Tama on nahtavissa esimerkiksi

tekstikenttien muotoilussa (kuva 13).

Kayttajatunnus

Tapahtuman kuvaus

Kuva 13. Tekstikentat ovat muotoiltu tavanomaisella tavalla harmaalle taustalle,
ja typografia on toteutettu johdonmukaisesti samaa tyylia kayttamalla. Nailla
valinnoilla varmistetaan, etta tekstikenttien tunnistaminen on kayttajalle
helppoa.

Opittavuutta on pohdittu myos laajemmin, kuin yksittaisten elementtien
muotoilussa: koko tapahtuman luontinakyma (kuva 10.) mukailee Applen iOS -
kayttojarjestelman kalenterisovelluksen tapahtuman luontinakymaa. Lisaksi
nakymassa on kaytetty hyvaksi iOS -kayttojarjestelmasta tuttua
kytkinelementtia. Kokonaan uuden kytkimen suunnittelu olisi ollut turhaa, silla
kyseinen kytkin on monille kayttajille jo entuudestaan tuttu ja siten sen

opittavuus ja muistettavuus on erinomaisella tasolla.

Koska kayttoliittymassa on useita eri nakymia, tuli eri nakymien valiseen

johdonmukaisuuteen kiinnittdd huomiota. Kuvakkeilla ja vareilla on pyritty
luomaan kayttajalle selkea kuva siita, miten asiat kytkeytyvat toisiinsa eri
nakymien valilla (kuva 14).
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Kuva 14. Vasemmalla nakyvan tapahtumaelementin pyorea
ilmoittautumiskuvake toistuu tapahtumasivulla useissa kohdissa niin, etta
asiayhteys on sama.

Nayton ylalaitaan asetellun tilapalkin oikeassa laidassa on hampurilaiskuvake
(kuva 7.), joka tavanomaisesti tarkoittaa valikkoa tai navigointia. Kuvakevalinta
on hieman harhaanjohtava, silla sen takaa aukeaa asetukset, ei valikkoa.
Hampurilaiskuvakkeen sijaan tassa olisi voinut kayttaa esimerkiksi
hammasrataskuvaketta, jotta asetusten I0ytaminen olisi kayttajalle helpompaa.
Harhaanjohtava kuvakevalinta saattaa heikentaa kayttoliittyman opittavuutta ja
muistettavuutta. Toisaalta, koska tilapalkki on kiinted elementti eika
hampurilaiskuvaketta ole kaytetty muualla kayttoliittymassa,
epajohdonmukaisuus ei valttamatta johda raikeisiin virheisiin. Kayttoliittymassa
ei ole kaytetty erillisia painikkeita edelliseen nakymaan siirtymista varten, vaan
siirtyminen on toteutettu ainoastaan pyyhkaisykomennoilla. Pyyhkaisykomennot
ovat tehokkaita, mutta niiden opittavuus on heikolla tasolla. Erillisen painikkeen
puuttuminen saattaa johtaa tilanteeseen, jossa kayttaja jaa jumiin. Ongelman
voisi ratkaista lisaamalla "edellinen” -painikkeen esimerkiksi nayton ylalaitaan,
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ja siten luoda kayttgjalle vaihtoehtoinen, enemman ohjattu tapa siirtya

edelliseen nakymaan.

Kirjautumisnakyman (kuva 6.) logon asettelua on pohdittu tehokkuuden
nakokulmasta: suuri logo mahdollistaa painikkeiden sijoittamisen nayton
alaosaan, jolloin ne ovat paremmin peukalon ulottuvissa. Tekstikentat ja
painikkeet on aseteltu niin, etta kayttajan kirjoittaessa tunnuksiaan, alas
aukeava nappaimisto ei tule painikkeiden paalle. Nain kayttajan ei tarvitse
sulkea nappaimistoa kirjautuakseen. Tehokkuutta on lisaksi pyritty parantamaan
kiihdyttimilla: pyyhkaisykomennoilla seka tapahtumaelementin
ilmoittautumispainikkeella. lImoittautumispainike (kuva 15.) on kayton kannalta
tarkea kiihdytin, silla se mahdollistaa nopean ilmoittautumisen suoraan
tapahtumaelementista. Painikkeen Ioytaminen saattaa kuitenkin olla haastavaa,
silla kuvake ei varsinaisesti nayta painikkeelta. Kiihdyttimen olemassaoloa olisi
hyva korostaa jotenkin, jotta kayttajat Ioytavat sen helpommin. Tehokkuuden
parantaminen Kiihdyttimilla on melko haastavaa ennen kunnollista
kayttajatestausta. Pitkaaikaisen ja aktiivisen kayttojakson jalkeen olisi helpompi
havaita erilaisten kiihdyttimien tarpeellisuutta.

@Harjoite: palloilu

11.00 - 13.00 K4
Eerikkila-halli

Kuva 15. Punaisella ympyroity ilmoittautumiskuvake toimii myos painikkeena.
Painike mahdollistaa nopean ilmoittautumisen suoraan tapahtumaelementista,
jolloin kayttajan ei tarvitse erikseen siirtya tapahtumasivulle antamaan
ilmoittautumista.

Kayttoliittyman logiikka on helposti palautettavissa mieleen, silla suunnittelussa
on hyddynnetty paljon tavanomaisia suunnittelukaytantoja. Muistettavuutta on
pyritty parantamaan johdonmukaisuudella: esimerkiksi tekstikenttien ja
tapahtumaelementtien muotoilu on nakymasta riippumatta aina samalainen,

joka helpottaa niiden tunnistamista ja siten my6s muistamista.
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Tekstikentat ovat kayttoliittyman virhealttimpia elementteja. Kuvasta 14.
nahdaan, etta tekstikenttien kuvausteksti (eng. placeholder) on sijoitettu kentan
sisalle, joka tarkoittaa, etta kuvausteksti katoaa nakyvista, kun kayttaja alkaa
kirjoittamaan kenttaan tekstia. Talloin kayttaja saattaa unohtaa, mita kyseiseen
kenttaan tuli kirjoittaa, tai missa muodossa esimerkiksi paivamaara tulisi syottaa
tapahtuman luontinakyman tekstikenttaan. Taman voisi ratkaista siirtamalla
kentan kuvaustekstin esimerkiksi tekstikentan ylapuolelle, jolloin se olisi aina

nakyvissa ja siten vahentaisi riskia virheille.

Tyytyvaisyys ja puhtaasti miellyttavat asiat jaivat suunnittelussa vahaiselle
huomiolle. Miellyttavia asioita olisi ollut hyva pohtia enemman, silla
suunnittelutyon yksi tavoite oli motivoida kayttajia kayttamaan jarjestelmaa.
Miellyttavia asioita voisi lisata esimerkiksi indeksien yhteyteen niin, etta pelaaja
saisi jonkin erityisen palautteen, kun indeksin arvo asettuu tavoitealueelle.
Toisaalta puhtaasti miellyttavien asioiden puuttuminen tuskin laskee kayttajien
motivaatiota kayttaa sovellusta. Tyytyvaisyyteen vaikuttaa paaasiassa
sovelluksen hyodyllisyyden ymmartaminen seka paivittain kaytettavien
ominaisuuksien kaytettavyys. Kayttoliittyman kaytettavyyden hiomiseen on
kaytetty paljon aikaa, joten vaikka puhtaasti miellyttavat asiat loistavat

poissaolollaan, on kayttajien perustarpeet pyritty tayttamaan.

Vaikka kayttoliittyma on suunniteltu teoriaan nojaten seka tavanomaisia
suunnittelukaytantoja hyodyntaen, on varsinaiset tulokset viela mittaamatta.
Onko sovellus kaytettava? Motivoiko erilaiset indeksit pelaajia tayttamaan
palautekyselyita? Vasta kattavan kayttaja- ja kaytettavyystestauksen jalkeen
voidaan todeta, onko kayttoliittyma onnistunut. Jatkon kannalta olennaisimpia
asioita on kayttajatestaus seka suunnittelutyon jatkaminen testauksesta
saatavien tulosten perusteella. Pelaajan nakymia hyodyntamalla kayttoliittymaa

voidaan helposti laajentaa my6s muiden roolien nakymiin.

Turun AMK:n Opinnaytetyd | Joel Halonen



43

Lahteet

Ambrose, Gavin & Harris, Paul 2006. The Fundamentals of Typography.
Saatavilla verkossa:
https://books.google.fi/books?id=61k3DQAAQBAJ&Ipg=PA134&dqg=typogra
phy%20hierarchy&hl=fi&pg=PA134#v=onepage&q=typography%20hierarch
y&f=false Viitattu 24.2.2022.

Babich, Nick 2019a. User Centered Design Principles & Methods. Saatavilla:
https://xd.adobe.com/ideas/principles/human-computer-interaction/user-
centered-design/ Viitattu 20.1.2022.

Babich, Nick 2019b. Typography in Ul Design. Saatavilla:
https://xd.adobe.com/ideas/process/ui-design/typography-in-ui-design/
Viitattu 20.1.2022.

Budiu, Raluca 2014. Memory Recognition and Recall in User Interfaces.
Saatavilla: https://www.nngroup.com/articles/recognition-and-recall/ Viitattu
12.1.2022.

Churchville, Fred 2021. user interface (Ul). Saatavilla:
https://searchapparchitecture.techtarget.com/definition/user-interface-Ul
Viitattu 25.10.2021.

Clement, J. 2021. Share of global mobile website traffic 2015-2021.
Saatavilla: https://www.statista.com/statistics/277125/share-of-website-
traffic-coming-from-mobile-devices/ Viitattu 10.1.2022.

Fessenden, Therese 2017. A Theory of User Delight: Why Usability is the
Foundation for Delightful Experiences. Saatavilla:
https://www.nngroup.com/articles/theory-user-delight/ Viitattu 17.1.2022.

Fessenden, Therese 2021. Design Systems 101. Saatavilla:
https://www.nngroup.com/articles/design-systems-101/ Viitattu 31.1.2022.

Gibbons, Sarah & Gordon, Kelley 2021. Why Does a Design Look Good?
Saatavilla: https://www.nngroup.com/articles/why-does-design-look-good/
Viitattu 20.1.2022.

Turun AMK:n Opinnaytetyd | Joel Halonen



44

Gordon, Kelley 2021. Using Color to Enhance Your Design. Saatavilla:
https://www.nngroup.com/articles/color-enhance-design/. Viitattu 20.1.2022.

Harley, Aurora 2020. Proximity Principle in Visual Design. Saatavilla:
https://www.nngroup.com/articles/gestalt-proximity/ Viitattu 13.4.2022

Interaction Design Foundation 2021a. Mobile User Experience (UX) Design.
Saatavilla: https://www.interaction-design.org/literature/topics/mobile-ux-
design Viitattu 10.1.2022.

Interaction Design Foundation 2021b. User Interface Design. Saatavilla:
https://www.interaction-design.org/literature/topics/ui-design Viitattu
24.2.2022

Ibeakanma, Chioma 2021. What is the Difference Between GUI and CLI?
Saatavilla: https://www.makeuseof.com/difference-between-qui-cli/ Viitattu
10.3.2022

Kinnunen, Hanna-Mari 2018. Mika ihmeen kaytettavyys? Saatavilla:
https://www.arter.fi/mika-ihmeen-kaytettavyys/ Viitattu 25.10.2021.

Krause, Rachel 2021. Maintain Consistency and Adhere to Standards
(Usability Heuristic #4). Saatavilla:
https://www.nngroup.com/articles/consistency-and-standards/ Viitattu
10.1.2022.

Laubheimer, Page 2015a. Preventing User Errors: Avoiding Unconscious
Slips. Saatavilla: https://www.nngroup.com/articles/slips/ Viitattu 17.1.2022.

Laubheimer, Page 2015b. Preventing User Errors: Avoiding Conscious
Mistakes. Saatavilla: https://www.nngroup.com/articles/user-mistakes/
Viitattu 10.2.2022.

Laubheimer, Page 2020. Flexibility and Efficiency of Use: The 7" Usability
Heuristic Explained. Saatavilla: https://www.nngroup.com/articles/flexibility-
efficiency-heuristic/ Viitattu 12.1.2022.

Nielsen, Jakob 2012. Usability 101: Introduction to Usability. Saatavilla:
https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
Viitattu 25.10.2021.

Turun AMK:n Opinnaytetyd | Joel Halonen



45

OmniSci 2022. Graphical User Interface. Saatavilla:
https://www.omnisci.com/technical-glossary/graphical-user-interface Viitattu
24.2.2022.

Ritter, Frank ym. 2014. Foundations for Designing User-Centered Systems:
What System Designers Need to Know about People, s. 3-10. Saatavilla
verkossa: https://books.google.fi/books?id=uM-
4BAAAQBAJ&Ipg=PR3&dqa=user%20centered%20design&hl=fi&pg=PA10#v
=onepage&qg=user%20centered%20design&f=false Viitattu 24.2.2022.

Stone, Debbie ym. 2005. User Interface Design and Evaluation, s. 3-4.
Saatavilla: https://books.google.fi/books?id=VvSoygPBPbMC&hI=fi Viitattu
3.2.2022.

Teague, Jason Cranford 2009. Fluid Web Typography, s. 1-4. Saatavilla:
https://books.google.fi/books?hI=fi&Ir=&id=rpeHOM|GOwkC&oi=fnd&pg=PP
5&dqg=typography+web&ots=UGOWQY-
5FK&sig=RqZVTBbTsnHH3t42xWcXaBORguY&redir_esc=y#v=onepage&q=
typography%20web&f=false Viitattu 24.2.2022.

Walter, Aarron 2011. Designing for Emotion. Viitattu 24.3.2022.

Turun AMK:n Opinnaytetyd | Joel Halonen



