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tarpeen mukaan.

Uudistettu kayttoliittyma toimitettiin toimeksiantajalle ohjelmoituna versiona,
jonka toimeksiantaja voi liittaa osaksi verkkosovellustaan. Kaytettavyystes-
tauksesta saatujen tulosten pohjalta kayttoliittymasuunnitelma todettiin onnis-
tuneeksi ja kayttoliittyman uudelleensuunnittelulle asetetut tavoitteet saavute-
tuksi. Jatkokehityksen kannalta suositellaan saavutettavuuden huomioimista
ja kaytettavyystestauksen kayttoa osana kehitysprosessia.

Asiasanat: kayttoliittyma, kayttoliittymasuunnittelu, kayttajakokemus, kaytetta-
vyys, kaytettavyystestaus


https://www.finlex.fi/fi/laki/ajantasa/2014/20141129#P20

South-Eastern Finland
University of Applied Sciences

Degree title Bachelor of Business Administration

Author (authors) Karoliina Kosmos

Thesis title User interface design and usability of a web application
Commissioned by Kaupunkilounaat Oy

Time 2022

Pages 36 pages, 1 page of appendices

Supervisor Miia Liukkonen

ABSTRACT

The objective of the thesis was to design an enhanced user interface for the
thesis commissioner's web application. The thesis considers especially user
interface design and usability. In terms of the user interface design, the topics
covered were visual design, interaction design and different design methods.
In terms of usability the discussed topics were the definition of usability and
research methods.

The design process began with an analysis of the commissioner’s existing
user interface, based on which the most important goals for the redesign were
defined. The user interface design was created with different design methods
and tested with usability testing at the last stages of the design process. The
usability testing was executed with a coded prototype, which made it possible
for the participants to perform realistic tasks. An interview was also conducted
as a part of the test to get more insights of the user experience. At the end of
the usability testing the results were analyzed and the required changes were
made to the design.

The redesigned user interface was delivered for the commissioner as a pro-
grammed version which the commissioner could then deploy as a part of their
web application. Based on the results of the usability testing, the user inter-
face design was found successful, and the goals defined for the redesign ac-
complished. For the future development it is recommended to pay attention to
accessibility and to use usability testing as a part of the process.

Keywords: user interface, user interface design, user experience, usability,
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyon aiheena on verkkosovelluksen kayttoliittymasuunnittelu ja kay-
tettdvyys. Toimeksiantajana on Kaupunkilounaat Oy, jonka verkkosovellus tar-
joaa kayttajille mahdollisuuden tarkastella kaupungin lounastarjontaa katevasti
yhdesta paikasta. Tyon tavoitteena on suunnitella toimeksiantajan sovelluk-
selle paranneltu kayttoliittyma, jonka uudelleensuunnittelussa keskitytaan eri-
tyisesti visuaalisen ilmeen parantamiseen ja hyvan kaytettavyyden varmista-

miseen kaytettavyystestauksen avulla.

Kayttoliittymasuunnittelu ja kaytettavyys ovat molemmat kayttékokemuksen
osatekijoita. Kayttokokemuksella tarkoitetaan kaikkea sita, mika liittyy jonkin
tuotteen tai palvelun kayttoon. Kayttoliittymasuunnittelu on vastuussa kaytto-
littyman visuaalisesta puolesta ja tuntumasta, kun taas kaytettavyydella viita-
taan siihen, kuinka helppoa ja tehokasta kayttoliittyman kayttd on. Kaytetta-
vyytta voidaan pitaa kayttoliittyman laatua maarittelevana tekijana, ja hyvalla
kayttoliittymasuunnittelulla voidaan vaikuttaa kayttoliittyman kaytettavyyteen.
Kuten monilla kayttokokemuksen osatekijoilla, myos kayttoliittymasuunnitte-

lulla ja kaytettavyydella on siis paljon paallekkaisyyksia.

Seuraavassa luvussa tutkitaan tarkemmin kayttoliittymasuunnittelua visuaali-
sen suunnittelun ja interaktiosuunnittelun kautta seka tarkastellaan kayttoliitty-
masuunnittelussa yleisesti kaytettyja suunnittelumenetelmia. Visuaalisella
suunnittelulla voidaan vaikuttaa muun muassa kayttoliittyman miellyttavyyteen
ja uskottavuuteen erilaisten visuaalisten keinojen ja periaatteiden avulla. Inter-
aktiosuunnittelu kasittelee kayttoliittyman vuorovaikutteisia tekijoita ja maarit-
telee sita, kuinka kayttoliittyma ja kayttaja kommunikoivat keskenaan. Kolman-
nessa luvussa selvitetdan kaytettavyyden kasitetta, seka kaytettavyyden ana-
lysointiin ja testaukseen liittyvia menetelmia. Menetelmista kasitellaan heuris-

tista arviointia, kognitiivista l1apikayntia ja kaytettavyystestausta.

Neljannessa luvussa suunnitellaan toimeksiantajalle paranneltu kayttoliittyma
teoriaosuudessa kasiteltyjen teemojen ja menetelmien pohjalta. Suunnittelu-

prosessi aloitetaan analysoimalla olemassa olevaa kayttoliittymaa ja identifioi-
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malla tarkeimmat tavoitteet uudelleensuunnittelun kannalta. Sen jalkeen kayt-
toliittyma suunnitellaan sopivien menetelmien avulla alkuanalyysissa esiin tul-
leiden havaintojen pohjalta, ja suunnitteluprosessin loppupaassa kayttoliittyma
testataan kaytettavyystestauksen avulla. Kaytettavyystestauksen tulosten pe-
rustella voidaan arvioida, ovatko alkuanalyysissa maaritellyt tavoitteet toteutu-

neet riittavalla tavalla.

2 KAYTTOLITTYMASUUNNITTELU

Kayttoliittymalla tarkoitetaan sita ohjelmiston tai tietoteknisen laitteen osaa,
jonka kanssa kayttajat ovat vuorovaikutuksessa. Kayttoliittyman tyyppeja on
erilaisia, ja naista tutuin tyyppi lienee niin sanottu graafinen kayttoliittyma,
jossa digitaalista tuotetta kaytetaan sen visuaalisten elementtien kautta. Esi-
merkiksi tietokoneita ja alypuhelimia kdytamme useimmiten juuri graafisen
kayttoliittyman avulla. Muita kayttoliittyman tyyppeja ovat aaneen tai eleisiin

perustuvat kayttoliittymat. (User Interface Design s.a.)

Kayttoliittymasuunnittelu keskittyy kayttoliittyman tyyliin ja tuntumaan. Kaytto-
littymasuunnittelun tavoitteena on luoda kayttajille mahdollisimman helppo-
kayttdinen ja miellyttava kayttoliittyma, joka valittaa tietoa brandista ja herattaa
luottamusta. (User Interface Design s.a.) Tahan pyritdan visuaalisen suunnit-
telun ja interaktiosuunnittelun avulla. Kayttoliittymasuunnittelu on tarkea osa
kayttokokemusta, silla huonosti suunniteltu kayttoliittyma saattaa tehda tuot-

teesta jopa kayttokelvottoman. (Ul Design s.a.)

Kayttoliittyman esteettisilla tekijoilla on merkitystd myos kaytettavyyden kan-
nalta. Esteettisesti miellyttava kayttoliittyma tuottaa kayttajalle positiivisen tun-
nereaktion, luo paremman kuvan kaytettavyydesta ja jopa parantaa kayttajan
kognitiivisia kykyja. Tata vaikutusta kutsutaan esteettisyys-kaytettavyys-ilmi-
Oksi. (Yablonski 2020, 65-66.)

2.1 Visuaalisen suunnittelun periaatteita

Visuaalisen suunnittelun periaatteilla viitataan sellaisiin yleisiin saantoihin, joi-
den avulla voidaan luoda toimivaa ja esteettisesti miellyttavaa suunnittelua.
Tallaisten periaatteiden avulla voidaan arvioida seka omaa etta muiden teke-

maa suunnittelua ja ymmartaa paremmin suunnittelussa tehtyja valintoja.
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(Nielson 2021.) Tidwellin ym. (2020, luku 5: Visual Style and Aesthetics) mu-
kaan hyvan visuaalisen suunnittelun periaatteita ovat visuaalinen hierarkia,

asettelu, varit, typografia, luettavuus, tunteen luominen ja kuvat.

Visuaalinen hierarkia

Visuaalisella hierarkialla tarkoitetaan elementtien visuaalista painoarvoa (kuva
1). Visuaalisen hierarkian avulla kayttajalle voidaan viestia elementtien tarkey-
desta, niiden valisista suhteista ja mahdollisista toiminnoista. Hierarkiaan voi-
daan vaikuttaa mm. elementtien koon, sijainnin ja varien avulla. (Tidwell ym.
2020, luku 4: Layout of Screen Elements.) Esimerkiksi verkkosivu voi sisaltaa
logon ja navigaation sivun ylareunassa, ja niiden alla voi olla tekstia ja painike,
jolla houkutellaan kayttajaa toimimaan halutulla tavalla. Usein toimintaan hou-
kutteleva painike vie sivun tarkeimpana elementtina kayttajan huomion, jonka
jalkeen huomio kiinnittyy logoon ja navigaatioon. (Principles of design s.a.)
Onnistunut visuaalinen hierarkia valittaa kayttajalle oikeanlaista informaatiota
oikeaan aikaan, jolloin kayttaja tietaa, millaisia toimintoja on milloinkin saata-
villa. Visuaalisella hierarkialla voidaan siis vaikuttaa myds kayttajan kokemuk-
seen elementtien kayttémahdollisuuksista. (Tidwell ym. 2020, luku 5: Visual

Style and Aesthetics.)

Hierarchy

|

No Hierarchy Hierarchy

Kuva 1. Visuaalisen hierarkian merkitys (Principles of design s.a.)



Asettelu

Asettelu viittaa elementtien jarjestykseen ja mittasuhteisiin. Asettelussa oleel-
lista on huomioida johdonmukaisuus ja pyrkia luomaan ennustettava ja yhte-
nainen asettelu. Elementtien asettelun taytyy toistua loogisena eri nakymien
valilla. Esimerkiksi tekstin tasauksen muuttaminen eri nakymissa ei ole perus-
teltua ja tuottaa kayttajassa ylimaaraista hammennysta. (Tidwell ym. 2020,
luku 5: Visual Style and Aesthetics.) Asettelussa voidaan kayttaa apuna erilai-
sia ruudukoita (engl. grid), jotka auttavat suunnittelijaa yhdenmukaisuuden ja
tasapainon saavuttamisessa useilla eri nayttokoilla (Tidwell ym. 2020, luku 4:

Layout of Screen Elements).

Asetteluun antavat suuntaviivoja myos ns. Gestaltin periaatteet. Yksi naista
periaatteista on laheisyys, jolla viitataan elementtien ryhmittelyyn. Lahelle toi-
siaan asetettujen elementtien mielletaan liittyvan toisiinsa, kun taas kaukana
toisistaan olevien elementtien oletetaan olevan toisistaan erillisia. Toinen peri-
aate on samankaltaisuus: visuaalisesti samanlaiset elementit liittyvat toisiinsa,
ja pienilla muutoksilla visuaalisessa ilmeessa voidaan nostaa esiin erikoista-
pauksia. Jatkuvuuden periaate liittyy viivojen ja muotojen tuottamaan jatku-
vuuteen, silla katseemme seuraa luontaisesti siihen suuntaan, johon erilaisten
elementtien tuottamat muodot sita johdattelevat (kuva 2). Sulkeutuvuuden pe-
riaatteella tarkoitetaan aivojen tapaa muodostaa yksinkertaisia suljettuja kuvi-
oita silloinkin, kun kuvio sisaltaa aukkoja. (Tidwell ym. 2020, luku 4: Layout of

Screen Elements.)

\\‘ ’ /
\\ ’
i — |

Kuva 2. Esimerkkeja jatkuvuuden periaatteesta (Tidwell ym. 2020, luku 4: Layout of Screen

Elements)



Varit ja typografia

Varit ovat yksi ensimmaisista asioista, johon huomio kiinnittyy. Siksi oikeanlai-
sen varimaailman valikoiminen kayttoliittymaan on oleellista. Vareja valitessa
tarkeaa on valita sellaisia vareja, jotka parantavat luettavuutta. Huomiota tulee
kiinnittdd muun muassa taustan ja tekstin kontrastiin, seka tasapainoisiin va-
riyhdistelmiin. Kuva 3 osoittaa, kuinka tehokkaasti taustan ja tekstin varilla voi-
daan vaikuttaa tekstin luettavuuteen. Myos kirjaisintyyppien valinnassa luetta-
vuus on tarkeimmassa osassa. Luettavuutta voi parantaa valitsemalla sopivia
kirjaisintyyppeja ja niiden yhdistelmia, seka ottamalla huomioon tekstin koko ja
asettelu. (Tidwell ym. 2020, luku 5: Visual Style and Aesthetics.)

These examples
have the same
content.

Look at the difference between the two designs just
ed on the color of the text

Kuva 3. Varien merkitys luettavuuden kannalta (Tidwell ym. 2020, luku 5: Visual Style and
Aesthetics)

Tunteen luominen

Tunteen luominen onnistuu kayttamalla edella kasiteltyja periaatteita tavoittee-
seen sopivalla tavalla. Esimerkiksi vareilla ja typografialla voi luoda mielikuvaa
virallisesta tai epavirallisesta savysta, silla kirjaisintyypeillakin on oma "aani”.
Tunteita voi heratella myos tyhjyydella tai vastaavasti ahtaudella. Tyhja tila
rauhoittaa ja ahtaus voi luoda tunteen kiireellisyydesta tai jannittyneisyydesta.
Tyhjalla tilalla voi vaikuttaa moneen muuhunkin tekijaan, kuten luettavuuteen
ja asetteluun. Muita tunteisiin vaikuttavia tekijoita ovat muun muassa erilaiset

kulmat, muodot ja tekstuurit, joilla voidaan vaikuttaa paljonkin siihen, miten
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kayttoliittyman valittdma viesti koetaan. (Tidwell ym. 2020, luku 5: Visual Style

and Aesthetics.)

Kuvat

Kuvilla on oma osansa tunteen luomisessa, silla valokuvien avulla voidaan
luoda jopa koko suunnitelman tunnelma. Valokuvat voivat olla myos tarkein te-
kija brandin ilmaisussa. Sisalto ja helppokayttdisyys ovat kuitenkin niin oleelli-
sia tekijoita kayttoliittymassa, etta pelkastaan koristeellisessa mielessa valoku-
via ei kannata juurikaan kayttaa. Valokuvien lisaksi ikonit ovat yleinen osa
kayttoliittymia, ja niiden avulla voidaan ilmaista monimutkaisiakin asioita ja il-
mentaa kayttajalle mahdollisia toimintoja. Ikonien kohdalla kannattaa kayttaa
jo valmiiksi yleisia ikoneita, jotta kayttajien ei tarvitse oppia uudestaan ikonien
kayttétarkoitusta. (Tidwell ym. 2020, luku 5: Visual Style and Aesthetics.)

2.2 Interaktiosuunnittelu

Interaktiosuunnittelulla tarkoitetaan vuorovaikutteisten tuotteiden ja palvelui-
den suunnittelua kayttajalahtoisesti. Interaktiosuunnittelussa siis kysytaan,
kuinka ihmiset ovat vuorovaikutuksessa digitaalisen tuotteen, kuten sovelluk-
sen kanssa. (Interaction Design s.a.) Kayttajan vuorovaikutus digitaalisen tuot-
teen kanssa voidaan ajatella keskusteluna, jonka ihminen kay laitteen kanssa.
Kayttoliittymat toimivat valittajana tassa keskustelussa ja kayttoliittyman suun-
nittelijalla on mahdollisuus kasikirjoittaa kayttoliittyman avulla kaytya keskuste-
lua. Keskustelun kasikirjoituksessa on otettava huomioon jatkuva informaation
vaihto, joka koostuu mm. pyynndista, prosessoinnista ja vastauksista. Inmiset
tarvitsevat toistuvaa palautetta kayttoliittymalta, jotta tietavat kaiken toimivan
normaalisti ja tapahtumien etenevan odotetulla tavalla. Vuorovaikutuksen tu-
lee olla ymmarrettavaa ja selkeaa. (Tidwell ym. 2020, luku 1: Designing for

People.)

Interaktiosuunnittelua voidaan tarkastella myos viiden ulottuvuuden kautta.
Ensimmaisessa ulottuvuudessa ovat sanat, esimerkiksi painikkeiden tekstit.
Toisessa ulottuvuudessa ovat graafiset elementit, kuten ikonit ja typografia,
jotka ohjaavat kayttajan vuorovaikutusta. Kolmannesta ulottuvuudesta 10ytyy

fyysiset objektit tai tila, joilla viitataan vuorovaikutuksen valineeseen (esim.
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alypuhelin). Neljas ulottuvuus on aika, joka liittyy kaikkeen ajan mydéta muuttu-
vaan sisaltoon, kuten animaatioihin tai videoon. Viimeisessa eli viidennessa
ulottuvuudessa on kayttaytyminen, joka kasittaa kaikki nelja edellista ulottu-

vuutta ja niiden suhdetta kayttajaan. (Interaction Design s.a.)

2.3 Suunnittelumenetelmat

Kayttoliittymasuunnitteluun liittyy erilaisia menetelmia ja tyokaluja, joiden
avulla suunnittelija voi hahmotella, testata ja esitella ideoita. Suunnittelupro-
sessin aikana tehdaan yleensa rautalankamalleja, mockup-malleja tai proto-
tyyppeja, jotka eroavat toisistaan mm. kayttotarkoituksensa, tarkkuutensa ja
toiminnallisuutensa puolesta (kuva 4). Rautalankamallit ovat pelkistettyja
suunnitelmia, joiden avulla voidaan hahmotella kayttoliittyman yleista raken-
netta. Ne koostuvat yleensa yksinkertaisista elementeista, eivatka sisalla tyy-
littelya tai toiminnallisuuksia. Nopeasti ja helposti muokattavien rautalankamal-
lien avulla voidaan testata suunnitelman peruselementteja kuten asettelua,
seka esitella ideoita jo suunnittelun varhaisessa vaiheessa. Rautalankamallien
avulla voidaan myos tarkastella kayttoliittyman laajuutta ja identifioida sen
vaatimuksia. (Wireframe vs mockup vs prototype: What'’s the difference?
2022.)

Welcome Back!

Symbols

> [ Mockup
Shadows
v [} wireframe
Inner Shadows

Tab Bar

= Blur
v 5 Button

Az Label
— Background
* 5 Recently Viewed
» Header
> B card
> O cerd
v 5 search Bar
> & icon

Aa Label

= Background
v (53 Navigation Bar

v O foon

Kuva 4. Rautalankamallin, mockup-mallin ja prototyypin eroja (Wireframe vs mockup vs proto-
type: What'’s the difference? 2022)
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Mockup-mallit ovat rautalankamalleja tarkempia suunnitelmia, joiden tarkoituk-
sena on esitella kayttoliittyman visuaalista tyylid. Mockup-mallissa kayttoliitty-
man elementit on tyylitelty muun muassa vareilla, muodoilla, typografialla ja
kuvilla. Suunnittelija voi mockup-mallien avulla testailla erilaisia vaihtoehtoja ja
lahestymistapoja visuaaliseen suunnitteluun ja kommunikoida tiimin muille ja-
senille, mita ollaan tekemassa. Mockup-malli on paljon rautalankamallia va-
kuuttavampi versio kayttoliittymasuunnitelmasta, ja se toteutetaan yleensa
suunnitteluprosessin loppupaassa. (Wireframe vs mockup vs prototype:
What’s the difference? 2022.)

Interaktiivisella prototyypilla paastaan viela lahemmas kayttoliittyman lopullista
versiota. Prototyypin avulla pystytaan suunnittelemaan kayttoliittyman toimin-
toja ja testaamaan niita kaytettavyystestauksen menetelmilla ennen kehitys-
vaiheeseen siirtymista. Interaktiivisten prototyyppien avulla voidaan tehda
myOs parempaa yhteistyota kehittdjien kanssa, ja ne mahdollistavat esimer-
kiksi kayttajapolkujen tarkastelun suoraan prototyypissa. (Wireframe vs moc-
kup vs prototype: What's the difference? 2022.) Suunnitteluprosessin loppu-
vaiheilla voidaan tehda myos koodattuja prototyyppeja, jotka ovat lahella tuot-
teen lopullista versiota ja tarjoavat perustan myohemmille versioille. Mita tar-
kempia ja realistisimpia prototyypit ovat, sitd parempaa dataa kaytettavyystes-

tauksen avulla saadaan. (A complete guide to prototyping 2022.)

Inspiraatiota visuaaliseen suunnitteluun voidaan hakea moodboardin luomi-
sesta. Moodboard on fyysinen tai digitaalinen kollaasi, joka voi koostua esi-
merkiksi kuvista, vareista, tekstuureista ja teksteista. Sen tarkoituksena on
koota projektin visuaaliseen kieleen ja estetiikkaan liittyvia viitteita, joita suun-
nittelija voi kayttaa apuna suunnitteluprosessin eri vaiheissa. Moodboardin te-
keminen on nopea, helppo ja varsin vapaamuotoinen tapa havainnollistaa ide-
oita jo ennen muihin suunnittelumenetelmiin siirtymista. Vapaamuotoisuudes-
taan huolimatta moodboardin luomisessa on syyta pitda mielessa projektin ta-
voitteet ja kohderyhma, jotta moodboardin pohjalta luotu tyyli olisi mahdolli-

simman asianmukainen. (Chapman 2019.)

Kayttoliittymasuunnittelun apuna voidaan kayttdad myods suunnittelumalleja.

Suunnittelumalleilla tarkoitetaan sellaisia yleisia kayttoliittyman ominaisuuksia,
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jotka toistuvat usein ja joita voidaan kayttaa kayttoliittymasuunnittelussa taval-
listen ongelmien ratkaisemiseen. Tallaisia malleja ovat esimerkiksi leivanmu-
rut (engl. breadcrumbs) ja selkeat ensisijaiset toiminnot. Suunnittelumallien
kayttamisella voidaan saastaa resursseja ja helpottaa kayttajille ennestaan
tuttujen ominaisuuksien hyddyntamista suunnittelussa, mutta toisaalta mallien
liilallinen noudattaminen voi aiheuttaa ongelmia esimerkiksi brandaamisessa.

(User Interface (Ul) Design Patterns s.a.)

3 KAYTETTAVYYS

Kaytettavyys on kayttoliittyman laadullinen ominaisuus, joka maarittelee,
kuinka helppoa kayttolittymaa on kayttaa. Kaytettavyytta voidaan tarkastella

viiden eri tekijan kautta:

1. Opittavuus: Kuinka helppoa kayttajan on suorittaa perustoimintoja en-

simmaisella kayttokerralla?

Tehokkuus: Kuinka nopeasti kayttajat voivat suorittaa toimintoja?

Muistettavuus: Kuinka hyvin kayttajat pystyvat suorittamaan toimintoja

tauon jalkeen?

4. Virheet: Kuinka paljon kayttaja tekee virheita ja kuinka vakavia virheet
ovat? Miten helppoa virheista on palautua?

5. Tyytyvaisyys: Kuinka miellyttavaa kayttd on?

el

Ylla olevat tekijat ovat oleellisia vain silloin, kun tuote on jo maaritelty tarpeel-
liseksi. Jos tuote ei ole tarpeellinen, ei sen kaytettavyydellakaan ole valia. Kun
tuote on seka tarpeellinen etta kaytettava, siita tulee hyddyllinen. (Nielsen
2012.)

Kaytettavyydelle on olemassa myos ISO-maaritelma 9241-11:2018, joka
maarittelee kaytettavyyden sen mukaan, kuinka "vaikuttavasti, tehokkaasti ja
tyydyttavasti tietyt kayttajat saavuttavat maaritellyt tavoitteet maaritellyssa ym-
paristdssa”. Vaikuttavuudella ja tehokkuudella viitataan siihen, kuinka nopeasti
ja tarkasti kayttaja pystyy suorittamaan asetetut tavoitteet. Tyydyttavyydella
tarkoitetaan sita, kuinka tyytyvainen kayttaja on esimerkiksi tuotteen ulkona-
kdon ja kayttdon ylipaataan. (Barnum 2021, 11-13.)

Krugin (2014) mukaan kaikki kaytettavyyden maaritelmat voidaan lopulta tiivis-
taa yhteen lauseeseen: "Al4 laita minua ajattelemaan!”. Talla tarkoitetaan sita,

etta kayttoliittyman kayton tulee olla niin helppoa ja intuitiivista, etta kayttajan
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ei oikeastaan tarvitse ajatella sita. Kayttoliittyman tulisi siis olla itsestaan
selva. Sellaiset tekijat, jotka aiheuttavat kayttajan toiminnassa pysahdyksia ja
tarpeetonta ajattelua, laskevat kaytettavyytta. Esimerkiksi lian hammentavien
sanojen kaytto tai ristiriitainen visuaalinen kieli aiheuttavat kayttajalle ylimaa-

raista kognitiivista kuormaa ja vaikeuttavat tavoitteeseen paasemista.

Kaytettavyyteen liittyy myOs saavutettavuus, jolla tarkoitetaan digitaalisten
tuotteiden ja palveluiden esteettomyytta. Saavutettavan kayttoliittyman toteut-
tamisessa patee monet samat tekijat kuin kaytettavyydessakin. Pyrkimyksena
on suunnitella ja kehittaa selkeita ja ymmarrettavia kayttoliittymia, jotka ovat
mahdollisimman helppokayttoisia myos silloin, kun kayttdéon liittyy rajoitteita tai
haasteita. (Yleistd saavutettavuudesta s.a.) Vaikka saavutettavuus pitaa sisal-
l&dan paljon muutakin kuin kaytettavyytta, hyva kaytettavyys luo perustaa myos

saavutettavuudelle (Krug 2014).

3.1 Hunajakennomalli

Kaytettavyys on yksi osa ns. hunajakennomallia, joka on nykyaankin suosittu
tydkalu kayttokokemuksen osa-alueiden visualisointiin (Karagianni 2018).
Morville (2004) on koostanut hunajakennon seitsemasta eri kennosta, joita
ovat hyddyllinen, kaytettava, haluttava, I0ydettava, saavutettava, uskottava ja
arvokas. Hunajakenno on modulaarinen lahestymistapa, jossa jokaisella ken-
nolla on oma nakdkulmansa kayttokokemukseen. Sita voidaan kayttaa priori-
teettien maarittelyssa, kun pyritddn parantamaan jo olemassa olevaa kayttoliit-
tymaa. (Morville 2004.) Hunajakennomallin avulla voidaan myoés tasmentaa
sita, mista eri tekijoista halutaan saada lisaa tietoa kaytettavyystesteissa (Bar-
num 2021, 15).

Karagianni (2018) koki Morvillen alkuperaisen hunajakennon siina mielessa
ongelmalliseksi, ettéd kennot vaikuttivat olevan toisistaan erillisia. Hdn muok-
kasi alkuperaista hunajakennoa kuvaamaan paremmin sita, miten kayttajat
ovat vuorovaikutuksessa kayttoliittyman kanssa ja millaisessa suhteessa ken-
not ovat toisiinsa nahden (kuva 5). Optimoidussa versiossa kennot on jaettu

kolmeen ryhmaan:
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e Ajattelu (engl. think): Mita kayttajat ajattelevat tuotteesta? Onko se hyo6-
dyllinen ja arvokas? Onko tuote uskottava?

e Tunne (engl. feel): Mita tunteita tuote herattda? Onko se haluttava ja
uskottava?

o Kayttd (engl. use): Onko tuote l0ydettavissa, saavutettavissa ja kaytet-
tava?

Credible
Desirable

Valuable

Findable Accessible

USE

Kuva 5. Optimoitu hunajakennomalli (Karagianni 2018)

Karagiannin (2018) mukaan uskottavuus on tulosta seka ajattelusta, etta tun-
teista, ja tasta syysta optimoidussa hunajakennossa uskottavuus kuuluu mo-

lempiin ryhmiin.

3.2 Kaytettavyyden tutkimusmenetelmat

Kayttokokemuksen tutkimiseen on olemassa paljon erilaisia tutkimusmenetel-
mia. Joukkoon mahtuu seka vakiintuneempia etta uudempia menetelmia, eika
kaikkien kayttaminen yhdessa projektissa ole tarkoituksenmukaista. Useimmi-
ten on kuitenkin hyodyllista yhdistella erilaisten tutkimusmenetelmien avulla
saatua tietoa, mutta kaytettavat menetelmat tulee valita projektikohtaisesti.
(Rohrer 2022.)

Tutkimusmenetelmia voidaan tarkastella sen mukaan, mittaavatko ne asen-

teita vai kayttaytymista. Kaytettavyyden tutkimisen tulisi suurimmaksi osaksi
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mitata kayttaytymista eli sita, mita kayttajat tosiasiassa tekevat. Tutkimusme-
netelmat voidaan jakaa myds sen mukaan, ovatko ne laadullisia vai maaralli-
sia. Laadullisella tutkimuksella viitataan sellaisiin menetelmiin, joiden avulla
kayttaytymista ja asenteita tarkastellaan suoralla havainnoinnilla tai keskuste-
lulla, kun taas maarallisten menetelmien avulla tietoa keratadan ja mitataan esi-
merkiksi erilaisten kyselyiden ja analysointityOkalujen kautta. Tutkimusmene-
telmasta riippuen tutkimusasetelma voi olla kasikirjoitettu tai luonnollinen (eli
kayttajat kayttavat tuotetta mahdollisimman luonnollisella tavalla ilman oh-
jausta) ja joissakin tapauksissa tuotteen kayttd voi olla rajattua tai tuotetta ei
tutkimuksen aikana kayteta ollenkaan. Tieteellisesta perustastaan huolimatta
kayttokokemuksen tutkimuksessa kaytettyja menetelmia voidaan mukauttaa

tarpeen mukaan. (Rohrer 2022.)

Kun tarkastellaan kaytettavyyteen liittyvia tutkimusmenetelmia, nousevat esiin
erityisesti heuristinen arviointi, kognitiivinen lapikaynti ja kaytettavyystestaus.
UXPA International suoritti vuonna 2022 kyselyn kayttokokemussuunnitteli-
joille, jossa selvitettiin muun muassa kaytetyimpia tutkimusmenetelmia. Kayt-
tokokemussuunnittelijoiden mukaan kaytetyimpia menetelmia olivat kyselyt ja
haastattelut, ja toiseksi kaytetyimpana menetelmana oli kaytettavyystestaus.
Myés asiantuntijoiden suorittamat arvioinnit olivat usein kaytettyjen menetel-

mien listalla. (Sauro ym. 2022.)

3.2.1 Heuristinen arviointi

Heuristisessa arvioinnissa asiantuntijat tutkivat kayttoliittymaa ja vertailevat
sita ohjesaantoihin. Nain he voivat tunnistaa kayttoliittymassa erilaisia kaytet-
tavyysongelmia. Asiantuntijoilla tulee olla yhteinen nakemys loppukayttajasta,
jotta he voivat pyrkia arvioimaan tuotetta kayttajan silmin. Arvioinnissa kayte-
taan kolmesta viiteen asiantuntijaa, jotka arvioivat kayttoliittyman itsenaisesti
ainakin kahteen kertaan. Naista ensimmaisella kerralla tutustutaan tuottee-
seen ja toisella kerralla se arvioidaan ohjesaantdjen avulla. Ohjeistona voi-
daan kayttaa esimerkiksi Jakob Nielsenin vuonna 1994 luomaa heuristiikkaa,
johon kuuluu kymmenen kohtaa: jarjestelman statuksen nakyvyys, jarjestel-
man ja todellisen maailman yhteensopivuus, kayttajan kontrolli ja vapaus, joh-
donmukaisuus ja standardit, virheiden ehkaiseminen, tunnistaminen ennem-

min kuin muisteleminen, joustavuus ja tehokkuus, esteettisyys ja minimalismi,
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kayttajaystavallinen virheidenkasittely seka apu ja dokumentaatio. Arvioinnin
jalkeen asiantuntijat raportoivat |10ytonsa perusteluineen. (Barnum 2021, 46—
50.)

Heuristinen arviointi on niin sanottu "alennusmetodi” eli sen toteuttaminen ei
vaadi suurta budjettia eika ole niin aikaa vievaa kuin monet muut menetelmat.
Heuristinen analyysi paljastaa tyypillisesti 30—50 % niista kaytettavyysongel-
mista, jotka tulisivat esiin kaytettavyystestauksessa. Vaikka osa kaytettavyys-
ongelmista jaakin |I0ytymatta, yleisimmat kaytettavyysongelmat tunnistetaan
hyvin myds heuristisella arvioinnilla. (Sauro 2012.) Heuristisella arvioinnilla ei
kuitenkaan tulisi korvata kaytettavyystestausta, silla lopulta aidot kayttajat tar-
joavat testattavasta tuotteesta arvokkaampaa tietoa kuin asiantuntijat (Barnum
2021, 52).

3.2.2 Kognitiivinen lapikaynti

Kognitiivisen lapikaynnin avulla voidaan arvioida kayttoliittyman opittavuutta
uuden kayttajan nakokulmasta. Kuten heuristinen arviointi, myds kognitiivinen
lapikaynti suoritetaan asiantuntijoiden toimesta. Lapikaynti toteutetaan tyopa-
jana, jossa asiantuntijoina voivat toimia kayttokokemussuunnittelijan lisaksi
esimerkiksi tuoteomistajat tai kehittajat. Kognitiivisen lapikaynnin pohjana ovat

etukateen maaritellyt toiminnot, joita arvioidaan neljan kysymyksen avulla:

Saavuttavatko kayttajat toivotun lopputuloksen?

Huomaavatko kayttajat, etta oikea toiminto on saatavilla?

Liittavatko kayttajat oikean toiminnon toivottuun lopputulokseen?

Kun toiminto on suoritettu, nakevatko kayttajat, etta he ovat lahempana
toivottua lopputulosta?

sown =

Kun toiminnot on kayty lapi, ryhma maarittelee, pystyyko kayttaja suoritta-
maan toiminnot onnistuneesti. Jos yhteenkaan edella luetelluista kysymyksista
vastataan negatiivisesti, toiminto maaritellaan epaonnistuneeksi eli kayttaja ei

pystyisi onnistuneesti suorittamaan toimintoa. (Salazar 2022.)

Kognitiivinen lapikaynti on hyddyllinen silloin, kun kayttoliittyma on monimut-
kainen tai sisaltaa uudenlaisia toimintoja. Kayttgjille jo tuttuja suunnittelumal-

leja hyodyntavia kayttoliittymia voi siis olla turha tutkia kognitiivisen lapikayn-
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nin avulla, koska kognitiivisen lapikaynnin keskiossa on nimenomaan opitta-
vuuden arvioiminen. Heuristiseen arviointiin verrattuna kognitiivinen lapikaynti
on siis kohdistetumpaa ja kayttajalahtdisempaa. Kognitiivisen lapikaynnin li-
saksi on tarpeellista kayttaa muitakin tutkimusmenetelmia, jotta kaytettavyy-

desta saataisiin kattavampi kokonaiskuva. (Salazar 2022.)

3.2.3 Kaytettavyystestaus

Kaytettavyystestauksen avulla tutkitaan sita, miten kayttajat kayttavat tuotetta
ja suorittavat aitoja ja merkityksellisia toimintoja (Barnum 2021, 15). Kaytetta-
vyystestien tavoitteena on tunnistaa ongelmia tuotteessa tai palvelussa, I0ytaa
parannuksen kohteita ja oppia lisda kohderyhmasta (Moran 2019). Kaytetta-
vyystestauksen laajuus ja ymparisto voivat vaihdella paljonkin eri projektien
valilla ja testausta voidaan tehda projektien eri vaiheissa. Kehitysvaiheessa
kaytettavyystestit ovat yleensa pienia ja niiden tarkoituksena on 16ytaa ja kor-
jata ongelmia. Kehityksen lopussa testaus voi olla laajempaa ja sen tavoit-

teena on vahvistaa vaatimusten toteutuminen. (Barnum 2021, 15.)

Kaytettavyystestauksessa moderaattori (tai fasilitaattori) usein ohjaa osallistu-
jaa testissa ja antaa talle suoritettavaksi realistisia tehtavia, jotka voivat olla
tyyliltaan avoimia tai hyvin tarkasti maariteltyja. Testin aikana moderaattori ha-
vainnoi osallistujan kayttaytymista ja kuuntelee palautetta. Yleensa osallistu-
jaa pyydetaan ajattelemaan aaneen tehtavan suorittamisen aikana. Testin yh-
teydessa voidaan tehda myos haastattelu tai kysely, jolla saadaan lisaa tietoa
kayttokokemuksesta. Monesti kaytettavyystesti suoritetaan laadullisten mene-
telmien avulla, jolloin tarkoituksena on saada tietoa mahdollisista ongelmista
ja ymmartaa paremmin tuotteen tai palvelun kayttoa. Maarallisten menetel-
mien avulla tehdyssa kaytettavyystestissa voidaan mitata kayttokokemusta
esimerkiksi tehtavissa onnistumisen tai niiden ajallisen suorittamisen kautta.
Maarallisin menetelmin tehty kaytettavyystesti sopii erityisesti vertailuanalyy-

sin tekemiseen. (Moran 2019.)

Kaytettavyystestausta voidaan tehda erilaisissa ymparistdissa ja monenlaisin
valinein. Vaikka kaytettavyystestauksessa saatetaan kayttda apuna labraa ja

erikoistunutta valineistda, kuten silmien liikkeitd seuraavia laitteita, ei kaytetta-
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vyystestauksen suorittamiseen tarvita valttamatta muuta kuin kannettava tieto-
kone. Kaytettavyystestaus voidaan toteuttaa kasvokkain, etdna tai niin sanot-
tuna kenttatestauksena. Kasvokkain toteutettavassa testauksessa moderaat-
tori voi tarkkailla osallistujan kokemusta ja kommunikoida osallistujan kanssa
suoraan. Moderoiduissa etana tehtavissa testauksissa moderaattori voi kuulla
osallistujan ja keskustella taman kanssa seka tallentaa kayttajan tyoskentelya,
kun taas ei-moderoiduissa testeissa osallistujat suorittavat testit itsenaisesti.
Kenttatestauksessa osallistujia etsitaan esimerkiksi kauppakeskuksesta tai ka-
dulta. Jokaisella testaustavalla on seka huonoja etta hyvia puolia ja onkin tes-
tikohtaista, mika edella mainituista testaustavoista kannattaa valita. (Barnum
2021, 69-97.)

Ennen kaytettavyystestin toteuttamista taytyy maaritella testin tarkeimmat ta-
voitteet eli ne tekijat, joista testin avulla halutaan saada tietoa. Onko tarkeaa
testata esimerkiksi tehokkuutta vai miellyttavyytta? Maarittelyssa voidaan
kayttaa apuna vaikkapa Morvillen hunajakennoa. Tavoitteiden maarittelyn jal-
keen paatetaan, miten testi kaytannossa toteutetaan, ja tahan vaikuttaa muun
muassa testattavan tuotteen tai palvelun kehitysvaihe, testipaikka ja testin
tyyppi. Myos mahdolliset osallistujille teetettavat kyselyt ja haastattelukysy-
mykset tulee valmistella etukateen. (Barnum 2021, 135-248.) Testin osallistu-
jien tulee olla realistisia kayttajia, eli joko he kayttavat palvelua tai tuotetta en-
tuudestaan tai kuuluvat kohderyhmaan. Osallistujien maara vaihtelee projek-

tien ja testityyppien mukaan. (Moran 2019.)

Kyselyita ja haastatteluita voidaan teettaa testin eri vaiheissa. Ennen kaytetta-
vyystestin suorittamista voi olla tarpeellista kerata osallistujilta ennakkotietoja,
jotka ovat oleellisia testin kannalta. Jos tarvitaan tarkempaa tietoa yksittaisista
tehtavista, osallistujilla saatetaan teettaa kysely jokaisen suoritetun tehtavan
jalkeen. Kaytettavyystestin jalkeen suoritettavissa kyselyissa ja haastatte-
luissa pyritaan selvittdmaan erityisesti testin tavoitteisiin liittyvia tekijoita. Kysy-
mykset voivat olla tyyliltdan tarkasti maariteltyja tai avoimia, ja ne voivat olla

joko yleispatevia tai tiettyyn testiin kohdennettuja. (Barnum 2021, 222—240.)

Testin suorittamien jalkeen testissa tehtyja 10ydoksia ja kerattya dataa analy-
soidaan. Analysoinnin alkuvaiheessa dataa voidaan tarvittaessa organisoida,

ja jo ennen varsinaista analysointia testin moderoijilla tai tarkkailijoilla voi olla
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mielipiteita siita, mitka asiat nousivat tarkeimpina esille testin aikana. Tulosten
analysoinnin aikana voidaan menetelmasta riippuen tarkastella kyselyn tai
haastattelun vastauksia ja tutkia laadullista tai maarallista dataa. Analysoinnin
lopuksi esille tulleet ongelmat voidaan jarjestaa esimerkiksi toistuvuutensa tai
vakavuutensa perusteella ja niiden korjaamiseksi voidaan antaa suosituksia
seka lyhyella etta pitkalla aikavalilla. (Barnum 2021, 287-319.)

4 KAUPUNKILOUNAIDEN KAYTTOLITTYMASUUNNITTELU

Opinnaytetyon toimeksiantajana on Kaupunkilounaat Oy, jonka verkkopalve-
lussa kayttajat voivat tarkastella kaupunkinsa lounasravintoloita ja lounaslis-
toja kuluvalta ja seuraavalta paivalta. Kaupunkilounaiden edustamilla kaupun-
geilla on jokaisella omat erilliset sivunsa, esimerkiksi Valkeakosken lounastar-
jonta on saatavilla omassa osoitteessaan. Jokaisella sivulla on siis samanlai-

nen kayttoliittyma, mutta sisalto vaihtelee kaupungin mukaan.

Yritys haluaa uudistaa palvelunsa ulkoasua ja tama mahdollistuu kayttoliitty-
masuunnittelun avulla. Kayttoliittyman uudistamisen yhteydessa halutaan var-
mistua myoOs sen kaytettavyydesta, silla kayttajien tulisi pystya suorittamaan
tarvittavat toiminnot mahdollisimman helposti ja nopeasti. Kayttoliittymaan tu-
lee muutos my0s toiminnallisuudessa, silla nykyisessa kayttoliittymassa on
mahdollista tarkastella vain taman paivan tai huomisen lounaita, kun uudessa
kayttoliittymassa lounaita voidaan tarkastella laajemmin kuluvalta viikolta (al-
kaen kuluvasta paivasta viikon loppuun asti). Uudistetun kayttoliittyman kay-
tettavyys pyritaan varmistamaan ottamalla kaytettavyys huomioon kaikissa
suunnittelun vaiheissa ja kayttamalla sopivaa testausmenetelmaa suunnittelun

loppuvaiheilla.

Kayttoliittyman suunnittelu aloitetaan tutkimalla olemassa olevaa kayttoliitty-
maa ja analysoimalla kayttoliittyman uudistamisen kannalta tarkeimmat tekijat
ja tavoitteet. Suunnittelussa kaytetaan hyvaksi sopivia suunnittelumenetelmia
ja suunnitteluvaiheessa tehdaan yhteistyota myos toimeksiantajan kanssa.
Kayttoliittymasuunnitelmaa iteroidaan niin kauan, kunnes kaikki osapuolet
ovat suunnitelmaan tyytyvaisia ja ollaan valmiita siirtymaan prosessin seuraa-
vaan vaiheeseen. Lopuksi uudelleensuunnittelulle asetettujen tavoitteiden to-

teutuminen testataan.
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4.1 Alkuanalyysi

Alkuanalyysin tarkoituksena on tarkastella olemassa olevaa kayttoliittymaa ja
tunnistaa siita tarkeimpia parantelun kohteita. Jotta kayttoliittyman analysointi
olisi jarjestelmallista, paatin kayttaa analysoinnin tukena Karagiannin optimoi-
tua hunajakennoa. Morvillen alkuperainen hunajakenno on jo itsessaan hyva
valine kayttoliittyman ja kayttokokemuksen analysointiin, mutta Karagiannin
optimoitu versio tarjoaa viitteitda myos kayttokokemuksen osatekijoiden valisille
suhteille. Nain kayttoliittyman analysoinnissa voidaan tarkastella seka suurem-

pia kokonaisuuksia ettd spesifimpia ominaisuuksia.

Aloitin olemassa olevan kayttoliittyman analysoinnin tunnepuolelta, jonka osa-
tekijoita Karagiannin optimoidussa hunajakennossa ovat haluttavuus ja uskot-
tavuus. Tamanhetkinen kayttoliittyma on tyyliltaan pelkistetty ja brandays on
minimaalista. Vareina on kaytetty vihrean eri savyja, sinista ja harmaata. Si-
vulla ei ole kuvia, joten tunteen luominen perustuu lahinna varien, typografian
ja asettelun varaan. Ensivaikutelma kayttoliittymasta on, etta visuaaliseen
suunnitteluun ei ole valttamatta kaytetty erityisemmin aikaa tai palvelun kehit-
taminen ja paivittaminen on ehka jopa lopetettu. Paaasiallisena syyna tahan
on se, etta kayttoliittyman visuaalinen tyyli ei seuraa taman hetken trendeja.
Koska palvelun brandays on minimaalista, kayttajat eivat valttamatta ym-
marra, etta palvelun takana on yritys ja sen tarjoama tieto on ajantasaista ja
paikkaansa pitavaa. Talla hetkella kayttoliittyman herattamat tunteet ovat en-
nemminkin neutraaleja kuin positiivisia, ja sen uskottavuudessa on parantami-

sen varaa.

Seuraavaksi analysoin kayttoliittyman kayttoa, johon Karagiannin optimoidun
hunajakennon mukaan liittyy kaytettavyys, saavutettavuus ja 16ydettavyys.
Talla hetkella kayttaja pystyy valitsemaan palvelussa naytettavaksi joko taman
paivan tai huomisen lounaat. Sivulla on kaksi nappulaa, joista vasemmanpuo-
leisessa nappulassa lukee kuluvan viikonpaivan nimi ja oikeanpuoleisessa
nappulassa lukee seuraavan viikonpaivan nimi. Naitd painamalla kayttaja pys-
tyy hallitsemaan, kumman paivan lounaat alla olevissa korteissa nakyy. Kort-

tien otsikkona on kunkin ravintolan nimi ja nimen on listattuna taulukkona lou-
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nasvaihtoehdot. Muita mahdollisia interaktioita ovat ravintolan nimen klikkaa-
minen (vie ravintolan sivulle) ja sivun alaosassa olevan "Ravintoloille’-napin
painaminen (vie sivulle, jossa on saatavilla Kaupunkilounaiden sahkoposti-

osoite).

Paivaa vaihtavat painikkeet ovat selkeat ja kertovat vareillaan kayttajalle,
kumpi painikkeista on milloinkin aktiivinen. Hiiren liikuttaminen painikkeen
paalle muuttaa painikkeen varia hieman tummemmaksi, jolloin kayttaja saa
varmistuksen siita, etta painike on aktiivinen ja sisaltaa toiminnon. Painik-
keissa lukee viikonpaiva, esim. "Torstai” ja "Perjantai” ja itse paivamaara lukee
jokaisessa ravintolakortissa ravintolan nimen vieressa. Paivamaaran avulla
kayttaja voi myos varmistua siita, etta kyseessa on tosiaankin kuluvan viikon
paiva eika esimerkiksi viikon takainen. Korttien otsikkoina olevat ravintolan ni-
met ovat linkkeja, jotka erottuvat muusta tekstista sinisella varillaan. Hiiren vie-
minen linkin paalle saa aikaan tekstin alleviivauksen. Talla varsin vakiintu-
neella keinolla kerrotaan kayttajalle, etta kyseessa on linkki ja sen klikkaami-
nen vie uudelle sivulle. Sivun alaosassa sijaitsevan "Ravintoloille”-linkin koh-
dalla tama ei kuitenkaan pade, vaan ainoa tapa tunnistaa se linkiksi on vieda
hiiri linkin paalle, jolloin kursorin tyyli muuttuu. Ravintoloille-sivulla taas on
linkki "Takaisin etusivulle”, joka on variltdan sininen, mutta ei osoita aktiivi-

suutta, kun kursori viedaan sen paalle.

Kaytettavyydessa ja I0ydettavyydessa on seka positiivista etta korjattavaa.
Paatoiminnot eli paivan vaihtaminen ja ravintoloiden omille sivuille navigointi
ovat selkeita ja loydettavia toimintoja, joita tukee seka visuaalinen kieli etta in-
teraktiot. Paivamaara tosin toistuu useasti, ja se voisikin olla nakyvissa jo ai-
kaisemmassa vaiheessa eli esimerkiksi paivan nimen lahettyvilla, jolloin kayt-
taja saa heti vahvistuksen siita, etta kyseessa todella on kuluva viikonpaiva.
Loydettavyyden kannalta hankaluutta tuottaa "Ravintoloille”-painike, joka ei
selkeasti osoita sisaltavansa toimintoa. Tosin painikkeen takana olevan sivun
hyodyllisyys voidaan kyseenalaistaa kokonaan, silla sivun paasisaltona on

sama sahkopostiosoite, joka 10ytyy jo muutenkin etusivun alareunasta.

Karagiannin optimoidussa hunajakennossa ajatteluun liittyvia kayttokokemuk-

sen osa-alueita ovat tuotteen tai palvelun arvo, hyodyllisyys ja uskottavuus.
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Uskottavuuden kenno kuuluu siis seka tunteiden ja ajattelun piiriin. Kaupunki-
lounaiden palvelun hyodyllisyys liittyy kayttajien tarpeeseen syoda lounasta ja
|Oytaa tietoa siitd, missa ravintolassa on saatavilla itselle mieluisaa ruokaa.

Palvelu on arvokas, koska se helpottaa paikallisten lounaspaikkojen etsimista
ja lounaslistojen vertailua ja ndin muun muassa saastaa kayttajien aikaa. Pal-
velussa nakyville ravintoloille palvelun arvo on siing, etta ne saavat nakyvyytta

potentiaalisten asiakkaiden keskuudessa.

Alkuanalyysin perusteella voidaan maaritella kayttoliittymasuunnittelun tavoit-
teet ja saada suuntaviivoja sille, mita taytyy tehda tavoitteisiin paasemiseksi.
Analyysin perusteella oleellisin parannuksen kohde on kayttoliittyman tunne-
puoli eli haluttavuus ja uskottavuus. Kayton puolesta tuli esille seka positiivisia
ettad negatiivisia tekijoita liittyen kaytettavyyteen ja Idydettavyyteen. Uudessa
kayttoliittymasuunnitelmassa pyritaan korjaamaan esiin tulleita puutteita ja sai-
lyttdmaan niitd ominaisuuksia, jotka ovat jo onnistuneesti toteutettu. Kaytetta-
vyyteen halutaan kiinnittaa erityista huomiota myos sen takia, etta uudistetun

kayttoliittyman myota palvelun kannalta oleellinen toiminto tulee muuttumaan.

4.2 Suunnittelu

Kayttoliittymasuunnittelun menetelmista valitsin tata projektia varten moodbo-
ardin, rautalankamallin, mockup-mallin ja koodatun prototyypin. Aloitin suun-
nittelun rautalankamallin tekemisesta, jonka jalkeen siirryin moodboardin
kautta mockup-mallin suunnitteluun. Mockup-mallin pohjalta on tarkoitus kehit-
taa koodattu prototyyppi, jonka avulla kayttoliittyman kaytettavyytta voidaan
testata sopivalla testausmenetelmalla. Kaytettavyys otetaan huomioon suun-

nitteluprosessin kaikissa vaiheissa.

Suunnittelutykaluksi valitsin Figman, joka on suosittu selainpohjainen oh-
jelma kayttoliittymien ja prototyyppien suunnitteluun. Figman avulla yhteistyo
on helppoa, ja esimerkiksi tiedoston jakaminen onnistuu linkin avulla. Figmaa
voi tiettyyn rajaan asti kayttaa ilmaiseksi ja se on moniin muihin suunnitteluoh-
jelmiin verrattuna varsin helppokayttéinen. (Figma verkkopalveluiden suunnit-
telutydkaluna 2020.) Figma on aiempien projektieni kohdalla osoittautunut hy-
vaksi suunnittelutydkaluksi, joten oli luontevaa jatkaa sen kayttoa myos tassa

projektissa.
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Rautalankamalli

Rautalankamallin avulla hahmottelin kayttoliittyman yleista rakennetta ja oleel-
lisimpia elementteja (kuva 6). Kayttdliittyman asettelu oli ennestaan jo suhteel-
lisen yksinkertainen ja kayttajille tuttu, joten halusin sailyttaa paapiirteet aset-
telusta myos uudessa versiossa. Rautalankamallissa sivun ylaosassa on ot-
sikko (esim. Valkeakosken lounasravintolat) ja palvelua kuvaava teksti. Alku-
peraiseen kayttoliittymaan verrattuna sivun ylaosasta poistui palkki, jonka va-
semmassa reunassa lukee tekstina esimerkiksi Koskinlounaat. Kyseinen
palkki poistettiin, koska se ei varsinaisesti tuonut kayttoliittymaan lisaarvoa ja
nain ollen saattoi aiheuttaa turhia pysahdyksia kayttoliittymaa silmailtaessa.
Nain kayttajat myods paasevat nopeammin paatavoitteeseensa eli tarkastele-

maan paivan lounaita.

Valkeakosken lo

nnnnnnnnnnnnnnnnn

nnnnnnnnnnnn

Maupunkdiounas 2022

Kuva 6. Yksinkertainen rautalankamalli

Seuraavaksi rautalankamallissa on kuvattu tarkasteltavan paivan nimi ja pai-
vamaara, jonka vieressa on alavalikkoa indikoiva painike (alaspain osoittava
nuoli). Alkuperaiseen kayttoliittymaan verrattuna ravintolakorteista on poistettu
paivamaarat ja paivamaara on siirretty ylemmas yhteen paikkaan viikonpaivan
nimen viereen, jolloin kayttaja saa nopeasti vahvistuksen siitd, minka paivan
lounaita parhaillaan naytetaan. Nain valtetaan myos ylimaaraista toistoa pai-
vamaarissa. Alun perin paivaa vaihdettiin kahden painikkeen avulla (kuluva
paiva ja huominen), mutta uudistetussa kayttoliittymassa naytettavia paivia on

enemman. Tasta syysta paivan vaihtamisen tapaa muutettiin.
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Tarkasteltavaa paivaa ja paivan vaihtamista osoittavien elementtien alla ovat
ravintolakortit, joissa on ravintolan nimi seka paivan lounaat. Lounaslistaa on
myOs sen verran yksinkertaistettu, etta rautalankamallissa ei ole yksittaisten
lounaiden vasemmalla puolella teksteja "Ruoka 1”7, "Ruoka 2”, jne. Tarkoituk-
sena tassa ratkaisussa on jalleen poistaa sellaisia tekijoita kayttoliittymasta,
jotka eivat anna kayttajalle lisaarvoa, vaan voivat johtaa pysahtelyyn. Lounas-
lista on allekkaisena listana ja yksittaisia lounaita erottaa viiva, jotta lounaita

on helppo ja nopea silmailla Iapi.

Rautalankamallissa ravintolakorttien jalkeen on Muut ruokapaikat -niminen
kortti, jossa on listattuna sellaisten ravintoloiden nimet, joista ei ole nakyvilla
varsinaista lounaslistaa. Sen sijaan naiden ravintoloiden vieressa on kuvaus
ravintolan "genresta”. Lopuksi sivulla on alatunniste, jossa on muun muassa
ohjeet yhteyden ottamiseksi. Alkuperaiseen kayttoliittymaan verrattuna yhtey-
denotto-ohjeet on siis siirretty suoraan alatunnisteeseen, ja Ravintoloille-si-
vusta on luovuttu kokonaan. Nykyisessa kayttoliittymassa Ravintoloille-sivu ei
ollut Idydettavissa, ja koska sen sisalto toisti paasivulla sijaitsevaa yhteyden-
otto-ohjetta, se paatettiin poistaa kokonaan. Rautalankamallista tehtiin myos
mobiiliversio, joka poikkeaa desktop-koosta asettelunsa osalta niin, etta ravin-

tolakortit ovat paallekkain niin sanotun masonry-asettelun sijaan.

Rautalankamallissa tehtiin siis jonkin verran muutoksia alkuperaisen kayttoliit-
tyman asetteluun poistamalla joitain elementteja ja siirtamalla toisia. Kayttoliit-
tyman hierarkia pysyi paapiirteittdin samanlaisena, silla tassa ei alkuanalyysin-
kaan perusteella tullut esille erityisempia ongelmia. Pyrkimyksena rautalanka-
mallia suunniteltaessa oli pitaa kayttoliittyman rakenne mahdollisimman yksin-

kertaisena ja selkeana.

Moodboard

Ennen mockup-mallin tekemista tutkin erilaisia teemaan sopivia kayttoliittymia
ja etsin inspiraatiota Kaupunkilounaiden brandille ja visuaaliselle tyylille. Alku-
analyysin perusteella kayttoliittyman tunnepuolen eli haluttavuuden ja uskotta-

vuuden parantaminen nousi oleelliseksi tekijaksi kayttoliittymauudistuksessa.
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Tunteen luomisessa oleellisia tekijoita ovat muun muassa varit, kuvat ja typo-
grafia, ja moodboardin luominen sopii hyvin naiden tekijoiden tarkasteluun.
Moodboardiin organisoitu materiaali auttaa myds sailyttamaan ideoita lapi

koko suunnitteluprosessin. Kuvassa 7 on esitelty taman projektin moodboard.

MENU

FFFFFF

Kuva 7. Projektin moodboard

Koostin moodboardin vapaamuotoisesti sellaisista kuvista, jotka sopivat tee-
maan ja auttavat Kaupunkilounaiden brandayksessa ja visuaalisen ilmeen
maarittelyssa. Moodboardin avulla pyrittiin hakemaan teemaan sopivaa vari-
maailmaa ja nykyaikaisia visuaalisia elementteja, jotta kayttoliittyman uskotta-

vuutta ja haluttavuutta saataisiin paranneltua.

Mockup-malli

Aloitin mockup-mallin tekemisen maarittelemalla kayttoliittyman varimaailmaa.
Moodboardia apuna kayttaen teemaan sopiviksi vareiksi valikoitui oranssin ja
vihrean savyt, jotka tuovat kayttoliittymaan raikkautta. Oranssi vari toistuu
kayttoliittyman aktiivissa elementeissa, kuten painikkeissa ja linkeissa. Muuten
teksti on lahes mustaa tai harmaan savyissa, poikkeuksena alatunnisteessa
oleva sahkopostiosoite, joka on vihrea. Sahkdpostiosoite on erotettu varillaan
toimintoja sisaltavista elementeista, sillda sahkdpostiosoite on pelkka teksti, ei
esimerkiksi linkki. Alatunniste (kuva 8) on taustavariltdan vaalean harmaa ja
erottuu nain sivun paasisallosta. Teksteille on pyritty valitsemaan luettavia ja
moderneja kirjaisintyyppeja ja luettavuus on otettu huomioon myos asette-

lussa niin, etta rivien valiin on jatetty riittavasti tyhjaa tilaa.
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Kaupunkilounaat ei vastaa mahdollisista virheista. limoita virheesta tai ota yhteytta:
kaupunkilounaat@gmail.com

2022 — Kaupunkilounaat Ravintoloille

Puuttuuko ravil i listalta tai itko virheen?

Ota yhteyttd kaupunkilounaat@gmail.com

Kaupunkilounaat 2022

Kuva 8. Alkuperainen alatunniste (ylempana) ja uudelleen suunniteltu alatunniste (alempana)

Kayttoliittyman ulkoasuun tuovat oman mausteensa ruoka-aiheiset vektori-iko-
nit, joiden tarkoituksena on parantaa brandaysta ja antaa viitteita palvelun ai-
healueesta seka herattaa tunnetta. Vektori-ikonien avulla varimaailmaan saa-
daan tuotua myds vihreaa varia ja ilme pysyy raikkaampana. Ikonien liiallista
kayttda on kuitenkin pyritty valttamaan, jotta brandays ei mene kaytettavyyden
edelle. Ravintolakortit ovat reunoiltaan hieman pyoristettyja ja niilla on hento
varjostus, jotta kayttoliittyman tunnelma olisi riittdvan ilmava. Rautalankamallin
mukaisesti ravintolakortit eroavat alkuperaisesta versiosta myds sisallollisesti
niin, etta lounasvaihtoehtojen vasemmalla puolella oleva sarake on kokonaan

poistettu ja paivamaara on siirretty muualle (kuva 9).

MALLAS 1s.10.
Ruoka 1 Kasvissosekeitto(G,L)
Ruoka 2 Nakkistroganoff(L), muusi,
perunat

Ruoka 3 Savulohirisotto(G,L)

Kahden makkaran keitto(G,L)
Broiler-pekonikastike(G,L) & riisi, perunat

Jauheliha-ohravuoka(l)

Kuva 9. Ylempana alkuperainen ravintolakortti ja alempana uudelleensuunniteltu ravintola-
kortti

Toimeksiantajan puolesta ensimmaiseen mockup-malliin toivottiin joitakin
muutoksia, joten suunnitelmaa korjattiin. Kayttoliittyman alkuperaisessa versi-
ossa painikkeita oli vain kaksi, talle ja seuraavalle paivalle, kun uudistetussa

versiossa tarkasteltavia paiva voi olla seitseman. Toimeksiantajan toiveena oli
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paivien vaihto niin, etta paivia voi kelata taakse- tai eteenpain painikkeilla sen

sijaan, etta paivan voi vaihtaa pudotusvalikosta (kuva 10).

Keskiviikko 12.10.

Kuva 10. Painikkeet paivan vaihtamiseksi alkuperaisessa (ylempana) ja uudistetussa kaytto-

littymassa (alempana)

Ensimmaisessa versiossa Muut ruokapaikat -osio oli alkuun piilotettuna ja
kayttaja pystyi halutessaan avata ne nakyville, mutta toisessa versiossa (kuva
11) osio on aina nakyvilla. Mobiiliversiossa suurin eroavaisuus on vahaisem-
mat vektori-ikonit ja tiiviimpi asettelu, jotta kaytto olisi sujuvaa myos pienem-
malla naytolla. Suunnittelussa on mahdollisimman hyvin pyritty ottamaan huo-
mioon Krugin "Al4 laita minua ajattelemaan!” -periaate. Visuaalisilla tekijoilla
on pyritty antamaan kayttgjille viitteita myos siita, mitka elementit sisaltavat toi-

mintoja.

o Lounasravintolat Valkeakoskella

Torstai 15.9.

i |
b 4

Valkeakosken lounasravintolat

Muut ruckapaikat

Keskiviikko 9.8.

Kaupunkilounaat 2022

Kuva 11. Mockup-mallin toinen versio
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Koodattu prototyyppi

Ennen testausvaiheeseen siirtymista kehitin kayttoliittymasta koodatun, res-
ponsiivisen prototyypin. Nain kaytettavyyden testaus paastaan tekemaan toi-
mivalla ja realistisella kayttoliittymalla. Vaikka opinnaytetyossa ei kasitella erik-
seen frontend-kehitysta, lopullinen versio kayttoliittymasta toimitetaan toimek-
siantajalle ohjelmoituna versiona. Kayttoliittyma kehitettiin Vue.js-kehyksella,
joka on HTML-, CSS- ja JavaScript-kieliin perustuva ohjelmistokehys (Intro-
duction s.a.).

Koodatussa prototyypissa ovat kaikki kayttoliittyman toiminnot ja interaktiot.
Interaktioilla on pyritty viestimaan kayttajalle, mitka elementit ovat klikattavia ja
sisaltavat toimintoja. Painikkeiden interaktiivisuudesta viestitaan muuttamalla
painikkeen varia hieman silloin, kun kursori viedaan painikkeen paalle. Link-
kien kohdalla toiminnosta viestitaan nayttamalla tekstin alla viiva silloin, kun
kayttaja vie kursorin linkin paalle. Nama molemmat interaktiot ovat yleisesti
kaytettyja ja kayttajille todennakoisesti jo valmiiksi tuttuja, jolloin kayttajan ei
tarvitse kayttaa aikaa kayttoliittyman kayton opetteluun. Interaktiiviset elemen-

tit erottuvat muista myds varinsa puolesta.

4.3 Testaus

Valitsin kayttoliittyman testaustavaksi kaytettavyystestauksen, jotta kaytetta-
vyydesta saadaan mahdollisimman osuvaa tietoa todellisten kayttajien avulla.
Kayttoliittymasuunnittelun tavoitteena oli parantaa kayttoliittyman uskotta-
vuutta, haluttavuutta ja kaytettavyytta. Kaytettavyystestissa halutaan testata
naiden tavoitteiden toteutumista, ja jos kaytettavyystestauksessa ilmenee
puutteita tai ongelmia, kayttoliittymasuunnitelmaa korjataan. Kaytettavyystes-
taus on suosittu testausmenetelma eika vaadi valttamatta suuria resursseja,
joten se sopii hyvin myds taman projektin testaukseen. Ennen kaytettavyys-
testauksen suorittamista testi taytyy suunnitella seka kysymysten etta osallis-

tujien puolesta, ja itse testin jalkeen testin tulokset analysoidaan.
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Testiymparistona toimii koodattu prototyyppi, joka toiminnaltaan vastaa mah-
dollisimman paljon kayttoliittyman lopullista versiota. Nain ollen kaytettavyys-
testaus voidaan toteuttaa kannettavalla tietokoneella suoraan selaimessa.
Testi tehdaan joko osallistujan tai moderoijan kotona, ja moderoija on paikan
paalla havainnoimassa testitilannetta. Testin tyyppi on laadullinen kaytetta-
vyystesti, jossa osallistujia pyydetaan yksitellen suorittamaan ennalta maari-
tettyja tehtavia ja ajattelemaan aaneen tehtavia suorittaessaan. Testin lopuksi
osallistujia haastatellaan, jotta saadaan kattavampi kuva osallistujan koke-

muksesta.

Maarittelin kaytettavyystestin tehtavat palvelun oleellisimpien toimintojen mu-
kaan, jotta saadaan viitteita siita, kuinka helposti kayttajat pystyvat suoriutu-
maan paatoiminnoista. Ensimmaisena tehtavana on paattaa, mihin haluaisi
menna tanaan lounaalle ja sen jalkeen navigoida kyseisen ravintolan sivuille.
Toisena tehtdvana on tarkastella ylihuomisen lounaita. Haastattelukysymysten
avulla halutaan selvittaa kayttokokemusta laajemmin ja erityisesti kaytetta-
vyystestauksen tavoitteiden ndkokulmasta. Maarittelin seuraavia kysymyksia

kaytettavyystestin tavoitteiden perusteella:

—

. Mista pidit eniten palvelun kaytdssa?

2. Enta vahiten? Oliko palvelussa mielestasi jotain turhauttavaa tai hanka-
laa?

Mita mielta olet palvelun ulkonadsta?

Onko palvelu mielestasi uskottava? Miksi? Miksi ei?

i

Kaytettavyystestiin osallistui kolme eri-ikaista henkil6a. Kaksi osallistujaa oli
ikaryhmasta 25-30 ja yksi osallistuja ikdryhmasta 50-55. Ennen testin suorit-
tamista kartoitettiin ian lisaksi osallistujien kokemusta tietokoneen ja internetin
kaytossa. Nuoremmat osallistujat olivat kokeneita tietokoneiden ja internetin
kayttajia, kun taas vanhemman osallistujan kokemus naista oli huomattavasti

vahaisempaa.

Kaytettavyystestin alussa osallistujille kerrottiin lyhyesti testin kulusta ja tarkoi-
tuksesta ja muistutettiin myos, etta testauksen kohteena on kayttoliittyma, ei-

vat sen kayttajat. Osallistujat suorittivat yksitellen tehtavat moderoijan tarkkail-
lessa tilannetta, ja lopuksi osallistuja sai vapaasti vastata haastattelukysymyk-

siin. Kaksi testitilannetta toteutui moderoijan kotona ja yksi osallistujan kotona.



31

Testin alussa osallistujat saivat eteensa kannettavan tietokoneen, jossa testat-

tava prototyyppi oli valmiiksi auki ja toimintakunnossa.

Jokainen osallistuja pystyi suorittamaan molemmat tehtavat nopeasti ja vaivat-
tomasti. Ensimmaisessa tehtavassa osallistujan piti paattaa, minne haluaisi
lounaalle tanaan, ja sen jalkeen navigoida kyseisen ravintolan verkkosivuille.
Kaikki osallistujat siirtyivat heti tehtdvan kuultuaan tarkastelemaan paivan lou-
naita ja pohtivat aaneen sita, mihin ravintolaan haluaisivat menna lounaalle.
Kun paatos oli syntynyt, osallistujat klikkasivat eparéimatta ravintolan nimea
kortin ylareunassa, jolloin uuteen ikkunaan avautuivat kyseisen ravintolan si-
vut. Toisessa tehtavassa osallistujan piti tarkastella ylihuomisen lounaita. Ta-
mankin tehtavan kohdalla osallistujat siirtyivat epardimatta klikkaamaan pai-
van nimen ja paivamaaran vieressa olevaa painiketta, jolloin osallistujat paasi-
vat tarkastelemaan ylihuomisen lounaita. Kummankaan tehtavan kohdalla ei
havaittu pysahdyksia tai eparointia, ja osallistujat pystyivat suorittamaan tehta-

vat helposti.

Haastattelun ensimmaisena kysymyksena oli "Mista pidit eniten palvelun kay-
tossa?”. Vastauksissa nousi esille erityisesti palvelun selkeys ja helppokayttoi-
syys, ja yksi osallistujista mainitsi tdssa kohtaa myos miellyttavan suunnitte-
lun. Osallistujat eivat Ioytaneet kayttoliittymasta mitaan hankalaa tai turhautta-
vaa. Kolmannen haastattelukysymyksen avulla selvitettiin osallistujien koke-
musta kayttoliittyman ulkonadsta. Kaikki osallistujat mainitsivat minimalistisuu-
den ja selkeyden, yhden osallistujan mukaan kayttoliittymassa ei ole "mitaan
turhaa”. Kayttoliittyman varimaailmaa kehuttiin ja varimaailmaan liittyen tuli
my0s yksi parannusehdotus; sivun ylareunassa oleva vaaleanharmaa teksti
voisi olla vahan tummempi, jotta se olisi luettavampi (kuva 12). Viimeisella
haastattelukysymyksella pyrittiin selvittdmaan, onko palvelu uskottava. Kaik-
kien osallistujien mielesta palvelu vaikuttaa uskottavalta ja luotettavalta, ei-
vatka he l6ytaneet syita kyseenalaistaa palvelussa esitettya informaatiota.
Tassa kohtaa mainittiin myds, etta palvelu vaikuttaa ammattimaiselta ja "antaa

sen mita lupaa”.
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Lounasravintolat Valkeakoskella

Kuva 12. Kehitysehdotuksen kohteena oleva teksti (otsikon alla)

Kaytettavyystestin perusteella ei tullut ilmi vakavia puutteita kaytettavyydessa,
mutta palvelua kuvaavan tekstin varista tuli kehitysehdotus. Nain ollen tekstin
varia muutettiin tummemmaksi, jotta se olisi luettavampi. Muuten kayttoliitty-
man kaytettavyys todettiin testissa hyvaksi seka tehtavien etta loppuhaastatte-
lun perusteella. Myos miellyttavyyden ja uskottavuuden todettiin olevan hy-
valla tasolla, eikéd naiden kohdalla kayttoliittymaan tarvitse tehda muutoksia.
Kaytettavyystestin perustella voidaan todeta, etta kayttoliittymauudistuksen ta-

voitteet ovat toteutuneet riittavasti.

5 JOHTOPAATOKSET

Opinnaytetyon tarkoituksena oli suunnitella ja kehittda toimeksiantajan verkko-
palvelulle uudistettu kayttoliittyma. Suunnitteluprosessin alussa olemassa
oleva kayttoliittyma analysoitiin ja tarkeimmiksi tekijoiksi uudelleensuunnittelun
kannalta havaittiin uskottavuus, miellyttavyys ja kaytettavyys. Nain ollen opin-
naytetydssa keskityttiin kayttoliittymasuunnitteluun ja kaytettavyyteen. Kaytto-
littymasuunnittelussa hyddynnettiin useita yleisesti kaytettyja suunnittelume-
netelmia, silla prosessin aikana tehtiin rautalankamalleja, mockup-malleja ja
moodboard. Kayttoliittymasuunnitelman pohjalta ohjelmoitiin toimiva proto-
tyyppi, joka testattiin kaytettavyystestauksen avulla. Lopullinen tuotos (ks. liite
1) toimitettiin toimeksiantajalle tuotantovalmiina koodina, vaikka frontend-kehi-

tysta ei tassa opinnaytetydssa erikseen kasiteltykaan.

Tyon tavoitteet todettiin saavutetuksi kaytettavyystestauksella, jossa todellis-
ten kayttajien avulla testattiin kayttoliittyman prototyyppia selainymparistossa.
Testiin osallistujat vastasivat myos haastattelukysymyksiin, joilla selvitettiin li-
saa tavoitteiden toteutumisesta. Seka tehtadvaosuudessa ettd haastatteluosuu-
dessa kavi ilmi, etta suuria kaytettavyysongelmia ei [0ytynyt, ja osallistujat piti-
vat kayttoliittymaa helppokayttoisena, miellyttavana ja uskottavana. Kaytetta-

vyystestauksesta saadut tulokset olivat varsin yhtenevaisia, eika osallistujien
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valilla ollut suuria eroja tulosten kannalta. Myds toimeksiantaja oli tyytyvainen

lopputulokseen.

Erityisen mielenkiintoista opinnaytetydssa oli erilaisten kayttokokemuksen
osa-alueiden ja niiden paallekkaisyyksien tarkasteleminen. Kayttoliittymasuun-
nittelu ja kaytettavyys saattavat ensisilmayksella vaikuttaa toisistaan erillisilta
osa-alueilta, mutta kayttoliittymasuunnittelun keinoin voidaan vaikuttaa myds
kaytettavyyteen. Opinnaytetyossa pyrittiin ottamaan kaytettavyys huomioon jo-
kaisessa kayttoliittymasuunnittelun vaiheessa. Morvillen hunajakennon kennot
ja Karagiannin optimoidun hunajakennon suhteet toimivat suunnittelutyossa
ikdan kuin linsseina, joita voi tavoitteiden mukaan vaihtaa. Toisaalta opinnay-
tetyota tehdessa alkoi valjeta, etta hunajakennomallikaan ei kuvaa kayttokoke-
muksen kokonaisuutta ja sen osatekijdiden valisia suhteita ehdottoman realis-
tisella tavalla. Esimerkiksi haluttavuus ja kaytettavyys vaikuttavat hunajaken-
nomallissa varsin erillisilta, vaikka kayttoliittymasuunnittelulla voidaan vaikut-

taa seka haluttavuuteen etta kaytettavyyteen.

Mielenkiintoista oli myos kaytettavyystestaus ja sen osuus suunnitteluproses-
sissa. Kaytettavyystestaus on tarkea osa kayttajalahtoista suunnittelua ja
opinnaytetydn kautta huomasin, etta kaytettavyystestauksen tekemiseen ei
valttamatta tarvita suuria resursseja. Kaytettavyystestauksella on arvoa myos
pienemmissa projekteissa, puhumattakaan monimutkaisemmista kokonai-
suuksista. Kaytettavyystestauksen osuutta tdssa opinnaytetyossa olisi voinut
laajentaa testaamalla myos alkuperaista kayttoliittymaa, laajentamalla proto-
tyypin avulla tehtya testausta tai kayttamalla kaytettavyystestissa maarallisia
menetelmia laadullisten menetelmien lisdksi. Toisaalta testauksesta saadut tu-
lokset olivat niin yhtenaisia, etta kaytettavyystestauksen laajuus tuntui riitta-

valta alkuanalyysissa maariteltyjen tavoitteiden todentamiseksi.

Verkkosovelluksen jatkokehityksen kannalta hyddyllista voisi olla saavutetta-
vuuden testaus ja kehitys, jotta mahdollisimman moni pystyisi kayttamaan pal-
velua. Jos ja kun uusia ominaisuuksia otetaan kayttoon, kaytettavyystestien
tekeminen todellisilla kayttgjilla on toimiva ja tehokas tapa saada tietoa uusien

ominaisuuksien kaytettavyydesta. Vaikka kyseessa onkin kohtuullisen yksin-
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kertainen kayttoliittyma, kaytettavyystestaus voi tuoda esille sellaisia ongel-
mia, joita suunnittelijat tai kehittajat eivat itse huomaa. Tasta syysta pidan kay-

tettavyystestausta tarkeana osana jatkokehitysta.

Opinnaytety6ta tehdessani opin paljon uutta kayttokokemuksen kokonaisuu-
desta ja erityisesti kayttoliittymasuunnittelusta ja kaytettavyydesta. Laadukas
kayttoliittyma on monien tekijoiden summa, ja joidenkin yksittaistenkin tekijoi-
den onnistunut toteuttaminen voi vaatia suunnittelijalta tai kehittajalta paljon
erilaista tietotaitoa. Tama opinnaytetyd kasitteli vain paria kayttékokemuksen
osa-aluetta, jotka jo itsessaan pitavat sisallaan suuren maaran teoriaa ja me-
netelmia. Suurimpana haasteena opinnaytetydn tekemisessa olikin aiheen ra-
jaus, silla alussa olisin halunnut kasitella melkein kaikkia kayttokokemuksen
osa-alueita ja sen lisaksi frontend-kehitysta. Tama ei olisi ollut tarkoituksen-
mukaista eika mahdollistakaan, joten aihe rajautui lopulta toimeksiannon kan-
nalta oleellisimpiin teemoihin. Kaiken kaikkiaan olen tyytyvainen lopputulok-

seen ja toivon, etta opinnaytetyosta on aidosti hyotya myos toimeksiantajalle.
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KUVA KAYTTOLITTYMAN LOPULLISESTA VERSIOSTA
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STELLA
Nyhtoankkapizza

Uunimakkara ja perunamuusi
SAVARIINI
Uuniperunaa kinkku- ja tonnikalatédytteelld G,
L
Kasvislasagnette L
PANCHO VILLA

Porsaan lehtipihvi pippurikastikkeella L, G

Aura-pekoniguesadilla L

@ periontaian. €

SYOMAAN!
Maksakastike, muusia G, L
Juustoiset uunimakkarat G, L
Tomaattinen kasvispata G, L

Yrtti-kanakeitto G, L

MUSTAKISSA
Jauhelihakeitto (L,G)
Naudanlihakastike (L,G)
Pariloitua lohta, pinaattikastike (L,G)

Hedelmdsalaatti (L,G)

HAMK

Porkkanasosekeittoa G, M
Curry-kanakeittoa ja banaania G, L
Cajun scijaa ja paahdettua perunaa G, M

Kreolailaista naudanlihapataa ja taysjyva
ohraa ja riisia M

Muut ruokapaikat

C sushi Sushia Inter Pizza ja kebabit Puistogrilli
Deniss Pizza ja kebabit Kotipizza Pizza Siltakebab
El turco Grilliruokaa Maaseutu maistuu Kotiruokaa Soul kitchen
Golden source Kiinalaista Papachi Pizza ja kebabit Subway
Hesburger Hampurilaiset Pihvikievari Ravintolaruokaa Zee sushi

Kaupunkilounaat 2022

Puuttuuko ravintolasi listalta tai huomasitko virheen?
Ota yhteyttd kaupunkilounaat@gmail.com

Lounasravintolat Valkeakoskella

Mitd lounaaksi Koskissa? Koskin Lounaat -sivusto kerda valkeakoskelaiset lounaslistat ja -ravintolat helposti

saataville yhteen paikkaan. Sivulta |8ydat koskilaisten lounasravintoloiden ruokalistat tinaan ja huomenna.

PIKKU WUOLLE

Hernekeitto(G,L), pannari & hillo
Pdivan kala(L) & muusi, perunat

Kinkku-pekonikiusaus(G,L)

MALLAS

Hernekeitto(G,L), pannari & hillo
Péivan kala(L) & muusi, perunat

Kinkku-pekonikiusaus(G,L)

MAUKAS
Hernekeitto (g,l), pannari (1)
Panang curry (g.)

Pinaattikala (g,})

Grilliruokaa

Pizza ja kebabit

Ravintolaruokaa

Taytetyt leivit

Sushia
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