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1 Johdanto

Taman insinddritydn aiheena on Biodiversity Digital Twin -simulaatioalustan
kayttoliittyman uudistusprojekti. Tavoitteena on uusi hyvan kaytettavyyden
periaatteita noudatteleva kayttéliittyma, joka takaa paremman

kayttdjakokemuksen ja yhtenaisen ulkoasun.

Insindoritydn toimeksiantaja CSC - Tieteen tietotekniikan keskus Oy on voittoa
tavoittelematon Suomen valtion ja korkeakoulujen omistama yhti6. Yhtion
palvelutarjontaan kuuluu esimerkiksi datan hallintaan ja laskentaan liittyvia
palveluita tutkimus- ja opetuskayttoon. Lisaksi CSC:n datakeskuksessa toimii

Euroopan tehokkain ja maailman kolmanneksi nopein supertietokone LUMI. [1.]

Biodiversity Digital Twin, lyhyesti BioDT on Euroopan unionin rahoittama hanke,
jonka tavoitteena on tuottaa tekninen alusta, jolla pystytdan tuottamaan
kehittyneitd malleja digitaalisista kaksosista simulointi- ja ennustamisvalmiuksia
varten. BioDT vastaa Euroopan unionin kansainvalisiin poliittisiin aloitteisiin,
kuten EU:n biodiversiteettistrategiaan 2030, EU:n Green Dealiin, YK:n kestavan
kehityksen tavoitteisiin ja Destination Earth -ohjelmaan. [2.] CSC toimii projektin
koordinaattorina, teknisen alustan perustajana ja kehittajana ja hyddyntaa

kaytossa LUMIn suurteholaskennan, tekoalyn ja data-analytiikan valmiuksia [1].

Opinnaytety6hon kuului teknisen alustan alkuperaisen version kehityskohteiden
tunnistaminen ja parannussuunnitelman luominen seka kayttajakeskeisemman
ajattelun lisdaminen kehitysryhman siséalla. Lisaksi teknisen alustan haluttiin
muistuttavan enemman visuaalisesti projektin omien verkkosivujen ilmetta, jotta
ulkopuolinen kayttaja ymmartaisi yhteyden projektin, eli teknisen alustan ja
hankkeen valilla. Tyon aikana hyoddynnettiin erilaisia palvelumuotoilun
menetelmid, kuten Jakob Nielsenin heuristista arviointia, kayttajapersoonien ja -
tarinoiden maarittelya, suunnitteluajureita ja Peter Morvillen kehittaman

hunajakennomallin osia paremman kayttajakokemuksen saavuttamiseksi.



2 Palvelun nykytila ja sen tavoitteet

Biodiversity Digital Twin (BioDT) -hankkeen tavoite on laajentaa ymmarrysta
biologisesta monimuotoisuudesta luomalla digitaalisia kaksosprototyyppeja.
NyKkyisia teknologioita ja tietoja hyddynnetaan uudella tavalla niin, etté lajien ja

ympariston vuorovaikutussuhteita voidaan mallintaa tarkasti ja maarallisesti. [2.]

BioDT:n teknisen alustan tarkoitus on tukea digitaalisten kaksosten kehittamista
ja tarjota kehittdmismahdollisuuksia laajalle yleisotlle. Tavoitteeksi asetettii

seuraavat asiat. [2.]

o Digitaalisten kaksosten tulee olla sovellettavissa erilaisiin
kayttotarkoituksiin.

o Digitaalisten kaksosten integrointi olisi yksinkertaista.

o Alusta tarjoaa tarkasti méaariteltyja sovellusrajapintoja (englanniksi
application programming interface, API).

2.1 Kayttbtapaukset

Kayttotapaus (englanniksi use case) on kuvaus sivustolla suoritettavasta
tehtavasta. Kayttotapauksella hahmotetaan kayttdjan nakokulmasta
jarjestelman kayttaytymista, kun kayttgja suorittaa jonkin toiminnon.
Kayttotapaus esitetdan yksittaisind vaiheina alkaen kayttajan haluamasta

tavoitteesta, paattyen tavoitteen saavuttamiseen. [3.]

Teknisen alustan prototyypit on kategorisoitu kayttétapausten mukaan.
Kategoriat seké niiden alle kuuluvat kaytt6tapaukset on eroteltu alta 10ytyvaan
taulukkoon 1. [2; 4.]



Taulukko 1: BioDT kayttotapaukset

Kategoria

Kayttotapaus

Tarkempi

tutkimuskohde

Species response to
environmental change
(Lajien reagointi

ymparistomuutoksiin)

Biodiversity Dynamics

(Biodiversiteettidynaamiikka)

Grassland
Biodiversity (Niittyjen
biodiversiteetti)

Forest / Bird
Biodiversity (Metsien /
lintujen

biodiversiteetti)

Real-time bird
monitoring
(Muuttolintujen

seuranta)

Ecosystem Services

(Ekosysteemipavelut)

Cultural Ecosystem
Services (Kulttuuriset

ekosysteemipalvelut)

Genetically detected
biodiversity
(Geneettisesti havaittu

biodiversiteetti)

Crop wild relatives and
genetic resources for food
security (Viljelykasvien
luonnonvaraiset sukulaiset
ja geneettiset resurssit

elintarviketurvan kannalta)

DNA detected biodiversity in
cryptic habitats (DNA-
tunnistettu biodiversiteetti
huonosti tunnetuissa

elinymparistoissa)




Dynamics and threats | Invasive Species
from and for species (Vieraslajit)

of policy concern
(Poliittisesti
merkittavien lajien
aiheuttamat ja niihin
kohdistuvat uhat ja

dynamiikka)

Species interactions Pollinators (Polyttajat) -
with each other and

with humans (Lajien
vuorovaikutus Disease Outbreaks (Tautien

toistensa ja inmisten | Puhkeaminen)

kanssa)

2.2 Kayttajat

BioDT:n hankesuunnitelmassa esitetyn teknisen alustan dokumentoinnin
mukaan alustan on tarkoitus toimia ty0kaluna tutkimukselle. Mahdollisia
kayttajia olisivat tutkijat seka sellaisessa tehtavassa tydskentelevat henkilot,
jotka tarvitsevat ajankohtaista dataa ja informaatiota luonnon
monimuotoisuudesta ja sen muutoksista. Osa prototyypeista hydodyntaa
tiedonkeruumenetelméné kansalaistiedetta. [2.] Kansalaistiede (englanniksi
citizen science) tarkoittaa yleisén osallistamista tieteellisiin tutkimustehtaviin, ja
sen tarkoituksena on saada tutkijat ja kansalaiset tekemaan yhteistyota uuden
tiedon tuottamista varten tieteelle ja yhteiskunnalle [5]. Taméan pohjalta voidaan
olettaa, ettd teknisen alustan tulisi palvella my6s kansalaisia, joilla ei ole yhta

laajaa tieteellista ymmarrysta aiheesta kuin tutkijoilla.

Kuvassa 1 esitetdaan teknisen alustan hankesuunnitelmassa laadittuja

kayttajaryhmia. Kayttajaryhmien maarittelyyn osallistui projektin parissa



tyoskentelevia asiantuntijoita, ohjelmoijia ja johtajia. Kuvan perusteella
ensisijaisina kayttajaryhmina pidetaan poliittisia paattdjia, tutkijoita, opettajia,

johtajia, teollisuutta, metsanomistajia ja maanviljelijoita.

Primary and secondary user groups

BioDT

Users

Policy makers

Sclentists

Recreationalists

Citizen sclentists
Teachers/Professors
Managers

Industries

Forest owners

Farmers

i m

Communicators

= |
—_—

2 3 4
# of times cited

userGroupLevel |:| Primary . Secondary

Kuva 1. Tulokset mahdollisista kayttajaryhmista. Keltaisella merkattu
ensisijaiset kayttajaryhmat, vihrealla toissijaiset kayttajaryhmat [4].

Opinnaytetyon kirjoittaja teki yhteistyossa Pollinators-kayttdtapausryhman
kanssa tyopajan, jossa maariteltiin tarkemmin prototyypin mahdolliset kayttdjat.
Tybpajassa hyddynnettiin ketteran kehityksen tapoja luoda kayttajatarinoita,
joiden tarkoituksena on yleisesti selittdé jarjestelman ominaisuus loppukayttajan
silmin ja nayttdd ominaisuuden tuoma arvo [6]. Lisaksi tyOpajassa maariteltiin
tarkempia kayttajapersoonia, joilla eroteltaisiin kayttajan ominaisuudet,

motivaatiot, kipukohdat ja tarpeet. TyOpajan tulokset esitellaan kuvissa 2, 3 ja 4.



Usertype #1 Actions, Motivations and Pains User Story

What do 1 do? Why do I do it? BEEKEEPER

A5 a beekeeper,
+ Keep bees + As a hobby Iwant to see how well the pOT performs for my bee colonies,
out of curiosity.
+ Interest in nature
+ Produce honey

- Job
What do Iwant? What's stopping me? BEEKEEPER
5 As abeel
+ Healthy bee colony + Diseases + Weather e o R i e
Beekeeper + Honey + Land use change tolearn about suitable or better options
+ Regulations

Kuva 2. Kayttajapersoona 1, mehiléaistarhaaja.

Ensimmainen kayttajapersoona on mehildistarhaaja. Mehilaistarhaajan
ominaisuuksiin kuuluvat mehilaistarhan yllapitdminen ja hunajatuotanto.
Ominaisuuksien motivaatioina ovat harrastuneisuus, kiinnostus luontoa kohtaan
ja tydllistyminen. Kayttajapersoona haluaa terveellisen mehilaisyhteiskunnan ja
toimivan hunajatuotannon, mutta tavoitteiden esteind ovat saaolosuhteet,

sairaudet, maankayttt seka mehilastarhausta koskevat sdadokset.

Usertype #2 Actions, Motivations and Pains User Story

What do I do? Why do1doit? SCIENTIST
L . As a scientist
« Research on bee survivability - Beneficiality to the Iwant to be able to defl
e el

ecosystem and society
+ Research on honey productivity

What do I want? What's stopping me?

« Tool to help simulate different - Poor findability of data
scenarios

- Difficulties in comparing
+ See whether simulations are models
sane and calibrated

Scientist

« Difficulties in defining
scenarios

- Comparability of
simulation with actual data

Kuva 3. Kayttajapersoona 2, tutkija.

Toinen kayttajapersoona on tutkija. Tutkijan ominaisuuksiin kuuluu tutkimusty6
mehilaisten selviytymisesta seka hunajatuotannosta. Ominaisuuksien
motivaationa on hyodyllisyys yhteiskunnalle ja ekosysteemille. Tutkija haluaa

tyokalun, jolla simuloida erilaisia tapauksia ja tutkia simulointitulosten



todenmukaisuutta. Kipukohtina ovat informaation ja datan puute seka

simulointimallien ja tilanteiden hankala verrattavuus.

Usertype #3 Actions, Motivations and Pains User Story

What do I do? Why doIdoit? DEPUTY MAYOR
) As alocal politic,
+ Allocate budget for local + Love for the city [ want to get bigger picture and ideally predictions
agriculture about what's a state of agriculture and its
« Interest in local people and development in my homet
. - s s0 that I can come up with better policies for local
+ Oversee ecological farming their needs

farms and agriculture,

What do I want? What's stopping me?
- Fight against loss of bees e e
Deputy Mayor * Support local farms - Fear of global warming

Kuva 4. Kayttajapersoona 3, apulaispormestari.

Apulaispormestari on kolmas kayttajapersoona, jota ei kayttoliittyman
kehityksen kannalta pidetty todennékoéisimpéana kohderyhmana.
Kayttajapersoonalla havainnollistettiin paatoksia tekevaa tahoa, jonka toimiin

simulointituloksilla on vaikutusta.

Cultural Ecosystem Services -kayttotapaus maaritteli mahdollisiksi kayttajikseen
vapaa-ajanviettajat (englanniksi recreationalists) seka kansallispuiston johtajat
(englanniksi national park managers). Kayttajien ominaisuudet esitetaan

kuvissa 5 ja 6.

Usertype #1 Actions, Motivations and Pains User Story
What do I do? Why dodoit? RECREATIONALIST
+ as ahobby As a recreationalist
+ Hike and explore nature on my Twant to be able to explore hiking places near me
freetime « better physical condition that would be suitable for my physical condition

X so that | can do my hobby outside.
+ curiosity towards

surrounding nature

What do I want? What's stopping me? RECREATIONALIST

+ Information about biodiversity around : ) As a recreationalist
+ Cannot find data or information Iwant to be able see surrounding biodiversity around me,
because I am interested in animals and plants.

Recreationalist

+ No suitable platforms

Kuva 5. Kayttajapersoona 1, vapaa-ajanviettaja.



Vapaa-ajanviettajan ominaisuus on ajanviettdminen luonnossa. Motivaatioita
ovat harrastuneisuus, parempi fyysinen kunto ja uteliaisuus ymparistoa
kohtaan. Kayttajapersoona haluaa informaatiota luonnon monimuotoisuudesta,
vapaa-ajanviettopaikoista seka jakaa henkilokohtaisia kokemuksia. Esteina

haluile ovat informaation ja sopivan alustan puute.

Usertype #2 Actions, Motivations and Pains User Story

What do 1 do? Why do1do it? NATIONAL PARK MANAGER

+ Manage local national park

+ Seek for business opportunities

What do T want? What's stopping me?
« Reak-time reliable information + Restricted data access

-
National Park - See popular recreational spots + Not enough information from citizens

M°"°9°r + Ability to get and insert data + No suitable platform

Kuva 6. Kayttajapersoona 2, kansallispuiston johtaja.

Toinen kayttajapersoona on kansallispuiston johtaja, jonka ominaisuuksiin
kuuluu kansallispuiston johtaminen seka kaupallisten mahdollisuuksien
I6ytaminen. Motivaatioina on palveluiden tuottaminen, luonnonsuojelutyo ja
yhteisty® muiden tahojen kanssa. Kayttajapersoona haluaa luotettavaa
informaatiota kansallispuistosta, nahda suosituimmat vapaa-ajanviettopaikat ja
oikeuden kasitella dataa. Esteina ovat estetty paasy dataan, kansalaistieteen

vahainen maara seka puuttuva alusta.

Eroavaisuudet prototyyppien ja kayttotapausten kohderyhmilla osoittavat, etta
kayttoliittyman suunnittelun kannalta on otettava huomioon kayttdjat, joilla on
huono tietotekninen osaaminen ja se, etta kayttoliittyma tarjoaisi arvokasta

tietoa ja dataa tutkimusta varten.



3 Nykyisen kayttéliittyman arviointi
3.1 Kaytettavyys

Kaytettavyys on termi, jolla voidaan arvioida, kuinka tehokkaasti, tuloksellisesti
tai tyydyttavasti kayttaja pystyy kayttdmaan jarjestelmaa, tuotetta tai palvelua
tietyssa kayttoyhteydessa [7]. Kaytettavyytta voidaan pitdé tuotteen, palvelun tai

jarjestelman laatukriteerina [8].

Yleisimmat syyt, joiden vuoksi palvelu, tuote tai jarjestelméa koetaan vaikeasti

kaytettavaksi ovat seuraavat [8].

o Kehityksessa ei ole huomioitu loppukayttdjad ja kehitystyéssa on
keskitytty vain lopputuotteeseen.

o Tuote, palvelu tai jarjestelma ei mukaudu vaihtuvalle kohdeyleisoélle.
o Asiantuntijat eivat tee saumatonta yhteistyota kehityksen aikana.

o Suunnitelma ja todellisuus eivét kohtaa.

Kayttgjatesteilld voidaan parantaa tai ottaa selvaa tuotteen, palvelun tai
jarjestelméan kaytettavyydesta. Kaytettavyystesteja voi suorittaa monella tavalla,
esimerkiksi antamalla testaukseen osallistuvalle henkiltlle testattavaksi
jarjestelméaa jaljittelevan prototyyppi. Tarkoituksena on seurata, kuinka kayttaja
suoriutuu tehtavien tekemisesta tai yleisesta kaytosta ja saada palautetta siita,

minkalaisia tunteita se herattaa. [9; 10.]

Kaytettavyystestauksesta on monia hyotyja. Tavoite on kerata palautetta
tuotteen toimivuudesta ja huomioida suunnittelussa tehdyt ongelmat ennen
tuotteen, palvelun tai jarjestelman julkaisua. Tietoon perustuva suunnittelu
varmistaa, etta tuote on hyddyllinen kohdeyleisélleen, on helppo ja miellyttava
kayttaa ja tukee tehokkuutta tai auttaa ratkaisemaan tehokkuutta estavia
ongelmia. Testaukset ovat myds kannattavia, ja voivat lisata palveluntarjoajan
tuottavuutta. Testaustuloksia sailyttamalla pystytaan varmistamaan, etta

palveluntarjoajan seuraavat versiot tai muut julkaisut ovat kaytettavyydeltaan
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parempia tai vastaavat aiemman tasoa. Lisdksi paremmin suunniteltu palvelu
vahentaa tarvetta erillisille maksullisille tukipalveluille. Tyytyvaiset asiakkaat
myo6s kayttavat mieluusti hyvaksi todetun julkaisijan muitakin tuotteita, palveluita

ja jarjestelmia kilpailijan palvelutarjonnan sijaan. [8.]

3.2 Nielsenin heuristiikat

Yksi tapa arvioida tuotteen, palvelun tai jarjestelman kaytettavyytta on suorittaa
Jakob Nielsenin kehittdma heuristinen arviointi. Jakob Nielsen on tanskalainen
tutkija, joka kehitti kayttoliittyman kaytettavyyden arviointimenetelman
pohjautuen kayttajakeskeiseen suunnitteluun seka ihnmisen ja tietokoneen
valisen vuorovaikutuksen periaatteisiin. Heuristisessa arvioinnissa arvioija tutkii
kayttoliittyman osia ja vertaa niitd menetelman periaatteisiin eli heuristiikkoihin.
Heuristisella arvioinnilla pyritaan I0ytamaan kayttoliittyman ongelma- ja
parannuskohdat. [10.]

Menetelma rakentuu 10 periaatteesta [11; 12; 13]:

1. Yksinkertainen ja luonnollinen ilme: Hyva kayttoliittyma on selkea ja
siind on esilla ainoastaan kayttajalle tarpeellinen informaatio. Tarkeimpia
elementteja voidaan korostaa hallitusti visuaalisin keinoin tukemaan
oppimista seka helpottamaan kayttoda. Nakyvat elementit tottelevat

opittuja lainalaisuuksia.

2. Kayttgjalle tuttu kieli: Kayttoliittyman kielen ja termien tulee olla

arkikieltd ja vuorovaikutuksen mukailla ihmisten valistda kommunikointia.

3. Minimoitu muistin kuormitus: Toiminnallisuuksien tulee olla
paateltavissa, jolloin kayttajan ei tarvitse opetella niité ulkoa.
Informaation ja avun tulee olla ndkyvissa tai helposti haettavissa.

Kayttajasyotettd vaativat elementit esitetdan aina esimerkin kera.

4. Yhdenmukaisuus: Kayttoliittyman tulee toimia samalla logiikalla

kaikkialla, jotta sen kayttd on intuitiivista. Visuaaliset elementit, viestinta
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ja toiminnallisuudet noudattavat opittuja periaatteita ja tuttuja

toimintatapoja.

. Joustavuus ja tehokkuus: Kayttaja pystyy raataloimaan
kayttoliittymaan ominaisuuksia ja toiminnallisuuksia omien tarpeiden
mukaan, milla edistetddn helppokayttoisyytta, tehokkuutta ja

joustavuutta.

. Jatkuva palaute: Kayttoliittymaa on helppo seurata ja navigoida, kun se
antaa reaaliaikaista palautetta. Kayttaja oppii mita aikaisemmista

toiminnoista tapahtuu ja ymmartaa, mita seuraavaksi tulee tehda.

. Vapaat poistumistiet: Toimintojen tulee olla vaivattomasti
peruutettavissa ja keskeytettavissa, jotta kayttaja voi tutkia ja kokeilla

niita.

. Selkeat virheilmoitukset: Virheilmoitukset ilmaisevat selkokielella mista

ongelma johtuu ja miten sen voi korjata. Visuaaliset vihjeet auttavat

kayttajaa huomaamaan ongelmakohdat.

. Virheiden estaminen: Kayttoliittymaan ei lahtokohtaisesti suunnitella
sellaisia osia, joissa virhetilanteita padsee syntymaan. Tilanteissa, joissa
virhe mahdollisesti syntyy, pyydetaan kayttgjalta vahvistus ennen

toiminnan jatkumista.

10. Apu lahella: Ohjeet ja dokumentaatio ovat kayttajalle helposti

|6dydettavissa ja sisalloltdan selkeita ja tiiviita. Kayttajan tulee tietdd, mita

tehda siina tilanteessa, jossa annetut ohjeet eivat auta eteenpain.
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3.3 BIioDT:n simulointialustan heuristinen arviointi

Teknisen alustan kehitysty0 aloitettiin arvioimalla kayttoliittymaa Nielsenin
heuristiikkojen avulla. Heuristisen arvioinnin tarkoituksena oli hahmottaa
alkuperéaisen kayttoliittyman ongelmakohdat ja pohtia niiden vaikutusta

kayttajaan.
Etusivulle saapuminen

Tekniselle alustalle ei ollut opinnaytetydn alkaessa paasya selaimen kautta.
Ohjelmakoodi ladattiin RStudio-ohjelmointiymparistdoon, jonka kautta koodiin
pystyttiin tekemaan muutoksia ja josta alustan sai kaynnistettya paikallisesti
selaimelle. Alusta avaa ensimmaisena etusivun, joka kuvan 5 paavalikon

korostuksen mukaan on Info-vélilehti. Etusivu on esitettyna kuvassa 7.

B IODT Info Species respense to environmental change ~  Genetically detected biodiversity = Dynamics and threats from and for species of policy concern ~
biodiversit I

Species interactions with each other and with humans ~ Computations - Login

The Biodiversity Digital Twin prototype will provide advanced models for simulation and prediction capabilities, through practical use cases addressing critical issues related to global
biodiversity dynamics.

BioDT exploits the LUMI Supercomputer and employs FAIR data combined with digital infrastructure, predictive modelling and Al solutions, facilitating evidence-based solutions for biodiversity
protection and restoration.

The project responds to key EU and international policy initiatives, including the EU Biodiversity Strategy 2030, EU Green Deal, UN Sustainable Development Goals, Destination Earth.

Kuva 7. Kuvakaappaus teknisen alustan etusivusta.

Etusivu koostuu paavalikosta seka palvelun esittelytekstista. Mitaan elementteja
ei paavalikon Info-painiketta lukuun ottamatta ole korostettu eika kayttajalle
viestita, mitd seuraavaksi tulisi tai kannattaisi tehda.
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Kayttoliittyman yleisilme

Kayttoliittyméassa on hyddynnetty samanlaista varimaailmaa, visuaalisia
elementteja ja typografiaa kuin biodt.eu-sivustolla, jolloin kayttaja huomaa

yhteyden palveluntarjoajan ja palvelun valilla. Samankaltaisuuksia

havainnollistetaan kuvassa 8.

é)BIOl)l Techncaipatorn +  Prowope DT News < Eens + Ao+ (QS)

Prototype Digital Twins
to help protect and restore
biodiversity

for global

Kuva 8. Vertailuotos teknisen alustan etusivusta ja projektin virallisesta
nettisivusta [2].

Vertailuotoksessa samankaltaisuuksia ovat esimerkiksi logon kaytto
paavalikossa, tekstien varit ja sivun taustakuvana piirroskuva metsasta.
Teknisen alustan kayttoliittyman asettelu on kuitenkin kbmpel®: suurin osa
elementeista, esimerkiksi tekstikentat ulottuvat sivun laidasta toiseen, vareja ei
ole kaytetty jonkin tarkoitusperan mukaisesti, elementit eivat ole samalla tasolla
tai saman mittaisia ja sivustolla ndkyy tyhjia elementteja, joita ei pysty
poistamaan nakyvista, eika tarjota tietoa, mita niille tulisi tehd&. Havainnot

esitetddn kuvassa 9.
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§sBionr .

Species interactions with sach other and with humans «

Input Map

Lookup Table

Parameters Table

Lookup table

Choase input lookup table

Workflow

Output Bees Plot

Kuva 9. Kuvakaappaus prototyyppisivusta. Sivulla nakyy tyhjia elementteja ja
eripituisia kayttajasyote-elementteja ja nappeja.

Kayttoliittymassa kaytetty kieli ja terminologia

Kayttoliittyméan kieli on ymmarrettavaa ja paaosin tyyliltdan arkikielista. Palvelu
on suunnattu tutkijoille, mink& vuoksi esimerkiksi paavalikossa esiintyy
aihepiirista tuttuja ilmaisuja, kuten genetically (suomeksi geneettisesti) ja
dynamics (suomeksi dynamiikka). llmaisut ovat arkikielisia versioita
kuvaavampia ja tutkimusmenetelmien kannalta tarkempia ja sopivat

kayttotarkoitukseen.

Kayttgjalle epaselvia ilmauksia |6ytyy napeista, joiden kuuluu valittaa kayttajan
syottamaa tietoa eteenpain tai paivittdad vaihdettuja arvoja. Esimerkiksi nappi,
jossa lukee “Run workflow” (suomeksi suorita tyonkulku) ei kerro kayttajalle,
etté klikkaus aloittaa mallinnuksen laskelmoinnin supertietokoneella ja tuottaa
sen jalkeen visuaalista dataa alustalle. Tyypillisempi ilmaus olisi “Start”
(suomeksi aloita) tai “Submit” (suomeksi laheta). Napista “Load beehave
resources” (suomeksi lataa mehilaispesaresursseja) ei kay ilmi kayttajalle, etta

napin toiminnallisuus on paivittaa vaihdettuja arvoja. “Load”-ilmaisua kaytetaan
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useimmiten silloin, kun kayttdjan halutaan lataavan jotain. Napin tekstin sisallon
ei tulisi olla sisalt66n sidonnainen, vaan siina tulisi lukea geneerisempi ilmaus,
kuten “update resources” (suomeksi paivita resurssit). Tutut ilmaukset ja
toistuvat toimintaperiaatteet varmistavat, ettei kayttaja tunne oloaan
epavarmaksi ja turhautuneeksi, joka pahimmillaan johtaisi ohjelman kaytén

lopettamiseen.
Paavalikon yleisilme

Paavalikko jakautuu tavallisella kannettavalla tietokonepaatteella kahdelle
riville. Kategorioilla on todella pitkat nimet, joka tekee lukemisesta raskasta
eivatka vaihtoehdot ole nopeasti silméiltavissa. Koko navigaatio on asemoitu
vasempaan laitaan. Yleinen tapa on asemoida logo vasemmalle ja muut
painikkeet oikealle, tai kaikki elementit keskelle. Paavalikko esitetaan kuvassa
10.

&Biopr =

Kuva 10. Kuvakaappaus paavalikosta.

Paavalikon rakenne

Paavalikon vasemmassa reunassa on projektin logo, josta paasee biodt.eu-
sivustolle. Ominaisuus on tottumuskysymysten puitteissa ristiriitainen, silla
kyseisella elementilla on kaksi toimintatapaa. Ensimmainen tapa on klikkauksen
jalkeen siirtyd palvelun etusivulle, toinen on nykytilanteen mukaisesti niin
sanotun palveluntarjoajan etusivulle siirtyminen. Kayttaja paasee takaisin
lahtdtilanteeseen klikkaamalla esimerkiksi selainikkunan takaisinpainiketta.

Biodt.eu-sivustolla ei toistaiseksi ole muuta reittia alustalle.

Avautuvat valikot on jaettu kategorioittain prototyyppeihin yhteensopivaa

teemaa noudatellen. Valikoissa nékyy kaikki palveluntarjoajan sivuilla ilmoitetut



16

prototyypit, vaikka niill& ei olisi olemassa viela omaa mallinnuspohjaa.
Painikkeita pystyy klikkaamaan, mutta ne johtavat joko keskeneréisille tai tyhjille

sivuille. Avattu valikko on esiteltyna kuvassa 11.

Species response to environmental change ~

Biodiversity dynamics N

Grassland dynamics

Ecosystem services

Kuva 11. Kuvakaappaus avatusta valikkonakymasta.

Paavalikon visuaalisuus

Painikkeiden nuolet pysyvéat koko ajan alaspain suuntautuneena, joka viestii
kayttajalle alavalikoiden olevan auki, vaikkei néin ole. Kayttajan sijainti
visualisoidaan paavalikon tasolla painikkeen alleviivauksella seka tekstin
lihavoinnilla, miké& selkeyttda navigointia, mutta ei taysin kerro tarkkaa sijaintia
alavalikon vaihtoehdoista. Aktiivista valintaa alavalikossa osoittaa selkeasti

oranssiksi vaihtuva taustavari. Tama nakyy aiemmin esitetyssa kuvassa 11.

Ainoastaan kirjautumispainikkeen visuaalisessa ulkonadssa on kaytetty lisana
kuvaketta, joka on hyvin tyypillinen kirjautumisen yhteydessa kaytetty elementti.

Tama selkeyttaa painikkeen eroavan toiminnallisuuden muista painikkeista.
Tyhjat ja sisallottomat elementit

Kayttoliittymassa nékyy elementteja, joissa ei ole ollenkaan sisaltda.

Elementteja ei saa poistettua nakyvista, eika kayttajalle kerrota, mita tulisi
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tehda, jotta elementtien tarkoitus selviaisi. Elementteihin tulee siséltéa, kun
kayttaja lataa jonkin siihen sopivan tiedoston. Tyhja elementti esitetdén kuvassa
12.

Input Map

Map

Lookup Table

Upload dbf locations file
e Parameters Table

Kuva 12. Kuvakaappaus tyhjista elementeista.

Lisaksi osasta paavalikon kategorioista paésee prototyyppisivuille, joissa ei ole
mitaan sisaltoa. Kayttajalle ei kerrota, etta sivuston tekeminen on kesken tai
ettd se ei ole viela kaytettavissa. Kayttaja voi luulla, etta palvelu ei toimi tai

sivua ladataan, kun mitaan ei ilmesty nakyviin, mika voi tuntua turhauttavalta.

Ohjeistavat tekstit ja avunsaanti

Kayttoliittymassa kaytetaan esimerkiksi valintaa edellyttavisséa elementeissa
komentomuotoisia ilmaisuja siitd, mita kayttajan tulisi tehda. Kayttéliittymasta ei
kuitenkaan kay ilmi, mitka kaikki kentét tai valinnat tulisi olla taytettyna, jotta
jonkin toiminnon saisi suoritettua. Pakollisia tekstikenttid tai vastaavia
elementteja ei ole korostettu visuaalisesti, eiké virheilmoituksesta kay ilmi, mita
kayttajan tulisi tayttaa tai tehda, jotta voisi jatkaa kayttoa. Kayttajasyotetta
vaativissa elementeissa ei ole esimerkkisiséltda. Sivustolla ei ole mitaan
avustavaa dokumentaatiota, kayttbohjeita tai yhteystietoja siita, minne

ongelmatilanteessa tulisi olla yhteydessa.

Epélooginen asettelu

Kayttoliittyma&an tehtiin muutoksia, jonka tuloksena sivujen asettelu muuttui
epéaloogiseksi. Toiminnallisuuksia kaynnistavat napit ovat todella kaukana
nappiin vaikuttavasta sisallosta ja pakottavat kayttdjan selaamaan aivan

sivuston pohjalle, tai ne on aseteltu elementtien valiin niin, ettei kayttaja
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ymmarrd napin yhteytta sen alla olevaan elementtiin. Napit ja valintakentat ovat
poikkeavia leveyksiltaan, mika rikkoo elementtien yhdenmukaisuutta. Kaikki
siséltd on venytetty koko nayton leveyden mukaan, mikéa tekee selaamisesta

raskasta. Ongelmakohtia on esitelty kuvassa 13.

) BIODT ... v

Map

—

Lookup table |

Kuva 13. Kuvakaappaus paivitetysta ulkoasusta. Ongelmakohdat ja vaikeasti
tulkittavat suhteet elementtien valilla on merkattu punaisella.

Vaikeasti tulkittavia suhteita elementtien valilla esiintyy esimerkiksi "Load
beehave resources” -napista, joka on asetettu kahden elementin valiin, joihin
silla on vaikutus. Opittujen periaatteiden mukaan toiminnallisuuksia
kaynnistavat elementit tulisi esittda vasta niiden elementtien jalkeen, joihin
kyseinen elementti vaikuttaa. Lisdksi apua tarjoava nappi on sijoitettu sivuston
pohjalle. Ohjeet pitaisi olla helposti ja nopeasti I6ydettavissa, jolloin ne
asemoidaan nakymaan sivustolla mahdollisimman aikaisin tai vaihtoehtoisesti

liimataan nakymé&an kayttopaatteessa jatkuvasti.
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Saavutettavuus

Kayttoliittyman suunnittelussa ei ole otettu huomioon saavutettavuuteen
vaikuttavia tekijoita, kuten vareja, fontin kokoa tai sivuston rakenteellista
asettelua semanttisilla elementeillda, minka vuoksi kayttoliittymaa on hankalaa
kayttaa avustavilla teknologioilla. Saavutettavuuden tavoitteena on tarjota
kaikille yhtalainen oikeus kayttaa verkkopalveluja. Asiaa kasitellaén tarkemmin

luvussa 4.3.
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4 Kayttoliittyman uudelleensuunnittelu

4.1 Suunnitteluajurit

Heuristisen arvioinnin tuloksena kayttoliittymasta ja sen sisallosta 10ytyi useita
ongelmia. Naiden pohjalta muodostettiin tutkimuskysymyksia, jotka toimivat

suunnitteluajureina, eli suunnittelun ohjaajina jatkokehityksessa.

o Miten kayttoliittyman ulkoasua saataisiin yhtenaistettya?

o Miten kayttolittym& ja sen osat pidetddn sellaisina, ettd ne
palvelisivat kaikkia kayttajaryhmia?

o Kuinka selkeyttaa sivuston kayttoa ja prototyyppisivuilla etenemista?
o Miten helpottaa avun saamista tai sen luokse l6ytamista?

o Miten parantaa kayttoliittyman saavutettavuutta?

o Kuinka selkeyttad paavalikkoa?

o Miten keskeneraiset prototyyppisivut naytetdan palvelussa?

o Miten ilmaista kayttajalle kirjautumista vaativat sisallot?

4.2 Hunajakennomalli

Suunnitteluajureiden lisaksi kayttoliittyman uudelleensuunnittelussa kaytettiin
apuna hunajakennomallia, jolla syvennyttaisiin paremman kayttokokemuksen

luomiseen kayttoliittyman visuaalisen ulkonaon lisaksi.

Hunajakennomalli (englanniksi honeycomb framework) on informaatioarkkitehti
ja kayttokokemussuunnittelija Peter Morvillen luomus, joka esiteltiin maailmalle
vuonna 2005. Se on tydkalu ja kehys, jolla havainnollistetaan
kayttdjdkokemuksen suunnittelun eri osa-alueet ja luodaan ymmarrysta pelkkaa

kaytettavyyttd syvemmalle. [14; 15.]
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Malli koostuu seitsemasta eri palasesta [14; 15]:

1. Hyddyllinen: Palvelu tai tuote vastaa kayttajan tarpeisiin ja toiveisiin, ja

on sisalloltaan kayttajalle hyodyllista.

2. Kaytettava: Palvelu tai tuote on selkeé ja kayttdonotto vaivatonta.
Jarjestelma on suunniteltu tuttujen kaytanteiden mukaisesti, jolloin

oppiminen on nopeaa ja kivutonta.

3. Haluttava: Palvelu tai tuote on esteettisesti miellyttéava ja tuottaa

kayttajalleen positiivisen emotionaalisen reaktion.

4. Loydettava: Navigointi on helppoa ja tietoon paéasee kasiksi palvelun tai

tuotteen sisa- ja ulkopuolelta.

5. Saavutettava: Palvelu tai tuote tarjoaa samanlaisen kayttokokemuksen

myads niille, keilla on jonkinlaisia rajoitteita.

6. Uskottava: Palvelun tai tuotteen tarjoama tieto, kokemus tai sisaltd

tuntuu kayttgjasta luotettavalta ja turvalliselta.

7. Arvokas: Palvelun tai tuotteen tarjoama tieto, kokemus tai sisalté on

kayttajalle arvokasta.

4.3 Saavutettavuus

Yksi huomattava ongelma teknisessa alustassa on, ettei sen suunnittelussa tai
toteutuksessa ole otettu huomioon saavutettavuutta. Palvelun kohteena oleviin
kayttajaryhmiin voi kuulua henkil6ita, joilla on jonkinlaisia rajoitteita
tietotekniikan kaytossa. Esimerkiksi néakdvammat, heikko kuulo tai motoriikka,
kehitysvammat, oppimis- ja keskittymisvaikeudet, vieraskielisyys ja tilapaiset
haasteet kuten meluisuus ovat erityistarpeita, jotka suunnittelussa tulisi ottaa

huomioon [16].
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WCAG eli Web Content Accessibility Guidelines (suomeksi verkkosisallon
saavutettavuusohjeet) on tekninen ohjeistus verkkosisaltéjen
saavutettavuudesta. Suuntaviivat voidaan kiteyttaa neljaan periaatteeseen:
verkkosisallon tulee olla havaittava, hallittava, ymmarrettava ja
toimintavarma. Saavutettavuusvaatimuksia yllapitaa W3C eli Word Wide Web
-konsortio. [17; 18.]

4.4 Saavutettavuus osana uudelleensuunnittelua

Osana teknisen alustan uudelleensuunnitteluty6td hyddynnetaan WCAG:n
periaatteita ja suuntaviivoja, jotka tunnistetaan nykyisessa kayttoliittymassa

ongelmallisiksi ja korjaustoimenpiteita vaativiksi.

Havaittavuus

Ei-tekstuaalinen sisalto esitetaan kayttajalle siten, ettd sisaltd voidaan muuttaa
toisenlaiseen muotoon, kuten isokokoiseksi tekstiksi, puheeksi, symboleiksi tai
kieleltd&n yksinkertaisemmaksi. Koristeellinen ei-tekstuaalinen sisalto tulee

toteuttaa siten, etta avustavat teknologiat jattdvat sen huomioimatta. [19.]

Sisalto tulisi esittaa niin, ettei se meneta sisaltoa tai rakennetta kayttoliittymaan
kohdistuvien muutoksien seurauksena. Valittyva informaatio, rakenne ja suhteet
pystytadn selvittdmaan ohjelmallisesti tai ne ovat saatavilla tekstind. Sisallon
ymmartaminen ja hallitseminen ei riipu kayttoliittymakomponentin
aistinvaraisista ominaispiirteista. Aikasidonnainen media tulee esittéda siten, etta

tallennettuun sisaltdon on tarjolla kuvaus, tekstitys tai muu mediavastine. [19.]

Kayttajan tulee pystyéa erottamaan sisalto ja etuala taustasta. Varit eivat ole
ainoa visuaalinen keino informaation valittdmisessa, toiminnon esittamisessa tai
pyytdmisessa ja elementtien visuaalisessa erottamisessa. Kontrastisuhteen
tulee olla riittava ja tekstin kokoa tulee voida muuttaa ilman avustavaa
teknologiaa ilman sisallon tai toiminnallisuuden menettamista ja tekstin tulee

olla riittavan valistetty. Kayttoliittym& on responsiivinen eli asemoituu erilaisille
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paatteille, eik& meneta sisaltda tai toiminnallisuuksia ja vierittyy yhteen

suuntaan. [19.]

Hallittavuus

Kayttoliittymaa tulee pystya kayttdmaan hiirella seka pelkalla nappaimistolla.
Kayttoliittymassa ei tule olla nappaimistéansoja, toiminnallisuudet n&ppaimiston
kautta toteutettuna tulee voida suorittaa ilman erityista ajoittamista. Istunnon
paattymisen jalkeen kayttaja voi uudelleentunnistautua ilman, etta dataa

menetetaan. [20.]

Sisallon aikaraja tulee olla muokattavissa tai poiskytkettavissa. Liikkuva
informaatio tai automaattiset paivitykset tulee voida tauottaa, pysayttaa tai
piilottaa paitsi silloin, kun se on olennainen osa toimintoa. Siséltd ei saa
tarkoituksella olla sellaista, mika voi mahdollisesti laukaista sairaskohtauksen.
[20.]

Otsikoiden tai nimilappujen tulee kuvata sisallon aihe tai merkitys. Verkkosivu
tulee rakentaa niin, etté navigointi tapahtuu loogisessa jarjestyksessa. Linkeilla
tulee olla tarkoituksen kertova linkkiteksti. Kayttdjan tulee voida helposti
selvittdd, missa kohtaa kayttoliittymaa han kulloinkin sijaitsee. Osoittimella

aktivoitavien kohteiden tulee olla tarpeeksi isoja. [20.]

Ymmarrettavyys

Sisallon tulisi lahtokohtaisesti olla luettavaa ja ymmarrettavaa ja noudatella
luonnollista kommunikointia, tai sen tulee olla selvitettéavissa ohjelmallisesti.
Kayttoliittymakomponentit ja toiminnallisuudet tulisi olla ennakoitavia ja
toiminnallisuuksien tulisi pysyad samoina. Syotetta vaativat elementit esitetaan
esimerkkien tai ohjeiden kanssa. Navigointi on johdonmukaista eikd muuta
jarjestysta siirryttdessa sisallosta toiseen. Jos kayttdja tekee syottovirheen ja se
tunnistetaan automaattisesti, virheellinen kohta osoitetaan valittomasti ja
kuvataan tekstimuotoisena. Ongelmatilanteisiin on saatavilla tekstimuotoisia ja

kontekstisidonnaisia ohjeita. Virheita ennaltaehkaistaan peruuttamalla,
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tarkastamalla kayttajasyote tai pyytamalla varmistus ennen toiminnan

jatkamista. [21.]

Toimintavarmuus

Sisallon tulisi olla yhteensopiva myds avustavia teknologioita kaytettaessa.
Kayttoliittyma kannattaa lahtokohtaisesti rakentaa merkkauskielella, jolloin
elementeilla on alku- seké lopputagit, elementit on jarjestetty sisakkain
spesifikaation mukaisesti, samoja attribuutteja tai tunnisteita ei ole kaytetty
moneen kertaan ja kaikki ID-tunnistetut elementit ovat yksiléllisia.
Kayttoliittyméakomponenttien nimet ja roolit ovat selvitettavissa ja kayttajan on
mahdollista muokata niitd ohjelmallisesti. Tilasta kertovat viestit tulevat olla

saavutettavissa myds avustavilla teknologioilla. [22.]
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5 Tulokset

5.1 Vastaukset suunnitteluajureihin

Opinnaytety6n aikana saatiin vastaukset naihin suunnitteluajureihin:

Kysymys 1: Miten kayttoliittyman ulkoasua saataisiin yhtenaistettya?

Kayttoliittymaa yhtenaistetdan luomalla uudelleenkaytettavia
kayttoliittymakomponentteja, varien kayttotarkoitukset maaritteleva varipaletti ja

sivujen rakennemalleja, jolloin sisélto esitetddn toistuvan kaavan mukaisesti.

Kysymys 2: Miten kayttoliittyma ja sen osat pidetddn sellaisina, etta ne

palvelisivat kaikkia kayttajaryhmia?

Kayttoliittymassa kaytetty kieli ja terminologia on lahtbkohtaisesti yleiskielta,
mutta tapauskohtaisesti joudutaan kayttamaan tarkempia termeja tai ilmaisuja.
Sanallisen sisallon lisana kaytetddn kuvakkeita tai kuvia, jotka ovat
kansainvalisesti ymmarrettavissa ja antavat vihjeen siita, mista sisaltd kertoo,

mita se tekee tai mik& sen kayttdtarkoitus on.

Tavanomaisten kayttoliittymakomponenttien tulee noudatella opittuja
kayttoperiaatteita ja olla tunnistettavissa sellaisiksi visuaalisista muutoksista
huolimatta. Kayttajatoimintoja vaativien elementtien laheisyyteen lisataan

ohjeistava teksti ja kayttajasyotettd vaativiin elementteihin esimerkkisyote.

Kysymys 3: Kuinka selkeyttaa sivuston kayttoa ja prototyyppisivuilla

etenemista?

Elementit ja sisaltod sijoitetaan sivulle siiné jarjestyksessa, kun kayttgjan
halutaan niissé etenevan. Sisélto luetaan vasemmalta oikealle ja

etenemissuunta on ylh&alta alas. Etenemista helpotetaan visuaalisin tai
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sanallisin vihjein, ja kayttoliittymé& antaa reaaliaikaista palautetta kayttajan

toiminnoista.

Kysymys 4: Miten helpottaa avun saamista tai sen luokse l6ytamista?

Prototyyppisivuille lisatéaan jatkuvasti nékyvissa oleva apunappi, joka ohjeistaa
kohta kohdalta sivulla etenemista. Tarpeen vaatiessa luodaan
dokumentaatiosivu ja yhteystiedot, joiden kautta kayttdja voi ongelmatilanteessa

olla yhteydessa tukipalveluun.

Kysymys 5: Miten parantaa kayttoliittyman saavutettavuutta?

Saavutettavuutta parannetaan luvussa 4.4. esiteltyjen huomioiden avulla.
Kayttoliittymén osalta se tarkoittaa muutoksia tekstuaaliseen ja ei-
tekstuaaliseen sisaltoon ja kayttéliittyman rakenteellista kehittamista
semanttisilla elementeilld, jotka parantavat luettavuutta avustavilla

teknologioilla.

Kysymys 6: Kuinka selkeyttad paavalikkoa?

Paavalikon vaihtoehtoja supistetaan ja yhdistetaan ja elementista tehdaan

visuaalisesti erottuvampi. Tulos kuvataan tarkemmin luvussa 5.2.

5.2 Uudelleenkaytettavat komponentit

Kayttoliittymakomponentit ja -moduulit ovat osa nykyaikaista webkehitysta. Ne
ovat uudelleenkaytettavid, kustomoitavia, jaettavia ja interaktiivisia elementteja,
joiden tarkoituksena on nopeuttaa ja tehostaa kehitystyotd. Komponenteilla
edesautetaan yhtendisen ulkon&én ja toiminnallisuuksien rakentamista. [23.]
Komponentit voivat olla itsenaisia tai ne voidaan sisallyttaa
komponenttikirjastoon. Esimerkiksi Apple (Apple’s Human Interface Guidelines),
Google (Google Material Design) ja Microsoft (Microsoft Fluent Design System)
kayttavat suunnittelujarjestelmia (englanniksi design system), jotka koostuvat

erilaisista kayttoliittymakomponenteista. [24.]
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Osana teknisen alustan kayttoliittyman uudistustyota kehitettiin pieni kokoelma
yleisia kayttoliittymakomponentteja. Komponenttien tuli noudatella opittuja
kayttoperiaatteita ja niissa kaytetyt varit kertoisivat jotain niiden

kayttotarkoituksesta tai toimisivat visuaalisina vihjeina.

Kokoelman suunnittelu aloitettiin kartoittamalla kayttoliittymassa toistuvasti
nakyvat elementit, niiden yleisyys ja rooli toimenpiteiden onnistumisen kannalta.

Kartoituksen pohjalta |6ydettiin viisi elementtia seka yksi rakennemalli.
Paavalikko

Alkuperaisessa paavalikossa esiintyi monia visuaalisia ja kaytettavyyteen
littyvid ongelmia, jotka on esitelty tarkemmin luvussa 3.3. Kehitysryhméssa
paatettiin, ettd paavalikko jaettaisiin seitsemén paakategorian sijaan kolmeen
paékategoriaan, jotka ovat info, digitaaliset kaksoset ja tunnustukset. Liséksi
valikkonappeihin lisataan aiheeseen sopivat kuvakkeet. Kuvakkeiden kaytto
koetaan visuaalisesti miellyttavana seka esteettisena lisdna, mutta se on myos
vaihtoehtoinen tapa esittaa toiminto, teksti tai esine. Hyvin suunniteltu kuvake
on tunnistettavissa nopealla vilkaisulla ja silla voidaan kansainvalisesti viestia
asioita kirjoitetun tekstin sijaan. Kuvakkeiden kaytt6 on myo6s hyodyllista silloin,
kun tilaa on rajallisesti, esimerkiksi mobiilipaatteilla. Talloin kuvake korvaa
tekstimuotoisen ilmaisun ja on kooltaan sellainen, ettd sen kaytté on helppoa

sormikayttoisella kayttoliittymalla. [25.]

Aktiivinen valinta pysyy samanlaisena visuaalisesti kuin alkuperéisessa
versiossa, eli teksti on lihavoitu seké alleviivattu. Niissa paakategorioissa, joiden

alta l0ytyy sisaltoa, kaytetadn nuolikuvaketta, kuten esitetaan kuvassa 14.

4\ BIODT O Info d#b Digital Twins ~

biodiversitydigitaltwin

Kuva 14. Kuvakaappaus paavalikosta.
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Digitaalisen kaksosen valikosta 10ytyy aiemmin erillisina vaihtoehtoina olleet,
kategorian mukaan jaotellut prototyyppisivut. Kategoriat on viety yhden valikon
alle ja ne on korostettu lihavoidulla tekstilla seké kuvakkeilla. Niiden rooli on olla
valiotsikko, eikéa niita pysty klikkaamaan. Otsikoiden alla ovat kayttdtapaukset,
joista padsee eteenpain haluamalleen prototyppisivulle. Muut valikot eivat kayta
valiotsikointia, mutta kyseisen valikon kannalta se oli olennainen ratkaisu, jotta
prototyypit pysyivat jaoteltuina projektin esittelysivun mukaisesti. Tulos on

esitetty kuvassa 15.

6 BIODT © Info d#b Digital Twins ~

biodiversitydigitaltw

*¢ Species interactions with each other and with humans

Y The Biodiversity Digital Twin proto.  Honeybee 9
biodiversity dynamics.

Kuva 15. Kuvakaappaus avatusta valikosta.

Napit

Napit ovat natiivikomponentteja, eli suoraan jarjestelmééan rakennettuja
komponentteja, jotka eivat tarvitse raataloitya ohjelmointia toimiakseen ja ovat
nain suoraan kaytettavissa [26]. HTML-koodissa (HyperText Markup Language)
nappi on interaktiivinen elementti, jonka kayttaja aktivoi klikkaamalla,
nappaimistolla, sormella, aanikomennolla tai avustavalla teknologialla

suorittaakseen jonkin toiminnon, esimerkiksi lomakkeen lahetyksen [27; 28].

Teknista alustaa varten nappielementtejd muokattiin visuaalisesti
muistuttamaan BioDT:n ulkoasua. Kayttoliittyman napit suorittivat toimintoja,
mutta niista puuttui kayttajan toimintoihin reagointi, eivatka eri toiminnallisuuksia

tekevat napit erottuneet toisistaan.
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Paatasolla nappeja ohjelmaitiin niin, etteivat ne pituudessa saa ylittaa tiettya
maaretta, jotta ne eivat muistuttaisi kayttajasyotetta vaativia kenttia ja olisi

visuaalisesti hAmmentavia.

Lomakkeiden yhteydessa esitettavat napit ohjelmoitiin niin, ettéd ne muuttuvat
klikattavaksi vasta sitten, kun kayttaja ovat syottanyt kaikki tarvittavat tiedot.

Varin vaihtuminen esitetaan kuvassa 16.

Kuva 16. Nappi vaihtaa varia, kun kayttaja on syottanyt kaikki tarvittavat tiedot.

Valilehtinavigointi

Valilehtinavigointi ilmestyy niiden prototyyppisivujen kayttéliittymaan, joissa
simulointimahdollisuuksia on useampia. Komponenttia yksinkertaistettiin
alkuperéisesta niin, etta tekstivareja on vain yksi, mutta aktiivinen valinta tai sivu
korostuu lihavoidulla tekstilla sekd paksummalla alleviivauksella. Visuaaliset

muutokset on havainnollistettu kuvassa 17.

Tab Tab Tab

Tab Tab Tab

Kuva 17. Vertailukuva vanhan (kuvassa ylempi) ja uuden (kuvassa alempi)
valilehtinavigoinnin valilla.
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Kortit

Kortit toimivat kayttoliittymassa toiminnallisuuksien ja sisélloén osoittajana. Ne

erottavat asioita toisistaan ja selkeyttavat kayttajalle sivuston toimintajarjestysta.

Kuvassa 18 esitettavan tehtavéakortin sisélla on jokin toiminto, jonka kayttaja
pystyy suorittamaan. Kortin tarkoituksena on yhdistaa yhteen tehtavaan
litinnaiset toiminnot ja erottaa toiset tehtavat omille korteilleen. Tehtavakortilla
on oma otsikkonsa, joka kertoo lyhyesti toiminnallisuudesta. Tehtavakortit
poistavat alkuperaisen version ulosvedettavan sivunavigaation seka tyhjat,
sisallottomat elementit. Korttielementtia voidaan kayttda myos esimerkiksi

paaotsikon taustakorttina.

Input Map

Selected coordinates are:
Latitude: 52.749594
Longitude: 8.86124

LT N

Winter Wheat
Spelt
{ | Winter Rye
Winter Barley
Spring Wheat
Spring Barley
ey i : 5= s « Syl | Spring Oat
= A 5 3 ¥ % Maize

4‘!
. !
4! Q “_ e, 9 & . R . ) Legumes E

@ Al layers
O Beehave layers

Rapeseed

£ 5 3 4 .
; Groningen £ % .. e rt £ Leeks
\ : b TR e L o N Potatoes

. Sugar Beets
!H Strawberries
i Stone Fruits
Vines
Hops
B Asparagus
Grassland
Urban Area
Waters
Other Vegetatlon

=
=

Kuva 18. Kuvakaappaus tehtavakortista.
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Alatunniste

Alatunniste (englanniksi footer) on HTML-elementti, joka yleenséa siséltaa
esimerkiksi sivuston tekijan tiedot, tekijanoikeustiedot ja muuta asiaan liittyvaa
dokumentaatiota. Alatunniste on nimensa mukaisesti yleensa sijoitettu sivuston
alimmaiseksi elementiksi ja sen rooli on kertoa kayttajalle, etta sisaltoé loppuu

elementtiin. [29.]

Teknisen alustan kayttoliittymassa alatunniste haluttiin alustavasti nakymaan
kaikilla sivuilla, mutta simulointisivuilla alatunnisteen nakymista pohditaan

tarpeellisuuden ja oleellisuuden kannalta.
Prototyyppien esittelysivujen rakennemalli

Prototyyppien esittelysivuista kehitettiin rakennemalli, joka toimisi pohjana
uusille sivuille. Esittelysivussa p&adyttiin noudattelemaan websuunnittelun
trendia "split screen” (suomeksi jaettu nayttd), jossa sivu on jaettu kahteen

osioon.

Kuva 19. Sivusto, joka kayttaa "split screen”-rakennemallia [30].

Generic slogans not tailored to your needs.

web agency

web design
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BioDT:n tapauksessa ensimmaisen osion sisadltd on esittelyteksti ja toisen
aiheeseen liittyva kuva visuaalisena, esteettisena lisdnd. Kuvassa 20 esitetaan
polyttajaprototyypin esittelysivu rakennemallilla toteutettuna. Rakennetta
haluttiin hyddyntaa, koska se nayttaa visuaalisesti miellyttavalta, on helppo
ohjelmoida ja uudelleenkayttaa ja sen rakenne muokkaantuu helposti kapeille

naytoille, kun osiot voidaan pinota paallekkain.

BEEHAVE

Welcome!

The pollinators prototype Digtial Twin is based on the mechanistic
simulation model BEEHAVE (Becher et al. 2014,
https://doi.org/10.1111/1365-2664.12222).

Model descriptions and additional information can be found on

The pollinator prototype Digital Twin needs input on floral resources.
As a demonstration example we use a land cover map provided by
Preidl et al. (2020, https://doi.org/10.1594/PANGAEA.910837).

Let's start

Kuva 20. Polyttajien esittelysivu rakennemallilla toteutettuna.
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5.3 Uudistettu prototyyppisivu

Polyttajien prototyyppisivu oli ensimmainen mallinnussivu, jolla koetettiin uusia

komponentteja ja paivitettya ilmettd. Vanha ja uusi kayttoliittymapohja on

esitelty kuvissa 21 ja 22.

&BIoDT

.......

Lookup table

Choose nput lookup table

Workflow

Kuva 21.

ookup Tabl
P rters Tabl

Palyttaja-prototyyppisivun vanha kayttéliittymapohja.

Kuvan 21 kuvakaappauksessa esitetaan vanha kayttoliittymapohja, jossa nakyy

aiemmin ongelmallisiksi havaitut tyhjat, sisalléttoméat elementit, mittasuhteiltaan

vaihtelevat napit ja kayttajasyote-elementit ja raskas paavalikko.

Kayttoliittyméassa ei ndy toimintaohjeita, minka vuoksi on epaselvaa, mita

kayttdjan seuraavaksi tulisi tehda.
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Kuva 22. Kuvakaappaus uudesta prototyyppisivumallista
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Kuvassa 22 esitetty uusi kayttoliittyma on visuaalisesti mielenkiintoisempi ja
tyhjiin elementteihin on lisatty oletussisaltéa. Kayttbohjeet selitetdan sivun
alussa, mutta selkeammin asetellut elementit antavat kayttajalle myos
vapauden suorittaa toimintoja haluamassaan jarjestyksessa. Elementit

reagoivat kayttajan toimintoihin reaaliaikaisesti.

Ulkoasu-uudistuksen yhteydessé pohdittiin, onko uudistuksella ollut vaikutusta
parempaan kayttajakokemukseen ja miten se on saavuttanut luvussa 4.2
esitetyn hunajakennomallin osia. Uudistuksella koettiin olevan parannusta

naissa osissa;:

1. Hyodyllinen: Pdlyttajat-simulaatiosivu tarjosi alkuperaisessa versiossa
hyodyllista ja tarpeellista siséltoa kayttajalle, mutta sisallon
saavuttamisesta tehtiin helpompaa ja muilla tavoin kuin tekstilla ilmaistu

siséltd muutettiin helpommin ymmarrettavaksi.

2. Kaytettava: Simulaatiosivun toimintajarjestys muutettiin loogisemmaksi
ja lisattiin kayttajaa ohjaavia teksteja seka visuaalisia elementteja, joiden
tarkoituksena on antaa palautetta kayttajan toimintoihin. Perinteiset
kayttoliittymakomponentit noudattelevat opittuja toimintatapoja ja ovat

esitetty luonnollisella tavalla.

3. Uskottava: Simulaatiosivun tarkoitus on toimia tutkimuksen tytkaluna,
jolloin sen tarjoama tieto tulee olla luotettavaa ja turvallista. Kayttajalle
iImaistaan, mista data ja tieto tulee ja sisalt6a tarjoavat osapuolet
sitoutuvat lisdéamaan vain sellaista dataa ja tietoa, joiden todenperaisyys

on tarkistettu.

4. Arvokas: Simulaation tuottamalla tiedolla ja datalla tulee
tulevaisuudessa pystya tekemaan luonnon monipuolisuutta tukevia ja
parantavia paatoksia, jolloin sisaltd on kayttajalle arvokasta ja kayttaja

pitdéd palvelua arvokkaana.
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5.4 Jatkokehitys

Kayttoliittyman uudistusprojektia ei ehditty sisallyttamé&én kokonaisuudessaan
opinnaytetydhon projektin laajuuden vuoksi. Teknisen alustan seuraavina
kehitysaskeleina on uusien prototyyppisivujen lisaksi parantaa saavutettavuutta,
luoda looginen yhteys projektin nettisivujen ja teknisen alustan vélille, edistaa
tyota hyvan kayttokokemuksen sailyttamiseksi ja parantamiseksi, tuottaa lisda

kayttoliittymakomponentteja ja kouluttaa kayttoliittyman kaytossa.

Seuraaviin suunnitteluajureihin ei ehditty saada vastausta opinnaytetyon teon

aikana:

Kysymys 1: Miten keskeneraiset prototyyppisivut naytetaan palvelussa?

Kysymys 2: Miten ilmaista kayttajalle kirjautumista vaativat sisallot?

Hunajakennon kaikkiin osiin ei saatu vastausta opinnaytetyon aikana, mutta
jatkokehityksessa mietitaéan, halutaanko kayttajakokemuksen parantamisen
kannalta panostaa projektin ndkdkulmasta hunajakennon rationaalisiin osiin vai

tavoitella saavutuksia sen kaikkien osien kohdalla.

Kehitysideana kayttokokemuksen parannusta ajatellen kayttoliittymaa tulisi
tarjota kayttajatestaukseen kohderyhmané ennalta mietityt prototyyppikohtaiset
kayttdjat. Nain saataisiin dataa kaytettavyydesta ja korjaustoimenpiteita
pystyttaisiin tekemaan niiden pohjalta. Kayttajapalautteen avulla pystyttaisiin

my6s mittaamaan hunajakennon osien onnistumista.

Hieman ennen opinndytetyon paattymista alustan ensimmainen versio

kayttoliittymapaivityksen jalkeen julkaistiin osoitteeseen https://app.biodt.eu.
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6 Yhteenveto

Opinnaytety6n tavoitteena oli kehittaa Biodiversity Digital Twin (BioDT) -
hankkeen teknisen alustan kayttéliittymaa. Opinnaytetyon toimeksiantaja oli
CSC - Tieteen tietotekniikan keskus Oy, joka toimii BioDT:n koordinaattorina ja

teknisen alustan perustajana ja kehittajana.

Tyo aloitettiin tekemalla teknisen alustan alkuperaiseen versioon heuristinen
arviointi, josta johdettiin suunnitteluajureita kehityskohteiden perusteella.
Heuristisen arvioinnin pohjalta ilmeni, etta teknisessa alustassa on ongelmia
kaytettavyydessa seka merkittavia puutteita saavutettavuudessa, jotka ovat

yhdistettavissa tavallisen kayttajan kompastuskiviin.

Tyovaiheiden yhteydessa kehitettiin muutamalle prototyyppisivulle
kayttajapersoonia ja -tarinoita, jotka loisivat ymmarrysta kayttajien haluista ja
tarpeista, jotka tulisi ottaa huomioon suunnittelussa ja toteutuksessa. Yhtenaista
ja helpommin ymmarrettavaa kayttoliittymaa varten suunniteltiin
uudelleenkaytettavia komponentteja, rakennemalli ja projektin oman sivuston
varimaailmaa mukaileva varipaletti. Uudistetun prototyyppisivun pohjalta
pohdittiin paremman kayttékokemuksen saavuttamista Morvillen
hunajakennomallin avulla ja pohdittiin asioita, joihin jatkokehityksessa

pureuduttaisiin.

Teknisen alustan kehitysty0 jatkuu opinndytetytn palauttamisen jalkeen, ja sen
jatkokehityksessa huomioidaan havaitut kehityskohteet, kuten ongelmat
saavutettavuudessa. Vaikka alusta on tutkimuksen uusi tyokalu, sen tulisi pysya
kaytettavana, jotta sen tuottama sisalto ja data olisi arvokasta, saatavilla kaikille
kayttjille ja tietoisuus luonnon monimuotoisuudesta ja digitaalisista kaksosista

levittyisi laajalle yleisdlle.
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