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Tama opinnaytetyo tarkastelee kayttajalahtdisen palvelumuotoilun ja kayttoliitty-
masuunnittelun roolia mobiilisovellusten kehittdmisessa. Tutkimuksessa luotiin
kuvitteellinen mobiilisovellus, FlavorCloud, joka keskittyy ruoka-aiheisen sisallén
jakamiseen ja inspiraation tarjoamiseen kayttgjille. Vaikka sovellusta ei toteutettu
kaytdnnossa, sen suunnittelu toteutettiin teoreettisella tasolla kayttaen palvelu-
muotoilun menetelmia, kuten asiakasprofiilien ja asiakaspolkujen luomista Miro-
ohjelmalla seka interaktiivista prototyyppien suunnittelua Figma-ohjelmalla.

Tutkimuksessa tarkastellaan, kuinka kayttajalahtdinen suunnittelu ja prototypointi
voivat parantaa mobiilisovelluksen kaytettavyytta ja kayttdjakokemusta. Erityi-
sesti keskitytaan siihen, kuinka asiakasprofiilit ja asiakaspolut auttavat ymmarta-
maan kayttajien tarpeita ja kayttaytymista, seka siihen, kuinka prototyypin avulla
voidaan visualisoida sovelluksen kayttoliittyma ja optimoida sen toiminnallisuuk-
sia. Tyon tavoitteena on esittaa, miten teoreettiset mallit ja suunnittelumenetel-
mat voivat vaikuttaa mobiilisovelluksen suunnitteluun ja kaytettavyyteen ennen
sovelluksen varsinaista toteutusta.

Opinnaytety6 tuo esiin kayttajalahtdisen suunnittelun merkityksen mobiilisovel-
lusten kehityksessa ja tarjoaa kaytdnnon nakokulman siihen, miten palvelumuo-
toilun menetelmia ja prototypointia voidaan hyddyntaa kayttoliittyman suunnitte-
lussa. Tyon tuloksista kay ilmi, etta kayttajalahtdiset menetelmat voivat merkitta-
vasti parantaa sovelluksen toimivuutta ja kayttajaystavallisyytta, mika tekee niista
tarkeitd tyokaluja sovelluskehityksessa.
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This thesis examines the role of user-centered service design and user interface
design in mobile application development. The research involved the creation of
a fictional mobile application, FlavorCloud, which focuses on sharing food-related
content and offering inspiration to users. Although the app was not implemented
in practice, its design was carried out at a theoretical level using service design
methods such as creating customer profiles and customer journeys in Miro, as
well as interactive prototyping in Figma.

The study explores how user-centered design and prototyping can improve the
usability and user experience of a mobile application. Specifically, it focuses on
how customer profiles and customer journeys help understand user needs and
behaviors, and how a prototype can be used to visualize the application’s user
interface and optimize its functionalities. The aim of the thesis is to demonstrate
how theoretical models and design methods can influence mobile application de-
sign and usability before the application's actual implementation.

This thesis highlights the importance of user-centered design in mobile applica-
tion development and offers practical insights into how service design methods
and prototyping can be utilized in user interface design. The results of the study
show that user-centered methods can significantly improve an application's func-
tionality and user-friendliness, making them essential tools in application devel-
opment.
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1 JOHDANTO

Tassa opinnaytetydssa tarkastellaan kayttajalahtdisen palvelumuotoilun ja kayt-
toliittymasuunnittelun merkitystd mobiilisovellusten kehittdmisessa, erityisesti
FlavorCloud-nimisen kuvitteellisen sovelluksen suunnitteluprosessin kautta. Fla-
vorCloud on kuvitteellinen sovellus, joka on luotu ainoastaan taman opinnayte-
tyon tutkimusta varten. Ty0 keskittyy siihen, kuinka prototyypit, asiakasprofiilit ja
kayttajakokemukset voivat vaikuttaa sovelluksen kayttéliittym&n suunnitteluun ja
kaytettavyyden parantamiseen. Vaikka sovellusta ei toteuteta kaytadnnossa, sen
suunnittelu toteutetaan teoreettisella tasolla hyédyntden moderneja palvelumuo-

toilun ja kayttoliittymasuunnittelun menetelmia.

Tybssa kaytetddn asiakasprofiilien ja asiakaspolkujen luomista Miro-ohjelmalla,
joiden avulla saadaan selkeé kasitys kayttajien tarpeista ja kayttaytymisesta. Ta-
man lisdksi sovelluksen visuaalinen ja toiminnallinen suunnittelu toteutetaan
Figma-ohjelmalla, jossa luodaan prototyyppi sovelluksen kayttoliittyméasta. Proto-
tyyppi toimii apuvalineena sovelluksen suunnitteluprosessissa, jolloin sen avulla

pystytaan visualisoimaan kayttoliittyman rakenne ja testattavat toiminnot.

Opinnaytetyon tavoitteena on selvittaa, kuinka kayttajalahtéinen suunnittelu ja
prototypointi voivat vaikuttaa mobiilisovelluksen kaytettavyyteen ja kayttajakoke-
mukseen. Tyon keskiossa on helppokayttdisyyden, visuaalisen selkeyden ja
kayttajaystavallisyyden parantaminen, joka on olennaista onnistuneen mobiiliso-
velluksen luomisessa. Erityisesti tarkastellaan, kuinka asiakasprofiilit ja asiakas-
polut voidaan yhdistaa suunnitteluprosessiin ja miten prototyyppien luominen voi
tukea sovelluksen kehitysta.

Tutkimuksessa hyoddynnetaan palvelumuotoilun menetelmid, kuten kayttajaper-
soonien luomista ja asiakaspolun kartoittamista, seka interaktiivista prototyyppien
suunnittelua. Naiden tyokalujen avulla pyritddn parantamaan sovelluksen kaytet-
tavyytta ja optimoimaan sen toiminnallisuuksia ennen sovelluksen varsinaista to-

teutusta.



Opinnaytetyon rakenne koostuu palvelumuotoilun ja kayttoliittymasuunnittelun
teoreettisista lahtokohdista, kayttajatutkimuksen merkityksestd sovelluksen
suunnittelussa, interaktiivisesta suunnittelusta sek& prototypoinnista. Loppu-
osassa tarkastellaan tutkimuksen tuloksia ja analysoidaan, kuinka kayttajalahtoi-
nen suunnittelu ja prototypointi voivat vaikuttaa mobiilisovelluksen kaytettavyy-

teen ja kayttajakokemukseen.



2 PALVELUMUOTOILUN TEORIA

2.1 Palvelumuotoilun maaritelma ja keskeiset periaatteet

Palvelumuotoilu on monitieteinen lahestymistapa, joka yhdistaa asiakaslahtdisen
suunnittelun, liiketoiminnan ja teknologian tuottaakseen arvoa asiakkaille ja orga-
nisaatioille. Sen tavoitteena on kehittda ja parantaa palveluja niin, etta ne vastaa-
vat kayttajien tarpeita ja odotuksia samalla, kun ne ovat taloudellisesti kannatta-
via ja tehokkaita (Koivisto, 2007). Palvelumuotoilu ei rajoitu pelkastaan fyysisiin
palveluihin, vaan kattaa myds digitaaliset palvelut ja kokemukset, joissa asiakas

on keskidssa.

Palvelumuotoilun prosessi on usein iteratiivinen ja osallistava. Se sisaltaé useita
vaiheita, kuten asiakasymmarryksen luomisen, palvelupolkujen ja kayttajaper-
soonien rakentamisen, ideoinnin, prototypoinnin ja testaamisen. Tarkea periaate
palvelumuotoilussa on, etta suunnittelussa otetaan huomioon koko asiakaspolku
ja kaikki asiakaskokemuksen vaiheet. Tama tarkoittaa, etta palvelu ei ole pelkas-
taan yksittainen kosketuspiste, vaan kokonaisvaltainen kokemus, joka alkaa asi-
akkaan tarpeiden tunnistamisesta ja paattyy palvelun kayton jalkeisiin kokemuk-
siin (Miettinen, 2011).

Keskeisid periaatteita ovat muun muassa:

1. Asiakaslahtdisyys — Palvelut suunnitellaan asiakkaiden tarpeiden, toivei-
den ja odotusten pohjalta. Tama edellyttaa syvallista kayttajatutkimusta ja

asiakasymmarryksen luomista.

2. Monialaisuus — Palvelumuotoilussa yhdistyvét eri alojen asiantuntemus,
kuten liilketoiminta, muotoilu, teknologia ja kayttajakokemus. Tama mabh-

dollistaa kokonaisvaltaisten ja innovatiivisten ratkaisujen kehittamisen.

3. lteratiivisuus — Suunnittelu ei ole kertaluonteinen prosessi, vaan se on
jatkuvaa kokeilua ja kehittdmista. Palveluja testataan ja parannetaan jat-
kuvasti palautteen pohjalta.



4. Osallistavuus — Asiakkaiden, sidosryhmien ja muiden kayttdjien aktiivi-
nen osallistuminen suunnitteluprosessiin on keskeista. Heidan nakemyk-

sensé ja palautteensa ovat arvokkaita palvelujen kehittamisessa.

Palvelumuotoilu ei siis ole pelkkaa visuaalista suunnittelua, vaan se kattaa koko
asiakaskokemuksen ja -polun. Taman vuoksi se on monivaiheinen prosessi, joka
alkaa asiakastarpeiden ja -odotusten tunnistamisesta ja paattyy asiakkaan koke-
mukseen palvelun kayton jalkeen. Hyvin suunniteltu ja toteutettu palvelumuotoilu
VoI parantaa asiakastyytyvaisyytta, lisata asiakasuskollisuutta ja luoda kilpailue-
tua (Meri6, 2021).

2.2 Kayttgjalahtéinen suunnittelu ja sen merkitys

Kayttajalahtdinen suunnittelu on keskeinen osa palvelumuotoilua, silla se varmis-
taa, ettd palvelut kehitetdan asiakkaan tarpeiden pohjalta ja asiakas on mukana
suunnitteluprosessin kaikissa vaiheissa. Kayttajakokemus (UX) kattaa kaikki vuo-
rovaikutustilanteet asiakkaan ja palveluntarjoajan valilla, ja se muodostuu asiak-
kaan tarpeiden ja motiivien ymmartamisesta. Tahan prosessiin kuuluvat usein
myos asiakaspolkujen ja kayttajapersoonien luominen (kuvio 1) (Mayer & Shwa-
ger, 2007).

0 Asiakaspolku

Tietoisuus Kayttskokemus —
Kayttéonotto Ongelmakohdat e S

)

|

o ® ® *— ® ®

KUVIO 1. Asiakaspolku.

Asiakaskokemuksen parantaminen alkaa syvéllisestéa asiakasymmarryksesta,
jonka avulla voidaan tunnistaa olemassa olevien palveluiden heikkoudet ja koh-
teet joita olisi hyva kehittda. Taméan tiedon pohjalta voidaan tehdé palvelun osiin
tarvittavat parannukset ja luoda asiakkaan arvoja kannattavia ratkaisuja (Solita,
2024).



3 KAYTTOLITTYMASUUNNITTELUN PERUSTEET MOBIILI-
SOVELLUKSELLE

3.1 Kayttoliittymasuunnittelun perusteet

Mobiilisovelluksissa kayttoliittymasuunnittelun (Ul) paatavoitteena on tukea kayt-
tajien tarpeita ja tavoitteita. Suunnittelun tulisi keskittya erityisesti siihen, etta
kayttaja pystyy saavuttamaan henkilokohtaiset tavoitteensa sovelluksen avulla,
ei vain suorittamaan sovelluksen tarjoamia tehtavia (Cooper, Reimann ja Cron,
2007). Tama kayttajalahtoinen lahestymistapa hyddyntaa vuorovaikutussuunnit-
telua, joka tahtaa intuitiiviseen ja sujuvaan kaytt6on. Jakobin laki puolestaan tuo
esille, kuinka tutut kayttoliittymaratkaisut voivat parantaa kaytettavyytta, silla ne
vahentavat kognitiivista kuormitusta ja tekevat sovelluksen kaytésta sujuvampaa
(Nielsen, 2000). Ul-suunnittelussa keskeisié periaatteita ovat muun muassa vari,
tasapaino, kohdistus ja tyhja tila, jotka vaikuttavat merkittavasti sovelluksen kay-

tettavyyteen ja visuaaliseen ilmeeseen.

3.2 Kaytettavyys ja esteettisyys mobiilisovelluksille

Mobiilisovellusten kaytettavyys ja esteettisyys ovat keskeisia tekijoita kayttajako-
kemuksen onnistumisessa. Cooper et al. (2007) painottavat, ettd suunnittelussa
on tarkeaa keskittyd yksinkertaisuuteen ja poistaa turhaa informaatiota, jolloin
kayttajan omat tavoitteet saavat enemman huomiota. Esteettisyyden ja kaytetta-
vyyden tulisi tdydentaa toisiaan, silla niiden yhteisvaikutus luo kayttoliittymista in-
tuitiivisia ja miellyttavia kayttaa. Visuaalinen hierarkia ohjaa kayttajaa keskitty-
maan tarkeimpiin toimintoihin: esimerkiksi otsikot ja painikkeet erottuvat selkeasti
muusta sisallosta. Mobiilisovelluksissa visuaalinen hierarkia saavutetaan usein
selkeilla kuvakkeilla, suurilla otsikoilla ja huolellisesti sijoitetuilla painikkeilla, mika
helpottaa sovelluksen kdyton omaksumista ja tekee estetiikasta miellyttavamman
(kuvio 2).
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua.
Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex
ea commodo consequat.

Painike

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

KUVIO 2. Hahmotelma mobiilisovelluksen sommittelusta.

3.3 Varien vaikutus kayttoliittyman visuaalisuuteen

Varit ovat keskeinen osa kayttoliittymien suunnittelua, silla ne eivat ainoastaan
luo visuaalisesti houkuttelevia ulkoasuja, vaan myos vaikuttavat merkittavasti so-
vellusten kaytettavyyteen ja kayttajakokemukseen. Variteorian avulla voidaan ke-
hittaa kayttoliittymia, joissa varit tukevat seka brandin ilmetté etta vuorovaikutuk-
sen sujuvuutta. Varit ohjaavat kayttajan huomiota tarkeisiin elementteihin, kuten
painikkeisiin tai varoituksiin, ja parantavat informaation ymmartamista (Material
Design, 2024).
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Varit ja kayttagjakokemus

Varien valinta kayttoliittymassa voi muokata kayttdjan kokemusta sovelluksesta.
Varit voivat luoda visuaalisia painotuksia ja ohjata kayttajan huomion keskeisiin
toimintoihin. Ne voivat myds luoda haluttua tunnelmaa ja herattaa kayttajan kiin-
nostuksen tarkeisiin elementteihin. Esimerkiksi selkeéat kontrastin varit parantavat
luettavuutta ja varmistavat, etta tarkeat toiminnot erottuvat selkeasti taustastaan,
kuten Gordon (2021) toteaa. Varit voivat myos auttaa rakentamaan visuaalisen
hierarkian, jossa tietyt elementit erottuvat muista ja ohjaavat kayttajaa oikeaan

suuntaan.

Variteeman suunnittelu

Variteoria auttaa suunnittelemaan kayttoliittymia, joissa varit eivat vain paranna
visuaalista ilmettd, vaan myos tukevat kaytettavyytta ja toimivuutta eri alustoilla
ja laitteilla. Variteemat maarittelevat varipalettien kayton kayttoliittyman eri
osissa, kuten taustavareissa, painikkeissa ja otsikoissa (Kuvio 3.). Material De-
sign (2024) korostaa, etta variteemoilla voidaan hallita kontrasteja ja varmistaa,
etta kayttoliittyman elementit erottuvat selkeasti toisistaan, parantaa navigointia

ja kaytettavyytta.
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KUVIO 3. Variteemaa, joka sisaltaa paavarin, paavarin variantin ja toissijaisen-
varin (Material Design, 2024).

Variteemojen valinnassa on tarkeda huomioida varien psykologia (Kuvio 4.). Esi-
merkiksi punainen voi herattaa kiireellisyyden tunteen, kun taas vihrea voi luoda
myonteisia assosiaatioita, kuten onnistumisen tunnetta. Varit ja niiden kaytt6 voi-
vat nain vaikuttaa siihen, kuinka helposti ja intuitiivisesti kayttaja navigoi kaytt6-
littymassa (Marco, 2023).
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Punainen
Energia
Intohimo
Vaara

Vihrea
Luonto
Kasvu
Vauraus

Oranssi

Luovuus
Nuoruus
Innostus

Sininen
Rauha

Luottamus

Alykkyys

Keltainen
Onnellisuus
Toivo
Spontaanius

Violetti
Luksus
Salaperaisyys
Henkisyys

KUVIO 4. Varien psykologia.

Mukautettavat véariteemat

Variteemat voivat myds mukautua kayttajan yksilollisiin tarpeisiin ja ymparistoon,
kuten valaistusolosuhteisiin. Material Designin (2024) mukaan tdm& mahdollistaa
esimerkiksi tumman ja vaalean teeman tukemisen, mika parantaa sovelluksen
kaytettavyytta eri valaistusolosuhteissa. Variteemat eivat siis ole pelkastaan es-
teettisid elementteja, vaan ne tukevat myos vuorovaikutusta ja parantavat sovel-
lusten saavutettavuutta, tekevat kayttoliittymisté intuitiivisempia ja mukautuvam-

pia kayttajan tarpeisiin.

3.4 Responsiivisuus ja saavutettavuus mobiilisovelluksissa

Responsiivinen suunnittelu ja saavutettavuus ovat keskeisia mobiilisovellusten
kaytettavyydessa, silla niiden avulla varmistetaan sovelluksen toimivuus eri lait-
teilla ja kayttajaryhmilla. Responsiivisuus tarkoittaa, etta sovellus mukautuu eri
nayttokokoihin ja -suuntiin, jolloin se soveltuu kaytettavaksi erilaisilla laitteilla.
Cooper, Reimann ja Cronin (2007) korostavat, etta kayttoliittyman tulisi mukautua
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kayttajan toimintaan ja tukea saavutettavuutta, jotta se palvelisi kaikkia kayttajia

tehokkaasti.

Saavutettavuus mobiilisovelluksissa on olennainen tekija, jonka avulla voidaan
varmistaa, etta kaikki kayttajat voivat kayttaa digitaalisia palveluja esteettémasti.
Saavutettavuuden tavoitteena on varmistaa, etta verkkosivut ja mobiilisovelluk-
set ovat saavutettavissa kaikille kayttgjille, rippumatta heidan mahdollisista ra-
joitteistaan, kuten nako- tai kuulo-ongelmista. Tama parantaa digitaalisten pal-
veluiden kaytettavyytta ja takaa, ettd kaikki voivat hyddyntaa niité esteettomasti.
Saavutettavuus ei hyoddyta vain rajoittuneita, vaan se parantaa palvelujen kay-
tettavyytta kaikille kayttajille, kuten vanhuksille, varisokeille ja henkilbille, joilla
on luki- tai kirjoitushairioitéa (Koppatz, 2021).

Saavutettavien verkkosivujen ja sisaltdjen toteutus voi jakautua tekniseen ja si-
saltbpohjaiseen saavutettavuuteen. Tekninen saavutettavuus tarkoittaa esimer-
kiksi verkkosivuston varikontrastien ja navigoinnin optimointia niin, etta sisalté on

helposti saatavilla kaikille kayttajille (Koppatz, 2021).

3.5 Hyvien kayttoéliittymien merkitys

Cooperin ja kollegoiden (2007) mukaan suunnitteluprosessissa on tarkeéda ym-
martaa kayttgjan tavoitteet. Vuorovaikutussuunnittelussa pyritddn ymmarta-
maan, miksi kayttaja suorittaa tietyn tehtavan ja miten hanen henkilokohtaiset
tavoitteensa voidaan tukea sovelluksessa. Taméa lahestymistapa eroaa perintei-
sesta tehtavakeskeisestd suunnittelusta, jossa huomio kiinnitetdén pelkastaan
tehtavien suorittamiseen. Kayttajalahtdisessa suunnittelussa korostetaan, etta
kayttajan henkilokohtaiset tavoitteet, kuten patevyyden tai ammattitaitoisuuden

tunne, voivat olla tdrkeampia kuin itse tehtéavien suorittaminen.

Kun kayttoliittyma on suunniteltu tukemaan kayttajan tavoitteita, sovellus tarjoaa
syvempaa lisdarvoa ja vastaa kayttajan odotuksiin tehokkaammin. Hyvin suunni-
teltu kayttoliittyma, joka ottaa huomioon esteettisyyden, responsiivisuuden ja
saavutettavuuden, parantaa kayttdjakokemusta ja lisdd sovelluksen kaytetta-

vyytta seka kilpailukyky& markkinoilla (Krug, 2014).
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4 KAYTTAJATUTKIMUS KAYTTOLIITTYMASUUNNITTELUN
PERUSTANA

4.1 Kayttgjatutkimuksen rooli mobiilisovelluksen suunnittelussa

Kayttajatutkimus on elintarkea osa mobiilisovellusten suunnitteluprosessia, silla
se tarjoaa arvokasta tietoa siitd, mita kayttgjat tarvitsevat ja odottavat sovelluk-
selta. UX-suunnittelun alkuvaiheessa tulee keskittya kohdeyleison ja kilpailijoiden
tutkimiseen, jotta voidaan kehittdd sovellus, joka vastaa kayttajien tarpeisiin ja
erottuu kilpailijoistaan. Tutkimusvaiheessa kartoitettavat kayttajien ongelmat, tar-
peet ja toiveet ohjaavat suunnitteluprosessia ja varmistavat, etta lopputuote vas-
taa kayttajien odotuksia (Semi, 2022).

Kayttajatutkimukseen kuuluu erilaisia menetelmia, kuten esimerkiksi kayttaja-
haastattelut ja kilpailija-analyysit, jotka auttavat ymmartamaan, mita kayttajat pi-
tavat tarkeana. Semi (2022) mainitsee, etta kayttajapersoonien luominen on kes-
keinen osa tata vaihetta, silla se mahdollistaa erilaisten kayttajaryhmien tarpei-
den ja kayttaytymismallien visualisoinnin. Hyvin toteutettu tutkimusvaihe auttaa
myo6s tekemaan oikeanlaisia suunnittelupdatoksia ja tunnistamaan mahdollisia

haasteita ennen sovelluksen kehittamisen etenemista.

4.2 Kayttajapersoonien ja kayttajapolkujen luominen

Asiakaspolut ja kayttajapersoonat ovat keskeisia tyokaluja palvelumuotoilussa ja
kayttoliittymasuunnittelussa, silla ne auttavat ymmartaméaan asiakkaan koke-
musta ja palvelun arvon tuottamista. Asiakaspolut koostuvat eri vaiheista, jotka
muodostavat palvelun kokonaiskokemuksen (Miettinen, 2011). Jokainen vaihe
edustaa yksittaista kontaktia asiakkaan ja palveluntarjoajan valilla, ja niiden kar-
toitus auttaa tunnistamaan kehityskohtia seka optimoimaan asiakaskokemusta
(Koivisto, 2007). De Luca (2023) tadydentaa, etta kayttajapolut kuvaavat kayttajan
reittida sovelluksessa ja auttavat tunnistamaan mahdollisia ongelmakohtia. Kayt-

tajatutkimukseen pohjautuva asiakaspolkujen ja kayttdjapersoonien luominen
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mahdollistaa palvelun ja kayttdliittyman kehittamisen niin, etta se tukee kayttajan

sujuvaa ja intuitiivista kayttokokemusta.

Kayttajapersoonat tarjoavat syvallista tietoa eri kayttajaryhmien tarpeista ja toi-
veista (kuvio 5). Miettinen (2014) korostaa, etta realistiset persona-kuvaukset tu-

kevat suunnittelua varmistamalla, ettd sovellus vastaa kohderyhman odotuksiin.

Kayttajapersoona 1: Henkilon nimi
Ika:

Ammatti:

Sijainti:

Teknologian kaytto:

Tarpeet:

Kayttotavoite:

Haasteet:

T ——

KUVIO 5. Pohja kayttajapersoonan luomiselle.
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4.3 Erilaiset kayttgjatutkimusmenetelmat: Kyselyt, haastattelut ja kaytet-

tavyystestit

Kayttajatutkimuksessa hyddynnetddn monenlaisia menetelmia, kuten kyselyja,
haastatteluja ja kaytettavyystesteja. Kyselyt tarjoavat laajempaa maarallista tie-
toa, joka voi auttaa havaitsemaan yleisia trendeja ja maarittdmaan kayttajaryh-
mi&, kun taas haastattelut antavat tarkempaa tietoa yksittaisten kayttajien koke-
muksista. Kayttgjatutkimus on jatkuva prosessi, joka parantaa sovellusta vaiheit-
tain kerddmalla palautetta ja tekemalla jatkuvia parannuksia (Semi 2022).

Kaytettavyystestit ovat olennainen osa tata prosessia, silla ne antavat suoraa pa-
lautetta siitd, miten kayttajat navigoivat sovelluksessa ja mitka toiminnot aiheut-
tavat hankaluuksia. Kaytettavyystestit voivat paljastaa ongelmia, joita ei ehka tun-
nisteta muilla tutkimusmenetelmilla. Testaamalla sovellusta erilaisten kayttajien
kanssa voidaan tehda nopeita korjauksia ja parantaa sovelluksen toimivuutta (De
Luca 2023).

4.4 Kayttgjatutkimuksen vaikutus teoreettiseen suunnitteluun

Kayttajatutkimus tuo suunnitteluun konkreettista tietoa, silla se auttaa ymmarta-
maan, millaisia ratkaisuja kayttajat toivovat. Kayttajatutkimus ei ole pelkastaan
teoreettinen valine, vaan sen avulla voidaan tunnistaa todellisia haasteita ja ke-
hittd&d sovellusratkaisuja, jotka todella vastaavat kayttajien tarpeisiin. Tarkkaan
keratty tutkimusdata tukee teoreettista suunnittelua ja varmistaa, etté sovellus on
toimiva ja kayttokelpoinen (Miettinen 2014).
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5 INTERAKTIHIVINEN SUUNNITTELU JA PROTOTYPOINTI

5.1 Interaktiivinen suunnittelu ja sen merkitys teoreettisessa tutkimuk-

SesSa

Interaktiivinen suunnittelu on keskeinen osa kayttoliittyman ja kayttajakokemuk-
sen kehittamista, silla sen avulla luodaan sujuvia ja intuitiivisia kayttajakokemuk-
sia. TAmé& suunnittelun osa-alue tutkii, kuinka kayttaja ja sovellus vuorovaikutta-
vat keskenéan, ja kuinka tata vuorovaikutusta voidaan optimoida kayttgjien tar-
peiden ja toiveiden mukaiseksi. Teoreettisesti interaktiivinen suunnittelu tarkas-
telee, miten kayttajaryhmien erityispiirteet ja kayttaytymismallit, kuten nuorten ai-
kuisten toiveet nopeasta ja esteettomasta navigoinnista, vaikuttavat sovelluksen
toimivuuteen. Tama korostaa prototyyppien ja kayttajatestauksen tarkeytta suun-
nitteluprosessissa, silla ne mahdollistavat interaktiivisten elementtien toimivuu-

den testaamisen ennen sovelluksen lopullista julkaisua (Vertics, 2024).

5.2 Suunnittelutydkalut: Figma, Adobe XD, Miro

Suunnittelutydkalut, kuten Figma, Adobe XD ja Miro, ovat tarkeita apuvalineita
kayttoliittymien ja prototyyppien kehittamisessa. Figma ja Adobe XD erottuvat eri-

tyisesti kayttoliittymien ja prototyyppien tehokkaalla suunnittelulla.

Figma tarjoaa intuitiiviset tyokalut, joilla voidaan luoda helposti ja nopeasti proto-
tyyppeja ilman koodausta (kuvio 6). Se mahdollistaa interaktiivisten prototyyppien
kehittamisen ja jakamisen, jolloin kehittajat saavat selkean kuvan siita, miltéa so-
vellus tulee nayttamaan ja tuntumaan. Figma tukee myds prototyyppien katso-
mista erikokoisilla naytdilla ja mahdollistaa erilaisten mediasiséltdjen, kuten ani-
maatioiden ja videoiden, lisaamisen, miké auttaa luomaan realistisia kayttajako-

kemuksia ennen kehitysvaihetta (Figma for Prototyping, 2024).
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FlavorCloud prototyyppi -

FLAVORCLOUD FLAVORCLOUD FLAVORCLOUD

Kirjaudu Nimi

KUVIO 6. Figman prototyyppinakyma.

Adobe XD tarjoaa erinomaisia tyokaluja, erityisesti Prototype-tilan, joka mahdol-
listaa interaktiivisten prototyyppien luomisen yhdistamalla suunnittelualustat ja
valitsemalla siirtymétyypit (kuvio 7). Tama auttaa testaamaan ja validoimaan so-
velluksen navigointia ja kaytettavyyttd ennen varsinaista kehitysta. Adobe XD:n
prototyyppitydkalut tarjoavat mahdollisuuden luoda animaatioita ja vuorovaiku-
tuksia, jotka parantavat kayttajakokemusta ja auttavat tunnistamaan mahdolliset
UX-ongelmat ennen sovelluksen laajempaa julkaisua (XD Guru, 2024).

Click to enter Welcome to this app

KUVIO 7. Adobe XD:n prototyyppindkyma (XD Guru, 2024).
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Miro puolestaan tarjoaa mallipohjan, jonka avulla voidaan luoda klikattavia pro-
totyyppeja nopeasti kaytettavyystestaukseen ja sidosryhmien palautteen keraa-
miseen (kuvio 8). Miro'n Prototype Template auttaa tiimeja luomaan realistisia
prototyyppeja, jotka muistuttavat lopullista tuotetta, mutta ilman visuaalisten yk-
sityiskohtien sitoutumista. TAma& mahdollistaa sovelluksen tai palvelun testaami-
sen ja arvioinnin jo ennen varsinaista kehittamista, mika saastaa aikaa ja rahaa
tunnistamalla mahdollisia ongelmia aikaisessa vaiheessa. Prototyyppien avulla
voidaan ymmartaa kayttajien tarpeet, testata kayttotilanteita ja kerata tarkempaa
palautetta, mika estaa realististen odotusten ja esteiden syntymista kehityspro-

sessissa (Miro Prototype Template, 2024).

miro 25 Qv

§
I

ik

g >%84348 »
- °

— wox 4

KUVIO 8. Miron Prototype Template (Miro Prototype Template, 2024).

5.3 Kayttgjapalautteen analysointi ja sen rooli suunnittelun kehityksesséa

Kayttajapalaute on keskeinen osa suunnitteluprosessia, silla sen avulla voidaan
tunnistaa alueita, joissa sovelluksen kayttoliittymaa voi parantaa. Kayttajapalaute
voi paljastaa tarpeita ja haasteita, joita ei ole huomioitu alkuperéisessa suunnit-
telussa. Jatkuva palaute on osa ketteraa suunnitteluprosessia, jossa iteratiiviset

testivaiheet vievat sovellusta lahemmas lopullista, kayttajaystavallistd muotoa.
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Mobiilisovelluksissa, joissa kayttajat ovat liikkeella ja eri ymparistoissa, palaute
voi liittya esimerkiksi sovelluksen nopeuteen, navigointiin ja esteettomyyteen. Se
voi my0s paljastaa visuaalisten elementtien, kuten varien ja fonttien, merkityksen

kayttdjakokemuksessa (Bufe, 2024).
5.4 Kayttgjatestauksen teoreettinen vaikutus kayttoéliittyméasuunnittelussa

Kayttajatestaus on tarked osa kayttoliittymasuunnittelua, koska sen avulla voi-
daan testata suunnitteluratkaisuja kaytanndssa ennen sovelluksen julkaisua.
Testauksen avulla voidaan tunnistaa virheita ja parantaa sovelluksen toimivuutta
ennen laajempaa julkaisuhetkeé. Erityisesti mobiilisovelluksissa, joissa kayttajat
toimivat monenlaisissa ymparistdissa ja kayttavat sovelluksia liikkeelld, on tar-
ke&a testata kayttoliittyman responsiivisuutta ja kaytettavyytta eri laitteilla ja eri
kayttotilanteissa. Kayttajatestauksen avulla voidaan parantaa sovelluksen saa-
vutettavuutta, joka on tarkedd monenlaisten kayttajien tarpeet ja rajoitteet huomi-
oon ottaen. Testauksessa saatu palaute ohjaa suunnittelua kohti kayttajien toi-
veita ja tarpeita, mika parantaa kayttokokemusta ja sovelluksen kayttotasoa
(Bufe, 2024).
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6 FLAVORCLOUD —KAYTTOLIITTYMAN SUUNNITTELUN
KOHDE

FlavorCloud on innovatiivinen mobiilisovellus, jonka tavoitteena on yhdistaa ruo-
anlaiton harrastajat ja ammattilaiset alykkaalla tavalla. Sovelluksen p&éidea on
auttaa kayttgjia loytamaan uusia resepteja, seurata ruokatrendeja ja jakaa omia
luomuksiaan. FlavorCloud on suunniteltu tukemaan laajaa kayttajakuntaa, kuten

ruokaintoilijoita, ammattilaiskokkeja ja terveystietoisia henkilgita.

6.1 FlavorCloudin kayttotarkoitus ja kayttdjaryhmat

FlavorCloudin paaasialliset kayttajaryhmat jakautuvat kolmeen paakategoriaan:

e Ruokaintoilijat — Henkil6t, jotka rakastavat kokeilla uusia resepteja ja ja-
kaa omia luomuksiaan muiden kanssa. He arvostavat sovelluksen helppo-
kayttoisyytta ja visuaalisuutta.

e Ammattilaiskokit — Ruoanlaiton ammattilaiset, jotka etsivat inspiraatiota
ja uusia keittiotrendeja sovelluksen kautta. He arvostavat sovelluksen tark-
kuutta ja syvallista resepti-informaatiota.

e Terveystietoiset kayttajat — Henkilot, jotka seuraavat tarkasti ruokavali-
oitaan ja valitsevat resepteja, jotka tukevat heidan hyvinvointiaan ja ter-
veystavoitteitaan. He tarvitsevat sovelluksen, joka tarjoaa tietoa ravintosi-

sallbista ja ainesosista.

Tama monipuolinen kayttdjakunta asettaa erityisid haasteita sovelluksen kay-
tettavyydelle, ja siksi kayttajalahtdinen suunnitteluprosessi oli keskeinen Fla-

vorCloudin kehittdmisessa.

6.2 FaloverCloudin suunnitteluprosessi

FlavorCloudin suunnitteluprosessi aloitettiin syvéllisella kayttajatutkimuksella,

jossa maariteltiin kayttdjapersoonat ja luotiin asiakaspolku. Taméan avulla voitiin
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tunnistaa sovelluksen tarkeimmat kayttotilanteet ja kehityskohteet. Erityisesti
suurta huomiota kiinnitettiin seuraaviin osa-alueisiin:

« Navigointi ja kaytettavyys: Miten varmistetaan, etta kayttajat voivat siir-
tya sovelluksessa sujuvasti eri osioihin (reseptit, ostoslistat, henkil6kohtai-
set mieltymykset)?

« Visuaalinen hierarkia: Kuinka sovelluksen visuaaliset elementit tukevat
kayttajan paatoksentekoa ja tekevat sovelluksen kaytosta intuitiivista?

« Personointi: Miten sovellusta voidaan mukauttaa yksilollisten kayttajapro-

fiilien mukaan, jotta se tarjoaa juuri oikeanlaista sisaltoa kayttajalle?

4.3 FlavorCloudin kayttoliittyman ja prototyypin kehittaminen

Sovelluksen kayttoliittymaa suunniteltaessa hyddynnettiin Figma-alustaa proto-
tyyppien luomisessa ja testauksessa. Prototyypin suunnittelu alkoi sommittelulla,
varien ja fonttien valinnalla (Kuvio 9). Figma mahdollisti eri kayttoliittymé&element-
tien ja -toimintojen visuaalisen esittdmisen ja arvioinnin kayttajapersoonien nako-

kulmasta.

Design Prototype

Page
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+  Show in exports
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>
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KUVIO 9. FalovorCloudin suunnittelun aloitus. Sommittelu, varit ja fontit.
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FlavorCloudin kayttoliittymassa kiinnitettiin erityista huomiota seuraaviin seikkoi-
hin (kuvio 10):

o Reseptien selaus ja suodatus: Sovelluksen avulla kayttajat voivat etsia
resepteja erilaisilla suodattimilla, kuten ruokavaliotavoitteet, ainesosat ja
valmistusaika.

e Interaktiiviset ominaisuudet: Kayttgjat voivat tallentaa suosikkiresepteja

ja jakaa niita muiden kayttajien kanssa.

% | FLAVORCLOUD

£ « | FLAVORCLOUD
Q

nsiin resepteihin, jotka tekevat
ruoanlaitosta eldmyksen. Olitpa sitten
etsiméssd nopeaa arkiruokaa tai

Loyda, luo ja jaa herkullisia resepteja. : ;
juhlapsydan herkkuja, I6ydat kaiken taalt

FlavorCloud tuo kaikki suosikkireseptisi
yhteen paikkaan ja avaa ovet uusiin Suklaakakku
makuelamyksiin,

Viikuna-halloumisalaatti

Sinulle Nopeat ja helpot reseptit

Smdothie
s

Sesonkiruoat ja trendit
Ramen

Kansainviliset makuelamykset

Kategoriat v/ Avokadopasta
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KUVIO 10. FlavorCloud prototyypin sivuja.

4.4 FlavorCloudin rooli tutkimuksessa

FlavorCloudin suunnitteluprosessi oli téarkea osa taté tutkimusta, silla sen avulla
voitiin testata ja havainnollistaa kayttajalahtéisen suunnittelun periaatteita. Erityi-
sesti kayttajapersoonien, asiakaspolun ja prototyyppien luominen auttoi syventa-
maan ymmarrysta siitd, miten mobiilisovelluksen kaytettavyytta voidaan parantaa

ja kuinka kayttajalahtéinen suunnittelu voi konkretisoitua mobiilissa.
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7 TULOKSET JA ANALYYSI

7.1 Kayttgjalahtoisen palvelumuotoilun vaikutus mobiilisovelluksen kay-

tettavyyteen

Kayttajalahtdinen palvelumuotoilu oli keskeinen tekija FlavoreCloud-mobiilisovel-
luksen kaytettavyyden luomisessa. Suunnitteluprosessissa huomioitiin mobiili-
kayttajien tarpeet ja toiveet, mika auttoi suunnittelmaan sovelluksen, joka vastasi
kohderyhman odotuksia ja tarjosi sujuvan kayttajakokemuksen. Kayttajalahtoi-
nen lahestymistapa toi esiin sovelluksen kriittiset mobiilikayttoliittyman osat, ku-

ten navigaation.

Miro-ohjelmassa luotu asiakaspolku tarjosi arvokasta tietoa siita, miten kayttajat
kokevat sovelluksen eri vaiheissa ja missd mahdollisesti esiintyy kipupisteita.
Tama tieto ohjasi paatdoksentekoa Figma-alustalla luodun mobiiliprototyypin ke-
hityksessa, ja auttoi optimoimaan kayttoliittyman niin, etta se tuki kayttajan mat-
kaa ja tarjosi intuitiivisen kayttokokemuksen mobiililaitteella. Kayttajalahtdinen
suunnittelu toi esiin sovelluksen vahvuudet ja heikkoudet, joiden pohjalta voitiin

tehda parannuksia ennen varsinaista kehitysvaihetta.

7.2 Kayttgjatutkimuksen ja prototypoinnin rooli suunnittelun kehittami-

sessa

Kayttajatutkimus ja prototypointi olivat keskeisia tydkaluja FlavorCloud-mobiiliso-
velluksen suunnitteluprosessin kehittdamisessa. Kayttajatutkimuksen avulla voitiin
tarkasti maarittdd mobiilikayttajien tarpeet ja odotukset. Miro-ohjelmassa luotu
asiakaspolku tarjosi syvallista tietoa siitd, millaisia toiveita ja haasteita kayttajilla
oli sovelluksen kaytdossa. Samalla kartoitettiin kayttajapersoonia, jotka auttoivat
tarkentamaan eri kayttajaryhmien tarpeita ja tavoitteita mobiilisovelluksen suh-

teen.

26



7.3 Mobiilisovelluksen kayttoliittymasuunnittelun parhaat kaytannot

FlavorCloud-mobiilisovelluksen kayttoliittymasuunnittelussa hyddynnettiin useita
kaytantoja, jotka paransivat sovelluksen kaytettavyytta ja intuitiivisuutta mobiili-
laitteilla. Yksi tarkeimmista kaytannoista oli selkeé ja johdonmukainen navigointi,
joka on erityisen tarkeda mobiililaitteilla rajoitetun tilan ja kosketusnaytttjen
vuoksi. Figma-prototyypissa navigointielementit, kuten valikko, napit ja siirtymat,
olivat suunniteltu niin, ettd ne tukivat kayttdjan matkaa ja auttoivat ohjaamaan
hanet oikeisiin kohtiin helposti ja nopeasti mobiililaitteella.

Toinen tarkea kaytanto oli visuaalisen hierarkian luominen. Kayttoliittymassa ko-
rostettiin tarkeita toimintoja ja painikkeita, ja visuaaliset elementit asetettiin siten,
ettd kayttaja voi helposti tunnistaa ne ja navigoida sovelluksessa ilman suurem-

pia haasteita.

7.4 Tulokset

1. Asiakaspolun kartoitus ja ymmartaminen
Miro-ohjelmalla luotu asiakaspolku tarjosi kokonaisvaltaisen nakyman
kayttdjan matkasta sovelluksessa. Se hahmotti selkeasti eri vaiheet, joita
kayttaja kay lapi sovelluksen kayton aikana. Tama auttoi tunnistamaan
kriittiset pisteet, joissa kayttajakokemus voi parantua tai kohdata haas-

teita.

2. Kayttajakokemus optimointi
Kayttajapersoonat tarjosivat arvokasta tietoa sovelluksen eri kayttajaryh-

mien tarpeista:
Kayttajapersoonat

¢ Ruokailija Mia (28 v):
Mia etsii inspiraatiota ja jakaa kokemuksia ruosta. Sovelluksessa
han haluaa I6ytaa helposti uusia resepteja ja trendeja.

e Ammattikokki Jussi (35 v):
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Jussi tarvitsee tarkkaa ja luotettavaa tietoa resepteihin ja osallistuu
ammatillisiin keskusteluihin. Han hyoédyntaa FlavorCloudia uusien
ruokaideoiden testaamiseen.

e Terveystietoinen Emma (24 v):
Emma etsii terveellisid, helppoja resepteja ja seuraa ravintosisal-
toja. Han kayttdad sovellusta suunnitellakseen terveellisia aterioita.

3. Tyb6skentelyn sujuvuus ja hallinta

Figma ja Miro olivat keskeisia tydkaluja FlavorCloud-mobiilisovelluksen prototyy-
pin kehittdmisessa, silla niiden yhdistaminen mahdollisti sujuvan ja tehokkaan
tydskentelyn. Figma tarjosi intuitiivisen ja visuaalisen alustan prototyypin nope-
aan kehitykseen ja testaamiseen (kuvio 11), kun taas Miro toimi erinomaisena
tyokaluna asiakaspolun ja kayttajapersoonien kartoittamiseen (kuvio 12). Naiden
tyokalujen yhdistdminen loi vahvan pohjan suunnitteluprosessille, jossa kayttaja-
l&htoinen lahestymistapa ohjasi kehitysta ja mahdollisti koko prosessin hallinnan

ja parantamisen iteratiivisesti.

KUVIO 11. Kuvakaappaus FlavorCloudin prototyypin luomisprosessista Figma-

ohjelmassa.
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KUVIO 12. Kuvakaappaus Mirosta, jossa luodaan kayttajapersoonia ja asiakas-

polkua.

Miro ja asiakaspolun kartoitus: Miro-ohjelmassa luotiin asiakaspolku, joka tar-
josi syvallisen ymmarryksen kayttajan matkasta sovelluksessa. Asiakaspolku vi-
sualisoi eri vaiheet, joita kayttaja kay lapi sovelluksen kayton aikana, ja auttoi
tunnistamaan kriittiset pisteet, joissa kayttdjakokemusta voitiin parantaa. Miro
mahdollisti visuaalisen ja muokattavan alustan, jossa oli helppo kokeilla eri ske-
naarioita ja analysoida, miten kayttajapolut ja -kokemukset voisivat kehittya.

Liséksi Mirosta oli hyotya kayttajapersoonien luomisessa (kuvio 13). Persoonien
avulla voitiin maaritella eri kayttajaryhmien tarpeet ja toiveet, mika auttoi fokusoi-

maan sovelluksen suunnittelua kayttajalahtoisesti.
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Kayttajapersoonat

Kdyttdjapersoona 1: Ruokaintoilija Mia

lka: 28 vuotta

Ammatti: Markkinointisuunnittelija

Sijainti: Helsinki

Teknologian kayttd: Aktiivinen sosiaalisen median kayttadjd, kokeilee mielelldan
uusia sovelluksia ja teknologioita

Tarpeet:

Loytaa uusia makuelamyksia ja resepteja

Jakaa omia kokemuksiaan rucanlaitosta ja ravintolavinkkeja ystaville
Pysya ajan tasalla rucka- ja juomatrendeista

Kayttotavoite FlavoreCloudissa:

Hakee inspiraatiota uusista resepteista

Kokeilee reseptisuosituksia ja antaa palautetta

Liittyy ruokayhteisdihin ja osallistuu keskusteluihin

Haasteet:

Ajanpuute: Sovelluksen kaytdn pitad olla sujuvaa ja nopeaa

Tarve visuaalisille ja helppokayttdisille ominaisuuksille

w’

KUVIO 13. Kayttajapersoonan luominen Miro-ohjelmassa

Figma ja prototyypin kehitys: Figma oli keskeinen tydkalu prototyypin luomi-
sessa ja testaamisessa. Se mahdollisti nopean iteroinnin ja vuorovaikutteisten
elementtien, kuten nappeja ja valikkoja, integroinnin prototyyppiin. Figma-alus-
talla oli helppo hallita visuaalisia elementteja ja testata niita kaytanndssa, jotta

suunnittelu voisi kehittyd asiakaspolun analyysin pohjalta (kuvio 14).
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FLAVOR&ZLOUD FLAVORCLOUD FLAVORCLOUD FLAVORCLOUD

Kirjaudu Nimi Nimi
Rekisterdidy Sahkdposti Sahkoposti
Kayttajatunnus Kayttajatunnus
Salasana Salasana
Hyvaksy kayttdehdot @ Hyvaksy kiyttdehdot @

Rekisteridy Rekistertidy

KUVIO 14. Kuvakaappaus FlavorCloudin aloitusndkymasta Figma-prototyypissa:

Kirjautuminen ja rekisteréityminen.
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8 TULOKSET JA JOHTOPAATOKSET

8.1 Keskeiset havainnot tutkimuksessa

Tutkimuksen keskeiset havainnot liittyvat kayttajalahtdisen suunnittelun merkityk-

seen ja sen vaikutuksiin mobiilisovelluksen kaytettavyyteen. FlavorCloud-proto-

tyypin suunnitteluprosessin aikana havaittiin seuraavaa:

Kayttajapersoonan ja asiakaspolun luominen: Kayttajapersoonien
(ruokaintoilija Mia, ammattikokki Jussi ja terveystietoinen Emma) avulla
tunnistettiin eri kayttdjaryhmien tarpeet ja odotukset. Miro-tydkalulla luotu
asiakaspolku auttoi hahmottamaan kayttgjien matkaa sovelluksen parissa,
jolloin kriittiset kosketuspisteet, kuten rekisterbityminen, reseptien selaa-

minen ja suosikkien tallentaminen, pystyttiin priorisoimaan

Prototyyppi ja kaytettavyystestaus: Figma-ohjelmalla toteutettu mobii-
lisovelluksen prototyyppi mahdollisti kayttoliittyman visuaalisen ja toimin-
nallisen suunnittelun. Kaytettavyystestien kautta ilmeni, ettd visuaalinen
selkeys, helppokayttdinen navigointi ja nopea paasy kayttajien suosimiin

ominaisuuksiin ovat kriittisia tekijoitéa sovelluksen onnistumisessa.

Kayttajalahtéinen suunnittelu edisti kaytettavyytta: Prototyyppia kehit-
tédessa kayttgjalahtdinen suunnittelu toimi keskeisena ohjenuorana. Suun-
nitteluprosessissa kiinnitin erityistd huomiota reseptien hakutoiminnon sel-
keyteen ja visuaalisen hierarkian vahvistamiseen, jotta sovellus olisi mah-
dollisimman intuitiivinen ja helppokayttdinen. Vaikka prototyyppia ei tes-
tattu ulkopuolisilla kayttgjilla, suunnitteluratkaisuissa otettiin huomioon
ailemmin tunnistetut kayttajapersoonat ja heidan tarpeensa, mik& ohjasi
parannuksia kaytettavyyteen. Iteratiivinen prosessi perustui jatkuvaan

omaan arviointiin ja suunnitteluratkaisujen kehittdmiseen vaiheittain.
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8.2 Johtopaatokset kayttajalaheisen suunnittelun vaikutuksesta

Kayttajalahtdinen suunnittelu osoittautui keskeiseksi mobiilisovelluksen kaytetta-
vyyden ja kayttajdkokemuksen kehittamisessa. Keskeiset johtopaatokset ovat

seuraavat:

o Kayttajatarpeiden ymmartaminen ohjaa suunnittelua: Kayttajapersoo-
nat ja asiakaspolut auttoivat tunnistamaan, mita eri kayttajaryhmat odotta-
vat sovellukselta. Tama johti suunnitteluratkaisuihin, jotka vastaavat pa-

remmin kayttajien arkea ja tarpeita.

o Prototypointi ja testaus parantavat lopputulosta: Iteratiivisen suunnit-
teluprosessin aikana tehty testaus osoitti, ettd kayttajalahtéinen suunnit-
telu vahentaa kaytettavyysongelmia jo varhaisessa vaiheessa. Kaytannon
testauksen kautta havaittiin, mitkd ominaisuudet tukevat kayttajan sujuvaa

kokemusta.

o Visuaalinen ja tekninen selkeys lisda kaytettavyytta: Suunnittelupro-
sessissa kiinnitin erityistd huomiota navigoinnin selkeyteen ja reseptien
saavutettavuuteen. Nama tekijat tekevat sovelluksesta kayttajaystavalli-
semman ja visuaalisesti houkuttelevamman, mika parantaa kayttokoke-

musta ja auttaa kayttgjia lIoytamaan haluamansa tiedot helposti.

8.3 Kehitysehdotus

Kayttajapersoonien tarkempi huomioiminen voisi parantaa suunnitteluprosessia
entisestdan ja tuottaa entista tarkempia ja kayttajaystavallisempia sovelluksia.
Vaikka prototyypin luominen oli kayttajalahtéinen ja siina otettiin huomioon paa-
asiassa kolme eri kayttdjapersoonan tarpeet, tulevaisuudessa olisi tarkeéaa sy-
ventad naiden persoonien maarittelyd ja varmistaa, ettad kaikki mahdolliset kayt-

tajaryhmat tulevat otettua huomioon suunnitteluprosessissa.

Ulkopuolisten kayttajien osallistaminen testaamiseen voisi tuoda esiin uusia ha-

vaintoja, joita ei ole voitu tunnistaa yksin prototyypin luomisvaiheessa.
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My0s asiakaspolkujen ja kayttajapersoonien visuaalisen esittdmisen parantami-
nen Miro-ohjelman kaltaisilla ty6kaluilla voisi tuoda lisdarvoa suunnitteluproses-
siin, silla se mahdollistaisi laajemman mahdollisen tiimityéskentelyn ja paremman
kommunikaation eri ryhmien valilla. Tama olisi erityisesti tarkead, jos sovelluksen
kehitys laajenee tulevaisuudessa, ja mukana on useampia osapuolia, jotka voivat

hyodyntaa visuaalisia asiakaspolkuja ja persoonia paatoksenteossa.

Naiden toimenpiteiden avulla voisi varmistaa, etta kayttajalahtdinen suunnittelu
toteutuu mahdollisimman tehokkaasti ja etta sovellus vastaa mahdollisimman hy-

vin kohderyhman tarpeita ja odotuksia.
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9 POHDINTA

Tassa opinnaytetyossa on kasitelty kayttajalahtdisen suunnittelun merkitysta mo-
biilisovelluksen kayttoliittymasuunnittelussa ja sen vaikutuksia sovelluksen proto-
tyypin kehittamiseen. Kayttajalahtdinen suunnittelu on keskeinen osa palvelu-
muotoilua, jonka perusajatus on varmistaa, etta suunnitteluprosessi keskittyy asi-
akkaan tarpeisiin ja toiveisiin. Miettinen (2011) maarittelee palvelumuotoilun pro-
sessin osallistavaksi ja iteratiiviseksi, joka pitaa sisallaan asiakkaiden, sidosryh-
mien ja muiden kayttdjien aktiivisen osallistumisen, jotta voidaan luoda toimi-

vampi ja kayttajaystavallisempi palvelu.

Suunnitteluprosessissa pyrittiin ymmartamaan loppukayttajien tarpeita ja odotuk-
sia, ja tama kayttgjalahtdinen lahestymistapa oli keskeinen tekija prototyypin toi-
mivuuden ja kayttoliittyman parannusten suunnittelussa. Kayttajakokemuksen
parantaminen alkaa syvallisesta asiakasymmarryksesta, mika on tarkea osa pal-
velumuotoilua (Koivisto, 2007). Kayttajapersoonien ja asiakaspolkujen luominen
Miro-ohjelmalla oli olennainen osa tata prosessia. Mayer & Shwager (2007) ko-
rostavat, etta kayttdjapersoonat auttavat maarittdmaan eri kayttajien tarpeet ja
toiveet, jolloin prototyypissa voitiin painottaa juuri heidan kayttétarkoituksiaan ja

varmistaa, etta kayttoliittyma vastasi naihin tarpeisiin mahdollisimman hyvin.

Prototyypin kehittdmisessa Figma-ohjelman kaytt6 mahdollisti interaktiivisen ja
visuaalisen suunnittelun, jossa sovelluksen eri osia voitiin testata ja muokata ite-
ratiivisesti. Tama iteratiivisuus on keskeinen osa palvelumuotoilua, silla suunnit-
teluprosessi ei ole kertaluonteinen, vaan jatkuva kokeilu ja kehittdminen (Merio,
2021). Vaikka prototyyppi ei sisaltdnyt laajaa kayttajatestausta, sen avulla oli
mabhdollista tarkastella kayttoliittyman toimivuutta ja tunnistaa alueita, joissa pa-
rannuksia olisi voinut tehdéa. Kaytettavyytta parannettiin muun muassa yksinker-
taistamalla navigointia ja selkeyttdmalla visuaalista hierarkiaa, mika tukee Jako-
bin lain mukaista periaatetta siita, etté tutut kayttoliittymaratkaisut voivat parantaa
kaytettavyytta (Nielsen, 2000).

Suunnitteluprosessissa oli kuitenkin joitakin rajoitteita, erityisesti siina, etta ulko-

puoliset kayttajat eivat osallistuneet testaamiseen. Kayttajatutkimus on elintarkea
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osa mobiilisovellusten suunnittelua, silla se tarjoaa arvokasta tietoa siita, mita
kayttajat tarvitsevat ja odottavat sovellukselta (Semi, 2022). Prototyypin testaa-
minen ulkopuolisilla kayttajilla olisi voinut parantaa sen kehitysta entisestaan ja
tarjota tietoa sovelluksen kaytettavyydesta. Kyselyt, haastattelut ja kaytettavyys-
testit olisivat olleet hyddyllisia tdssa vaiheessa, silla niiden avulla olisi voitu kerata
arvokasta palautetta sovelluksen toimivuudesta ja kayttdjakokemuksesta (Semi,
2022).

Lopuksi on syyta pohtia tulevaisuuden kehityssuuntia. Kayttajalahtdinen suunnit-
telu on jatkuva prosessi, ja se voi hyddyttda sovelluksen kehitysta entisestaan,
mikali kayttajapalautetta kerataan ja kaytetaan aktiivisesti. Krug (2014) korostaa,
ettd hyvin suunniteltu kayttoliittyma, joka tukee kayttajan tavoitteita ja tarpeita,
parantaa sovelluksen kaytettavyytta ja kilpailukykya. Tassa tydssa luotu proto-
tyyppi osoittaa, kuinka tarkedad on ymmartaa kayttajien tarpeita jo varhaisessa
vaiheessa, mutta myds se, ettd testaaminen ja kayttajapalaute ovat avainase-
massa lopullisen tuotteen kaytettadvyyden varmistamisessa, mikéli sovellus me-

nisi kehitykseen.

Kehitysehdotukset ja jatkotutkimus: Jatkotutkimuksessa olisi hyodyllista tar-
kastella laajemmin, kuinka kayttajapalautteen kerddminen voisi edistaa prototyy-
pin iteratiivista kehitysta. Erityisesti kayttajatestauksia tulisi tehda useassa vai-
heessa kehitysprosessia, jotta voidaan tarkentaa ja parantaa kayttoliittyman toi-
mivuutta. Liséksi voisi olla mielenkiintoista tutkia, kuinka kayttajapersoonien tar-
kempi luokittelu voisi parantaa kayttajakokemusta. Tama tukisi palvelumuotoilun
perusperiaatetta, jossa asiakaslahtoisyys ja osallistavuus ovat avainasemassa
(Miettinen, 2011; Koivisto, 2007).
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