(

'D Tampereen ammattikorkeakoulu

Sanastin - Mobiililaitteelle suun-
nattu puheentuoton avustaja

Johannes Suoanttila

OPINNAYTETYO
Toukokuu 2025

Sosiaali- ja terveysalan ylempi ammattikorkeakoulututkinto (YAMK)
Hyvinvointiteknologian tutkinto-ohjelma



TIVISTELMA

Tampereen ammattikorkeakoulu
Sosiaali- ja terveysalan ylempi ammattikorkeakoulututkinto (YAMK)
Hyvinvointiteknologian tutkinto-ohjelma

SUOANTTILA, JOHANNES:
Sanastin - Mobiililaitteelle suunnattu puheentuoton avustaja

Opinnaytetyo 139 sivua, joista liitteita 48 sivua
Toukokuu 2025
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(Sanastin) kommunikoinnin apuvalineeksi henkildlle, jolla on afasia ja oikeanpuo-
leinen halvaus. Tyon tarkoituksena oli vastata yksityishenkilona toimineen tilaa-
jan tarpeeseen saada helppokayttdinen ja saavutettava puhetta tukeva ja kor-
vaava (AAC) sovellus, jollaisia ei suomenkielisend markkinoilta 16ytynyt. Kehitta-
mistehtavina oli tunnistaa kayttajan keskeiset kommunikointiin ja kaytettavyyteen
littyvat tarpeet seka selvittaa, miten ne voidaan huomioida prototyypin suunnitte-
lussa.

Tydssa tunnistettiin keskeisiksi tarpeiksi sovelluksen aarimmainen yksinkertai-
suus ja selkeys, motorinen saavutettavuus (erityisesti yhden kaden kaytto ja suu-
ret kosketuskohteet), kommunikoinnin tehokkuutta tukevat toiminnot (kuten haku
ja suosikit) seka taydellinen suomenkielisyys. Naihin tarpeisiin vastattiin kehitta-
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septin, jonka kayttaja koki tydpajoissa hyodylliseksi ja helppokayttdiseksi.

Prototyypin pohjalta suunnitellun sovelluksen jatkokehityksessa keskitytaan
haku- ja suosikkitoimintojen tayteen tekniseen toteutukseen, sanaston merkitta-
vaan laajentamiseen seka kayttajan mahdollisuuksiin lisata ja muokata omaa si-
saltéa, mukaan lukien sanat, kuvat ja aanitteet. Tulevaisuudessa suunnitelmissa
on my0s kayttotilastojen raportointi ja tekoalyn hyddyntamisen tutkiminen sovel-
luksen toiminnallisuuksien parantamiseksi. Laajempi kayttoonotto edellyttaa tek-
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The objective of this practice-based thesis was to develop a Finnish mobile ap-
plication prototype, Sanastin, using a user-centered design (UCD) framework.
The prototype was created as an augmentative and alternative communication
(AAC) tool specifically for a person with aphasia and right-sided paralysis,
addressing an identified lack of suitable Finnish AAC applications. The develop-
ment tasks were to identify key user needs and how to address them in the pro-
totype design.

A user-centered design (UCD) process was applied, primarily through an inten-
sive 12-session co-design workshop series with the target user. This iterative
process involved requirements gathering, prototyping with Figma, and usability
testing. Key needs regarding simplicity, motor accessibility (one-handed use,
large targets), efficiency, and Finnish language support were identified and
addressed in the resulting prototype. It features a clear category structure, TTS
output, and accessibility considerations; concepts for search and favorites were
validated positively (Proof-of-Concept).

The study concludes that the applied UCD process and co-design workshops
were effective for creating a tailored, usable AAC prototype concept addressing
complex user needs and market gaps. The Sanastin prototype provides a valida-
ted basis for future development. Key future steps include implementing dynamic
features, vocabulary expansion with user management, investigating Al possibi-
lities, and testing with a broader user group.

Key words: AAC, mobile application, user-centered design, prototype
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ERITYISSANASTO

Afasia

Afaatikko

Ekspressiivinen afasia

Fasilitaattori

Inklusiivinen
Iteratiivinen

Konventio

Scrum

Transkortikaalinen

Aivojen vauriosta tai toimintahairiosta johtuva kielelli-
nen hairio

Henkild, jolla on afasia

Henkilon puhe voi olla rajoittunut muutamaan sanaan
tai han voi olla taysin sanaton

Henkilo, joka ohjaa ja tukee tyOpajaa tai ryhmaa var-
mistaen sujuvan keskustelun ja osallistujien aktiivisen
mukanaolon.

Sisallyttava, mukaan ottava, yhteiskuntaan ja yhteis6on
integroiva

Toistuva, toistava

Yleisesti sovittu kaytanto / tapa toimia

Kettera projektinhallinnan viitekehys, jossa tyota teh-
daan lyhyissa sykleissa (sprinteissa) ja kehitysta ohjaa
jatkuva palaute ja tiimityo

Aivokuoren lapi (viittaus hermoratoihin/yhteyksiin eri ai-

vokuoren osien valilla)



LYHENTEET JA TERMIT

AVH
FR
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TIA

TTS
ucb
ul

uUXx
WCAG

Puhetta tukeva ja korvaava kommunikointi (Augmenta-
tive and Alternative Communication)
Aivoverenkiertohairio

toiminnalliset vaatimukset (Functional Requirements)
Pienin toimiva tuote (Minimum Viable Product)
ei-toiminnalliset vaatimukset (Non-Functional Require-
ments)

Konseptitodistus (Proof of Concept), tietyn menetelman
tai idean osoittaminen toteuttamiskelpoiseksi
Ohimeneva aivoverenkiertohairié (Transient Ischemic
Attack)

Teksti-puheeksi (Text-to-Speech)

Kayttajakeskeinen suunnittelu (User-Centered Design)
Kayttoliittyma (User Interface)

Kayttajakokemus (User Experience)
Saavutettavuusohjeet verkkosisallolle (Web Content

Accessibility Guidelines)



1 JOHDANTO

Aivoverenkiertohairiot (AVH) ovat merkittava kansanterveysongelma Suomessa:
vuosittain noin 25 000 suomalaista sairastuu johonkin aivoverenkiertohairioon,
tarkoittaen keskimaarin 68 sairastumista joka paiva. AVH on myo0s neljanneksi
yleisin kuolinsyy Suomessa. Merkittavalle osalle AVH:sta selvinneista, noin kol-
masosalle, jaa pitkaaikaiseksi oireeksi afasia eli kielellinen hairid. Afasia vaikeut-
taa usein merkittavasti henkilon kykya kommunikoida ja ilmaista itseaan, mika voi
johtaa turhautumiseen ja sosiaaliseen eristaytymiseen. Aivoverenkiertohairioista
on aiemmin kaytetty vanhentunutta termia "aivohalvaus". (Jehkonen, Saunamaki,
Hokkanen & Akila 2020, 198; Laakarikirja Duodecim 2023; Aivoliitto 2025.)

Taman opinnaytetyon taustakartoituksessa havaittiin selkea puute: suomen kie-
lelle ei ole helposti saatavilla tai raataloitavissa olevaa mobiilisovellusta, joka vas-
taisi kattavasti henkilon tarpeisiin, jolla on afasian lisaksi myos merkittavia fyysi-
sia toimintarajoitteita, kuten oikeanpuoleinen halvaus. Tama tarve konkretisoitui

tyon tilaajana toimivan yksityishenkilon kokemusten kautta.

Taman opinnaytetydn tavoitteena on vastata tahan tunnistettuun tarpeeseen ke-
hittamalla kattava prototyyppi Android-pohjaisesta Sanastin-mobiilisovelluksesta,
joka tarjoaa apua ja tukea afasiasta karsivan henkilén itsenaiseen kommunikoin-
tiin ja arjen toimintoihin. Prototyypin avulla pyritaan havainnollistamaan helppo-

kayttdista ja saavutettavaa ratkaisua.

Sovellusprototyypin suunnittelussa ja kehityksessa hyoddynnetaan keskeisesti
kayttajakeskeisen suunnittelun periaatteita. Lahestymistavan ytimessa on pyrki-
mys ymmartaa syvallisesti kohdekayttajan tarpeita, odotuksia ja haasteita, jotta
voidaan kehittaa juuri hanelle tarkoituksenmukainen ja optimaalisesti kaytettava
ratkaisu. Tyossa pyritdan vastaamaan erityisesti siihen, mitka ovat taman kaytta-
jaryhman keskeiset tarpeet ja miten ne voidaan parhaiten huomioida sovelluksen

suunnittelussa ja kehityksessa.
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2 OPINNAYTETYON TAVOITE, TARKOITUS JA TUTKIMUSKYSYMYKSET

2.1 Opinnaytetyon tavoite

Tavoitteena on kehittaa kattava prototyyppi suomenkielisesta apuvalineesta, joka
tukee henkildiden, joilla on afasia, paivittaistda kommunikointia. Prototyypin suun-
nittelussa ja kehityksessa hyodynnetaan kayttajakeskeisen suunnittelun periaat-

teita.

2.2 Opinnaytetyon tarkoitus

Taman opinnaytetyodn tarkoituksena on kehittdd Android-pohjaiselle alylaitteelle
kattava sovellusprototyyppi, joka toimii lievasta tai keskivaikeasta, tilapaisesta tai
pysyvasta puheentuoton hairiosta karsivan inmisen apuvalineena ja puheen tuot-
tamisen apuna tilanteissa, joissa kayttaja ei itse pysty tuottamaan verbaalisesti

kaikkia tarvitsemiaan sanoja, mutta tietdd mita sanaa hakee.

2.3 Tutkimuskysymykset

1. Mitka ovat henkildn, jolla on afasia, keskeiset kommunikointiin ja kaytetta-
vyyteen liittyvat tarpeet mobiilisovellukselle?
2. Miten esiin tulleet tarpeet voidaan huomioida mobiilisovelluksen suunnit-

telussa ja kehityksessa?

Opinnaytetyon kehittamistehtavana on tuottaa kattava prototyyppi mobiilisovel-
luksesta, joka tukee henkilon, jolla on afasia, kommunikointia hyddyntaen kaytta-
jakeskeisen suunnittelun periaatteita. Kayttajan tarpeita kartoitetaan systemaat-
tisesti, ja kayttajakeskeisen suunnittelun avulla pyritdan kehittdamaan ratkaisu,
joka on seka helppokayttdinen etta tarkoituksenmukainen. Taman prosessin poh-
jalta kehitettava prototyyppi pyrkii vastaamaan tutkimuskysymyksiin ja tarjoa-

maan kayttajalle paremman tuen kommunikoinnissa.
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3 AFASIA

3.1 Afasian syita

Afasian, eli aivojen vauriosta johtuvan kielellisen hairién, syitd on monia. Klipin
(2017) mukaan aivoverenkiertohairiot ovat yleisin afasian aiheuttaja, mutta mui-
takin syita voi olla, kuten aivojen tulehdukset, kasvaimet ja tapaturmat. Nama
voivat aiheuttaa hairioita kielellisessa hermoverkossa ja siten afasiaa. Kielellisten
toimintojen heikentyminen voi liittya myds muistisairauksien oireisiin. (Klippi, Kor-
pijaakko-Huuhka, Lehtihalmes & Rautakoski 2017; Jehkonen ym. 2020, 142.)

Vaikka afasialle voi olla monia eri syita, tdssa opinnaytetydssa tarkastellaan eri-
tyisesti vasemman aivopuoliskon aivoinfarktin aiheuttamaa afasiaa. Useimmilla
ihmisilla vasen aivopuolisko on keskeinen kielellisille toiminnoille, ja sen vaurioi-
tuminen voi heikentaa merkittavasti kommunikointikykya. Vaurion laajuudesta ja
sijainnista riippuen afasian vaikeusaste ja ilmenemismuodot vaihtelevat yksilolli-

sesti.

Noin 45 prosentilla aivoverenkiertohairioon sairastuneista esiintyy akuutissa vai-
heessa afasiaa. Pitkdaikaisena oireena afasia jaa noin kolmasosalle heista. Afa-
sian tyyppi, vaikeusaste ja pitkaaikaisennuste riippuvat aivoverenkiertohairion si-
jainnista seka vaurioiden koosta ja maarasta. (Jehkonen ym. 2020; Laakarikirja
Duodecim 2023.)

3.2 Afasiamuodot

Launonen & Korpijaakko-Huuhkan (2009) mukaan afasiat voidaan jakaa suju-
mattomiin ja sujuviin afasioihin. Afasia voi ilmeta erilaisina kielen kasittelyn on-
gelmina, kuten hairidina aanteissa, kieliopillisissa rakenteissa, merkityksessa tai
kielenkayttotavoissa. Afasiassa yleisimpia vaikeuksia ovat sananléytamisvaikeu-
det, sanahaku ja lauseiden muodostaminen. (Aaltonen 2009, 261; Launonen &
Korpijaakko-Huuhka 2009, 228.)
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Vasemman aivopuoliskon keskimmaisen aivovaltimon verenkiertohairiot aiheut-
tavat usein afasiaa, jonka iimenemismuoto maaraytyy sen perusteella, mihin koh-
taan kielellisia toimintoja saatelevaa aivokuorta vaurio osuu. Naihin alueisiin kuu-
luvat Brocan ja Wernicken alue seka niita yhdistava valkean aineen hermosyy-
kimppu, fasciculus arcuatus. Kun keskimmaisen aivovaltimon suonitusalueen
etuosat vaurioituvat, yleisimpia afasiamuotoja ovat transkortikaalinen motorinen
afasia ja Brocan afasia. Keskiosien vaurioissa tavallisin afasia on konduktioafa-
sia, kun taas takaosien vaurioissa esiintyy tyypillisesti Wernicken afasiaa, ano-
mista afasiaa ja transkortikaalista sensorista afasiaa. Afasiaoireet harvoin vas-
taavat taysin yhta afasiatyyppia, silla keskimmaisen aivovaltimon suonitusalueen
vauriot voivat olla laaja-alaisia ja ulottua seka keskiosiin etta takaosiin. (Klippi ym.
2017; Hallowell 2023, 132-140.)

Nama eri afasiamuodot voidaan luokitella myds niiden ilmenemistavan mukaan
perustuen puheen sujuvuuteen, puheen ymmartamiseen ja toistokykyyn, kuten

kuviossa 1 havainnollistetaan.

Afasiatyypit

B
KYLLA

Sujuvuus?

Onko puhe sujuvaa?

Ymmartaminen?

Ymmartaak henkil puhetta?

Toistaminen?

Pystyykd henkild toistamaan
sanoja tai lauseita?

Globaali afasia Isolaatioafasia  Brocan afasia Transkortikaalinen Wernicken afasia  Transkortikaalinen Konduktioafasia Anominen afasia
(sekamuoloinen - -
ranskortikaalinen motorinen afasia sensorinen afasia
afasia

KUVIO 1. Afasiatyypit jaoteltuna puheen sujuvuuden ja puheen ymmartamisen
mukaan (mukaillen Hills & Fredriksson 2022, 39).
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3.2.1 Sujumaton afasia

Sujumattomiin afasioihin kuuluvat globaali afasia, isolaatioafasia (sekamuotoinen
transkortikaalinen afasia), Brocan afasia ja transkortikaalinen motorinen afasia.
Kaikille naille afasiamuodoille on ominaista hidas ja vaivalloinen puhe, jossa
esiintyy toistoja, sanahakua ja vaikeuksia muodostaa lauseita. Puheen ymmarta-
minen on yleensa parempaa kuin tuottaminen, ja myos lukeminen ja kirjoittami-
nen ovat usein hairiintyneet samankaltaisesti kuin puhe. (Hills & Fredriksson
2022, 40-49; Hallowell 2023, 132-140.)

3.2.2 Sujuva afasia

Wernicken afasia, transkortikaalinen sensorinen afasia, konduktioafasia ja ano-
minen afasia kuuluvat sujuviin afasioihin. Naille tyypillistd on runsas, mutta vir-
heellinen puheentuotto, joka voi joissain tapauksissa olla niin vaaristynytta, etta
sita kutsutaan jargoniksi (siansaksaksi). Sanaston hallinta on heikentynyt, mutta
kieliopilliset rakenteet sailyvat paremmin kuin sujumattomissa afasioissa. Puheen
ymmartamisessa on merkittavia vaikeuksia, ja myos lukeminen ja kirjoittaminen
ovat hairiintyneet afasian vaikeusasteesta riippuen. (Hills & Fredriksson 2022,
40-49; Hallowell 2023, 132-140.)
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4 AFAATIKON KOMMUNIKOINNIN AVUSTAMINEN

Afasian vaikeusaste vaikuttaa siihen, kuinka paljon kielelliset vaikeudet hanka-
loittavat arkea. Itseilmaisun ja ymmarretyksi tulemisen haasteet voivat tehda vuo-
rovaikutustilanteista stressaavia ja turhauttavia. Naihin liittyy usein voimakkaita
tunteita, kuten hapeaa ja nolostumista. Afaatikko saattaa kokea suurta hapeaa,
jos ei pysty ilmaisemaan itseaan haluamallaan tavalla tai ymmartamaan muiden
puhetta. Nolostumista voi aiheuttaa esimerkiksi sanahaun vaikeus, epaselva
puhe tai kielelliset virheet muiden edessa. Nama tunteet voivat entisestaan han-
kaloittaa vuorovaikutustilanteita ja johtaa jopa niiden valttelyyn. Afasia voi tehda
keskusteluista kuormittavia, jolloin afaatikko vasyy aiempaa nopeammin. Hapea
ja nolostuminen ovat yleisia reaktioita, eika niita tulisi vahatella. Afasia vaikuttaa
seka puhumiseen etta keskustelun seuraamiseen ja mielipiteiden ilmaisemiseen,
mika on tarkeaa huomioida vuorovaikutuksessa. (Klippi ym. 2017; Blumstein
2022, 115; Aivoliitto 2024.)

4.1 Puhetta tukeva ja korvaava kommunikointi

Puhetta tukeva ja korvaava kommunikointi (Augmentative and Alternative Com-
munication), eli AAC, kattaa monenlaisia keinoja, joilla voidaan taydentaa tai kor-
vata puheen ja kielen ymmartamisen ja tuottamisen vaikeuksia. Afasiasta karsi-
vat voivat hyodyntaa naita keinoja viestiakseen selkeammin ja itsenaisemmin.
Niiden avulla he voivat iimaista ajatuksiaan ja mieltymyksiaan seka osallistua ak-
tiivisemmin keskusteluihin ja sosiaalisiin tilanteisiin. (Hallowell 2023, 371; Stein-
berg Lowe, Braun & Wallace 2024, 1417.)

Puhetta tukeva ja korvaava kommunikointi jaetaan usein kahteen paaluokkaan:
avustamattomiin ja avustettuihin menetelmiin. Avustamattomat menetelmat eivat
vaadi ulkoisia apuvalineita, vaan ne perustuvat henkilon omiin keinoihin kommu-
nikoida, kuten kehonkieleen, ilmeisiin, eleisiin, viittomiin tai aantelyyn. Avustetut
menetelmat puolestaan hyddyntavat laitteita tai ulkoisia apuvalineita viestinnan
tukemiseksi. Naita voivat olla matalan teknologian ratkaisut, kuten kuvakansiot,

kommunikaatiotaulut tai kohteiden osoittaminen, ja korkean teknologian vaihto-
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ehdot, kuten puheentuottolaitteet, ohjelmistosovellukset ja sovellukset mobiililait-
teilla (esim. alypuhelimet ja tabletit). Avustetut menetelmat voivat esittaa tietoa
monilla tavoilla, kuten kuvina, symboleina tai kirjoitettuina sanoina. Tieto voidaan
jarjestaa ja esittaa eri tavoin, ja kayttaja voi valita haluamansa tiedon esimerkiksi
koskettamalla nayttoa, kayttamalla kytkinta tai silmien liikkeita. (Beukelman &
Light 2020, 4-5; Steinberg Lowe ym. 2024, 1417.)

Afasiasta karsivat henkilot yhdistavat usein avustettuja ja avustamattomia AAC-
menetelmia tilanteen mukaan (esim. aiheen, keskustelukumppanin tai ajankoh-
dan perusteella). Tama joustavuus tukee itsenaista ja tehokasta viestintaa, pa-
rantaen elamanlaatua ja osallisuutta yhteiskunnassa. (Steinberg Lowe ym. 2024,
1417.)

Tama opinnaytetyd keskittyy mobiililaitteiden AAC-sovelluksiin. Puheterapiaan
tarkoitettuja sovelluksia, olivat ne sitten kuntoutuskayttoon tai ammattilaisten tyo-

valineiksi suunniteltuja, ei kasitella tassa tyossa tarkemmin.

4.2 Mobiililaitteille suunnatut puhetta avustavat sovellukset

Teknologian kehittyessa afasian vaikutusten lievittamisessa ja elamanlaadun pa-
rantamisessa on siirrytty yha enemman korkean teknologian AAC-menetelmiin,
kuten mobiilisovelluksiin. Mobiililaitteille saatavilla olevat kaupalliset AAC-sovel-
lukset ovat myds suhteellisen edullisia. Afaatikot ja heidan laheisensa suhtautu-
vat mobiilisovelluksiin myodnteisesti, koska niiden kaytté on nyky-yhteiskunnassa
yleista eika siten leimaa kayttajaansa. On esitetty, etta nama sovellukset voivat
olla sosiaalisesti hyvaksyttavampia kuin erilliset AAC-laitteet niiden tavanomai-
sen ulkonadn vuoksi (Moffatt, Pourshahid & Baecker 2017, 126). Koska henkilot,
joilla ei ole toimintarajoitteita, kayttavat laajalti mobiililaitteita tydhon, koulutuk-
seen, kommunikaatioon ja vapaa-aikaan, voi tama vahentaa kommunikaatiovai-
keuksista karsivien henkildiden laitteiden kayttoon liittyvaa leimautumista. Naiden
sovellusten kayttd voi liséksi alentaa afaatikoiden oppimiskynnysta, koska tekno-
logia on monille tuttua jo ennestaan. (Hills & Fredriksson 2022, 211; Nakkawita,
Duncan & Hartzheim 2023, 610.)
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5 KAYTTAJAKESKEISEN SUUNNITTELUN VIITEKEHYS JA PERIAAT-
TEET

Tama standardisarja sisaltaa useita osia, jotka tukevat laadukkaiden interaktiivis-
ten jarjestelmien luomista. Tassa opinnaytetyossa suunnittelun lahtokohtana on
kayttajakeskeinen suunnittelu (User-Centered Design, UCD), jonka periaatteet
pohjautuvat kansainvaliseen standardiin 1ISO 9241-210. Tama standardi painot-
taa kayttajan tarpeiden ja kontekstin huomioon ottamista koko suunnittelu- ja ke-
hitysprosessin ajan. Kayttajakeskeinen viitekehys soveltuu erityisen hyvin taman
tydn tavoitteisiin, joissa korostuvat afasiaa sairastavan henkilon yksildlliset tar-

peet, osallistava suunnittelu ja kaytettavyyden optimointi mobiilisovelluksessa.

Nama standardien osat on tarkoitettu tyokaluksi kaikille interaktiivisten jarjestel-
mien suunnitteluun, kehittamiseen ja arviointiin osallistuville ammattilaisille, kuten
kayttoliittyma- ja kayttajakokemussuunnittelijoille, ohjelmistokehittajille, projekti-

paallikdille seka kaytettavyyden ja saavutettavuuden asiantuntijoille.

ISO 9241-210 keskittyy vuorovaikutteisten jarjestelmien kayttajakeskeiseen
suunnitteluprosessiin, tarjoten menetelmia ja periaatteita tuotekehitykselle, joka
tahtaa nimenomaan kayttajan tarpeisiin ja vaatimuksiin vastaamiseen. Rinnalla
ISO 9241-110 maarittelee tarkemmin itse vuorovaikutuksen periaatteet (Interac-
tion principles) — kuten tehtavaan soveltuvuuden, itseselitteisyyden, opittavuuden
ja virheensietokyvyn — jotka ohjaavat hyvaa vuorovaikutussuunnittelua ja arvioin-
tia. Molempien osien yleisena tavoitteena on parantaa kayttajan ja jarjestelman
valista vuorovaikutusta seka kehittaa kayttajakokemusta. Yhdessa ne tarjoavat
kattavat suositukset ja ohjeet sellaisten interaktiivisten jarjestelmien (kuten ohjel-
mistojen, verkkosivujen ja laitteiden) suunnitteluun ja arviointiin, jotka ovat paitsi
kayttajan vaatimusten mukaisia, myos kaytettavia, eli tehokkaita (effectiveness),
tuloksellisia (efficiency) ja tyydyttavia (satisfaction) kayttaa standardin ISO 9241-
11 maarittelemalla tavalla. (SFS-EN 1SO 9241-11:2018; SFS-EN ISO 9241-210:
2019; SFS-EN 1SO 9241-110:2020.)
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5.1 Standardi SFS-EN ISO 9241-210: Kayttajakeskeisen suunnittelun pro-

sessi

Keskeinen viitekehys kayttajaystavallisten ja tarkoituksenmukaisten interaktiivis-
ten jarjestelmien kehittamiselle 10ytyy standardista ISO 9241-210, joka kasittelee
kayttajakeskeista suunnittelua. Standardi tarjoaa ohjeistusta UCD-periaatteista ja
-aktiviteeteista, joiden tavoitteena on varmistaa, etta kehitettavat jarjestelmat vas-
taavat kayttajien tarpeita ja vaatimuksia seka ovat tehokkaita, tuloksellisia ja tyy-

dyttavia kayttaa maaritellyssa kayttokontekstissaan.

Standardi ISO 9241-210 maarittelee kayttajakeskeiselle suunnittelulle kuusi kes-
keista periaatetta, jotka ohjaavat onnistuneiden interaktiivisten jarjestelmien ke-
hittamista. Ensimmainen periaate on, etta suunnittelun tulee perustua selkeaan
ymmarrykseen kayttajista, heidan tehtavistaan ja toimintaymparistoistaan. Toi-
nen periaate edellyttaa kayttajien aktiivista osallistamista lapi koko suunnittelu-
ja kehitysprosessin, silla heidan osallistumisensa ja antamansa palaute ovat kes-
keisia. Kolmantena periaatteena on jatkuva kayttajakeskeinen arviointi, joka oh-
jaa ja hioo suunnittelua palautteen perusteella. Neljas periaate korostaa proses-
sin iteratiivista luonnetta: suunnittelua, toteutusta ja arviointia toistetaan syk-
leissa, kunnes kayttajien tarpeet ja vaatimukset tayttyvat riittdvan hyvin. Viides
periaate on koko kayttajakokemuksen huomioiminen suunnittelussa, mukaan lu-
kien kaytettavyyden lisaksi esimerkiksi kayttajan tunteet ja subjektiiviset mielipi-
teet. Kuudes periaate painottaa monialaisen osaamisen ja erilaisten nakokul-
mien merkitystd suunnittelutiimissa parhaiden ja monipuolisimpien ratkaisujen
saavuttamiseksi. (SFS-EN I1SO 9241-210: 2019, 11-14.)

Naiden periaatteiden soveltamiseksi kdytanndssa standardi ISO 9241-210 maa-
rittelee nelja paaasiallista aktiviteettia, jotka muodostavat kayttajakeskeisen

suunnittelun iteratiivisen syklin:

1. Kayttokontekstin kartoitus ja maaritys: Tama ensimmainen aktiviteetti
keskittyy selvittamaan ja maarittelemaan ne tekijat — kayttajat (heidan omi-
naisuutensa, taitonsa, tavoitteensa), tehtavat (mita he pyrkivat tekemaan),
tyévalineet (laitteistot, ohjelmistot) ja ymparistét (fyysinen, sosiaalinen, or-
ganisatorinen) — jotka muodostavat jarjestelman kayton kokonaisvaltaisen
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kontekstin. Taman ymmarryksen dokumentointi, esimerkiksi persoonien,
kayttajaprofiilien tai skenaarioiden avulla, luo perustan muille aktivitee-
teille. (SFS-EN ISO 9241-210: 2019, 17.)

. Kayttajavaatimusten kirjaaminen / dokumentointi: Tassa aktiviteetissa
analysoidaan kayttokontekstista kerattya tietoa ja muunnetaan tunnistetut
kayttajien ja muiden sidosryhmien tarpeet selkeiksi, usein mitattavissa ole-
viksi vaatimuksiksi. Nama kayttajavaatimukset (seké mahdolliset organi-
saation tai tekniset vaatimukset) maarittelevat, mita jarjestelman tulee
mahdollistaa ja millaisia ominaisuuksia silla tulee olla, jotta se tayttaa stan-
dardin SFS-EN ISO 9241-11 mukaiset kaytettavyystavoitteet (tulokselli-
suus, tehokkuus, tyydyttavyys) ja palvelee tarkoitustaan. Vaatimusten
huolellinen kirjaaminen ja dokumentointi ohjaa suunnitteluratkaisujen ke-
hittdmista. (SFS-EN I1ISO 9241-11:2018, 14-16; SFS-EN ISO 9241-210:
2019, 17-18.)

. Suunnitteluratkaisujen luominen: Vaatimusten ja kontekstiymmarryk-
sen pohjalta kehitetaan konkreettisia suunnitteluratkaisuja. Tama aktivi-
teetti kattaa laajan kirjon toimia aina ideointivaiheen konsepteista ja luon-
noksista kayttoliittyman rakenteen ja vuorovaikutuksen yksityiskohtaiseen
suunnitteluun seka eritasoisten prototyyppien (esim. paperi-, rautalanka-
tai interaktiiviset prototyypit) rakentamiseen. Tavoitteena on tuottaa ratkai-
suehdotuksia, joita voidaan arvioida. (SFS-EN ISO 9241-210: 2019, 20—
22.)

. Suunniteltujen ratkaisujen testaus ja arviointi: Edellisessa vaiheessa
luotuja suunnitteluratkaisuja ja prototyyppeja arvioidaan systemaattisesti
suhteessa kayttokontekstiin ja maariteltyihin vaatimuksiin. Arvioinnissa
kaytetdaan erilaisia menetelmia, kuten kaytettavyystestausta kayttajien
kanssa, asiantuntija-arviointeja tai kyselyita, jotta saadaan palautetta rat-
kaisujen toimivuudesta, standardin ISO 9241-11 viitekehykseen perustu-
vasta kaytettavyydesta (tehokkuus, tuloksellisuus, tyytyvaisyys) ja kaytta-
jakokemuksesta. (SFS-EN ISO 9241-11:2018, 30; SFS-EN ISO 9241-210:
2019, 22-25.)
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On tarkeaa ymmartaa, etta nama aktiviteetit ovat jatkuvassa vuorovaikutuksessa.

Arvioinnista (4) saadut tulokset ja palaute (Arvioinnin tulokset ja palaute) syote-

taan takaisin prosessiin. Ne voivat johtaa tarpeeseen tarkentaa ymmarrysta kon-

tekstista (1), paivittaa vaatimuksia (2) tai kehittaa suunnitteluratkaisuja edelleen
(3). Tata syklia toistetaan iteratiivisesti, kunnes suunnitteluratkaisu tayttaa sille
asetetut tavoitteet ja validoitu ratkaisu (Kéyttéjan tarpeisiin vastaava ratkaisu) on

saavutettu. Tata prosessin syklista ja iteratiivista luonnetta havainnollistetaan ku-
viossa 2.

UCD-prosessin

suunnittelu \

¥
_ - 3| Kéyttdkontekstin kartoitus ja
madritys

5 o=
Arvioinnin tulokset 1 -7
ippala Kehityskohtest O
seuraavalle iteraatiolle ~o
1 - ~
’ ~
P ~
4 ~
. . P N
Suunniteltujen ratkaisujen \

Kayttajien vaatimusten kirjaaminen
/ dokumentointi

Persoonat, profilit,
kenaariot,

skenaariot,
kontekstikuvaus

testaus ja arviointi

\
\
[}
Suunnitelmashdotukset ‘l
(konseptit, prototyypit) 3

|

|
v

Suunnitteluratkaisujen luominen

KUVIO 2. UCD-prosessin vaiheet ja keskeiset elementit, mukaillen ISO 9241-210
(SFS-EN ISO 9241-210: 2019, 17).

Alla oleva taulukko (taulukko 1) kokoaa yhteen standardin ISO 9241-210 mukai-
sen kayttajakeskeisen suunnitteluprosessin nelja paaaktiviteettia. Taulukossa

kuvataan kunkin aktiviteetin paatarkoitus ja keskeiset tehtavat seka esimerkkeja
niihin liittyvistd UCD-periaatteista.



19

TAULUKKO 1. Yhteenveto ISO 9241-210 -standardin UCD-aktiviteeteista ja nii-
den yhteydesta periaatteisiin.

Toiminto | Toiminnon nimi | Tarkoitus / Keskeiset tehtavat Liittyvat periaat-
nro teet
1 Kayttdkontekstin | Tunnistaa ja kuvata kayttajat, heidan tehtavansa, 1,5,6
kartoitus ja maa- | tavoitteensa, tyovalineet ja kayttdymparistot (fyysi-
ritys nen, sosiaalinen).
2 Kayttajavaati- Johtaa kayttokontekstin ymmarryksesta konkreet- | 1,5
musten kirjaami- | tiset kayttajan tarpeisiin perustuvat vaatimukset
nen / dokumen- | suunnittelulle (ml. kaytettavyys- ja saavutettavuus-
tointi tavoitteet).
3 Suunnittelurat- Kehittda konkreettisia suunnitteluratkaisuja (esim. 2,5,6
kaisujen luomi- prototyypit), jotka vastaavat kayttajavaatimuksiin.
nen Suunnitella vuorovaikutus ja kayttoliittyma.
4 Suunniteltujen Arvioida suunnitteluratkaisuja kayttajakeskeisesti 2,3,4
ratkaisujen tes- suhteessa vaatimuksiin (esim. testaus). Kerata pa-
taus ja arviointi lautetta suunnittelun tarkentamiseksi.

Vaikka 1SO 9241-210 kuvaa oman prosessinsa periaatteineen ja aktiviteettei-
neen, kayttajakeskeinen suunnittelu ei kdytanndssa tapahdu tyhjiéssa. Sen akti-
viteetit ovat joustavasti integroitavissa ja sovitettavissa osaksi erilaisia laajempia
projektinhallinta- ja ohjelmistokehitysmalleja. Olipa kaytdssa perinteisempi vesi-
putousmalli tai nykyaikainen kettera menetelma, kuten Scrum, voidaan UCD-ty6-
vaiheet ajoittaa ja toteuttaa tukemaan kokonaisprosessia. Erityisesti kayttajakes-
keisen suunnittelun iteratiivinen luonne ja jatkuvan palautteen keraaminen sopi-

vat luontevasti yhteen ketterien kehitysmenetelmien periaatteiden kanssa.

5.2 Standardi SFS-EN ISO 9241-110: Vuorovaikutuksen periaatteet

Kun standardi ISO 9241-210 keskittyy kéyttédjdkeskeisen suunnittelun prosessiin,
niin ISO 9241-110, maarittelee keskeiset vuorovaikutuksen periaatteet (Interac-
tion Principles). Nama periaatteet antavat ohjeita ja suosituksia siitd, millainen
toimivan ja laadukkaan interaktiivisen jarjestelman vuorovaikutuksen tulisi olla,
jotta jarjestelma olisi tehokas, tuloksellinen ja tyydyttava kayttaa maaritellyssa
kayttdkontekstissaan. Ne tukevat suoraan hyvan kaytettavyyden ja kayttajakoke-
muksen saavuttamista ja tdydentavat siten UCD-prosessia antamalla ohjeita itse

suunnitteluratkaisujen laadulle.
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Standardi esittaa seitseman vuorovaikutuksen periaatetta, jotka toimivat ohje-

nuorina suunnittelussa ja arvioinnissa:

Tehtavaan soveltuvuus (Suitability for the user’s tasks): Jarjestelma
tukee kayttajia heidan tehtaviensa suorittamisessa tehokkaasti, perustuen
tehtavan ominaisuuksiin teknologian sijaan.

Itseselitteisyys (Self-descriptiveness): Jarjestelma esittaa tarvittaessa
asianmukaista tietoa tehdakseen kykynsa ja kayttonsa valittomasti ilmei-
siksi kayttajalle ilman tarpeettomia vuorovaikutuksia.

Yhdenmukaisuus kayttajan odotusten kanssa (Conformity with user
expectations): Jarjestelman toiminta on ennustettavaa perustuen kaytto-
kontekstiin ja siina yleisesti hyvaksyttyihin kaytantoihin.

Opittavuus (Learnability): Jarjestelma tukee ominaisuuksiensa ja kayt-
tonsa loytamista ja tutkimista, minimoi oppimisen tarvetta ja tarjoaa tukea
oppimisen ollessa tarpeen.

Hallittavuus (Controllability): Jarjestelma antaa kayttajan hallita kaytto-
littymaa ja vuorovaikutusta, mukaan lukien vuorovaikutuksen nopeutta,
jarjestysta ja yksilollistamista.

Virheensietokyky (Use error robustness): Jarjestelma auttaa kayttajaa
valttamaan virheita, kasittelee tunnistettavat virheet suvaitsevaisesti ja
auttaa kayttajaa virheista palautumisessa.

Kayttajan sitouttaminen (User engagement): Jarjestelma esittaa toi-
minnot ja tiedon kutsuvasti ja motivoivasti tukien jatkuvaa vuorovaikutusta
jarjestelman kanssa. (SFS-EN ISO 9241-110:2020, 9.)

Naita vuorovaikutuksen periaatteita hyodynnetaan kayttajakeskeisen suunnitte-

luprosessin ISO 9241-210 eri vaiheissa. Ne ohjaavat konkreettista Suunnittelu-

ratkaisujen luomista (aktiviteetti 3), auttaen varmistamaan, etta kayttoliittymat ja

vuorovaikutusmekanismit vastaavat Kéyttéjavaatimusten kirjaamisen / dokumen-

toinnin (aktiviteetti 2) aikana maariteltyja vaatimuksia kaytettavyyden ja kayttoko-

kemuksen osalta. Periaatteet toimivat tarkeina kriteereind Suunniteltujen ratkai-

Sujen testauksessa ja arvioinnissa (aktiviteetti 4), esimerkiksi asiantuntija-arvioin-

neissa, kuten heuristiikka-arvioinneissa.
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Yhdessa kayttajakeskeisen suunnitteluprosessin kanssa vuorovaikutuksen peri-
aatteet muodostavat vahvan perustan sellaisten interaktiivisten jarjestelmien ke-
hittamiselle, jotka eivat ainoastaan tayta kayttajien tarpeita vaan ovat myos te-
hokkaita, helppokayttoisia, opittavia ja miellyttavia. (SFS-EN [ISO 9241-
110:2020.)

5.3 Kayttoliittyma- ja kayttokokemussuunnittelun periaatteet

Standardit ISO 9241-210 ja ISO 9241-110 tarjoavat vankan prosessimallin ja kes-
keiset vuorovaikutuksen periaatteet kayttajakeskeiselle suunnittelulle, onnistunut
lopputulos edellyttaa myds kayttoliittyman (User Interface, Ul) ja laajemman kayt-
tajakokemuksen (User Experience, UX) suunnittelun periaatteiden ymmarta-
mista. Nama kasitteet ja niihin liittyvat kaytannot taydentavat standardien ohjeis-
tusta auttaen muotoilemaan konkreettisia, tehokkaita ja miellyttavia digitaalisia
ratkaisuja. Tassa alaluvussa maaritellaan tarkemmin Ul ja UX seka tarkastellaan

niiden valista keskeista yhteytta kayttajakeskeisen suunnittelun nakdkulmasta.

Kayttoliittyma ja sen suunnittelu

Kayttoliittyman kasite viittaa niihin visuaalisiin ja interaktiivisiin elementteihin, joi-
den kautta kayttajat ovat vuorovaikutuksessa jarjestelman, kuten mobiilisovelluk-
sen, kanssa. Se kasittda muun muassa sovelluksen asettelun, navigoinnin, pai-
nikkeet, ikonit, typografian seka kokonaisvaltaisen esteettisen ilmeen. Kayttoliit-
tyman suunnittelu on usein iteratiivinen prosessi, jossa ensimmainen versio, ku-
ten paperiprototyyppi, kehitetaan edelleen kayttajapalautteen ja uuteen ymmar-
rykseen perustuen. lteroinnin aikana testaus, oli se sitten onnistumista tai epaon-
nistumista, tarjoaa arvokasta tietoa suunnittelun parantamiseksi. Tama jatkuva
kehitysprosessi johtaa lopulta yksityiskohtaiseen ja hyvin testattuun spesifikaati-
oon, joka voidaan kehittaa lopulliseksi tuotteeksi. Nain ollen kayttoliittyman suun-
nittelu ei ole vain tekninen prosessi, vaan vuoropuhelu kayttajan ja jarjestelman
valilla, jossa molemmat osapuolet oppivat ja kehittyvat jatkuvasti. (McKay 2013;
Lidwell, Holden & Butler 2023.)

Kayttoliittymasuunnittelu (Ul Design) keskittyy naiden elementtien tarkoituksen-

mukaiseen ja kayttajaa palvelevaan muotoiluun. Tavoitteena on luoda paitsi es-
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teettisesti miellyttava, myos ennen kaikkea toimiva ja helppokayttdinen koko-
naisuus, jossa esimerkiksi painikkeet ja syottokentat tukevat kaytettavyytta (Por-
tella 2023, 272). Hyva kayttoliittymasuunnittelu varmistaa, etta visuaaliset ele-
mentit ja rakenteet, kuten navigaatio ja tiedon jasentely, ovat intuitiivisia ja teke-
vat kayttajan kokemuksesta sujuvan, ottaen huomioon myds kohdealustan tekni-
set vaatimukset ja konventiot. (Android Developers 2023; Green & Labrecque
2023, 134; Unger & Chandler 2023, 33-34.)

Kayttajakokemus ja sen suunnittelu

Kayttajakokemus kattaa laajemmin kaikki ne vaikutelmat ja tuntemukset, joita
kayttajalle syntyy vuorovaikutuksessa tuotteen tai palvelun kanssa kokonaisuu-
tena. Se ei rajoitu pelkkaan kayttoliittymaan, vaan sisaltaa kaiken kayttajan koh-
taaman matkan tavoitteen saavuttamiseksi. Positiivinen kayttajakokemus syntyy
ratkaisusta, joka asettaa kayttajan ja hanen tarpeensa suunnittelun keskioon.
(Perea & Giner 2017.)

Kayttajakokemussuunnittelun (UX Design) tavoitteena on luoda sujuva, miellyt-
tava ja arvokas kokemus, joka parhaimmillaan ylittaa kayttajan odotukset. Siina
huomioidaan visuaalisten ja interaktiivisten elementtien lisaksi ergonomia, navi-
goinnin ja tiedon jarjestelyn selkeys seka koko vuorovaikutuksen tehokkuus kayt-
tajan nakokulmasta. Hyva kayttajakokemus ei rajoitu vain alkuperaisiin odotuk-
siin, vaan se kehittaa tuotteen pitkakestoista arvoa kayttajille. (NN/g 1998; Unger
& Chandler 2023, 3.) Hyva UX-suunnittelu perustuu tutkittuun tietoon kayttajien
kayttaytymisesta, tarpeista ja haasteista, eika pelkkiin oletuksiin, pyrkien optimoi-
maan kayttajan polun kohti tavoitteitaan mahdollisimman vaivattomasti. (Portella
2023, 272-273.)

Kayttoliittyman ja kayttajakokemuksen yhteys kayttiajakeskeisessa suun-
nittelussa

Ohjelmistoprojektien korkea epaonnistumisaste johtuu usein siita, etta jarjestel-
mat eivat vastaa kayttajien tarpeisiin vaan pakottavat heidat sopeutumaan
(Shneiderman, Plaisant, Cohen, Jacobs & EImqvist 2018). Tama korostaa kayt-
toliittyman ja kayttajakokemuksen erottamatonta yhteytta: hyvin suunniteltu, kayt-
tajalahtoinen kayttoliittyma on hyvan kayttajakokemuksen valttamaton edellytys,
vaikkakin UX on laajempi kokonaisuus.
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Kayttajakeskeinen suunnittelu vastaa tahan haasteeseen perustamalla seka
kayttoliittyman etta kayttajakokemuksen suunnittelun jatkuvaan kayttajaymmar-
rykseen ja -palautteeseen. UCD-prosessissa keskitytaan loppukayttajien tarpei-
siin, ja heidan suora osallistamisensa auttaa saavuttamaan aidon ymmarryksen

todellisista tarpeista oletusten sijaan (Shneiderman ym. 2018).

Kayttajatutkimuksella ja esimerkiksi prototyypeilla keratty tieto varmistaa, etta
suunniteltavat ratkaisut vastaavat kayttajien todellisia tarpeita ja odotuksia. Suun-
nittelu pohjautuu talléin valttamattomaan ymmarrykseen, jonka merkitysta suun-

nittelijoille Shneiderman ym. (2018) korostavat.

Tama kayttajat alusta alkaen huomioiva lahestymistapa johtaa intuitiiviseen, te-
hokkaaseen ja tyydyttavaan lopputulokseen. Se vahentaa riskia rakentaa tarpee-
ton jarjestelma ja tuottaa helppokayttdisempia, nopeampia ja vahemman virheita
sisaltavia jarjestelmia, mika voi merkittavasti alentaa myos kehitys- ja yllapitokus-
tannuksia (Shneiderman ym. 2018.) Lopputulos noudattaa myds luvussa 5.2 esi-
teltyja vuorovaikutuksen periaatteita, taaten laadukkaan ja toimivan kayttokoke-

muksen.
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6 KAYTTAJAKESKEISEN MOBIILISOVELLUSKEHITTAMISEN MENETEL-
MAT

Edellisessa luvussa esiteltiin keskeiset kayttajakeskeista suunnittelua ohjaavat
standardit ja periaatteet, mukaan lukien ISO 9241 -viitekehys seka yleiset kayt-
toliittyma- ja kayttokokemussuunnittelun nakokulmat. Tassa luvussa kuvataan ne
konkreettiset menetelmat, joita taman tyon kaytannon osuudessa sovellettiin ta-
man laajemman teoreettisen viitekehyksen pohjalta mobiilisovellusprototyypin

suunnittelussa ja toteutuksessa.

Tassa opinnaytetyossa keskitytdan Android-alustalle toteutettavaan mobiilisovel-
luskehitykseen. Vaikka mobiilisovelluskehityksen perusperiaatteet ovat yleisesti
ottaen samankaltaisia eri alustoilla, taman tyon tarkastelu rajataan Android-ym-
paristoon. Prototyypin suunnittelussa ja kayttoliittymaratkaisuissa on taman
vuoksi hyodynnetty myos Android-alustan virallisia suunnitteluohjeita (Android
Developers 2023), tavoitteena noudattaa alustakohtaisia konventioita ja parhaita
kaytantoja. Tyossa ei kasitella muiden mobiilikayttdjarjestelmien sovelluskehi-
tysta. Riippumatta alustasta myos sovelluskehityksen taloudelliset ja resursointiin

liittyvat nakokulmat jaavat taman opinnaytetyon ulkopuolelle.

Taman opinnaytetyon keskeisena menetelmallisena lahestymistapana sovellet-
tiin kayttajakeskeisen suunnittelun prosessia toteuttamalla 12-osainen tyopaja-
sarja yhdessa kohderyhmaa edustavan kayttajan kanssa. Nama tydpajat muo-
dostivat iteratiivisen rungon talle kehittamistyolle, jossa kaytiin lapi UCD-proses-
sin vaiheita kayttokontekstin ymmartamisesta aina suunnitteluratkaisujen ideoin-
tiin ja arviointiin. Tassa luvussa kuvataan paapiirteittain kunkin UCD-aktiviteetin
osalta kaytetyt menetelmat, korostaen tydpajasarjan roolia prosessissa. Yksityis-
kohtainen kuvaus tyopajojen toteutuksesta ja sisallosta 16ytyy myohemmin lu-

vusta 7 ja niissa saadut tulokset luvusta 8.
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6.1 Kayttokontekstin ja kayttajan ymmartaminen

Tassa alaluvussa kuvatut menetelmat liittyvat kayttajakeskeisen suunnittelun
prosessin ensimmaiseen aktiviteettiin, Kéyttékontekstin kartoitukseen ja mé&éri-

tykseen, joka esiteltiin luvussa 5.

Kayttajakeskeisen suunnittelun prosessi alkaa ongelman ja sen kontekstin syval-
lisesta ymmartamisesta. Sovelluskehityksen prosessi alkaa usein havainnosta,
jossa jokin ongelma voitaisiin ratkaista teknologian avulla. Tama voi syntya esi-
merkiksi oman tai muiden kokemuksista tai kayttajien tarpeista, kuten uuden toi-

minnallisuuden vaatimuksesta (Portella 2023, 9).

Taman tyon lahtdkohtana oli havainto siita, ettd markkinoilla olevat kommunikaa-
tion apuvalinesovellukset eivat taysin vastanneet eraan afasiasta ja oikeanpuo-
leisesta halvauksesta karsivan henkilon tarpeisiin liittyen erityisesti sovelluksen
vaadittuun yksinkertaisuuteen ja helppokayttdisyyteen yhdella kadelld. Tavoit-
teena oli saada syvallinen ymmarrys tasta kohdekayttajasta, hanen kayttaytymi-
sestaan, tavoitteistaan kommunikaation apuvalineelle ja hanen arjen kayttokon-

tekstistaan.

Keskeisena menetelmana kayttajan ymmartamiseksi oli kayttajan toiminnan tark-
kailu hanen omassa ymparistossaan, joka suoritettiin systemaattisena havain-
nointina kayttajan luonnollisessa toimintaymparistossa ennen tyopajojen alkua.
Tarkkailussa keskityttiin erityisesti kommunikointiyrityksiin eri tilanteissa, puheli-
men kasittelyyn seka toimintakykyyn liittyviin rajoitteisiin ja niiden vaikutukseen
arjessa. Taman tarkkailun ja taustatutkimuksen pohjalta luotiin kayttajapersoona
(liite 3.), joka kuvaa tyypillistd kohderyhméan edustajaa, hanen tarpeitaan, moti-
vaatioitaan ja haasteitaan (esim. puheen vaihtelu, oikeanpuoleinen halvaus, tek-

nologian kayton tottumattomuus, tarve yksinkertaisuudelle).

6.1.1 Kayttajatutkimus ja kohderyhman maarittely

Kohderyhman maarittely on keskeinen osa kayttajakeskeista suunnittelua, silla

se auttaa ymmartamaan sovelluksen kayttajien tarpeet ja kayttaytymisen. Tama
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vaihe sisaltaa kayttajapersoonien ja profiilien luomisen, joissa maaritellaan sovel-
luksen mahdolliset kayttajaryhmat, heidan erityistarpeensa ja kayttaytymismal-
linsa. Kohderyhman analysointi auttaa myos tunnistamaan kayttajien kohtaamat
haasteet sovelluksen aihepiirissa ja varmistamaan, etta sovellus vastaa naihin
tarpeisiin. Tarkeaa on ottaa huomioon myos kayttajien tekninen osaaminen ja
kaytettavissa olevat laitteet, silla tama vaikuttaa siihen, kuinka helppokayttoinen
ja saavutettava sovellus on eri kayttajaryhmille. (NN/g 2015; Preece, Rogers &
Sharp 2023, 426-431; Yablonski 2024, 9-10.)

Kayttajapersoonan avulla pyritaan luomaan ymmarrys siita, kuka kuuluu palvelun
tai tuotteen kohderyhmaan ja miten heidan odotuksensa voidaan parhaiten tayt-
taa. Tama lahestymistapa varmistaa, etta suunnittelu ja kehitys vastaavat kohde-
ryhman todellisia tarpeita, mika puolestaan mahdollistaa paremman kayttajako-
kemuksen. (Berlin 2021, 157-159; Portella 2023, 17-18.)

Persoonaprofiilien luominen, jotka ovat tiiviitd kuvauksia persoonan tavoitteista,
tarpeista ja kayttaytymismalleista perustuen tutkimukseen, auttaa syventamaan

ymmarrysta kohderyhmasta (Lee 2023, 26-27).

Kayttajatutkimuksen yleisena tavoitteena on ymmartaa kayttajien toimintatapoja,
motivaatioita ja paamaaria heidan omassa ymparistdssaan, mika on valttama-
tonta perusteltujen suunnittelupaatosten tekemiseksi (Perea & Giner 2017; Niel-
sen 1993, 73). Varsinainen kayttajatutkimus syveni ja tarkentui tydpajasarjassa.
TyOpaja 1 keskittyi laaditun kayttajapersoonan validointiin ja tdydentamiseen yh-
dessa kayttajan kanssa ohjatun keskustelun ja havainnoinnin kautta. Tyopajassa
kartoitettiin tarkemmin kommunikaation tarpeita ja haasteita arjen tilanteissa seka
priorisoitiin tuen kohteita sovellukselle. Taman ohella havainnoitiin kayttajan pu-

helimen kayttda ja fyysisia rajoitteita vuorovaikutuksessa laitteen kanssa.

Kohderyhman keskeisten ongelmakohtien tunnistaminen on tarkeaa. Tama edel-
lyttaa kayttajaryhman piirteiden kartoittamista ja niiden perusteella tunnistettavia
esteita (fyysiset, kognitiiviset, teknologian kaytto jne.). (Whitaker 2020, 35.)
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Tassa opinnaytetyossa kohderyhman edustajalla keskeisimmat haasteet liittyivat
aivoinfarktin jalkeiseen ekspressiiviseen afasiaan, joka vaikeutti merkittavasti pu-
heen tuottamista ja sanojen loytamista, seka oikeanpuoleiseen halvaukseen,
joka rajoitti mobiililaitteen kayton vasemmalle kadelle ja aiheutti haasteita moto-
riselle tarkkuudelle. Tydpajassa 1 validoitujen havaintojen mukaan nama fyysiset
ja kommunikatiiviset esteet loivat tarpeen erityisen yksinkertaiselle, selkealle ja
yhdella kadella helppokayttoiselle kommunikoinnin apuvalineelle, silla henkild
koki olemassa olevat teknologiset ratkaisut ja mobiililaitteiden peruskaytonkin

osin monimutkaisiksi tai fyysisesti hankaliksi.

6.1.2 Kilpailija-analyysi

Kilpailija-analyysissa selvitetddn markkinatilanne ja oman sovelluksen erottautu-
mismahdollisuudet. Analyysin avulla voidaan arvioida kilpailijoiden vahvuuksia ja
heikkouksia ja sita kautta tunnistaa mahdollisuuksia oman ratkaisun kehittami-
selle (Nielsen 1993, 78-79; Green & Labrecque 2023, 28-32; Portella 2023, 11-
12).

Tassa tyossa toteutettin markkina- ja Kilpailijakartoitus analysoimalla useita
Android-alustalla saatavilla olevia AAC-sovelluksia kohdekayttajan nakokul-
masta. Analyysin keskeisena havaintona oli, etta vaikka monet sovellukset tarjo-
sivat hyodyllisia ominaisuuksia, yksikaan tarkastelluista sovelluksista ei taysin
vastannut kohdekayttajan erityistarpeisiin, johtuen paaasiassa puutteellisesta
suomen kielen tuesta, hakutoimintojen puuttumisesta ja kayttoliittymien haasta-
vuudesta motoriset rajoitteet huomioiden. Tama vahvisti tarpeen raataloidylle rat-
kaisulle ja antoi Iahtokohtia vaatimusmaarittelylle. Yksityiskohtainen kuvaus ana-
lyysista ja arvioiduista sovelluksista 16ytyy liitteesta 1 (Markkina- ja kilpailijakar-
toitus: AAC-sovellukset).

Taulukossa 2 esitetdaan Google Play -kaupan hakutulokset hakutermeilla "AAC,
afasia”. Hakuun on sisallytetty luettelo sovellusten ominaisuuksista, kuten saata-

vuus suomen kielella, kayttdtarkoitus seka hintatiedot.



28

TAULUKKO 2. Google Play -kaupan valikoima sovelluksista afaatikon kayttoon,
hakusanoilla "AAC, afasia”.

Sovellus Ominaisuudet Suomen kieli Kayttotarkoitus Hinta

Cboard AAC Kuvasymbolit, tekstista  Saatavilla Yleinen kommuni- T€/Kk tai 71€/v
puheeksi -toiminto kointi

Predictable — AAC Kuvasymbolit, tekstista  Saatavilla Yleinen kommuni- 189,99€

app

SymboTalk — AAC
Talker

puheeksi -toiminto,
mukautettavuus, help-
pokayttdisyys, Al-poh-
jainen sananennustus
Kuvasymbolit lausut-

tuna daneen

Saatavilla (osittain)

kointi

Yleinen kommuni-
kointi

0,99€/kk (Al ja
pilvitoiminnot)

Avaz AAC Kuvasymbolit, tekstistd  Ei saatavilla Yleinen kommuni- 10,99€/KK,
puheeksi -toiminto, en- kointi 109,99€/v tai
nakoiva tekstinsyottd 239,99€ (lifetime)

My Aphasia Coach Puheharjoituksia Ei saatavilla puheterapiatyokalu 19,99€/kk tai

234,99€/v

Otsimo AAC | Tap Kuvasymbolit, tekstista  Ei saatavilla Yleinen kommuni- 6,49€/kk

and Talk puheeksi -toiminto, en- kointi
nakoiva tekstinsyottod

PicTalk AAC - Ap- Kuvasymbolit lausut- Ei saatavilla Yleinen kommuni- 0€

plication CAA tuna daneen kointi

Quick Symbols Kuvasymbolit lausut- Ei saatavilla Yleinen kommuni- ilmainen, rajoi-

AAC lite tuna aaneen kointi tettu

Quick Symbols Kuvasymbolit lausut- Ei tietoa Yleinen kommuni- 27,99€

AAC pro tuna daneen kointi

RecoverBrain Lan- Pelillistetty terapiaty6- Ei saatavilla Puheterapia -

guage Therapy kalu

RecoverBrain Lan- Pelillistetty terapiaty6- Ei saatavilla Puheterapia 2,19€/kk

guage Therapy Pre- el

mium

Speech Assistant Valmiit lauseet, vapaa Ei saatavilla Yleinen kommuni- 7,99€ kerta-

AAC kirjoitus, tekstista pu- kointi ja kuntoutus maksu
heeksi -toiminto, mu-
kautettavuus, helppo-
kayttoisyys

Spoken - Tap to Tekstista puheeksi - Ei saatavilla Yleinen kommuni- Premium

Talk AAC e kointi 249,99€ (ife-

time), 99,99€/v
tai 12,99%€kk

TalkTablet PRO Kuvasymbolit, tekstistd  Ei tietoa Yleinen kommuni- 249,99€

Weave Chat AAC Kuvasymbolit, tekstistd  Ei saatavilla Yleinen kommuni- 0€

puheeksi -toiminto, en-
nakoiva tekstinsy6ttd

kointi
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6.2 Vaatimusten maarittely

Tama alaluku keskittyy menetelmiin, jotka liittyvat kayttajakeskeisen suunnittelun
prosessin toiseen aktiviteettiin, Kéyttdjédvaatimusten kirjaamiseen / dokumentoin-

tin, joka esiteltiin luvussa 5.1.

Kun kayttajista ja heidan toimintaymparistostaan seka markkinatilanteesta, on
saavutettu riittdva ymmarrys, voidaan maaritella sovelluksen vaatimukset. Luo-
tettavan vaatimusten maarittelyn kannalta on tarkeaa havainnoida kayttgjia hei-
dan todellisessa ymparistossaan, silla itse raportoitu tieto ei aina vastaa todellista
kayttétilannetta (Norman 2013, 230; Lidwell ym. 2023, 106). UCD-prosessin mu-
kaisesti luvussa 6.1 ja liitteessa 1. tunnistetut abstraktit tarpeet ja toiveet analy-

soitiin ja muokattiin konkreettisiksi, merkityksellisiksi vaatimuksiksi.

Kayttajavaatimusten huolellinen maarittely muodostaa kayttajakeskeisen suun-
nittelun perustan ja suuntaa kaikille seuraaville kehitysvaiheille. liman tarkasti
maariteltyja vaatimuksia jarjestelmallinen ja tavoitteellinen eteneminen on haas-
tavaa. Keskeista on ymmartaa, etta kayttajavaatimukset keskittyvat kayttajien tar-
peisiin eivatka viela tekniseen toteutukseen. Tydpajasarjan aikana (erityisesti tyo-
pajoissa 1, 2, 9 ja 10, mutta myds muissa suunnittelu-, testaus- ja palautekierrok-
sissa) vaatimuksia voitiin tarkentaa ja validoida iteratiivisesti yhdessa kayttajan
kanssa. Vaatimusten esittaminen kayttajille varmistaa, etta heidan tarpeensa on
ymmarretty oikein, seka auttaa tunnistamaan mahdolliset vaarinymmarrykset

varhaisessa vaiheessa (Lowdermilk & EbscoHost 2013).

ISO 9241-210-standardi korostaa, ettd kayttadjakeskeisessa suunnittelussa on
otettava huomioon kayttajien tarpeet ja toimintaymparistd, mika vaikuttaa seka
toiminnallisten etta ei-toiminnallisten vaatimusten maarittelyyn. Naiden vaatimus-
ten tulee olla tarkasti maariteltyja ja mitattavia, jotta kayttajakokemus voidaan op-

timoida ja toteutuminen voidaan luotettavasti todentaa testauksessa.
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6.2.1 Toiminnalliset vaatimukset

Kun kayttajavaatimukset kuvaavat, mita kayttaja tarvitsee, toiminnalliset vaati-

mukset (Functional Requirements, FR) maarittelevat tarkemmin, mita sovelluk-

sen tulee tehda tayttadkseen nama tarpeet (Randhawa 2022, 5-6).

Taman opinnaytetydn Sanastin-prototyypille maariteltiin seuraavat keskeiset toi-

minnalliset vaatimukset perustuen kayttajan tarpeisiin (lite 3.) ja kilpailija-analyy-

siin:

o Sanojen valinta aihekategorioista ja niiden puheeksi muunto (TTS):

O

Vastaa kayttajdvaatimukseen: Kayttajan tulee pystya ilmaisemaan
itsedan ja kommunikoimaan perustarpeistaan ja ajatuksistaan arjen
tilanteissa (kuten kaupassa, kotona) apuvalineen avulla, vaikka

oma puheentuotto vaihtelee tai estyy (liite 3: Tarpeet, Haasteet).

o Ennakoiva (simuloitu) sanahaku:

(0]

Vastaa kéyttdjavaatimukseen: Kayttajan tulee 16ytaa tarvitsemansa
sanat, myds harvinaisemmat, sovelluksesta nopeasti ja vahalla vai-
valla, jotta kommunikointi on sujuvaa eika katkea sanan etsimiseen
(liite 3: Tarpeet, Haasteet — puhekyvyn vaihtelu, oikean sanan 16y-

tamisen vaikeus).

o Suosikit-toiminto (simuloitu) usein tarvittaville sanoille:

o

Vastaa kayttajdvaatimukseen: Kayttajan tulee pystya kayttamaan
usein tarvitsemiaan sanoja ja kasitteita erittain nopeasti ja helposti,
erityisesti stressaavissa tai kiireisissa tilanteissa (liite 3: Tarpeet,

Haasteet — kommunikointi asioidessa).

o Sisaanrakennetut Ohjeet:

o

Vastaa kéyttdjdvaatimukseen: Sovelluksen kayton tulee olla hel-
posti opittavissa ja ymmarrettavissa henkildlle, jolla on vahan koke-
musta mobiilisovelluksista ja joka arvostaa yksinkertaisuutta (liite 3:

Kayttaytyminen, Teknologian kayttd).

o Paasy perusasetuksiin:

o

Vastaa kéyttdjavaatimukseen: Kayttajan (tai avustajan) tulee voida
tehda valttamattomat perusasetukset helposti iiman monimutkaisia
valikoita, tukien sovelluksen yksinkertaisuutta ja helppokayttoi-

syytta (liite 3: Teknologian kayttd, Tarpeet).



31

Talla tavoin jokainen toiminnallinen vaatimus on selkeasti yhdistetty siihen kayt-
tajan tarpeeseen tai haasteeseen, jota se pyrkii ratkaisemaan, varmistaen suun-
nittelun kayttajakeskeisyyden (Lowdermilk & EbscoHost 2013, 33-34; Still &
Crane 2017).

6.2.2 Ei-toiminnalliset vaatimukset

Toiminnallisten vaatimusten (mita jarjestelma tekee) lisaksi maaritellaan ei-toi-
minnalliset vaatimukset (Non-Functional Requirements, NFR), jotka kuvaavat,
miten hyvin jarjestelma toimii tai millaisia laatuominaisuuksia ja rajoitteita silla on.
Ne vastaavat kysymykseen "Kuinka hyvin?" tai "Millainen?", erotuksena toimin-
nallisten vaatimusten "Mita?" -kysymyksesta. Ei-toiminnalliset vaatimukset katta-
vat laajan joukon jarjestelman ominaisuuksia, jotka vaikuttavat suoraan kayttaja-
kokemukseen ja sovelluksen laatuun. Naita ovat muun muassa suorituskyky
(esim. vasteajat), kaytettavyys ja saavutettavuus (eli se, ettad palvelu on suunni-
teltu niin, etta myds nako-, kuulo- tai liikuntarajoitteiset kayttajat voivat hyddyntaa
sitd esteettomasti, usein mm. WCAG-kriteereja noudattaen), luotettavuus (vika-
sietoisuus, kaytettavyysaste), tietoturva, skaalautuvuus (kyky kasitelld kuorman
kasvua), yllapidettavyys ja yhteensopivuus eri ymparistdissa. (W3C 2024;
GeeksforGeeks 2025.)

Kayttajakeskeisessa suunnittelussa on tarkeaa, etta jarjestelma vastaa kayttajien
tarpeisiin ja toimintaymparistoonsa. Tama edellyttaa ei-toiminnallisten vaatimus-
ten huolellista maarittelyd. Taman opinnaytetydn prototyypille maariteltiin seuraa-
vat keskeiset ei-toiminnalliset vaatimukset, jotka perustuivat kohdekayttajan tar-
peisiin (liite 3 - Kayttajapersoona) ja yleisiin kaytettavyys- ja saavutettavuusperi-
aatteisiin:
o Kaytettavyys (ISO 9241-11):
o Tuloksellisuus: Kayttajan on voitava onnistuneesti ilmaista halua-
mansa viesti sovelluksen avulla keskeisissa kayttotilanteissa.
o Tehokkuus: Viestin ilmaisun on oltava mahdollisimman vaivatonta
ja kohtuullisen nopeaa (huomioiden kayttajan rajoitteet), mita tue-

taan selkealla navigoinnilla, suosikeilla ja haulla.
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o Tyytyvéisyys: Sovelluksen kayton tulee olla kayttajalle miellyttavaa
ja turhautumista minimoivaa.

o Saavutettavuus (perustuen liitteen 3 haasteisiin):

o Motorinen saavutettavuus: Kaikkien toimintojen on oltava kaytetta-
vissa yhdella kadella (vasen), edellyttden suuria kosketuskohteita
(WCAG 2.5.8 AA / 2.5.5 AAA -kokosuositukset) ja harkittua ele-
menttien sijoittelua.

o Kognitiivinen saavutettavuus (Yksinkertaisuus): Rakenteen ja toi-
mintojen on oltava erittain yksinkertaisia ja helposti opittavia, mini-
moiden kognitiivista kuormitusta.

o Havaittavuus (Selkeys): Visuaalisen ilmeen on oltava selkea, kayt-
taen korkeita kontrasteja (WCAG AA -taso), suuria fontteja ja ym-
marrettavia ikoneita. Myos auditiivisen palautteen (TTS) on oltava
selkeaa.

Naiden vaatimusten tulee olla tarkasti maariteltyja ja mitattavia (esim. "vasteaika
alle X sekuntia", "kaikki toiminnot kaytettavissa yhdella kadella", "WCAG AA -
tason saavutettavuus relevanteilta osin"), jotta niiden toteutuminen voidaan var-
mistaa testauksessa (SFS-EN ISO 9241-210:2019).

6.3 Suunnittelu ja prototyypin luonti

Tama alaluku keskittyy menetelmiin, jotka liittyvat kayttajakeskeisen suunnittelun
prosessin kolmanteen aktiviteettiin, Suunnitteluratkaisujen luomiseen, joka esi-

teltiin luvussa 5.1.

Kun vaatimukset oli maaritelty, siirryttiin suunnitteluvaiheeseen, jossa aiemmin
keratty kayttajaymmarrys ja vaatimukset muutettiin konkreettisiksi suunnitelmiksi
ja lopulta interaktiiviseksi prototyypiksi mobiilisovelluksen kehittamista varten.
Tama vaihe toteutettiin tiivissa yhteistydssa kayttdjan kanssa tyOpajasarjan

avulla, hyodyntaen erilaisia visualisointi- ja prototypointimenetelmia.

6.3.1 Alustava suunnittelu ja navigaatio (tyopaja 2)

Suunnittelun alkuvaiheessa ty6pajassa 2 ideoitiin ja luonnosteltiin sovelluksen

alustava navigaatiorakenne ja paatoimintojen sijoittelu paperiprototyyppina.
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Tassa hyodynnettiin visuaalista ideointia ja keskustelua kayttdjan kanssa, huo-
mioiden erityisesti fyysiset rajoitteet ja helppokayttdisyyden vaatimus (tarkempi

kuvaus koko prosessin toteutuksesta I6ytyy luvusta 7 ja sen tuloksista luvusta 8).

6.3.2 Rautalankamallit ja prototyypit

Rautalankamallit (wireframes) ovat kayttoliittyman yksinkertaistettuja pohjapiirus-
tuksia, jotka maarittelevat rakenteen ja asettelun (Perea & Giner 2017, 405; NN/g
2021). Ne toimivat pohjana interaktiivisille prototyypeille (Green & Brandon 2024,
206-207). Taman opinnaytetydn prosessissa ensimmainen konkreettinen malli
sovelluksen rakenteesta luotiin tyOpajassa 2 paperiprototyyppina, joka toimi rau-

talankamallin tavoin pohjana myéhemmalle digitaaliselle prototyypille.

Vaikka rautalankamallit hahmottavat rakenteen, prototyyppi vie suunnitelman as-
keleen pidemmalle toimien alustavana visuaalisena luonnoksena, joka esittaa so-
velluksen perusmuotoilun ja toiminnan, mutta ei valttamatta sisalla toimivaa koo-
dia. Se voi ilmeta eri muodoissa, kuten paperille piirrettyina luonnoksina, jo aiem-
min mainittuina rautalankamalleina itsessaan tai jopa puhelimessa toimivana kor-
kean tason interaktiivisena mallina. Prototyyppi auttaa kuvaamaan sovelluksen
tulevaa ulkoasua ja kayttokokemusta ja toimii tarkeana valmisteluna sovelluksen
pienimmalle toimivalle versiolle, MVP:lle (Minimum Viable Product). (MacQueen
2022.)

Prototypointi on iteratiivinen prosessi, jossa suunnitteluratkaisuja arvioidaan kay-
tannon kayttajakokeiden ja -palautteen avulla. Vaikka rautalankamallit hahmotta-
vat rakenteen ja mallinnokset ulkoasun, prototyyppi on ratkaiseva, silla se mah-
dollistaa kayttoliittyman reittien, sisaltdalueiden, lomakekenttien ja toimintopainik-
keiden kaltaisten keskeisten osien toiminnallisuuden ja kayttokokemuksen tes-
taamisen todellisessa vuorovaikutustilanteessa (esim. klikkaamalla tai napautta-
malla). Rautalankamallien muuntuminen klikkailtaviksi tai vuorovaikutteisiksi pro-
totyypeiksi syventaakin kaytettavyyden arviointia, paljastaen haasteita, joita
staattiset mallit eivat tuo esiin. Keratty kayttajapalaute auttaa tunnistamaan on-
gelmakohdat ja koettelemaan suunnitteluun liittyvia oletuksia, ohjaten jatkokehi-
tysta ja parannuksia. (Green & Labrecque 2023, 67-68; Unger & Chandler 2023,
306-307.)
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Tassa opinnaytetydssa siirryttiin paperiprototyypin (tydpaja 2) pohjalta interaktii-
visen prototyypin rakentamiseen Figma-tyOkalulla. Figma valittiin prototyyppityo-
kaluksi, silla se mahdollistaa nopean iteroinnin ja visuaalisesti laadukkaan loppu-
tuloksen helppokayttoisen kayttolittymansa ja monipuolisten ominaisuuksiensa
ansiosta. Figmaa hyodyntaen kehitettiin kayttajaystavallinen, kosketettava ja na-
vigoitava prototyyppi mobiilisovelluksesta, jossa oli sujuvat siirtymat ja interaktii-
viset elementit. Prototyypin kayttoliittymaa ja kayttokokemusta hiottiin iteratiivi-
sesti tyOpajoissa 3, 4 ja 5, keskittyen elementtien kokoon, sijoitteluun, visuaali-
seen palautteeseen, vareihin, kontrasteihin, ikonografiaan ja typografiaan perus-
tuen kayttajan palautteeseen ja testeihin omalla laitteella. Taman iteratiivisen
suunnitteluvaiheen lopputuloksena syntynyt viimeistelty prototyyppi esitellaan

tarkemmin luvussa 9.

6.3.3 Kayttoliittyma- ja kayttokokemussuunnittelu prototyypissa

Prototyypin suunnittelussa pyrittiin luomaan visuaalisesti selked, esteettisesti
miellyttava ja ennen kaikkea helppokayttdinen kokonaisuus, joka tukee sujuvaa

ja positiivista kayttokokemusta.

Erityistd huomiota kiinnitettiin navigaation yksinkertaisuuteen. Tama perustui tyo-
pajassa 2 luotuun selkeaan kategoriahierarkiaan. Kayttoliittyman painikkeet ja lis-
taelementit suunniteltiin suurikokoisiksi ja selkeasti toisistaan erotelluiksi. Koko ja
valistykset maariteltiin ja validoitiin tydpajoissa 3-5 ja 7 vastauksena liitteessa 3

kuvattuinin motorisiin haasteisiin.

Elementtien sijoittelu suunniteltin vasemman kaden kayton tueksi: esimerkiksi
Takaisin- ja Suosikit/Ohje-painikkeet sijoitettiin naytdon alalaitaan. Visuaalinen
selkeys varmistettiin korkeilla kontrasteilla (WCAG AA -taso, validoitu tydpajassa
5), ja ikonografia seka typografia suunniteltiin helposti ymmarrettaviksi (validoitu
tydpajassa 5).

Suunnitteluratkaisut perustuivat kohdekayttdjan tarpeisiin, kayttajakeskeisen

suunnittelun periaatteisiin seka vuorovaikutussuunnittelun periaatteisiin, kuten
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mm. itseselitteisyyteen, hallittavuuteen ja virheensietokykyyn (SFS-EN ISO
9241-110:2020, 9).

6.4 Arviointi ja iterointi

Tama alaluku keskittyy menetelmiin, jotka liittyvat kayttajakeskeisen suunnittelun
prosessin neljanteen aktiviteettiin, Suunniteltujen ratkaisujen testaukseen ja arvi-

ointiin, joka esiteltiin luvussa 5.1.

Suunnittelua seuraa testaus- ja iterointivaihe, jonka tavoitteena on validoida ja
parantaa suunniteltuja ratkaisuja kayttajapalautteen avulla. Tassa luvussa esitel-
laan lyhyesti taman vaiheen keskeiset teoreettiset konseptit: kayttajatestaus pa-
lautteen keraamiseen kayttajilta, heuristiikat ja standardit suunnitelmien laadun
arviointiin, seka iteratiivinen kehitys jatkuvan parantamisen mallina. Naiden peri-

aatteiden ymmartaminen on tarkeaa kayttajakeskeisessa sovelluskehityksessa.

Tassa tyossa prototyypin arviointi ja sen iteratiivinen kehittdminen toteutettiin
paaasiassa osana tyOpajasarjaa yhdessa kayttajan kanssa. Prototyypin arviointi
perustui jatkuvaan kayttajapalautteeseen, jota kerattiin systemaattisesti eri tyo-
pajavaiheissa (erityisesti tyopajat 3—11). Menetelmina hyddynnettiin prototyypin
esittelya ja siitd keskustelua kayttden yksinkertaistettuja kysymyksia ja kommu-
nikaation apuvalineita, kayttajan toiminnan tarkkaa havainnointia hanen kaytta-
essaan prototyyppia omalla laitteellaan seka kohdennettua kaytettavyystes-

tausta.

Testauksessa kayttaja suoritti ennalta maariteltyja tehtavia (tydpajat 6-9) ja laa-
jempia skenaarioita (tydpaja 11) prototyypin toiminnallisuuksien ja kokonaisval-
taisen kaytettavyyden arvioimiseksi. TyOpajassa 5 tehtiin myos saavutettavuus-
tarkistuksia (WCAG AA+) Figma-lisdosan avulla. Kaikki keratty palaute ja havain-
not analysoitiin kunkin tyopajan jalkeen, ja ne ohjasivat suoraan prototyyppiin teh-
tavia iteratiivisia parannuksia ennen seuraavaa tyOpajaa, kuten luvussa 8 yksi-

tyiskohtaisemmin kuvataan.

Kayttajatestaus oli keskeinen menetelma palautteen keraamiseksi prototyypin
kaytettavyydesta ja toimivuudesta kohdekayttajan nakokulmasta. Tyopajoissa 6,
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7 ja 8 testattiin prototyypin ydintoiminnallisuuksia, kuten sanan valintaa kategori-
oista ja sen muuntamista puheeksi (TTS) seka naihin liittyvien korjausten vali-
dointia, antamalla kayttajan suorittaa ennalta maariteltyja tehtavia (esim. "Pyyda
sovelluksen avulla juotavaa”) Figma-prototyypilla omalla laitteellaan. Samalla ha-
vainnoitiin kayttajan toimintaa ja vuorovaikutusta prototyypin kanssa seka kerat-
tiin keskustellen palautetta onnistumisesta, koetuista haasteista ja yleisesta kayt-
tokokemuksesta. Tyopajoissa 9 ja 10 arvioitiin erityisesti sisallon suunnittelua ja
simuloidun hakutoiminnon kaytettavyytta. Tyopajassa 11 toteutettiin kokonaisval-
taisempaa testausta kayttaen kahta laajempaa kayttotilanneskenaariota, joilla ar-

vioitiin sovelluksen lapaisya, navigoinnin sujuvuutta ja sisallon I6ydettavyytta.

Varsinaisen kayttajatestauksen ja jatkuvan kayttajapalautteen lisaksi prototyypin
suunnittelussa ja arvioinnissa sovellettiin jatkuvasti yleisia kaytettavyyden ja vuo-
rovaikutussuunnittelun periaatteita, kuten standardin ISO 9241-110 periaatteita
itseselitteisyys, hallittavuus, opittavuus ja virheensietokyky. Nama periaatteet oh-
jasivat suunnitteluratkaisuja esimerkiksi navigaation selkeydessa, palautteen an-
tamisessa ja virhetilanteiden minimoimisessa koko kehitysprosessin ajan. Tyo-
pajassa 5 suoritetut tekniset saavutettavuustarkistukset (WCAG-kontrastit ja kos-
ketuskohteiden koot Stark-tydkalulla) voidaan lisdksi nahda osana tata periaate-
pohjaista arviointia. Formaalimpaa asiantuntija- tai heuristiikka-arviointia ulko-
puolisten arvioijien toimesta ei taman opinnaytetydn puitteissa kuitenkaan toteu-
tettu.

Tassa tyossa sovellettiin iteratiivista suunnittelumallia, jossa prototyyppia kehitet-
tiin vaiheittain kayttajapalautteen ohjaamana. Iteratiivisen kehityksen mukaisesti
testauksessa ja tyOpajoissa saatu palaute analysoitiin saannollisesti: kunkin tyo-
pajan jalkeen fasilitaattori kokosi ja analysoi tehdyt havainnot, kayttajan ilmaise-
man palautteen (ml. non-verbaalinen viestintad) seka testitehtavien suoritukset.
Tunnistetut kaytettavyysongelmat ja kayttajan esittamat parannusehdotukset, ku-
ten tyOpajassa 6 havaittujen virhenapautusten pohjalta tehty painikevalien kas-
vatus tai tyOpajassa 7 tehdyn palautteen mukainen "Tunnetila’-listan uudelleen-
jarjestely, ohjasivat prototyypin jatkokehitysta ja muutosten toteuttamista Figma-
malliin ennen seuraavia tydpajoja. Tama jatkuvan parantamisen sykli varmisti,

etta prototyyppi kehittyi vastaamaan paremmin kayttajan tarpeita ja vaatimuksia.
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Lopuksi tyOpajassa 12 esiteltiin kayttajalle viimeistelty prototyyppi kokonaisuu-
tena ja kerattiin hanelta lopullinen palaute ja arvio koko kehitetysta ratkaisusta ja

prosessista.
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7 TYOPAJOJEN TOTEUTUS

Tassa opinnaytetydssa hyodynnettiin tydpajatydoskentelya mobiilisovelluksen si-
sallon tuottamiseksi yhdessa tyon tilaajan kanssa. Menetelman avulla keratty ai-
neisto oli tarkoitus analysoida ja hydodyntaa Figma-alustalla rakennettavan proto-

tyypin pohjana, joka suunniteltiin tukemaan testaamista eri laitteilla.

TyOpajoja suunniteltaessa tuli huomioida tyon tilaajan kielelliset vaikeudet (kom-
munikoinnin ja itseilmaisun haasteet) seka fyysiset rajoitteet (oikean kaden toimi-
mattomuus), mika rajoitti perinteisten kirjoitusvalineiden kayttéa ja vaikutti siten
tyoskentelyvalineiden valintaan. Erityisesti kayttdjan jaksaminen ja terveydentila
huomioiden paadyttiin jakamaan koko kehitysprosessi suunnitelmallisesti kah-
deksitoista erilliseksi tyopajaksi, jotka rajattiin kestoltaan ja sisalloltaan, muuta-
man pitkan session sijaan. Tama lahestymistapa mahdollisti joustavuuden ja
pyrki varmistamaan, ettei tyoskentely kuormittaisi kayttajaa liikkaa ja etta osallis-

tuminen pysyisi mielekkaana.

Koska afasia voi vaikuttaa vieraskielisten termien ymmartadmiseen ja heikentaa
niiden merkityksen hahmottamista aiempaan verrattuna, tama otettiin huomioon
jo tydpajojen suunnitteluvaiheessa. Erityista huomiota kiinnitettiin kaytetyn termi-
nologian selkeyteen ja ymmarrettavyyteen, jotta varmistettiin osallistujan sujuva
kommunikaatio ja tydpajojen tavoitteiden saavuttaminen (Kohnert, Ebert & Pham
2021, 270-275).

Afasialle ominaista on se, etta henkild vasyy helposti ja voi myds turhautua, kun
ei pysty ilmaisemaan itsedan haluamallaan tavalla (Klippi ym. 2017; Kirkevold,
Christensen, Andersen, Johansen & Harder 2012, 665).

Kaksitoista suunniteltua tyOpajaa ajoitettiin kestoltaan paaasiassa 60—80 minuu-
tin mittaisiksi, pisimman aktiivisen tyoskentelyjakson ollessa 100 minuuttia ja ly-
himman 55 minuuttia, jotta kayttajan jaksaminen voitiin varmistaa kussakin vai-
heessa. Sisalldllisesti tydpajojen suunniteltu kaari eteni systemaattisesti kaytta-

jan tarpeiden ja kontekstin maarittelysta sovelluksen rakenteen luonnosteluun,
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digitaalisen kayttoliittyman ja toimintojen iteratiiviseen suunnitteluun ja testauk-

seen, sisaltojen ideointiin seka lopulta kokonaisuuden arviointiin.

Taman opinnaytetyon kayttajakeskeinen suunnitteluprosessi toteutettiin yhteis-
kehittamisena kayttajan kanssa, jolla on afasia. Edella kuvatut kielelliset ja fyysi-
set rajoitteet huomioiden, prosessi rakentui naista yksilollisesta tyopajasta, jotka
ajoittuivat aikavalille 3.6.-12.7.2024. Naissa tyopajoissa edettiin tarpeiden kar-
toittamisesta kayttoliittyman suunnitteluun, prototyypin iterointiin ja kokonaisuu-
den arviointiin, varmistaen jatkuvasti osallistumisen sujuvuuden ja saavutettavuu-

den.

Opinnaytetyon prosessiin kuului olennaisena osana myds tydpajojen valinen it-
senainen kehitystyd. Kun tydpajoissa oli maaritelty esimerkiksi sovelluksen ra-
kenne, kayttoliittyman yksityiskohtia tai sisaltoja, opinnaytetyon tekija jatkoi kehi-

tystyota itsenaisesti ennen seuraavaa tyopajaa.

Alla oleva taulukko (taulukko 3.) esittaa tiivistetyn yhteenvedon tydpajoista: kun-
kin tyOpajan tavoitteet, kaytetyt menetelmat ja tyokalut seka vaiheistetun raken-
teen ja kokonaiskeston minuutteina. Taulukko havainnollistaa suunnitteluproses-
sin etenemisen ja sen, miten jokaisessa vaiheessa pyrittiin tukemaan kayttajan
osallistumista seka keraamaan suunnittelua ohjaavaa palautetta systemaatti-
sesti. TyOpajojen tarkempi sisaltd on kuvattu liitteessa 2 (Tydpajojen toteutus-

suunnitelma).

TAULUKKO 3. Yhteenveto mobiilisovelluksen osallistavan suunnitteluprosessin
tydpajoista — Suunnitellut tavoitteet, menetelmat ja rakenteet (12 tyopajaa).

soona ja tar-
peet

munikaation tarpeet ja haas-

teet. Priorisoida tuen kohteet.
Huomioida fyysiset kayttora-

joitteet.

apuvalineet (kuvakortit),
havainnointi (ml. non-ver-
baalinen viestinta, puheli-
men kayttd), muistiinpanot.

Tyopaja Keskeiset tavoitteet Keskeiset menetelmit ja Rakenne (Vaiheet ja kokonais-
tyokalut kesto min)

Tyopaja 1: Validoida ja tarkentaa kaytta- | Ohjattu keskustelu, persoo- | Aloitus ja tavoitteet; Kayttajaper-

Kayttajaper- japersoona. Kartoittaa kom- nan validointi, visuaaliset soonan validointi; Kommunikaatio-

haasteiden kartoitus; Tuen kohtei-
den priorisointi; Fyysisten rajoittei-
den havainnointi; Yhteenveto.
(65min)

Tyopaja 2: En-

Ideoida alustava navigaatio ja

Visuaalinen ideointi ja luon-

Johdanto; Toimintojen maarittely;

Ul perusteet,
osa1

sijainti. Arvioida alustavasti
visuaalista palautetta.

testaus kayttajan laitteella

simmaiset paatoiminnot (huom. fyysiset nostelu (AO-paperi, pape- Paperiprototyypin luonti (rakenne);
luonnokset ja | rajoitteet). Varmistaa helppo- | rielementit), ohjattu keskus- | Uudelleen orientoituminen; Navi-
navigaatio- kayttoisyys. Tuottaa doku- telu, valintakysymykset, do- | gaation mallintaminen; Paperipro-
malli mentoitu paperiprototyyppi. kumentointi (valokuvat). totyypin dokumentointi; Yhteen-
veto ja ideoiden kirjaus. (aktiivi-
nen 100min)
Tyopaja 3: Esitellda Figma-prototyyppi. Prototyypin demonstrointi Johdanto ja prototyypin esittely;
Sahkoinen Maéritella elementtien (pai- (Figma), ohjattu keskus- Paaelementtien koon ja tuntuman
prototyyppi: nikkeet, navigaatio) koko ja telu, valintakysymykset, keskustelu; Elementtien sijoittelun

arviointi; Painikkeiden koon ja pa-
lautteen testaus omalla laitteella;
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(koko/palaute), muistiinpa-
not/muutokset (Figma).

Yhteenveto ja seuraavat askeleet.
(65min)

Tyopaja 4:
Sahkoinen
prototyyppi:
Ul elementit ja
palaute, osa 2

Tarkentaa elementtien ko-
koal/sijoittelua. Hienosaataa
visuaalista palautetta. Var-
mistaa johdonmukaisuus ja
luettavuus. Kerata palaute
tuntumasta.

Paivitetyn prototyypin de-
monstrointi (Figma), kes-
kustelu, valintakysymykset,
ohjattu lapikaynti ja kokeilu
(kayttajan laite), muistiinpa-
not/live-muokkaukset.

Johdanto ja ty6paja 3:n kertaus;
Elementtien ja palautteen tarken-
nus; Johdonmukaisuuden ja luet-
tavuuden arviointi; Kayttétuntu-
man palaute ja kokeilu; Yhteen-
veto ja seuraavat askeleet.
(70min)

Tyopaja 5:
Séahkoinen
prototyyppi:
Ul viimeistely,
osa3

Viimeistella varimaailma
(kontrastit) ja ikonografia.
Vahvistaa typografia ja aset-
telut. Varmistaa yleisiimeen
selkeys kayttajan laitteella.

Prototyypin tarkastelu kayt-
tajan laitteella (Figma),
keskustelu, valintakysy-
mykset, osoittaminen,
muistiinpanot, (WCAG-
kontrastitarkistus).

Johdanto ja tyGpaja 4:n kertaus;
Vérimaailman ja kontrastien tar-
kistus; lkonien ja typografian arvi-
ointi; Asettelun ja yleisilmeen vii-
meistely; Yhteenveto ja seuraavat
askeleet. (65min)

Tyopaja 6: Testata ydintoiminnon 1 suju- | Kaytettavyystestaus (teh- Johdanto ja tehtédvananto; Tehta-

Prototyypin vuus ja ymmarrettavyys. Tun- | tava, kayttdjan laite), ha- van suoritus ja havainnointi; Pa-

toiminnalli- nistaa kaytettdvyysongelmat. | vainnointi, jalkikeskustelu, lautekeskustelu; Yhteenveto ja ke-

suuksien tes- Kerata palaute. Tunnistaa pa- | palautteen kirjaaminen. hityskohteet. (60min)

taus, osa 1 rannustarpeet.

Tyopaja 7: Testata ydintoiminnon 2 suju- | Kaytettavyystestaus (uusi Johdanto ja ty6paja 6:n kertaus;

Prototyypin vuus ja ymmarrettavyys. Tun- | tehtava, kayttajan laite), Tehtavan suoritus ja havainnointi;

toiminnalli- nistaa kaytettavyysongelmat. havainnointi, jalkikeskus- Palautekeskustelu; Yhteenveto ja

suuksien tes- Kerata palaute (help- telu, palautteen kirjaami- kehityskohteet. (60min)

taus, osa 2 pous/hyéty). Tunnistaa pa- nen.

rannustarpeet.

Tyopaja 8: Validoida ydintoimintojen 1 & | Kaytettavyystestaus (vali- Johdanto ja ty6pajojen 6 & 7 ker-

Prototyypin 2 sujuvuus ja helppokayttoi- dointi, tehtavat 1 & 2), ha- taus; Tehtavan 1 suoritus ja ha-

toiminnalli- syys. Havainnoida toiminnan vainnointi (sujuvuus), pa- vainnointi; Palaute tehtavasta 1;

suuksien tes- varmuutta. Kerata lopullinen lautekeskustelu (vahvis- Tehtavan 2 suoritus ja havain-

taus, osa 3 vahvistus. tus), kirjaaminen. nointi; Palaute tehtavasta 2; Yh-
teenveto ja seuraavat askeleet.
(60min)

Tyopaja 9: Si- | Tunnistaa sisaltétarpeet (kon- | Ohjattu ideointi (sisaltd), Johdanto ja kontekstin valinta; Si-

sallon suun- teksti 1: kauppa). Maaritella luonnostelu, kaytettavyys- saltotarpeiden tunnistaminen; Si-

nittelu 1 ja sanat/kuvakkeet. Testata testaus (haku, kayttajan séllén esitystavan ja organisoinnin

haun testaus

haun peruskaytettavyys. Ke-
rata ensipalaute (haku/si-
salto).

laite), valintakysymykset,
keskustelu, muistiinpanot.

luonnostelu; Hakutoiminnon esit-
tely ja testaus; Yhteenveto ja seu-
raavat askeleet. (60min)

Tyopaja 10:
Sisallén suun-
nittelu 2 ja in-

Validoida hakutoiminnon kor-
jaukset. Tunnistaa siséaltotar-
peet (konteksti 2: 1aakari).

Validointi (haku, kayttajan
laite), ohjattu ideointi (si-
salto - 1adkari), luonnostelu,

Johdanto ja tyOpaja 9:n kertaus;
Hakutoiminnon korjausten vali-
dointi; Tarpeiden tunnistaminen

tegrointi Maaritella sanat/kuvakkeet. valintakysymykset, muis- (laakari); Sisallon esitystavan ja
Ideoida sisallén organisointi. tiinpanot. organisoinnin luonnostelu (1aa-
kari); Yhteenveto ja seuraavat as-
keleet. (65min)
Tyopaja 11: Testata kokonaiskaytettédvyys | Skenaariopohjainen kaytet- | Johdanto ja tydpaja 10:n kertaus;
Kokonaisval- (2-3 skenaariota). Arvioida si- | tavyystestaus (kayttajan Skenaarion 1 suoritus ja havain-

tainen testaus
ja viimeistely

sallon 16ydettavyys ja navi-
gointi. Tunnistaa viimeiset on-
gelmat. Kerata yleispalaute.

laite), havainnointi, palaute-
keskustelu (kokonaisvaltai-
nen), ongelmien kirjaami-
nen.

nointi; Palaute skenaariosta 1;
Skenaarion 2 suoritus ja havain-
nointi; Palaute skenaariosta 2 ja
yleiskeskustelu; Yhteenveto ja vii-
meistelytarpeet. (80min)

Tyopaja 12:
Esittely, yh-
teenveto ja
loppupalaute

Esitella viimeistelty proto-
tyyppi. Demota paatoiminnot
ja siséllét. Kerrata prosessi
tiivistetysti. Kerata lopullinen
kokonaispalaute. Kiittaa.

Prototyypin demonstrointi,
yhteenvedon esittaminen,
ohjattu loppukeskustelu,
palautteen kirjaaminen.

Johdanto ja tyopaja 11:n kertaus;
Viimeistellyn prototyypin esittely;
Yhteenveto suunnitteluproses-
sista; Loppupalaute ja keskustelu;
Seuraavat askeleet ja kiitokset.
(55min)
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8 TYOPAJOJEN TULOKSET

Kehittamistehtavan toteutusmetodiksi valikoitui kayttajakeskeinen suunnittelu.
Ottaen huomioon tilaajan erityistarpeet, kuten kommunikoinnin haasteet, tyopajat
suunniteltiin tiiviiksi ja selkeasti rajatuiksi, keskittyen sovelluksen keskeisiin toi-
minnallisuuksiin. Tydpajat suunniteltiin niin, etta niissa oli joustovaraa aikarajojen
ja sisallon suhteen tilaajan jaksamisen varmistamiseksi, ja suunnitellut aikataulut

toteutuivatkin yleensa hyvin.

Tyopajoissa hyodynnettiin ennalta valmisteltua materiaalia, kuten visuaalisia
kortteja ja muita nonverbaalisia apuvalineita, jotka mahdollistivat sujuvamman
tydskentelyn ja vahensivat kielellista seka fyysista kuormitusta. Kaytéssa olivat
lisaksi tietokone ja mobiilipuhelin, jotka tukivat reaaliaikaista sisallon muokkaa-

mista ja kommunikointia kayttajan kanssa.

TyOpajojen valissa Figma-prototyyppiin rakennettiin ja paivitettiin sovittuja omi-
naisuuksia ja sisaltoja noudattaen tyOpajoissa maariteltya rakennetta ja suunnit-
teluperiaatteita (kuten helppokayttoisyys ja selkeys). Tama iteratiivinen sykli —
tydpaja kayttajan kanssa, itsenainen kehitys, seuraava tydopaja — mahdollisti sen,
etta prototyyppi kehittyi asteittain ja seuraavassa tyOpajassa paastiin testaamaan
tai suunnittelemaan edistyneempia tai tarkennettuja osa-alueita. On myos tar-
keaa huomioida, etta prototyypin kehitys ja muu opinnaytetyohon liittyva tyo jat-

kuvat myos varsinaisten kayttajatyopajojen paattymisen jalkeen.

Taulukossa 4 (alla) esitetdan yhteenveto naiden kahdentoista tyopajan keskei-
sista tuloksista ja havainnoista. Taman jalkeen alaluvuissa 8.1-8.12 kasitellaan
kunkin tyopajan toteutusta ja tuloksia yksityiskohtaisemmin, hydédyntaen myos
esimerkkikuvia Figma-prototyypistd havainnollistamaan suunnitteluprosessin

etenemista ja tehtyja ratkaisuja.

TAULUKKO 4. Yhteenveto mobiilisovelluksen osallistavan suunnitteluprosessin
tydpajoista — Keskeiset tulokset, paatdkset ja havainnot (12 tydpajaa).

Tyopaja Aihe/Fokus Keskeiset Tulokset / Paatokset Keskeiset Havainnot / Kehityskoh-
(Nro & teet

Pvm)
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TP 1 Kayttajaper- Kayttajapersoona validoitu paikkansapi- Vahvistui haaste ylettya vasemmalla
(3.6.2024) soona ja tar- tavaksi; Tarkeimmaksi tarpeeksi priori- peukalolla ndyton oikeaan ylakulmaan;
peet soitu perustarpeiden (esim. juoma- Kayttajan osallistuminen vahvisti per-
pyyntd) iimaiseminen. soonan kuvauksen.
TP 2 Ensimmaiset Paperiprototyyppi sovelluksen raken- Pitka tauko koettiin hyodylliseksi; Yk-
(5.6.2024) luonnokset ja | teesta luotu (nimi ylés, haku alle, hampu- | sinkertaistetut valintakysymykset toimi-
navigaatio- rilaisvalikko vasemmalle, kategoriat, vat; Paperiprototypointi oli joustavaa;
malli Suosikit/Ohjeet alas); Paatokset keskeis- | Tekstinsyottdmahdollisuus (tuetusti)
ten elementtien sijoittelusta tehty valinta- | tarkea tieto -> mahdollisti hakukonsep-
kysymysten avulla; Sisallon jako paaka- tin; Hampurilaisvalikon sisalto ja haku-
tegorioihin. konseptin testaus jatettiin myéhem-
maksi.
TP 3 Sahkaoinen Alustavat paatdkset Ul-elementtien Kayttajan omalla laitteella testaus erit-
(8.6.2024) proto: Ul pe- koosta (isot painikkeet, min ~70x92px) ja | tain hyddyllista koon ja tuntuman arvi-
rusteet 1 sijoittelusta (vasen/alaosa); Yksinkertai- ointiin; Kayttaja preferoi selkeita ja pel-
nen visuaalinen palaute (varinmuutos) kistettyja ratkaisuja; Kayttdja kommuni-
validoitu selkeaksi; Sovittiin valjyydesta koi tehokkaasti osoittamalla, eleilla,
elementtien ymparilla. Kylla/Ei ja yksittaisilla sanoilla.
TP 4 Sahkaoinen Painikkeiden muotoja viimeisteltiin; Visu- | Toiminnallisen tehtdvan testaus koet-
(13.6.2024) proto: Ul ele- | aalisen palautteen nopeutta saadettiin tiin hyodylliseksi; Kayttaja antoi yksi-
mentit ja pa- (hieman hitaampi); Takaisin-painikkeen tyiskohtaista palautetta.
laute 2 toiminta yhtenaistetty; Tekstien luetta-
vuus hyva; Juomapyyntd-toiminnon lapi-
kaynti onnistui (navigointi, palaute OK).
TP 5 Sahkaoinen Visuaalinen ilme (varit, ikonit, typografia, Oman laitteen kaytto jalleen tarkeaa vi-
(16.6.2024) proto: Ul vii- asettelu) validoitu selkeaksi ja miellytta- suaalisuuden arvioinnissa; WCAG-tar-
meistely 3 vaksi; Varikontrastit vahvistettu WCAG kistus antoi lisdvarmuutta saavutetta-
AA -tason mukaisiksi; Merkittavia muu- vuudesta.
tostarpeita visuaaliseen ilmeeseen ei
tunnistettu.
TP 6 Toiminnalli- Ydintoiminnon testaus: kategoria/sana Toiminnallinen testaus antoi arvokasta
(19.6.2024) suuksien tes- | 16ytyi melko nopeasti; TTS-palaute sel- tietoa kdytéannon toimivuudesta; Kayt-
taus 1 (Juo- kea ja sopiva nopeus; Tunnistettu kehi- taja motivoitunut testaamaan.
mapyynto) tyskohde: joidenkin painikkeiden valistys
(havaittiin muutama virhenapautus).
TP 7 Toiminnalli- Testattu tunnetilan ilmaisu; Kasvatettu Palaute muuttuu yksityiskohtaisem-
(24.6.2024) suuksien tes- | painikevali vahensi virhenapautuksia; maksi prosessin edetessa.
taus 2 (Tun- Tunnistettu kehityskohde: sanan |6ytéami-
netila) nen kategoriasta hidasta; Paatos: ylei-
simmat tunteet listan alkuun, loput aak-
kosjarjestykseen.
TP 8 Toiminnalli- TP6/TP7 korjaukset validoitu toimiviksi; Kayttaja tyytyvainen nahdessaan pa-
(26.6.2024) suuksien tes- | Juomapyynndn suoritus sujuvampaa, ei lautteensa vaikutuksen; Toiminta var-
taus 3 (Vali- virhenapautuksia; Tunnetilan I6ytaminen mempaa; Validointi tarked ennen sisal-
dointi) nopeampaa uudelleenjarjestelyn ansi- tojen lisaysta.
osta; Molemmat ydintoiminnot koettiin
helppokayttoisiksi ja selkeiksi.
TP 9 Sisallon Maaritelty alustava kauppa-sanasto (15 Kahden teeman kasittely vaati teho-
(28.6.2024) suunnittelu 1 termia) ja esitystapa (teksti+ikoni); Simu- | kasta ajankaytt6a; Haku koettiin hyo-

(Kauppa) &
Haun testaus

loitu haku testattu: periaate ymmarretty,

syottd hidasta, listan lukeminen vaati

dylliseksi harvinaisemmille sanoille.
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keskittymista; Kehityskohde haulle: listan

luettavuus (rivivali) ja asettelu.

loppupalaute

TP 10 Sisallén Validoitu haun korjaus (rivivalin kasva- Simuloitu haku todettiin riittdvan toimi-
(30.6.2024) suunnittelu 2 tus): listanakyma selkeampi, haku suju- vaksi prototyypissa; Uuden sisallon
(Laakari) & vampaa; Maaritelty alustava |aakari-sa- maarittely tuotteliasta.
Haun vali- nasto (15 termia), esitystapa ja oma ka-
dointi tegoria.
TP 11 Kokonaisval- | Skenaariotestaus (kauppa, laakari) paa- Skenaariotestaus antoi hyvan kuvan
(5.7.2024) tainen testaus | osin sujuvaa; Navigointi ja sisallon 6y- kokonaisuuden toimivuudesta; Kaytta-
& viimeistely dettavyys arvioitu toimivaksi; Viimeistely- | jan luottamus sovellukseen kasvanut.
tarve: "Kiitos" ja "Apua" Suosikit-naky-
maan.
TP 12 Esittely, yh- Viimeistelty prototyyppi esitelty; Viimeiset | Esittely auttoi hahmottamaan kokonai-
(12.7.2024) teenveto & muutokset ("Kiitos"/"Apua") vahvistettu suuden; Prosessin yhteenveto auttoi

hyddyllisiksi; Kayttajan loppupalaute erit-
tain positiivinen: tyytyvainen, kokee hyo-
dylliseksi, helppokayttoiseksi ja vastaa-

van toiveita.

kayttajaa nakemaan oman panok-
sensa; Suunnitteluprosessi validoitiin

onnistuneeksi kayttajan nakékulmasta.

8.1 Tydpaja 1: Kayttajapersoona ja tarpeet

Ensimmainen tydpaja pidettiin 3. kesakuuta 2024, ja siihen osallistuivat opinnay-

tetyon tekija fasilitaattorina seka sovelluksen loppukayttaja. Tydpajan aktiivinen

kesto oli noin 70 minuuttia. Sen paatavoitteena oli tarkastella ja validoida yhdessa

loppukayttajan kanssa hanesta aiemmin laadittua alustavaa kayttajapersoonaa

seka kartoittaa hanen keskeisimpia tarpeitaan.

Alustava kayttajapersoona, jota tyOpajassa validoitiin, on kuvattu tarkemmin tau-

lukossa 5. Kayttajapersoona Ioytyy kokonaisuudessaan myods liitteesta 3.
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TAULUKKO 5. Yhteenveto kayttajapersoonasta ja sen suunnitteluvaikutuksista.

Kategoria Yksityiskohdat

Suunnittelun kannalta keskeista

- Ei erityisen teknologiataitoinen

- Ei kiinnostunut monimutkaisista

sovelluksista

- Motivaatio: Kommunikoida hel-

pommin ja vahemmalla vaivalla

- Arvostaa sovelluksia, jotka tukevat

kommunikointia yksinkertaisella ja

Tausta ja - 72-vuotias eladkelainen - Teknologian kayttétottumukset voivat olla
elamanti- vakiintuneet.
lanne
- Asuu yksin omakotitalossa - Viestinta tarkeaa sosiaalisen kontaktin ja
turvallisuuden kannalta.
- Aivoinfarkti kevaalla 2023 (afasia, - Afasia vaikuttaa puhekykyyn: vaihtelevaa,
oikean raajaparin halvaantuminen) sanojen ldytaminen vaikeaa. - Oikean ka-
den halvaantuminen: sovelluksen kayttd yh-
della kadella.
- Puhekyky vaihtelee vireystilan ja - Sovelluksen oltava toimiva erityisesti sil-
kuormituksen mukaan loin, kun puhekyky on heikompi.
Tarpeet, ta- - Tukea paivittaiseen viestintaan - Sovelluksen ydintehtava: viestinnan hel-
voitteet ja pottaminen.
toiveet
- Erityisesti kaupankaynnissa, asioi- - Sovelluksen tarjottava apua konkreetti-
misessa, kotikeskusteluissa sissa arjen tilanteissa.
- Yksinkertainen ja helppokayttoi- - Kaytettavyys ja intuitiivisuus ensisijaisen
nen sovellus térkeda. Monimutkaisuutta valtettava.
- Vaivaton kommunikointi perheen - Sovelluksen tuettava sosiaalista kanssa-
ja ystavien kanssa kaymista.
- Arvostaa selkeyttd, luotettavuutta - Suunnittelussa painotettava selkeytta, luo-
ja yksinkertaisuutta tettavuutta ja yksinkertaisuutta.
- Toivoo teknologian toimivan ilman - Valtettdva monimutkaisia asetuksia. Sovel-
monimutkaisia asetuksia lus toimittava helposti "heti laatikosta".
Kayttayty- - Tottunut kdyttdmaan puhelinta pe- - Perustaidot puhelimen kaytdsta on ole-
minen ja rusasioihin (mm. puhelut, tekstivies- massa.
motivaatio tit)

- Sovelluksen oltava helppo oppia ja kayt-

taa, ei vaadi teknista osaamista.

- Yksinkertainen ja selkea kayttoliittyma on

valttamaton.

- Sovelluksen tuotava konkreettista hyotya

ja helpotusta arkeen.

- Sovelluksen vastattava kayttajan arvoihin:

yksinkertaisuus, selkeys, helppous.
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selkealla tavalla ilman teknista

huolta

Teknologian - Kayttda puhelinta paaasiassa pu- - Nykyinen teknologian kayttd rajoittuu pe-

kaytto heluihin ja tekstiviestien lahettdmi- rustoimintoihin.
seen
- Ei tottunut monimutkaisiin sovel- - Valtettava uusinta ja monimutkaista tekno-

luksiin tai uusimpaan teknologiaan logiaa kayttdliittymassa.

- Osaa kayttaa perusmalleja ja navi- - Perusnavigointi ja -toiminnot ovat tuttuja.

goida yksinkertaisissa sovelluksissa

- Liialliset saadot ja monimutkaiset - Sovelluksen sdadoét ja personointi pidet-

ominaisuudet eivat ole mieltymyksia tdva minimissa tai tehtava erittain intuitii-

viseksi.
- Arvostaa helppokayttoisia sovel- - Oppimiskynnys pidettava matalana. Kayt-
luksia, joissa ei tarvitse opetella lii- tddnottovaiheen oltava mahdollisimman su-
kaa juva.
Tunnistetut - Afasian aiheuttamat puhekyvyn - Paahaaste: afasian aiheuttamat kommuni-
haasteet rajoitteet vaikeuttavat arjen kommu- kaatiovaikeudet.

nikointia
- Erityisesti nopeat ja sujuvat vies- - Sovelluksen tuettava nopeaa ja sujuvaa

tintatilanteet haastavia viestintaa, erityisesti kiireessa.

- Tarvitsee apua ja tukea viestin- - Sovelluksen tarjottava konkreettista apua
nassa erityisesti kiireisissa tai stres- tunnistetuissa haastavissa tilanteissa. Esi-
saavissa tilanteissa (esim. kauppa, merkiksi valmiita sanoja, kuvia, symboleja.

apteekki, 1aakari)

- Oikean raajaparin halvaantuminen - Sovelluksen oltava yhdella kadella kaytet-
tuo omat haasteensa arkeen ja lait- tava ja esteetdn fyysisen rajoitteen vuoksi.

teiden kayttoon

TyOpajassa nama taulukossa 5 esitetyt persoonan keskeiset piirteet vahvistettiin

paikkansapitaviksi kayttajan oman kokemuksen kautta.

TyOpajan tarkeimpana tuloksena priorisoitiin kayttajan kanssa se tilanne tai tarve,
johon sovelluksen apua kaivataan eniten: perustarpeiden (kuten esim. juomisen
pyytaminen) ilmaiseminen. Tama tarve linkittyy vahvistettuihin paahaasteisiin el
afasian aiheuttamaan puhevaikeuteen ja oikean kaden halvauksen tuomiin rajoit-

teisiin puhelimen kaytdssa.
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Lopuksi tehtiin lyhyt havainnointi kayttajan tavasta kasitella puhelinta vasemmalla
kadella. Havainnoinnin perusteella todettiin haasteita peukalon ulottuvuudessa
nayton oikeaan ylanurkkaan. Nama tyopajassa 1 validoidut ja tarkennetut tiedot
kayttajan tarpeista, toiveista, haasteista ja rajoitteista seka priorisoitu ydintarve
muodostivat perustan seuraavassa tyOpajassa (tyopaja 2) aloitettavalle sovelluk-

sen rakenteen luonnostelulle.

8.2 Tyopaja 2: Ensimmaiset luonnokset ja navigaatiomalli

Toinen tyopaja pidettiin 5. kesakuuta 2024, ja siihen osallistuivat opinnaytetyon
tekija fasilitaattorina seka sovelluksen loppukayttaja. Tydpajan aktiivinen kesto
oli noin 90 minuuttia. Tassa tydpajassa luotiin paperiprototyyppi sovelluksen alus-
tavasta rakenteesta ja navigaatiomallista. Tyoskentelyssa hyodynnettiin AO-ko-
koista paperia ja liikuteltavia paperielementteja, jotka mahdollistivat rakenteen
joustavan muokkaamisen keskustelun edetessa. Keskeiset paatokset, kuten en-
nakoivan hakukentan sijoittaminen nakyville paanakymaan ja hampurilaisvalikon
paikka vasemmassa ylakulmassa, tehtiin kayttajan kanssa yksinkertaistettujen
valintakysymysten avulla, jotka tukivat osallistumista ja vahensivat kognitiivista
kuormaa. Tyoskentelyn havainnoissa korostuivat kahden tunnin pituisen tauon
virkistava vaikutus kayttajan jaksamiselle seka kaytettyjen joustavien menetel-
mien (paperiprototypointi ja valintakysymykset) toimivuus. Paperiprototyyppi do-

kumentoitiin valokuvaamalla jatkokehitysta ja digitointia varten.

8.3 Tyodpaja 3: Sahkoinen prototyyppi: Kayttoliittyman perusteet 1

Kolmas tyopaja pidettiin 8. kesakuuta 2024, ja siihen osallistuivat opinnaytetyon
tekija fasilitaattorina seka sovelluksen loppukayttaja. Tydpajan aktiivinen kesto
oli noin 60 minuuttia. Tassa tydpajassa siirryttiin paperiprototyypista digitaaliseen
Figma-prototyyppiin ja aloitettiin kayttoliittyman perusteiden tarkempi maarittely.
Tavoitteena oli maaritella peruselementtien, erityisesti painikkeiden, alustava
koko ja sijainti seka arvioida visuaalisen palautteen toimivuutta. Tyopajan lahto-
kohtana ollutta sovelluksen alustavaa digitaalista koti-ikkunaa ja sen elementtien

asettelua esiteltiin kayttajalle (kuva 1).
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Moniviriset kuvakkeet
eivit ole hyvia,
migluummin kuten “koti” ja
“aslointi"- kategoriat

Sanaryhmé pois, ei hyva
tassa.

KUVA 1. Ensimmainen sahkdinen luonnos paavalikosta, kommentit mukana.

Tyoskentelyn aikana kerattiin ensipalautetta yksinkertaisista visuaalisista palau-

temekanismeista, kuten painalluksen ilmaisevasta korostuksesta tai varinmuu-

toksesta. Erilaisia vaihtoehtoja naille mekanismeille havainnollistetaan kuvassa

2. Saadun palautteen perusteella yksinkertainen varinmuutos validoitiin toimi-

vaksi ja selkeaksi.
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KUVA 2. Nappainten kokojen vertailua, sininen vari kuvaa alas painettua nap-

painta (visuaalinen palaute).

Keskeinen osa tydpajaa oli sopivan painikekoon maarittely kayttajan tarpeet ja

rajoitteet huomioiden. Tata varten luotiin vertailunakyma (kuva 3), jossa eri koko-

vaihtoehtoja (seka niihin yhdistettyja palautemekanismeja) arvioitin yhdessa

kayttajan kanssa. Tehdyn testauksen ja saadun palautteen perusteella paadyttiin

suosimaan selvasti suurempia painikkeita (alustava minimikoko ~70x92px) ja si-

joittamaan ne kayttajalle parhaiten sopivasti ndyton vasempaan alaosaan. Sa-

moin yksinkertainen visuaalinen palaute (varinmuutos) validoitiin toimivaksi ja

selkeaksi.
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Tyopaja 3 Tyopaja 3
nappainten koko nappainten koko
ja visuaalinen ja visuaalinen
palaute palaute
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KUVA 3. Nappainten yksinkertaisen visuaalisen palautteen (nappaimen varin
muutos painettaessa) testaus.

8.4 Tyopaja 4: Sahkoinen prototyyppi: Kayttoliittyman elementit ja pa-

laute 2

Neljas tyopaja pidettiin 13. kesakuuta 2024, ja siihen osallistuivat opinnaytetyon
tekija fasilitaattorina seka sovelluksen loppukayttaja. Tydpajan aktiivinen kesto
oli noin 60 minuuttia. Tyopajan 3 tulosten ja kayttajapalautteen pohjalta Figma-
prototyyppia paivitettiin itsenaisesti ennen tydpajaa 4. Keskeisimpina muutoksina
kayttoliittyman visuaalista ilmettd pehmennettiin ja yhtenaistettiin pyoristamalla
painikkeiden reunat. Koska sovellukseen on suunniteltu sisaltda useampaan ka-
tegoriaan, mika todennakoisesti edellyttaa nakymien vierittamista, prototyyppiin
lisattiin ohut musta kehys vieritettdvan alueen reunalle merkkaamaan vieritys-
mahdollisuutta selkeasti. Tydpajassa 3 validoitu painikekoko (70x92 px) vahvis-

tettiin perustaksi, ja sen pohjalta varmistettiin kolmen painikkeen riviasettelun toi-
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mivuus riittavilla elementtien valeilla. Samalla prototyyppiin lisattiin testausta var-

ten uusi kategoria "Juotavaa”. Paivitettya prototyyppia naiden muutosten jalkeen

havainnollistaa kuva 4.
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KUVA 4. Muokattu paavalikko, uudella kategorialla ja kehyksilla, joilla rajataan
vieritysta varten tilaa, visuaalinen palaute napin painalluksesta.

Tassa neljannessa tyopajassa keskityttiin taman paivitetyn prototyypin (kuva 4)
kayttoliittymaelementtien ja palautteen tarkentamiseen. Kayttajan palautteen pe-
rusteella tarkennettiin edelleen joidenkin painikkeiden muotoja ja saadettiin visu-
aalisen palautteen nopeutta hieman hitaammaksi. Edellisen lisaksi validoitiin en-
simmaisen ydintoiminnon (juomapyyntd) sujuvuus testaamalla sita prototyypilla
uuden "Juotavaa"-kategorian avulla. Tama toiminto koettiin kayttajapalautteen
mukaan selkeaksi ja helppokayttdiseksi isojen painikkeiden ja selkean palautteen

ansiosta.

8.5 Tydpaja 5: Sahkoinen prototyyppi: Kayttoliittyman viimeistely 3

Viides tyOpaja pidettiin 16. kesakuuta 2024, ja siihen osallistuivat opinnaytetyon
tekija fasilitaattorina seka sovelluksen loppukayttaja. Tydpajan aktiivinen kesto
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oli noin 60 minuuttia. Tyopaja 4:n tulokset osoittivat kayttoliittyman perustoimin-
tojen ja kaytettavyyden olevan paaosin toimivalla tasolla, prototyyppiin ei tehty
merkittavia rakenteellisia tai visuaalisia muutoksia ennen tata viidetta tyopajaa,
ainoastaan pienia hienosaatoja. Nain ollen tyopaja 5 keskittyi olemassa olevan
version visuaalisen ilmeen ja saavutettavuuden validointiin yhdessa kayttajan

kanssa taman omalla laitteella.

Arvioinnissa tarkasteltiin erityisesti WCAG AA -tason mukaisten varikontrastien

toteutumista (kuva 5), painikkeiden selkeytta ja visuaalista viimeistelya (kuva 6)

seka typografian yleista luettavuutta (kuva 7).
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KUVA 5. Prototyypin varikontrastien WCAG AA/AAA-saavutettavuustason var-

mistaminen Stark-tyokalulla.
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KUVA 6. Prototyypin ikonien / painikkeiden koon WCAG AA -saavutettavuusta-
son varmistaminen Stark-tyokalulla.
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KUVA 7. Prototyypin tekstin koon WCAG AA -saavutettavuustason varmistami-
nen Stark-tyokalulla.

8.6 Tyopaja 6: Toiminnallisuuksien testaus 1 (Juomapyynto)

Kuudes tyopaja pidettiin 19. kesakuuta 2024, ja siihen osallistuivat opinnayte-
tydn tekija fasilitaattorina sekd sovelluksen loppukayttaja. Tydpajan aktiivinen
kesto oli noin 60 minuuttia. Tassa tyopajassa testattiin ensimmaista kertaa yhta
sovelluksen ydintoimintoa, juomapyyntda, kayttajan omalla laitteella interaktiivi-
sella Figma-prototyypilla. Testauksessa havaittiin, etta kayttaja 1oysi tarvittavan
sanan ("Juotavaa") oikeasta kategoriasta melko nopeasti ja myds toimintoon liit-

tyva TTS-aanipalaute koettiin selkedksi.
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Testin aikana havaittiin kuitenkin muutamia virhenapautuksia elementteihin, jotka
sijaitsivat lahella tavoitekohdetta. Taman palautteen ja havaintojen perusteella
keskeiseksi kehityskohteeksi tunnistettiin painikkeiden valistyksen tarkistaminen
ja kasvattaminen virheiden vahentamiseksi. Prototyyppia paivitettiinkin ennen

seuraavaa tydpajaa lisdamalla elementtien valeja (kuva 8).
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KUVA 8. Listan elementtien koon muutos.

Osana prototyypin iteratiivista kehitysta ja valmisteluna ennen seitsematta tyopa-
jaa sovellukseen lisattiin myds uusi sisaltdalue, "Tunnetila” (kuva 9). Tama kate-
goria toteutettiin Figma-prototyyppiin noudattaen aiempien tyopajojen aikana

maariteltyja rakenteellisia ja visuaalisia linjauksia, laajentaen nain sovelluksen
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kommunikatiivista kattavuutta. Tama paivitetty versio, joka sisalsi seka paranne-
tun valistyksen etta uuden Tunnetila-kategorian, toimi lahtokohtana tyopajan 7

testaukselle.
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KUVA 9. Uusi "Tunnetila”-kategoria paavalikossa ja sen sanalista.

8.7 Tyodpaja 7: Toiminnallisuuksien testaus 2 (Tunnetila)

Seitsemas tyOpaja pidettiin 24. kesakuuta 2024, ja siihen osallistuivat opinnayte-
tyon tekija fasilitaattorina seka sovelluksen loppukayttaja. Tyopajan aktiivinen
kesto oli noin 60 minuuttia. Tassa tyOpajassa testattiin toista ydintoimintoa, tun-
netilan ilmaisua, kayttaen prototyyppia, johon oli tehty edellisen tydpajan (6) pa-
lautteen perusteella parannuksia painikkeiden valistykseen. Testauksessa kas-
vatettu painikevali nayttikin vahentavan virhenapautuksia, kuten oli tavoiteltu.
Kayttaja I0ysi uuden "Tunnetila’-kategorian, mutta yksittdisen sanan ("Vasynyt”)

I6ytaminen kategoriasta koettiin kuitenkin hitaaksi ja vaati listan silmailya.

Taman palautteen perusteella paatettiin parantaa Tunnetila-listan 10ydettavyytta.
Ennen tyopajaa 8 kategorian sanalista jarjestettiin kokonaan uudelleen: yleisim-
min tarvittavat tunnetilat (kuten "Onnellinen”, "Surullinen”, "Vasynyt”) siirrettiin lis-
tan alkuun ja loput sanat aakkosjarjestykseen. Samalla varmistettiin listan yleinen

hyva luettavuus riittavalla rivivalilla ja selkealla esitystavalla (Kuva 10). Naiden
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muutosten tavoitteena oli parantaa kayttokokemusta taman toiminnallisuuden

osalta, mika validoitaisiin seuraavassa tyOpajassa.
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KUVA 10. Tunnetilan uudelleenjarjestely.
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8.8 Tyopaja 8: Toiminnallisuuksien testaus 3 (Validointi)

Kahdeksas tyOpaja pidettiin 26. kesakuuta 2024, ja siihen osallistuivat opinnayte-
tyon tekija fasilitaattorina seka sovelluksen loppukayttaja. Tyopajan aktiivinen
kesto oli noin 60 minuuttia. Taman tydpajan tavoitteena oli validoida tyopajoissa
6 ja 7 testattujen ydintoimintojen (juomapyynto ja tunnetilan ilmaisu) kaytettavyys
sen jalkeen, kun prototyyppiin oli tehty palautteen mukaiset korjaukset (painike-
valit, listan jarjestys). Kayttajaa pyydettiin suorittamaan aiemmat tehtavat uudel-

leen paivitetylla prototyypilla.
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Validoinnin tuloksena molempien ydintoimintojen suoritus todettiin nyt selvasti

sujuvammaksi ja helpommaksi. Aiemmin havaitut ongelmat, kuten vir-
henapautukset ja hitaus sanan I0ytamisessa, olivat poistuneet tai merkittavasti
vahentyneet tehtyjen korjausten ansiosta. Nain prototyypin perustoiminnallisuuk-

sien todettiin olevan riittdvan vakaalla pohjalla ennen uusien sisaltdjen lisaamista.

Koska validoitujen ydintoimintojen todettiin nyt toimivan kayttajan mielesta suju-
vasti, niilden osalta ei tehty enda muutoksia. Tyopajojen 8 ja 9 valilla tehty kehi-
tystyd painottuikin tulevien sisaltdjen valmisteluun: prototyyppiin lisattiin uusi Os-
tokset-kategoria paavalikon osaksi alustavine nakymineen (kuva 11), ja enna-
koivaa hakutoimintoa varten rakennettiin simuloitu Figma-demonstraatio seuraa-

van tyopajan testaustarpeisiin.
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KUVA 11. Uusi sanakategoria Ostokset luotu.

8.9 Tydpaja 9: Sisallon suunnittelu 1 (Ostokset) ja Haun testaus

Yhdeksas tyopaja pidettiin 28. kesakuuta 2024, ja siihen osallistuivat opinnayte-
tyon tekija fasilitaattorina seka sovelluksen loppukayttaja. Tyopajan aktiivinen
kesto oli noin 60 minuuttia. Tassa tyopajassa oli kaksi paatehtavaa. Ensin keski-

tyttiin maarittelemaan alustava sanalista uuteen Ostokset-kategoriaan yhdessa
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kayttajan kanssa (kuva 12). Tassa yhteydessa maariteltiin ensimmainen sisalto-
kokonaisuus, joka kattoi 15 keskeista termia kaupassa asiointiin, seka sovittiin
sen esitystavasta prototyypissa (teksti ja ikoni). Sisallén tekninen lisdaminen pro-

totyyppiin sovittiin tehtavaksi tyopajan jalkeen.
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KUVA 12. Ostokset kategoriaan suunniteltua sisaltda.

TyoOpajan toisena paatehtavana kayttaja testasi omalla puhelimellaan ennakoivaa
hakutoimintoa, joka oli toteutettu prototyyppiin simuloituna Figma-demonstraa-
tiona (kuva 13). Testauksessa havaittiin, etta kayttaja ymmarsi toiminnon periaat-
teen, mutta tuloslistan lukeminen ja oikean sanan Ioytaminen vaati keskittymista.
Taman perusteella keskeiseksi kehityskohteeksi tunnistettiinkin hakutulosten lis-

tan luettavuuden parantaminen, erityisesti rivivalia kasvattamalla.
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Ennen seuraavaa tyopajaa (10) Figma-prototyyppia paivitettiin ndiden tulosten

pohjalta. Hakutulosten listan rivivalia kasvatettiin sovittuun 12 yksikkdon luetta-

vuuden parantamiseksi (kuva 14).
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KUVA 14. Sanahakudemo, korjatulla listan valityksella.
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Seuraavaa sisaltosuunnitteluvaihetta varten valmisteltiin alustava "Laakari’-kate-
goria luomalla sille oma painike paavalikkoon ja tyhja pohjanakyma (kuva 15).
Nama paivitykset mahdollistivat hakukorjauksen validoinnin ja laakarikontekstin

suunnittelun aloittamisen tyopajassa 10.
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KUVA 15. Laakarikategorian lisaaminen, visuaalinen palaute.

‘ Suosikit

8.10 Tyopaja 10: Sisallon suunnittelu 2 (Laakari) ja Haun validointi

Kymmenes tydpaja pidettiin 30. kesakuuta 2024, ja siihen osallistuivat opinnayte-
tyon tekija fasilitaattorina seka sovelluksen loppukayttaja. Tyopajan aktiivinen
kesto oli noin 60 minuuttia. Tdman tydpajan aluksi validoitiin onnistuneesti edel-
lisen tyopajan (9) palautteen pohjalta simuloituun hakutoimintoon tehty korjaus.
Kasvatettu rivivali (kuva 14) paransi hakutulosten listan luettavuutta kayttajan ko-
kemuksen mukaan, ja simuloitu toiminto todettiin riittdvan toimivaksi prototyypin

rajoissa.

TyOpajan paafokus oli tAman jalkeen toisen sisaltdkokonaisuuden maarittelyssa,
joka keskittyi laakarissa asiointiin. Yhdessa kayttajan kanssa tunnistettiin 15 kes-
keista termia (kuten "Kipu”, "Huimaa”, "Resepti”), ideoitiin niiden esitystapa ja so-

vittiin oman "Laakari"-kategorian luomisesta paavalikkoon.
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Kymmenennen tyOpajan jalkeen tata maariteltya sisaltoa ryhdyttiin lisdamaan
Figma-prototyyppiin itsenaisena kehitystyona. Tyopajassa koottu sanalista ja sen
sovittu aakkosjarjestys toteutettin aiemmin valmisteltuun “Laakari’-katego-
rianakymaan sovittujen esitystapojen mukaisesti (kuva 16). Nama sisaltolisayk-
set valmistelivat prototyyppia seuraavassa tyopajassa (11) tehtavaa kokonaisval-

taista skenaariotestausta varten.
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KUVA 16. Laakari-kategorian sanojen hahmottelua ja valmis kategoria.

8.11 Tyopaja 11: Kokonaisvaltainen testaus ja viimeistely

Yhdestoista tydpaja pidettiin 5. heindkuuta 2024, ja siihen osallistuivat opinnayte-
tyon tekija fasilitaattorina seka sovelluksen loppukayttaja. Tydpajan aktiivinen
kesto oli noin 70 minuuttia. Tassa tyopajassa arvioitiin prototyypin kokonaisval-
taista toimivuutta ja kaytettavyytta sen jalkeen, kun siihen oli integroitu sisaltda
useammalle kayttdtilanteelle (Ostokset, Laakari). Testaus toteutettiin kahden rea-
listisen skenaarion avulla, jotka kattoivat navigoinnin eri osioihin ja sanojen valin-

nan kayttajan omalla laitteella.

Skenaarioiden suorittaminen onnistui kayttajalta paaosin sujuvasti. Navigointi eri

kategorioiden valilla ja sisallon I6ydettavyys todettiin toimiviksi. Kayttaja koki pro-
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totyypin hyddylliseksi ja melko helppokayttdiseksi suunnitelluissa tilanteissa. Vii-
meisena keskeisena hienosaatotarpeena tunnistettiin kayttajan toive lisata ylei-
sesti tarvittavat "Kiitos"- ja "Apua"-sanat suoraan helposti saavutettavaan Suosi-

kit-nakymaan.

Taman palautteen perusteella Figma-prototyyppiin tehtiin viimeiset hienosaadot
ennen viimeista tydpajaa (12): "Kiitos”- ja "Apua”-sanat lisattiin "Suosikit’-naky-
maan (kuva 17). Edellisen lisaksi tarkistettiin yleista viimeistelya ja varmistettiin,
ettei tunnistettuja bugeja tai epajohdonmukaisuuksia jaanyt prototyyppiin. Tama
versio edusti kehitystyon lopputulosta tassa opinnaytetyon tyopajaprosessissa,

ja se esiteltaisiin seuraavassa tyopajassa.
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KUVA 17. Suosikit ndkyma muokattuna.

8.12 Tydpaja 12: Esittely, yhteenveto ja loppupalaute

Kahdestoista tyopaja pidettiin 12. heinakuuta 2024, ja siihen osallistuivat opin-
naytetyon tekija fasilitaattorina seka sovelluksen loppukayttaja. Tyopajan aktiivi-

nen kesto oli noin 50 minuuttia. Tydpajassa esiteltiin viimeistelty prototyyppi ja
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vahvistettiin viimeisten muutosten hyodyllisyys. Kerattiin loppupalaute: kayttaja
oli erittain tyytyvainen, koki sovelluksen hyodylliseksi, helppokayttoiseksi ja toi-
veidensa mukaiseksi. Suunnitteluprosessi validoitiin onnistuneeksi kayttajan na-

kokulmasta.
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9 MOBIILISOVELLUKSEN PROTOTYYPPI

Tassa luvussa esitellaan opinnaytetyon kehittamistehtavan konkreettinen tulos:
Sanastin-mobiilisovelluksen interaktiivinen prototyyppi. Prototyypin suunnittelu ja
kehitys perustuivat luvussa 5 esiteltyyn teoreettiseen viitekehykseen (ISO 9241 -
standardit, Ul/UX-periaatteet) ja luvussa 6 kuvattuun kayttajakeskeiseen suunnit-
teluprosessiin, jonka ytimessa oli kayttajan kanssa toteutettu tyopajasarja (ks. lu-
vut 7 ja 8). Prototyypin tavoitteena on vastata luvussa 2 asetettuihin tutkimusky-
symyksiin ja kehittamistavoitteeseen luomalla kohdekayttajan tarpeisiin raataloity
kommunikaation apuvaline. Liitteesta 4 l0ytyy linkki toimivaan Figma-prototyyp-

piin seka sita havainnollistavat suunnittelukuvat.

Tama luku esittelee tarkemmin taman kayttajakeskeisen suunnittelu- ja kehitys-
prosessin lopputuloksena syntyneen viimeistellyn interaktiivisen Figma-prototyy-
pin Sanastin-sovelluksesta, jonka iteratiivinen kehittyminen kuvattiin luvussa 8.
Seuraavissa alaluvuissa kaydaan lapi prototyypin yleisrakenne ja navigointi (9.1),
keskeisimmat toiminnallisuudet (9.2), tukitoiminnot (9.3) seka keskeiset kayttoliit-
tyma- ja saavutettavuusratkaisut perusteluineen (9.4). On tarkedad huomioida,
ettd osa toiminnoista, kuten ennakoiva haku ja Suosikit-listan dynaaminen hal-
linta, on toteutettu prototyyppiin Proof of Concept (PoC) -tasoisina simulaatioina
Figma-tyokalun rajoitteiden vuoksi. Yhteenveto prototyypista esitetaan luvussa
9.5.

9.1 Prototyypin yleisrakenne ja navigointi

Sanastin-prototyypin perusrakenteen suunnittelua ohjasivat luvussa 6.2 maaritel-
lyt ei-toiminnalliset vaatimukset mahdollisimman suuresta yksinkertaisuudesta
seka helppokayttoisyydesta erityisesti vasemmalla kadella kaytettaessa, mitka
nousivat keskeisiksi liitteessa 3 kuvatun kayttajapersoonan tarpeiden ja luvussa
3 kuvattujen afasian ja oikeanpuoleisen halvauksen aiheuttamien haasteiden

VUoKksi.

Sovelluksen paanakyma toimii paavalikkona (kuva 18). Sen keskeisena element-
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tina on suurikokoisista (vahvistettu koko n. 70x92 px) painikkeista koostuva ruu-
dukko (kuva 18, kohta 1). Ruudukossa on kolme painiketta rivilla (parantaa osu-
matarkkuutta ja vahentaa virheita, vrt. Virheensietokyky), ja se sisaltdaa paasyn

eri aihealueiden mukaisiin kategorioihin: "Elaminen”, "Asiointi”, "Juotavaa”, "Tun-
netila”, "Ostokset” ja "Laakari’. Kategoriat esitetdan selkealla tekstilla ja niita tu-
kevalla yksinkertaisella ikonilla (kuva 18, kohta 2) noudattaen ltseselitteisyyden
periaatetta ja Ul-suunnittelun selkeysvaatimuksia. Tarvittaessa useampia kate-
gorioita sisaltava nakyma on pystysuunnassa vieritettava, minka ilmaisee nayton
reunalla oleva ohut musta kehys (kuva 18, kohta 3), joka parantaa Havaittavuutta

ja viestii mahdollisesta lisasisallosta (Itseselitteisyys).

Paavalikon osat Sanalistan osat

8. Sanalista

9. Kaiutin-ikoni TTS-toiminto
10. Tahti-ikoni

11. OS-navigointi

1. Isot painikkeet

2. Kategoriat tekstein ja ikonein
Kehys indikoimaan
vieritysaluetta
Hampurilaisvalikko

Haku (simuloitu)

Suosikit

Ohjeet

[

Nowmp

) kontrolli

o) Kuume
-‘ ‘:) :ahete >—
) Laketts
o) Ladkari
‘D Mittaus
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o=
| ® < | L] <4
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KUVA 18. Sanastin-prototyypin paavalikko ja kategorianakyma numeroituine ele-
mentteineen.

Paanakyman ylareunassa on pysyvasti sovelluksen nimi ja vasemmassa ylakul-
massa hampurilaisvalikko (kuva 18, kohta 4), joka sisaltaa paasyn mm. Asetuk-
siin, Tilastoihin ja Koti-ndkymaan (tukien rakenteen selkeyttd ja yksinkertaisuu-
den vaatimusta). Heti sovelluksen nimen alapuolella sijaitsee hakukentta ja Etsi-
painike (kuva 18, kohta 5), jolla voidaan etsia sanoja kategorioiden selaamisen
sijaan. Nayton alareunassa, OS-navigointipainikkeiden ylapuolella, ovat kiinteat
"Suosikit’- (kuva 18, kohta 6) ja "Ohje”-painike (kuva 18 kohta 7) (helpon ja no-

pean paasyn varmistamiseksi keskeisiin tukitoimintoihin).
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Kunkin kategorianakyman (esim. "Laakari”) sisalto koostuu vieritettavasta listasta
yksittaisia sanoja tai kasitteita (kuva 18, kohta 8). Jokaisen sanan yhteydessa on
kaiutin-ikoni (kuva 18, kohta 9) (ilmaisemaan TTS-toiminnon, Itseselitteisyys)
seka tahti-ikoni (kuva 18, kohta 10), Suosikit-toimintoa varten. Sanat on jarjes-
tetty kayttajan kanssa sovitusti tyopajoissa 9 ja 10, esimerkiksi "Tunnetila’-kate-
goriassa yleisimmat ovat karjessa ja loput aakkosjarjestyksessa, "Laakari’-kate-
goriassa sanat ovat suoraan aakkosjarjestyksessa, mika tukee Opittavuutta ja
Tehokkuutta. Listojen rivivalia on kasvatettu 12 yksikkoon parantamaan luetta-
vuutta ja osumatarkkuutta, vastaten liitteen 3. motorisiin ja Havaittavuuteen liitty-

viin haasteisiin.

Navigointi perustuu paaasiassa suurten painikkeiden napauttamiseen. Paanaky-
masta toiseen siirrytdan napauttamalla kategoriapainiketta (kuva 18, kohta 1),
jolloin avautuu vastaava kategorianakyma sanalistoineen. Kategorianakymasta
palataan paanakymaan laitteen kayttojarjestelman omalla paluutoiminnolla (ns.
OS-nappain), (kuva 18, kohta 11) mika tukee Hallittavuuden periaatetta ja nou-
dattaa alustan yleisia konventioita. Tama rakenne ja navigointimalli perustuvat
tyOpajassa 2 luotuun paperiprototyyppiin ja sita validoitiin ja tarkennettiin kaytta-
jan kanssa lapi tyopajasarjan, erityisesti tyopajassa 11 tehdyssa skenaariotes-

tauksessa.

9.2 Keskeiset toiminnallisuudet

Prototyyppi havainnollistaa seuraavia toiminnallisuuksia, jotka perustuvat lu-
vussa 6.2 maariteltyihin toiminnallisiin vaatimuksiin:

e Sanan valinta ja puheeksi muunto: Tama on sovelluksen paatoiminto,
joka vastaa suoraan kayttajan ydintarpeeseen kommunikoida luvussa 3
kuvatuista puhevaikeuksista huolimatta. Se toteuttaa maaritellyn toimin-
nallisen vaatimuksen sanojen valinnasta aihekategorioista ja niiden pu-
heeksi muunnosta. Kayttaja navigoi haluamaansa kategoriaan (kuva 18,
kohta 1) ja napauttaa listasta (kuva 18, kohta 8) haluamaansa sanaa/ka-
sitettd. Prototyyppi simuloi napautuksen laukaisevan laitteen tekstista pu-

heeksi -toiminnon, jolloin valittu sana sanotaan aaneen. Kaiutin-ikoni
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(kuva 18, kohta 9) vahvistaa taman toiminnon olemassaolon tukien ltsese-
litteisyyden periaatetta. Taman perustoiminnon kaytettavyys validoitiin tyo-

pajoissa 6, 7 ja 8.

Ennakoiva haku: Naytdn ylareunan hakukenttaa (kuva 18, kohta 5) kayt-
tamalla voidaan etsia sanoja, mika vastaa tarpeeseen loytaa myos harvi-
naisempia sanoja nopeasti sananloytamisvaikeuksista huolimatta ja tukee
Tehokkuus-vaatimusta. Tama toteuttaa maaritellyn vaatimuksen enna-
koivasta sanahausta. Prototyyppi simuloi ennakoivaa hakua: kun kayttaja
syottaa kirjaimia, esiin tulee suodatettu lista sanoista (kuva 19). Listalta
sanan napauttaminen laukaisee TTS-toiminnon. On tarkedd huomioida,
ettd tdma on PoC -tason simulaatio Figma-rajoitteiden vuoksi, eika se si-
salla dynaamista hakua tai suodatusta. Sen periaate ja kaytettavyys kui-

tenkin testattiin ja validoitiin tyopajoissa 9 ja 10.
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KUVA 19. Sanahakudemo / PoC-toteutus sanahausta.

Suosikit: Kayttaja voi lisatd sanoja omaan suosikkilistaansa napautta-
malla tahti-ikonia (kuva 18, kohta 10) sanan vieressa, vastaten tarpeeseen
paasta kasiksi usein kaytettyihin sanoihin nopeasti erityisesti stressitilan-
teissa, joita kuvattiin luvussa 4 ja liitteessa 3. Toiminto toteuttaa maaritel-

lyn Suosikit-toiminnon vaatimuksen. Suosikit |0ytyvat kootusti "Suosikit”-
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painikkeen (kuva 18, kohta 6) takaa (kuva 20). Tyopajan 11 palautteen
perusteella "Apua” ja "Kiitos” on lisatty tahan nakymaan oletuksena. Myo6s
tama toiminto on simuloitu: tahden napautus voi muuttaa sen ulkoasua,
mutta prototyyppi ei dynaamisesti lisda tai poista sanoja Suosikit-naky-

masta, vaan nakyma esittaa staattisen esimerkin.
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KUVA 20. Suosikit nakyma / PoC-toteutus suosikit nakymasta.

9.3 Tukitoiminnot

Keskeisten kommunikointitoimintojen lisaksi prototyyppi sisaltda seuraavat tuki-
toiminnot:

e Ohjeet: "Ohje’-painike (kuva 18, kohta 7) avaa nakyman (kuva 21), joka
sisaltaa erittain lyhyet ja yksinkertaiset pikaohjeet sovelluksen peruskay-
tosta, vastaten maariteltyyn vaatimukseen sisdanrakennetuista Ohjeista ja
helppokayttoisyydesta vahan teknologiaa kayttaneelle, tukien samalla

Opittavuus- ja Itseselitteisyys-periaatteita.
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KUVA 21. Lyhyet ohjeet prototyypin kaytosta.

Asetukset: Hampurilaisvalikon (kuva 18, kohta 4) takaa I6ytyvat asetuk-
set (kuva 22) on pidetty tarkoituksella minimaalisina (niiden yksityiskohtia
ei maaritelty tarkemmin tassa tydssa), noudattaen maariteltya vaatimusta

paasysta perusasetuksiin ja yksinkertaisuuden periaatetta seka tukien

Hallittavuus-periaatetta.
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KUVA 22. Prototyypin Asetukset-nakyma ja sen tarjoamat valinnat.

9.4 Kayttoliittyman suunnitteluperiaatteet ja saavutettavuus

Prototyypin kayttoliittyman ja kayttokokemuksen suunnittelua ohjasivat luvussa
6.2 maaritellyt ei-toiminnalliset vaatimukset ja liitteessa 3 kuvatun kayttajapersoo-
nan tarpeet. Keskeisia sovellettuja periaatteita olivat:

« Yksinkertaisuus ja selkeys: Ottaen huomioon kayttajan vahaisempi tek-
nologiakokemus ja afasiasta mahdollisesti johtuva kognitiivinen kuormitus
seka Kognitiivisen saavutettavuuden vaatimus, sovelluksen rakenteesta ja
toiminnoista pyrittiin tekemaan mahdollisimman pelkistettyja. Ylimaaraisia
elementteja ja monimutkaisia toimintoja valtettiin, ja navigointi pidettiin
suoraviivaisena, mika tukee Opittavuus- ja Itseselitteisyys-periaatteita.

e Yhden kaden kaytto (vasen): Vastatakseen liitteessa 3 kuvattuun oike-
anpuoleisen halvauksen aiheuttamaan motoriseen haasteeseen ja Moto-
risen saavutettavuuden vaatimukseen, painikkeet ja keskeiset toiminnot
sijoitettiin paaosin niin, ettd ne ovat helposti saavutettavissa vasemmalla
kadella nayton vasemmasta reunasta ja alaosasta. Tama sijoittelu validoi-
tiin toimivaksi tyOpajoissa 3-5.
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o Suuret kosketuskohteet: Helpottaakseen kayttoa vasemmalla kadella ja
vastatakseen liitteessa 3 kuvattuihin motorisiin haasteisiin seka Motorisen
saavutettavuuden vaatimukseen, kaikki keskeiset painikkeet suunniteltiin
tarkoituksellisen suurikokoisiksi (n. 70x92 px). Tama noudattaa myods
WCAG 2.5.5 (AAA-taso) tai 2.5.8 (AA-taso) -suositusta kosketuskohteiden
minimikoosta, parantaen osumatarkkuutta. Samasta syysta myos katego-
rianakymien listojen rivivalia kasvatettin 12 yksikkoon, mika parantaa
seka luettavuutta etta helpottaa oikean rivin valintaa. Naiden kokojen toi-
mivuus validoitiin kayttajan kanssa tyopajoissa 3-5ja 7.

« Korkea kontrasti: Varmistaakseen hyvan nakyvyyden ja vastatakseen
Havaittavuus-vaatimukseen, sovelluksen varimaailma suunniteltiin niin,
etta tekstien ja elementtien kontrastit tayttavat WCAG AA -tason vaatimuk-
set. Kontrastit tarkistettiin tydpajassa 5 kayttaen Stark-tyokalua.

o Luettavuus: Jotta tekstit olisivat mahdollisimman helppolukuisia kaytta-
jalle, typografia valittiin selkeaksi ja riittdvan suurikokoiseksi (paaosin
14/16px). Tama tukee Havaittavuus-vaatimusta ja ratkaisun toimivuus va-
lidoitiin tyopajassa 5.

« Visuaalinen palaute: Jotta kayttaja ymmartaa sovelluksen reagoivan ha-
nen toimiinsa, painikkeiden napautuksesta annetaan selkea ja valiton vi-
suaalinen palaute (esim. varinmuutos). Tama tukee ltseselitteisyytta ja
Hallittavuutta ja sen toimivuus validoitiin tydpajoissa 3-4.

o Viimeistelty ulkoasu (pyoristetyt kulmat ja kehys): Yleisen esteettisyy-
den ja kayttajan sitouttamisen parantamiseksi kayttoliittyman ilmetta peh-
mennettiin kayttamalla painikkeissa pyoristettyja kulmia. Vieritettaville alu-
eille lisattiin lisaksi ohut kehys parantamaan Havaittavuutta ja ilmaise-

maan vieritysmahdollisuus selkedmmin (ltseselitteisyys).

9.5 Yhteenveto prototyypista

Tassa luvussa esitelty Sanastin-sovelluksen Figma-prototyyppi on kayttajakes-
keisen ja iteratiivisen suunnitteluprosessin tulos. Se havainnollistaa mobiilia kom-
munikaation apuvalinetta, joka on raataloity vastaamaan yhden afasiasta ja oike-
anpuoleisesta halvauksesta karsivan henkilon tarpeisiin. Prototyypin suunnitte-

lussa on keskitytty erityisesti helppokayttoisyyteen, selkeyteen ja saavutettavuu-
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teen luvussa 6.2 maariteltyjen vaatimusten mukaisesti. Nama suunnitteluvalin-
nat, jotka perusteltiin tarkemmin luvussa 9.4, noudattavat esitettyja vuorovaiku-
tuksen ja kayttoliittymasuunnittelun periaatteita. Vaikka osa toiminnoista (haku,
suosikit) on toteutettu konseptitasolla prototyyppityokalun rajoitteiden vuoksi, pro-
totyyppi tarjoaa konkreettisen vision siita, millainen sovellus voisi olla ja miten se
voisi tukea kayttajaansa, vastaten nain luvussa 2 asetettuihin kehittamistavoittei-

siin ja tutkimuskysymyksiin.
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10 POHDINTA

Tassa luvussa tarkastellaan opinnaytetyon tuloksia suhteessa asetettuihin tavoit-
teisiin ja tutkimuskysymyksiin. Luvussa kootaan yhteen keskeiset havainnot kayt-
tajan tarpeista, kayttajakeskeisen suunnitteluprosessin soveltamisesta ja kehite-
tyn Sanastin-mobiilisovellusprototyypin ominaisuuksista. Arvioidaan lisaksi kay-
tettyja menetelmia ja tyon luotettavuutta seka esitetaan johtopaatokset ja jatko-

kehitysehdotukset.

10.1 Keskeisten tulosten yhteenveto

Taman opinnaytetyon keskeisena tuloksena syntyi interaktiivinen Figma-proto-
tyyppi Sanastin-sovelluksesta, joka suunniteltiin kayttajakeskeisen suunnittelun
periaatteita noudattaen. Kehitysprosessin ytimessa oli intensiivinen, 12-osainen
tydpajasarja yhdessa kohderyhmaa edustavan kayttajan kanssa, mika mahdol-
listi syvallisen kayttdjaymmarryksen ja ratkaisujen jatkuvan iteratiivisen kehitta-
misen ja validoinnin. Tyopajaprosessin tuloksena prototyyppiin muotoutuivat kes-
keiset toiminnallisuudet (kategoriapohjainen sananvalinta ja TTS, simuloitu haku
ja suosikit) ja suunnitteluratkaisut, jotka painottavat vahvasti helppokayttoisyytta,
selkeytta ja saavutettavuutta (yksinkertainen navigaatio, suuret kosketuskohteet,
korkeat kontrastit, yhden kaden kayttd). (SFS-EN I1ISO 9241-210:2019; SFS-EN
ISO 9241-110:2020.)

Kayttajan antama positiivinen palaute lapi prosessin ja erityisesti loppuarvioin-
nissa osoittaa, etta kehitetty prototyyppi koettiin tarpeelliseksi, hyodylliseksi ja

kayttajan toiveita vastaavaksi.
10.2 Vastaaminen tutkimuskysymyksiin
Tassa alaluvussa tarkastellaan, miten opinnaytetyon tulokset vastaavat luvussa

2.3 asetettuihin tutkimuskysymyksiin, yhdistden teoriaa, menetelmia ja saatuja

tuloksia.
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Ensimmainen tutkimuskysymys oli: "Mitk& ovat henkilén, jolla on afasia, keskeiset
kommunikointiin ja kéytettévyyteen liittyvéat tarpeet mobiilisovellukselle?” Kysy-
mykseen vastaamiseksi ja kayttajan keskeisten tarpeiden tunnistamiseksi hyo-
dynnettiin kayttajatutkimuksen menetelmia, kuten kohdekayttajan toiminnan tark-
kaa havainnointia ja kayttajapersoonan huolellista laatimista. Naiden menetel-
mien merkitysta suunnitteluprosessin pohjana korostavat useat asiantuntijat, ku-
ten Nielsen (1993) ja Preece ym. (2023), jotka painottavat kayttajatutkimuksen
keskeista roolia kayttoliittyman suunnittelussa. Portella (2023) korostaa, etta
kayttajan tarpeiden ymmartaminen on olennainen tekija toimivien ohjelmistojen
kehittamisessa. Alustavat tiedot ja oletukset validoitiin ja syvennettiin ensimmai-
sessa tyopajassa kayttajan kanssa. Taman prosessin kautta kiteytyi viisi kes-

keista tarvetta ja haastetta mobiilisovellukselle:

1. Kommunikoinnin perustarve: Ensimmaisena tarpeena nousi esiin valtta-
mattomyys pystya ilmaisemaan itseaan arjen tilanteissa apuvalineen
avulla, erityisesti kun oma puheentuotto on afasialle tyypillisesti vaikeutu-
nutta ja vaihtelevaa (Klippi ym. 2017). Tahan liittyi Iaheisesti myos afasialle
ominainen sananldytamisvaikeus (Launonen & Korpijaakko-Huuhka
2009). Tama perustarve alleviivaa puhetta tukevien ja korvaavien kommu-
nikointimenetelmien, kuten esimerkiksi Beukelmanin ja Lightin (2020)

seka Hallowellin (2023) kuvaamien valineiden, keskeista roolia.

2. Yksinkertaisuus ja kognitiivinen saavutettavuus: Toinen keskeinen tarve
oli sovellukselta edellytettava aarimmainen selkeys ja helppo opittavuus.
Tama vaatimus on linjassa kognitiivisen saavutettavuuden keskeisten pe-
riaatteiden kanssa, jotka korostavat, etta sovelluksen rakenteen ja toimin-
tojen tulee olla erittain yksinkertaisia ja helposti opittavia siten, etta ne mi-
nimoivat kayttdjan kognitiivisen kuormituksen. Kyseisen tarpeen merkitys
korostui erityisesti kayttajapersoonan (liite 3) kuvatessa kohdekayttajan
vahaista aiempaa teknologiakokemusta. Myds Klipin ym. (2017) mukaan
afasiaan mahdollisesti liittyvat laajemmat kognitiiviset haasteet tukevat
tata tarvetta. Ensimmaisessa tydpajassa vahvistui, ettd monimutkaiset ra-
kenteet tai vaikeasti hahmotettavat toiminnot koettiin kuormittaviksi. Tama

havainto tukee vahvasti tarvetta sellaiselle kayttoliittyma- ja kayttokoke-
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mussuunnittelulle, jonka keskiossa ovat kayttaja ja hanen tarpeensa, ku-
ten Portella (2023) seka Unger ja Chandler (2023) teoksissaan painotta-

vat.

Motorinen saavutettavuus: Kolmas olennainen vaatimus liittyi sovelluksen
motoriseen saavutettavuuteen. Kayttajapersoonassa kuvattu oikeanpuo-
leinen halvaus merkitsi sita, etta sovelluksen tuli olla kaytettavissa vasem-
malla kadella itsenaisesti ja vaivattomasti. Tama asetti erityisia vaatimuk-
sia kayttoliittyman suunnittelulle. Esimerkiksi kosketuspintojen tuli olla riit-
tavan suuria ja helposti osuttavia, ja interaktiivisten elementtien sijoittelun
tuli olla erityisen huolellisesti harkittua nayton eri osiin. Naihin suunnittelu-
periaatteisiin annetaan ohjeistusta WCAG-dokumentissa (W3C 2024), eri-
tyisesti kohdissa 2.5.5, 2.5.8, 2.4.7 ja 4.1.2. Fyysisten esteiden tunnista-
misen ja huomioimisen merkitysta korostaa myoés Whitaker (2020), joka
kasittelee inklusiivisten mobiilisovellusten kehittamista. Prototyypin suun-
nittelussa hyoddynnettiin Android-kehittgjien virallisia saavutettavuusoh-
jeita, jotka taydentavat WCAG-ohjeistusta erityisesti kosketusnayttojen
kaytettavyyden ja esteettomyyden nakdkulmasta (Android Developers
2023).

Nopeus ja tehokkuus: Neljantena merkittdvana tarpeena korostui vaati-
mus riittavan sujuvasta ja tehokkaasta kommunikoinnista, erityisesti arjen
asiointitilanteissa. Kommunikoinnin haasteet voivat, kuten esimerkiksi
Klippi ym. (2017), Blumstein (2022) ja Aivoliitto (2024) kuvaavat, aiheuttaa
afaatikolle merkittavaa turhautumista ja stressia. Taman vuoksi sovelluk-
sen kyky mahdollistaa nopea ja vaivaton viestinta, mukaan lukien nopea
paasy tarvittaviin sanoihin, on ensiarvoisen tarkeaa. Tama tarve ei aino-
astaan vahenna kayttajan kuormitusta, vaan on myds suoraan linjassa
kaytettavyyden keskeisen tavoitteen, tehokkuuden, kanssa, sellaisena
kuin se maaritelladn esimerkiksi standardissa 1ISO 9241-11 (SFS-EN ISO
9241-11:2018).

Suomen kielen tuki: Viidenneksi, ja erityisen kriittisena vaatimuksena,

nousi esiin tarve taydelliselle suomenkielisyydelle seka sovelluksen kayt-
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tolittymassa etta sen tuottamassa puheessa. Tama tarve on erityisen ko-
rostunut afasiaa sairastavien henkildiden kohdalla, silla kuten Kohnert ym.
(2021) tuovat esiin, afasia voi merkittavasti heikentaa vieraskielisten sa-
nojen ja rakenteiden ymmartamista. Myos opinnaytetyossa toteutettu
markkina-analyysi vahvisti taman tarpeen kiireellisyyden: suomenkielisyy-
den puute tai sen puutteellinen toteutus osoittautui keskeiseksi heikkou-
deksi useimmissa muutoin potentiaalisissa markkinoilla olevissa AAC-so-
velluksissa. Kilpailija-analyysin merkitysta markkinaraon tunnistamisessa

korostaa my0s esimerkiksi Nielsen (1993).

Ensimmaisen tutkimuskysymyksen kautta tunnistettiin edella kuvatut viisi kes-
keista tarvetta ja haastetta, jotka liittyvat afasiasta karsivan henkilon mobiilisovel-
luksen kayttoon ja kommunikointiin. Taman ymmarryksen pohjalta opinnayte-
tyossa siirryttiin tarkastelemaan toista tutkimuskysymysta, joka oli: "Miten esiin
tulleet tarpeet voidaan huomioida mobiilisovelluksen suunnittelussa ja kehityk-
Sessé?”.

1. Kommunikoinnin tuki (vastaus tarpeeseen 1): Aiemmin kuvattuun afasi-
asta johtuvaan kommunikoinnin perustarpeeseen ja sen haasteisiin (kuten
puheentuoton ja sananléyddn vaikeudet) Sanastin-prototyyppi vastaa
ydintoiminnollaan: kategoriapohjaisella sanojen valintajarjestelmalla yh-
distettyna tekstista puheeksi -ominaisuuteen. Tama ratkaisu, jonka tavoit-
teena on tukea kayttajan itsenaista ilmaisua ja helpottaa sanojen loyta-
mista selkeiden sanastojen avulla, noudattaa puhetta tukevan ja korvaa-
van kommunikoinnin vakiintuneita periaatteita (Beukelman & Light 2020;
Hallowell 2023). Kyseinen toiminnallisuus oli myos keskeinen toiminnalli-
nen vaatimus, ja sen toimivuus seka hyodyllisyys validoitiin kayttajan
kanssa tyopajoissa 6—-8. Prototyypin taydellinen suomenkielisyys on niin

ikaan olennainen osa taman perustarpeen tukemista.

2. Yksinkertaisuus ja kognitiivinen saavutettavuus (vastaus tarpeeseen 2):
Aiemmin kuvattuun tarpeeseen aarimmaisesta selkeydesta, helposta opit-
tavuudesta ja kognitiivisen kuormituksen minimoinnista vastattiin Sanas-
tin-prototyypissa tietoisilla suunnitteluvalinnoilla. Prototyypin perusra-
kenne ja navigointi tehtiin tarkoituksellisen pelkistetyiksi, minimoiden toi-

mintojen ja nakymien maaraa seka karsimalla monimutkaisia elementteja.
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Suunnittelussa hyddynnettiin standardin 1ISO 9241-110 vuorovaikutuksen
periaatteita, kuten opittavuutta ja itseselitteisyytta, tavoitteena intuitiivinen
kayttokokemus myos vahan teknologiaa kayttaneelle. Kuten Portella
(2023) seka Unger ja Chandler (2023) korostavat, pyrkimyksena oli luoda
kayttajaa tukeva sujuva kokemus ilman turhaa monimutkaisuutta. Myos
sovelluksen ohjeet ja asetukset pidettiin yksinkertaisina. Naiden ratkaisu-

jen toimivuus ja helppokayttoisyys validoitiin tyopajaprosessissa.

. Motorinen saavutettavuus (vastaus tarpeeseen 3): Oikeanpuoleisesta hal-
vauksesta johtuvaan motorisen saavutettavuuden tarpeeseen ja siita seu-
ranneeseen vaatimukseen sovelluksen vasemmalla kadella kaytettavyy-
desta vastattiin Sanastin-prototyypissa konkreettisilla kayttoliittymaratkai-
suilla. Kaikki interaktiiviset elementit, kuten painikkeet ja listakohdat, suun-
niteltiin tietoisesti suurikokoisiksi, noudattaen paitsi yleisia saavutetta-
vuusohjeistuksia (kuten WCAG, erityisesti kohdat 2.5.5 ja 2.5.8) myos
Android-alustan omia saavutettavuussuosituksia (Android Developers
2023). Elementtien sijoittelussa panostettiin johdonmukaisesti vasemman
kaden helppoon ulottuvuuteen, sijoittamalla keskeiset toiminnot nayton
ala- ja vasempaan laitaan. Naiden ratkaisujen toimivuus ja soveltuvuus
kohdekayttajalle validoitiin huolellisesti tydpajoissa 3-5 ja 7, mika on lin-
jassa sen kanssa, mita esimerkiksi Whitaker (2020) painottaa fyysisten
esteiden huomioimisen tarkeydesta inklusiivisessa mobiilisovellussuunnit-

telussa.

. Nopeus ja tehokkuus (vastaus tarpeeseen 4): Aiemmin kuvattuun no-
peuden ja tehokkuuden tarpeeseen — joka on keskeinen afaatikon kom-
munikaatiostressin ja turhautumisen vahentamiseksi (Klippi ym. 2017;
Blumstein 2022; Aivoliitto 2024) — Sanastin-prototyypissa vastattiin erityi-
sesti (PoC -tasolla toteutetuilla) ennakoivalla hakutoiminnolla ja Suosikit-
toiminnolla. Nama ominaisuudet, yhdessa prototyypin selkean navigaation
ja sanojen loogisen jarjestelyn kanssa, pyrkivat mahdollistamaan sanojen
nopean loytamisen ja kayton. Tavoitteena oli mahdollisimman tehokas ja
vaivaton viestinta, mika on linjassa paitsi asetettujen toiminnallisten vaati-

musten myos kaytettdvyyden yleisen tehokkuustavoitteen kanssa (SFS-
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EN ISO 9241-11:2018). Seka hakutoiminnon etta suosikkilistan konseptit

validoitiin kayttajan hyodyllisiksi kokemina tyopajoissa 9-11.

5. Suomen kielen tuki (vastaus tarpeeseen 5): Viidenteen keskeiseen ja
kriittisen tarkedan tarpeeseen, taydelliseen suomenkielisyyteen, Sanastin-
prototyyppi vastaa olemalla kauttaaltaan suomenkielinen niin kayttoliitty-
maltaan kuin puhesynteesiltaankin. Tama suunnitteluvalinta oli ehdoton,
silla afasia voi merkittavasti heikentaa vieraskielisten termien ja ilmaisujen
ymmartamista, mika vaikeuttaa vieraskielisten sovellusten kayttoa (Koh-
nert ym. 2021). Taysin suomenkielinen toteutus oli myés suora vastaus
opinnaytetyon markkina-analyysissa tehtyihin havaintoihin. Kyseinen ana-
lyysi osoitti, ettd vastaavia, kohderyhman erityistarpeet huomioivia ja tay-
sin suomenkielisia AAC-sovelluksia oli markkinoilla niukasti, mika koros-
taa tallaisen markkinakartoituksen merkitysta uusien ratkaisujen tarvetta
arvioitaessa (Nielsen 1993). Sanastimen johdonmukainen suomenkieli-
syys onkin ratkaisevan tarkeaa, kun tavoitteena on madaltaa sovelluksen
kayttdéonoton kynnysta ja mahdollistaa sen tehokas ja mielekas hyddynta-

minen kommunikoinnin apuvalineena kohdekayttajalle.

Kaiken kaikkiaan tassa alaluvussa kuvattuihin tarpeisiin vastaaminen Sanastin-
prototyypin avulla varmistettiin jatkuvalla iteroinnilla ja validoinnilla, joka tapahtui
tiiviissa yhteistyossa kayttajan kanssa tyopajoissa. Tama lahestymistapa on suo-
raan linjassa kayttajakeskeisen suunnittelun keskeisten periaatteiden kanssa
(SFS-EN ISO 9241-210:2019; SFS-EN ISO 9241-110:2020).

10.3 Tulosten tarkastelu suhteessa teoriaan

Taman opinnaytetydn prosessi ja sen lopputulos, Sanastin-prototyyppi, tarjoavat
mahdollisuuden tarkastella aiempien lukujen (erityisesti luvut 3-5) teorioiden ja
periaatteiden toteutumista kaytannossa. Tyossa sovellettiin kayttajakeskeisen
suunnittelun prosessia. Tama lahestymistapa osoittautui toimivaksi ja valttamat-
tomaksi viitekehykseksi tydskenneltaessa kayttajan kanssa, jolla on merkittavia
kommunikatiivisia ja fyysisid haasteita. Prosessin iteratiivinen luonne, jatkuva
kayttajakeskeinen arviointi ja kayttajien aktiivinen osallistaminen toteutuivat 12-

osaisen tyopajasarjan kautta. Tama mahdollisti jatkuvan oppimisen ja prototyypin
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muokkaamisen suoraan kayttajapalautteen perusteella ja varmisti, etta kehitetty
ratkaisu perustui aidosti validoituihin tarpeisiin eika pelkkiin oletuksiin (SFS-EN
ISO 9241-210:2019).

Kaytannon suunnittelutydssa noudatettiin useita vuorovaikutuksen periaatteita.
Esimerkiksi prototyypin pelkistetty rakenne, selkea navigointi ja visuaalinen pa-
laute heijastivat pyrkimysta opittavuuteen ja itseselitteisyyteen, mika oli tarkeaa
kayttajan vahaisempi teknologiakokemus huomioiden. Suuret kosketuskohteet ja
elementtien sijoittelu yhden kaden kayttoon puolestaan toteuttivat hallittavuuden
ja virheensietokyvyn periaatteita, tukien samalla saavutettavuusvaatimuksia.
(SFS-EN ISO 9241-110:2020.)

Edelld mainittujen ISO-periaatteiden liséksi suunnittelua ohjasivat vahvasti ylei-
set kayttoliittyma- ja kayttokokemussuunnittelun periaatteet. Visuaaliseen selkey-
teen, kuten korkeisiin kontrasteihin, luettavaan typografiaan ja ymmarrettaviin
ikoneihin, kiinnitettiin erityistd huomiota tavoitteena intuitiivinen ja toimiva kaytto-
liittyma (Green & Labrecque 2023; Portella 2023). Kayttajakokemuksen suunnit-
telussa taas pyrittiin asettamaan kayttajan tarpeet keskioon ja optimoimaan so-
velluksen kayttokokemus mahdollisimman sujuvaksi ja turhautumista vahenta-
vaksi (NN/g 1998; Unger & Chandler 2023). Kayttajan antama positiivinen pa-
laute helppokayttdisyydesta antaa viitteita naiden eri periaatteiden onnistuneesta

soveltamisesta kokonaisuutena ja hyvan kayttokokemuksen edistamisesta.

Kehitetty prototyyppi ja sen toiminnot vastaavat myods suoraan afasian aiheutta-
miin kommunikoinnin haasteisiin (Klippi ym. 2017; Jehkonen ym. 2020). Katego-
riapohjainen rakenne ja simuloitu hakutoiminto pyrkivat helpottamaan sananloy-
tamisvaikeutta, joka on yleinen afasian oire (Launonen & Korpijaakko-Huuhka
2009). Tekstista puheeksi -toiminto tarjoaa vaihtoehtoisen kommunikointikana-
van puheentuoton vaikeuksiin, mika on puhetta tukevan ja korvaavan kommuni-
koinnin keskeisia periaatteita (Beukelman & Light 2020; Hallowell 2023). Proto-
tyypin suunnittelussa huomioitiin myds kommunikointiin liittyvat emotionaaliset
tekijat, kuten stressi ja turhautuminen, pyrkimalla helppoon, nopeaan ja luotetta-
vaan kayttokokemukseen (Klippi ym. 2017; Blumstein 2022; Aivoliitto 2024).
Tama raataloity ja taysin suomenkielinen |ahestymistapa erottaa Sanastin-kon-
septin useimmista kilpailija-analyysissa tarkastelluista sovelluksista ja vahvistaen
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mobiili-AAC-sovellusten potentiaalia tarjota sosiaalisesti hyvaksyttavia ja kaytta-
jan arkeen integroituvia ratkaisuja, kun ne suunnitellaan tarkasti kohderyhman

erityistarpeisiin (Moffatt ym. 2017).

Yhteenvetona voidaan todeta, etta opinnaytetyon tulokset ovat vahvasti linjassa
esitetyn teoreettisen viitekehyksen kanssa. Kaytannon kehitysprosessi osoitti
kayttajakeskeisen suunnittelumallin (SFS-EN ISO 9241-210:2019) ja vuorovaiku-
tuksen periaatteiden (SFS-EN ISO 9241-110:2020) toimivuuden ja hyodyllisyy-
den tassa vaativassa suunnittelukontekstissa. Samalla tyo konkretisoi, miten teo-
reettista tietoa afasiasta ja AAC-menetelmista voidaan soveltaa kaytannon kayt-
toliittyma- ja kayttokokemussuunnitteluun. Tama johti validoituun prototyyppikon-

septiin, jolla on potentiaalia vastata tunnistettuun kayttajatarpeeseen.

10.4 Prosessin ja menetelmien arviointi

Tassa opinnaytetydssa sovellettiin kayttajakeskeisen suunnittelun prosessia,
jonka kaytannon toteutus rakentui 12-osaisen tydpajasarjan varaan. Tassa alalu-
vussa arvioidaan taman valitun menetelmallisen lahestymistavan onnistumista ja

haasteita taman kehittamistyon kontekstissa.

Valittu kayttajakeskeisen suunnittelun Iahestymistapa ja sen keskeiset periaat-
teet, kuten kayttajan aktiivinen osallistaminen ja prosessin iteratiivisuus, osoittau-
tuivat erittain sopiviksi ja valttamattomiksi tyoskenneltaessa kayttajan kanssa,
jolla on moninaisia erityistarpeita ja tunnistettuja, huomioon otettavia esteita
(SFS-EN ISO 9241-210:2019; Whitaker 2020). Afasiasta johtuvat kommunikoin-
tihaasteet ja oikeanpuoleisesta halvauksesta johtuvat motoriset rajoitteet koros-
tivat tiiviin yhteistyon ja kayttajan nakemysten jatkuvan kuuntelun merkitysta tyo-
pajoissa, jotta prototyyppi vastaisi aidosti yksilollisiin tarpeisiin. Iteratiivisuus puo-
lestaan mahdollisti suunnitteluratkaisujen, kuten kayttoliittymaelementtien koon
ja sijoittelun tai listojen jarjestyksen, testaamisen ja korjaamisen matkan varrella
perustuen suoraan tyOpajoissa saatuun kayttajapalautteeseen. (SFS-EN I1SO
9241-210:2019.)

Kaytetty tydpajasarja osoittautui intensiivisyydestaan huolimatta kokonaisuutena

onnistuneeksi menetelmavalinnaksi soveltaa edella kuvattuja kayttajakeskeisen
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suunnittelun periaatteita. Sen keskeisiksi vahvuuksiksi tassa opinnaytetyossa

muodostuivat seuraavat seikat, jotka ovat linjassa kayttajakeskeisen suunnittelun
tavoitteiden kanssa (SFS-EN ISO 9241-210:2019):

Syva kayttagjaymmarrys: Pitkdjanteinen ja tiivis tydskentely saman kaytta-
jan kanssa mahdollisti luottamuksellisen suhteen rakentumisen. Tama
puolestaan johti syvempaan ymmarrykseen hanen yksilOllisista tarpeis-
taan ja toimintatavoistaan, kuin mita pelkalla alkuvaiheen havainnoinnilla
olisi todennakoisesti saavutettu, toteuttaen periaatetta kayttajien, tehta-
vien ja ymparistojen syvallisesta ymmartamisesta.

Valiton palaute ja iteratiivinen validointi: Prototyypin eri kehitysvaiheita
(paperiprototyypista Figma-malliin) ja sen ominaisuuksia voitiin testata ja
validoida valittomasti kayttajan kanssa kussakin tyOpajassa. Tama no-
peutti ja tehosti kehitysprosessia ja mahdollisti suunnittelun jatkuvan hio-
misen kayttajapalautteen ohjaamana, mika on iteratiivisen ja kayttajakes-
keisen arvioinnin ytimessa.

Kayttajan aito osallistuminen ja sitoutuminen: Mahdollisuus osallistua ak-
tiivisesti ideointiin, luonnosteluun ja testaukseen koko prosessin ajan antoi
kayttajalle kokemuksen siita, etta han oli aidosti mukana kehittamassa it-
selleen merkityksellista ratkaisua. Tama todennakoisesti lisasi hanen si-
toutumistaan ja lopputuloksen omistajuuden tunnetta, korostaen kayttajien
aktiivisen osallistamisen periaatteen merkitysta.

Prosessin joustavuus ja kayttajan huomioiminen: Tydpajojen jakaminen
lyhyempiin, noin tunnin mittaisiin istuntoihin ja mahdollisuus joustaa aika-
tauluissa ja sisalloissa kayttajan vireystilan ja jaksamisen mukaan osoit-
tautui erittain tarkeaksi, mika on osa koko kayttajakokemuksen huomioi-

mista suunnittelussa.

Menetelmaan liittyi kuitenkin myos haasteita ja heikkouksia, joihin pyrittiin vas-

taamaan prosessin aikana:

Kommunikointihaasteet: Tydskentely afasiasta karsivan henkildn kanssa
edellytti fasilitaattorilta jatkuvaa sensitiivisyytta, karsivallisyytta seka kykya
kayttaa ja tulkita monipuolisia kommunikointikeinoja. Nama ovat tyypillisia

vaatimuksia vuorovaikutuksessa henkildiden kanssa, joilla on merkittavia
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kielellisia ja kommunikatiivisia haasteita (Klippi ym. 2017). Vaarinymmar-
rysten riski oli olemassa, mutta tahan haasteeseen pyrittiin vastaamaan
tyopajoissa hyodyntamalla ennakoivasti valmisteltuja visuaalisia apuvali-
neita, kuten kuvakortteja, seka yksinkertaistettuja valintakysymyksia ja tu-
kemalla aktiivisesti non-verbaalista kommunikaatiota (kuten osoittaminen
ja eleet).

Yhden kayttajan fokusoinnin rajoitukset: Keskittyminen vain yhteen kayt-
tajaan, kuten tassa opinnaytetyossa tehtiin, rajoittaa luonnollisesti tulosten
suoraa yleistettavyytta laajempaan afaatikkojen joukkoon (tatd pohditaan
tarkemmin luvussa 10.6). Tama kohdennettu lahestymistapa mahdollisti
kuitenkin poikkeuksellisen syvallisen perehtymisen ja prototyypin tarkan
raataloinnin juuri taman yksittaisen kayttajatyypin erityistarpeisiin ja -haas-
teisiin.

Fasilitaattorin kaksoisroolin mahdolliset vaikutukset: Opinnaytetydn teki-
jan toimiminen samanaikaisesti seka sovelluksen suunnittelijana etta tyo-
pajojen fasilitaattorina sisalsi potentiaalisen riskin subjektiivisuudelle ha-
vaintojen kirjaamisessa ja tulkintojen tekemisessa. Tata riskia pyrittiin tie-
dostamaan ja aktiivisesti minimoimaan esimerkiksi dokumentoimalla ha-
vainnot ja kayttajalta saatu palaute mahdollisimman neutraalisti ja yksityis-
kohtaisesti valittomasti kunkin tyopajan jalkeen. Kaikki suunnitteluratkaisut
pyrittiin johdonmukaisesti perustamaan selkeasti dokumentoituihin kaytta-
jan tarpeisiin ja yleisesti hyvaksyttyihin suunnitteluperiaatteisiin.
Prototyyppiteknologian rajoitukset: Kaytetyn prototyyppitydkalun, Figman,
tekniset rajoitukset estivat joidenkin suunniteltujen dynaamisempien toi-
mintojen, kuten ennakoivan haun ja suosikkien joustavan hallinnan, taysi-
mittaisen teknisen toteutuksen ja interaktiivisen testaamisen. Prototyyp-
pien luonteeseen kuuluukin usein, etta ne eivat kaikilta osin taysin vastaa
lopullisen, koodatun tuotteen kaikkia teknisia ominaisuuksia ja toiminnalli-
suuksia (MacQueen 2022). Tahan haasteeseen vastattiin keskittymalla
naiden toimintojen keskeisen konseptin ja kaytettavyysperiaatteen vali-
dointiin kayttajan kanssa huolellisesti simuloitujen nakymien ja toimintojen

avulla tyépajoissa 9 ja 10.
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10.5 Tyon luotettavuus ja rajoitukset

Taman opinnaytetyon luotettavuutta tukee systemaattisen kayttajakeskeisen
suunnitteluprosessin ja sen vaiheiden yksityiskohtainen dokumentointi. Kayttajan
jatkuva osallistuminen ja palaute Iapi koko 12-osaisen tyopajasarjan vahvistavat
tuloksena syntyneen prototyypin vastaavuutta kayttajan tarpeisiin, mika on kes-
keistd kayttajakeskeisessa suunnittelussa (SFS-EN ISO 9241-210:2019). Ty6n
uskottavuutta lisaa myos se, ettd suunnitteluratkaisut perustuvat kerattyyn kayt-
tajatietoon (erityisesti kayttajapersoona, liite 3) ja aiemmin esitettyyn teoriaan.
Naita teoreettisia perustoja ovat muun muassa afasian aiheuttamat kommuni-
koinnin haasteet (Klippi ym. 2017; Jehkonen ym. 2020), puhetta tukevan ja kor-
vaavan kommunikoinnin periaatteet (Beukelman & Light 2020; Hallowell 2023)
seka yleiset kaytettavyys- ja saavutettavuusstandardit ja -ohjeistukset (SFS-EN
ISO 9241-110:2020; W3C 2024).

Tyon tulosten tulkinnassa on kuitenkin olennaista huomioida sen luonne ja meto-
dologiset rajaukset. Kehitetty Sanastin-prototyyppi perustuu syvalliseen ymmar-
rykseen yhden yksittaisen kayttajan tarpeista, joka saavutettiin intensiivisen ja
pitkajanteisen yhteistyon kautta. Vaikka prototyyppi on raataloity juuri talle kayt-
tajalle ja toimii konkreettisena esimerkkina siitd, miten afaatikon kommunikointia
voidaan tukea tarkasti kohdennetuilla ja kayttajakeskeisilla ratkaisuilla, sen laa-
jempi soveltuvuus ja yleistettavyys muihin afasiasta karsiviin henkilihin vaatii

luonnollisesti lisavalidointia laajemmalla kayttajakunnalla.

Tasta yhden osallistujan metodologisesta rajoituksesta huolimatta voidaan pe-
rustellusti olettaa tydssa tunnistettujen tarpeiden ja kehitettyjen ratkaisujen ole-
van relevantteja ja sovellettavissa laajemminkin. Monet keskeisista tarpeista —
kuten tdyden suomen kielen tuen tarve, pyrkimys pelkistettyyn yksinkertaisuu-
teen ja motoriset rajoitteet huomioiva kayttolittyma — ovat linjassa yleisen teo-
riatiedon kanssa niin afasiasta, puhetta tukevasta ja korvaavasta kommunikoin-
nista kuin digitaalisten palveluiden saavutettavuudestakin. Opinnaytetyon kilpai-
lja-analyysi osoitti samankaltaisia puutteita useissa markkinoilla olevissa sovel-

luksissa, mika viittaa laajempaan tarpeeseen vastaaville raataloidyille ratkaisuille.
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Vaikka afasia ilmentyy aina yksilollisesti, tietyt oireet, kuten sananloytamisvaikeu-
det, ovat hyvin yleisia, ja niihin pyrkivat ratkaisut voivat siten hyodyttaa useampia

kayttajia.

Muita huomioon otettavia rajoituksia liittyy kehitetyn ratkaisun tekniseen tasoon
ja tutkimusasetelmaan. Kyseessa on Figma-prototyyppi, ei valmis koodattu so-
vellus, joten sen todellista suorituskykya tai teknista vakautta ei voitu taman tyon
puitteissa testata. Prototyyppien luonteeseen kuuluukin usein, etta ne eivat kai-
kilta osin taysin vastaa lopullisen tuotteen kaikkia teknisia ominaisuuksia. Erityi-
sesti haku- ja suosikit-toiminnot olivat prototyypissa simuloituja PoC-toteutuksia,
joten niiden dynaaminen toimivuus todellisessa kaytossa jai validoimatta tassa
vaiheessa. On huomioitava myos opinnaytetyon tekijan kaksoisrooli suunnitteli-
jana ja fasilitaattorina, mika sisaltaa potentiaalisen riskin subjektiivisuudelle tulos-
ten tulkinnassa. Tahan pyrittiin vaikuttamaan objektiivisuutta tavoittelevalla sys-
temaattisella dokumentoinnilla ja silla, etta suunnitteluratkaisut perustettiin mah-

dollisimman tarkasti kerattyyn kayttajatietoon ja olemassa olevaan teoriaan.

Nama rajoitukset huomioiden tyo tarjoaa kuitenkin arvokasta tietoa ja konkreetti-

sen prototyypin, joka voi toimia pohjana jatkokehitykselle.

10.6 Johtopaatokset ja jatkokehitysehdotukset

Tama opinnaytetyd saavutti sille asetetun tavoitteen kehittaa kayttajakeskeisesti
interaktiivinen prototyyppi suomenkielisesta Sanastin-mobiilisovelluksesta, joka
on suunniteltu tukemaan kommunikointia. Tydssa sovellettiin systemaattisesti
kayttajakeskeisen suunnittelun prosessia (SFS-EN ISO 9241-210:2019). Tama
lahestymistapa, yhdessa intensiivisen 12-osaisen tyopajasarjan, mahdollisti lop-
pukayttajan, jolla on afasia ja oikeanpuoleinen halvaus, tarpeiden syvallisen ym-
martamisen ja niiden tarkan huomioimisen suunnittelussa. Kehitetty Figma-pro-
totyyppi on taman iteratiivisen prosessin konkreettinen tulos. Prototyyppi sai koh-
dekayttajalta positiivisen validoinnin, ja se koettiin tydpajojen aikana helppokayt-

toiseksi ja tarpeita vastaavaksi.
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Ty0 onnistui myOs vastaamaan asetettuihin tutkimuskysymyeksiin: keskeiset kom-
munikointiin ja kaytettavyyteen liittyvat tarpeet — kuten sovelluksen vaadittu yk-
sinkertaisuus, motorinen saavutettavuus, taydellinen suomenkielisyys ja nopea
sananhaku — tunnistettiin ja dokumentoitiin. Kehitetty prototyyppi osoitti konkreet-
tisia ratkaisumalleja naihin tarpeisiin, perustuen seka tyossa esitettyyn teoreetti-
seen viitekehykseen (luvut 3-5) etta tyopajoissa kerattyyn arvokkaaseen kaytta-

japalautteeseen.

Opinnaytetyon keskeisin anti on osoitus siita, miten kayttajakeskeinen suunnittelu
ja siihen liittyva intensiivinen, osallistava tyopajatyoskentely soveltuvat erityisen
hyvin digitaalisten apuvalineiden kehittamiseen kayttajille, joilla on moninaisia ja
vaativia erityistarpeita, kuten afasia. Prosessi korosti jatkuvan iteroinnin ja kayt-
tajapalautteen keskeistd merkitysta aidosti raataldidyn ja toimivan ratkaisun saa-
vuttamisessa, mika on linjassa kayttajakeskeisen suunnittelun periaatteiden
kanssa. (SFS-EN ISO 9241-210:2019.)

Opinnaytetyon aikana tehty kilpailija-analyysi toi niin ikdan vahvistusta sille, etta
suomenkielisille, paikalliset erityistarpeet huomioiville ja korkeat saavutettavuus-
vaatimukset tayttaville AAC-sovelluksille on Suomessa selkead markkinarako. Tal-
laiset tarkasti kohdennetut ratkaisut poikkeavat luonteeltaan monista kansainva-
lisille markkinoille suunnatuista yleisluontoisista sovelluksista. Jalkimmaisista
saattaa usein puuttua kayttajan kannalta olennaisia toimintoja, kuten tehokas ha-
kutoiminto, tai niissa ei ole riittavasti panostettu esimerkiksi motoriseen saavutet-
tavuuteen. Nielsen (1993) on todennut, tallaiset puutteet ovat tyypillisia silloin,
kun sovelluskehityksessa ei ole suoritettu perusteellista kohderyhmaanalyysia ja

kayttajien tarpeiden huolellista kartoitusta.

Sanastin-prototyypin pohjalta on jo alustavasti suunnitteilla sovelluksen versio
1.0, joka pyrkii vastaamaan moniin tassa opinnaytetyossa tunnistettuihin tarpei-
siin ja myos prototyypin teknisiin rajoituksiin. Tulevaan versioon on tarkoitus to-
teuttaa taysin toimivat Suosikit- ja ennakoiva haku-toiminnot, jotka prototyypissa
olivat simuloituja PoC -toteutuksia, joiden luonne eroaa valmiista tuotteesta. Sa-
nastoa tullaan laajentamaan merkittavasti kayttajapalautteen ja uusien tarpeiden
pohjalta. Keskeisena parannuksena kayttajalle (tai hanen avustajalleen) tullaan

mahdollistamaan omien sanojen, termien ja kuvien lisaaminen seka olemassa
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olevien muokkaaminen sovellukseen, mika parantaa ratkaisun personointia ja re-

levanssia huomattavasti.

Suunnitelmissa on myos lisata mahdollisuus omien sanojen tai lauseiden aanit-
tamiseen seka kehittaa ominaisuus sanastojen kayttotilastojen seuraamiseen ja
raportointiin. Tata tietoa voisi hyodyntaa esimerkiksi kuntoutuksen seurannassa
tai jakaa tarvittaessa relevanteille tahoille, kuten puheterapeutille. Tulevaisuu-
dessa tullaan tutkimaan myds tekoalyn hyédyntamismahdollisuuksia esimerkiksi
sanaston personoidussa laajentamisessa tai kommunikoinnin ennakoivassa tu-

kemisessa.

Jatkotutkimukselle on myos selkeitd tarpeita Sanastin-konseptin ja laajemmin
afaatikkojen kommunikaation tukemisen osalta. Prototyypista kehitettavan sovel-
luksen testaaminen laajemmalla ja monimuotoisemmalla afaatikkojen ryhmalla
on valttamatonta tulosten yleistettavyyden arvioimiseksi ja ratkaisujen soveltu-

vuuden varmistamiseksi erilaisille kayttajaprofiileille.

Pitkittaistutkimus voisi tarjota arvokasta tietoa sovelluksen todellisista vaikutuk-
sista kayttajien arjen kommunikointiin, osallisuuteen ja elamanlaatuun pidem-
malla aikavalilla. Olisi hyodyllista toteuttaa vertailevaa tutkimusta Sanastin-kon-
septin ja muiden Suomessa kaytettavien AAC-ratkaisujen kaytettavyydesta ja te-
hokkuudesta eri kayttajaryhmien nakokulmasta. Syventavaa tutkimusta tarvitaan
edelleen optimaalisista kayttoliittyma- ja vuorovaikutusratkaisuista erityisesti

kayttajille, joilla on seka kielellisia etta motorisia haasteita.

Nama jatkokehitys- ja tutkimusaskeleet voisivat edistaa merkittavasti suomenkie-
listen, saavutettavien ja aidosti kayttajalahtoisesti suunniteltujen kommunikoinnin

apuvalineiden saatavuutta ja kehitystd Suomessa.
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LITTEET

Liite 1. Markkina- ja kilpailijakartoitus: AAC-sovellukset

1(13)
Sovellukset, joista oli saatavilla maksuton kokeiluversio, asennettiin analysoita-
vaksi. Sovellusten ominaisuuksia ja kaytettavyytta arvioitiin tyon tilaajan tarpei-
den nakokulmasta. Kunkin testatun sovelluksen kuvaus ja havainnot on esitetty

alla.

Cboard AAC

Sovellus on perustoiminnoiltaan ilmainen ja perustuu kuvakorttien kayttéon vies-
tinnan tukena. Kayttajan valitessa kuvakortin laite tuottaa tekstin puheeksi (Text-
to-Speech, TTS) -teknologian avulla korttiin littyvan sanan aaneen. Lauseiden
muodostaminen on mahdollista valitsemalla perakkaisia kortteja eri kategorioista,
mutta sanat esiintyvat perusmuodossa, mika voi vaikuttaa syntaksin ja kieliopin

oikeellisuuteen.

Sovellus tukee suomen kieltd, mutta ilmaisversion kayttoliittyman terminologia
vaikuttaa osittain suoralta kaannokselta, mika saattaa heikentaa kayttoliittyman
selkeytta ja ymmarrettavyytta. Kayttajalla on mahdollisuus lisata omia kuvakort-
teja myds ilmaisversiossa, mutta aanitallenteiden lisdaminen seka muiden kayt-

tajien luomien taulujen lataaminen on rajoitettu maksulliseen versioon.
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LIITE 1 KUVA 1. Cboard AAC -sovelluksen eri valikoita.

Tyon tilaajan nakdkulmasta sovelluksesta puuttuu kokonaan sanakorttien haku-
toiminto, mika pakottaa kayttajan selaamaan eri kansioita 10ytadkseen halua-
mansa sanan. Tama rajoite tekee sovelluksesta vahemman toimivan afaatikoille,
jotka voivat kokea sen lisdhaasteena paivittaisessa viestinnassaan. Taman
vuoksi sovellus rajautuu pois vaihtoehdoista, jotka voisivat tayttaa todelliset kayt-

totarpeet.

SymboTalk — AAC Talker

Sovellus tarjoaa perustoiminnot ilmaiseksi ja hyddyntaa kuvakortteja puhetta tu-
kevaan ja korvaavaan kommunikointiin (AAC). Kuvakortin valinta aktivoi tekstista
puheeksi (TTS) -teknologian, joka tuottaa korttiin liittyvan sanan aaneen. Lausei-
den muodostaminen on mahdollista valitsemalla perakkaisia kortteja eri katego-
rioista, mutta sanojen esiintyminen perusmuodossa saattaa heikentaa syntaksin

ja kieliopin oikeellisuutta.



93

3(13)
Sovelluksen kayttéliittyma on englanninkielinen, vaikka suomi on valittu kaytto-
kieleksi. Kategorioiden termit perustuvat suoriin kdannoksiin, mika voi johtaa vir-
heellisiin tulkintoihin ja vaikeuttaa sovelluksen kayttoa suomenkielisille kayttajille.
Kayttajalla on mahdollisuus lisata omia kuvakortteja ja tallentaa niihin aania. Ku-
vakorttien jakaminen seka tekoalyn hyédyntaminen edellyttavat rekisteroitymista

ja maksullista pilvipalvelua.

Sovelluksen kaytettavyys on haasteellista, silla kuvakorttikategorioiden luominen
ja korttien lisdaminen niihin on monivaiheista, ja kaikki valikot ovat englanninkie-
lisia, mika hankaloittaa suomenkielisten kayttajien toimintaa. Sanahakutoiminnon
puute pakottaa kayttajan etsimaan haluamansa sanan manuaalisesti selaamalla
kansioita. Etusivun valikoiden muokkaaminen on vaikeaa, ja nayttdon ei ole to-
teutettu vieritystoimintoa, mika pienentaa painikkeiden kokoa ja vaikeuttaa sovel-

luksen kayttoa erityisesti motorisilta kyvyiltaan rajoittuneille kayttajille.
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4(13)
LIITE 1 KUVA 2. Symbotalk -sovelluksen kuvaruutukaappauksia eri valikoista.

Tilaajan nakokulmasta sovellus on haasteellinen, koska sen valikot ovat englan-
niksi, mika voi vaikeuttaa kayttéa afaatikoilla, joiden vieraan kielen ymmarrys
saattaa olla heikentynyt. Toimivan sanaston rakentamiseen tarvitaan ulkopuolista
apua. Sovelluksessa ei ole sanahakutoimintoa, mika vaikeuttaa sanojen |0yta-
mista. Yksikatisena ja motorisesti epavakaalla kadella sovelluksen navigointi ja
painikkeiden kayttd ovat erittain haastavia. Naiden tekijoiden yhdistelma rajaa
sovelluksen pois potentiaalisena tyOkaluna tosielaman viestintaan, silla se ei

tayta tilaajan erityistarpeita kaytettavyyden osalta.

Avaz AAC

Avaz AAC on puhetta tukeva ja korvaava kommunikointisovellus, joka on suun-
niteltu henkildille, joilla on puhevamma. Sovellus perustuu kuvapohjaiseen sa-
nastoon, jonka mukautuvuus mahdollistaa sen kayton eri taitotasoilla. Kayttaja
voi valita yksittaisia sanoja tai muodostaa lauseita kuvien ja tekstin avulla, minka

jalkeen tekstista puheeksi (TTS) -teknologia tuottaa viestin aanellisena.

Sovellus tarjoaa laajat mukautusmahdollisuudet, kuten mahdollisuuden lisata yk-
silollisia kuvakortteja, saataa nappainkokoa ja maarittda sanaston hierarkiaa.
Edellisen lisaksi se tukee vaiheittaista oppimista tarjoamalla yksinkertaistetun
kayttotilan aloitteleville kayttajille ja laajemmat toiminnot edistyneille kayttajille.
Sanastojen varmuuskopiointi ja jakaminen helpottavat sovelluksen kayttda esi-
merkiksi kuntoutuksessa ja vuorovaikutuksen tukemisessa. Sovelluksesta on
saatavilla kahden viikon ilmainen kokeilujakso, jonka jalkeen tekstista puheeksi

(TTS) -toiminnot lakkaavat toimimasta.

Avaz AAC sisaltaa monikielisyystuen, joka mahdollistaa kielen vaihtamisen kayt-
tajan tarpeiden mukaisesti. Kayttoliittyma on suunniteltu saavutettavaksi ja tukee
seka kosketusnayton eleita etta vaihtoehtoisia ohjausmenetelmia. Pilvipohjaisten
varmuuskopiointi- ja jakamisominaisuuksien hydédyntaminen edellyttda maksul-
lista tilausta. Suomen kielta ei ole tuettu, mika rajoittaa sovelluksen soveltuvuutta

suomenkielisille kayttajille.
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LITE 1 KUVA 3. Avaz AAC -sovelluksen kuvaruutukaappauksia eri valikoista.

Tyon tilaajan nakokulmasta arvioiduista sovelluksista tama tayttaisi muutoin hy-
vin kayton tarpeet, mutta suomen kielen tuen puute muodostaa merkittdvan es-
teen. Erityisesti afaatikoille, joiden vieraan kielen ymmarrys voi olla heikentynyt,
sovelluksen kaytto on haasteellista. Taman vuoksi sovellus rajautuu pois mah-

dollisena kayttokelpoisena tydkaluna tosielaman viestinnassa.

PicTalk AAC

PicTalk AAC on ilmainen, mainokseton sovellus, joka on suunniteltu tukemaan
henkildita, joilla on erilaisia puhe- ja kielihairidita. Sovellus tarjoaa laajan symboli-
ja kuvakekokoelman, jonka avulla kayttaja voi viestia valitsemalla kuvakortteja ja

mukauttaa niitéd omiin tarpeisiinsa. Sovelluksessa on myos tekstista puheeksi —
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toiminto, joka lukee valitun kuvakortin tekstin aaneen, ja sen kayttoliittymaa voi-
daan mukauttaa fonttikoon ja varien avulla. Sovellus mahdollistaa viestien jaka-
misen tekstiviesteilla, sahkopostilla tai sosiaalisen median kautta ja tukee picto-
gram-kokoelmien jakamista yhteisdssa. Edellisen lisaksi se toimii seka verkossa

etta offline-tilassa, mika parantaa sen saavutettavuutta ja itsenaista kayttoa.

Sovelluksen kaytettavyytta heikentavat kuitenkin merkittavasti kaksi puutetta. En-
sinnakin kuvakorttien hakutoiminnon puuttuminen edellyttaa tarvittavien symbo-
lien hidasta manuaalista selaamista, mika tekee laajan sanaston kaytosta teho-
tonta. Toiseksi suomen kielta ei ole tuettu, mika rajoittaa sovelluksen soveltu-

vuutta suomenkielisille kayttajille.

LIITE 1 KUVA 4. PicTalk AAC - sovelluksen kuvaruutukaappauksia eri valikoista.
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Tyon tilaajan ndkdkulmasta Quick Symbols AAC Lite -sovelluksesta puuttuu kes-
keisia toiminnallisuuksia. Hakutoiminnon puuttuminen hidastaa symbolien etsi-
mista, ja Lite-version muokkausrajoitukset estavat sovelluksen raataldinnin kayt-
tajan tarpeisiin. Ratkaiseva puute on kuitenkin suomen kielen tuen puuttuminen,
mika tekee sovelluksesta kayttokelvottoman suomenkielisille. Naiden kaytetta-
vyysongelmien vuoksi sovellus ei tayta tilaajan asettamia vaatimuksia kommuni-

koinnin apuvalineelle.

Quick Symbols AAC lite

Quick Symbols AAC Lite on ilmainen ja mainokseton sovellus, joka tukee henki-
16ita, joilla on puhe- ja kielihairidita. Sovellus tarjoaa laajan valikoiman valmiiksi
maariteltyja symboleja ja kuvakkeita, jotka on jaoteltu useisiin kategorioihin. Kayt-
tajat voivat valita ja yhdistella naita symboleja luodakseen viesteja, jotka sovellus

lukee aaneen tekstista puheeksi -toiminnolla.

Sovelluksen kayttéliittyma on yksinkertainen ja helppokayttéinen, mutta se ei tue
suomen kielta, mika rajoittaa sen kayttéa suomenkielisille kayttajille. Quick Sym-
bols AAC Lite ei sisalla hakutoimintoa, mika tekee viestien etsimisesta aikaa vie-
vaa, koska kayttajien on selattava symboleja manuaalisesti. Nama rajoitukset
voivat hankaloittaa sovelluksen tehokasta kayttoa erityisesti arjessa, jossa tarvi-
taan nopeaa ja sujuvaa kommunikointia. Sovellus on kaytettavissa myos offline-
tilassa, mika mahdollistaa sen kaytdn ilman internet-yhteytta ja parantaa kaytet-

tavyyttd monissa tilanteissa.
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LIITE 1 KUVA 5. Quick Symbols AAC lite -sovelluksen kuvaruutukaappauksia eri

valikoista.

Tyon tilaajan nakokulmasta Quick Symbols AAC Lite -sovelluksesta puuttuu
useita tarkeita toiminnallisuuksia. Keskeisimpia puutteita ovat kuvakorttien haku-
toiminto, joka hidastaa viestintaa, seka rajoitetut muokkausmahdollisuudet Lite-
versiossa, jotka estavat sovelluksen raataldinnin kayttajan tarpeisiin. Suomen
kielen tuen puuttuminen tekee sovelluksen kayton suomenkielisille kayttajille kay-
tanndssa mahdotonta. Taman vuoksi sovellus rajautuu pois mahdollisena kayt-
tokelpoisena tydkaluna tosielaman viestinnassa, silla se ei tayta tilaajan asetta-

mia kaytettavyysvaatimuksia.

Speech Assistant AAC
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Speech Assistant AAC on tekstipohjainen AAC-sovellus lukutaitoisille kayttajille,
jotka tarvitsevat tukea puheentuottoon. Kommunikointi tapahtuu joko nappaimis-
tolla kirjoittamalla tai kayttamalla itse luotuja ja kategorioihin jarjestettyja painik-
keita, jotka sovellus muuntaa puheeksi laitteen omalla TTS-aanella. Sovellus
mahdollistaa painikkeiden, kategorioiden seka puhe- ja fonttiasetusten monipuo-
lisen mukauttamisen. Se sisaltda myds kaytanndllisia toimintoja, kuten viestin
nayttamisen koko naytolla, automaattisen tekstin tallennuksen ja varmuuskopi-

oinnin.

Sovellus ei kuitenkaan tue kuvakommunikaatiota (symboleita) eika sisalla aly-
kasta sananennustusta, mika voi hidastaa vapaan tekstin tuottamista. Puheen
laatu riippuu taysin laitteen TTS-moottorista, ja suomen kielen tuki puhesyntee-
sille on vastaavasti ehdollinen laitteen ominaisuuksille; sovellus kayttaa suomen-
kielista aanta, jos sellainen on laitteessa saatavilla. Tasta huolimatta sovelluksen
kayttolittymaa tai valikoita ei ole saatavilla suomeksi, mika vaikeuttaa asetusten

muokkaamista ja sovelluksen hallintaa ilman vieraan kielen taitoa.
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LIITE 1 KUVA 6. Speech Assistant AAC -sovelluksen kuvaruutukaappauksia eri

valikoista.

Tyon tilaajan nakokulmasta Speech Assistant AAC voisi tarjota helppokayttdisen
ja mukautettavan tavan tuottaa puhetta tekstin tai valmiiden fraasien avulla. Sen
soveltuvuutta tilaajan kayttoon rajoittaa kuitenkin merkittavasti puutteellinen suo-
men kielen tuki. Vaikka puhesynteesi saattaa toimia laitteen omilla aanilla, sovel-
luksen englanninkielinen kayttoliittyma vaikeuttaa asetusten hallintaa. Nain ollen
sovellus rajautuu pois varteenotettavista vaihtoehdoista arkikayttoon, koska sen
englanninkielinen kayttoliittyma ja puutteellinen suomen kielen tuki estavat suju-

van ja helpon kayton.

Spoken - Tap to Talk AAC

Spoken — Tap to Talk AAC on puhetta tukeva ja korvaava kommunikointisovellus,
joka on suunniteltu erityisesti henkildille, joilla on afasia, autismin kirjo tai muita
puhehairiditd. Sovellus hyddyntdaa ennakoivaa tekstinsyottéa ja tekstistd pu-
heeksi (TTS) -teknologiaa, mahdollistaen nopean ja sujuvan viestinnan. Kayttaja
voi syottaa tekstia eri tavoin, kuten kirjoittamalla nappaimistolla, kayttamalla en-
nakoivaa syo6ttoa tai kirjoittamalla vapaalla kadella. Viestit voidaan esittaa seka

aaneen etta koko nayton kokoisena tekstina.

Sovellus mukautuu kayttajan tarpeisiin tarjoamalla esimerkiksi tallennettavia lau-
seita, joita voi kayttaa toistuvissa tilanteissa. Sanasuositukset mukautuvat kayt-
totilanteen mukaan, esimerkiksi eri sijainneissa, kuten kotona, koulussa tai sai-
raalassa. Adniasetukset ovat laajasti muokattavissa, ja kayttaja voi sdatas aa-

nenkorkeutta, nopeutta ja ddnenvoimakkuutta yksildllisten tarpeidensa mukaan.

Spoken on saatavilla useille eri laitteille, mutta sen kayttdliittyma on saatavilla
ainoastaan englanniksi. Sovelluksesta on tarjolla ilmainen kokeilujakso, minka
jalkeen lisdominaisuuksien hyddyntaminen edellyttdd maksullista tilausta. Moni-
puolisten toimintojensa ansiosta se voi tukea puhevammaisten henkildiden vies-
tintda arjessa. Suomen kieltad ei ole tuettu, mika rajoittaa sovelluksen soveltu-

vuutta suomenkielisille kayttajille.
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LIITE 1 KUVA 7. Spoken - Tap to Talk AAC -sovelluksen kuvaruutukaappauksia

eri valikoista.

Tyon tilaajan nakokulmasta arvioiduista sovelluksista Spoken AAC tayttaisi muu-

toin hyvin kayton tarpeet, mutta suomen kielen tuen puuttuminen on merkittava

rajoite. Tama vaikeuttaa erityisesti afaatikoiden kayttoa, joiden vieraan kielen ym-

marrys voi olla heikentynyt. Nain ollen sovellus rajautuu pois mahdollisena vaih-

toehtona tosielamassa kaytettavaksi, silla suomen kielen tuki on olennainen te-

kija sovelluksen sujuvalle kaytolle arjessa.

Weave Chat AAC

Weave Chat AAC on ilmainen ja muokattavissa oleva puhetta tukeva ja korvaava

kommunikointisovellus (AAC), joka on suunniteltu henkilGille, joilla on vaikeuksia

kayttda luonnollista puhetta. Sovellus perustuu visuaaliseen kayttoliittymaan,

jossa viestinta tapahtuu kuvakkeiden ja tekstin avulla. Kayttajat voivat mukauttaa
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sisaltoa lisaamalla omia sanoja, kuvia ja kategorioita, mika mahdollistaa sanas-

ton laajentamisen yksilollisiin tarpeisiin sopivaksi.

Sovelluksessa on myds tekstiviestitoiminto, jonka avulla viesteja voidaan lahettaa
suoraan kayttamalla kuvakkeita ja/tai tekstia. Tama mahdollistaa yksil6- ja ryh-
makeskustelut, mika tekee sovelluksesta hyodyllisen seka arjessa etta sosiaali-
sessa vuorovaikutuksessa. Synteettisen puheaanen tuki mahdollistaa kirjoitettu-
jen viestien aaneen lukemisen, ja kayttajat voivat saataa aanenkorkeutta seka
puhenopeutta asetustensa kautta. Vaikka Weave Chat AAC tarjoaa monipuolisia
ominaisuuksia, sen kaytettavyytta rajoittaa se, etta suomen kielen tuki puuttuu

kokonaan.

@i igh:]
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LIITE 1 KUVA 8. Weave Chat AAC - sovelluksen kuvaruutukaappauksia eri vali-
koista.
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Tyon tilaajan nakdkulmasta Weave Chat AAC sisaltaa useita hyodyllisia ominai-
suuksia, jotka voisivat tukea arjen viestintda. Suomen kielen tuen puuttuminen
muodostaa merkittavan rajoitteen, erityisesti afaatikoilla, joiden vieraan kielen
ymmarrys on usein heikentynyt. Koska sovellus ei tue suomea, se rajautuu pois
mahdollisena vaihtoehtona tosielamassa kaytettavaksi, silla aidinkielinen tuki on

olennainen edellytys sovelluksen sujuvalle ja tarkoituksenmukaiselle kaytolle.
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Tyopaja 1: Kayttajapersoona ja tarpeet

TyOpajan (arvioitu aktiivinen kesto 60 min) tavoitteena on tarkastella aiemmin
laadittua kayttajapersoonaa yhdessa sovelluksen tulevan kayttajan kanssa
osana kayttajakeskeista suunnittelua seka kartoittaa taman tarpeita kommuni-

koinnin ja arjen toimintojen tueksi.

Tavoitteet

Ensimmaisen tydpajan paatavoitteena on luoda vankka pohja sovelluksen suun-
nittelulle varmistamalla syvallinen ja jaettu ymmarrys kayttajan tilanteesta. Ta-
voitteena on hyodyntaa ja validoida aiemmin laadittua kayttajapersoonaa, jotta
voidaan varmistaa, etta sovelluksen kehityksessa otetaan huomioon kayttajan to-
delliset tarpeet ja vaatimukset. Erityistavoitteina tydpajassa ovat:

- Validoida alustava kayttajapersoona: Varmistaa yhdessa kayttajan
kanssa, etta kuvaus hanen taustastaan, paivittaisen viestinnan tarpeis-
taan, teknologian kaytostaan ja haasteistaan vastaa hanen omaa ko-
kemustaan.

- Vahvistaa ymmarrys kommunikaation haasteista: Kartoittaa ja vah-
vistaa, miten vaihteleva puhekyky ja sanojen Ioytamisen vaikeus vai-
kuttavat arjessa, erityisesti tilanteissa, jotka vaativat nopeutta tai suju-
vuutta.

- Priorisoida tuen tarve: Tunnistaa 1-2 konkreettista tilannetta, joissa
kommunikoinnin helppous, selkeys ja vaivattomuus olisivat tarkeimpia,
ja joihin sovelluksen tulee ensisijaisesti keskittya, valttaen teknisia on-
gelmia ja monimutkaisia asetuksia.

- Saada konkreettista tietoa fyysisista kayttorajoitteista: Hankkia
tietoa siita, miten oikean kaden halvaus rajoittaa puhelimen kayttoa va-
semmalla, ei-dominantilla kadella, ja mita tama tarkoittaa helppokayt-
toisyydelle, selkeydelle ja yhdella kadella operoinnille ilman liiallisia

saatoja.
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Tarkentaa validoitua kayttajapersoonaa: Hyodyntaa tydpajassa ke-
rattavaa lisatietoa kayttajapersoonan tarkentamiseksi suunnittelun
pohjaksi, erityisesti liittyen motivaatioon kommunikoida helpommin va-

hemmalla vaivalla.

Menetelmat ja tydkalut

TyOpaja toteutetaan kahdenkeskisena istuntona opinnaytetyon tekijan (fasilitaat-

tori) ja loppukayttajan valilla. Menetelmina kaytetaan seuraavia:

Rakenne

Ohjattua keskustelua: Fasilitaattori esittaa kysymyksia ja selittaa ta-
voitteita kayttaen kayttajan hyvaa puheen ymmarrysta, valttaen tek-
nista jargonia ja keskittyen arjen tilanteisiin.

Alustavan kayttajapersoonan esittely ja validointi: Kayttajaper-
soona kaydaan lapi keskustelun ja visuaalisten apuvalineiden avulla.
Visuaaliset apuvalineet: Kayttajan vastaamista tuetaan suurilla, sel-
keilla kuvakorteilla (esim. kauppa, laakari, koti, tarpeet, arviointias-
teikot), jotka on suunniteltu etukateen kayttajapersoonan perusteella.
Kortit suunnitellaan kayttajan arvostamien piirteiden mukaan.
Aktiivinen kuuntelu ja havainnointi: Fasilitaattori tarkkailee erityi-
sesti kayttajan non-verbaalista viestintaa, kuten eleita ja ilmeita, seka
lyhyita sanallisia ilmaisuita vaihtelevaa puhekykya huomioiden.
Konkreettinen havainnointi: Puhelimen kayttéa havainnoidaan ly-
hyen tehtavan aikana, keskittyen yhdella kadella kayttoon.
Muistiinpanot: Fasilitaattori dokumentoi keskeiset havainnot, vahvis-

tetut tiedot, persoonan tarkennukset ja prioriteetit.

Tydpaja on suunniteltu lyhyeksi (enintdan 45—-60 minuuttia) ja joustavaksi kaytta-

jan vireystila huomioon ottaen. Tydpajan rakenne etenee seuraavien vaiheiden

mukaan:
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- Aloitus (5—-10 min): Tavoitteiden lapikaynti, ilmapiirin luonti, kommu-
nikaatiomenetelmien sopiminen (osoittaminen, eleet, sanallinen vies-
tinta).

- Alustavan kayttajapersoonan lapikaynti ja validointi (10-15 min):
Fasilitaattori kay lapi persoonan keskeiset kohdat (esim. halu helpom-
paan kommunikointiin, toive yksinkertaisesta ja luotettavasta sovelluk-
sesta, kokemus puhelimen peruskaytosta [puhelut/viestit], haasteet
kaupassal/laakarissa) yksinkertaisin kysymyksin ja visuaalisia apuvali-
neita kayttaen. Kayttaja vahvistaa tai korjaa tietoja osoitta-
malla/eleilld/sanocilla. Tavoitteena on varmistaa, ettd lahtdkohtainen
ymmarrys kayttajasta on oikea.

- Kommunikaatiohaasteiden tarkempi kartoitus (15-20 min): Vali-
doinnin pohjalta syvennytaan tarkemmin kaupassa, laakarissa ja ko-
tona tapahtuviin kommunikointitilanteisiin visuaalisten korttien avulla.
Kysytaan, milloin sanojen I6ytaminen on vaikeinta tai milloin viestinnan
hitaus tai tilanteen stressaavuus aiheuttaa ongelmia. Tavoitteena on
vahvistaa ja konkretisoida afasian vaikutus naissa keskeisissa kon-
teksteissa.

- Priorisointi (10 min): Tarkeimpien tuen kohteiden tunnistaminen kes-
kustelun ja osoittamisen kautta niista haasteista, jotka nousivat esiin.
Tavoitteena on loytaa ne 1-2 tilannetta tai tarvetta, joiden ratkaisemi-
nen toisi eniten helpotusta ja vahentaisi vaivaa arjessa.

- Fyysisten rajoitteiden havainnointi (5 min): Lyhyt puhelimen kasit-
telyosio, jossa havainnoidaan erityisesti otteen vakautta ja peukalon
ulottuvuutta naytolla vasemmalla kadella, jotta voidaan suunnitella hel-
posti yhdella kadella kaytettava ja selkea kayttoliittyma.

- Yhteenveto ja lopetus (5 min): Keskeisten I6yddsten, vahvistettujen

haasteiden ja prioriteettien kertaus.

Taman suunnitelman mukaisesti toteutettavan tyopajan tuloksena odotetaan

saatavan validoitu ja tarkennettu kuva kayttajan tilanteesta perustuen annettuun
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persoonaan seka tunnistettua ne keskeiset haasteet ja prioriteetit, jotka tulevat
ohjaamaan sovelluksen jatkokehitysta kohti yksinkertaista, helppokayttoista ja

luotettavaa ratkaisua.

Tyopaja 2: Ensimmaiset luonnokset ja navigaatiomalli

Tassa toisessa tyopajassa (arvioitu aktiivinen kesto 100 min) muunnetaan en-
simmaisessa tyOpajassa tunnistetut tarpeet ja haasteet konkreettiseksi sovellus-
konseptiksi. Yhdessa kayttajan kanssa ideoidaan ja luonnostellaan sovelluksen
alustava rakenne ja navigaatiomalli hyddyntaen paperiprototypointia seka yksin-
kertaistettuja keskustelu- ja ideointimenetelmia. Keskidossa on varmistaa suunni-
teltavan ratkaisun helppokayttoisyys, selkeys ja toimivuus vasemmalla kadella
kaytettaessa. Seuraavaksi esitellaan tarkemmin tdman tydpajan tavoitteet, me-

netelmat ja suunniteltu rakenne.

Tavoitteet

TyOpajan 2 paatavoite on luoda konkreettinen pohja sovelluksen suunnittelulle,
erityisesti keskittyen navigaation rakenteen ja keskeisten toimintojen maarittami-
seen. Tydpajassa otetaan huomioon kayttajan fyysiset rajoitteet, erityisesti oi-
kean kaden toimimattomuus, jotta sovelluksen kaytto olisi mahdollisimman suju-
vaa yhdella kadella. TyOpaja keskittyy kartoittamaan, miten sovelluksen toiminnot
voivat parhaiten vastata kayttajan tarpeita ja varmistamaan, etta sovelluksen ra-
kenne on intuitiivinen ja helposti kaytettavissa. Erityistavoitteina tyopajassa ovat:
- lIdeoida alustava navigaatiorakenne ja paatoiminnot: Suunnitellaan
ensimmaiset konseptit siita, miten sovelluksessa liikutaan ja mitka sen
keskeisimmat toiminnot ovat. Tama sisaltaa keskusteluja siita, kuinka

eri toiminnot voivat parhaiten palvella kayttajan tarpeita arjessa.
- Huomioida fyysiset rajoitteet: Suunnitellaan sovelluksen navigaatio
ja toiminnot erityisesti ottaen huomioon, miten oikean kaden halvaus
rajoittaa puhelimen kayttdéa vasemmalla kadella. Pyritdan luomaan

kayttoliittyma, joka on ergonomisesti ja fyysisesti saavutettava.
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Maarittaa keskeiset toiminnot: Varmistetaan ja tarkennetaan, mitka
sovelluksen toiminnoista ovat tarkeimpia kayttajan paivittaisten tarpei-
den kannalta. TyOpajassa kaytetaan tyopaja 1:ssa saatuja havaintoja
ja ldydoksia kayttajapersoonasta.
Varmistaa helppokayttoisyys: Suunnitellaan sovelluksen rakenne ja
navigaatio niin, etta tarvittavat toiminnot 16ytyvat mahdollisimman vai-
vattomasti ja kayttajaystavallisesti. Tavoitteena on, etta sovellusta voi-
daan kayttaa helposti yhdella kadella ilman monimutkaisia saatoja.
Tuottaa dokumentoitu alustava rakenne ja navigaatiomalli: Luoda
konkreettinen, paperilla mallinnettu ja huolellisesti dokumentoitu (valo-
kuvat, muistiinpanot) pohja, joka toimii lahtokohtana digitaalisen proto-
tyypin luomiselle Figmaan tyopajan jalkeen.
Kerata ideoita kaytettavyyden parantamiseksi: Tyopajassa kartoi-
tetaan keinoja kayttoliittyman yksinkertaistamiseksi ja kayttajaystaval-

lisyyden parantamiseksi erityisesti yhdella kadella kaytettaessa.

Menetelmat ja tydkalut

TyOpaja 2 toteutetaan kahdenkeskisena istuntona opinnaytetyon tekijan (fasili-

taattori) ja loppukayttajan valilla, keskittyen sovelluksen rakenteen ja navigaation

ideointiin seka luonnosteluun. Menetelmina kaytetaan seuraavia:

Visuaalista ideointia ja prototyypin luonnostelua: Sovelluksen ra-
kennetta ja navigaatiota hahmotellaan ja iteroidaan konkreettisesti
hyddyntaen joustavasti ja rinnakkain kahta menetelmaa tilanteen mu-
kaan:

o Suurelle A0 paperille luonnostellaan poispyyhittavilla tusseilla
esimerkiksi kokonaisrakennetta, navigaatiokulkuja ja nopeita
kokeiluja, mikd mahdollistaa muutosten tekemisen helposti
pyyhkimalla.

o Liikuteltavilla paperielementeilla (esim. suorakulmiot, nuolia),
kynilla ja post-it lapuilla mallinnetaan ja kokeillaan tarkemmin
yksittaisten nakymien asettelua, elementtien sijoittelua ja koon

testaamista poytapinnalla.
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o Nama menetelmat taydentavat toisiaan: esimerkiksi yleiskuva
voidaan piirtaa isolle paperille ja yksittaistd nakymaa tarkentaa
samanaikaisesti tai vuorotellen paperielementeilla. Tyokalua
vaihdetaan tai niita yhdistellaan luontevasti tarpeen mukaan
prosessin edetessa.

Ohjattua keskustelua ja ideointia: Fasilitaattori ohjaa keskustelua
sovelluksen vaadituista toiminnoista ja parhaista ratkaisuista kayttajan
tarpeisiin.

Yksinkertaistettuja valintakysymyksia: Kayttajan osallistumista ja
paatoksentekoa tuetaan esittamalla selkeita ja yksinkertaisia valintaky-
symyksiad, hyddyntaen tarvittaessa kommunikaation apuvalineitd vas-
taamisen tukena.

Luonnosten dokumentointia: Tyopajan lopuksi yhdessa luotu ja hy-
vaksytty rakenne ja navigaatio (oli se sitten AO-paperilla tai paperiele-
menteilla tai niiden yhdistelma) dokumentoidaan huolellisesti valoku-
vaamalla ja tekemalla tarkentavia muistiinpanoja, jotta suunnitelma
voidaan siirtaa digitaaliseen muotoon tyopajan jalkeen. Tahan kayte-
taan kameraa.

Fasilitaattorin muistiinpanoja: Fasilitaattori kirjaa aktiivisesti ylos
tyOpajan etenemista, tehtyja paatoksia, kayttajan antamaa palautetta
ja muita suunnittelun kannalta relevantteja havaintoja ja ideoita muis-

tiinpanovalineiden avulla.

Toinen tydpaja on suunniteltu koostuvaksi kahdesta tydskentelyjaksosta, joiden

valissa pidetaan kahden tunnin tauko kayttajan palautumisen tukemiseksi. Nai-

den jaksojen suunniteltu sisaltd ja etenemisjarjestys on esitetty alla, muistaen

kuitenkin joustavuuden tarkeyden kayttajan vireystilan mukaan:

Johdanto ja tavoitteet (10 min): Tydpajan alussa kerrataan lyhyesti
tydpaja 1:n tulokset ja esitellaan tydpaja 2:n tavoitteet liittyen rakenteen

ja navigaation ideointiin.
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- Keskeisten toimintojen maarittely (15-20 min): Yksinkertaistettujen
valintakysymysten ja keskustelun avulla kartoitetaan ja vahvistetaan
ne ydintoiminnot, jotka sovelluksen tulee sisaltaa.

- Paperiprototyypin luonti (rakenne) (15 min): Péydalla kokeillaan so-
velluksen alustavaa rakennetta kayttaen paperinpalasia elementteina.

Hahmotellaan paaruudut ja niiden valiset yhteydet.

--- TAUOTUS (2 tuntia) ---
Mahdollisuus lepoon, lounaaseen, muihin toimiin. Vaatii huolellista uudelleen

orientoitumista tauon jalkeen.

- Uudelleen orientoituminen (5-10 min): Aloitetaan kertauksella: mita
saatiin aikaan ennen taukoa? Mika on tdman osion tavoite? Varmiste-
taan, etta kayttaja on taas kartalla ja ymmartaa seuraavat askeleet.

- Navigaation mallintaminen (paperilla) (20-25 min): Tauon jalkeen
keskitytaan siihen, miten kayttaja siirtyy nakymasta ja toiminnosta toi-
seen. Kokeillaan eri sijoitteluja ja siirtymislogiikoita. Pyydetaan kaytta-
jalté palautetta osoittamalla ja yksinkertaisin kysymyksin.

- Paperiprototyypin dokumentointi (5-10 min): Tyopajan aikana luotu
ja hyvaksytty paperiprototyypin lopullinen rakenne ja navigaatio doku-
mentoidaan huolellisesti valokuvaamalla ja tekemalla lisamuistiinpa-
noja, jotta se voidaan siirtda tarkasti digitaaliseen muotoon tyopajan
jalkeen.

- Yhteenveto ja ideoiden kirjaus (n. 10 min): Tarkastellaan yhdessa
dokumentoitua alustavaa rakennetta ja navigaatiomallia. Kirjataan ylos
tydpajan aikana syntyneet keskeiset ideat kaytettavyyden paranta-
miseksi. Kerrotaan lyhyesti seuraavan tyopajan, eli tydpaja 3:n (osa 1),
aiheesta (esim. digitaalisen prototyypin kayttéliittyman perusteiden
maarittely). Maaritelldadn myds muut seuraavat askeleet (ml. digitaali-

seen muotoon siirtdminen tydpajan jalkeen).
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Tyopaja 3: Sahkoinen prototyyppi: kayttoliittyman perusteet, osa 1

Kolmannessa tyOpajassa (arvioitu aktiivinen kesto 60 min) aloitetaan edellisen
tyopajan pohjalta Figmaan digitoidun prototyypin kayttoliittyman tarkempi suun-
nittelu. Tavoitteena on maaritella yhdessa kayttajan kanssa keskeisten element-
tien kokoa ja sijoittelua seka saada ensipalautetta painikkeiden antamasta visu-
aalisesta palautteesta (eli siita, miten painike nayttaa reagoivan painallukseen),
huomioiden erityisesti helppokayttdisyys vasemmalla kadella ja mahdolliset koor-

dinaatiovaikeudet.

Tavoitteet

Ty6pajan 3 (osa 1) tavoitteena on siirtya paperiprototyypista digitaalisen kaytto-
liittyman perusteisiin. Erityistavoitteina on:

- Esitella digitoitu Figma-prototyyppi: Kayda lapi kayttajan kanssa
Figmaan siirretty alustava rakenne ja varmistaa sen vastaavan paperi-
mallia.

- Maarittaa keskeisten elementtien (painikkeet, paanavigaatio)
alustava koko: Keskustella ja saada kayttajalta palautetta sopivasta
koosta, joka on helppo osua vasemmalla kadella ja huomioi mahdolli-
set koordinaatiohaasteet.

- Maarittaa keskeisten elementtien alustava sijoittelu: Ideoida ja ar-
vioida elementtien optimaalista sijaintia naytdllda vasemman kaden
peukalon ulottuvuus ja kayton sujuvuus huomioiden.

- Optimoida nayton tilankayttoa: Varmistaa, etta asettelu on selkea ja
ilmava, minimoiden tahattomien kosketusten riskia elementtien vali-
sella riittavalla etaisyydella.

- Arvioida alustavasti visuaalista palautetta: Saada kayttajalta ensivaiku-
telma siita, onko painikkeen painalluksesta saatava yksinkertainen vi-
suaalinen palaute (esim. varinmuutos) selked ja ymmarrettava tes-

tindkymassa.
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Kerata suoraa palautetta: Saada kayttajan valiton reaktio ja mielipide
esitettyihin koko- ja sijoitteluvaihtoehtoihin digitaalisessa ymparis-

tossa.

Menetelmat ja tydkalut

TyOpaja toteutetaan kahdenkeskisena istuntona. Menetelmina kaytetaan:

Digitaalisen prototyypin esittely ja demoaminen: Fasilitaattori nayt-
taa Figma-prototyyppia kayttajalle (esim. tietokoneen tai tabletin nay-
tolta) ja selittda sen rakennetta ja suunniteltuja elementteja.

Ohjattu keskustelu: Fasilitaattori keskustelee kayttajan kanssa ele-
menttien koosta, sijoittelusta ja tuntumasta esittaen kohdennettuja ky-
symyksia.

Yksinkertaistetut valintakysymykset ja vertailu: Kayttajan paatok-
sentekoa tuetaan esittamalla selkeita vaihtoehtoja (esim. "Onko tama
koko A parempi kuin koko B?", "Ylettyykd peukalo helpommin tahan
[paikka 1] vai tahan [paikka 2]?"). Vastaamista tuetaan kommunikaa-
tion apuvalineilla tarvittaessa.

Visuaalinen palaute (Osoittaminen): Kayttdja voi osoittaa (tieto-
kone/tabletti) naytélta kohtia, jotka tuntuvat hyvilta tai huonoilta, tai mi-
hin peukalo ylettaa helposti.

Painikkeiden koon ja visuaalisen palautteen testaaminen kaytta-
jan laitteella: Erilliselle Figma-nakymalle luodaan 2-3 keskeista paini-
ketta eri kokoisina variantteina. Naihin painikkeisiin asetetaan yksin-
kertainen visuaalinen palaute painallukselle (esim. varin tai ulkoasun
muutos). Kayttajaéd pyydetdan kokeilemaan naiden napauttamista
omalla puhelimellaan (Figma- sovelluksen kautta) vasemmalla kadella.
Tavoitteena on saada suoraa, fyysista palautetta koosta seka arvioida,
onko painalluspalautteen huomaaminen ja ymmartaminen helppoa.
Fasilitaattorin muistiinpanot ja muutokset Figmaan: Fasilitaattori
kirjaa palautteen ja tekee alustavia muutoksia tai merkintja suoraan

Figmaan tyopajan aikana tai valittomasti sen jalkeen.
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- Tyokalut: Tietokone tai tabletti (fasilitaattorin), Figma-prototyyppi
(sis. koon/palautteen testinakyman), kayttajan oma puhelin (Figma-

sovelluksella), kommunikaation apuvalineet, muistiinpanovalineet.

TyoOpaja 3 (osa 1) on suunniteltu koostuvaksi seuraavista vaiheista, joiden etene-

misessa joustavuus kayttajan vireystilan mukaan on ensisijaisen tarkeaa:

Johdanto ja prototyypin esittely (10 min): Kerrataan lyhyesti tydpaja
2:n tulos (paperiprototyypin rakenne). Esitellaan ty6paja 3:n tavoite
(Ul-elementit + palaute). Naytetaan Figmaan digitoitu prototyyppi (fa-
silitaattorin laitteelta).

Paaelementtien koon ja tuntuman keskustelu (15 min): Keskustel-
laan ja katsotaan koko- ja muotovaihtoehtoja fasilitaattorin naytolta.
Kerataan alustavaa palautetta.

Elementtien sijoittelun arviointi (vasen kasi) (15 min): Keskustel-
laan ja esitetdan sijoitteluvaihtoehtoja fasilitaattorin naytoélla. Arvioi-
daan ulottuvuutta (kayttaja voi simuloida omalla puhelimellaan).
Painikkeiden koon ja visuaalisen palautteen testaus omalla lait-
teella (10-15 min): Kayttdja avaa omalla puhelimellaan Figma-tes-
tinakyman (eri kokoiset painikkeet + painalluspalaute). Pyydetaan ko-
keilemaan napautuksia vasemmalla peukalolla. Fasilitaattori havainnoi
ja kysyy: "Mika koko oli helpoin osua?", "Osuiko sormi aina oikeaan?",
"Huomasitko, kun painoit — oliko se selkeaa?", "Auttoiko se palaute ym-
martamaan, etta painallus onnistui?".

Yhteenveto ja seuraavat askeleet (5-10 min): Kerrataan keskustelu-
jen ja testauksen tulokset (koko, sijoittelu, alustava palaute visuaali-
sesta palautteesta). Tehdaan muistiinpanot. Kerrotaan, ettd tydpa-

jassa 4 jatketaan mm. palautteen ja muiden elementtien tarkentamista.
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Tyopaja 4: Sahkoinen prototyyppi: kayttoliittyman elementit ja palaute, osa
2

Neljannessa tyOpajassa (arvioitu aktiivinen kesto 60 min) jatketaan edellisessa
tyOpajassa aloitettua Figma-prototyypin kayttoliittymasuunnittelua. Tavoitteena
on tarkentaa elementtien ulkoasua ja toimintaa, erityisesti visuaalisen palautteen
selkeyttd ja suunnittelun johdonmukaisuutta, edelleen kayttajan helppokayt-
toisyysvaatimukset (vasen kasi, koordinaatio) ja toiveet (selkeys, yksinkertai-

suus) huomioiden.

Tavoitteet

TyOpajan 4 (osa 2) tavoitteena on syventaa digitaalisen prototyypin suunnittelua
perustuen tydpaja 3:n |0ydoksiin. Erityistavoitteina on:

- Tarkentaa elementtien kokoa ja sijoittelua tydpaja 3:ssa saadun pa-
lautteen perusteella.

- Hienosaataa ja laajentaa visuaalisen palautteen kayttdéa (esim. pai-
nikkeiden tilat, siirtymat) perustuen tydpaja 3:n ensipalautteeseen ja
varmistaa sen selkeys kayttajalle.

- Varmistaa suunnittelun visuaalinen ja toiminnallinen johdonmukaisuus
prototyypin eri osissa (esim. vastaavien elementtien samankaltaisuus).

- Arvioida tekstien ja muiden informaatioelementtien luettavuutta ja sel-
keytta (fonttikoko, kontrasti).

- Kerata kayttajan palautetta kayttoliittyman toiminnallisesta tuntumasta

ja sujuvuudesta yksinkertaisen kayttotapauksen lapikaynnin aikana.
Menetelmat ja tydkalut
TyOpaja toteutetaan kahdenkeskisena istuntona. Menetelmina kaytetaan:

- Paivitetyn digitaalisen prototyypin esittely: Fasilitaattori esittelee

Figma-prototyyppia, johon on tehty tydpaja 3:n pohjalta tarkennuksia
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(koko, sijoittelu, alustava visuaalinen palaute).
Kohdennettu keskustelu ja ideointi: Keskustellaan tehdyista tarken-
nuksista, visuaalisen palautteen toimivuudesta, johdonmukaisuudesta
ja tekstien luettavuudesta.
Yksinkertaistetut valintakysymykset: Tuetaan paatdoksentekoa ja
palautteenantoa selkeilla kysymyksilla (esim. "Onko tama palaute nyt
selkeampi?”, "Onko tama teksti helppolukuinen?"). Vastaamista tue-
taan kommunikaation apuvalineilla.
Visuaalinen palaute kayttajalta (Osoittaminen): Kayttaja voi osoit-
taa fasilitaattorin naytolta kohtia, jotka vaativat huomiota tai toimivat
hyvin.
Ohjattu prototyypin lapikaynti ja kokeilu: Yksinkertaista kayttota-
pausta (esim. juomapyyntd) kdydaan lapi prototyypilla. Kayttajaa pyy-
detaan seuraamaan ja kommentoimaan, ja voidaan pyytaa kokeile-
maan vuorovaikutusta omalla puhelimella (Figma- sovelluksen kautta),
keskittyen nyt enemman toiminnan sujuvuuteen ja palautteen selkey-
teen. Fasilitaattori havainnoi tarkasti helppoutta/vaikeutta.
Fasilitaattorin muistiinpanot ja live-muokkaukset: Palaute kirjataan
ja pienia, selkeitd muutoksia voidaan tehda suoraan Figmaan keskus-
telun edetessa.
Tyokalut: Tietokone tai tabletti (fasilitaattorin), paivitetty Figma-proto-
tyyppi, kayttdjan oma puhelin (Figma- sovelluksella, kokeiluun), kom-

munikaation apuvalineet, muistiinpanovalineet.

TyOpaja 4 (osa 2) on suunniteltu koostuvaksi seuraavista vaiheista, joiden etene-

misessa joustavuus kayttajan vireystilan mukaan on ensisijaisen tarkeaa:

Johdanto ja tyopaja 3:n kertaus (10 min): Kerrataan lyhyesti tydpaja
3:ssa sovitut alustavat linjaukset (koko, sijoittelu, palaute). Esitellaan
tydpaja 4:n tavoitteet (tarkennus, johdonmukaisuus, tuntuma). Nayte-

taan paivitetty Figma-prototyyppi.
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- Elementtien ja palautteen tarkennus (15-20 min): Kaydaan lapi kes-
keisia elementteja ja niiden tiloja (esim. painettu painike, aktiivinen va-
linta). Kysytaan palautetta tyopaja 3:n jalkeen tehdyista tarkennuksista
ja visuaalisen palautteen selkeydesta ja toimivuudesta.

- Johdonmukaisuuden ja luettavuuden arviointi (15 min): Tarkastel-
laan prototyyppia laajemmin: ovatko vastaavat elementit samankaltai-
sia eri nakymissa? Onko tekstien koko ja kontrasti riittava? Kaydaan
lapi yksinkertainen polku ja katsotaan siirtymien ja palautteiden johdon-
mukaisuutta.

- Kayttotuntuman palaute ja kokeilu (10-15 min): Kaydaan ohjatusti
lapi ydintehtava prototyypilla (esim. juomapyyntd alusta loppuun). Pyy-
detaan kayttajaa kommentoimaan sujuvuutta ja selkeytta. Voidaan ko-
keilla tehtavan suorittamista kayttajan omalla puhelimella, keskittyen
tuntumaan, palautteeseen ja helppouteen.

- Yhteenveto ja seuraavat askeleet (5-10 min): Kootaan yhteen tehdyt
tarkennuspaatokset ja saatu palaute. Merkitaan ylos jatkokehityskoh-
teet. Kerrotaan lyhyesti seuraavan tydpajan, eli tydpaja 5:n (osa 3), ai-

heesta (esim. kayttoliittyman visuaalinen viimeistely).

Tyopaja 5: sahkoinen prototyyppi — kayttoliittyman viimeistely 3

Viidennessa tyopajassa (arvioitu aktiivinen kesto 60 min) viimeistellaan Figma-
prototyypin kayttoliittyman perusilmetta pohjautuen edellisissa tydpajoissa tehtyi-
hin paatoksiin ja saatuun palautteeseen. Tavoitteena on varmistaa visuaalinen
selkeys, johdonmukaisuus ja esteettomyys kayttajan arvioidessa prototyyppia

omalla puhelimellaan, pitaen kiinni toivotusta yksinkertaisuudesta.

Tavoitteet

TyOpajan 5 (osa 3) tavoitteena on viimeistella prototyypin visuaalinen ilme ja var-

mistaa sen selkeys seka esteettdmyys kayttajan omassa kayttokontekstissa.
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Erityistavoitteina on:

Viimeistella varimaailma: Tarkistaa ja vahvistaa sovelluksen paavarit
varmistaen riittdvat kontrastit (vahintdéan WCAG AA-tason mukaisesti)
ja selkeyden kayttajan omalla naytaolla.

Yhtenaistaa ikonografia (missa kaytossa): Varmistaa ikonien sel-
keys, ymmarrettavyys ja visuaalinen yhtenaisyys kayttajan laitteella
tarkasteltuna.

Vahvistaa typografia: Tarkistaa fonttikokojen hierarkia, rivivalit ja
tekstien yleinen luettavuus kayttajan omalla puhelimella.

Tarkistaa asettelujen johdonmukaisuus ja tilankayttd: Varmistaa
elementtien tasapainoinen sijoittelu, riittavat valit ja yleinen visuaalinen
rauha avainnakymissa kayttajan laitteen kontekstissa.

Varmistaa yleisilmeen yksinkertaisuus ja selkeys: Kerata kaytta-
jalta palautetta siita, vastaako prototyypin kokonaisilme hanen toivei-

taan omalla puhelimella katsottuna.

Menetelmat ja tyokalut

TyOpaja toteutetaan kahdenkeskisena istuntona. Menetelmina kaytetaan:

Digitaalisen prototyypin tarkastelu kayttajan laitteella: Fasilitaat-
tori ohjaa kayttajaa tarkastelemaan viimeisteltya Figma-prototyyppia
ensisijaisesti kayttajan omalla puhelimella (Figma- sovelluksen kautta),
jotta visuaaliset elementit nahdaan oikeassa kontekstissa. Fasilitaattori
voi kayttaa omaa laitettaan rinnalla ohjaukseen ja vertailuun.
Kohdennettu keskustelu: Keskustellaan visuaalisista valinnoista, nii-
den selkeydesta, luettavuudesta ja miellyttavyydesta perustuen kayt-
tajan havaintoihin omalla laitteellaan.

Yksinkertaistetut valintakysymykset: Esim. "Onko tdma vari selkea
tassa naytolla?", "Saatko tasta tekstista hyvin selvaa omalla puhelimel-

lasi?". Vastaamista tuetaan kommunikaation apuvalineilla.
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Visuaalinen palaute kayttajalta (Osoittaminen): Kayttaja voi osoit-
taa omalta naytoltaan kohtia, jotka vaativat huomiota tai toimivat hyvin.
Fasilitaattorin muistiinpanot ja merkinnat: Palaute ja viimeiset vii-
laustarpeet kirjataan ylos Figmaan.

Tyokalut: Kayttajan oma puhelin (Figma- sovelluksella), Figma-proto-
tyyppi, fasilitaattorin tietokone/tabletti, kommunikaation apuvalineet,
muistiinpanovalineet, (fasilitaattorilla kaytossa: WCAG-kontrastintar-

kistustyOkalu, esim. verkkopohjainen tai Figma-plugin).

Tyo6paja 5 (osa 3) on suunniteltu koostuvaksi seuraavista vaiheista, joiden etene-

misessa joustavuus kayttajan vireystilan mukaan on ensisijaisen tarkeaa:

Johdanto ja tydpaja 4:n kertaus (10 min): Kerrataan lyhyesti tyopaja
4:ssa tehdyt tarkennukset. Esitellaan tydpaja 5:n tavoitteet (visuaalinen
viimeistely). Avataan prototyyppi kayttajan puhelimelle ja varmistetaan
nakyman toimivuus.

Varimaailman ja kontrastien tarkistus (10-15 min): Kaydaan lapi
avainnakymia kayttajan puhelimella. Keskustellaan varien selkeydesta
ja miellyttavyydesta. Varmistetaan samalla teknisesti riittavat kontrastit
(esim. WCAG AA -taso) tyokalujen avulla (fasilitaattorin toimesta) ja
kysytaan kayttajan kokemusta naista yhdistelmista.

Ikonien ja typografian arviointi (10-15 min): Tarkastellaan ikoneita
ja teksteja kayttajan puhelimella. Varmistetaan ikonien tunnistettavuus
ja tekstien luettavuus (koko, hierarkia) kyseisella laitteella.

Asettelun ja yleisilmeen viimeistely (10-15 min): Katsotaan keskei-
sia nakymia kokonaisuutena kayttajan puhelimella. Keskustellaan ti-
lankaytosta, valjyydesta ja yleisesta selkeydesta ja yksinkertaisuu-
desta.

Yhteenveto ja seuraavat askeleet (5-10 min): Kootaan yhteen pa-
laute ja sovitut visuaaliset linjaukset. Merkitdan muistiin mahdolliset

korjaustarpeet. Esitelldan tyépaja 6:n aihe (toiminnallisuuksien
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testaus/kehitys).

Tyopaja 6: prototyypin toiminnallisuuksien testaus ja kehitys, osa 1

Kuudennessa tyopajassa (arvioitu aktiivinen kesto 60 min) siirrytaan kayttoliitty-

man visuaalisesta viimeistelysta prototyypin toiminnallisuuksien testaamiseen ja

kehittamiseen. Tavoitteena on arvioida yhdessa kayttajan kanssa, kuinka hyvin

sovelluksen yksi keskeinen ydintoiminto (esim. perustarpeen ilmaiseminen) toimii

kaytannossa interaktiivisella Figma-prototyypilla kayttajan omalla laitteella, ja tun-

nistaa konkreettisia kehityskohteita kaytettavyyden parantamiseksi.

Tavoitteet

Tybpajan 6 (osa 1) tavoitteena on aloittaa interaktiivisen prototyypin kaytannon

testaus ja iteratiivinen kehitys. Erityistavoitteina on:

Testata yhden keskeisen toiminnallisuuden (esim. juomapyyntd alusta
loppuun) sujuvuus ja ymmarrettavyys interaktiivisella Figma-prototyy-
pilla.

Havainnoida kayttajan toimintaa tehtdvan suorituksen aikana ja tun-
nistaa mahdolliset kaytettavyysongelmat (esim. epardinti, vaarat na-
pautukset, hitaus, turhautuminen).

Kerata kayttdjan suoraa palautetta testatun toiminnallisuuden help-
poudesta, nopeudesta, luotettavuudesta ja yleisesta kayttokokemuk-
sesta.

Varmistaa toiminnon tuottaman palautteen (visuaalinen/auditiivinen)
selkeys ja oikea-aikaisuus kaytannon kayttotilanteessa.

Tunnistaa ensimmaiset tarvittavat muutokset ja parannukset testatun
toiminnallisuuden tyonkulkuun tai kayttolittymaan keratyn palautteen

ja havaintojen pohjalta.

Menetelmat ja tydkalut

TyOpaja toteutetaan kahdenkeskisena kaytettavyystestaussessiona.
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Menetelmina kaytetaan:

Rakenne

Kaytettavyystestaus (sovellettu): Kayttajaa pyydetaan suorittamaan
ennalta maaritelty, yksinkertainen tehtava (esim. "Pyyda sovelluksen
avulla juotavaa") kayttaen interaktiivista Figma-prototyyppia omalla pu-
helimellaan. Fasilitaattori havainnoi tarkasti vieresta. Perinteisen aa-
neenajattelun sijaan kayttajaa rohkaistaan ilmaisemaan kokemuksiaan
hanelle sopivin keinoin (eleet, osoitukset, sanat).

Havainnointi: Fasilitaattori seuraa aktiivisesti kayttajan toimintaa: sor-
men liikkeita, napautusten tarkkuutta, etenemisen nopeutta, mahdolli-
sia virheita ja non-verbaalisia reaktioita (ilmeet, aannahdykset).

Lyhyt jalkikeskustelu: Tehtavan jalkeen keskustellaan kokemuk-
sesta. Fasilitaattori esittda yksinkertaisia, avoimia kysymyksia ("Miten
meni?", "Mika tuntui helpolta/vaikealta?") ja tarkentavia kysymyksia ha-
vaintojensa pohjalta. Kommunikaation apuvalineitd kaytetaan vastaa-
misen tukena.

Palautteen kirjaaminen ja analysointi: Havainnot ja palaute kirjataan
huolellisesti ylos. Keskeisimmat ongelmakohdat ja parannusehdotuk-
set tunnistetaan.

Tyokalut: Kayttajan oma puhelin (Figma-linkilla/sovelluksella), interak-
tiivinen Figma-prototyyppi (sisaltden testattavan toiminnallisuuden),
selkea tehtavananto (suullinen tai esim. kortilla), kommunikaation apu-

valineet, muistiinpanovalineet (fasilitaattorille).

TyOpaja 6 (osa 1) on suunniteltu koostuvaksi seuraavista vaiheista, joiden etene-

misessa joustavuus kayttajan vireystilan mukaan on ensisijaisen tarkeaa:

Johdanto ja tehtdavananto (10 min): Kerrataan lyhyesti tydpaja 5:n
tulos (visuaalinen ilme). Esitelldan ty6paja 6:n tavoite (ensimmainen
toiminnallisuuden testaus). Esitelldaan testattava tehtava selkeasti ja
varmistetaan, etta kayttaja ymmartaa sen. Rohkaistaan kayttajaa toi-

mimaan rauhassa ja kertomaan/nayttamaan,
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jos jokin tuntuu hankalalta.

Tehtavan suoritus ja havainnointi (20-25 min): Kayttaja yrittaa suo-
rittaa annetun tehtavan prototyypilla omalla puhelimellaan. Fasilitaat-
tori havainnoi mahdollisimman neutraalisti ja puuttumatta asiaan, ellei
kayttaja ole taysin jumissa. Havainnot kirjataan yl0s.
Palautekeskustelu (15 min): Kun tehtava on suoritettu (tai yritetty
suorittaa), kaydaan kokemus lapi. Kysytaan kayttajan tuntemuksia
helppoudesta, vaikeudesta, selkeydesta ja mahdollisista ongelmakoh-
dista. Kaytetaan kommunikaation apuvalineita aktiivisesti.
Yhteenveto ja kehityskohteet (10 min): Kootaan yhteen keskeiset
havainnot ja kayttgjan antama palaute. Tunnistetaan 1-3 tarkeinta ke-
hityskohdetta testattuun toiminnallisuuteen liittyen. Kerrotaan lyhyesti
tydpaja 7:n aiheesta (esim. saman toiminnon korjatun version testaus

tai uuden toiminnon testaus).

Tyopaja 7: prototyypin toiminnallisuuksien testaus ja kehitys, osa 2

Seitsemannessa tyopajassa (arvioitu aktiivinen kesto 60 min) jatketaan prototyy-

pin toiminnallisuuksien iteratiivista testausta ja kehittdmista. Edellisen tyopajan

palautteen pohjalta mahdollisesti tehtyjen korjausten jalkeen keskitytaan nyt tes-

taamaan toista keskeista toiminnallisuutta (esim. tunnetilan tai voinnin ilmaisemi-

nen) kayttajan omalla laitteella ja keraamaan siita palautetta kaytettavyyden pa-

rantamiseksi.

Tavoitteet

TyOpajan 7 (osa 2) tavoitteena on laajentaa prototyypin toiminnallista testausta

ja kerata lisaa kayttajalahtoista tietoa sen kehittamiseksi. Erityistavoitteina on:

Testata toisen keskeisen toiminnallisuuden (esim. tunnetilan ilmaisu)
sujuvuus ja ymmarrettavyys paivittyneellad interaktiivisella Figma-proto-
tyypilla.

Havainnoida kayttajan toimintaa taman uuden tehtavan suorituksen



122

19(32)

aikana ja tunnistaa siihen liittyvat mahdolliset kaytettavyysongelmat.
Kerata kayttdjan suoraa palautetta taman toisen toiminnallisuuden
helppoudesta, nopeudesta ja hyddyllisyydesta hanen tarpeisiinsa nah-
den.

Arvioida kayttolittyman antaman palautteen selkeytta ja toimivuutta
myds taman uuden toiminnallisuuden yhteydessa.

Tunnistaa tarvittavat muutokset ja parannukset testattuun toiminnalli-

suuteen ja sen integrointiin prototyypin kokonaisuuteen.

Menetelmat ja tydkalut

TyOpaja toteutetaan kahdenkeskisena kaytettavyystestaussessiona. Menetel-

mina kaytetaan:

Rakenne

Kaytettavyystestaus (sovellettu): Kayttajaa pyydetaan suorittamaan
uusi ennalta maaritelty tehtava (esim. "Kerro sovelluksen avulla, milta
sinusta tuntuu") kayttden Figma-prototyyppia omalla puhelimellaan.
Fasilitaattori havainnoi vieresta.

Havainnointi: Fasilitaattori seuraa kayttajan toimintaa ja reaktioita (na-
pautukset, eteneminen, iimeet, mahdolliset vaikeudet).

Lyhyt jalkikeskustelu: Tehtavan jalkeen keskustellaan kokemuk-
sesta ja toiminnon selkeydesta kayttaen yksinkertaisia kysymyksia ja
kommunikaation apuvalineita.

Palautteen kirjaaminen ja analysointi: Havainnot ja palaute kirjataan
ja niista tunnistetaan keskeiset kehityskohteet.

Tyokalut: Kayttajan oma puhelin (Figma- sovelluksella), paivitetty in-
teraktiivinen Figma-prototyyppi (sisaltaen tydpaja 6:n korjaukset ja tyo-
paja 7:n testattavan toiminnallisuuden), selkea tehtavananto uudelle

tehtavalle, kommunikaation apuvalineet, muistiinpanovalineet.

TyOpaja 7 (osa 2) on suunniteltu koostuvaksi seuraavista vaiheista,
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joiden etenemisessa joustavuus kayttajan vireystilan mukaan on ensisijaisen tar-

keaa:

Johdanto ja tydpaja 6:n kertaus (10 min): Kerrataan lyhyesti tyopaja
6:n keskeiset |I0ydokset ja mahdollisesti niiden pohjalta tehdyt muutok-
set prototyyppiin. Esitelldaan tyépaja 7:n tavoite (uuden toiminnon tes-
taus). Esitellaan uusi testattava tehtava selkeasti.

Tehtavan suoritus ja havainnointi (20-25 min): Kayttaja yrittaa suo-
rittaa uuden annetun tehtavan prototyypilla omalla puhelimellaan. Fa-
silitaattori havainnoi toimintaa ja kirjaa ylos huomioita.
Palautekeskustelu (15 min): Tehtavan jalkeen keskustellaan tdman
nimenomaisen toiminnon kayttokokemuksesta. Kysytaan helppou-
desta, selkeydesta, hyodyllisyydesta ja mahdollisista ongelmista.
Yhteenveto ja kehityskohteet (10 min): Kootaan yhteen taman teh-
tavan testauksen havainnot ja palaute. Tunnistetaan tarkeimmat kehi-
tyskohdat tahan toiminnallisuuteen liittyen. Kerrotaan lyhyesti tyopaja
8:n aiheesta (esim. kolmannen toiminnon testaus tai aiempien korjaus-

ten validointi).

Tyopaja 8: prototyypin toiminnallisuuksien testaus ja kehitys, osa 3

Kahdeksannessa tyOpajassa (arvioitu aktiivinen kesto 60 min) vahvistetaan ja va-

lidoidaan edellisissa tydpajoissa (6 ja 7) testattujen ydintoimintojen kaytettavyys

prototyypin viimeisimmalla versiolla. Tavoitteena on varmistaa, etta keskeiset toi-

minnot ovat sujuvia ja helppokayttoisia kayttajan omalla laitteella testattuna, en-

nen siirtymista sisallon suunnitteluun.

Tavoitteet

Tydpajan 8 (osa 3) tavoitteena on vahvistaa ja validoida ydintoimintojen kaytet-

tavyys ennen laajempiin sisaltdihin siirtymista. Erityistavoitteina on:

Vahvistaa kahden keskeisen ydintoiminnallisuuden (esim. juoma-

pyynto ja tunnetilan ilmaisu) sujuvuus ja helppokayttoisyys kayttajan
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nakokulmasta (perustuen tydpajoissa 6 ja 7 tehtyyn testaukseen).
Validoida prototyypin viimeisimman version toimivuus ja selkeys
naissa ydintehtavissa.

Havainnoida kayttajan toiminnan johdonmukaisuutta ja varmuutta teh-
tavien suorituksessa nykyisella prototyypilla.

Kerata kayttajan lopullinen vahvistus ja palaute naiden ydintoimintojen
kaytettavyydesta.

Tunnistaa mahdolliset viimeiset hienosaatotarpeet ennen sisaltotyo-

hon siirtymista.

Menetelmat ja tydkalut

TyOpaja toteutetaan kahdenkeskisena kaytettavyyden validointisessiona. Mene-

telmina kaytetaan:

Rakenne

Kaytettavyystestaus (Validointi): Kayttajaa pyydetaan suorittamaan
uudelleen tyOpajoissa 6 ja 7 testatut tehtavat kayttaen prototyypin vii-
meisinta versiota omalla puhelimellaan.

Havainnointi: Fasilitaattori havainnoi toiminnan sujuvuutta, nopeutta
ja varmuutta, verraten tarvittaessa mielessaan aiempiin havaintoihin.
Palautekeskustelu (Vahvistus): Tehtavien jalkeen keskustellaan ko-
kemuksesta keskittyen siihen, tuntuuko toiminto nyt vakiintuneelta ja
hyvalta: "Milta tama nyt tuntui kayttaa?", "Onko tama helppo ja selkea
tapa toimia?". Kommunikaation apuvalineita kaytetaan tarvittaessa.
Havaintojen ja vahvistusten kirjaaminen: Kirjataan ylos kayttajan
vahvistava palaute ja mahdolliset viimeiset huomiot.

Tyokalut: Kayttajan oma puhelin (Figma- sovelluksella), paivitetty in-
teraktiivinen Figma-prototyyppi (viimeisin versio tydpajojen 6 ja 7 jal-
keen), selkeat tehtdvanannot (samat ydintehtavat kuin aiemmin), kom-

munikaation apuvalineet, muistiinpanovalineet.
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TyOpaja 8 (osa 3) on suunniteltu koostuvaksi seuraavista vaiheista, joiden etene-

misessa joustavuus kayttajan vireystilan mukaan on ensisijaisen tarkeaa:

Johdanto ja tyopajojen 6 ja 7 kertaus (10 min): Kerrataan lyhyesti
tyopajojen 6 ja 7 keskeiset I0ydOkset ja mahdollisesti niiden pohjalta
tehdyt muutokset prototyyppiin. Esitellaan tydpaja 8:n tavoite (toimin-
tojen vahvistaminen/validointi). Esitelladn ensimmainen testattava teh-
tava (sama kuin tyopajassa 6).

Tehtavan 1 suoritus ja havainnointi (15 min): Kayttaja yrittaa suorit-
taa ensimmaisen tehtavan kayttaen paivitettya prototyyppia omalla pu-
helimellaan. Fasilitaattori havainnoi toiminnan sujuvuutta ja mahdolli-
sia eroja aiempaan.

Palaute tehtavasta 1 (10 min): Keskustellaan kokemuksesta: "Tun-
tuiko tama helpolta?", "Oliko jokin muuttunut (jos muutoksia tehtiin)?",
"Vastaako tama tarpeeseen?".

Tehtavan 2 suoritus ja havainnointi (15 min): Kayttaja yrittda suorit-
taa toisen tehtavan (sama kuin ty6pajassa 7) paivitettya prototyyppia
kayttaen. Fasilitaattori havainnoi.

Palaute tehtavasta 2 (5 min): Lyhyt keskustelu toisen tehtavan toimi-
vuudesta ja tuntumasta.

Yhteenveto ja seuraavat askeleet (5 min): Kootaan yhteen havainnot
ja palaute. Vahvistetaan (toivottavasti), etta testatut ydintoiminnot ovat
riittdvan hyvalla pohjalla. Esitellaan tydpaja 9:n aihe (sisalléon suunnit-

telu).

Tyopaja 9: sisdllon suunnittelu, osa 1 ja haun testaus

Yhdeksannessa tyOpajassa (arvioitu aktiivinen kesto 60 min) siirrytaan tydpa-

jassa 8 tehdyn toiminnallisuuksien validoinnin jalkeen sovelluksen varsinaisen si-

sallon suunnitteluun. Tassa tyopajassa keskitytaan kahteen tarkeaan asiaan: En-

sinnakin, jatketaan prototyypin kehittdmista maarittelemalla ja organisoimalla yh-

dessa kayttajan kanssa yhteen priorisoituun kayttétilanteeseen (esim. kaupassa

asiointi) liittyvia keskeisia yksittaisia sanoja ja/tai niitéd vastaavia kuvakkeita seka
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niiden esitystapaa. (Huom: Lauseenmuodostusta ei suunnitella tdssa vaiheessa,

vaan keskitytaan yksittaisiin sanoihin kommunikoinnin apuna.) Toiseksi, koska

hakutoiminto on tunnistettu kriittiseksi vieraampien sanojen |0ytamisessa, tyopa-

jassa testataan myos ensimmaista kertaa prototyypin ennakoivaa hakutoimintoa

kayttajan kanssa sen peruskaytettavyyden arvioimiseksi.

Tavoitteet

Ty6pajan 9 tavoitteena on aloittaa sovelluksen sisallon maarittely ja testata ha-

kutoiminnon peruskaytettavyys. Erityistavoitteina on:

Tunnistaa kayttgjan tarkeimmat kommunikointitarpeet (sanat/kasit-
teet) valitussa kontekstissa (esim. kauppa).

Maaritella alustavasti sanat ja/tai kuvakkeet naille tarpeille ja niiden
esitystapa.

Ideoida taman kontekstikohtaisen sisallon organisointi prototyyppiin.
Testata ennakoivan hakutoiminnon peruskaytettavyys: alkukirjainten
syotto vasemmalla kadella, suodattuvan listan hahmottaminen, sanan
valinta listalta ja TTS-ulostulon toimivuus.

Havainnoida hakutoiminnon kaytdn sujuvuutta ja tunnistaa keskeiset
ongelmakohdat.

Kerata kayttajan ensipalaute hakutoiminnon helppoudesta ja hyodylli-
syydesta.

Kerata alustava palaute suunnitellusta sisallosta ja sen organisoinnista

valitussa kontekstissa.

Menetelmat ja tydkalut

TyOpaja toteutetaan kahdenkeskisena istuntona, jossa yhdistetaan ideointia ja

testausta. Menetelmina kaytetaan:

Ohjattu ideointi ja tarpeiden kartoitus (sisalto): Fasilitaattori kay
lapi valittua kayttétilannetta (esim. kauppa) ja auttaa tunnistamaan tar-

vittavia sanoja/kasitteitd. Kommunikaation apuvalineita kaytetaan.
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Sisallon ja rakenteen luonnostelu (visuaalinen): Tarvittavia sa-
noja/kuvakkeita ja niiden organisointia luonnostellaan nopeasti kes-
kustelun tueksi (paperille/Figmaan).

Kaytettavyystestaus (Hakutoiminto): Kayttajaa pyydetaan suoritta-
maan 1-2 lyhytta hakutehtavaa simuloituna (esim. "Etsi sana X haulla")
kayttaen Figma-prototyyppia omalla puhelimellaan. Fasilitaattori ha-
vainnoi.

Yksinkertaistetut valintakysymykset: Kysytaan mielipidetta seka
suunnitellusta sisallosta etta hakutoiminnon kaytosta ja selkeydesta.
Palautekeskustelu: Keskustellaan lyhyesti seka sisallosta etta haku-
testauksen kokemuksista.

Fasilitaattorin muistiinpanot: Ideat, paatokset, luonnokset seka ha-
kutestauksen havainnot ja palaute kirjataan.

Tyokalut: Figma-prototyyppi (sisaltden hakutoiminnon demon ja pai-
kat sisalldlle), ideointivalineet (paperi/tussit tms.), kayttajan oma puhe-
lin (haun testaukseen), kommunikaation apuvalineet, muistiinpanovali-

neet.

Tyopaja 9 on suunniteltu koostuvaksi seuraavista vaiheista. Huom: Aika on jaettu

kahden paateeman kesken ja voi olla tiukka, joten fasilitaattorin tulee ohjata kes-

kustelua ja testausta tehokkaasti. Joustavuus on tarkeaa:

Johdanto ja kontekstin valinta (5 min): Kerrataan lyhyesti tyopaja
8:n tulos (ydintoiminnot validoitu). Esitellaan tydpaja 9:n kaksoistavoite
(sisaltdé osa 1 + haun testaus). Vahvistetaan tai valitaan se kayttoti-
lanne (esim. kauppa), jonka sisaltdéa aletaan suunnitella.

Sisaltotarpeiden tunnistaminen (esim. Kauppa) (15 min): Kaydaan
lapi valittua tilannetta: Mitd avainsanoja tai kasitteita siella tarvitaan?

Fasilitaattori kirjaa tarpeet ylos kayttajan avustamana.
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Sisallon esitystavan ja organisoinnin luonnostelu (10 min): Miten
tunnistetut sanat/kuvakkeet esitetaan (teksti/ikoni)? Miten ne ryhmitel-
la&n? Hahmotellaan nopeasti rakenne ja kysytaan kayttajan ensivaiku-
telma selkeydesta.

Hakutoiminnon esittely ja testaus (20 min): Esitelldan ennakoiva
hakutoiminto. Annetaan kayttajalle 1-2 selkeaa hakutehtavaa suoritet-
tavaksi omalla puhelimella. Fasilitaattori havainnoi tarkasti kirjoittami-
sen/syétdon helppoutta, listan suodattumista, valinnan onnistumista ja
kayttajan reaktioita. Kerataan valitéon palaute tehtavien jalkeen ("Miten
sujui?”, "Oliko helppoa?").

Yhteenveto ja seuraavat askeleet (10 min): Kootaan yhteen seka si-
saltosuunnittelun alustavat ideat etta hakutestauksen keskeiset ha-
vainnot ja kehityskohdat. Esitellaan tydpaja 10:n aihe (sisalléon suunnit-

telun jatkaminen ja mahdollisesti hakutoiminnon korjausten tarkastelu).

Tyopaja 10: sisdllon suunnittelu ja integrointi, osa 2

Kymmenennessa tydpajassa (arvioitu aktiivinen kesto 60 min) jatketaan sovel-
luksen sisallon suunnittelua ja varmistetaan hakutoiminnon kehitysta. Aluksi vali-
doidaan lyhyesti edellisen tyopajan (ty6paja 9) palautteen pohjalta hakutoimin-
toon tehdyt korjaukset. Taman jalkeen paafokus on maaritella ja organisoida yh-
dessa kayttajan kanssa toiseen priorisoituun kayttotilanteeseen (esim. ladkarissa

asiointi) liittyvat keskeiset sanat ja/tai kuvakkeet.

Tavoitteet

Tydpajan 10 (osa 2) tavoitteena on jatkaa sovelluksen sisallon maarittelya ja va-
lidoida hakutoiminnon korjaukset. Erityistavoitteina on:

Vahvistaa, ettd hakutoimintoon tehdyt korjaukset (perustuen tydpaja
9:n palautteeseen) paransivat sen kaytettavyytta kayttajan nakokul-

masta.
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Tunnistaa kayttdjan tarkeimmat kommunikointitarpeet (sanat/kasit-
teet) toisessa valitussa kontekstissa (esim. laakarissa asiointi).
Maaritella konkreettiset yksittaiset sanat ja/tai niita vastaavat kuvak-
keet taman laakarikontekstin tarpeisiin.

Suunnitella ja arvioida naiden uusien sana/kuvake-elementtien esitys-
tapa prototyypissa yhtenaisesti aiemman kanssa.

Ideoida ja luonnostella taman laakarikontekstin sisallon organisointi
ja integrointi prototyyppiin (esim. oma "Laakari"-osio).

Kerata kayttajan palaute seka validoidusta hakutoiminnosta etta uu-

desta suunnitellusta sisallosta ja sen organisoinnista.

Menetelmat ja tydkalut

TyOpaja toteutetaan kahdenkeskisena istuntona, jossa yhdistetaan validointia ja

ideointia. Menetelmina kaytetaan:

Korjausten nopea validointi (Haku): Tyopajan alussa testataan lyhy-
esti hakutoiminnon korjattua versiota kayttajan kanssa (esim. samalla
hakutehtavalla kuin tydpajassa 9) hanen omalla puhelimellaan, keskit-
tyen varmistamaan, ovatko aiemmin havaitut ongelmat poistuneet.
Ohjattu ideointi ja tarpeiden kartoitus (Sisalto - Laakari): Fasilitaat-
tori kay lapi laakarikontekstia ja auttaa tunnistamaan tarvittavia sa-
noja/kasitteitd. Kommunikaation apuvalineita kaytetaan.

Sisallon ja rakenteen luonnostelu (visuaalinen): Uusia sanoja/ku-
vakkeita ja niiden sijoittelua "Laakari"-osioon luonnostellaan keskuste-
lun tueksi (paperille/Figmaan).

Yksinkertaistetut valintakysymykset: Kysytdan palautetta hakutoi-
minnon korjausten toimivuudesta sekd uuden sisallon tarpeellisuu-
desta, selkeydesta ja organisoinnista.

Fasilitaattorin muistiinpanot: Dokumentoidaan haun validointitulos

seka ladkarisisallon suunnittelupaatokset ja luonnokset.
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Tyokalut: Paivitetty interaktiivinen Figma-prototyyppi (sisaltden tyo-
paja 9:n sisallon rungon ja korjatun hakutoiminnon seka paikat 1aaka-
risisallolle), kayttajan oma puhelin (haun validointiin), ideointivalineet
(paperi/tussit tai Figma), kommunikaation apuvalineet, muistiinpanova-

lineet.

Tyo6paja 10 (osa 2) on suunniteltu koostuvaksi seuraavista vaiheista, joiden ete-

nemisessa joustavuus kayttajan vireystilan mukaan on ensisijaisen tarkeaa:

Johdanto ja tydpaja 9:n kertaus (10 min): Kerrataan lyhyesti tyopaja
9:n tulokset (kauppa-sisaltd, hakutestauksen I6yddkset). Esitellaan
tydpaja 10:n tavoite (hakukorjausten validointi + 1aakari-sisalto). Esitel-
laan lyhyesti hakutoimintoon tehdyt parannukset.

Hakutoiminnon korjausten validointi (10-15 min): Kayttaja suorittaa
saman tai vastaavan hakutehtavan kuin tyopajassa 9 korjatulla proto-
tyypilla omalla puhelimellaan. Kysytaan lyhyesti ja kohdennetusti:
"Tuntuuko tama nyt paremmalta/helpommalta kuin viimeksi?", "Onko
lista nyt selkeampi?". Varmistetaan perustoimivuus.

Tarpeiden tunnistaminen (laakari) (15 min): Siirrytaan laakarikon-
tekstiin. Kaydaan lapi tilannetta ja tunnistetaan yhdessa keskeiset sa-
nat/kasitteet (esim. Kipu, Huimaa, Resepti, Aika?, Apua, Kiitos).
Sisallon esitystavan ja organisoinnin luonnostelu (laakari) (15
min): Miten laakari-sanat/kuvakkeet esitetdan? Miten ne ryhmitellaan
omaan "Laakari"-kategoriaansa? Hahmotellaan rakenne ja navigointi
tahan osioon.

Yhteenveto ja seuraavat askeleet (5-10 min): Kootaan yhteen haku-
toiminnon validointitulos ja Iaakarikontekstin alustavat sisalto- ja raken-
neideat. Kerrotaan, etta tyOpajassa 11 testataan prototyyppia koko-
naisvaltaisesti skenaarioilla, jotka hyddyntavat nyt maariteltyja sisaltoja

ja toimintoja.
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Tyopaja 11: kokonaisvaltainen kaytettavyystestaus ja viimeistely

Yhdennessatoista tyOpajassa (arvioitu aktiivinen kesto 60-75 min) arvioidaan pro-

totyypin kokonaisvaltaista toimivuutta ja kaytettavyytta nyt, kun siihen on tyopa-

jojen valissa integroitu laajemmin sisaltéa (sanat/kuvakkeet) useammalle kaytto-

tilanteelle. Tavoitteena on testata realistisia kayttotilanteita, tunnistaa viimeiset

kaytettavyysongelmat ja tehda tarvittavat hienosaadot prototyyppiin ennen vii-

meista tyOpajaa (tyopaja 12) ja sen esittelya.

Tavoitteet

Ty6pajan 11 tavoitteena on varmistaa prototyypin toimivuus kokonaisuutena ja

kerata yleista palautetta ennen viimeistelya. Erityistavoitteina on:

Testata prototyypin kaytettavyytta kokonaisvaltaisesti 2-3 realistisen
skenaarion avulla, jotka kattavat eri sisaltdalueita.

Arvioida sisallon (sanat/kuvakkeet) 16ydettavyytta ja navigoinnin suju-
vuutta eri osioiden valilla.

Tunnistaa mahdolliset jaljella olevat kaytettavyysongelmat, epajoh-
donmukaisuudet tai virheet prototyypissa.

Kerata kayttajan yleista palautetta sovelluksen hyddyllisyydesta, help-
pokayttoisyydesta ja luotettavuuden tunteesta tassa vaiheessa.

Maaritella viimeiset tarvittavat korjaukset ja hienosaadot prototyyppiin.

Menetelmat ja tyokalut

TyOpaja toteutetaan kahdenkeskisena, skenaariopohjaisena kaytettavyystes-

taussessiona. Menetelmina kaytetaan:

Skenaariopohjainen kaytettavyystestaus: Kayttajalle annetaan 2-3
realistista skenaariokuvausta (esim. "Olet kaupassa, pyyda apua ja
kerro haluavasi leipad", "Kerro 1aakarille, etta sinulla on kipua ja osoita

missa"), joita han yrittaa toteuttaa prototyypilla omalla puhelimellaan.
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- Havainnointi: Fasilitaattori seuraa tarkasti suoriutumista skenaa-
rioista: navigointipolkuja, sisallon I6ytamista, mahdollisia virheita, ajan-
kayttéa ja non-verbaalisia reaktioita.

- Palautekeskustelu (kokonaisvaltainen): Kunkin skenaarion jalkeen
jaltai lopuksi keskustellaan kokemuksesta: "Miten taman tilanteen hoi-
taminen sovelluksella sujui?”, "Loysitko tarvitsemasi helposti?”, "Tun-
tuuko sovellus nyt hyddylliselta?". Kommunikaation apuvalineita kayte-
taan.

- Ongelmien kirjaaminen ja ratkaisujen ideointi: Tunnistetut ongel-
mat kirjataan ja tarvittaessa ideoidaan nopeasti korjausehdotuksia vii-
meistelya varten.

- Tyokalut: Kayttajan oma puhelin (Figma-linkilld/sovelluksella), interak-
tiivinen Figma-prototyyppi (sisaltaen tyopajojen 9 ja 10 sisallét ja ra-
kenteen), selkeat skenaariokuvaukset (suullisesti tai esim. korteilla),

kommunikaation apuvalineet, muistiinpanovalineet.

Rakenne

Ty6paja 11 on suunniteltu koostuvaksi seuraavista vaiheista. Koska testataan
useampia skenaarioita, on erityisen tarkeaa seurata kayttajan jaksamista ja tar-
vittaessa priorisoida skenaarioita tai lyhentaa sessiota:

- Johdanto ja tyopaja 10:n kertaus (10 min): Kerrataan lyhyesti tyo-
paja 10:ssa maaritellyt sisallot ja rakenne seka valissa tehty kehitystyo
prototyyppiin. Esitellaan tydpaja 11:n tavoite (kokonaisvaltainen tes-
taus skenaarioilla). Esitelladn ensimmainen skenaario.

- Skenaarion 1 suoritus ja havainnointi (15-20 min): Kayttaja yrittaa
toteuttaa ensimmaisen skenaarion omalla puhelimellaan. Fasilitaattori
havainnoi ja tekee muistiinpanoja.

- Palaute skenaariosta 1 (10 min): Keskustellaan lyhyesti ensimmai-
sen skenaarion sujumisesta: Mika toimi hyvin, mika oli hankalaa, 10y-

tyiko kaikki tarvittava?
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Skenaarion 2 suoritus ja havainnointi (15-20 min): Esitellaan ja suo-
ritetaan toinen skenaario vastaavalla tavalla.

Palaute skenaariosta 2 ja yleiskeskustelu (10 min): Keskustellaan
toisen skenaarion sujumisesta. Kysytaan yleisempaa palautetta sovel-
luksen nykytilasta: "Milta sovelluksen kaytto nyt kokonaisuutena tun-
tuu?".

Yhteenveto ja viimeistelytarpeet (5-10 min): Kootaan yhteen tes-
tauksen tarkeimmat I6yddkset (onnistumiset ja ongelmakohdat). Tun-
nistetaan ne kriittiset korjaukset tai hienosaadot, jotka tulee tehda en-
nen viimeista tydpajaa. Esitellaan tydpaja 12:n aihe (prototyypin esit-

tely, yhteenveto, loppupalaute).

Tyopaja 12: prototyypin esittely, yhteenveto ja loppupalaute

Kahdennessatoista ja viimeisessa tyOpajassa (arvioitu kesto 45-60 min) esitel-

laan kayttajalle viimeistelty Figma-prototyyppi, johon on tehty edellisen tyopajan

(tydpaja 11) pohjalta viimeiset hienosaadot. Tavoitteena on kayda lapi koko suun-

nitteluprosessi tiivistetysti, esitella kehitetty lopputulos ja kerata kayttajalta koko-

naisvaltainen loppupalaute sovelluskonseptista ja sen prototyypista.

Tavoitteet

Tybpajan 12 tavoitteena on paattaa yhteinen suunnitteluprosessi esittelemalla

lopputulos ja keraamalla viimeinen palaute. Erityistavoitteina on:

Esitella viimeistelty, interaktiivinen Figma-prototyyppi kayttajalle sel-
keasti ja ymmarrettavasti.

Osoittaa kertauksena prototyypin keskeiset toiminnot ja sisaltdalueet
kaytannossa.

Kayda lapi tiivistetysti yhteinen suunnittelumatka ty6pajasta 1 alkaen
ja korostaa kayttajan panoksen merkitysta lopputulokseen.

Kerata kayttajan lopullinen palaute ja kokonaisarvio prototyypista: vas-

taako se tarpeisiin, tuntuuko se helppokayttoiselta,



134

31(32)
selkealta ja hyodylliselta?
Keskustella lyhyesti jatkosta opinnaytetyon kontekstissa (miten tulok-
sia hyodynnetaan tyossa).
Kiittaa kayttgjaa lampimasti hanen osallistumisestaan ja arvokkaasta

panoksestaan koko opinnaytetyon tyopajaprosessin ajan.

Menetelmat ja tydkalut

Viimeinen tyopaja toteutetaan esittely- ja keskustelutilaisuutena. Menetelmina

kaytetaan:

Rakenne

Prototyypin esittely/demonstraatio: Fasilitaattori esittelee viimeistel-
lyn prototyypin toimintaa ja sisaltéa (kayttaen kayttajan puhelinta tai
omaa laitettaan), kulkien lapi paatoimintoja ja keskeisia nakymia.
Yhteenvedon esittaminen: Fasilitaattori kertaa suullisesti tai pienen
tukimateriaalin avulla prosessin paavaiheet ja tarkeimmat kayttajan
kanssa tehdyt paatokset.

Ohjattu loppukeskustelu: Keskustellaan avoimesti prototyypista ko-
konaisuutena. Fasilitaattori esittaa yleisia, kokoavia kysymyksia koke-
muksesta ja hyddyllisyydesta. Kommunikaation apuvalineita kaytetaan
keskustelun tukena.

Palautteen kirjaaminen: Fasilitaattori kirjaa ylos kayttajan loppupa-
lautteen, kommentit ja viimeiset ajatukset.

Tyokalut: Viimeistelty interaktiivinen Figma-prototyyppi, laite prototyy-
pin esittelyyn (kayttajan tai fasilitaattorin), kommunikaation apuvali-
neet, muistiinpanovalineet, (valinnainen: lyhyt kooste prosessista kes-

kustelun tueksi).

Tyopaja 12 on suunniteltu koostuvaksi seuraavista vaiheista:

Johdanto ja tyopaja 11:n kertaus (5-10 min): Aloitetaan tydpaja.
Kerrataan lyhyesti tydpaja 11:n 1dydOkset ja mainitaan niiden pohjalta

tehdyt viimeiset hienosaadot. Esitellaan tyopaja 12:n tavoitteet
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(loppuesittely, yhteenveto, palaute).
Viimeistellyn prototyypin esittely (15-20 min): Fasilitaattori demoaa
prototyypin keskeiset toiminnot ja sisaltdalueet (esim. eri kontekstien
sanat/kuvakkeet, yleiset ilmaukset, navigointi). Kayttaja voi samalla

seurata tai kokeilla omalla laitteellaan.

Yhteenveto suunnitteluprosessista (5 min): Fasilitaattori kertaa ly-
hyesti koko matkan tyopajasta 1 tahan pisteeseen, kiittden kayttajaa
hanen jatkuvasta osallistumisestaan ja palautteestaan eri vaiheissa.
Loppupalaute ja keskustelu (10-15 min): Kysytaan kayttajan koko-
naisvaltaista mielipidetta ja palautetta nyt nahdysta ja koetusta proto-
tyypista. "Miltd tama kokonaisuus nyt tuntuu?", "Uskotko taman autta-
van sinua arjessa?", "Onko jotain mita erityisesti pidit tai jait kaipaa-
maan?".

Seuraavat askeleet ja kiitokset (5 min): Kerrotaan lyhyesti, miten
prototyyppia ja kerattya tietoa hyddynnetaan opinnaytetydn raportoin-
nissa ja johtopaatoksissa. Kiitetaan kayttajaa lampimasti ja sydamelli-

sesti hanen korvaamattomasta panoksestaan koko prosessin ajan.
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Tausta ja elamantilanne: Kyseessa on 72-vuotias afaatikko, joka sai aivoinfarktin
kevaalla 2023, mika on vaikuttanut puhekykyyn ja aiheuttanut oikean raajaparin
(kasi ja jalka) halvaantumisen. Henkild asuu yksin omakotitalossa ja on elak-
keellda. Hanen puhekykynsa vaihtelee vireystilan ja/tai kuormituksen mukaan: han
pystyy valilla sanomaan muutaman sanan tai jopa kokonaisia lauseita, mutta ei

aina saa sanotuksi oikeaa sanaa, vaikka han tietaa, mita sanaa hakee.

Tarpeet, tavoitteet ja toiveet: Henkilo kaipaa tukea paivittaisessa viestinnassaan,
erityisesti silloin, kun on tarpeen kommunikoida kaupankaynnissa, asioimisessa
tai kotona keskusteltaessa. Hanen tarpeensa keskittyvat viestinnan helpottami-
seen, ja han tarvitsee sovelluksen tai apuvalineen, joka on yksinkertainen ja
helppo kayttaa. Tavoitteena on, etta han voi kommunikoida vaivattomasti per-
heen ja ystavien kanssa ilman, etta se aiheuttaa liiallista vaivannakoa tai teknisia
ongelmia. Han arvostaa selkeytta, luotettavuutta ja yksinkertaisuutta, ja toivoo,

etta teknologia toimii ilman monimutkaisia asetuksia.

Kayttaytyminen ja motivaatio: Henkilo on tottunut kayttamaan puhelinta, mutta ei
ole erityisen teknologiataitoinen. Han kayttaa sita paaasiassa perusasioihin, ku-
ten puheluihin ja tekstiviesteihin. Monimutkaisista sovelluksista han ei ole kiin-
nostunut. Hanta motivoi ajatus siita, etta han voisi kommunikoida helpommin ja
vahemmalla vaivalla. Han arvostaa sovelluksia, jotka tukevat kommunikointia yk-

sinkertaisella ja selkealla tavalla ilman turhaa teknista huolta.

Teknologian kayttd: Henkild kayttaa puhelintaan paaasiassa puheluihin ja teksti-
viestien lahettamiseen. Han ei ole tottunut monimutkaisiin sovelluksiin tai uusim-
paan teknologiaan, mutta osaa kayttda perusmalleja ja navigoida yksinkertai-
sissa sovelluksissa. Sovellusten liialliset saadot ja monimutkaiset ominaisuudet
eivat ole hanen mieltymyksiaan, vaan han arvostaa helppokayttoisia sovelluksia,
joissa ei tarvitse opetella liikaa.
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Tunnistetut haasteet: Afasian aiheuttamat puhekyvyn rajoitteet tekevat arjen
kommunikoinnista vaikeaa, erityisesti tilanteissa, joissa viestinnan taytyy olla no-
peaa ja sujuvaa. Henkilo tarvitsee apua ja tukea viestinnassa erityisesti kiireisissa
tai stressaavissa tilanteissa, kuten kaupassa asioidessa tai laakarissa kaydessa.
Puhekyvyn rajoitteet voivat tehda naista tilanteista erityisen haastavia.

Oikean raajaparin halvaantuminen tuo omat haasteensa erityisesti arjen toimin-
noissa, kuten esineiden kasittelyssa ja likkumisessa. Tama rajoittaa myos hen-

kilon kykya kayttaa puhelinta tai muita laitteita perinteisella tavalla.
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Figma-prototyypin linkki:
https://www.figma.com/proto/H5ciyOv44QNYPX37Hy1mz9/Sanastin--Copy-
?page-id=253%3A2013&node-id=2087-1649&p=f&viewport=983%2C-
332%2C1.11&t=NbZ2pgpUtrvyO4cY-1&scaling=scale-down&content-scaling=fi-
xed&starting-point-node-id=253%3A2151
Salasana prototyyppiin: Sanastin25

Pyydan huomioimaan, etta paasy prototyyppiin paattyy heinakuussa 2025.

LIITE 4. KUVA 1: Sanastin suunnittelukuva.

LIITE 4. KUVA 2: ennakoiva sanahaku PoC, suunnittelukuva.


https://www.figma.com/proto/H5ciyOv44QNYPX37Hy1mz9/Sanastin--Copy-?page-id=253%3A2013&node-id=2087-1649&p=f&viewport=983%2C-332%2C1.11&t=NbZ2pqpUtrvyO4cY-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=253%3A2151
https://www.figma.com/proto/H5ciyOv44QNYPX37Hy1mz9/Sanastin--Copy-?page-id=253%3A2013&node-id=2087-1649&p=f&viewport=983%2C-332%2C1.11&t=NbZ2pqpUtrvyO4cY-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=253%3A2151
https://www.figma.com/proto/H5ciyOv44QNYPX37Hy1mz9/Sanastin--Copy-?page-id=253%3A2013&node-id=2087-1649&p=f&viewport=983%2C-332%2C1.11&t=NbZ2pqpUtrvyO4cY-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=253%3A2151
https://www.figma.com/proto/H5ciyOv44QNYPX37Hy1mz9/Sanastin--Copy-?page-id=253%3A2013&node-id=2087-1649&p=f&viewport=983%2C-332%2C1.11&t=NbZ2pqpUtrvyO4cY-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=253%3A2151

LIITE 4. KUVA 3: nappainten kokoja, suunnittelukuva.

LIITE 4. KUVA 4: vanha mockup ja ideointia, suunnittelukuva.



