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Insin6oritydn tarkoituksena oli toteuttaa kattava talotyyliopas IT-alalla toimivalle yritykselle.
Talotyylioppaan perusteella toteutettiin raikas ja nykyaikainen kayttoliittyman visuaalinen
ulkoasu puhelintydskentelyn apuvdlineeksi tulevaan sovellukseen.

Hyva visuaalinen ulkoasu on tarke&a, jotta yritys parjad nykyaikaisessa kovassa kilpailus-
sa. Yrityksen visuaalinen ulkoasu on suuri kokonaisuus, joka koostuu monesta eri osa-
alueesta. Nailla jokaisella osa-alueella tulee olla yhteneva visuaalinen linja, jotta saadaan
muodostettua toimiva imago ja brandi.

Ty toteutettiin luomalla toimiva talotyyliopas, jossa pyrittiin ottamaan kantaa mahdolli-
simman moneen visuaaliseen seikkaan kayttoliittymien suunnittelussa. Kayttoliittyma, joka
tydssa suunniteltin, on Windows-sovellus. Sovelluksesta luotiin rautalankamallit, joista
tehtiin  visuaalisesti todentuntuiset prototyypit, koska sovellus tehtiin  Windows-
kayttojarjestelmalle, se vaati omat kuvakkeet, jotka suunniteltin myos talotyyliopasta my6-
taillen.

Haasteena oli luoda visuaalisesti miellyttava ja nykyaikainen kayttoliittyma, joka tukee te-
hokasta tyontekoa. Toisena haasteena oli, ettd sovellus tulee Windows-
kayttojarjestelmalle, joten sen prototyyppien teko oli haastavaa.

Tyon tuloksena syntyi tavoitteiden mukainen visuaalinen ilme kayttoliittymalle. Taman li-
saksi yritys sai toimivan talotyylioppaan, jota pystytdan hyddyntdmaan tulevissa sovellus-
projekteissa.

Avainsanat talotyyliopas, visuaalinen suunnittelu, prototyypit, kayttoliittyma,
kaytettavyys
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The purpose of this final year project was to produce graphic guidelines for an IT company.
The goal was to create a fresh and modern user interface utilizing new graphic guidelines.
The user interface was developed for a new service desk application.

Well-designed visual appearance is important for the company’s business. The company’s
visual appearance has to be looked at as a whole, which consists of many different areas.
When designing the company’s brand and image, there is a need to create a consistent
visual outlook.

The graphic guidelines were intended to take into account every visual aspect in user inter-
face design. The first part of project was to create wireframe models for the application and
then further process them to make visually realistic prototypes. The application also re-
quires Windows icons, which were designed using graphical guidelines.

Challenges in the project were to design a visually pleasing and modern user interface,
which supports effective work. Another challenge was the prototypes of the applications
because they needed a lot of effort.

In conclusion, a visually successful design for a user interface was done. In addition, the
company received working graphical guidelines, which can be utilized in future application
projects.

Keywords graphic guidelines, visual design, prototypes, user interface,
usability
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1 Johdanto

Insindoritydn tarkoituksena on perehtya siihen, millainen on visuaalisesti hyva ja nyky-
aikainen kayttoliittyma. Tydssa visualisoidaan kayttéliittyman prototyyppeja BeneDes-
kistd, joka on puhelintydoskentelyyn tarkoitettu sovellus. Taman liséksi tehdaan toimiva
talotyyliopas, jonka tarkoituksena on saada yritykselle yhtendinen visuaalinen linja ny-

kyisiin ja uusiin sovellusprojekteihin.

Tyo6ssa tutkitaan graafisia kayttoliittymia ja niiden elementteja, kaytettavyytta ja kaytto-
kokemusta, visuaalista kaytettavyytta ja prototyyppeja. Tyd toteutetaan Benemen

Oy:lle, jossa olen tydskennellyt syksysta 2014 lahtien graafisena suunnittelijana.

Tavoitteena on suunnitella visuaalinen ilme uuteen asiakaspalvelu- ja myyntity6hon
tulevaan sovellukseen. Tarkoituksena on suunnitella ja luoda uusi talotyyliopas, jonka
pohjalta uutta sovellusta l&hdetdan suunnittelemaan. Kayttdliittyman visuaalisen ulko-
asun tulee viestia Benemenin bréndid, nayttda nykyaikaiselta ja edustaa yrityksen

edustamia arvoja.

Talotyylioppaan tarkoitus on taata visuaalinen yhtenevaisyys nykyisessa ja tulevissa

projekteissa. Talotyyliopasta voidaan hytdyntaa myds muissa yrityksen materiaaleissa.

Tyon haasteena on luoda toimiva visuaalinen ilme sovellukselle, joka on samalla miel-
lyttava kayttdd. Sovellus tulee taysin tyokayttéon, joten sen kaytdn tulee olla tehokasta
ja visuaalisten ratkaisujen hillittyja. Visuaalisen ilmeen tulee olla trendikas ja toimia

kansainvalisilla markkinoilla.

Benemen Oy on vuonna 2007 perustettu IT-alan yritys, joka tarjoaa yrityksille raataloi-
tyja kommunikaatioratkaisuja asiakkaan tarpeiden mukaan. Benemen Oy on kotimai-
nen yritys, joka toimii aktiivisesti kansainvalisilla markkinoilla. Toimipisteita on talla het-
kellda Suomessa, Hollannissa ja Isossa-Britanniassa. Toiminta on kuitenkin laajene-
massa etenkin muihin pohjoismaihin. Benemenin p&aéatoimisto sijaitsee Helsingin Vali-

MOossa, jossa suurin osa yrityksen tyontekijoista tyoskentelee.



2 Graafinen kayttoliittyma

Graafinen kayttolittyma on kayttdliittyman muoto, joka hybdyntaa graafisia ominai-
suuksia ja elementteja helpottaakseen sovelluksen kayttéa. Graafisten kayttoliittymien
etuna muihin kayttéliittymiin verrattuna on se, etta kayttdjien ei tarvitse opetella tai
muistaa monimutkaisia komentoja kayttddkseen sovellusta. Komentopohjaisissa kayt-
toliittymissd on omat etunsa, ja niitd on pidetty usein tehokkaampina kayttaa, mikali

kayttaja osaa hyvin niissa tarvittavat komennot. (1.)

Graafisten kayttoliittymien historia alkoi 1970-luvulla Xeroxin suunnittelemasta versios-
ta, mutta se ei paatynyt viela yleiseen levitykseen. Vasta 1980-luvulla Applen suunnit-
telema Macintosh saavutti suuren yleisdn suosion. Graafisten kayttoliittymien leviami-
sen hidasteena olivat niiden vaatimukset tehokkaasta tietokoneesta ja laadukkaasta
naytosta, jotka olivat siihen aikaan hyvin kalliita. (1.)

Tunnetuimpia tietokoneissa kaytettyja kayttojarjestelmid, jotka hyddyntavéat graafisia
kayttoliittymia, ovat Microsoftin Windows ja Applen OS X. Nama kayttoliittymat sisalta-

vat seuraavia peruselementteja ja komponentteja toimiakseen:

Osaoitin: Tietokoneen ruudulla oleva, yleensa nuolen muotoinen, symboli. Osoit-

timella voidaan valita objekteja ja tehdéa erilaisia toimintoja.

¢ Osaoitinlaite: Yleensa kaytetaan hiirta, jolla liikutetaan ja hallitaan osoitinta.

o Kuvakkeet: Kuvakkeet ovat pienia kuvia, jotka symboloivat kuvan mukaista asi-
aa. Yleensd kuvakkeista saa kaynnistettyd tietyn toiminnon, kun siitd painaa
osoittimella.

o TyOpoOyta: Yksi tarkeimmisté alueista, jossa sijaitsee osa kuvakkeista.

e |kkunat: Graafisissa kayttoliittymissa nayttéd voi jakaa pienempiin ikkunoihin.

Jokaisessa ikkunassa voi suorittaa omaa ohjelmaa. lkkunoiden koot ovat mo-

nesti taysin vapaasti muokattavissa, ja ne voivat sijaita missa tahansa naytolla.



e Valikot: Graafisissa kayttolittymissd komentoja jaotellaan usein erilaisiin me-

nuihin, joita voi suorittaa sielta valitsemalla osoittimella. (1.)

Graafisia kayttoliittymiad hyodyntavat sovellukset pystyvat myos tehokkaasti jakamaan
ja kopioimaan tietoja sovelluksesta toiseen. Tama on mahdollista, koska graafisissa
kayttoliittymissa kaikki tieto on hyvin standardisoitu. (1.)

2.1 Kaytettavyys ja kayttokokemus

Kaytettavyydella mitataan ohjelmistojen ja Internet-sivujen helppokayttdisyytta ja niiden
soveltuvuutta kayttoymparistéon. Kayttajakeskeisessa kayttéliittymasuunnittelussa pyri-
tdédn saamaan kayttdja oppimaan nopeasti ja autetaan kayttdjaa hanen tehtavissaan ja
toimissaan. Naiden lisaksi kayttaja pyritaan sitouttamaan sovelluksen kayttdon ja hanta
pyritddn miellyttamaéan visuaalisuudella. (2.)

Kaytettavyys voidaan jakaa seuraaviin osa-alueisiin kaytettavyystutkija Jakob Nielsenin

mukaan:

Opittavuus: Miten nopeasti kayttdja suoriutuu perustehtavista ensimmaisella

kertaa, kun han kayttaa sovellusta?

e Tehokkuus: Miten nopeasti kayttja suoriutuu tehtavista, kun han on tullut tu-

tuiksi kayttoliittyman kanssa?

e Muistettavuus: Miten hyvin kayttajat muistavat kayttélittyman kayton oltuaan

kayttamatta sovellusta hetkeen?

e Virheet: Miten paljon virheita kayttajat tekevat, miten vakavia nama virheet ovat

ja miten nopeasti he selviavat naista virheista?

o Tyytyvaisyys: Miten tyytyvaisia kayttajat ovat kayttoliittymaan? (2.)



Naiden lisaksi on olemassa muitakin kaytettavyyttd maarittavia tekijoita, joista yksi tar-
keimmistd on hyddyllisyys. Hyodyllisyydella tarkoitetaan sitd, ovatko kayttoliittyman
toiminnallisuudet ja visuaaliset elementit sellaisia, joita kayttaja tarvitsee. Kaytettavyys
ja hyodyllisyys muodostavat sovelluksen tarpeellisuuden. Kayttéliittymissa voi olla lu-
kemattomia toimintoja, joita on helppo kayttdd, mutta niiden painoarvo on vahainen, jos
kayttaja ei tarvitse niitd. Kayttoliittyma on huonosti suunniteltu, jos siina on teoreettises-
ti mahdollisuus tehda jotain, mutta se on monelle kayttgjalle liian vaikeaa. (2.)

Miksi kaytettavyys on niin tarkedaa? Internet-sivuilla kaytettavyys on todella tarkeaa
etenkin yrityksille, jotka kayvat kovaa kilpailua asiakkaista. Kayttajien karsivallisyys
Internet-sivuilla on tutkitusti hyvin Iyhyt. Kayttajat poistuvat Internet-sivuilta nopeasti,
mikali sivusto on vaikeasti kaytettava tai sivuston etusivu ei pysty tarjoamaan selkeaa
kuvaa siitd, mita yritys tarjoaa. Muita syitd, miksi kayttdja voi poistua sivulta, on huo-
nosti suunniteltu navigaatio tai se, ettd sisaltda on liikaa tai se on vaikeaselkoista. Kayt-
tajilla ei ole tarvetta alkaa tutustua Internet-sivujen kayttoliittymiin, koska nykypaivana
tarjonta on niin suurta. Taman takia on helpompaa poistua sivulta ja etsia tieto tai pal-

velu toisesta paikasta. (2.)

Kaytettavyys on myds tarkedssa roolissa sovelluksissa ja yritysten sisdisissa jarjestel-
missd. Huonosti toteutettu kaytettavyys syo tydntekijoiden tehokkuutta, mika voi tulla
kalliiksi yrityksille. (2.)

Kaytettavyyden maarittelemiseksi on luotu omat standardit ISO 9241 ja ISO 13407.
ISO 9241 -standardi on luotu maarittelemaan kaytettavyytta. Siind mitataan, miten hy-
vin tietyt kayttajat pystyvat kayttdmaan tiettya tuotetta maaratyssa tilanteessa saavut-
taakseen ennalta maaratyt tavoitteet tuloksellisesti, tehokkaasti ja miellyttavasti. 1SO
13407 -standardi on luotu maarittelemdan suunnitteluprosessia, joka tahtdd kayttgja-

keskeiseen suunnitteluun. (3.)

Viime vuosina Internet-sivut ja sovellukset ovat kehittyneet nopeasti ja monimutkaistu-
neet. Aikaisemmin sovellus saattoi olla staattinen ja yksisuuntainen, mutta nykyisin
sovellukset ovat hyvin moniulotteisia ja interaktiivisia kokemuksia. Sovelluksen menes-
tystd maarittdd se, miten kayttajat kokevat sen. Tama asia ei ole ajan saatossa muut-

tunut, vaan pitda paikkansa edelleen. (4.)



Kayttokokemus on hyvin monitahoinen kasite, joka merkitsee eri asioita eri ihmisille.
Toisille se merkitsee visuaalisesti miellyttdvaa sovellusta, kun toisille se voi olla raken-
teellisesti hyvin suunniteltu sovellus. Kayttadjakokemus on yksinkertaistettuna sita, mité
kayttaja kokee ollessaan vuorovaikutuksessa jarjestelmén kanssa. (4.)

Informaatioarkkitehtuurin ja kayttokokemuksen pioneeri Peter Morville (5) on tiivistanyt
kayttokokemuksen tarpeet tunnettuun hunajakennomalliin, joka nakyy kuvassa 1.
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Kuva 1. Peter Morvillen kayttékokemuksen hunajakennomalli muokattuna (5).



Peter Morvillen hunajakennon (kuva 1) seitsemén kohtaa hyvaan kayttokokemukseen

ovat seuraavat:

e Hyddyllinen: Sivuston tulee olla hyddyllinen kayttajille.

o Kaytettava: Kaytettavyys on yksi tarkeimmista osa-alueista, mutta ei kuitenkaan

yksindan riitéd luomaan hyvaa kokonaisuutta.

¢ Haluttava: Sivuston tulee herattaa tunteita ja saada ihmiset haluamaan kayttaa

sita.

o Loydettava: Kayttajien tulee 16ytaa tarvitsemansa sisalto.

e Saavutettava: Sivuston kaytdssa tulee ottaa huomioon kaikenlaiset ihmiset.

Monilla on erilaisia rajoitteita, ja esimerkiksi vammaisia on yli 10 % vaestosta.

e Uskottava: Uskottavuudella saavutetaan ihmisten luottamus palveluun ja sité
kautta itse yritykseen.

e Arvokas: Sivuston tulee olla hyddyllinen rahoittajille tai edistaa yrityksen tavoi-

tetta, mikali se ei tuota voittoa. (5.)

2.2 Visuaalinen kaytettavyys

Visuaalinen ulkoasu kayttoliittymissa on tarkea ja viestii kayttajalle kahta asiaa: miten
kayttajaa pystytddn informoimaan palvelun sisallosta ja mitka ovat kayttdjan mahdolli-
suudet toimia. Hyvin suunniteltu ulkoasu auttaa kayttajaa jasentdmaan, huomaamaan
ja ymmartamaan sisaltod. Sisaltdéa on monesti paljon, joten tarkeéan ja oikean informaa-
tion I6ytaminen nopeasti on tarkeaa. Toinen seikka, mitd visuaalisella ulkoasulla hae-
taan on kokonaisilmeen luominen. Kokonaisilme viestii yrityksen brandista, palvelusta,

luotettavuudesta, persoonallisuudesta ja tunnelmasta. (6, s. 242.)



Kokonaisilmeeseen panostamalla voidaan saavuttaa merkittéava kilpailuetu, tai se voi
olla jopa ratkaiseva tekija, kun kayttaja valitsee kaytettavaa palvelua. Visuaalinen ilme
on hyvin pitkalti ratkaiseva tekija siin&, miten tyytyvaisia kayttajat ovat palveluun. Kayt-
tajien tyytyvaisyys palveluun taas nostaa muitakin positiivisia asioita esiin, esimerkiksi
tyon tehokkuuden kasvun. (7.)

Palveluiden visuaalisen ulkoasun tehtava on viestia yrityksen brandista. Visuaaliset
ratkaisut yrityksen palveluissa antavat kayttgjille vahvoja kuvia ja mielleyhtymia — onko
yritys esimerkiksi asiantunteva, luotettava, trendikas, vanhoillinen, tylsa tai hauska.
Palveluiden yleisilmeen tulee olla myds yhtenainen, mutta jokaisen palvelun tulisi olla
tunnistettavissa omakseen. Ulkoasusta tulisi myts huomata selkeasti, minka yrityksen

palvelu on kyseessa. (6, s. 242.)

2.3 Rautalankamallit

Sovelluksen suunnittelu l&htee kayntiin vasta sitten, kun itse sisdltdé on tiedossa. Kun
sisalto tiedetdan, voidaan ruveta miettiméén, miten ja missa jarjestyksessé se tullaan

esittamaan sovelluksessa. (20.)

Rautalankamalli on pelkistetty kuva, jolla pyritdan kuvaamaan sovelluksen toimintaa ja
sitd, miten sivuston sisaltod tullaan esittaméan. Rautalankamallin avulla pystytaan te-
kemaan testauksia siitd, miten sovelluksen rakenne ja sisaiset linkitykset toimivat.
Yleensa rautalankamallit ovat yksinkertaisia ja nopeasti tehtyjd. Naissa malleissa ei
oteta viela kantaa visuaalisiin elementteihin, vaan keskitytdan taysin sivuston toimin-

taan ja siihen, miten sisalto tullaan esittamaan. (21.)

Rautalankamallit ovat hyvia dokumentaatioita, joiden avulla projektiin osallistuvat eri
osapuolet voivat keskustella toteutuksesta. Tamén avulla ohjelmoijat ja suunnittelijat

pystyvéat paremmin olemaan samalla tasolla siitd, mita sovellus tulee olemaan. (20.)

Rautalankamalleja voidaan toteuttaa piirtamalla kasin, jolloin puhutaan enemmankin
luonnoksista. Luonnosteluihin ei kannata kayttaa liikaa aikaa, vaan niiden tarkoitus on
olla nopeita versioita, joita voi olla useampiakin. N&ista versioista valitaan parhaat, joita

voidaan jatkojalostaa. (21.)



Rautalankamallien toteutukseen on tarjolla monia eri ohjelmia. Periaatteessa rautalan-
kamallin toteutukseen riittd& mika tahansa piirto-ohjelma, jolla saadaan toteutettua laa-
tikoita. Etenkin Internet-sivujen suunnitteluun on tarjolla monia tarkoitukseen kehitettyja
sovelluksia, esimerkiksi Adoben Reflow, joka pystyy tuottamaan HTML- ja CSS-koodin
suunnitellusta sivusta. Itse koodi ei valttmatté sovellu suoraan sovelluksen toteutuk-

seen, mutta sen avulla pystytédén luomaan riittavan hyva malli testaukseen. (20.)

2.4  Kayttoliittyman prototyypit

Prototyypit ovat ensimmaisia versioita, joissa tuote saadaan elamaan. Monesti proto-
tyyppeja aliarvioidaan, mutta ne ovat kuitenkin olennainen osa suunnitteluprosessia.
Prototyypisséd kohtaavat viimein kaikki suunnittelun palaset ja muodostavat jarkevan
kokonaisuuden. Monen sivuston tai sovelluksen kehittamisprojektissa mukana olevan
voi olla vaikeaa hahmottaa, mink& nakdinen siita tulee, ennen kuin he nékevat proto-
tyypin. Prototyyppi on ennen kaikkea tehokas kommunikointivéline eri sidosryhmien
valilla. (8, s. 174.)

Se, millaisia prototyyppeja projektissa kaytetdan, riippuu hyvin pitkéalti siitd, millaiset
resurssit suunnittelijoilla on kaytdssa seka millainen tuote tulee olemaan. Mikali kaytos-
sa on riittavat resurssit, suunnittelija voi rakentaa hyvin lahellda lopputuotetta olevan
prototyypin. Parhaassa mahdollisessa tilanteessa suunnittelija luo erilaisia prototyyppe-
ja, joista voidaan luoda erilaisia variaatioita testausta ja kokeilua varten. Talléin nah-
daan, mitka asiat toimivat ja mitk& eivat. Yleensa lopullista versioita kohden prototyyp-
pien maara vahenee, jolloin jokaisen prototyypin parhaat ominaisuudet kootaan seu-

raaviksi hybridiversioiksi, joista lopulta tulee viimeinen versio. (8, s. 177.)

Prototyyppien laatua mietittdessa tulee ottaa huomioon, millaista tietoa niilla halutaan
saavuttaa. Hyvin pelkistetty versio riittdd, mikali prototyypin avulla halutaan tietdd, mi-
ten yleiset toiminnot ja hierarkia toimii. Jos halutaan testata visuaalista ulkoasua ja tun-

nelmaa, tulee prototyyppiin panostaa huomattavasti enemman. (8, s. 177.)



2.5 Erilaiset prototyypit

Yksinkertaiset prototyypit

Yksinkertaiset prototyypit ovat yleensa nopeasti tehtyja ja yksinkertaisia. Useimmiten
tallaiset prototyypit tehdaan hahmotelmana paperille tai pahville. Digitaalisessa versi-
ossa on yleensa rajatusti toiminnallisuuksia ja ulkoasu hyvin pelkistetty. Yksinkertaisten
prototyyppien tarkoituksena ei ole luoda toimivaa versiota, vaan ne ovat staattisia ilman
oikeaa interaktiivisuutta. Toiminnallisuudet ja toiminnot toteutetaan manuaalisesti, ja
niilla yritetdan jaljitella jarjestelméan toimintaa. Tama manuaalisuus vaatii kuitenkin ih-
misen toteuttamaan toiminnot testausvaiheessa. Yksinkertaisten prototyyppien tarkoi-
tus on olla nopea versio, jota voidaan kuitenkin testata varhaisessa vaiheessa. (8, s.
177-178.)

Yksinkertaisimmillaan prototyypit ovat silloin, kun ne tehdaan paperimuotoon. Monesti
naita ei edes pideté oikeina prototyyppeind, koska ne eivét ole digitaalisessa muodos-
sa. Kuitenkin paperisilla prototyypeilla on hyva testata ja niilla saadaan hyva kuva ko-
konaisuudesta. Paperiset prototyypit antavat myds sen kuvan testikayttajalle, etta ky-
seessa on todellakin vain prototyyppi, jolloin heiltd saadaan mahdollisesti parempaa

kritiikkia eikd huomio kiinnity visuaalisiin seikkoihin. (8, s. 178.)

Paperisilla prototyypeilla testataan tuotteen toimintaa siten, etta suunnittelija luo jokai-
sesta eri vaiheesta oman paperisen luonnoksen. Paperiset luonnokset voi olla koko
sivun kasittavia tai yksittaisia osia riippuen siita, mitd halutaan testata. Testattava kay
suunnittelijan avustuksella I&pi annettua tehtavad, jossa suunnittelija vaihtelee paperien

jarjestysta testaajan toimintojen mukaan. (8, s. 178.)

Paperisiin prototyyppeihin suunnittelija pystyy tekemaan nopeita muutoksia tai muis-

tiinpanoja, jolloin uudet kehitysideat eivat unohdu (8, s. 178).

Nykyaikana kayttoliittymid tehdaan entista enemmaén kannettaville laitteille, etenkin
mobiililaitteille. Niit varten voidaan tehda yksinkertaisia fyysisia kappaleita, jotka muis-
tuttavat itse laitetta, johon kayttoliittyma tulee. Taméa on monesti tarpeen, koska kannet-
tavien laitteiden kaytté on niin erilaista verrattuna poydalla olevaan tietokoneeseen.

Testikayttgjien toimet ja kayttaytyminen voivat muuttua merkittavasti, mikali he saavat
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aidontuntuisen fyysisen kappaleen kateensa verrattuna pelkkaan paperiseen kuvaan.
(8,s.179.)

Kehittyneet prototyypit

Kun projekti on edennyt siihen vaiheeseen, etta yksinkertaisilla prototyypeilla on testat-
tu tuotetta tarpeeksi, voidaan siirtya kehittamaan pitemmalle vietyja prototyyppeja. Na-
ma prototyypit vaativat jo paljon enemman aikaa ja resursseja, jotta niitéd voidaan to-
teuttaa kunnolla. Erona yksinkertaisiin prototyyppeihin verrattuna naissa prototyypeissa
toiminnot toimivat yleensa niin kuin niiden pitaakin ilman, ettéa joku ihminen tekee niita.
Kehittyneissa prototyypeissa itse tieto ei valttamatta ole reaaliaikaista, mutta yleisesti
koko kokonaisuus toimii. (8, s. 179-180.)

Kehittyneissa prototyypeissa pyritdan keskittyméén etenkin visuaalisiin asioihin ja sii-
hen, miltd mikdkin nayttdd. Hyvana ohjeena on, ettéd kehittyneet prototyypit muistuttai-
sivat mahdollisimman paljon lopullista tuotetta, jonka asiakas tulee hankkimaan. Kehit-
tyneen prototyypin ajatuksena onkin, ettd testikayttajiltd saadaan mahdollisimman pal-
jon kommentteja valmista tuotetta vastaavasta prototyypista. Testikayttdja on nain hel-
pompi saada keskittym&an tuotteeseen, jos se toimii mahdollisimman todenmukaisesti.
On hyvin erilaista kuvitella jonkin asian tapahtuminen verrattuna siihen, etta se tapah-
tuu oikeasti. (8, s. 180.)

Hyvin toteutetuissa prototyypeissd on kuitenkin se vaara, etta testikayttaja todella luu-
lee sen olevan oikea tuote eika prototyyppi. Tdma asia on syyta tehda selvaksi alussa,

jotta testikayttaja tietaa, mitd on testaamassa. (8, s. 180.)

2.6 Prototyyppien testaus

Prototyyppien valmistuttua niitd on syyta testata kayttdjien avulla. Tasta syysta proto-
tyyppien testaus kulkeekin yleisemmalla nimella kaytettavyystestaus. Naita testeja on
syyté toteuttaa sitd mukaa, kuin prototyyppeja syntyy. Mitd aikaisemmassa vaiheessa
sovelluksen kehitysprosessi on, sitd helpompi kaytettavyystestissa loydettyja ongelmia
on korjata. Taman lis&ksi on syyta miettid, mitk& on oikeat syyt toteuttaa kaytettavyys-

testi; halutaanko niilla selvittaa, jokin mielipidekiista prosessin henkildiden valilla vai
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yrittaéd selvittda tarkedmpia ongelmia, joita sovelluksessa mahdollisesti on. (9, s. 131-
132)

Kaytettavyystestauksen idea on hyvin yksinkertainen, ja niité on toteutettu pitk&aén, kun
on haluttu tietdéd sovelluksen tai esineen ongelmakohtia. Testaukseen riittdd hyvin
muutama henkild, joiden liséksi tarvitaan joku tarkkailemaan heita ja kirjaamaan kohtia,
joissa kayttajat kokivat ongelmia. (9, s. 135-137.)

Monesti kaytettavyystestausta pidetaan hyvin kalliina ja aikaa vievana prosessina. Tas-
ta syysta moni yritys saattaa vierastaa testausta ja yrittda oikoa siind, monesti huonoin
tuloksin. Alkujaan kaytettavyystestaukseen kaytettiin tarkoitukseen tehtya laboratorio-
huonetta, jossa oli videokamerat ja yksisuuntainen peili, jonka takaa pystyttiin tarkkai-
lemaan koehenkil6ita. Taman lisdksi ajateltiin, ettd koehenkil6ita tarvitaan suuria maa-

ria, jotta pystyttiin saamaan luotettavia testituloksia. (9, s. 135-137.)

Todellisuudessa kaytettavyystestit voidaan toteuttaa hyvinkin nopeasti ja pienella bud-
jetilla. Kaytettavyysteisteihin riittda hyvin kolmesta neljaan henkiléa, jotka voivat olla
taustaltaan hyvin aloittelijoita. Tama testaajamaaré yleensa havaitsee suurimmat on-

gelmat testattavassa asiassa. (9, s. 138.)

Testikayttdjien pieni maara pitdd prosessin nopeana, jolloin testaus onnistuu hyvin yh-
den péaivan aikana. Tall6in tulokset pystytaan kokoamaan nopeasti yhteen ja raportoi-

maan eteenpain, ja ongelmia paéastaan korjaamaan heti. (9, s. 138.)

Testitilaksi soveltuu hyvin lahes jokaisesta toimistosta l16ytyva neuvotteluhuone tai tyhja
huone. Naiden lisaksi tarvitaan vain tietokone, internetyhteys ja pari tuolia. Mikali mah-
dollista, testaustilanne olisi hyva saada kuvattua videolle. Tarkoitus olisi kuvata itse
nayttod, jotta kayttajan toimet saadaan nauhalle. Taman lisdksi kayttdjan puhe olisi
hyva saada nauhalle mukaan. Nykyisin tekniikka on kehittynyt niin paljon, ettd hyvan
kaluston saa kuvaamaan testitilanteen videolle hyvinkin pienellda budjetilla. Itse video-

tallenteidenkin siirto ja kasittely tietokoneella onnistuu helposti ja nopeasti. (9, s. 142.)
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3 Yrityksen visuaalinen ilme

Yritysten visuaaliseen ilmeeseen panostaminen on tarkead, koska se on osa, jonka
asiakkaat ensimmaisena yrityksesta nakevat. Yleensa yritysten ja niiden tuotteiden
visuaalinen ilme koostuu tietyista elementeistd, joita ovat tunnus tai logo, typografia,
varit ja mahdollisesti tunnistettavat graafiset elementit. Logo tai tunnus on naista tar-
kein, ja sen avulla pystyy helposti tunnistamaan, miké yritys tai tuote on kyseessa. Ta-
man elementin kayttd on myds kohtuullisen helppoa, koska sen kaytté on yleensa hy-
vin tarkoin maariteltyd. Nama elementit eivat tuo automaattisesti haluttua tunnistetta-
vuutta, mutta niista saadaan hyvin tehokas perusta yrityksen ilmeelle, mikali niista saa-
daan riittavan persoonallisia ja erottuvia. Naiden elementtien lisaksi tarvitaan kuitenkin
muitakin elementteja, ja niitd on osattava soveltaa aina tapauskohtaisesti eri tilanteisiin.
(10, s. 108.)

3.1 Lahtokohdat

Benemen on nopeasti kasvava yritys, jonka visuaalisen ilmeen rakentaminen ja kehit-
taminen on kuitenkin jaanyt vahalle huomiolle. Suurimpana ongelmana on ollut hyvin
suppea talotyyliopas, jota harva yrityksessa edes tiesi olevan olemassa. Tata varten
minut palkattiin yritykseen vuoden 2014 syksylla, jotta yrityksesséa on henkild, joka vas-

taa aktiivisesti yrityksen visuaalisesta iimeesté ja sen kehittamisesta.

Vanhassa talotyylioppaassa oli maaritelty hyvin yrityksen varit, fontti, yrityksen logo ja
yrityksen tuotteissa kaytettavat logoyhdistelmét. Benemenin ilmeeseen kuuluvat vah-
vasti myds kuvakkeet, joita oli kaytetty varsin hyvin esimerkiksi yrityksen Internet-
sivuilla. Tarkoituksena oli saada hyddynnettya naitd kuvakkeita muissakin yrityksen

viestintdimateriaaleissa ja tuoda ne osaksi muita kayttoliittymia.

Toinen suuri ongelma Benemenin vanhassa visuaalisessa ilmeessé oli sen repalei-
suus. Yrityksen tuotteista ja materiaaleista oli vaikea I0ytéda yhtendista linjaa, ja joissain
tapauksissa oli vaikeaa tunnistaa kahta Benemenin tarjoamaa palvelua saman yrityk-

sen tuotteiksi.
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3.2 Talotyyliopas

Yrityksissa sovituista visuaalisista ratkaisuista koostetaan yleensa talotyyliopas. Se on
ohjeistus siita, mitka ovat yrityksen visuaaliset linjaukset, joiden avulla yrityksesta saa-
daan tunnistettava kaikilla osa-alueilla. Opasta luotaessa pitaa pitda mielessa, etta
visuaalinen ilme on syyta rakentaa aikaa kestavaksi, jotta uusien trendien takia sita ei
tarvitsisi olla usein uusimassa. Visuaalisen ilmeen tarkoitus on luoda asiakkaille halu-
tunlainen mielikuva yrityksesta. Mikéli talotyyliopasta uusitaan liian usein, tama mieli-
kuva haviaa helposti. (11, s. 12.)

Ennen itse kayttoliittymien suunnittelun aloittamista oli tirkeda luoda jatkoa Benemenin
talotyylioppaalle, jotta saadaan pidettya yhtenédinen visuaalinen ilme jokaisessa ohjel-
massa myos tulevaisuudessakin. Kuvassa 2 oleva aikaisempi graafinen ohjeisto tarjosi

hyvat peruselementit, joihin oli helppo luoda tarkennuksia ja lisayksia.

Brand guidelines:

Benemen ABCDEFGHIJKLMINOPQRSTU
VWXYZAAD
_ abcdefghijklmnopqrstu
benem_en VWXyzado

0123456789

Benemen font: Calibri, Calibri light
Art of Communications Management
Slogan: Calibri italic

Benemen product logo

Brand colors

Benemen blue
PMS:7692C RGB:3/100/145

Benemen turqoise
PMS:3265 RGB:77/189/189

Benemen orange
PMS:804 2X RGB:240/133/38

More Information:

Benemen Marketing

Ville Purontaus firstname.lastname@benemen.com
4358 50 358 1726

Benemen grey
PMS:447C RGB:81/76/83

© Benemen 2014

Kuva 2. Benemenin vanha talotyyliopas kokonaisuudessaan.
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Benemenin asiakaskohderyhmé&én kuuluu paljon teknisen alan yrityksi&, joten oman
visuaalisen ilmeen tulisi tukea tatd. Benemen tarjoaa asiakkailleen ohjelmistoja ja pal-
veluita, jolloin iso osa visuaalisen ilmeen luomisessa on kayttéliittymien ulkoasuissa.
Koska kohderyhma on yritysasiakkaita, taytyi myos miettia, milla tavalla visuaalinen
iime palvelee tyokseen ohjelmistoja kayttavia. Tyokaytossa olevissa sovelluksissa ar-
vostetaan monesti tehokkuutta ja kaytettavyyttd. Tamén takia kaytettavyys oli isom-

massa osassa kuin suuret ja hienot visuaaliset ratkaisut.

Graafisen ohjeistuksen luonti aloitettiin logosta, tuotteiden tunnuksista ja niiden kaytos-
ta. Logon suunnitteluun ei tarvinnut keskittyd, koska yrityksella oli jo toimiva logo. Lo-
gon kaytosta ei kuitenkaan ollut ohjeistusta, joten talotyylioppaaseen oli luotava kaytt6-
ohjeet eri tilanteissa. Benemenin tarjoamissa ohjelmistoissa on myds erilaiset tunnistet-
tavat tuotetunnukset. Benemenin ohjelmistojen tunnuksen koostuvat alkuosasta Bene

ja loppuosasta, joka on itse ohjelman nimi esimerkiksi BeneDesk.

Benemenin kirjaintyyppina kaytetaan Calibria ja sen eri leikkauksia. Calibri on tullut
tunnetuksi siitd, ettd se on Microsoftin omiin tarpeisiin luotu kirjaintyyppi, ja se on laajal-
ti  kaytbssd Microsoftin tarjpamissa ohjelmissa. Calibri kuuluu sans-serif-
kirjaintyyppeihin. Se on hyvin [Ammin ja ihmisl&heinen kirjaintyyppi sek& helppolukui-

nen pyoreiden muotojen ansiosta. (11.)

Calibri-kirjaintyyppi kuvastaa nain ollen hyvin Benemenin visuaalista ulkoasua ja sita,
ettd Benemen tekee yhteisty6td myos Microsoftin kanssa. Kuvassa 3 on esitelty otsik-
ko, joka on Calibri Bold ja variltdan Bene Gray. Leipateksti on Calibri Regular ja vari-

tykseltdan Bene Gray Light.
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Otsikko

Teksti

- Bene Grey RGB: 81/76/83
- Bene Grey Light RGB: 92/92/92

Kuva 3. Benemenin otsikon ja leipatekstin ensisijaiset varitykset.

Benemenin visuaaliseen ilmeeseen kuuluvat hyvin vahvasti erilaiset kuvakkeet. Kuvak-
keet ovat tehokas keino saada kayttajan huomio verrattuna pelkkaan tekstiin. Kuvak-
keita kayttamalla saadaan kayttajan huomio tarkeisiin kohteisiin palvelussa. Kuvakkei-
den etu tekstiin verrattuna on siind, ettd ihminen pystyy yksinkertaisesta kuvasta ta-
juamaan nopeasti sen, mita silla halutaan viestid. Kuvassa 4 on esitelty Benemenin

kuvakkeiden kayttda Internet-sivun navigointivalikossa.

@) 4 i @ 0] S S &

Etusivu Palvelut Asiakkaat Yritys Media Uutiset Yhteydenotto BeneHelp

Kuva 4. Kuvakkeiden kaytté Benemenin Internet-sivun navigaatiossa.

3.3 Kayttoliittyman visuaaliset elementit

Yhtena kayttolittyman suunnittelun tarkeimpéné osana ovat sen graafiset elementit ja
niiden oikeanlainen kayttd oikeassa paikassa. Graafisista elementeistd on tullut hyvin
globaaleja, joten ihmiset ovat tottuneet kayttAmaan niité tietylla tavalla. Tata onkin syy-
téa hyoddyntda kayttolittymasuunnittelussa, jotta pyoréé ei tarvitsisi keksia uudelleen ja

saada ihmisid opettelemaan uusien elementtien kayttoa. (13.)
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Monessa tutkimuksessa on osoitettu, ettéd ihmisten karsivallisyys on hyvin rajallinen,
kun kaytetaan Internet-sivua tai sovellusta. Taman takia pienikin suunnitteluvirhe kayt-
toliittyman elementtien sijoittelussa tai kayttotarkoituksessa voi aiheuttaa kayttajan kiin-
nostuksen katoamisen ja artymysta. (14.)

Kayttoliittymat koostuvat useasta erilaisesta elementista. Naitéd elementteja ovat navi-
gointielementit, murupolut, otsikot, valiotsikot, tekstit, vuorovaikutuselementit, hakutoi-
minnot, erilaiset viivat, tyhjat tilat, kehykset, logot, tunnukset, kuvat ja graafiset elemen-
tit. (6, s. 215.)

Verkkopalveluissa ja ohjelmissa kaytettavat elementit riippuvat siitd, mika sovelluskehi-

tin on kyseessa, ja mille alustalle ne ovat tulossa (6, s. 215).

Navigointielementit

Navigointielementit ovat tarkeimpia kayttoliittymén elementteja. Niilla kayttdja pystyy
likkumaan ympari palvelua. Hyvin suunnitellusta navigointielementista kayttajaa pystyy
helposti ndkemaan, missa pain palvelua han talla hetkella on ja mihin han pystyy tasta
jatkamaan. Navigointielementtien tarkeyden takia niista taytyy suunnitella muusta sisal-
|6sta selkeasti erottuvia, mutta ei kuitenkaan liian hallitsevia. Yleensa navigaatioele-
menttien visuaalinen erotettavuus toteutetaan varein ja tyhjia tiloja apuna kayttaen. ltse
navigaation teksti on myds monesti korostettu isommalla tai vahvistetulla kirjaintyypilla,

alleviivattuna tai eri varisena. (6, s. 215-216.)

Navigointielementeista yleisimpia ovat paavalikko, murupolut, paikalliset valikot ja erilli-
set linkit. Naista tarkein eli paavalikko on koko palvelun tasoinen, ja sen kautta kayttaja
voi liilkkua palvelussa. Paavalikon tulee olla muuttumaton ja sijaita aina samassa paik-
kaa palvelussa, jotta kayttaja nékee, missa pain palvelua han sijaitsee. Yleensa paava-
likko sijoitetaan palveluun joko vaakavalikkona ylareunaan tai pystyvalikkona vasem-
paan reunaan. Vaakavalikkoa kaytetaan yleensa, kun sivuja on véahan, ja pystyvalikkoa

silloin, kun sivuja on paljon. (6, s. 216.)

Paavalikon lisdksi on olemassa paikallisia valikoita, jotka ovat erilaisia sivukohtaisesti.
Paikalliset valikot voivat olla irrallisia ja sijaita heti pd&valikon alapuolella tai vasem-

massa reunassa. Paikalliset valikot voivat myds sijaita paavalikon yhteydessa, josta ne
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aukeavat pudotusvalikon tapaan. Tamé tapa koetaan usein kuitenkin hankalaksi ja
vaikeaksi hahmottaa, jos valikon tasojen méaré on suuri. (6, s. 217.)

Erilliset linkit ovat varsinaisten navigointivalikoiden lisdksi tehtyja apulinkkej&, joihin
sijoitetaan usein kaytettyja toimintoja ja sisaltdja. Naitd ovat esimerkiksi sivukartta,
opasteet, kirjautuminen, kielivalinnat ja hakemistot. Erillisiin linkkeihin kuuluva muru-
polku on hyddyllinen navigointivaline, josta kayttaja nékee kuljetun polun etusivulta
senhetkiselle sivulle. Murupolku helpottaa nain oman sijainnin hahmottamista, ja muru-
polkua on helppo liikkua sivustolla takaisin eli ylospain sivuhierarkiassa. Murupolku

sijoitetaan palvelussa yleensa vaakavalikon alapuolelle. (6, s. 218.)

BeneDesk-sovellus koostuu yhdesta nakymasta, jossa sisaltd on omina moduuleinaan.
Nakymalle on ylapalkki (kuva 5), johon on sijoitettu usein kaytettyja toimintoja, mutta
varsinaista paavalikkoa ei ndin tarvita. Taméan ansiosta tarkea sisalté saadaan mahdu-
tettua yhteen ndkymaan. Itse moduuleissa on omat paavalikot, mutta niiden sivumaaréat

on pyritty pitdmaan mahdollisimman vahaisina.

Quick dialing Calendar Q I Ben Hogan Available w

Directory Queues Service Calls

Kuva 5. BeneDeskin tytkalu- ja navigointipalkki.

Hakutoiminnot

Kayttgjat jakautuvat monesti kahteen eri ryhmaan etsiessdan tietoa sivulta. Toiset etsi-
vat tiedon linkkien avulla ja toiset haun avulla. Monesti kayttdja joutuu pakosti etsimééan
tietoa kokeilemalla sopivimpia linkkeja paastéaksensa kohteeseensa, koska ei yksinker-
taisesti tiedd, milla sanoilla hakea asiaa. Haun tehokkuus tulee esiin silloin, kun kaytta-
ja tietda tarkalleen, mitd on etsimassa ja milla hakusanoin. Hyvin toteutettu haku pystyy
kuitenkin auttamaan kayttajad haussa erilaisin algoritmein. Palvelussa oleva haku on

parhaimmillaan silloin, jos tietoa on hyvin paljon esimerkiksi verkkokauppojen Internet-
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sivuilla tai yritysten sisaisissa henkilorekistereissa. Hakutoiminto ei ole aina tarpeellinen
etenkaan Internet-sivuilla, joilla on suhteellisen vahan tietoja. (6, s. 221-222.)

Hakutoiminto on yksinkertaisimmillaan toteutettu sy6ttbkenttana, joka sijoitettaan mo-
nesti sivuston oikeaan ylakulmaan. Nain yksinkertaisen haun ongelmat tulevat helposti
vastaan, kun sivuston tietomdaara kasvaa eiké itse hakuun pysty lisédmé&an hakukritee-
reja. Yksinkertaista hakua voi kuitenkin kehittaa lisddmalla siihen ennustavan sy6ton,
jolloin kayttajan ei tarvitse kirjoittaa hakusanaa kokonaan vaan haku osaa ehdottaa
sopivia vaihtoehtoja tdman pohjalta. Taméa on varsin hyddyllinen verkkokaupoissa, jos-
sa kayttaja ei aina muista tuotteen taydellistd nimeda. Tasta kehittyneempi haku on laa-
jennettu haku, joka hyvin toteutettuna pystyy maarittelemaan tarkasti erilaisia hakukri-
teereja ja -ehtoja. Laajennettu haku sijaitsee monesti omalla sivullaan ja itse sisaltdalu-
eella. (6, s. 221-222))

Hakutoiminto on monesti erityisen tarkea yrityksien sisaisissa jarjestelmissa, joihin ei
paase yleisid hakukoneita kayttden. Itse haun toteutus tulisi tehda hyvin toimivaksi,
jotta kayttajat pystyisivat hyddyntamaan sité tehokkaasti. Haun tulisi osata I6ytaa halut-
tu sisaltd kayttajalle ja, jos tuloksia on paljon, haun taytyy osata laittaa tulokset tarkeys-
jarjestykseen. (6, s. 222.)

Yhtena BeneDesk-sovelluksen tarkeimpana ominaisuutena on tehokas henkilohaku.
Puhelintydskentelyssa nopea yhteystietojen I6ytaminen on hyvin tarkeda. BeneDeskis-
sa on mahdollista etsid henkil6itd kahdesta eri paikasta. Ensimmainen paikka on
SoftPhone-moduulin oma hakukentta, johon voi syéttaa haluamansa yhteystiedon. Ha-
ku osaa ehdottaa syotettyjen merkkien perusteella henkildita, joille pystyy tdman jal-
keen soittamaan. Toinen hakukentta on hakemiston yhteydessa, jossa pystyy hake-
maan henkil6itd, joko tavallisella haulla tai laajennettujen ehtojen avulla. Hakemistossa

henkildhakua voi rajata sijainnin, tydnimikkeen tai tavoitettavuuden perusteella.

Kontrollit

Erilaisten sovellusten eniten kaytettyja elementteja on kontrollit, joilla kayttdja kommu-

nikoi jarjestelmén kanssa. Naitd vuorovaikutuselementteja eli kontrolleja suunniteltaes-

sa taytyy kiinnittdd huomiota siihen, milloin mikékin kontrolli on tilanteeseen sopiva.
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Yleisimpiin kontrolleihin kuuluvat painikkeet, valintapainikkeet, erilaiset valintaruudut,
syottokentat, valikot ja listat, josta voi poimia haluttuja asioita. (6, s. 226—228.)

Syottokenttia kaytetaan silloin, kun halutaan kayttajan syoéttavan itse tietoa jarjestel-
maan. Syotttokenttien tarpeellisuutta kannattaa aina miettia: voisiko ne korvata kaytta-
jalle helpommilla valintapainikkeilla, jolloin saadaan pienennettya kayttdjan muistikuor-
maa ja nopeutetaan toimintaa. Syottokentan tunnistaa yleensa siita, ettéd se on valkoi-
nen reunallinen laatikko, jonka yhteydessa tulisi olla ohjeistus syodtettavasta asiasta.
Syéttokenttien koko tulisi mitoittaa siten, ettd se vastaa syotettavan tiedon enimmaispi-
tuutta. Syottokenttien visuaalista kaytettavyytta lisda se, etta niita ei tasata vakiomittai-

siksi, ellei niiden pituus ole likimain sama. (6, s. 228.)

Valintapainikkeet (oikealla olevat painikkeet kuvassa 6) ovat listaus mahdollisuuksis-
ta, joista kayttaja voi valita vain yhden. Hyva maara valintapainikkeita yhdessa ryhmas-
sa on 2-6, jotta lista saadaan pidettya riittdvan selkedna. Selkeyden vuoksi valintapai-
nikkeet on hyva sijoittaa riittavan erilleen muusta siséllosta tai ryhmitella oman laatikon
sisélle. (6, s. 229.)

Valintaruutu (vasemmalla olevat painikkeet kuvassa 6) on kontrolli, johon kayttaja voi
tehd& kylla- tai ei-valinnan. Kayttaja voi valintapainikkeista poiketen valita useampia
vaihtoehtoja valintaruuduista. Valintaruutujen aiheen teksti tulee aina niiden oikealla
puolella. Valintaruudut voivat kuulua sisalléllisesti samaan ryhmaan tai olla kokonaan
itsenaisia valintoja. Mikali ne kuuluvat samaan ryhméaén, ne olisi hyva ryhmitella selke-

aksi omaksi kokonaisuudeksi. (6, s. 232.)
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Hobbies: Marital Status:
™1 Astrology Q@ Single
(@  Astronomy @  Married
~ Cooking @ Widowed
=1 Dancing @ Divorced
@  Numerology
(m  Painting
@  Palmistry
= Photography
= Music

Kuva 6. Esimerkkeja valintaruuduista ja valintapainikkeista (15).

Pudotuslista on kontrolli, josta kayttaja pystyy valitsemaan yhden vaihtoehdon klikat-
tuaan sen auki. Pudotuslistoja kaytetaan silloin, kun kayttajan halutaan valitsevan sopi-
van vaihtoehdon tietysté joukkiosta. Taméan joukkion vaihtoehdot ovat yleensa vertailu-
kelpoisia keskenaan. Vaihtoehtoja pudotuslistassa ei tulisi olla muutamaa kymmenta
enempéad, ja ne tulisi laittaa loogiseen jarjestykseen, jotta kayttajan olisi helppo valita
sopivin vaihtoehto. Pudotuslistan etuna on, etté lista asioista saadaan tiivistettya kom-
paktiin kokoon, jonka saa auki tarvittaessa. Ongelmana pudotuslistoissa on, etta suuri
maara vaihtoehtoja voi olla vaikeasti hahmotettavissa. Pudotuslistojen kaytté on myos

hyvin vaivalloista, joten niiden vaaranlainen kaytto voi turhauttaa kayttajaa. (6, s. 230.)

Valintalistan toiminta on hyvin samanlainen kuin valintaruutujen, mutta sen etuna on
saada isompi listaus valintoja pienempéaaén tilaan. Valintalistassa on usein yli seitseméan
vaihtoehtoa, ja se voi olla monisarakkeinen. Valintalistan oletuksena ensimmainen
vaihtoehto on valittuna ja listalta on mahdollista valinta yksi tai useampia vaihtoehtoja.
Valintalistaa kutsutaan monivalintalistaksi, jos sen vaihtoehdoista voi valita useamman
kuin yhden. Valintalistan koon tulisi mukailla siina olevien vaihtoehtojen maaraa, jotta

iso maaré vaihtoehtoja ei olisi tiivistetty lilan pieneen tilaan. (6, s. 231.)
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Painikkeiden (kuva 7) avulla kayttaja pystyy kaynnistamaan toimintoja. Painikkeet
voivat olla mink& muotoisia tahansa, mutta yleensa ne ovat ulkoasultaan neliskulmaisia
erilaisin kulmien pydristyksin. Painikkeiden sisélle on hyva sijoittaa teksti tai kuvake,
joka kuvastaa painikkeesta tapahtuvaa toimintaa. Painikkeiden véritys on yleensa vari-
k&sta ja muusta siséallosta erottuvaa, jotta kayttajan on helppo huomata se. (6, s. 235.)
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Kuva 7. Esimerkki painikkeista (16).

Naiden kontrollien lisdksi on yleisesti kaytdossa kalentereita, erilaisia liukusaatimia,
alasvetolistoja, joiden valinnat ovat painikkeita, paalle/pois-saatimia ja tekstikenttia (ku-
va 8).

L

———— Text input fields let you input text

o @ e o W

‘ o o 18 1w 22 2D
WOt o o a

‘ nuunuuu I §o°- oo-

T ‘

l

Kuva 8. Esimerkkeja muista kontrolleista (17).



22

Hyvin yleisia ovat myos erilaiset kontrollien yhdistelmét sovelluksissa. Niiden avulla
saadaan toteutettua monimutkaisiakin valintaehtoja. Naistd yhdistelmista yleisimpia
ovat erilaiset suodattimet, joissa kayttaja asettaa tiettyja ehtoja. Naiden ehtojen perus-
teella ohjelma pystyy poimimaan hyvin rajattua tietoa tietokannoista. (6, s. 236-237.)

Kontrollien palaute ja virheilmoitukset

Kontrollien kayttoon sovelluksissa liittyvat vahvasti niihin liitetyt opasteet, palautteet ja
virheilmoitukset. Kontrollien tarkoitus palvelussa on tarjota kayttajalle mahdollisuus
tehda toimintoja ja valintoja. Etenkin verkkoymparistéssa toimintojen toteutuminen voi
vieda jonkin aikaa, ja silloin on syyta informoida kayttdjaa sen kestosta ja siita, etta

toiminto on ylipdansa kaynnistynyt. (6, s. 239.)

Virheilmoitusten oikea-aikainen kayttd on tarkeda kaytettavyyden vuoksi, jotta kayttaja
huomaa heti antaneensa v&aran arvon tai unohtaneensa tayttéa pakollisen kentan.
Virheilmoitusten merkitys korostuu etenkin silloin, jos kayttajan tarvitsee tayttaa hyvin
pitkia lomakkeita ja antaa useita tietoja. Talléin on hyvin vaivalloista, jos virheellisista

toiminnoista huomautetaan vasta lopuksi. (6, s. 240.)

Parhaassa tapauksessa virheilmoitukset on toteutettu niin, etta kayttaja saa ilmoituksen
siihen kohtaan lomaketta tai toimintoa, missa virhe tapahtui. Virheilmoitus tulee osoit-
taa selvasti esimerkiksi punaisella huutomerkilla tai muuten punaisella varilla korosta-
malla. Tastéa virheilmoituksesta tulisi antaa selitys, etta kayttaja tietaa, mika hanen toi-
minnassaan aiheutti virheen. Selityksen tulee olla selkda, ymmarrettava ja ytimekas, ja

kayttajaa ei syyllistetd vaan ohjeistetaan oikeaan toimintaan. (6, s. 239-240.)

Kontrollien ja etenkin syottokenttien yhteyteen on hyva laittaa opasteita (kuva 9). Opas-
teet ovat paikallaan varsinkin silloin, jos kayttaja joutuu tayttdmaan epatavallisia tietoja
tai tekemé&éan monimutkaisia valintoja. Opasteita ei kuitenkaan tarvitse kayttaa itsestéaan
selvissa tilanteissa, vaikkakin on syyta muistaa aloittelevat kayttajat, jotka voivat olla
hyvin epavarmoja tekemisistdan. Opasteita ei aina kannata sijoittaa nakyville, vaan ne
tulee piilottaa esimerkiksi kysymysmerkkikuvakkeen taakse, joka sijaitsee lomakkeen

vieressa. Talldin opaste ei vie turhaa tilaa ja sen saa auki tarvittaessa. (6, s. 240.)
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esimerkki v

huono esimerkki Ei nayta kelvolliselta
sahkdépostiosoitteelta.

Salasanan tulee olla vahintaan 6
merkkia.

esirmerkki »® Tama kayttajatunnus on jo varattu!

Ehdotukset: EsimerkkiHuono HuonoEsimerkki

esimerkki_huono huono_esimerkki  esimerkki2

Kuva 9. Twitterin rekisterditymissivun palautteet ja virheilmoitukset (18).

4 Kayttoliittyman suunnittelu ja toteutus

Insin6oritydprojektissa suunnittelin ja toteutin kayttdliittyméan Benemen-nimisen yrityk-
sen sovellukseen, seka talotyylioppaan, jota voidaan kayttdd tulevien sovellusten
suunnittelussa. BeneDesk-Windows-sovellus on hieman muunneltu versio Benemenin
jo aikaisemmin tarjoamasta BeneDesk-selainsovelluksesta. Uusi sovellus on natiivi

sovellus Windows-kayttojarjestelmille.

Monesti suunniteltaessa uutta palvelua sen tekijoilla on varsin hdmara ja epaselva ku-
va, mitd kaikkea tuleva palvelu pitéda sisalladn. Taman ongelman ratkaisuksi on kehi-
tetty vaatimusmaarittelyvaihe, jossa pyritdan luomaan mahdollisimman selkd kuva uu-
desta palvelusta ja sen vaatimuksista. Vaatimusmaarittelyja on useanlaisia, ja niista
yleisimpia ovat toiminnalliset vaatimukset, toimintaymparisto-, tieto-, kaytettavyys-,
kayttaja-, turvallisuus- ja saavutettavuusvaatimukset. Naiden vaatimusten lisaksi itse
projektiin liittyy omia vaatimuksia, kuten riskittdomyys, aikataulu ja kustannukset. (6, s.
49.)

SALAINEN
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4.1 Tuotetunnus ja typografia

Sovelluksen nimeksi tulee BeneDesk (kuva 10), ja talotyylioppaan mukaan se kirjoite-
taan Calibri regular -kirjaintyypilld. Ohjelman logo koostuu kahdesta eri osasta, Bene
ja Desk. Benemenin palveluiden nimeamiskaytdnnén mukaan jokaiseen ohjelmaan
tulee etuliite Bene ja itse ohjelman tai palvelun nimi, joka on tassa tapauksessa Desk.
Tuotelogojen varitys menee aina niin, ettd Bene on varjatty Benemen Blue -varilla
(RGB 3,100,145, PMS: 7692C) ja Desk on varjatty Benemen Grey -varilla (RGB
81,76,83, PMS:447C).

BeneDesk

Kuva 10. BeneDeskin tuotetunnus.

Typografia noudattaa kaikissa Benemenin tuotteissa samaa linjaa. Kirjaintyypiksi on
valittu Calibri, josta leipatekstissd kaytetddn sen normaalia leikkausta ja otsikoissa
vahvistettua. Erikoistapauksissa voidaan kayttaa myos kursivoitua tai kevennettya leik-

kausta.

4.2 Varimaailma

Varimaalima mukailee kaikissa Benemenin tuotteissa Benemenin brandin vareja (kuva
11) eli Benemen Blue RGB 3,100,145, Benemen Turgoise RGB 77,189,189, Benemen
Orange RGB 240,133,38 ja Benemen Grey RGB 81,76,83. Naista vareistd Benemen
Blue on paavari, Benemen Turqoise on korostevari, jota kaytetddn etenkin painikkeis-

sa, ja Benemen Orange on korostevari, jota kaytetddn etenkin tekstin korostamisessa.

Benemenin varimaailmaan vaikuttaa paljon useissa yhteyksissa kaytettava sama taus-

takuva BeneGrid (kuva 12). Se on erilaisten harmaasavyjen yhdistelma, joten kokonai-
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silmetta hallitsee harmaa. Taman takia edella mainittujen varien liséksi on mahdollista
kayttaa kayttoliittyman elementeissa vaaleampia harmaan savyjd. Benemen Gray on
hyvin tumma harmaa, joten se soveltuu teksteihin ja kuvakkeisiin. Leipatekstin varina
toimii talotyylioppaassa mainittu Benemen Grey Light RGB 92,92,92.

Benemen blue
PMS:7692C RGB:3/100/145

Benemen turgoise
PMS:3265 RGB:77/189/189

Benemen orange
PMS:804 2X RGB:240/133/38

Benemen grey
PMS:447C RGB:81/76/83

Kuva 11. Benemenin brandivarit.

Kuva 12. BeneGrid-taustakuva.
4.3 Kuvakkeet

Kuvakkeita kaytetaan tehokkaasti Benemenin tuotteissa ja materiaaleissa. Kuvakkeet

ovat hyvin minimalistisia, ja ne symboloivat teknisia asioita. Kuvassa 13 on esitelty osa
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Benemenin kayttdmista kuvakkeista. Kuten niistd huomataan, minimalistisen ulkonaon
liséksi niissd on hyvin pehmeat muodot. Tamé pehmeys mukailee hyvin Benemenin
kayttamaa kirjaintyyppi Calibria.

A OO
O cox

Kuva 13. Benemenin kayttamia kuvakkeita.

Kuvakkeiden paavarina on Benemen Grey RGB 81,76,83. Tilanteesta riippuen kuvak-
keiden vareina voidaan kayttda myos valkoista tai Benemen Blueta.

4.4 BeneDesk-sovellus

SALAINEN

4.5 Rautalankamalli ja peruselementit

SALAINEN

4.6 Prototyyppi

SALAINEN
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4.7 BeneDeskin visuaalinen ilme

Tyo6ssa toteutettujen kayttoliittymien prototyypit ja visuaaliset elementit toteutettiin Ado-
ben Photoshop-ohjelmalla. Visualisointi lahti kayntiin rautalankamallien ja vaatimus-
maarittelyn mukaan. Niiden liséksi pidettiin tuotantoryhméan kanssa palaveri, jossa so-
vittiin visuaalisten linjojen paapiirteista ja siitd, millaisia kaytettavyyteen vaikuttavia asi-

oita niiden tuli tukea.

Visuaalisten ratkaisuiden kanssa sain hyvin vapaat kadet. N&ita ratkaisuita suunniteltiin
tiivisti markkinoinnin kanssa, koska yrityksen brandi ja visuaalisuus oli hyvin keskittynyt
sinne. Lopulliset hyvaksynnat visuaalisille ratkaisuille tulivat projektin johdon puolelta,
joka antoi hyvia ideoita eri versioita esitellessani.

SoftPhone-sovellukseen tarvittiin toimiva kuvake. Kuvakkeen luonnissa oli tarkeaa
miettia, miten saadaan kuvattua osuvasti tuotetta, nakyyko siind yrityksen brandi ja

miten erilaiset tavoitettavuustilat kuvataan.

Kuvakkeen suunnittelussa on hankalaa sen pieni koko, joten siita oli tehtdva mahdolli-
simman yksinkertainen. Windowsilla on omat koot kuvakkeille, joista pienin kaytettava
on 16 x 16 pikselid. Lahtokohtana oli, etta saadaan toteutettua nédin pienessa koossa
oleva kuvake, josta pystyy erottamaan sovelluksen ja tavoitettavuustilat. Visuaalinen
kaytettavyys karsii, jos sovellus on liian epaselva kuvakkeen pienen koon takia. Suun-

nittelussa p&adyttiin kuvan 24 mukaisiin kuvakkeisiin.

i e et [l

Kuva 14. BeneDeskin kuvakkeet.

Suunnitellun kuvakkeen perustana on naytto, josta tulee ulos puhekuplia. Sovelluksen
tavallinen kuvake on kuvakkeista ensimmaéinen, jonka varitys myotdilee Benemenin

paavaritysta tummansinisella puhekuplalla. Tavallinen kuvake on ainoa, jossa nayton
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sisalla on kirjaimet BD, jotka kuvaavat itse tuotetta, BeneDeskia. Tavallisessa kuvak-
keessa jouduttiin puhekuplaa hieman pienentdméén verrattuna muihin kuvakkeisiin. Se
toteutettiin ndin siitd syysta, ettd naytdssa olevat kirjaimet mahtuisivat paremmin ku-

vakkeeseen ja toimisivat paremmin myds muunkokoisina.

Muut kuvakkeet kertovat sovellukseen kirjauduttua kayttdjan omaa tavoitettavuustilaa.
Talloin puhekuplan varin tunnistaminen kuvakkeesta on tarkead, joten siité tehtiin hie-
man isompi kuin tavallisen kuvakkeen vastaavasta. Kuvakkeiden puhekuplien varitys
menee seuraavasti: vihrea kuvaa tavoitettavissa olevaa tilaa, punainen kuvaa, etta
kayttaja on kiireinen, esimerkiksi kayttajalla on puhelu kesken, ja keltainen kuvaa, etta
kayttaja on poissa eli on ollut tietyn ajan poissa koneeltaan. Varitys toteutettiin nain,
koska ihmiset ovat tottuneet varien merkitysten tarkoittavan téallaista. Vihrea vari yhdis-
tetdan oikein menneeseen asiaan tai siihen, etta jonkun tila on vapaa. Punainen mer-
kitsee vaarin mennytta asiaa tai muuta kielteista tilaa. Keltainen taas merkitsee odotta-

vaa tilaa, joka on kuitenkin kaynnissa.

BeneDeskiin kirjautuminen on esitelty kuvassa 25.

BeneDesk

Kuva 15. Kirjautuminen sovellukseen.

Visuaalinen ilme ja varit my6tailevat Benemenin talotyyliopasta. Kirjautumissivu pyrittiin
pitdm&an hyvin yksinkertaisena, mika toimii hyvin, jos kayttaja kayttaa sovellusta taulu-

tietokoneen kanssa.
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SALAINEN

Sovelluksen visuaalinen ilme mukailee Benemenin talotyyliopasta. Varitys pidettiin hy-
vin hillittyn& ja harmaana. Hillittyyn ilmeeseen p&adyttiin, koska sovelluksen kayttgjat
kayttavat sovellusta tyokseen, jolloin liiallinen visuaalinen kohina hairitsee.

4.8 Lopputulos ja tulevaisuus

Insinboritydn projektissa onnistuttiin  luomaan toimiva talotyyliopas, jonka pohjalta
suunniteltiin toimivat visuaaliset ratkaisut sovelluksen kayttoliittymaan. Taman talo-
tyylioppaan ansioista pystytaan jatkossakin pitaméaan yhtendainen linja yrityksen tuot-
teissa, jotta ne ulkoasullisesti nayttavat Benemenin tuotteilta.

Visuaalisista ratkaisusta tuli onnistuneita, ja ne tukevat hyvin Benemenin yrityksen
bréndia ja imagoa. Nama ratkaisut ovat hyvin ajan hermolla ja tulevat kestdm&an hyvin

aikaa, joten uusimistarvetta ei lahiaikoina tule.

Itse sovellus ei valmistunut insin6oritydn aikana, joten lopullisista tuloksista ei viela
saatu materiaalia insinddritydhén mukaan. Projekti jatkuu kuitenkin aktiivisesti insind6-
rityon jalkeen. Seuraavana vaiheena ovat ensimmaisten prototyyppien testaukset, ja

sovellus valmistuu kesdaan 2015 mennessa.

5 Yhteenveto

Nykypdaivanad ihmiset kayttavat yha enemman sovelluksia, joissa on erilaisia kayttoliit-
tymia. Kilpailu naissé sovelluksissa on hyvin kiivasta, ja hyvana kilpailuetuna voidaan
pitdd miellyttavid visuaalisia ratkaisuja ja niiden luomaa toimivaa kayttbkokemusta.

Tarkeda on saada luotua kayttajan ja sovelluksen valille tiukka side.

Kayttokokemus ja visuaalinen kaytettdvyys korostuvat paljon yrityksille tarjottavissa
sovelluksissa, jotka on tarkoitettu tyOkayttoon. Tyokaytbssd olevassa sovelluksessa
korostuvat hieman erilaiset tarpeet, kuin taysin viihdekayttoon tarkoitetussa sovelluk-
sessa. Tyokaytossa tarkeina asioina korostuvat etenkin se, miten tehokkaasti sovellus-

ta voi kayttaa, miten helppoa sen kayttdé on, miten saada paljon toimintoja tiivistettya
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pieneen tilaan seké visuaalinen miellyttavyys. Kayttajat arvostavat myos erilaisia per-
sonointimahdollisuuksia, joilla voidaan tehda sovelluksen kéytostd parempaa omien

mieltymysten mukaan.

Naité haasteita l&ahdettiin insin6oritydossa ratkomaan BeneDeskin Windows-sovelluksen
kanssa. Aikaisemmin yrityksen sovelluksien visuaalisiin ratkaisuihin ei ollut keskitytty
kunnolla, jolloin jokaiseen sovellukseen oli tehty tapauskohtaisesti omanlaisia ratkaisu-
ja. Yrityksen tunnistettavuudelle ja brandin luomiselle on kuitenkin ensiarvoisen tarke-
aa, etta visuaaliset ratkaisut ovat linjassaan jokaisessa sovelluksessa. Tallainen repa-
leisuus antaa asiakkaille hyvin epaselvan mielikuvan siité, millainen yritys on. Visuaali-
nen miellyttavyys ja kaytettavyys on kuitenkin se osa sovellusta, jonka kayttaja nakee.

Sen pohjalta kayttaja rakentaa sidetta sovelluksen kayttod kohtaan.

BeneDeskin kayttolittyman visuaalista ulkoasua suunniteltaessa luotiin aluksi toimiva
talotyyliopas. Talotyyliopas takaa hyvan perustan visuaalisten elementtien kayttoon ja
etenkin sen, ettd jokainen sovellus ja muu yrityksen materiaali on linjassa. Talotyyliop-
paan luomisessa hyvana alkuna oli kuitenkin hyvin mietitty yrityksen logo, varit ja fontti.

Haasteena tytssa oli luoda visuaalisesti miellyttava kayttoliittyma sellaiseen kayttéon,
joka tukee tehokasta tyontekoa. Kayttolittymaa tulee moni kayttdmaan tydssaan useita
tunteja paivassa, joten visuaalisten ratkaisujen tuli olla varsin hillittyja. Toisena haas-
teena oli, etta sovellus on natiivi sovellus Windows-kayttdjarjestelmalle. Talldin visuaa-
lisista ratkaisuista pystyttiin tekemaan vain staattisia prototyyppeja, mutta taysin toimi-
van prototyypin teko vaati enemman aikaa ja tyota. Taman takia insin66ritydn projekti
jai kesken, mutta oma tyd kayttoliittyman visuaalisista ulkoasun perusteista tuli l&ahes
valmiiksi. Insinddrityon jalkeen projekti jatkuu, ja prototyyppeja aletaan testata ja visu-

aalisia yksityiskohtia hioa, mikali siihen on tarvetta.
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