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Nowadays it is compulsory for a company to have a web page of their own. Many companies have also decided
to provide mobile services, in other words applications that can be downloaded to a mobile device. The purpose
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ESIPUHE

Kiitos Mikko Paakkdselle ohjauksesta ja Aniverse Oy:lle mahdollisuudesta toteuttaa téma ty6 seka
innostavasta asenteesta etenkin naksutinpelin suhteen. Lisdksi kiitos ystavilleni, joiden seura toimi

hyvana vastapainona talle tyolle.

Kuopiossa 13.05.2018

Lasse Portin
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1 JOHDANTO

1.1  Aniverse Oy ja Ilomme -palvelu

Opinnaytety6 toteutettiin kesélld 2017 perustetulle Aniverse Oy -yritykselle, joka tarjoaa Ilomme-
palvelua. Palvelu siséltda tekniikoita ja kursseja, joiden avulla asiakas voi opettaa lemmikilleen temp-
puja seka vahvistaa yhteyttd ja toistensa ymmartamistd omistaja-lemmikkiparin valilla. Tarjolla on
kursseja ja videoita aina perustekniikoista ja -tiedoista vaativampiin suorituksiin kuten esimerkiksi
agilityyn. (ILOMME 2018.)

Aniverse Oy halusi paivittaa verkkosivunsa seka ylipdatansa parantaa palvelunsa nakyvyytta seka
kaytettavyyttad verkossa ja mobiililaitteilla. Koska heilld ei itselldaan ollut tietotekniikan asiantunte-
musta, eika uudehkona yrityksena vield kovinkaan kehittyneitd verkko- ja mobiilipalveluita, tarvitsi-
vat he ulkopuolista apua. Nain kehittyi Savonia-ammattikorkeakoulun kanssa yhteistydprojekti, jo-

hon on matkan varrella osallistunut myds muotoilijaopiskelijoita.

1.2 Opinnaytetyon tarkoitus

Tama opinndytetyd on paaosin tutkimustyd, joka toteutetaan vertailemalla useita sovellusvaihtoeh-
toja, joita Aniverse Oy voisi ldhted toteuttamaan parantaakseen palveluitaan. Verrattavina on tavalli-
nen verkkosivu, natiivi mobiilisovellus seka kevyempi mobiilisovellus, joka nayttda yrityksen verkkosi-
vut. Naista kahdesta jalkimmaisesta laaditaan myos pienehkot esimerkkisovellukset, jotka auttavat

hahmottamaan vaihtoehtojen toimivuutta.

Tyon kirjallisuuskatsauksessa tutkitaan verkko- ja mobiilipalveluiden kdytettdvyytta yleisesti. Toisin
sanoen pohditaan, millainen palvelu olisi kdytettavyyden kannalta asiakkaalle paras. Lisaksi kasitel-
Iaan jonkin verran Xamarinia alustana taman ollessa paaasiallinen tytkalu esimerkkisovelluksia ohjel-

moidessa.

Tyo6n tarkoitus on vertailla vaihtoehtoja useasta eri nakdkulmasta, esimerkiksi kuinka helppo niité on
kayttda tai paivittda, seka kuinka ne sopeutuvat yhteen télla hetkelld kehityksen alla olevien verkko-
sivujen kanssa. Liséksi pyritdan ottamaan vahvasti huomioon myds yrityksen asiakkaiden néko-
kulma; mita vaihtoehtoa he todennakdisimmin kayttdvat ja mika vaihtoehto palvelee heita ylipaa-
tadnsa parhaiten ja tata kautta lisaisi asiakastyytyvaisyytté seka toisi mahdollisesti uusiakin asiak-
kaita. Taman pohjalta painopiste onkin enemman mobiilipuolessa, silla Aniversen omien tietojen mu-

kaan Ilomme-palvelua kayttda mobiililla 60% asiakkaista.
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1.3 Lyhenteet ja maaritelmat

Verkkopalvelu = Laitteen selainohjelmalla kaytettdva palvelu

Mobiilipalvelu = Langattomasti jollakin paatelaitteella toimiva palvelu, monesti alypuhelimeen ladat-
tava sovellus

Natiivi mobiilisovellus = Eri alypuhelimille ohjelmoitu sovellus, joka pitda ladata ja asentaa erikseen
jokaiselle paatelaitteelle.

Web-sivu/-sivusto = Sivusto, jolle kdyttdja voi navigoida selaimella joko tietokoneellaan tai alylait-
teellaan.

C# = Oliopohjainen Microsoftin kehittdma ohjelmointikieli, jota kdytetaan etenkin .NET -ratkaisuissa.
Xamarin = C#-pohjainen alusta, jolla voidaan ohjelmoida natiiveja mobiilisovelluksia iOS-, Android-
ja Windows-kayttojarjestelmille.

ISO (International Standards Organization) = Kansainvalinen, itsendinen standardisoimisjarjesto
Unity = Monialustainen pelimoottori, joka on tarkoitettu kaksi- ja kolmiulotteisten pelien ohjelmoimi-
seen joko C#, JavaScript- tai Boo- ohjelmointikielilld. Alusta on Unity Technologiesin kehittdma.
(Unity 2018)

WebGL (Web Graphics Library) = JavaScript-rajapinta, jonka avulla grafiikat voidaan muuttaa verk-
koselaimissa sopivaan esitysmuotoon.
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KAYTETTAVYYS

Kaytettavyydella tarkoitetaan tiivistetysti sitd, kuinka hyvin jokin laite toimii. Kdytdnndssa suurim-
malla osalla fyysisistd laitteista, digitaalisista sovelluksista seka verkko- ja mobiilipalveluista voidaan
ajatella olevan kaytettavyys. Toisin sanoen voidaan pohtia esimerkiksi, kuinka helppo uutta tv:ta on
kdyttaa tai kuinka vaikeaselkoinen jonkin laitteen kayttdjarjestelma on. Kaytettavyys onkin ikdan
kuin laitteen ominaisuuksien muodostama yhdistelmd, jolla mitataan sen kayttdkelpoisuutta. (Virtu-
aali Ammattikorkeakoulu 2005.)

Kaytettavyydella on paljon merkitysta erilaisten sahkoisten laitteiden ja digitaalisten palvelujen maa-
ran kasvaessa jatkuvasti. Tuotteen hyva kdytettdvyys vaikuttaa suoraan sen myyntiin ja kayttdja-

maariin. Vastaavasti mikali laitteella on esimerkiksi sekavan nakdinen kayttéliittymd, on vaikeampaa
saada asiakas vakuuttumaan kyseisen laitteen toimivuudesta ja tehokkuudesta. Téama korostuu enti-
sestaan nykypaivana; tieto levidad nopeasti Internetin ja erilaisten sosiaalisten medioiden kautta, jol-

loin ihmisten on helppo jakaa ja vertailla kdyttajakokemuksiaan eri laitteista ja palveluista.

Kaytettavyys pyritdan ottamaan huomioon tuotteen useissa eri kehitysvaiheissa. Mita aikaisemmin
siihen aletaan kiinnittdmaan huomiota, sen parempi, silla on jarkevampaa suunnitella alusta lahtien
kayttdjaystavallinen jarjestelma kuin lahtea korjaamaan kaytettavyysvirheitd valmiista jarjestel-
masta. Tuotteen kdytettdvyytta tutkitaankin usein erilaisilla kdyttajatutkimuksilla. N&ité ovat esimer-
kiksi kayttdjille tehtavat haastattelut ja kyselyt, jotka auttavat hahmottamaan, millaista tuotetta asi-
akkaat haluaisivat kayttaa ja mitd ominaisuuksia he haluavat siihen eniten, seka erilaiset arviointi-
ryhmat, joissa joukko satunnaisia kayttdjia testaa ja arvioi tuotetta, jolloin saadaan usein monia eri
nakdkulmia tuotteen kaytettdvyyteen. Tallaiset tutkimukset toteutetaan monesti niin sanotuissa la-
boratorio-olosuhteissa, joissa kdyttdjaa voidaan helposti tarkkailla tdman testatessa tuotetta. Tutki-
musten havaintojen pohjalta voidaan joko laatia vaatimuksia tuotteelle, jatkokehittaa sitd, tai korjata

ilmenneita ongelmia. (Ovaska, Aula ja Majaranta 2005, 5-15.)

Hyva kaytettavyys

Kaytettavyytta on alettu maarittelemaan ja jopa mittaamaan yha enemmissa maarin. On laadittu
paljon erilaisia maaritelmia ja periaatteita, joiden perusteella laitteen kaytettavyytta olisi hyva lahtea
suunnittelemaan. Koska jokaisella eri laitteella, sovelluksella tai palvelulla on omat kayttotarkoituk-
sensa ja ne toimivat kukin omalla tavallaan, on vaikea kehittdd mitédan universaaleja ja tarkkoja kay-
tettdvyysperiaatteita, joiden mukaan kaiken olisi hyva toimia. Taman takia hyvan kaytettavyyden

maaritelmat ovat enemmankin yleismaailmallisia kasitteita.

ISO (International Standards Organization) on laatinut virallisen maaritelman kaytettévyydelle. Sen
mukaan kdytettavyydellad tarkoitetaan sitd, kuinka hyvin kayttajat pystyvat kayttamaan tuotetta suo-
rittaakseen haluamansa tehtavat. Tarkemmin maariteltyna hyva kaytettavyys koostuu tehokkuu-

desta, eli paljonko resursseja, kuten aikaa suoritus vie, tuottavuudesta, eli kuinka virheettémasti
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suoritukset tulee tehtyd, seka miellyttdvyydesta, eli kuinka miellyttdvaksi kayttdjat kokevat tuotteen
kayton. (Virtuaali Ammattikorkeakoulu 2005.)

Ehkapa tunnetuimpia hyvan kaytettdvyyden periaatteita ovat kuitenkin tohtori Jacob Nielsenin kehit-
tamat kaytettdvyysmaaritelmat. Nielsenin mukaan kaytettavyys ja hyodyllisyys madrittelevat yh-
dessd, onko jokin laite kdyttokelpoinen. Naista ensimmainen jakautuu vield viiteen alaosioon: opitta-

vuuteen, tehokkuuteen, muistettavuuteen, virheettomyyteen ja miellyttdvyyteen. (Nielsen 2012.)

Nielsenin periaatteet tarkoittavat:

e Opittavuus: kuinka helppoa kayttdjan on ensimmaista kertaa laitetta kdyttdessaan toteut-
taa silla perusasioita.

e Tehokkuus: kuinka nopeasti kdyttaja opeteltuaan laitteen peruskaytdn pystyy tata kaytta-
maan.

e Muistettavuus: kuinka helppo laitteen kaytté on muistaa, vaikkei sita olisi kayttanyt va-
haan aikaan.

e Virheettomyys: kuinka paljon virheita kayttdja tekee laitetta kayttdessadn, ja kuinka vaka-
via ne ovat.

e Miellyttavyys: kuinka miellyttavaa laitetta on kayttaa.

o Hyddyllisyys: kuinka hyvin laite toteuttaa sille tarkoitetut tehtavat

Voidaan huomata, ettei ole helppoa lahted kehittamaan tuotetta, joka yksiselitteisesti tayttad yllaole-
vat, jokseenkin abstraktit maaritelmat. Tuote on joka tapauksessa pyrittdva pitdmaan mahdollisim-
man helppona ja nopeana kayttda. Haastavuutta tuo lisda se, ettd nykyaan laitteiden ja palveluiden
oletetaan sisaltdvan yha enemman ominaisuuksia ja toteuttavan yha useampia eri tehtavia. Hyva
esimerkki tastd on matkapuhelin, jota ennen kaytettiin vain soittamiseen ja tekstiviestien ldhettami-
seen. Nykyaan puhelimella tehdaan kaikkea sosiaalisen median selaamisesta aina videoiden kuvaa-
miseen ja ostosten maksamiseen asti, jolloin puhelimissa on oltava hyvin suunnitellut, tehokkaat

kayttojarjestelmat.

On kehitetty lukuisia muitakin kadytettavyyden maaritelmia seka saantdja hyvasta kdytettavyydesta.
Esimerkiksi yhdysvaltalainen tietojenkasittelytieteen professori Ben Schneiderman on lahestynyt kay-
tettdvyytta hieman kaytannénlaheisemmin laatimalla kahdeksan sdantéa kayttoliittymasuunnitteluun
(taulukko 1). Naita saantdja voidaan hyvin kayttda perustana suunniteltaessa kayttoliittymia joko
verkkosivuille, poytdkoneille tai mobiililaitteille. Kuitenkin naita, Nielsenin periaatteita tai muita kay-

tettavyyden maaritelmia on aina sovellettava tapauskohtaisesti. (Schneiderman 2016.)
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TAULUKKO 1. Ben Schneidermanin saannét kayttoliittymasuunniteluun

SAANTO MAARITELMA

Pyri johdonmukaisuuteen  Kayttoliittyman eri osiot kuten visuaalinen ilme ja samankaltaisissa ti-
lanteissa vaadittavat toiminnot ovat keskendan samanlaisia.

Yleismaailmallinen Suunnittelussa on otettava huomioon kaikki kayttajat, niin aloittelijat

kaytettavyys kuten kokeneetkin kayttajat.

Tarjoa informatiivista pa-  Kayttaja saa palautetta tekemistadn toiminnoista, esimerkiksi saa tie-

lautetta tda, ettd toiminto, vaikkapa maksaminen, suoritettiin oikein.

Toimintosarjojen lopetus  Toimintosarjoilla on selked alku ja loppu. Kayttdjalle ilmoitetaan sel-
vasti, milloin toiminto on saatu paatdkseen

Esta virheet Kayttdjan virheet tulee ennakoida ja niita on pyrittava parhaan mu-
kaan estédmaan. Virhetilanteessa kayttdjalle annetaan rakentavaa pa-
lautetta, jolloin han pystyy korjaamaan virheen.

Helppo toimintojen pe- Useimpiin toimintoihin tehdaan peruutusmahdollisuus, jonka kayttdja

ruuttaminen tiedostaa. Talléin han voi vapaammin tehda erilaisia toimintoja.

Kayttajat kontrolloivat toi- Kayttajat haluavat tuntea itse ohjaavansa kayttoliittymaa, toisin sa-

mintoja noen liittyma vastaa heidan toimintoihinsa sen sijaan, ettad kayttaja
vastaisi jatkuvasti kayttéliittyman toimintoihin.

Vahenna kayttajan muis-  Kayttajan ei tarvitse muistaa erindisid asioita, kuten numerosarjoja tai

tin kuormitusta sahkodpostiosoitteita kayttoliittyman eri osioiden valilla.

2.2 Mobiilipalvelut

Internetin kaytté mobiililaitteilla on yleistynyt jatkuvasti viime vuosina. Esimerkiksi vuonna 2016 16-
89-vuotiaista suomalaisista noin kaksi kolmasosaa hyédynsi Internetid matkapuhelimellaan (Tilasto-
keskus 2016). Alle 45-vuotiaissa tama osuus on yli yhdeksdn kymmenesta (Tilastokeskus 2016). Ta-
man takia on selvaa, ettéd myds erilaisten mobiilipalvelujen tarjonta on kasvanut jatkuvasti; ihmiset
haluavat yha useammin kayttaa palveluita liikkeella ollessaan, esimerkiksi istuessaan bussissa tai

jonottaessaan kassajonossa.

Mobiilipalveluilla tarkoitetaankin yleisesti palveluja, joita voidaan kayttaa langattomasti jollakin paa-
telaitteella, useimmiten dlypuhelimella. Mobiilipalveluita voidaan katsoa olevan esimerkiksi erilaiset
HSL-Mobiililipun kaltaiset matkalippusovellukset, jotka mahdollistavat matkalippujen ostamisen ja
nayttamisen alypuhelimella tai maksusovellukset kuten MobilePay, joiden avulla kdyttdja voi maksaa
ostokset niin ikadn puhelimellaan. Verkon kautta, eli paatelaitteen selainohjelmalla kdytettdvia palve-
luita ei lueta mobiilipalveluiksi. Tallaisia verkkopalveluita ovat puolestaan esimerkiksi useat verkko-
pankit seka -kaupat. (Wikipedia, Lifewire 2017.)
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Teknisesti mobiilipalvelut eroavat jonkin verran verkkopalveluista. Mobiilipalvelut ovat useimmiten
paatelaitteelle erikseen ladattavia sovelluksia, eli natiiveja mobiilisovelluksia, jotka ovat tarkoitettu
vain muutamaan toimintoon, kun taas verkkosivut kattavat kaiken sisallén ja toiminnot. Hyva esi-
merkki tastd on Pizza-online, jonka kautta asiakas voi nopeasti tilata dlypuhelimellaan aterioita ha-
luamaansa osoitteeseen valitsemastaan ravintolasta, mika on nopeampaa kuin erikseen etsia ravin-
toloita Internetistad ja tilata ndiden omilta verkkosivuilta. Mobiilipalveluiden tarkoitus onkin ennen
kaikkea helpottaa ja nopeuttaa niilla suoritettavia tehtavia. Liséksi mobiilipalvelut voivat paremmin
hyddyntaa joitain paatelaitteen ominaisuuksia kuten GPS-paikannusta ja kameraa. (Techopedia, Bu-
diu 2015.)

2.3 Kaytettavyys mobiilipalveluissa

Mobiilipalveluita ja -sovelluksia rakennettaessa on huomioitava kdytettavyys samalla tavoin kuin
verkkosivujakin suunniteltaessa. Mobiililaitteille ohjelmointia voidaan kuitenkin pitda kaytettavyyden
kannalta haastavampana, silld on monia yksityiskohtia, joihin on kiinnitettdva enemman huomiota.
N@ma johtuvat usein paatelaitteen asettamista rajoituksista. Esimerkiksi nayttd on vaihtelevan kokoi-
nen mutta aina selkeasti pienempi kuin pdytékoneissa tai kannettavissa tietokoneissa. Lisdksi mobii-
lilaitteiden suorituskyky on heikompi muun muassa pienemman muistin ja tehottomamman proses-
sorin takia. Myos laitteen kayttdjarjestelma asettaa omat haasteensa; halutaanko palvelu suunnitella
saatavaksi vain yhdelle jarjestelmalle, esimerkiksi Androidille, vai kaikille yleisimmille jarjestelmille,
jolloin se on useamman kayttdjan saatavilla, mutta kehitykseen ja yllapitoon voi kulua enemman
aikaa. (Lifewire 2017.)

Mobiilipalvelujen ehka suurin haastavuus kaytettavyydessa tulee juuri ylld mainitusta ndytén koosta.
Koska pieneen nayttéon mahtuu védhemman tietoa ja toiminnallisuutta, on kayttajén usein selattava
palvelun sivua |I6ytdakseen haluamansa sisallon. Tama tarkoittaa, ettd kayttajalta vaaditaan enem-
man vuorovaikutusta palvelun kanssa. Myo6s kdyttajan lyhytaikaista muistia kuormitetaan enemman,
kun héan ei nde kaikkea siséltda kerralla, vaan joutuu muistamaan, missa toiminnot sijaitsevat. Voi-
daan huomata, etta jo pelkdstadn nama kaksi seikkaa sotivat useampia kaytettavyysperiaatteita
(Nielsen 2012) ja kayttoliittymasuunnittelun saantéja (Schneiderman 2016) vastaan. Naiden lisdksi
sivun toimintojen, kuten nappien ja linkkien on oltava riittavan suurikokoisia ja ei aivan toistensa
vieressa, jotta niita on sujuvaa kayttaa ja virheellisilta kosketuksilta valtyttdisiin. Kosketusnaytolliset
laitteet eivat ole niin tarkkoja kuin hiirelld ohjattavat. Voidaankin todeta, etta mobiilipalveluita suun-
niteltaessa tarkeintd on ndyttaa kayttajdlle vain valttamattémimmat toiminnot ja informaatio. (Budiu
2015, Nielsen 2011.)

Muita huomioitavia asioita mobiilipalveluita suunniteltaessa ovat muun muassa kayttdjan hairidteki-
jat, silla mobiililaitteita kdytetdaan usein muualla kuin rauhassa kotona, jolloin palvelun kayttéon on
voitava helposti palata lyhyen tauon jalkeen, sek& mahdollisuus kayttaa vain yhta ikkunaa. Kayttdja
ei voi hyddyntaa jaettua nayttéa. Tamakin aiheuttaa ylimaaraista kuormitusta kayttajan muistille,

joten palveluita suunniteltaessa on valtettava tiedon pilkkomista useille eri sivuille tai osioille, joita
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kdyttaja joutuu jatkuvasti vaihtamaan. Verkkoa hyddyntavissa sovelluksissa voidaan myds huomi-
oida verkon nopeus, joka vaihtelee joskus suurestikin alueittain. Palvelu on pidettdva yksinkertaisena
ja liikaa sivujen vaihtelua on valtettava, jotta kayttdjaltd ei kuluisi turhaa aikaa sisallon latautumisen
odottamiseen. Tama vaikuttaa suoraan palvelun kaytén miellyttdvyyteen ja ylipdatansa tehokkuu-

teen. (Budiu 2015.)
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3 ILOMME-PALVELUN KAYTETTAVYYS

3.1 Palvelun tilanne talla hetkella

Aniverse Oy:n Ilomme-palvelu toimii talld hetkelld ainoastaan verkkosivujen (kuva 1) kautta, jotka
paivitettiin helmi - huhtikuussa 2018. Sivuilta asiakas |6ytaa perustietoja Ilomme-palvelusta,
Aniverse Oy:sta seka koiran kouluttamisesta. Palvelusta 16ytyy ilmaisia peruskursseja seka maksulli-
sia kursseja. Lisaksi palveluun voi rekisterditya kayttdjaksi, mika avaa lissominaisuuksia kuten aiem-
man paasyn uusiin tuotteisiin seka tulevaisuudessa mahdollisesti oman profiilin luomisen seka kou-

luttamisen etenemisen seuraamisen. Maksullisten kurssien ostaminen vaatii kdyttajan rekisteroity-

mista.
e DREsmmes a
KURSSIT | LISATIETOJA | BLOGIT | OLETKO JO JASEN? KIRJAUDU
ILOMME KUMPPANUUTEEN

KOULUTTAJAN ABC PERUSTAIDOT KOIIKOIRANNAIDO g AGILITY

ALOITA TASTA

Lihde matkalle
onnelliseen kumppanuuteen

12.3.2018 a= 6.3.2018 6.3.2018

Olen Harri Katainen, Tervetuloa joukkoomme, Tervetuloa harjoitteluun,
* eldinten ystévi ja... Lue ILOMME -kouluttaja, e ‘ Anni Heiskanen! ... Lue

lissa Heidi... Lue lissa A W tisas

Kuva 1. Ilomme-palvelun verkkosivut (Aniverse Oy 2018-03-22)

Kaytettévyydeltdan palvelun verkkosivut ovat selkeita ja helposti navigoitavia. Kaéyttajan ei tarvitse
tietoa etsiessaan siirtya osiolta toiselle monien vdlilehtien kautta. Lisaksi palvelun potentiaalinen uusi
asiakas |6ytaa nopeasti tietoa siitd, mistd palvelussa on todella kyse. Ainoa epaselvempi asia talla
hetkella uudelle kayttadjalle on se, mita kaikkea hydtya rekisterditymisestd on maksullisten kurssien
ostamisen lisdksi. Sivuilla ensimmaista kertaa vieraillessa ndytetdan dialogi, jossa kerrotaan jasenyy-
den eduista. Asiakas kuitenkin halunnee ottaa ensin selvda, mista palvelussa on kyse ennen kuin

han alkaa pohtia jasenyytta, jolloin tiedot olisivat tarkeitd olla myéhemminkin helposti I6ydettavissa.
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Hyvan kaytettavyyden periaatteet, kuten Nielsenin saannét (Nielsen 2012) toteutuvatkin paapiirteit-
tain sivustossa. Sivuston kayttd on helppo oppia ja muistaa, mika johtuu pitkalti siita, etta suurin osa
palvelun sisallosta I6ytyy samalta sivulta; sivun navigointipalkki vie vain eri osioihin samalle sivulle.
Tama on tarkeda myos mobiilikdytettavyyden kannalta, koska tall6in valtytadn turhalta sivujen latai-
lulta. Sivuston elementit kuten linkit, painikkeet seka kurssikuvaukset ovat selkeita ja riittdvan suuri-
kokoisia, jolloin sivuston kayttoé on sujuvaa myds mobiililaitteella. Kayttdjan on myos vaikea tehda

minkaanlaisia vakavia virheita sivulla, mika on toimivan sivuston merkki.

3.2 Palvelun kehittaminen

Ilomme-palvelua voidaan vieda eteenpdin monella eri tavalla. On mahdollista keskittya pelkastaan
kehittdmaan palvelun verkkosivuja, tai voidaan tuoda erilaisia mobiilipalveluita mukaan sivujen rin-
nalle. Seuraavassa pohditaan ndiden vaihtoehtojen hydtyja ja haittoja, seka sitd, millainen on

Ilomme-palvelun tyypillinen asiakas, ja kuinka tdma voidaan ottaa huomioon palvelua kehitettaessa.

3.2.1 Ilomme-palvelun asiakas

Palvelun keskidssa on aina asiakas. Palvelun tarkoitus on tuottaa asiakkaalle jotain hytédyketta. Ta-
man takia on pohdittava, millainen on Ilomme-palvelun asiakas, jotta voidaan kehittda hanta parhai-
ten palveleva kokonaisuus. On jarkevaa ottaa huomioon seké jo olemassa olevat asiakkaat, ettd po-

tentiaaliset uudet asiakkaat, jotka eivat mahdollisesti ole laisinkaan tietoisia palvelusta.

Tyypillisin potentiaalinen uusi asiakas on lemmikin, yleisimmin koiran, omistaja. Hén on kiinnostunut
lemmikkinsa kouluttamisesta jostain syysta: ehkd hanen koiransa kayttaytyy huonosti sosiaalisissa
tilanteissa tai hén haluaa uuden harrastuksen, jossa lemmikkikin voisi olla mukana. Uuden asiakkaan
saa todennakoéisimmin kdyttamdan palvelua, mikali markkinointipuoli on kunnossa. Perinteiset mark-
kinointikeinot kuten mainonta seké sosiaalinen media auttavat asiakasta l6ytdmaan palvelun, mutta
myos kaytettavyydella on merkityksensa etenkin ensivaikutelman luonnissa. Palvelun verkkosivujen
on oltava selkeitd seka helppokayttdisia, ja niiden on pystyttdva kertomaan palvelun sisallésta ja
hyddyllisyydesta lyhyesti ja ytimekkaasti riippumatta siitd, tutkiiko asiakas sivuja kotona koneen aa-
ressa tai dlypuhelimellaan liikkeelld ollessa. Mikali vierailija joutuu etsimaan tietoa palvelusta monien
eri osioiden tai valilehtien kautta tai sivulla navigointi on muulla tavoin sekavaa, hén voi hyvin no-
peastikin poistua sivuilta ja lahtea etsimaan muita vastaavia palveluita (Nielsen 2012). Lisaksi hyva
kaytettdvyys ikdan kuin markkinoi itse itsedan, kun palvelun asiakkaat kertovat hyvésta palvelusta

eteenpdin ja houkuttelevat talla tavoin uusia asiakkaita palvelulle (Ovaska ym. 2005, 14).

Jo olemassa olevat asiakkaat ovat hyvin samanlaisia kuin uudetkin asiakkaat. Heidat on kuitenkin
huomioitava palveluita kehitettaessa hieman eri tavalla. Siind, missa uusien asiakkaiden kohdalla
keskitytdan palvelun nakyvyyteen ja kaytettavyyteen, on vanhojen asiakkaiden kohdalla huomioitava
enemman palvelun sisaltd, sen lisédminen ja uudistaminen. Toisin sanoen asiakkaalla on oltava jokin

Syy pysya asiakkaana. Tarkeda on myds kuunnella asiakkaita, jotta saadaan selville, mistd he pitavat
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palvelussa, mita epakohtia I0ytyy, seka millaisia uusia ominaisuuksia he palveluun haluaisivat tule-
vaisuudessa. Esimerkiksi verkkosivujen yhteyteen voidaan rakentaa asiakaspalautejarjestelma, johon

palveluun rekisterdityneet jasenet voivat vapaasti jattaa viesteja.

Ilomme-palvelua kehitettdessa on myds jarkevaa ottaa huomioon, missa ja millaisissa tilanteissa sita
kaytetadn. Todenndkdisimmin asiakas tutkii palvelun sisaltéa, esimerkiksi katsoo koulutusvideoita,
kun han on kouluttamassa omaa lemmikkiadn tai juuri aloittamassa koulutusta. Han haluaa katsoa,
miten asia oikeasti menikaan. Koska koulutus tapahtuu usein ulkona tai avarassa tilassa, ei asiakas
yleensa ole tietokoneen laheisyydessa. Taman takia on tarkeaa, ettd palvelua voidaan kayttad mobii-
lilaitteella missa tahansa. Myos palvelun nopeudella on merkitysta, eli kdytannossa silld, kuinka hel-
posti asiakas paasee mobiililaitteellaan kasiksi sisdltdon kuten videoihin, mikali hanelle tulee tarve
tarkistaa jotain. Asiakas, tai hanen lemmikkinsa, tuskin haluavat pitaa pitkia taukoja keskella koulu-

tusta.

3.2.2 Verkkosivut

Nykyadn verkkoyhteyden ollessa lahes kaikkialla saatavilla on kaytdnndsséa oletusarvo, etta jokaisella
yrityksella on omat verkkosivunsa. Jos henkilé haluaa saada lisaa tietoa jostain yrityksesta, han kaik-
kein todennakdisimmin hakee taté hakukoneella ja navigoi kyseisen yrityksen verkkosivuille, koska
han olettaa kaiken olennaisen tiedon l6ytyvén sielta. Mikali han ei 16yda yrityksen verkkosivuja, voi

han ldhted etsimaan toista alan yritysta.

Edellisen lisaksi verkkosivujen etuna on niiden suhteellisen yksinkertainen yllapito; niin sisallon pai-
vittdminen kuin virheiden korjaaminen tapahtuvat yhdesta paikasta. Verkkosivut tarvitsevat taustalle
tietokannan, joka sekin on kuitenkin hyvin suunniteltuna helppo yllapitaa. Verkkosivut eivat myos-
kaan ole kdytanndssa millaan tavoin laiteriippuvaisia, mikali ne on ohjelmoitu kaytettavaksi myos
mobiililaitteilla, mikd on nykypaivana standardi. Asiakas voi siis selata sivuja missa tahansa ja milla
laitteella tai kayttojarjestelmalld tahansa, mikali hanelld vain on verkkoyhteys kdytettdvissa. Kaiken
taman takia verkkosivut ovat palvelulle hyva pohja, jonka kehittdmiseen ja ylldpitdmiseen kannattaa

panostaa.

Verkkosivuilla on myds helppo ottaa huomioon seka kaytettavyys etta visuaalinen ilme. Aniversen
tapauksessa on kuitenkin koko ajan pidettéva mobiilikdytettédvyys mielessa johtuen mobiilikayttgjien
suuresta osuudesta. Paivitettdessa palvelua onkin ehka jarkevinta testata jokaista uutta ominai-

suutta tai sivun osiota myds mobiililaitteilla, ikaan kuin edetd mobiilikdytettavyys edelld.

3.2.3 Verkkosivut nayttava sovellus

Verkkosivut nayttavalla sovelluksella tarkoitetaan tassa tapauksessa kevyttd mobiilisovellusta, joka
kdynnistettdessa avaa Ilomme-palvelun verkkosivut élypuhelimen selaimessa tai vaihtoehtoisesti la-
taa verkkosivun sisallon osaksi sovellusta. Talld ei ole kuitenkaan suurta eroa siihen, jos kayttaja

avaa puhelimensa selaimen ja navigoi palvelun sivuille; mikali kdyttaja asettaa selaimen etusivuksi
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Ilomme-palvelun, on lopputulos kadytédnndssa sama. Todennakdisesti suurin osa kayttajista ei kuiten-

kaan nain tee, silla he kayttanevat selainta monien muidenkin sivujen selaamiseen.

Eroa pelkkiin verkkosivuihin verrattuna 16ytyy lahinna kaytettdvyydesta. Sovellus on hieman nope-
ampi kaynnistad kuin selain, jolla navigoidaan palvelun sivuille. Riittda, kun lisda sovelluksen puheli-
men aloitusndyttéon. Talldin kayttaja voi lemmikkiadn kouluttaessa nopeasti kdynnistda sovelluksen.
Lisaksi sovellukseen voidaan ohjelmoida yksinkertaisia lissominaisuuksia, kuten mahdollisuus valita
sovelluksen aloitussivu: haluaako kayttaja, ettd sovellukseen avautuu ensin oma profiili tai vaikkapa
kurssivalikoima. Sovellukseen voisi myos sisdllyttdd automaattisen kirjautumisen palveluun, mika
saastda asiakkaan aikaa palvelua avattaessa, seka asiakkaalle taman sitd halutessa lahetettavat il-
moitukset uudesta sisallésta. Miksei sovellukseen voisi ohjelmoida myds sisadanrakennettua naksu-

tinta, jolloin sellainen olisi aina saatavilla lemmikkia kouluttaessa.

Verkkosivut ndyttavallé sovelluksella on etuna natiiviin mobiilisovellukseen verrattuna selkeasti pie-
nempi tydmaara sovelluksen kehittamisessa ja yllapitdmisessa. Lisaksi sovelluksen sisdltd paivittyy
automaattisesti verkkosivuja ja tietokantaa paivitettdessa. Yllapidollisesti sovellus vaatii huomiota
Iahinna silloin, kun halutaan lisétd uusia ominaisuuksia tai, kun halutaan saada sovellus toimimaan
uusilla puhelinmalleilla, joilla se ei valttdmatta aina toimi automaattisesti johtuen paivityksista kayt-
tdjarjestelmiin. Koska sovelluksen siséltd tulee verkkosivujen kautta, ei erillistd taustajarjestelmaa

tarvita kommunikoimaan mobiilisovelluksen kanssa.

On kuitenkin pohdittava, millaista lisaarvoa tallainen sovellus antaa Ilomme-palvelun asiakkaille. Ha-
luavatko kayttdjat ladata sovelluksen, jos verkkosivuille navigointi ajaa lIdhes saman asian. Taman
takia sovelluksessa olisikin hyva olla joitain lisdominaisuuksia, jotta sita olisi jarkevaa lahtea tarjoa-
maan asiakkaille tai ylipaatansa kehittémaan huolimatta siits, ettd sovellus on nopea ja helppo ohjel-

moida.

3.2.4 Natiivi mobiilisovellus

Natiivilla mobiilisovelluksella tarkoitetaan erikseen kehitettya eri dlypuhelimille ohjelmoitua sovel-
lusta, joka pitad ladata ja asentaa jokaiselle padtteelle, jolla sitd aiotaan kayttda. Myods edellisen
osion verkkosivut nayttdva sovellus voidaan laskea natiiviksi mobiilisovellukseksi, silla sekin pitaa
erikseen ladata paatelaitteelle. Tassé opinndytetydssa natiivilla mobiilisovelluksella tarkoitetaan kui-

tenkin erikseen ladattavaa sovellusta, joka ei lataa sisaltéa suoraan verkkosivuilta.

Natiivin mobiilisovelluksen selkein haitta on sen kehitykseen ja ylldpitoon vaadittavat resurssit. Tarvi-
taan enemman aikaa ja osaamista kehittda mobiilisovellus, joka toimii kaikissa yleisimmissa mobiili-
laitteiden kayttdjarjestelmissd. On otettava huomioon myds se, etta kayttdjarjestelmat paivittyvat

uusiin versioihin jatkuvasti, joten sovelluksen toimivuutta joudutaan testaamaan usein, ja mahdolli-
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sesti pdivittdmaan tdmankin takia. Sovellus ei mydskadn paivity automaattisesti verkkosivuja paivi-
tettdessa toisin kuin verkkosivut nayttava sovellus, lukuun ottamatta tietokannasta haettavaa sisal-

toa.

Natiivia mobiilisovellusta pohdittaessa on my0ds nostettava esiin taustajarjestelmd, joka vaaditaan
Iahes aina, jotta mobiilisovellus toimisi kunnolla. Taustajarjestelman tehtdva on hoitaa kommunikaa-
tio sovelluksen ja tietokannan valilla. Lisaksi se vastaa esimerkiksi kayttdjan autentikoinnista seka
jarjestelman tietoturvasta yleisesti (PluralSight 2015). On mahdollista, ettd voidaan hyédyntaa jo
olemassa olevaa jarjestelmaa, eli samaa, jota verkkosivutkin kayttavat, joten tama mahdollisuus on
selvitettdva ensin. Muussa tapauksessa joudutaan ohjelmoimaan my®ds erillinen taustajarjestelma

mobiilisovellukselle, mika lisda tyémaaraa entisestaan.

Natiivilla mobiilisovelluksella on myds hyétynsa. Oikein suunniteltuna se voi nopeuttaa ja helpottaa
joskus huomattavastikin palvelun kayttéa. Tama johtuu siita, ettd sovellukseen tarvitsee ohjelmoida
vain kaikkein tarkein sisaltd ja toiminnallisuus, kun taas verkkosivut sisaltdvat kaiken mahdollisen
sisallén. Aniversen tapauksessa sovellus voisi sisdltda palvelun kurssit seka oman profiilin paivittami-
sen. Sovelluksesta voidaan jattda pois esimerkiksi lisdtiedot yrityksestd, blogitekstit seka rekisterdity-
misosion olettaen, etta vain jasenet voivat ladata sovelluksen. Mobiilisovellus voi my6s hyodyntaa
laitteen ominaisuuksia kuten kameraa tai paikannusta. On eri asia, voiko Ilomme-palvelu hyédyntaa
naita jarkevalla tavalla. Esimerkiksi omien lemmikkikuvien lisadminen profiiliin voidaan saada nope-
ammaksi kameraa hyddyntamalla, ja paikannusta voidaan kayttaa vaikkapa |6ytamaan lahin koira-
puisto tai muu kouluttamiseen soveltuva paikka, jonka muut palvelun kdyttajat ovat merkanneet
kartalle. Joissain tapauksissa mobiilisovellusta voidaan kayttaa myds ilman nettiyhteyttd, joskin
Ilomme-palvelu ei tahan soveltune kovinkaan hyvin; esimerkiksi opetusvideot pitaisi ladata etuka-
teen. Lisaksi myds tahan sovellukseen voidaan lisata edellisessa osiossa mainitut naksutin ja auto-

maattinen sisddnkirjautuminen.

Natiivin mobiilisovelluksen jarkevyyden Aniversen kohdalla méaarittelee se, vastaako saadut hyodyt
kaytettyja lisdresursseja. Kdytettavyyden nakdkulmasta sovellus voi nopeuttaa joitakin palvelun toi-
mintoja kuten kaynnistamista, sisaankirjautumista ja kurssien valitsemista. Mobiilisovellusta voikin
olla miellyttdvampaa kayttaa kuin verkkosivuja. Uusia asiakkaita mobiilipalvelun olemassaolo tuskin
kuitenkaan palvelulle tuo. On myds muistettava, ettd kayttaja voi mobiililaitteellaan suorittaa samat
toiminnot kuten opetusvideoiden katselemisen verkkosivujenkin kautta. Kyse on siis jalleen siita,

mitd lisdominaisuuksia sovellukseen lisataan.
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4 ESIMERKKISOVELLUKSET

Osana opinnadytetydta kehitettiin kaksi esimerkkisovellusta, joilla hahmotetaan, millaisia mobiilipalve-
lut voisivat olla. Sovellukset kehitettiin Xamarin-alustalla, jonka etuna on mahdollisuus kehittda sa-
maa sovellusta usealle eri alustalle samanaikaisesti. Tydn sivussa kehitettiin my6s eldintenkoulutus-

peli, ns. naksutinpeli, Ilomme-palvelun verkkosivuille.

4.1 Xamarin

Xamarin on C#-pohjainen alusta, jolla voidaan ohjelmoida natiiveja mobiilisovelluksia iOS-, Android-
ja Windows-kayttojarjestelmille. Kaytanndssa Xamarin koostuu C#-ohjelmointiymparistostd, joka
sisaltad Android-, iOS- ja Universal Windows -osiot, jotka puolestaan mahdollistavat kayttdjarjestel-
makohtaisen ohjelmoinnin, jota tarvitaan etenkin kayttéliittymien suunnittelussa eri jarjestelmille.
Xamarinin etu on niin sanottu jaettu koodi, eli ohjelmoija voi hyddyntda yhdessa alustassa, kuten
Androidissa kayttdmaansa koodia muidenkin alustojen kohdalla, jolloin hénen ei tarvitse ohjelmoida
jokaista sovellusversiota eri kayttojarjestelmille kokonaan itse. Kehitettyjen iOS-sovellusten testaami-
seen tarvitaan kyseista kayttojarjestelmaa kayttdva laite johtuen Applen lisenssisopimuksesta.
Android- ja Windows-sovelluksia kayttdja voi testata emulaattorilla, tai vaihtoehtoisesti han voi liittda

oman laitteensa tietokoneeseen ja kayttda tata testaamiseen. (Xamarin 2018, PEPPERS 2016.)

Xamarin valittiin tdman tyon tydkaluksi ennen kaikkea sen monialustaisuuden takia. Mahdollisuus
kehittda mobiilisovelluksia monille eri laitteille samanaikaisesti lyhentda merkittavasti ohjelmointiin
kaytettya aikaa, eika vaadi kuin yhden kehitysympéristén ja ohjelmointikielen osaamista. Aniverse
Oy:n kaltaisille yrityksille, jotka eivat toimi IT-alalla, téma voi olla selked etu; useiden erilaisten ja eri

laitteille raataloityjen sovellusten kehittéminen ja yllapito ovat aikaa ja resursseja vievaa toimintaa.

4.2  Verkkosivut nayttava sovellus

Kuten aiemmin tassa raportissa todettiin, ei verkkosivut nayttava sovellus eroa paljoa siitd, jos kayt-
tdja vain avaa palvelun sivut selaimessa. Sisallon tullessa suoraan verkkosivuilta on tdmanlaisen so-
velluksen ohjelmointi erittdin yksinkertaista (kuva 2). Xamarin-alustan WebView-komponentti mah-
dollistaa verkkosivujen sisalldon ndyttamisen osana sovellusta ilman, ettd varsinaista selainta on avat-

tava.
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Kuva 2. Verkkosivut nayttéva sovellus Android-emulaattorilla, sekd sivun nayttdmisen mahdollistava
koodi

Sovellukseen on melko helppo lisata pienia lisdominaisuuksia. Esimerkiksi automaattinen sisaankir-
jautuminen onnistuu Xamarin.Auth -komponentilla, joka tukee yleisid autentikointimenetelmia kuten
OAuth 1.0 ja 2.0 (Microsoft Docs 2017). Naksuttimen puolestaan saa lisattya sovellukseen esimer-
kiksi lataamalla ja kdyttamalld SimpleAudioPlayer -lisdosaa, ja lisdéamalla naksutindanitiedoston oike-
aan resurssikansioon, joka on Assets Windows ja Android -puolella seka Resources iOS -puolella.
Kayttoliittymassa naksutin voi toimia yksinkertaisen napin kautta, joka sijaitsee sovelluksen yla- tai
alalaidassa. Naksutinnappi ei vie paljoa tilaa verkkosivujen sisallélta, joten kaytettavyys tai sovelluk-

sen ulkonakd eivat juurikaan eroa verkkosivujen selaamisesta.

4.3  Natiivi mobiilisovellus

Natiivin mobiilisovelluksen kehittaminen on huomattavasti ty6ldampaa muihin vaihtoehtoihin verrat-
tuna, vaikkakaan kaikkea verkkosivujen siséltda ei tarvitse ohjelmoida sovellukseen uudelleen. Na-
tiivi sovellus voi sisaltaa vain kayttajien yleisimmin tarvitsemat osiot palvelusta, kuten kurssien selaa-
misen ja mahdollisesti oman profiilin muokkaamisen. Sovellus hakee ja tallentaa taustajarjestelman

avulla tarvittavat tiedot samasta tietokannasta kuin verkkosivutkin.

Natiivin mobiilisovellukseen voidaan ohjelmoida samat ominaisuudet kuin verkkosivut nayttévaan
sovellukseenkin, eli automaattinen sisadnkirjautuminen seka naksutinnappi. Sovelluksen térkein omi-

naisuus on luultavastikin kurssien selaaminen ja lapikdynti. Taman takia sisaankirjautumisen jalkeen
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asiakkaalle naytetdan lista kursseista (kuva 3.) sen mukaan, mitd kursseja han on aiemmin kaynyt.

Toisin sanoen palvelu voidaan ohjelmoida ehdottamaan kursseja asiakkaalle ja talla tavoin helpotta-
maan koulutuksen etenemisen seuraamista. Klikkaamalla jotain kurssia padsee kayttdja tutustumaan
sen sisaltéon tarkemmin ja katselemaan sen sisaltdmia videoita, mikali kurssi on ilmainen tai han on

ostanut kyseisen kurssin itselleen. Kayttajalle on kuitenkin tarjottava myos selailla muitakin kursseja

kuin vain ehdotettuja.

WebPageDemo
YHDESSA OPPIMALLA
” ONNELLISEEN
ILOMME KUMPPANUUTEEN

RAUHOITTUMINEN

&

PRy, ¥ Rauhoittuminen omalle paikalle
( byl =
‘-ﬂ"i 7
S
L > ¥ SEURAAMINEN
: A Luoksetulon perusteet
e

ITSEHILLINTA
Itsehillinndn perusteet

OPPIMISEN TAIDOT
Naksutin ja kohteen kosketus

Kuva 3. Esimerkki natiivista mobiilisovelluksesta. Sovellus nayttaa kayttajan edelliset selvitetyt kurs-

sit ja niiden mukaan ehdottaa sopivia uusia kursseja. Naksutinnappi voi I6ytya myds sovelluksen ala-
laidasta kuten tassa esimerkissa.

Jatkossa sovellukseen voidaan ohjelmoida esimerkiksi oma profiili -osio, jota padsee muokkaamaan

helposti lisdttavastd napista. Lisaksi tarvittaneen mahdollisuus ostaa kursseja sovelluksen kautta.
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4.4  Naksutinpeli

Taman tydn ohella kehitettiin Ilomme-palvelun yhteyteen naksutinpeli, joka liitettiin osaksi uusia
verkkosivuja 19.4.2018. Pelissa pyritdan kouluttamaan joko kana tunnistamaan erilaisia kuvioita tai
koira tunnistamaan eri vareja (kuva 4). Tama tapahtuu palkitsemalla eldin, mikali tdma osoittaa oi-
keanlaista tavaraa. Palkintona on klikkeri- eli naksutindaani sekd makupala. Naksutin on selkean,
melko kovan aanen tuottava koulutusvaline, jota "naksautetaan” eldaimen tehtya oikean suorituksen.
Makupala annetaan vasta naksutinaanen jdlkeen. Taman etuna on pelkkdan makupalaan verrattuna
nopeampi reagointi oikeisiin suorituksiin seka se, ettei kouluttajan tarvitse olla koko ajan aivan elai-

men laheisyydessa.

Naksutinpelin tarkoituksena on auttaa pelaajaa hahmottamaan, kuinka tarkeaa kouluttamisessa on
palkita eldin onnistuneen suorituksen jalkeen. Lisaksi pelilla pyritdan opettamaan, kuinka nopeasti
suorituksen jélkeen palkinto on annettava, jotta eldin ymmartaa suorituksen ja palkinnon yhteyden.
Tama on tdrkeaa, sillda usein palkinto on annettava hyvin nopeasti, jopa alle sekunnin sisalla liikkeen
suorittamisesta (Koirakoulu Kompassi 2013).
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B

alssuginpeli

Opetalemmikillesi temppuija.

Jos hin tekee oikean tempun,

palkitse hanet naksutin- eli
 klikkeriaanelld ja heti peraan makupalalla.

-Naksutin- tai Enter-nappi luovat
‘naksutinaanen.

-Syo6ta-nappi tai Valilyonti heittavat
makupalan.

Muista, ettei lemmikkisi ymmarra liikkeen
 japalkinnon yhteytté, ellet reagoi tarpeeksi
nopeasti. Tarvitset myos karsivallisyytta.

Kuva 4. Naksutinpelin aloitusnayttd seka pelitilanne

Peli kehitettiin Unity-alustalla, ohjelmointikielena C#. Pelin ohjelmoinnin perusperiaatteena oli tun-
nistaa, painaako pelaaja naksutinnappia ja téman jalkeen makupalanappia pelitasosta riippuvan ai-
karajan sisalla. Tama aikaraja tutkitaan jokaisen suoritetun liikkeen jalkeen, silla myds eldimen oppi-
minen ohjelmoitiin peliin; mitd enemman lemmikkia palkitaan jostain liikkeestd, sitd enemman se
tekee sita pelin edetessa. Pelissa aina edellisen liikkeen loputtua eldin arpoo, minka liikkeen se seu-
raavaksi tekee. Pelaajan riittdvan nopea reagointi palkitsemisessa nostaa tehdyn liikkeen todenna-
koisyytta muihin liikkeisiin verrattuna, jolloin eldin ikdan kuin oppii (kuva 5). Kun opetettavan liik-

keen todennakdisyys nousee sataan prosenttiin, Iapdisee pelaaja tason.
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Kuva 5. Naksutinpelin eldimen suoritettavan liilkkeen arpominen.

Naksutinpelia voi pelata milld tahansa selaimella Ilomme-palvelun verkkosivuilla. Pelin mobiilikdytet-
tadvyydessa on kuitenkin selkeitéd ongelmia, silla lisattdessa pelia verkkosivuille kdytettiin WebGL-tek-
niikkaa, joka ei talla hetkella tue mobiililaitteita. Tama johtuu yksinkertaisesti siita, ettd useimmilla
mobiililaitteilla ei ole tarpeeksi tehoa ja muistia pyorittdmaan pelid kunnolla (Unity 2018). Asiakas ei
kuitenkaan todennakoisesti pelaa pelia lemmikkinsa koulutustilanteissa, joissa mobiilikdytettavyys on
tarkeintd, vaan tutkiessaan rauhassa palvelun verkkosivujen sisaltéa. Taman takia puutteet pelin
mobiilikdytettavyydessa eivdt aiheuta suurempia ongelmia, kunhan kayttaja on tietoinen tasta. Toi-
sin sanoen palvelun on naytettava jokin varoitus, ettei peli valttamatta toimi kaikilla mobiililaitteilla.
Tama ongelma saattaa korjautua itsestadnkin tulevaisuudessa uusien ja tehokkaampien alylaitteiden

tullessa markkinoille.
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5 JOHTOPAATOKSET

Kannattaako Aniverse Oy:n panostaa omaan mobiilisovellukseen? Kuten aiemmin mainittiin, Ilomme-
palvelun ominaisuuksia voidaan helposti kdyttaa verkkosivujen kautta myds mobiililaitteilla, joten
kayttdjakokemus ei juurikaan parane mobiilisovellusten avulla lukuun ottamatta hieman nopeampaa
kdyttamista. Ellei mobiilisovellukseen lisdté mukaan useampia uusia ominaisuuksia, joita ei [6ydy
verkkosivuilta, ei sovellusta kannata ldhted kehittdmaan. Paras vaihtoehto lienee siis panostaa verk-

kosivuihin ja etenkin niiden kaytettavyyteen mobiililaitteilla.

Mikali mobiilisovelluksen haluaa lahted kehittdmaan, on jarkevampaa tuottaa pienempi mobiilisovel-
lus, joka hyodyntaa verkkosivujen sisdltdd, ja jossa on muutama hyddyllinen lisdominaisuus, kuten
naksutin. Taysipainoinen natiivi mobiilisovellus vie todennakdisesti lilkaa resursseja ja ei paranna
riittavasti palvelun kayttajakokemusta, jotta sitd kannattaisi lahtea kehittdmaéan ainakaan tassa vai-
heessa yrityksen elinkaarta. Toki on myos jarkevaa kuunnella Ilomme-palvelun kayttdjia. Mikali
heilta tulee paljon pyyntoja koskien mobiilisovellusta, tai mikéli he kokevat, etteivat pelkat verkkosi-

vut toimi riittdvan hyvin Ilomme-palvelun alustana, voi mobiilisovellus olla jarkeva vaihtoehto.

Opinnaytetytn ohella herdsi myds kysymys, voisiko palvelua kehittda eteenpadin tuomalla viela lisaa
pelillisyytta. Koiran kouluttamisesta on suhteellisen helppo tehda muitakin naksutinpelin kaltaisia
yksinkertaisia peleja, esimerkiksi agilitypeli, jossa pelaajan on saatava lemmikkinsé tekemaan temp-
puja oikeilla liikkeilld, eleilla ja palkitsemisella. Talldin olisi kuitenkin jarkevinta kehittda peleista erik-

seen dlylaitteelle ladattavia, jolloin ongelmilta verkkoversioiden mobiilikdytettdvyydessa valtyttaisiin.
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