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Tassa opinnaytetydssa suunnitellaan sovelluksen kéayttokokemus (user experience, UX) ja kaytto-
littyma (user interface, Ul) uudelleen. Kayttdliittyman ja kayttdkokemuksen suunnittelun kohteena
on Stop bullying -sovellus, joka on suunniteltu Oulun seudun ammattikorkeakoulun DevLabissa
valineeksi puuttua koulukiusaamiseen. Opinnadytetyon tavoitteena oli oppia lisda kayttajakeskei-
sesta, kayttokokemus- ja kayttoliittymasuunnittelusta, seka tuottaa hyva kayttokokemus ja kaytto-
littyma Stop bullying -sovellukseen.

Opinnaytetyon tietoperustassa tutkittiin kayttajakeskeista suunnittelua ja kuinka sita voi kayttoko-
kemus- ja kayttoliittymasuunnittelussa hyddyntaa. Tyon tietoperustana ovat toimineet erilaiset verk-
kojulkaisut aiheista kayttajakeskeinen suunnittelu, kayttdkokemuksen ja kayttdliittyman suunnittelu,
seka niihin liittyvat erilaiset alakasitteet. Opinnaytetyon kaytannon osuudessa sovellettiin opittua
teoriaa kaytantdon ja kaytiin lapi suunnitteluprosessia erilaisin havainnollisin kuvioin ja esimerkein.

Taman opinnaytetyon tuloksena saatiin valmis kayttokokemus- ja kayttoliittymasuunnitelma Stop
bullying -mobiilisovellukseen. Kaytannon osuudessa opin lisaa kayttokokemus- ja kayttoliittyméa-
suunnittelusta ja siihen jaikin kipina oppia viela lisda. Opinnaytety6ta voidaan hyodyntaa jatkossa
erilaisten mobiilisovellusten kayttajakeskeisessa kayttokokemus- ja kayttoliittymasuunnittelussa.
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The aim of this thesis is to redesign user experience and user interface of Stop bullying mobile
application. Application was firstly made in Oulu polytechnic devlab autumn 2018. It was designed
to give new tools to address school bullying. Target of this redesigning is Stop bullying -mobile
application. Goal of this thesis was to learn more about user centered, user experience and user
interface designing and how to use them in Stop bullying application design process.

The theory part of this thesis is about user centered design and how to use it in user experience
and user interface design process. E-books and articles from internet have been used for research
materials. Design process is been explained and demonstrated with different kind of pictures and
examples in case study.

The aim of this thesis was achieved, and the result of this thesis was ready user experience and
interface design for Stop bullying -mobile application. The theory part supported the case study
well. The thesis could be used as guidelines to design a good user experience and user interface
to mobile application.
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1 JOHDANTO

Stop Bullying -projekti on perustettu opiskelijoiden toimesta syksylla 2017 Oamkin Devlabissa. Pro-
jektin tavoitteena oli kehittaa valineita koulukiusaamisen vahentamiseksi. Projektia tyostettiin aktii-
visesti nelja kuukautta, jonka aikana tehtiin demosovellus, jolla oppilaat voivat ilmoittaa kiusaami-
sesta nimettomasti ennalta maaritellylle henkilolle, yleensa koulun rehtorille tai kuraattorille. Demo
on prototypoitu kahdella ala-asteella ja saanut perusajatuksestaan ja sisallostaan oppilailta ja opet-
tajilta positiivista palautetta. Ulkoasusta, toiminnoista ja toiminnallisuuksista kerattiin heidan lisak-
seen palautetta myos eri sidosryhmilta. Palautteiden johdosta sovellusta edelleen jatkokehitettiin.
Demo on esitelty joulukuussa 2017 Oulun kaupungin vastuuhenkil6ille, joiden kanssa on sovittu

pilotointi syksylle 2018 kahdessa oululaisessa peruskoulussa.

Lahtokohtana talle opinnaytetydlle toimii sovellus, joka esiteltiin Oulun kaupungille joulukuussa
2017. Opinnaytetydssa keskitytaan sovelluksen kayttajakokemuksen ja kayttoliittyman uudelleen-
suunnitteluun, nain ollen sovelluksen muut kehitystehtavat rajataan siita pois. Tyd suoritetaan itse-
naisesti, riippumatta muista tydvaiheista. Suunnittelun tarkoituksena on jatkokehittaa sovellusta pi-

lotoinnin mahdollistamiseksi syksylla 2018.

Opinnaytety0ssa on ensin perehdytty teoriaan, josta saadulla tietoperustalla on kayttokokemus- ja
kayttoliittymasuunnittelussa kokeiltu erilaisia ratkaisuja. Tyovaiheiden lapikayntia on havainnollis-
tettu teoriaosuudessa erilaisilla kuvioilla. Visuaalisessa suunnittelussa on kaytetty tietoperustan
liséksi oppilaiden ja opettajien sovelluksesta syntyvia mielipiteita ja mielikuvia. Niita kerattiin demon
aikana, seka kevaalla 2018. Saatujen palautteiden perusteella sovelluksen kayttoliittymaa ja kayt-
tokokemusta on kehitetty edelleen.



2 KAYTTAJAKESKEINEN SUUNNITTELU MOBIILILAITTEELLE

Alypuhelinten yleistyminen on edelleenkin nopeaa. Tilastokeskuksen mukaan kolmella neljasta 16-
89 vuotiaasta on kaytossaan kosketusnaytollinen internetyhteydella varustettu alypuhelin. Otantaa
pienennettaessa jopa 94% kaikista alle 55-vuotiaista on kaytossaan alypuhelin. (Tilastokeskus
2017, viitattu 8.5.2018). Naista luvuista voidaankin paatelld, etta alypuhelimet ovat tulleet jaadak-
seen ja niiden kaytto tulee tulevaisuudessa monipuolistumaan kaikissa ikaryhmissa viela enem-

man.

Alypuhelinten yleistyessa on kehitetty erilaisia saadksia ja ohjeistuksia, kuinka vuorovaikutteisia
jarjestelmia kannattaa kehittda. Yksi niistd on kayttajakeskeinen suunnittelu, joka keskittyy vuoro-
vaikutteisten jarjestelmien kehityksessa kaytettavyyteen, aina kayttajien tarpeiden kartoituksesta

tuotteen toteutukseen saakka.

UCD, joka on lyhennys sanoista User Centered Design, on ty6tapa, jota kaytetdan luomaan kéyt-
tajien tarpeita vastaavia tuotteita ja tdma nakokulma pidetdédn mukana koko niiden suunnittelupro-
sessien ajan. Metodin tarkoitus on varmistaa tuotteen helppokayttdisyys ja hyodyllisyys. Prosessi
hyodyntéé neljan eri tydvaiheen lapikayntia niin monta kertaa, etta tuote tayttaa lopulta tarvittavat
kriteerit. TyOvaiheet ovat kayttokontekstin ymmartaminen, kayttajavaatimusten maarittaminen,
suunnitteluratkaisujen tuottaminen ja suunnitteluratkaisujen arvioiminen vaatimuksia vasten. Tyo-
vaiheita havainnollistetaan kuviossa 1. Kayttajakeskeisessa suunnittelussa tutkitaan tarkkaan
alusta lahtien kayttajien tarpeita, taitoja ja rajoituksia. ISO 13407 -standardi auttaa kayttajakeskei-
sen tyotavan tehokkaassa ja oikea-aikaisessa toteuttamisessa ja taydentda jo olemassa olevia
suunnittelumenetelmia ja —tapoja. Se koostuu samoista neljasta tyovaiheesta, jotka ottavat huomi-
oon kayttajan ja kaytettdvyyden vaatimukset. (Suomen standardisoimisliitto SFS 1999, viitattu
14.5.2018). Tunnetuin ja kaytetyin kayttajakeskeinen suunnittelumenetelma on Contextual Design,

joka on Beyerin ja Holtzblattin kehittama.
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KUVIO 1. limentdéd kéyttajakeskeisen suunnittelun iterointiprosessia. (Johanna Kaipio, viitattu
17.11.2018)

2.1  Mobile first

Mobiililaitteille suunnitteleminen aiheuttaa omat vaatimuksensa kayttoliittymasuunnitteluun, niiden
naytot ovat pienempia ja kayttd katkonaisempaa. Puhelimen asento kadessa ja sormien like on
my0s otettava huomioon kayttoliittymasuunnittelussa. Mobile first tarkoittaa kayttoliittyman suun-
nittelemista pienin nayttokoko edella. Suunniteltu jarjestelma skaalautuu helpommin isommaksi
kuin pienemmaksi. (UXPin Sp. Z 0.0 2010-2018, viitattu 14.5.2018).

Mobiilin kayttliittyman suunnittelemisessa on myos eniten rajoitteita ja huomioon otettavia asioita
muun muassa nayton koosta kaistan leveyteen ja naiden syiden takia suunnittelussa joutuukin voi-
makkaasti rajaamaan sisaltod. Taman vuoksi mobile first -suunnittelua kutsutaan myos content
first -suunnitteluksi. (UXPin Sp. Z 0.0 2010-2018, viitattu 14.5.2018).

2.2 Kuka on kayttaja ja miten hanet maaritellaan?

Sovelluksen kayttajaryhméat maaritellaan jo projektin alkuvaiheessa, silla ne vaikuttavat sovelluk-

sen suunnitteluprosessiin, visuaaliseen ulkonakodn ja toiminnallisuuteen. Ensimmaiseksi méaaritel-



laan sovelluksen tarkoitus, miksi se on olemassa. Kayttajat maaritellaan esittamalla seuraavat ky-
symykset: kuka kayttaa sovellusta, mita han pyrkii silla tekemaan, missa ja milloin han sita kayttaa
seka mitka kayttaytymismallit, oletukset ja odotukset vaikuttavat hanen nakemykseensa jarjestel-
méasta. Kolmesta viiteen kayttajaryhmaan rajoittuminen on jarkevinta ja valtavaesto kannattaa ra-
jata siitd kokonaan pois, tarkoituksena on kuitenkin luoda tuote vain tietyille kayttajaryhmille. (Usa-
bility.gov, viitattu 24.5.2018)

Alle kouluikaiset lapset eivat viela osaa valttamatta lukea, silti moni heistd osaa silti kayttaa koske-
tusnaytollista tablettia tai mobiililaitetta. Nyrkkisaantona voidaan pitad, mita nuorempi kayttaja on,
sita pelkistetymmat ja isommat kuvat naytolla taytyy olla. Kayttajaryhman maarittelyssa kannattaa-
kin ottaa kayttajan ikaryhma huomioon ja aloittaa suunnittelu sen pohjalta. (Radoslava, viitattu
11.6.2018).

2.3 Kayttajakokemus

UX eli user experience tarkoittaa kokonaisvaltaista kayttajakokemusta kayttajan ja palvelun, yrityk-
sen tai tuotteen valilla. Se koostuu kaikista elementeista, jotka yhdessa tekevat kayttoliittyman,
sisaltden itsessaan kayttoliittyman lisaksi kaytettavyyden, visuaalisen suunnittelun, tekstin, kuvat,
aanet ja interaktiivisuuden. Tuotteen tai palvelun brandi on my6s osa kayttajakokemusta. Tarkem-
min sanottuna kayttajakokemus tarkoittaa kayttajan tuntemuksia, havaintoja ja reaktioita tuotteen,
systeemin tai palvelun kaytosta tai aiotusta kaytosta. Se sisaltaa kaikki kayttajan tunteet, uskomuk-
set, aikomukset, odotukset, fyysiset ja psyykkiset reaktiot, kayttaytymisen ja saavutukset, jotka ai-
heutuivat ennen kayttoa, sen aikana ja jalkeen. Kayttajakokemus liittyy myos loppukayttajan tar-
peiden kartoittamiseen, arvoihin, ymmartamiseen seka heidan kykyihinsa ja rajoitteisiinsa. (UXPA
2005-2012, viitattu 24.5.2018), (Ergonomics of human-system interaction — Part 210: Human-cen-
tered design for interactive systems 2010, viitattu 18.5.2018).

Frank Guon mukaan (2012, viitattu 24.5.2018) kayttajakokemuksen voi jakaa neljaan elementtiin:
tuotteen arvoon, kaytettavyyteen, omaksuttavuuteen ja houkuttelevuuteen. Naistd ensimmainen
tarkoittaa tuotteen arvoa kayttajalle eli kuinka kayttajan tarpeet ja tuotteen ominaisuudet kohtaavat.
Maaritetty arvo liittyy laheisesti myos tuotteen kaytettavyyteen ja toiminnallisuuteen, mutta avain-

tekijat ovat tuotteen ominaisuudet ja toiminnallisuus. Tuote, joka ei tayta kayttajan tarpeita parem-



min kuin muut vastaavat, ei anna kayttajalleen lisdarvoa riippumatta siita, kuinka hyvin se on suun-
niteltu. Omaksuttavuus liittyy myds laheisesti tuotteen kaytettavyyteen; vaikka tuote olisi kayttajal-
leen kuinka tarpeellinen, eivat he ota sita kayttéon, jos sen latausta tai asennusta ei ole tehty hel-
poksi. Houkuttelevuus vetoaa naista arvoista ainoana tunteisiin. Tuotteen vetoava visuaalinen ul-
konédko houkuttelee kayttajaa kokeilemaan tuotetta, vaikkei sen kaytettavyys olisikaan vélttamatta
hyva. Tuotteen houkuttelevuuteen liittyy Guon mukaan my0s sellainen piirre, etta henkild kayttaa

tyylikkaaksi kokemaansa sovellusta, vaikka sen kaytettavyydessa olisikin valilla ongelmia.

Peter Morville (viitattu 25.8.2018) puolestaan jakaa kayttajakokemuksen seitsemaan eri osa-alu-
eeseen, jotka muodostavat yhdessa merkitsevan ja arvokkaan kayttajakokemuksen. Osista on ke-
hitetty kayttajakokemuksen hunajakennomalli, jota ilmennetaan seuraavassa kuviossa.

, useful
usable \ des " rapile
\'._\\\-l :-' ri \

/ valuable )
( findable ) {accessible)

KUVIO 2. Peter Morvillen hunajakennomalli. (Peter Morville, viitattu 25.5.2018).

Hunajakennomalli siséltaa kaytettavyyteen ja emotionaaliseen suunnitteluun liittyvia osa-alueita,
joihin kuuluvat kaytettavyys, hyddyllisyys, houkuttelevuus, kayttdkelpoisuus, I6ydettavyys, uskotta-
vuus ja saatavuus. Sen mukaan hyvan kéyttajakokemuksen saavuttamiseksi kaikkien kuuden eri

osa-alueen taytyy olla tasapainossa.

Nielsenin mukaan kaytettavyytta mitataan silla, kuinka helppoa loppukayttajan on kayttaa kaytto-

littymaa. Sen voi mitata viidella eri laadullisella maareella: opittavuus, tehokkuus, muistettavuus,
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virheettdmyys seka kayttotyytyvaisyys. Niiden lisaksi kayttokelpoisuus on myos tarkead maare, so-
velluksen taytyy tehda toiminnot mita kayttaja haluaa. Kaytettavyys ja kayttokelpoisuus maarittavat
yhdessa tuotteen hyddyllisyyden; helppokéyttdisyys ei tuo lisaa kayttajia, jos toiminnot eivat ole
haluttuja. (Jakob Nielsen, viitattu 25.5.2018).

2.4 Kayttoliittyms

Kayttoliittymalla henkild kayttaa ja hallitsee sovellusta tai laitteistoa. Hyvéa kayttoliittyma antaa kayt-
tajalleen "kayttajaystavallisen” kokemuksen, antaen henkilon olla vuorovaikutuksessa sovelluksen
tai laitteiston kanssa luonnollisella ja intuitiivisella tavalla. Melkein kaikissa kayttojarjestelmissa on
graafinen kayttoliittyma, GUI. Se tarkoittaa, etta kayttolittymassa on graafiset hallintatyokalut, joita
kayttaja voi kayttaa joko hiirella, nappaimistolla tai kosketusnaytolla. (Sharpened productions, vii-
tattu: 7.6.2018).

Kayttoliittymasuunnittelussa keskitytaan ennakoimaan mita kayttaja haluaa seuraavaksi tehda ja
varmistetaan, etta kayttoliittymassa on tarvittavat elementit, jotka ovat helposti saatavissa, helppoja
kayttaa ja ymmartaa, ettd kayttaja saa haluamansa toiminnot tehtya. Kayttoliittymasuunnittelu yh-
distelee vuorovaikutussuunnittelua, visuaalista suunnittelua ja informaatioarkkitehtuuria. Ymmarrys
kuinka kayttajat ja tekniikka kommunikoivat keskenaan ovat on oleellista kayttoliittymasuunnitte-
lussa. Sen avulla voi ennakoida miten kayttaja on vuorovaikutuksessa jarjestelman tai sovelluksen
kanssa, korjata ongelmat hyvissa ajoin ja keksié uusia tapoja tehda asioita. (Usability.gov, viitattu:
7.6.2018).

Suunnitellessa mobiililaitteille taytyy huomioida nayton koon pienuus, ja etta kayttajalla on kaytos-
saan kosketusnayttd. Kaikki toiminnot taytyy siis pystya suorittamaan sormen painalluksilla. Se
tarkoittaa, etté painalluskohta ei saa olla miss@an suunnassa liian pieni tai kapea, ettei kayttaja
valitse haluamansa viereisia toimintoja tahtomattaan. Valikot voi laittaa pois nakyvista, jos niita ei
kaytetd, mutta pieni tila korostaa kayttoliittymassa kaytettyjen symbolien merkitysta, kuvakkeiden
taytyy olla suuntaa antavia ja helposti ynmarrettavia, kayttaja ei ala opettelemaan vaikeasti kay-
tettdvaa kayttoliittymaa. (Rouse & Haughn, viitattu: 11.6.2018).
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2.4.1 Rautalankamalli

Rautalankamalli on niin sanottu luurankomalli mobiilisovelluksen olennaisista elementeista ja nii-
den valisista suhteista ja hierarkiasta seka layoutin rakenteesta. Sen tarkoituksena on ilmentaa
lahinna sovelluksen toiminnallisuutta, eiké sitd milta se nayttda. Mobiilisovelluksen suunnittelu on
pitka prosessi ja rautalankamalli on tarkoitettu olemaan sen rakenteellinen perusta, joka helpottaa
lopputuloksen maarittdmista ja ymmartamista. Hyvan kayttajakokemuksen synnyttdminen vaatii
kunnollisen perustan eli rautalankamallin kayton, jota paivitetaan koko prosessin ajan. Sen kaytt6a
on havainnollistettu kuviossa 3, jossa on nakyvilla eri naytot ja niiden valinen interaktiivisuus. (Jorge
Robles, viitattu 11.6.2018).

0O 7
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KUVIO 3. Havainnollistaa rautalankamallin kayttda mobiiliprojektissa. (Flickr, viitattu: 11.6.2018).

Kayttajat ovat tottuneet tiettyjen kayttoliittyman elementtien toimivan tietylla tavalla, joten niiden
valinnoissa ja kayttaytymisessa kannattaa suunnittelussa olla ennalta-arvattava ja johdonmukai-
nen. Se auttaa tehtavien loppuun saattamisessa, tehokkuudessa ja tyytyvaisyydessa. Suurennus-
lasin kuvaa painamalla sovellus menee hakutoimintoihin, kalenterin kuvaa painamalla kalenteri
avautuu muutamia esimerkkeja mainitakseni. Kayttoliittymaelementteihin kuuluvat esimerkiksi:

syoton hallintaan liittyvat painikkeet, valintaruudut, valintanapit ja paivamaarakentat, navigaatioon
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littyvat, tagit, kuvakkeet, liukusaatimet, hakutyokalut, erilaiset informaatiotydkalut seké sisaltoalu-
eet. (Usability.gov, viitattu 11.6.2018).

Mobiilisovellusten kayttajat kayttavat alypuhelintaan yleensa vain yhdella k&delld. Kayttajan kati-
syys on siis myds otettava suunnittelussa huomioon. Kuviossa 4 nakyy vihrealla alueet, jotka ovat
katisyydesta riippuen peukalon luonnolliset liikeradat ja on siten helposti saavutettavissa.
Vasemmalla vasenkatisen, oikealla oikeakatisen ja keskella kuva, jossa kaytetaan yhdistetysti
molemman kaden peukaloita. Vihrealle aluelle kannattaa siis sijoittaa navigaatiot ja punaiselle ei-
toivotut tapahtumat, kuten "poista” tai tuhoa”. (Nick Babitch, viitattu 17.11.2018)

KUVIO 4. Havainnollistaa vasen ja oikeakatisten peukalon ulottuvuutta naytolla, kun puhelinta kay-
tetdan yhdella kadella. (Nick Babitch, viitattu 17.11.2018)

2.4.2 Ulkoasun suunnittelu, varit ja niiden merkitys

Vaérit kiinnittavat kayttajan huomion ja nostavat yrityksen brandin tunnistamista, muistamista ja osal-
listumista. Varit vaikuttavat kayttaytymiseemme ja tapaamme ajatella. Emre Fadillioglu selventaa
ihmisten ostokayttaytymista kuviossa 4, jossa eri varit on kuvattu niiden herattamien tunteiden mu-
kaan. Taman sovelluksen kayttotarkoituksen vuoksi on tarkeaa miettia varimaailmaa, tietyt varit
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voivat aiheuttaa kayttajissé epatoivottuja reaktioita. Varit tarkoittavat myés eri kulttuureissa eri asi-
oita, joista suunnittelijan on hyva ottaa selvaa etukateen, ikavien yllatysten valttamiseksi. Kayttajan
erilaiset rajoitteet, kuten punavihersokeus, on hyva ottaa myds varien suunnittelussa huomioon.
(Emre Fadillioglu, viitattu 11.6.2018).

YELLOW © RED © BLUE © GREEN
OPTIMISTIC AND YOUTHFUL ENERGY >£ﬁEA'lE_S THE SENSATIONAL OF ) ASSOCIATED WITH WEALTHY
OFTEN USED TO GRAB INCREASES HEART RATE TRUST AND SECURITY THE EASIEST COLOR FOR THE
ATTENTION OF WINDOW CREATES URGENCY OFTEM SEEN WITH BANKS AND EYES TO PROCESS
SHOPPERS OFTEN SEEN IN CLEARANCE BUSINESSES USED TO RELAX IN STORES

SALES
) ORANGE © PINK © BLACK © PURPLE
% AGGRESSIVE > ROMANTIC AND FEMININE ) POWERFUL AND SLEEK > 15 USED TO SOOTHE & CALM
CREATES A CALL TO ACTION: USED TO MARKET PRODUCTS USED TO MARKET LUXLIRY OFTEN SEEN IN BEAUTY OR
SUBSCRIBE, BUY, OR SELL TO WOMAN AND YOUNG GIRLS PRODUCTS ANTI-AGING PRODUCTS

KUVIO 5. Havainnollistaa varien psykologiaa ihmisten ostokayttaytymisessa. (Emre Fadillioglu, vii-
tattu 11.6.2018)

243 Typografia ja kirjoitusasu

Typografia tarkoittaa julkaistun tekstin ulkoasuun, kuten fonttiin, sen kokoon ja variin, rivin pituuteen
ja tasaukseen ja jopa tekstin korostukseen liittyvaa suunnittelua. Se on tarkeaa, silla kayttaja saa
suurimman osan informaatiosta edelleenkin tekstin kautta. Mobiililaitteelle suunniteltaessa nayton

koko on rajoitettu, jolloin itse fontilla ja sen koolla on suuri merkitys. (Trista, viitattu 11.6.2018)

Fontilla voidaan valittaa tunteita, pelkistetyt, paksut kirjaimet mielletddan monesti maskuliinisiksi,
sirot ja kaarevat puolestaan taas feminiinisemmiksi. Liian pieni teksti voi satuttaa lukijan silmia, eika
kéyttajakokemus ole mukava. Liian suuri teksti taas tayttaa puolestaan naytén nopeasti, eika kaik-

kea tarvittavaa saada esille. Informaation hierarkian suunnittelu on hyva pitda mobiilissakin mini-

14



missaan: kayttajan tulee saada tehtya haluamansa toiminto helposti, nopeasti ja tehokkaasti. Hy-
vassa mobiilisovelluksen typografiassa on siis kyse hyvasta estetiikasta ja tehokkuudesta samassa
paketissa. (Trista, viitattu 11.6.2018)

244 Kuvakkeet, kuvat ja videot

Kuvakkeet ovat oleellinen osa kayttoliittymia ilmentaessaan objekteja, toimintoja ja ideoita. Niiden
kaytto pienella naytolla on tehokas tapa saastaa tilaa. Suurin osa kaikista web-sivuista ja sovelluk-
sista kayttavat kuvakkeita ja kayttajat ovat tottuneetkin niiden kayttoon. Kuvakkeiden taytyy olla
hyvin tunnistettavia, etteivat ne aiheita ongelmia kaytettavyyden parantamisen sijaan. Kuvakkeiden
tarkein tehtava on opastaa, miten kayttaja voi sovellusta kayttaa. (Nick Babich, viitattu 6.12.2018)

Kayttoliittymasuunnittelun trendien jatkuvasti vaihtuessa, voi olla hankalaa pysya myos kuvakkei-
den suunnittelutrendeissa mukana. Internetissa on kuitenkin sadoittain ilmaisia kuvakekirjastoja,
joista voi valita oman sovelluksen tyyliin sopivan. Se saastaa aikaa ja rahaa, ja suunnittelija voi
keskittya enemmin muihin sovelluksen ominaisuuksien suunnitteluun. (Paul Andrew, viitattu
17.11.2018).

Korkearesoluutioisten mobiililaitteiden yleistyessa, kuvien tarkkuudet ja koot taytyy ottaa myés so-
velluksen suunnittelussa myds huomioon. Kuvat eivat saa pikseloitya, eivatka vaaristya ja kuva-
suhteen taytyy olla aina oikea. Kayttajat eivat halua venytettyja, eivatka vaaristyneita kuvia. Kuvien
taytyy olla siis tarkkoja, mutta ne taytyy silti olla mahdollisimman pienikokoisia, silla niiden taytyy
latautua nopeasti. Sovelluksessa olevat kuvat taytyy siis optimoida mobiililaitteelle sopivaksi. (Nick
Babitch, viitattu 17.11.2018).

Videoista on nopeasti tullut internetin sisallonkulutuksen standardi. YouTuben mukaan videoiden
katsominen mobiililaitteilla kasvaa joka vuosi 100%. Vuoteen 2020 mennessa yli 75% maailman
mobiilidatalikenteesta on videoita. 94% kuluttajista kayttavat mobiililaitettaan pystysuorassa eli vi-
deot taytyy optimoida pystysuoraan nayttokokoon. Videoidenkin taytyy olla mahdollisimman pieni-
kokoisia, nopean latauksen varmistamiseksi tai sovelluksen tulee kayttaa suoratoistopalvelua, jota
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kayttamalla mobiililaite ei lataa videota, vaan toistaa sen palveluntuottajan palvelimelta. Se mah-
dollistaa hyvalaatuisen videon nopean toistamisen, itse laitetta kuormittamatta. (Nick Babitch, vii-
tattu 17.11.2018).
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3 CASE: STOP BULLYING

3.1 Lahtokohta opinnaytetyolle

Mobiilisovelluksen prototyyppi tehtiin oppilaiden, opettajien, rehtorien ja koulukuraattorien haastat-
telujen pohjalta syksylla 2017. Ensimmainen prototyyppi tehtiin paperille tulostettuna ja se kaytiin
esittelemassa Teuvo Pakkalan ala-asteen ja Maikkulan ylaasteen oppilaille. Prototyyppia kehitettiin
oppilaiden haastattelujen perusteella ja sen sisallosta keskusteltiin viela tietoturva-alan asiantunti-
joiden ja vanhempien kanssa. Heiltd saatua palautetta kaytettiin kayttajakeskeisen suunnittelun

iteroinnissa. Ensimmainen prototyyppi nakyy kuviossa 6.

sror‘ { 0"/
ﬂvamc

Name of the school:

ING

s'ropg { "/
v

Make a selection ~

‘ Name of bullied:

What is bullying?

Record an audioclip:

LC

Bu"y Alert! What happened:

KUVIO 6. Alkuperaisen sovelluksen layout.

Oppilailta kysyimme samalla palautetta graafisesta ulkoasusta, ja kuulimmekin logon olevan hei-
dan mielestaan brutaali. Suunnittelin siis logon varimaailman uudelleen, kayttaen sinista palettia,
jota pidetaan rauhoittavana ja luottamusta herattdvana. Logon seuraava ja lopullinen versio nakyy

kuviossa 7.
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KUVIO 7. Lopullinen logo.

3.2 Sovelluksen kayttajakeskeinen suunnittelu

Ilteroin kayttajakeskeisen suunnittelun tietoperustassa kerrottuja tyovaiheita koko suunnittelupro-
sessin ajan. Sovelluksen kayttokonteksti pysyi koko opinndytetydn ajan samana. Tarkoituksena
on suunnitella tyokalu, jolla oppilaat voivat iimoittaa anonyymisti eri kiusaamistilanteista koulun va-
litsemalle vastuuhenkillle. Kayttajavaatimukset muuttuivat kesken tyon, sillé koettiin, etté kaikista
nuorimpien kayttajien vaatimukset sovelluksen kayttdon ovat hieman erilaiset vanhempiin verrat-
tuna. Lapset ja nuoret tarvitsevat yksinkertaisempaa ja selkeanpaéa kayttoliittymaa ja aanen tallen-
nus voi olla heille helpompaa kirjoittamisen sijaan. Kayttoliittyman taytyy olla helppokayttoinen ja
kuvakkeiden kayttotarkoitusten helposti ymmarrettavia. Suunnitteluratkaisuja arvioitiin joka vai-
heessa, jonka johdosta ulkoasuun ja kayttoliittymaan tehtiin muutoksia. Sovelluksen kayttoliitty-
masta tehtiin mahdollisimman yksinkertainen ja helppokayttdinen, joka soveltuisi mahdollisimman
monen lapsen ja nuoren kayttoon. Kaikista nuorimpien avuksi sovellukseen lisattiin aaniviestimah-

dollisuus, jonka lapset kokivat helpottavana ominaisuutena.

Alkuperaisesta Ul-suunnitelmasta poiketen sovelluksen sisaltéa tuli muuttaa, silla tietoturva-asian-
tuntija kertoi, etté on laitonta kysya kenenkaan kiusatun tai kiusaavan oppilaan nimea. Oppilaita
saa kuitenkin rohkaista kertomaan tapahtumasta mahdollisimman tarkkaan, joten poistin nimen
syottokentan kokonaan sovelluksestamme. Sovelluksen tullessa kayttoon suomalaisille lapsille ja

nuorille, kdansin sen myds suomeksi.
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3.3 Rautalankamallien ja kayttoliittyman suunnittelu

Sovellus suunniteltin suoraan mobiililaitteelle, suoraan pieneen nayttokokoon. Sisaltd sijoitettiin

keskelle, mahdollisimman helposti saataville kummankin katisille kayttajille.

Sovelluksen navigaatiot nékyvat rautalankamallissa, kuviossa 8. Takaisin -painikkeena kéytetaan
Android- ja iOS -pohjaisissa laitteissa nayton alalaidassa olevaa omaa painiketta. Navigaatio on
selked ja yksinkertainen ja kaikki kaytettavat kuvakkeet tulevat olemaan yksiselitteisia ja helposti

ymmarrettavia.

Name of the school — radiobutton -list camera screen
Bullying behaviour ——checkbox -list

textfield

What happened

Bully alert

About stop bullying audio record @

pop up “message
successfully sent”

Who we are

Link to stop bullying
website

Kuvio 8. Sovelluksen rautalankamalli.

Logo ja taustakuva tehtiin vektorigrafiikkana pienen tilansa ja skaalattavuutensa takia. Nain ne saa-
tiin optimoitua mobiililaitteille sopiviksi. Kaytossa olevan varipaletin otin osittain logosta. Teoria osi-
ossa kaytiin varien vaikutusta ihmiseen lapi ja halusin sovelluksen ulkoasun olevan rauhallinen,
luottamusta ja turvallisuuden tunteita herattava, niin paadyinkin siniseen varipalettiin. Kayttoliitty-
méan ollessa muuten yksinkertainen, laitoin taustavarin liukuvaksi, jolloin siita tuli eldvamman na-

koinen.
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Tietoperustassa kaytiin erilaisia typografisia keinoja vaikuttaa sovelluksen kayttajaan lapi ja sen
perusteella kaytin sovelluksen fonttina Googlen omaa Roboto-fonttia. Se on lisenssivapaa ja ilmai-
nen kayttaa, eika sen kayttd vaadi erillisté latausta, joka puolestaan nopeuttaa sovelluksen kayn-

nistamista.

Sovelluksen painikkeisiin halusin kuvakkeet niiden informatiivisuuden takia. Opinnaytetyon tieto-
perustassa mainittiin, etta pienimmille sovelluksen kayttajille on helpompaa ymmartaa kuvaa ver-
rattuna tekstiin. Sovelluksen painikkeissa kaytettaviin kuvakkeisiin kaytinkin Font Awesome -pal-
velua, joka on kokoelma skaalautuvia yksivarisia kuvakkeita. Niiden kaytto on helppoa ja nopeaa,
seka websivuilla ja sovelluksissa, eika niiden kaytto vaadi erikseen Javascriptin ohjelmointitaitoa.
Kuvakkeiden tyylia voi myds muokata CSS-tyylisaannailla, joka ei kuvina oleville kuvakkeille ole
mahdollista. Halusin korostaa laheta-painiketta, joten vaihdoin sen taustavarin valkoisesta, logon

taustalla nakyvaan vaaleanpunaiseen.

Lopulliset layoutit nékyvat kuviossa 9. Nama layoutit menivat ohjelmoijalle, joka jatkoi sovelluksen
tydstamista. Kuviossa 10 nahdaan ruutukaappaukset sovelluksen kayttoliittymasta toiminnassa,

viela keskeneraisessa sovelluksessa.

) “
STOP: '/
BM@NG

-
—

Koulun nimi:

Kiusaamistavat:

Kuvaile mahdollisimman
tarkasti mita tapahtui..

DA Ilmoita

@error reporting @error reporting

KUVIO 9. Sovelluksen lopulliset layoutit.
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10t @ 4.l 72% W1 19:16  elisa 10t Lall 72% @1 19:17

106© “all 72

Name Of The School Name Of The School

Select school Select school

Bullying Behavior Bullying Behavior

Q  fearct Select behaviours

Threaten
Physical Violence What Happend
Unwanted/Inappropriate touching Descripe as clearly as possible...

Steal/Damage belonging
Bully Alert

Insulting online message

Malicious teasing

Taunting

About Stop Bullying Open Camera
Racist P

Cast victim out of group

Other

Send Report

@error reporting

KUVIO 10. Ruutukaappaukset vield keskeneraisestéa englanninkielisesta sovelluksesta.
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4 POHDINTA JA TULEVAISUUDEN NAKYMAT

Kiusaamista esiintyy peruskoulussa kaikissa ikaluokissa ja taman sovelluksen johtoajatuksena oli-
kin saada uusia tyokaluja koulukiusaamiseen puuttumiseen. Tata kirjoittaessani sovellus on me-
nossa pilottiin neljan opinnaytetyontekijan toimesta kahdelle Oulun peruskouluista. Pilotoinnin tar-
koituksena on selvittaa, omaksuvatko lapset ja nuoret sovelluksen kayton, ja kuinka sovellusta voisi
viela jatkokehittad. Tuloksista selviaa sitten tdman koko projektin jatko. Jos sovellus omaksutaan
helposti kayttoon ja se auttaa kiusaamiseen puuttumiseen, mahdollista on laajentaa sovelluksen
kayttoa ensin maanlaajuisesti kaikille Suomen peruskouluille ja jatkossa esimerkiksi urheiluseu-

roille ja vaikkapa tyopaikoille.

Sovelluksen taloudellisen puolen selvittdmisessa olisi suuri haaste, tdhan mennessa toita on tehty
talkooluontoisesti, kenenkaan siita taloudellisesti hydtymatta. Talla hetkelld peruskoulun opetusoh-
jelmassakin oleva kiva koulu ei ole kaytdssa kaikissa kouluissa maksullisuutensa takia. Sen takia
sovelluksen taloudelliseen menestykseen olosuhteet ovat haasteelliset. Suuri kysymys tulevaisuu-
dessa on myos se, kenelle ilmoitukset kiusaamisesta menevat ja kuinka niita kasitellaan. Iltse so-

vellus ei voi koulukiusaamiseen puuttua.
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