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THVISTELMA

Opinnaytetyossa on késitelty kosketusnayttosovelluksia seké niiden kayttoon liit-
tyvaa ihmisen ja koneen vuorovaikutusta. Tydssa esitell&&n ensin ihmisen ja ko-
neen vuorovaikutuksen tutkimusta, sen historiaa ja siihen liittyvié tutkimussuun-
tauksia. Ty etenee ihmiskeskeisyyteen ja ymparistoon keskittyvilla luvuilla.
Tydssa on haluttu tuoda esille, ettd ihmisen ja tietokoneen valisiin suhteisiin liit-
tyy paljon muuttujia, jotka on otettava huomioon silloin, kun pyritddn luomaan
mahdollisimman hyvin toimiva vuorovaikutussuhde.

Tyossa esitelldadn kosketusnayttoteknologiaa ja sen mukana tuomia etuja. Koska
kosketusnéytot eroavat kayttotavoiltaan perinteisesta tietokoneen kayttotavasta, on
tassa tyossa keskitytty myos kayttoliittymasuunnitteluun. Suunnittelijan roolia on
punnittu. Tyon loppupuolella on esitelty muutamia olemassa olevia kosketusnayt-
toratkaisuja julkisessa tilassa sekd Suomesta ettd maailmalta.

Tyon case-osuudessa on esitelty kosketusnaytdllisen mobiilisovelluksen kéyttéja-
testauksen tutkimus ja tulokset. Case-osuudella halutaan tuoda esiin muun muassa
se, kuinka tarkeita edella esitellyt suunnitteluun liittyvat seikat todellisuudessa
ovat. Mobiilisovelluksen tutkimusmenetelmind kaytettiin kognitiivista ja heuris-
tista arviointia. Sovellukselle teetétettiin myos kéaytettavyystestaus, jossa testihen-
kiloiden kaytdssa oli ruoantilauspalvelusovelluksen paperiproto. Kaytettavyystes-
tauksessa testaustapana kaytettiin adneenajattelumetodia. Saatujen tulosten perus-
teella tehtiin parannusehdotuksia sovellukseen.

Asiasanat: kosketusnayttd, vuorovaikutus, dlykas ympaéristd, ihmiskeskeisyys,
kayttoliittyma, kaytettavyys
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ABSTRACT

The thesis focuses on touch screens and the applications they are use to provide
the interaction between human and computer. The history of the human-computer
interaction research and other releated researches are presented in the beginning of
the study. The next chapter deals with the meaning of the environment and
human-centered designing. The main point is to bring out that the human-
computer relationship involves a lot of variables that must be taken into account
when the aim is to create the best possible functional interaction.

Further, the technology of touch screens and its accompanying benefits are
presented. Due to their versatility, touch screens are different from traditional
computer usage. The thesis also focuses on user interfaces and the phychology of
usability. There is a separate chapter where the designer's role is discussed. At the
end of the study, a few of the existing touch screen solutions in public spaces in
Finland and abroad are introduced.

The case section of the study is about a touch screen application for a mobile
device, iPhone. This section describes testing, user research and results. The
meaning of the case section is to convey the importance of the above-presented
issues. The mobile application was tested using cognitive research methods and
heuristic evaluation. The usability testing was arranged using a paper prototype,
where the test persons had to a use food ordering service application. The
usability testing was done with the thinking aloud method. Based on the test
results, a few improvements are suggested for the application.

Key words: touch screen, interaction, intelligent environment, human-centered,
user interface, usability
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1 JOHDANTO

Aika kuluu, teknologia kehittyy, ihmisten tarpeet muuttuvat ja ndin myods ympa-
ristbn on muututtava. Tassé tydssé tarkastellaan nykyaikaista trendid, jossa yha
useammin interaktiivista teknologiaa tavataan julkisessa tilassa. Nykyaikana yha
enemmaén asioita siirretddn itsepalvelun piiriin. Kéyttajat voivat hoitaa lahes kai-
ken elamé&énsa liittyvan asioinnin itse verkon valityksella ilman virkailijan tai
muun toimihenkilén puuttumista asiaan. Tama kehitys on alkanut nakya myos
julkisessa tilassa, jossa kayttdjille tarjotaan mahdollisuus itse hankkia tietoa ilman
henkilokohtaista kontaktia toisen ihmisen kanssa. Tassé kehityksessé tarkedssa
asemassa on myos henkilokohtainen matkaviestin, joka kulkee mukana joka pai-

kassa.

Nykypaivéna tietoa tarjotaan useassa asioinnin paikassa muun muassa kosketus-
nayttosovellusten niin kutsuttujen infokioskien avulla. Kosketusnayttokioskeja on
voinut kdyttd4 jo monen vuoden ajan lentokentill& ja rautatieasemilla ympari
Suomea. Lentokentilla ja juna-asemilla, joissa itsepalvelu- ja infokioskit toimivat
lipunoston valineena laitteen funktio on kayttajalleen selked. Suhteellisen uutena
ilmiond kosketusnayttdja on alkanut ilmestya lahes jokaisen kauppakeskuksen
sekd jopa yksittaisten myymaléiden tiloihin. Tamankaltaisten kosketusnéyt-
tokioskien avulla jaetaan ensisijaisesti informaatiota, joka ennen oli saatavilla
staattisesta infotaulusta tai vaihtoehtoisesti infopisteestd henkilokohtaisen kontak-

tin avulla.

Taman tyon tarkoituksena on selvittad, tuovatko taménkaltaiset kosketusnéyttéso-
vellukset toivottua lisdarvoa kayttajalleen ja mitd on tdmé sovellusten tuottama
lisdarvo. Jos nyt kdvelen ulos kadulle ja kysyn kayttdjien mielipidettd kosketus-
nayttdsovelluksista, saan mita luultavimmin vastaukseksi, ettd nykyiset ratkaisut
tuntuvat kayttdjista naurettavilta tai turhauttavilta. TAma saattaa johtua siit4, etté
tekniikka ei ole vield kehittynyt niin toimivaksi, ettd sovellukset toimisivat niin
kuin niiden tulisi toimia. Tai vaihtoehtoisesti sovellusten funktiota ympéristossa ei
vield ymmarretd, eikd niitd osata hyodyntéé tavalla, jolla niitd on suunniteltu hyo-

dynnettavan.



Talla hetkelld suurimpien suomalaisten kaupunkien kauppakeskuksissa kosketus-
nayttokioskit jakavat ldhestulkoon saman tiedon, jonka kayttdja ennen sai staatti-
sesta taulusta. Kayttédjélle saattaa jaada epéselvaksi, miksi perinteinen karttataulu
on korvattu kosketusnéayt6lld, joka kaiken liséksi voi olla vaikeasti lahestyttava ja
pelottavan tuntuinen tekninen laite. Kosketusnayttojen kayttoliittymésuunnitte-
luun niin kuin kayttoliittyméasuunnitteluun yleensakin on kiinnitettava erityista
huomiota, jotta kayttdjat saataisiin mahdollisimman ennakkoluulottomasti hyo-
dyntdmaan téllaista uutta teknologiaa. Tassa tydssé on tarkasteltu myos kéyttoliit-
tyméasuunnittelun kannalta oleellisia asioita ja punnittu ympariston vaikutusta.
Tyon loppupuolella on esitelty muutamia julkisessa tilassa esiintyvia kosketus-
nayttosovelluksia. Tyon case-osuudessa on tutustuttu tarkemmin kayttoliittyma-

suunnitteluun ja kosketusnayttéliittyméa on lahestytty mobiilisovelluksen kautta.



2 KOHTIALYKASTA YMPARISTOA

2.1 lhmisen ja koneen vuorovaikutus

Antti Oulasvirta on esittanyt kirjassaan Ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutus
(2011) hyvin samankaltaisen kysymyksen, jonka julkisessa tilassa olevat koske-

tusnayttokayttoliittymat ovat herattaneet Kirjoittajassa.

“Millaisia mahdollisuuksia ja ongelmia arjessa
huomaamattomasti yleistyvaan tietotekniikkaan liittyy? Mita
suunnitelussa on otettava huomioon, jotta tekniikka ei ohjaisi
ihmisté vaan ihminen ohjaisi tekniikkaa? ” (Oulasvirta 2011.)

Voidaanko lausua julki, ettd elamme alykkadssa ymparistossa, kun se tarjoaa
meille jo nyt sellaista tekniikkaa, jota emme edes osaa kaivata. Kun tekniikka ke-

hittyy, on odotettavissa, ettd ympéaristomme muuttuu yha alykkaammaksi.

On aiheellista miettid, miten olemme pééatyneet tilanteeseen, jossa tietotekniikka
on lasna julkisessa tilassa ja kaikkien ulottuvilla. Oulasvirran (2011) mukaan en-
simmaisen vuonna 1964 rakennetun tietokoneen ENIACIn (Electronical Numeri-
cal Integrator and Computer) syntyman jalkeen tietokoneen kehityksessa on ero-
tettavissa nelja suurta murrosta, kun kehitysta tarkastellaan vuorovaikutteisuuden
nakokulmasta. Ensimmainen suuri murros tapahtui, kun transistoritekniikka kor-
vautui mikropiireilla, minka ansiosta kehitys huipentui mikrotietokoneen (per-
sonal computer, PC) lapimurtoon kuluttajamarkkinoilla 1980-luvun alussa. Toi-
nen murros voidaan sijoittaa 1990-luvulle, kun tietokonetta alettiin ké&yttda yha
enemman tiedon vélittdmisen ja kommunikaation valineend Word Wide Webin
(www) astuessa mukaan kuvaan. Kolmanneksi suureksi murrokseksi Oulasvirta
méaérittelee mobiililaitteiden kayttdonoton. Nykyaikainen puhelin voidaan méaari-
tell& tietokoneeksi, joka on yhteydessa internetiin. Sulautettu tietotekniikka (em-
bedded computing) teollisuusautomaatiossa ja kuluttajaelektroniikassa edustaa
neljatta tdssa huimaavassa kehityksessa tapahtunutta murrosta. Olemme péatyneet
tilanteeseen, jossa tietokoneita hyodynnet&én lahes jokaisella inhimillisen toimin-
nan osa-alueella. Tdmén seurauksena ihminen, eli k&yttdja, nousee entistd keskei-
semmaksi tekijaksi tietokoneen kehityksessd. Voidaan esittdd kysymys, mité ih-
miset tarvitsevat, mitd he ovat valmiita hyvéksymaan ja miké on heille mielekéasta
ja kéytettavaa. (Oulasvirta 2011, 13-15.)



Tiede ja tieteellinen tutkimus on keskeisessé asemassa, kun etsitdén vastauksia
edelld esitettyihin hankaliin kysymyksiin. Tutkittaessa vuorovaikutteisten tietoko-
nejarjestelmien suunnittelua, arviointia ja toteutusta seka niihin liittyvia ilmi6ita
voidaan puhua tieteenalasta nimeltd&n human-computer interaction (HCI) eli ih-
misen ja tietokoneen vuorovaikutus. Oulasvirran (2011) mukaan tastd 1980-luvun
alussa syntyneesté tieteenalasta, joka aluksi keskittyi vain valittomaan késky-
palaute-tason vuorovaikutukseen, on 2000-luvulle siirryttdessd muodostunut
yleiskésite. Nain ollen ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutus tutkimusalana pitéé
siséllaén usean toisiinsa liittyvan tutkimusalueen, joiden tutkimuskohteena on
tietotekniikan kaytto ja ihmiskeskeinen suunnittelu. T&st4 johtuen ihmisen ja tie-
tokoneen vuorovaikutuksen tutkimus voidaan jakaa kuuteen péalinjaan, joita ovat
syntyjarjestyksessaan ergonomia, tietojarjestelmatiede, kayttoliittymatutkimus,
ihminen-tietokone-vuorovaikutus, tietokonevalitteinen yhteisty6 ja vuorovaiku-
tussuunnittelu. (Oulasvirta 2011, 15-17.)

Kirjallisuudessa tieteenalojen jaottelut ja késitteet saattavat olla ristiriidassa kes-
kendan. Tama vaikeuttaa tdaménkaltaisen tieteenalan, joka ei taysin palaudu luon-
nontieteisiin, ihmistieteisiin, sosiaalitieteisiin, insindoritieteisiin tai suunnittelutie-
teisiin, kokonaisvaltaista ymmartamistd. Esimerkiksi Saariluoma pitdd human-
computer interaction-tutkimusta yhtend ergonomian osa-alueena, kun taas Oulas-
virta pitaa sitd koko tutkimusalan kattotermina mutta myds osittain emotieteidensa
sovellusalueena (Saariluoma 2004, 11; Oulasvirta 2011, 16). Tassé tydssé on py-
ritty seuraamaan Oulasvirran (2011) teoksessa Ihmisen ja tietokoneen vuorovaiku-
tus tekeméaa paatutkimuslinjojen jaottelua, silla se on tuorein. Seuraavissa luvuissa
esitellaan lyhyesti, mitka ovat eri tutkimuslinjojen padasialliset kiinnostuksen

kohteet ja miten ne ovat saaneet alkunsa.

2.1.1 Ergonomia

Vuorovaikutustutkimuksen syntyna voidaan pitdd ergonomian tutkimusta, joka sai
alkunsa toisen maailmansodan aikana (Saariluoma 2004, 10). Tama oli ensimmai-
nen kerta, kun kéytettavyyteen kiinnitettiin akateemista huomiota. Tutkimukseen,
jossa tutkittiin inhimillisten tekijoiden (human factors) vaikutusta operaation on-

nistumiseen, panostettiin paljon, ja alalle syntyi angloamerikkalainen tiedeyhteiso



(Human Factors Society). (Oulasvirta 2011, 18.) Ergonominen tutkimus voidaan
jakaa kahteen eri l&hestymistapaan: fyysiseen ja kognitiiviseen ergonomiaan. Fyy-
sinen ergonomia tutkii, miten fyysinen ymparist® vaikuttaa ihmisen ja koneen
vuorovaikutukseen, ja kognitiivinen ergonomia keskittyy tutkimaan ihmisen ja
koneen vuorovaikutusta ihmisen kognitiivisten tapojen pohjalta (Saariluoma 2004,
10). Kognitiivisen ergonomian lahtékohtana on inhimillinen virhe, jossa sovelle-
taan havainnon, tarkkaavaisuuden, monisuorituksen ja motorisen kontrollin ja
muistin teorioita. Oulasvirran (2011, 19) mukaan ergonomian kentasta voidaan
nykyisin erottaa myds kolmas paalinja organisatorinen ergonomia, joka tutkii er-
gonomiaa systeemisestd ndkokulmasta, jolloin tyon mielekkyys, hyvinvointi ja

sitoutuminen nousevat keskeisiksi teemoiksi.

Voidaan yleistéa, ettd ergonomia tieteenalana tutkii ihmisen suorituskykya ja sen
rajoja. Ihminen n&hd&an suorittajana, ei autonomisena toimijana. Ergonomian
tutkimus alkoi mekaanisten koneiden tutkimuksesta, eika tiede vielakaan tee eroa
erityyppisten koneiden valilla. (Oulasvirta 2011, 20.)

2.1.2 Tietojarjestelmatiede

Tietojarjestelmatieteen syntyyn vuonna 1967 vaikutti se, etté tietokoneesta, oli sen
teknisen kehityksen ansiosta tullut taloudelliseti houkutteleva valine yrityksille ja
organisaatioille. Tietojarjestelmatiede tutkimusalana oli jatkoa ergonomian aloit-
tamalle kehitykselle. Tietokoneen operaattorin kayttdméaa ohjauspoytaa haluttiin
parantaa nappuloiden, vipujen ja nayttéjen uudenlaisella asemoinnilla. Tutkijat
kehittelivat aluksi parempia kayttoliittymid, mutta tietojarjestelmien (information
systems) yleistyessa he alkoivatkin kiinnittdd enemman huomiota ohjelmoinnin ja

ohjelmistojen psykologiaan. (Oulasvirta 2011, 20-21.)

Tietojarjestelmétiede ei tyytynyt tutkimaan vain kayttoliittymaan liittyvia ongel-
mia, vaan Kiinnostus oli suuremmissa kokonaisuuksissa eli toiminnassa, tyssa ja
organisaatiossa, jossa sovelluksen kaytto tapahtuu. Tietokoneistumisen ja tydor-
ganisaation suhde nousi 1970-luvulla tietojarjestelmaétieteen keskeisimmaéksi tut-
kimuskohteeksi, ja se keskittyy padasiassa kaupallisten ja julkisten organisaatioi-
den tarpeisiin. (Oulasvirta 2011, 21.)



2.1.3 Kayttoliittyméatutkimus

Kéayttoliittymatutkimus sai oman paikkansa tieteen kentéllad 1980-luvulla. Teknis-
tieteellinen tutkimus alkoi systemaattisemmin vuonna 1977 jarjestetyn tietokone-
graafikoiden CHI-konferenssin (Computer-Human Interaction -konferenssin)
myo0td. Ennen tata konferenssia koko tutkimus oli ollut yksittaisen visionadrien
varassa, kuten J.C.R. Licklider, joka ideoi WIMP-paradigman (Windows, Icons,
Menus, and Pointing device) tai Alan Kay Palo Alto tutkimuskeskuksesta, jota

pidetddn kdmmentietokoneen keksijana. (Oulasvirta 2011, 23-24.)

Kayttoliittymatutkimuksen keskeisia tutkimuskohteita ovat kayttoliittymien (user
interface) suunnittelemiseksi jotain tiettya tarkoitusta varten tarvittavat menetel-
mat ja prosessit, niiden toteuttamisen tekniikat, evaluoinnin ja vertailun menetel-
mat seké vuorovaikutuksen empiirinen tutkimus ja mallintaminen. (Oulasvirta
2011, 23-24.) Tutkijat ja kehittajat pyrkivat 10ytdmaan yhteisen teorian, joka selit-
t&é4 tietotekniikan kayttotilanteita ja auttaisi myds arvioimaan mahdollisten ratkai-
sujen toimivuutta. Kayttoliittymatutkimuksessa on télla hetkella kéytdssa erilaisia
teorioita ja malleja, joita voidaan kayttaa hyvéksi kéayttotilanteiden analysoinnissa
ja suunnittelussa, mutta ne ovat yksin&an liian suppeita suunnittelun pohjaksi.
Yhteisen teorian I6ytyminen saattaa jdadé& haaveeksi, silla tekniikan kehitys ja sen
kayton laajeneminen tarkkaan rajatuista tyotehtavista ihmisten arkielamaan lisaa

kayttotilanteiden monimutkaisuutta entisestaan. (Kuutti 2011, 62.)

2.1.4 lhminen-tietokone-vuorovaikutus

1980-luvun alussa alkoi myds ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutustutkimus, joka
syntyi ensisijaisesti palvelemaan ohjelmistoyrityksia, tietokoneyrityksié ja tele-
operaattoreita. Kognitiotiede asettui tutkimuksen ytimeen alkutaipaleen merkitta-
van teoksen Psychology of Human-Computer Interaction (Card ym. 1983) myota.
Alan nimi, toimintamalli ja tavoitteet maéarittyivat timan Stuart Cardin ja hanen
kollegoidensa kirjoittaman teoksen pohjalta. Kognitiivinen malli vuorovaikutta-
vasta ihmisesta tuli olemaan tutkimuksen maaraava toimintatapa. Kirja esitteli
kognitiivisen mallin GOMS (Goal, Operators, Methods, and Selection rules) eli
simulaatiomallin ihmisen kognitioista, jossa on huomioitu annettu tehtdvéarakenne
seka esitietdmykset. (Oulasvirta 2011, 25-28.)



1980-luvun lopulta lahtien ala on saanut osakseen paljon kritiikki&, joka on johta-
nut siihen, ettd ihminen-tietokone-vuorovaikutuksen tutkimusta varittavét nykyi-
sin hyvinkin erilaiset koulukunnat. 2000-luvulla tutkimusalalla onkin p&adytty
siihen, ettd alkuperdinen kiinnostus vuorovaikutuksen perusilmididen ymmartami-
sestd on yhd enemmén siirtynyt teknologian uusiin sovelluksiin. Tarkeimmiksi
osa-alueiksi on noussut vuorovaikutustekniikat, internetpalvelut sek& mobiili-ja
ubiikkisovellukset. (Oulasvirta 2011, 25-28.)

2.1.5 Tietokonevélitteinen yhteistyo

Tietokonevadlitteinen yhteistyd on 1980-luvun alussa ihmisen ja tietokoneen vuo-
rovaikutuksesta eronnut suuntaus, joka on kiinnostunut ryhma- ja yhteisétason
tyosté ja niihin liittyvista ilmidista. Aluksi tutkimus oli keskittynyt uusiin tekno-
logioihin, kuten sdhkdpostiin, joka oli otettu kayttoon yrityksissa. Tietokonevalit-
teisen yhteistyotutkimuksen kysymyksenasettelu on hyvin samankaltainen kuin
tietojarjestelmatieteessd. Sen ydinkiinnostusaluetta ovat tydyhteisojen kaytannot

ja tietotekniikan mukanaan tuomat muutokset. (Oulasvirta 2011, 28-29.)

Tutkimusalana tietokonevilitteinen yhteisty6 on nykyaan jakautunut osa-alueisiin:
ryhmasovellukset (groupware), tietokoneavusteinen yhteistyd (computer suppor-
ted cooperative work, CSCW) ja tydpaikkojen tutkimus (workplace studies). Tie-
tokonevilitteinen yhteistyd sisaltdd myds kommunikaatioon keskittyneitd osa-
alueita, kuten tietokonevilitteinen kommunikaatio ja sosiaalisen median tutkimus.
Tutkimus on kiinostunut enemmankin ihmisten valisestd vuorovaikutuksesta ko-
neen kautta kuin itse ihmisen ja koneen vuorovaikutuksesta. Esimerkiksi sosiaali-
sen median tutkimus tutkii sitd, mitka tekijat tukevat ihmisten valista vuorovaiku-
tusta muun muassa sellaisissa nykyajan ilmidissa kuin Facebook, Wikipedia ja
Flickr. (Oulasvirta 2011, 28-29.)

2.1.6  Vuorovaikutussuunnittelu

Vuorovaikutussuunnittelu syntyi 1990-luvulla, kun suunnittelijoita alettiin tietoi-
sesti ottaa mukaan tiedeyhteisdon. Ennen tata suunnittelun (design) oli ajateltu
olevan keskeinen tutkimuskohde HCI:n tutkimuskentallg, mutta todellisuudessa

suunnittelijat eivat kuitenkaan olleet systemaattisesti osallisina tiedeyhteisssa.



Samaan aikaan myos kayttoliittymateknologia otti suuria kehitysaskelia. Vuoro-
vaikutussuunnittelu on saanut vaikutteita teollisesta muotoilusta, graafisesta suun-
nittelusta ja arkkitehtuurista. (Oulasvirta 2011, 29-30.)

Vuorovaikutteisen tietoteknisen sovelluksen suunnittelussa ei ole kyse vain yhdes-
té& yksittaisesta ratkaisusta, vaan se on luovan ajattelun prosessi, joka konkretisoi
lagjan yhteen liittyvien ideoiden joukon. N&in ollen vuorovaikutussuunnittelu ei
ole pelkastaan kayttoliittymien suunnittelua, vaan se kattaa koko paketin, palvelun

konseptista materiaalisuunnitteluun. (Oulasvirta 2011, 29-30.)

2.2 Ihmiskeskeisyys

Edellisen luvun perusteella ndhdaén, etta ihmisen ja koneen vuorovaikutuksen
tutkimuksessa on useita eri kehityssuuntia. Edella esitellyt kuusi paalinjaa ovat
kuitenkin yhtenevaisia silla perusteella, ettd ne kaikki késittavat teknologian niin,
etta sen tehtdvéna on ensisijaisesti palvella ihmistd. Kaikissa tutkimuslinjoissa
ihminen kohdataan teknologian kaytt&jana, vaikka tutkimustavat tdmén analyysin
toteuttamiseksi vaihtelevatkin (Oulasvirta 31, 2011).

Saariluoman (2011, 45) mukaan kayttaja on kaiken teknisen vuorovaikutuksen
ydin, mutta teknisen kehittdmisen nopeassa tahdissa tdma seikka jaa toisinaan
unohduksiin. Kayttdja ja timén toiminnalliset padamadrat muodostavat aina perus-
tan tekniikan kehittdmiselle. Tekniikkaa kehitetaan inhimillisten toimintojen hel-
pottamiseksi ja toimintamahdollisuuksien edistamiseksi. Uusia sovelluksia kehit-
téessé ei kuitenkaan aina muisteta ottaa kayttajaa huomioon, ja silloin uusi tek-
niikka osoittautuu turhaksi.

Kéyttajakeskeinen suunnittelu on eri tutkimuslinjojen yhteinen ongelma. Lahes
kaikkien kayttajakeskeisten suunnittelumallien ytimessé on kolme toisiaan infor-
moivaa vaihetta syklissg, jota kutsutaan HCI-prosessiksi. Vaiheet ovat suunnittelu
(design), toteutus (implemention) ja arviointi (evaluation). Keskeinen kysymys eri
tutkimuslinjoilla on, miten kéayttajaa koskevista tiedoista saadaan patevia suunnit-
teluun vaikuttavia paatelmié. (Oulasvirta 33, 2011.) IThmisen toiminnasta tiedetéén
asioita, jotka voidaan nédhdé yleisesti patevan melkein kaikkiin ihmisiin. Kuiten-

kin kaikki sd&dnnot tuntevat poikkeuksensa, ja koska ihminen on tunteva ja kokeva



olio, olemme tilanteessa, jossa ihmisen toimintaa kuvataan useilla erilaisilla teori-
oilla. N&mé4 teoriat ovat osittain paéllekkéisia tai keskendén ristiriitaisia ja osittain
toisiaan tukevia, mutta silti ne jattavat suuria aukkoja tietdmykseemme. Osa teori-
oista ja tietdmyksesté kuitenkin sopii suunnittelutilanteeseen, johon sita ollaan
kayttdmassa. (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen, Vastamaki 2002, 24-25.)

Ihmiskeskeisessa suunnittelussa on l&htokohtaisesti otettava huomioon, ettd ihmi-
nen kayttajana kantaa mukanaan tiettyja asioita. Seuraavien seikkojen voidaan
olettaa olevan jokaisen kayttdjan piirteitd. Kayttajalla on synnynnaisia fysiologisia
ja psykologisia rakenteita, kuten aistit, muistirakenteet ja perustarpeet. Tdmén
lisdksi voidaan katsoa, ettd kayttaja kantaa mukanaan suhteellisen pysyvia kult-
tuurisia asioita, kuten Kieltd. Kayttajaltd myos odotetaan ja hanelld on teknisiin
toimintaymparistoihin liittyvia konventioita. (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen,
Vastamaki 2002, 26-27.)

Ihmisell& on toimintapadmadria, joita hén toteuttaa erilaisten valineiden avulla
(Saariluoma, Kujala, Kuuva, Kymélainen, Leikas, Liikkanen & Oulasvirta 2010,
14). Teknologian kehitysta voidaan lahestya joko teknologiakeskeisesta tai ihmis-
keskeisesta ndkokulmasta. Kun tekniikkaa kehitetaén tai uudistetaan sen itsensa
vuoksi, on perusteltua lahestya aihetta teknologiakeskeisesti. Ihmiskeskeinen ajat-
telu on kuitenkin oleellista, kun tarkastellaan ihmisen ja teknologian vuorovaiku-
tusta. Silloin suunnittelun perustana ja ohjaavana tekijana toimii kokonaisvaltai-
nen nakemys ihmisen toiminnasta ja tavoitteista. Aiemmin ihminen nahtiin teknii-
kan jatkeena, ihmisen rooli oli toimia osana koneistoa. 1980-luvulla kayttajalah-
toisyys nousi tarkeaksi elementiksi ja kayttajakeskeisen suunnittelun standardi-
sointi tutkimuskentalla alkoi. Ihmista alettiin 1ahestyé tekniikan kayttjana sen
sijaan, ettd hanet olisi ajateltu osana koneistoa. (Saariluoma, Kujala, Kuuva, Ky-
maldinen, Leikas, Liikkanen & Oulasvirta 2010, 22-23.)

Ihmiskeskeinen ajattelu tulisi yh& voimakkaammin nostaa esille palvelukeskeises-
s& yhteiskunnassamme. Ihmisen ja teknologian vuorovaikutusta tulisi tarkastella
kokonaisvaltaisesti, laajemmassa kontekstissa, ottamalla huomioon myaos fyysi-
nen, sosiaalinen ja henkinen ymparisto seka ndiden merkitys, eika tarkastella vuo-
rovaikutusta ainoastaan kéytettdvyyden kannalta. Erilaiset lahestymistavat ovat

valttamattdomia vuorovaikutussuunnittelun kannalta, mutta ne ovat edelleen tekno-
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logiapainotteisia. Ihmisen ja teknologian vuorovaikutuksesta ja siihen liittyvista
tekijoista tulisi muodostaa kokonaiskuva, joka hahmottaa teknologian roolin ihmi-
sen eldménlaadun parantajana. (Saariluoma, Kujala, Kuuva, Kymalainen, Leikas,
Liikkanen & Oulasvirta 2010, 23.)

Kaikki edella mainittu on otettava huomioon suunniteltaessa teknisié sovelluksia,
joiden kanssa ihmisen tulisi olla vuorovaikutuksessa. Koska ihmisen ja tietoko-
neen vuorovaikutuksen tutkimuksen kenttd on niin laaja-alainen ja sen lonkerot
ulottuvat pitkélle muihin tutkimusalueisiin, on hyva aloittaa yhden tutkimuslinjan
pohjalta ja laajentaa sitd tarvittaessa muille kentille. Vaikka ihmisen ja tietoko-
neen vuorovaikutustutkimus tuntuu monimutkaiselta, on se kuitenkin syntynyt
vastaaman uusien teknologisten sovellusten tuomiin ongelmiin. Tekniikan kehit-
tyessa tutkimus on laajentumassa ja saa taas uusia tutkimussuuntia vastaamaan

ajan kysymyksiin.

2.3 Vuorovaikutustekniikat

Perinteisesti kaikki vuorovaikutus tietokoneen kanssa on tapahtunut syéttolaittei-
den kautta. Isokosken (2011, 172) maaritelméan mukaan syottolaitteella tarkoite-
taan laitetta, jonka kautta kaytt4ja syottad tietoa tietokoneeseen, esimerkiksi hiirta
ja ndppéimistod. Syottolaitteita tutkiva syottolaitetutkimus on osa laajaa tut-
kimuskenttaa, jossa ollaan kiinnostuneita ihmisen ja koneen vuorovaikutuksesta.
Syottolaitetutkimustakin ohjaa siis tavoite selvittdd, miten ihmisen ja tietokoneen

kyvyt yhdistetddn parhaalla mahdollisella tavalla.

Tietokoneen kaytossa toistuvaa syottolaitteen kayttotapaa kutsutaan vuorovaiku-
tustekniikaksi ja ndma tekniikat uusiutuvat hitaammin kuin ohjelmistot ja lait-
teistot. Esimerkkin tésta ovat 1980-luvun Xerox Star ja 2000-luvun Windows
Vista, joissa molemmissa hiirtd kaytettiin samankaltaisesti valikkovalinnassa.
Kéyttdjan kannalta vuorovaikutustekniikoiden hidas uusiutuminen on positiivinen
asia. Kieli, jolla ihminen kommunikoi tietokoneen kanssa, on vuorovaikutustek-
niikka ja jos tdmé& uusiutuisi yhté tiuhaan tahtiin kuin tekniikka ja ohjelmistot,
joutuisi kayttaja opettelemaan tietokoneen kayton aina uudestaan. (Isokoski 2011,
176.)
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Syottolaitteet ovat valttdmaton paha, kun tavoitteena on kehittad ihmisen ja tieto-
koneen vuorovaikutusta taysin toimivaan suuntaan, silla kaikki vuorovaikutus
tapahtuu syotto- tai tulostuslaitteiden kautta (Isokoski 2011, 179). Syéttolaitteiden
toimintaan liittyy paljon ihmisen motorisia perusliikkeitd. Esimerkiksi hiiren kayt-
toon tarvitaan sellaiset kasien perusliikkeet kuin ojentaminen ja tarttuminen. Hii-
ren kaytto rasittaa kasivarren lihaksia, janteita ja nivelig, koska sen k&yttamiseksi
vaaditaan staattisia ja rajoittuneita liikkeitd. Toiminnallisten etujensa ansiosta hii-
ret ovat kuitenkin yleisesti kéytossa. Uusia laitteita kehittdessé vuorovaikutus-
suunnittelijat pyrkivéat ratkaisemaan kaytettavyyden ongelmia. (Saariluoma 2004,
59-60.)

Kosketusnayttosovellukset poistavat kaytdsta sellaiset erilliset syottolaitteet kuin
hiiren ja nappdimiston. Tutkimusten mukaan esimerkiksi sellaisen vuorovaikutus-
tekniikan kuin hiiren kaksoisnapautuksen oppiminen on erittéin vaikeaa ensikerta-
laiselle. Kosketusnayttokayttoliittymien kéytossa tdimankaltaiset oppimiseen liit-

tyvat vaikeudet poistuvat, kun erillisia syottolaiteitta ei enaa tarvita.

2.4 Ymparistd

Tassa luvussa késitelldén alykastad ymparistod, koska julkisessa tilassa lisdantyvén
kaikille avoimen teknologian voidaan nédhdd edustavan osaltaan &lykésta ympéris-
toa. Vaikka kosketusnaytolla varustetut infokioskit ovatkin aika yksinkertainen
tietotekninen ratkaisu, niin tulevaisuudessa niiden merkitys saattaa kasvaa ja yh-
teiskayttd mobiilisovellusten kanssa voi tuoda uusia, vaivattomia ja kattavia so-

velluksia saatavillemme.

Teknologia on mukana nykypdivané arjessamme toiminnallisena, esteettisend ja
jopa eettisend tekijana. Ihmiset ovat lahes koko ajan yhteydessa tai suhteessa tek-
nologiaan ja sitd kautta kayttdjakokemukseen. Uusia toimintatapoja mahdollista-
vat alykkaat tilat, joissa tietoa tarjotaan ymparistossa helpolla ja ymmarrettavalla
tavalla teknologiaa apuna kayttéen. Informaatioteknologia sulautuu arkiseen ym-
paristddmme. Tama kehitys muuttaa huomaamattamme toimintatapojamme, ajan-

kayttédmme ja jopa ajatteluamme.
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Ihminen ja teknologia teoksen kirjoittajien mukaan ’teknologian ensisijainen teh-
tava tulisi olla elamanlaadun parantaminen”. Ymmarryksen siit4, miten ihmiset
voivat ja haluavat toimia suhteessa teknologiaan, tulisi olla lahtékohtana uusien
palveluiden ja tuotteiden kehittdmisessa. Teknologian mahdollisuudet kansalais-
ten el&ménlaadun parantajana pitéisi ottaa huomioon myds yhteiskunnallisella
tasolla, niin ettei teknologia aiheuttaisi haittaa ja syrjaytymisté yhdellek&éan kulut-
tajaryhmalle vaan lisdisi kansalaisten kokemaa hyvinvointia. Informaatioteknolo-
gian ja palvelujen tulisi olla kaikkien kuluttajaryhmien saatavilla. (Saariluoma,
Kujala, Kuuva, Kymaléinen, Leikas, Liikkanen & Oulasvirta 2010, 39-40.)

Saariluoman (2011, 45) mukaan kayttaja on kaiken teknisen vuorovaikutuksen
ydin, ja valilla tdma unohtuu. Alikéaytto ja virheellinen kohdentaminen ovat ilmi-
0itd, jotka syntyvat kayttajan unohtamisen seurauksena. Ihmiset eivat kayta tek-
niikkaa, vaikka siité olisi heille hyotyd. Tdma johtuu useimmiten osaamattomuu-
desta ja siitg, etteivat ihmiset tunnista kyseisen tekniikan tarjoavan heille hyotya.
Virheellisessd kohdentamisessa torméatédan ongelmaan, jossa kehitetty tekniikka ei
vastaa kdyttajan tarpeita. Tassa tapauksessa tekniikka on rakennettu tarpeeseen,

jota ei todellisuudessa ole olemassa.

Alykas ymparistd voidaan nahdi syntyvan ihmisen ja ympariston vuorovaikutuk-
sen tuloksena. Kun ympéristo tarjoaa mahdollisuuksia sellaisessa muodossa, etté
ihminen pystyy kayttdmaan niitad hyvakseen ja ndin toimimaan ympériston kanssa
vuorovaikutuksessa, on kyse alykkaasta ymparistosta. Alykas ei tassa tarkoita
ihmisen tai teknologian ominaisuutta, vaan ihmisten, teknologioiden ja ymparis-
ton muodostamaa systeemid, jonka avulla saavutetaan tuloksia ja uusia toiminta-
mahdollisuuksia. Alykasta ymparistoa voidaan tarkastella toiminnan, vuorovaiku-
tuksen ja néistd muodostuvan suhteiden verkoston kannalta kolmesta eri nako-
kulmasta. Alykas ymparistd voidaan nahda elamisymparistona, palveluymparisto-
na ja tuottamisympdristond. Tama jaottelu perustuu siihen, minké&laista toimintaa
ymparistossé tarkastellaan. Konkreettinen ymparistd voi toimia mind tahansa néis-
t& kolmesta toimijan pdédmaarista riippuen. (Ylirisku, Norros, Kuutti, Keinonen &
Kaasinen 2007, 17.)

Eldman eri puolien hallinta korostuu, kun dlykés ymparisté nahdaan elamisympé-

ristonéd. Elamisympéristossé ihmiset ovat samanaikaisesti mukana monessa eri
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toiminnassa, joten systeemi on jokseenkin monimutkainen. Aika ja ajoitus, kes-
keytysten hallinta ja tilanteiden moninaiset vuorovaikutussuhteen nousevat tar-
keiksi elementeiksi alykkéaassa elamisymparistdssa. Ihmiset liikkuvat ja vaihtavat
ymparist6a, jolloin kommunikaatio- ja informaatiomediat auttavat yhtendistamaan
mutta my6s laajentamaan eldmisymparistod. Palveluympéristossa suurelle joukol-
le ihmisia tarjotaan palveluja. Teknologia ja infrastruktuuri sek& monimutkaiset
yhteydet ja jarjestelyt mahdollistavat palveluympériston luomisen, jossa tarkastel-
laan ihmisten keskinaisié suhteita ja tyonjakoa. Palvelu, jota tarjotaan, on kaikesta
monimutkaisuudestaan huolimatta oltava kéyttajalleen helppokéyttdinen, timan
tarpeita vastaava seka luottamusta heréttava. Alykas tuottamisympéristé on ver-
kottunut, ja se liittyy usein myds muihin ymparistéihin. Tuottamisymparistdssa
monimutkaisia tuottamistoiminnan kohteena olevia ilmidité pyritdén hallitsemaan
tietotekniikan avulla. (Ylirisku, Norros, Kuutti, Keinonen & Kaasinen 2007, 17—
18.)

Kommunikaatioteknologian laaja hyédyntdminen, ihmisen ja koneen valinen edis-
tynyt vuorovaikutus seka algoritminen alykkyys luonnehtivat osuvasti alykésta
ymparist6d, joka voidaan nédhda teknisen kehityksen padméérand. Y mparistoon
huomaamattomasti sulautuva tiedonkasittely sek& kaikkialle levinnyt mobiilitek-
nologia ja sen mahdollistama nopea viestitys tukevat kommunikaation kehitysta.
Niin sanotut luonnolliset vuorovaikutustekniikat, kuten puhe ja eleet yleistyvét ja
tekniikan hallinta korkealla abstraktiotasolla mahdollistuu. Teknisten jarjestelmien
oma-aloitteinen kyky mukautua, oppia ja ennakoida on algoritmista alykkyytta.
Néiden kuvausten seurauksena alykés ymparisto voi kuulostaa tekniseltd kummal-
lisuudelta, mutta sen tulisi kuitenkin palvella kéyttajia tarkoituksenmukaisesti.
Késitteend alykas ymparisto pohjautuu ymmarrettavasti tieto- ja viestintatekniseen
kehitykseen, ja tavoitteena on tarkoitustenmukaisten kaytantjen mahdollistami-
nen. Yksi tunnusomainen pyrkimys on haivyttaa tekniikka nakyvista, jolloin tek-
niikkaa kehitetadn ihmisen toimintaan sulautettuna, ei siita erillisené toimintona.
Teknologian ja arjen tarpeiden tulisi kohdata luontevasti. (Kuutti, Keinonen,
Norros & Kaasinen 2007, 40-41.)

Alykkaat ymparistot tavoittelevat kayttajan ja ympariston vuorovaikutusta nimen-
omaan moniaistisuuden kautta, mutta koska informaation vastaanottaminen ja

palautteenanto tapahtuvat useimmiten kéyttajan nakoaistin vélityksell&, niin visu-
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aalinen suunnittelu on edelleen hyvin tarkedssa osassa myos alykkaitad ymparistoja
suunnitellessa. Esimerkiksi julkisessa tilassa, jossa aistidrsykkeité on tarjolla run-
sain mitoin ja kayttaja saa niitd myos alykkaan tilan ulkopuolelta, visuaalinen pa-
laute korostuu merkittavasti. Suunnittelijan on pystyttavd ymmartamaan ympaéris-
ton rakenne ja tarjottava kayttajélle helposti l&hestyttavé ja houkutteleva ratkaisu.
Monikosketuskayttoliittyma on kosketusnayttdd monipuolisempi dlykkéiden ym-
paristdjen visuaalinen ja interaktiivinen palautejarjestelmé. Monikosketuskaytto-
liittymé& reagoi myos vetdmiseen, painamiseen, puristamiseen ja on ndin moni-
kayttoisempi kuin vain yhté kosketusta kerrallaan tukeva perinteinen kosketus-
nayttd. Kayttdja voi olla vuorovaikutuksessa suoraan koskettamalla ndytto4, ja sita
voivat kayttad samanaikaisesti useat eri toimijat. (Saariluoma, Kujala, Kuuva,
Kymalainen, Leikas, Liikkanen & Oulasvirta 2010, 172.)
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3 KOSKETUSNAYTTOTEKNOLOGIAT

3.1 Kosketusnayton kehitys

Historioitsijoiden mukaan ensimmaisen kosketusnayton keksijana pidetaan E.A.
Johnsonia (Royal Radar Establishment, Malvern, Iso-Britannia). Ensimmainen
kosketusnaytto kaytti kapasitiivista tekniikka ja se syntyi noin 1965-1967. Vuon-
na 1968 keksija julkaisi taydellisen selostuksen lentoliikenteen valvontaan suun-
natusta kosketusnayttéteknologiasta. Vuonna 1971 Elographicsin perustaja tohtori
Sam Hurst kehitti ”touch sensorin” eli kosketuksentunnistimen, joka sai nimek-
seen elograph. Elographin patentoi Kentuckyn yliopiston Tutkimus saatio, silla
Hurts toimi tuolloin Kentuckyn yliopistossa opettajana. Elograph ei ollut I&-
pindkyva, kuten nykyaikaiset kosketusnayttt, mutta se oli merkittava saavutus
kosketusnayttotekniikan kehityksessa. Vuonna 1973 Industrial Research valitsi
Elographin sadan merkittdvimman teknisen tuotteen listalle. Vuosi tdmén jalkeen
Sam Hurst ja Elographics kehittivat ensimmaéinen todellisen kosketusnéayton, jossa
oli lapinékyva pinta. Vuonna 1977 Elographics kehitti ja patentoi resistiivisen
kosketusnayttotekniikan, ja samana vuonna Siemens panosti Elographicsiin ra-
hoittamalla hankkeen, jonka tuloksena syntyi ensimmaéinen kaarevaa lasia kéytta-
va kosketusnayttokayttoliittyma. Tasta keksinnosta tuli ensimmainen laite, joka
kaytti oikeasti nimeé kosketusnayttd. Mydhemmin vuonna 1994 Elographics

muutti yhtion viralliseksi nimeksi Elo TouchSystems. (Bellis 2012.)

Vuonna 1983 tietokoneita valmistava yritys Helwett-Packard esitteli ensimmaéisen
kotikayttoon tarkoitetun tietokoneen, joka kaytti kosketusnadyttotekniikkaa. Ky-
seessa oli HP-150, jonka monitori kéytti infrapunasateisiin perustuvaa tekniikkaa.
Nayton etupuolella kulkevat infrapunasateet havaitsivat sormen liikkeet naytolla.
1990-luvulla kosketusnayttotekniikkaa alettiin néhdé alypuhelimissa ja kdmmen-
tietokoneissa. Vuonna 1993 Apple julkaisi Newton PDA:n (personal digital assis-
tant), jossa oli kasikirjoituksen tunnistus ja IBM puolestaan julkaisi ensimmadisen
alypuhelimen nimeltddn Simon. Simon sisélsi kalenterin, muistilehtion, faksitoi-
minnon sek& kosketusnayttokayttoliittyman, jonka ansiosta kayttdjéa pystyi valit-
semaan puhelinnumeroita. Vuonna 1996 Palm toi markkinoille omat PDA-

laitteensa ja kosketusnéyttotekniikkansa Pilot-sarjan muodossa. (Bellis 2012.)
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Microsoft esitteli vuonna 2002 Windows XP Tablet-editionin ja aloitti ndin oman
aluevaltauksensa kosketusngyttomarkkinoilla. Kuitenkin kosketusnéyttojen kas-
vavan suosion ovat maaritelleet 2000-luvun kosketusnayttoja kéayttavat alypuhe-
limet. Vuonna 2007 Apple esitteli &lypuhelimien kuninkaan iPhonen, joka ei ole

mitadn muuta kuin kosketusnaytto tekniikkaa parhaimmillaan. (Bellis 2012.)

KUVA 1. Palm Pilot PDA-laite (Wikipedia 2012).
KUVA 2. Applen iPhone (Puhelimeni.fi 2007).

Applen iPhone edustaa varmasti tunnetuinta kosketusnayttolaitetta ja se on lunas-
tanut myos patentin kosketusnayttoteknologialleen. Kesélld 2011 Yhdysvaltain
patenttivirasto myonsi Applelle patentin numero 796657, joka antaa Applelle
omistusoikeuden kapasitiivisiin monikosketusta tukeviin kosketusnayttoihin. Pa-
tenttihakemuksen alku, “tietokoneelle toteutettu menetelma kéytettavaksi yhdessé
kannettavan kosketusnaytollisen monitoimilaitteen kanssa, joka laajentaa...”, ker-
too siitd, ettd Applelle mydnnetty patentti on todella laaja. Patentti on saattanut
alypuhelimia valmistavat ja niissa kapasitiivisia ndyttoja kayttavat Applen kilpai-
lijat erittdin ahtaalle. (Poeter 2011.)

3.2 Miksi kosketusnaytto?

Kosketusnayttd on yksi helppokayttoisin ja intuitiivisin tietokoneen kayttoliitty-

mistd. Kayttajat voivat navigoida kayttoliittyméssa koskettamalla naytolla olevia
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elementtejd, olivat ne sitten ikoneita, symboleita tai linkkeja. (Bellis 2012.) Kos-
ketusnaytolla tarkoitetaan ndyttoteknista ratkaisua, jossa laite osaa tunnistaa mihin
kohtaan ndytt6a on kosketettu ja tehdd sen mukaiset toiminnot. Kosketus voidaan
jakaa kahteen erilaiseen tapahtumaan; vélittomaan eli suoraan sormella tai jollain
muulla ruumiin jasenell& tapahtuvaan tai valilliseen eli apuvélinettd, kuten kynaa
kayttavaan kosketukseen. Julkisissa tiloissa olevat kosketusnaytot toimivat

useimmiten valittoman kosketuksen kautta. (Wikipedia 2012.)

Kosketusnayttdteknologia kéayttaa kolmea eri komponenttia. Ensinakin on olemas-
sa pinta, joka reagoi kéyttajan kosketukseen. Kosketuksen tunnistamiseen on kay-
t0ssé erilaisia tekniikoita, joista yleisimmin kdytossa oleva on resistiivinen tek-
niikka. Useimmat alypuhelimet kayttavat kapasitiivista tekniikkaa tai akustisille
pinta-aalloille perustuvaa tekniikkaa. Yleensa kuitenkin eri tekniikoissa kosketuk-
sen aistivat anturit ovat jotenkin tekemisissa sdhkovirran ja kosketuksen aiheutta-
man jannitteen muutoksen kanssa. Jannitteen muutos kertoo kosketetun kohdan
koordinaatit. Toinen tarked komponentti kosketusnayttotekniikassa on laitteisto,
joka muuttaa jannitteen aiheuttaman muutoksen signaaliksi, jonka tietokone tai
jokin muu laite kykenee vastaanottamaan. Ohjelmisto on kolmas komponentti,
joka ottaa vastaan signaalin laitteistolta, kuten tietokoneelta, lypuhelimelta, peli-
konsolilta tai joltain muulta vastaavalta, ja tekee kosketuksen edellyttdmat toimin-
not. (Bellis 2012.)

Jokainen, joka on aiemmin kayttdnyt kosketusnéayttdja, on varmasti kohdannut
viallisen kosketusndyton, joka vaatii useita kosketuksia ja joka kerta enemman
painetta toimiakseen. Tama johtuu siitd, etta resistiiviset kosketusnayttéteknologi-
at olivat epédvakaita ja edellyttivat toimiakseen erilaisia kaytossa kuluvia meka-
nismeja. Tand paivané kosketusndytot ovat kuitenkin kehittyneet niin, etta nyky-
aan niité on ilo kéayttaa. Teknologia tukee houkuttelevia ja reagoivia rajapintoja,
joihin on helppo muokata lisdéominaisuuksia. Uusimmat kosketusnaytot toimivat

luotettavasti, ja ne tukevat ohjelmistojen muutoksia. (Philipp 2008.)

On olemassa kymmenia erilaisia tekniikoita toteuttaa kosketusnaytt6ja. Seuraa-
vassa esitellaan yleisimmin k&ytdssa olevien kosketusndyttdjen toimintaperiaattei-
ta. Ldhemmin tarkastellaan vain kahta tekniikkaa, jotka ovat kaytossé nykyaikai-

sissa kosketusnayttopuhelimissa. Vaikka loppukayttajan kannalta kosketusndyton
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tekniikka ei olekaan tarkedd, suunnittelijan tulisi olla tietoinen, milla teknisell&
toimintaperiaatteella nayttd, johon hén on suunnittelemassa kayttoliittymaa, toi-
mii.

3.2.1 Resistiivinen kosketusnayttd

Resistiivinen kosketusnaytto on tarkka ja kilpailijoihinsa verrattuna edullisempi
ratkaisu, joka selittd&kin niiden korkean kayttOasteen esimerkiksi alypuhelimissa
ja PDA-laitteissa. Resistiivinen kosketusnayttd koostuu ohuista kerroksista. Naista
kerroksista tarkeimmat ovat kaksi kapean valin erottamaa kalvoa, jotka ovat paal-
lystetty sdhkod johtavalla materiaalilla, usein indiumtinaoksidilla (ITO). Ylempi
kerros on joustava muovikalvo ja alempi jaykk& usein lasia oleva kerros. Kun
kayttdja koskettaa nayttoa objektilla, nayton toisistaan erilladn olevat kalvot kos-
kettavat toisiaan osoitetusta kohdasta, jolloin sdhkdvirta kulkee kalvojen valilla ja
laite p&éattelee, mitd kohtaa ndytosta on juuri kosketettu. Koska resistiivinen kos-
ketusnaytt0 reagoi paineeseen, sitd voidaan sormien liséksi kayttdd milla tahansa

esineelld, kuten kynalla. (Downs 2005.)

Flexible plastic
ITo

Spacers Spacers Airgap

ITo
Glass

KUVA 3. Resistiivisen kosketusnayton lapileikkaus (Ockenden 2010).
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Resistiivisen ndyttotekniikan variaatiot perustuvat johdinkalvojen ominaisuuksiin.
Kaksi suosituinta arkkitehtuuria ovat 4-johdin ja 5-johdin kokoonpanot, joista 4-
johdin tekniikka on yleisimmin kéytossa. Virtapiirit maarittavat kosketuksen si-
jainnin kahdessa koordinaattipariulottuvuudessa, tosin myds kolmas ulottuvuus
voidaan ottaa kayttoon nelijohdintekniikassa. Nelijohdintekniikkaa kayttavassa
kosketusnaytdssa kosketus mitataan niin, etté jannite kytketadn ruudun poikki y-
suunnassa, ja kun kosketus painaa kerrokset yhteen, jannite voidaan lukea x-
elektrodeista. Kosketuksen tuloksena tapahtuva kontakti aiheuttaa jannitteen tie-
tyssé kohdassa. (Downs 2005.)

Resistiivisten ndyttdjen haittana on, ettd kerrokset voivat vahingoittua terdvan
esineen iskusta (Downs 2005). Toinen haittapuoli resistiivisissé naytoissa on, etta
uutena hyvinkin tarkka naytté muuttuu pinnan kulumisen seurauksena epétar-
kemmaksi, kun kerrosten valissé olevat koordinaattipisteet eivét en&é toimikkaan

yhtd tarkasti kuin alussa. (Hamilo 2010.)

3.2.2 Kapasitiivinen ja projektiokapasitiivinen kosketusnaytto

Kapasitiivinen kosketusnaytto rakentuu sahkoeristeesta, kuten lasista, joka on
paallystetty sahkoé johtavalla aineella, vaikkapa samalla indiumtinaoksidilla
(ITO), jota resitiivisessakin tekniikassa kéytetdan. Kosketus aiheuttaa muutoksen
sédhkokenttaan. Koska ihminen johtaa sdhkod, voidaan tdma kosketus mitata ka-
pasitanssin muutoksena nayton kérjissa olevien antureiden avulla. Kapasitiivista

nayttoa ei voida kayttad kynalla tai muilla objekteilla kuten resistiivista nayttoa.

Kehittyneimmét versiot, projisoidut kapasitiiviset ndytot, joita kdytetadn alypuhe-
limissa, osaavat mitata kapasitanssin joka kohdasta ja tunnistaa samanaikaisia
kosketuksia. Projisoidut kapasitiiviset kosketusnayt6t ovat nopeita ja herkkia, ja
niilla on myos usean yhtéaikaisen kosketuksen tuki (multitouch). Projisoitu kapa-
sitilvinen naytto vaatii toimiakseen yhden tai useamman ITO-kasitellyn kerroksen,
jotka muodostavat useita vaaka ja pystysuuntaisia elektrodeja, jotka ovat tietyn
matkan padssa tunnistinsirusta. T&ma siru siirtdd dataa prosessorille tai paikantaa
kosketetut kohdat ndytolld. Kosketuksen paikantaminen tapahtuu mittaamalla sig-
naalien muutoksen jakautuminen x- ja y-elektrodien vélilla&. Matemaattiset algo-

ritmit méadrittelevat xy-koordinaatit, jossa kosketus tapahtuu késitteleméll& signaa-
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litasojen muutoksia. Tallaista laitetta voidaan k&yttaa kahden sormen erilaisilla

eleilla. Projisoitu kapasitiivinen nayttd toimii myos hansikkaan lapi. (Phillip
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2008.)

KUVA 4. Kapasitiivisen kosketusnayton l&pileikkaus (Ockenden 2010).

3.2.3 Muut kosketusnayttotekniikat

Muita kaytdssa olevia kosketusnayttdtekniikoita ovat akustisia pinta-aaltoja hyo-
dyntéava tekniikka, infrapunakosketusnayttd, optista kuvantamista hyddyntava
tekniikka seké& projektiokosketusnayttotekniikka. Akustisia pinta-aaltoja kéayttava
tekniikka (Surface acoustic wave, SAW) eli SAW-tekniikka kéyttada kosketuksen
tunnistamiseen nayton pinnalla kulkevia ultradaniaaltoja. Ultradénidetektori ottaa
vastaan pulsseja, joiden tiedetddn saapuvan detektoriin tietylld ajan hetkelld. Kun
nayttoad kosketetaan, muutos ultradéniaallolla rekisteroi kosketetun kohdan ja I&-
hettdd koordinaatit eteenpéin ohjaimelle tiedon késittelya varten. Akustisia pinta-
aaltoja kayttava ratkaisu ei ole kovinkaan kestavé, silla naytot voivat vahingoittua
helposti ulkopuolisten elementtien ansiosta ja pinnan epépuhtaudet aiheuttavat

hairiditd ndyton toiminnassa. (Wikipedia 2012.)

Infrapunakosketusnéytt6 kéyttad toimiakseen joukon xy-suuntaisia infrapuna led-
valoja, joita tarkkailevat néité vastaavat detektorit. Kosketus havaitaan kun infra-

punasateen paasy detektoriin estetddn koskettamalla pintaa joko sormella tai mill&
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tahansa muulla esineelld. Infrapunakosketusndytén etuina ovat pieni vasteaika,

tekniikan helppous, skaalattavuus ja kestavyys. (Wikipedia 2012.)

Optinen kuvantaminen on tekniikka, jossa kaksi tai useampi kuvasensori/kamera
on asetettuna naytén reunoille, usein nayton nurkkiin niin ettd kokonayton pinta-
ala on kuvattuna. Toiselle puolelle nayttoad voidaan asettaa infrapunavalot, jolloin
kamerat reagoivat myos varjoon samalla tavalla, kun ne reagoivat kosketukseen.

(Wikipedia 2012.)

Projektiotekniikoissa kuvapinta luodaan projektoria kédyttaen ja kosketuksen tun-
nistus sijaitsee usein projektorin kanssa samassa tasossa eli kdyttajan takana.
Kayttaja voi olla vuorovaikutuksessa nayton kanssa milla tahansa véalineell, sill&
tdmankaltaiset tekniikat kayttavat kosketuksen havaitsemiseksi kameraa ja tieto-
konen&dn menetelmia. Projektoritekniikalla kuva voidaan luoda mille tahansa
pinnalle. Hyvéa esimerkki on kuvassa 5 nékyva lattialle luotu kuvapinta, joka rea-
goi, kun ihmiset ké&velevét sen yli. Projektorikosketusnayttdjen etuna on ylivoi-
maisesti se, ettd niiden kokoa voidaan kasvattaa ilman, ettd kustannukset nousevat
kovinkaan merkityksellisesti. Projektoritekniikat sopivat hyvin markkinoinnin

tarpeisiin huomionherattéjina.

CEILING

MIRROR || PROJECTOR

IR EMITTER (4) ‘i-
TRACKING CAMERA

DISPLAY AREA

KUVA 5. Interaktiivisen lattian toteuttamiseen tarvittava laitteisto ja GroundFX,
interaktiivinen lattia projektoritekniikalla toteutettuna (GestureTek 2012).
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3.3 Kosketusnayttdjen edut

Kosketusnayt6illd on useita etuja muihin osoitinlaitteisiin verrattuna. Scheiderman

on listannut seuraavat edut:

o Valinnan koskettaminen ndyt6lt4 vaatii vahan ajattelua ja se on suoraa
manipulaatioita, joka on helppo oppia.
o Kosketusnaytot ovat nopeita syottolaitteita.
o Kosketusnayttdjen silman ja kdden vaatima koordinaatio on helpompi
omaksua kuin hiiren ja nayton.
o Kosketusnaytot eivat vaadi lisatilaa muille sy6ttolaitteille kuten nép-
paimistolle ja hiirelle.
o Kosketusnayttt ovat hyvé ratkaisu julkisissa tiloissa, silla ne kestavét pal-
jon kayttoa.
Naiden etujen kautta kosketusnadytot ovat erittain tehokkaita julkisten tilojen in-
formaation vélittdjana, kuten kateisautomaateissa, museoissa, kirjastoissa, sairaa-

loissa, opetuksessa ja monissa muissa kayttotarkoituksissa. (Shneiderman 1991.)

Kosketusnayttéteknologiaa pidetadn kaikkein luonnollisimpana kaikkien syotto-
laitteiden joukosta, koska kosketusnaytot kirjaimellisesti mahdollistavat koske-
tusyhteyden tietokoneen naytoll4 olevan objektin kanssa. Kosketusnayttojen il-
meisin etu on se, ettd syottolaite on myos tulostuslaite. Sen lisaksi, ettd voidaan
nahda ja kuulla, kyky koskettaa, tuntea ja manipuloida objekteja suoraan tietoko-

neen ndytoll4, vahvistaa koettua vuorovaikutuksen tunnetta. (Holzinger 2003.)

Kosketusnayttéteknologia on tehokkain tapa kayttaa sovelluksia, joissa kuka ta-
hansa voi helposti toimia kéyttajand ilman aiempaa kokemusta tai erillisid ohjeita.
Jopa lapsi osaa helposti toimia kosketusnéyttdjen kanssa. Myos sellaisten kayttéji-
en, joilla ei ole aikaisempaa kokemusta tietokoneen kaytdstd, kuten vanhempi
vaesto tai rajoittuneet kéyttajat on todistetusti helppo omaksua tdma yksinkertai-
nen kosketukseen perustuva vuorovaikutustapa. Koska kosketusnaytot eivat kayté
lisdvarusteita, kuten ndppaimistod ja hiirtd, ne myos sééstavat tyotilaa. Toisaalta
ne ovat ihanteellisia myos kayttajille, joiden tarvitsee osoittaa pisteen tarkkuudella

asioita ruudulla, tehda laajamittaisia hakuja tai k&sitelld& huomattavia maarié dataa.
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Kosketusnaytot ovat myods optimaalisia monimutkaisempien tehtévien toteuttami-
sen alustana. (Holzinger 2003.)
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4 KAYTTOLHTTYMA

4.1 Kaytettavyys

Kéytettavyys on rinnastettavissa tuotteen laatuun. Kyseessé voi olla tietokone-
ohjelma, mikroaaltouuni, matkapuhelin tai miké tahansa muu artefakti. Kéytetta-
vyys on joukko teorioita ja metodeja, jotka ohjaavat vuorovaikutusta ihmisen ja
koneen vélilla miellyttdvampééan ja tehokkaampaan suuntaan. Kaytettavyys perus-
tuu tutkimuksille, joita on tehty niin kognitiivisella kentalla kuin human-computer
interaction kentélla. (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen, Vastaméki 2002, 11.) Ou-
lasvirta (2011, 31) madrittelee kaytettdvyyden niin, ettd kyseessa on suhde ihmi-
sen ja teknologian valilld ja teknologia arvotetaan ja ymmaérretddn inhimillisen

toiminnan nakokulmasta.

Antti Wiio (2004, 29) on méaritellyt Kirjassaan Kayttajaystavallisen sovelluksen
suunnittelu kaytettavyydeltdén hyvan eli kayttajaystavallisen ohjelman tai systee-
min neljalla eri termilla. Hanen mukaansa sovelluksen tai systeemin on oltava

ymmarrettdva, vaivaton, kattava seka esteettisesti miellyttava.

Kun suunnitellaan tai tuotetaan uudenlaisia tuotteita, kuten tdssa tapauksessa kos-
ketusnayttosovelluksia, tulisi huomio kiinnittaa ensisijaisesti ndiden laitteiden
kaytettavyyteen ja kayttoliittymésuunnitteluun. Toiminnalla, jossa vanha kaytto-
liittyma siirretdén uuteen jarjestelméaan, esimerkiksi tietokoneen ruudulta koske-
tusnaytolle, johdatetaan kayttdja suoraan umpikujaan. Kéaytettavyys on kayttoliit-
tymaa laajempi asia kuten Wiiokin (2004, 29) toteaa, mutta kayttoliittymalla pys-
tytdén kuitenkin vaikuttamaan suuresti tuotteen kaytettavyyteen.

Kun puhutaan nimenomaan interaktiivisesta systeemisté, ovat Benyon, Turner ja
Turner (2005) kirjassaan Designing interactive systems méaéritelleet heti alussa,
etté tavoitteena on suunnitella interaktiivisia systeemeja, joita on nautinnollista
kayttad, jotka tekevat hyddyllisia asioita ja jotka parantavat niitd kayttavien ihmis-
ten elamdi. Systeemien halutaan ennen kaikkea olevan helposti lahestyttavié, kay-
tettdvia ja miellyttavid. Kirjoittajien mielesté tdhan lopputulokseen péasemiseksi
suunnittelijoiden on asetettava mieluummin ihminen kuin teknologia suunnittelu-

prosessin keskipisteeksi.
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Kéytettavyydelld pystytddn muun muassa méadrittelemaan tuotteen laadukkuus.
Kun markkinoille tuodaan uusi tuote, on sen kéytettdvyyteen panostettava erityi-
sesti, koska kayttajat maarittelevat, onko tuote kéyttamisen arvoinen. Kosketus-
nayttosovellusten kohdalla on my®os erittdin tarke&é panostaa tuotteen kaytettavyy-
teen. Samoja kdytettavyyden saantoja, joita on tutkittu aiemmin esimerkiksi tieto-
konesovellusten yhteydess4, voidaan soveltaa kosketusnaytoille sopiviksi. Samat
perussddnnot ovat edelleen relevantteja, koska kyseessa on koneen ja ihmisen va-

lilla tapahtuva vuorovaikutus.

4.1.1 Ymmarrettavyys

Ymmarrettavyys nousee esiin yhtend tarkeané osa-alueena, kun puhutaan kéytet-
tavyydesta. Laitteen tai sovelluksen kayttdjan on voitava helposti paatella, miten
han paéasee haluamaansa lopputulokseen. Valineen, jolla toiminto tehdaén, on ol-
tava helposti ymmarrettava, jotta kayttdja voi helposti paatelld, mita silla voidaan
tehda. (Wiio 2004, 29.)

Itsepalvelu-kioskien lahtdkohtainen ongelma juna-asemilla ja lentokentilla on
saattanut olla juuri ymmérrettavyyden puute. Kun laite on uusi, kéyttdjan kynnys
kayttaa sité voi olla suuri. Kéyttdja saattaa pelatd, ettd han ei ymmérr laitetta,
koska hénell& ei ole ennen ollut tarvetta kaytt&a sitd. Varsinkin vanhemman suku-
polven piirissa uuden laitteen kayttdonotto saattaa olla vaikeaa. Jos asian voi teh-
da vanhaan, tuttuun ja turvalliseen tapaan, niin usein se tehdaan mieluummin niin

kuin on totuttu.

Wiio (2004, 29) toteaa, ettd ymmarrettavyys on viimekadessé aina yksilokohtai-
nen asia. K&ayttdjien henkilokohtaiset taustat vaikuttavat suuresti siihen, miten he
ymmartavét laitteita ja niiden sovelluksia. Suunnittelijoiden on t&sta ihmisen yksi-
I6llisyydestd huolimatta seurattava yhtendista linjaa, johon kéytettavyystutkimuk-
sia tehtéessé on tultu. Kayttdjat odottavat ymmartavénsa laitteiden kéyttoa ja jos
nain ei tapahdu, he useimmiten hylkaavat laitteen.

Ymmarrettdvyys on sidonnainen laitteeseen, jossa sovellus toimii. Kun puhutaan
kosketusnayttésovelluksista, joita voimme kayttda julkisessa tilassa on ymmarret-

tavyys otettava huomioon. Uudenlaiselle sovellukselle on I6ydettdva oma uusi
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ymmarrettdva tapa toimia. Ei voida olettaa, ettd kayttaja lahestyy sovellusta, kuten
han l&hestyisi perinteista tietokonetta. Ensinnékin kayttajall ei ole olemassa vali-
neitd, kuten nappaimisto ja hiiri. Kayttoliittymassa ei siis ole kovinkaan perustel-
tua kayttaa totuttua nettisivun ulkoasua. Kosketusnayttd on usein fyysisestikin
toisinpain kuin tietokoneen ruutu. Kayttajélle on annettava uudet selkeét vihjeet
siitd, miten sovelluksessa tulee edetd. Kayttajan on myos ymmarrettava kosketus-

nayton funktio tilassa. IIman tatd ymmarrysta kayttdja tuskin lahestyy nayttoa.

4.1.2 Vaivattomuus ja kattavuus

Sovelluksen tulee Wiion (2004, 30) mukaan oltava vaivaton kéayttaa. Sovellus voi
olla tdysin ymmarrettdvad, mutta sitd on vaivalloinen kayttdd. T&mé johtuu usein
huonosta kayttoliittymasuunnittelusta, jolloin kdyttajan on tehtdva ylimaaraista
tyota paastakseen haluamaansa lopputulokseen. Esimerkiksi kayttéjalle ei tarjota
oikopolkuja, vaan hén joutuu tekemadn monia valintoja saavuttaakseen

haluamansa tominnon.

Sovelluksen on oltava myos kattava. Sen tulee tarjota kaikki ne tiedot ja toimenpi-
teet, joita kayttdja tarvitsee hoitaakseen sen tarpeen, johon sovellus on ensisijai-
sesti tarkoitettu. Vaivattomuus ja kattavuus kulkevat usein kési k&dessa. (Wiio
2004, 31.) Jos sovellus on vaivalloinen kaytta, siita usein puuttuu jotain olennais-
ta. Se ei ole siis taysin kattava tilanteeseen, mika taas teettad lisatyota kayttajalle.
Esimerkiksi sovellus ei tarjoa riittavésti tietoa kéayttajalle, jolloin han joutuu etsi-

maan sitd muualta.

4.1.3 Esteettinen miellyttavyys

Sovelluksen on oltava esteettisesti miellyttava, jolloin kayttdja mieltaa sen laa-
dukkaaksi ja ammattimaiseksi. Epamiellyttdvan sovelluksen kaytdssa kayttajan
huomio kiinnittyy epdolennaisiin asioihin ja laadun puutteeseen. Esteettisesti lop-
puun asti mietityt sovellukset antavat kéayttajalle mahdollisuuden keskittya vain
olennaiseen, ja hdnen huomionsa kiinnittyy vain viestin kannalta tarke&&n asiaan.
(Wiio 2004, 31.)
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Kaikki visuaalinen tieto, jota saamme ymparistostdmme, on subjektiivisen tulkin-
nanvaraista. Laatu, kuten kauneus ja miellyttavyys ja ndiden merkitys vaikuttavat
katsojaan, tassd tapauksessa kayttdjaan. Kriteerit, joiden varassa kuvia tulkitaan ja
niitd arvotetaan, riippuvat taysin kulttuurisista koodeista tai konsepteista. Naista
arvoista johtuu se, mika tekee kuvan miellyttavaksi tai epamiellyttavaksi katsojan
kannalta. My6s konteksti, jossa visuaalista informaatioita tulkitaan, vaikuttaa sen
tuottamiin reaktioihin. Kaikki katsojan tekemat tulkinnat sisaltavat aina kaksi pe-
ruskésitettd, estetiikan ja maun, joiden varassa katsoja arvottaa ndkemaansa. Este-
tiikka liitetadn perinteisesti filosofiaan ja taiteisiin ja esteettiset objektit ovat usein
eroteltu hyotykayttoon tarkoitetuista objekteista. (Sturken & Cartwright 2009, 56.)

4.2 Kayttdja ja kaytettavyystestaus

Véaanéanen-Vaino-Mattilan (2011, 103) mukaan kayttoliittymasuunnittelu on osa
kaytettdvyyden suunnittelua. Perusteet hyvalle kdytettavyydelle luodaan kuitenkin
jo ennen kayttoliittymdasuunnittelua, ja ne syntyvéat kayttdjan tarpeiden ja vaati-
musten méaarittelystd. Evaluointi, eli kdytettavyyden arviointi, ja testaus on kes-
keinen osa kayttajakeskeista suunnittelua. Evaluointi voidaan tehdé joko proto-
tyypille tai valmiin tuotteen parissa. Yleisesti kaytdssa on kaksi lahestymistapaa:
asiantuntija-arviointi ja kdyttajatestaus. Asiantuntija-arvioinnissa kaytettavyyden
ammattilaiset arvioivat tuotetta heuristiikkojen avulla. Tuotteen ominaisuudet
kaydaan lapi, ja heuristiikkojen avulla pyritaan selvittdmaan mahdolliset epaloogi-
suudet. (Va&nanen-Vainio-Mattila 2011, 110.)

Kéyttajatestaus tapahtuu joko laboratoriossa tai tuotteen oikeassa kayttoymparis-
tossa (Vaananen-Vainio-Mattila 2011, 112). Tuotteen k&ytdsta saadaan monen-
laista tietoa kaytettadvyystestin avulla, joka joustavuudessaan tarjoaa mahdolli-
suuksia monien erilaisten tuotteiden testaamiselle. Tunnetuin kaytettavyystesti-
menetelma on ddnenajattelu-menetelmad, jossa kéyttajaa pyydetdédn ajattelemaan
aaneen koko testitilanteen ajan. Kéytettavyystestilla pyritdan selvittamaén kaytta-
jan mentaalimalleja, eik& niinkaan kayttajan mielipidettd tuotteesta. Miellyttavyys
on osa kaytettavyyttd, mutta se ei ole kovinkaan relevantti kayttajatestauksessa.
Kun kayttajien mielipidettd kysytéan, saadaan vastauksia laidasta laitaan, mutta

kun kayttajaa havainnoidaan, saadaan jo pienen testiryhmén keskuudessa esille
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samat ongelmakohdat. (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen, Vastamaki 2004, 295—
296.) Tamén tyon case-osuudessa syvennytaan tarkemmin kayttoliittyméan arvi-
ointiin ja otetaan kayttoéon myos kaytettavyyspioneeri Jakob Nielsenin heuristii-
kat.

Ubiikkiteknologiassa tietotekniikka ja tiedon kasittely on upotettu ihmisen arki-
seen toimintaympaéristoon. Ubiikkiteknologia toimii ndin vastakohtana perinteisel-
le tietokoneen kayttotavoille. Perinteiselld kéyttotavalla tarkoitetaan poytatietoko-
neen kayttoliittymaa, jossa yhdistyvét laitteina naytto, hiiri ja ndppaimistd. Myos
kannettavat nappaimistolla ja ndytolla varustetut tietokoneet edustavat perinteista
tietokoneen kayttoliittymad. Ubiikkiteknologiassa ei ole endd olemassa erillista
tietokonetta, jota asetutaan kayttdmaan sen asettamilla ehdoilla. Se on kokonais-
valtainen projekti, joka pyrkii integroimaan tietotekniikan ihmisten arkielamaan

niin, etta siihen ei en&da kiinnitetd huomiota. (Ailisto 2011, 192.)

Ubiikkiteknologiassa kéayttajaa ei haluta rasittaa lisdantyvalla kognitiivisella
kuormalla, vaan kayttotapojen tulee olla luonnollisia. Tutkimussuunnan isané voi-
daan pitdd Mark Weiserid, joka kehitti ajatuksen kaikkialla lasna olevasta tieto-
tekniikasta. Tietotekniikan muotoutuminen yht& arkipaivaiseksi elementiksi kuin
luku- ja kirjoitustaito nyt, tarkoittaisi sit4, ettd elamme ubiikiteknologian aikaa.
Tutkimussuuntana ubiikkiteknologia yhdistaa tietotekniikan, kayttoliittyma- ja
kaytettavyystutkimuksen tutkimusmenetelmia. Teknologian ja ihmisen vélisessa
vuorovaikutuksessa on eroteltavissa kaksi paalinjaa, kun tarkastellaan vield nuorta
ubiikkiteknologian tutkimusalaa. Ensimmaisessa mallissa ympéristoon sijoitetaan
yhteisesti kdytettavia resursseja kuten nayttdja, laskenta-alustoja ja syottolaitteita,
kun taas toisessa lahestymistavassa tietotekniikka kulkee kayttadjan mukana. Puet-
tava elektroniikka, RFID-tagit ja matkaviestin, joka toimii niin kalenterina, kame-
rana, muistikirjana, vayland internetiin ja puhelimenakin ovat esimerkkeja ubiik-
kiteknologiasta. (Ailisto 2011, 192-194.) Ympéristodmme sulautetut kosketus-
nayttojarjestelmét voidaan ndhda osana ubiikkiteknologiaa yhta lailla kuin joka

paikassa mukana kulkeva mobiililaite.
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4.2.1 Oppiminen

Oppiminen on ihmiselle tyypillinen ominaisuus ja kyky, joka sailyy lapi koko
aktiivisen elamén vaiheen. Oppiminen ndhdaan osana kaytettavyytta ja se maari-
telld&n suhteellisen pysyvéksi muutokseksi oppijan tiedoissa ja kaytoksessd. Vuo-
rovaikutuksesta syntyva kokemus aiheuttaa muutoksen, jota kutsutaan oppimisek-
si. Muutos ei valttamatta tapahdu valittdmasti vuorovaikutuksen jalkeen, eiké se
valttamatta ole ikuista, mutta oppimista voi ja pitaa osata soveltaa uusissa tilan-
teissa. Uuden ymmartaminen, tiedon tallentaminen muistiin, taitojen kehittymi-
nen, kokemusten kartuttaminen ja asenteiden muuttaminen ovat kaikki oppimisen
eri muotoja. Oppiminen on prosessi, jossa oppija muodostaa opittavasta asiasta
mielikuvan ja soveltaa tatd mielikuvaa uusissa tilanteissa. Oppiminen on kor-
keimmillaan elaman ensimmaisella alkuneljanneksella ja jatkuu kahdeksaankym-
meneen ikdvuoteen asti. (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen, Vastaméki 2002, 266—
267.)

Tuotetta on opittava kayttdmaan. Sinkkosen ym. (2002, 272) mukaan tuotetta voi
opetella kahdella eri tavalla. Ensinnékin kayttda voidaan harjoitella toimenpi-
desarjoina, kunnes tuotetta osataan kéyttaa virheetté tai tuotteen toimintaperiaatet-
ta voidaan opetella ymmartdmé&an. Néita kahta tapaa voidaan myos sekoittaa kes-

kenaan, silla ne yksindén eivat sovi kaikkiin kayttotilanteisiin.

Yleinen oletus siitd, etta ikadntynyt ihminen ei pysty oppimaan, miten uutta tek-
nologiaa kdytetéan, johtaa usein harhaan. Ikadntyminen on hyvin yksil6llinen ta-
pahtuma ja kyky oppia saattaa séilyé jopa 80-ikdvuoteen asti. Osalla ihmisistéa
ikdantyminen ei juuri aiheuta kognitiivisia muutoksia. Tutkimusten perusteella
tiedonkasittely hidastuminen, keskittymisen huonontuminen, ajatusten joustavuu-
den vaheneminen ja joidenkin muistisuoritusten heikkeneminen ovat yleisimmin
havaittuja ikdantymiseen liittyvid kognitiivisia muutoksia. Naitd puutteita voidaan
kuitenkin kompensoida sdiliomuistin tietorakenteilla ja metakognitiivisilla taidoil-
la. Aikaisemmin opitut asiat ja kokemukset ovat keskeisessa asemassa aikuisen
oppimisessa. Ik&éntyneet pystyvéat oppimaan yhta hyvin kuin nuoremmat, mutta
ikdantyneet vaan vaativat enemman aikaa asian opiskeluun. (Sinkkonen, Kuoppa-
la, Parkkinen, VVastamaki 2002, 280-281.)
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Hankalan ja huonon kayttoliittymén oppimiseen menee nuoremmaltakin kayttajal-
t4 aikaa. Kayttoliittyman pitaé olla selkeé ja avoin. Jos kayttaja ei ymmarra kayt-
toliittyman funktiota tai sitd, mihin silla pyritaan, ei hén sitd silloin osaa kayttaa-
kaan. Kun kayttaja joutuu paivittain tekemisiin huonosti suunnitellun tuotteen
kanssa, aiheutuu hanelle ajan tuhlaantumista, turhautumista ja stressia (Sinkko-
nen, Kuoppala, Parkkinen, Vastamaki 2002, 291).

Ihmisen ja koneen vuorovaikutuksen tutkimuksen nakyvampia osia on kayttaja-
keskeinen suunnittelu. Toivottua kehitysta laitteiden ja jarjestelmien kéytén paran-
tamiseksi on jo nahty. Alykkaiden ymparistojen suunnittelun kannalta kayttja-
keskeinen nédkokulma on kuitenkin liian kapea-alainen, koska siind ihmista tarkas-
tellaan nimenomaan jonkin teknisen koneen tai jérjestelmén “kayttdjana”. Niin
kuin kaikkea tutkimustyota kohtaan myods ihmiskeskeistd suunnittelua kohtaa on
kohdistunut kritiikkid. Norroksen ym. mukaan itse alan ”guru” Donald Norman on
Kirjoittanut vuonna 2005 artikkelin, jossa hdn on ilmaissut etté keskittyminen vain
ihmiseen voi olla liian suppea nakdkulma, timan sijasta pitéisi keskittya laajem-
piin kokonaisuuksiin ja tekemisen kontekstiin. Fokusoituminen toimintoihin ihmi-
sen sijasta saattaisi Normanin mielesta olla hyodyllista. (Norros, Kuutti, R&mé &
Alakérppa 2007, 55.)

4.2.2 Aistimodaliteetit

Aistimodaliteettien mukaisesti vuorovaikutuksen keinoja voidaan kutsua modali-
teetiksi. Nako, kuulo, tunto, haju, maku seké asentoaisti ovat psykologian ter-
minologiassa tunnettuja asitimodaliteetteja. Kun vuorovaikutusta tarkastellaan
ubiikkiteknologian kannalta, voidaan mukaan liittdd uusia modaliteetteja kuten
puhe- ja eleohjaus sek& aanen ja tuntoaistin avulla annettava palaute. Ailisto on
jaotellut kayttoliittymét seuraavien aistien mukaisesti: graafiset ja alfanumeeriset
naytot - ndko, merkkiddnet tai puhuttuteksti - kuulo, muotoutuvat esineet - tunto,
taristimet - tunto, lammitys/jaahdytys - tunto. Uusia keinoja syo6ttaa tietoa ovat

puheen, katseensuunnan ja eleiden tunnistus. (Ailisto 2011, 198-199)

Julkisissa tiloissa suuret monen kayttajan naytot ja niihin liittyvat syottdmenetel-
mat on koettu mielekkaiksi kayttoliittymaratkaisuiksi. Useiden kédyttdjien saman-

aikainen tydskentely ja mahdollisuus jakaa nayttd useisiin eri tyéalueisiin ovat
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tehneet ndytoisté kiinnostavia yrityksille nimenomaan ryhmatydskentelyn apuva-
linein&. (Ailisto 2011, 200)

4.3  Suunnittelijan rooli

Kun ihminen kayttaa tuotetta, hanelld on jokin padmaéara, joka kaynnistaa toimin-
nan. Tamankaltaisessa tavoitteellisessa toiminnassa voidaan nahdé kolme p&aavai-
hetta. Ensin tapahtuu tavoitteen asettaminen, jonka jalkeen ihminen suorittaa toi-
minnon sen saavuttamiseksi ja kolmantena toiminta evaluoidaan palautetta kaytta-
en. Tavoitteen ymmartaminen on hyvin tarkea osa kayttoliittymasuunnittelua.
Suunnittelijan tulisi aina olla selvilla siitd, mik& on kayttdjan tavoittelema pdamaé-
r4, kun han kayttaa kyseista kayttoliittymaa (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen,
Vastamaki 2002, 53-54.)

Jotta ihminen pystyy kéyttamaan tuotetta, hanen on pystyttavéa havaitsemaan tuot-
teessa kaikki oleellinen, joka vaikuttaa hdnen tehtdvasta suoristumiseensa. Kaytta-
jan pitéé nahda toimenpiteidensé vaikutus tuotteen tilassa, kayttoliittymén on siis
annettava riittdvasti palautetta kayttajalle. Kéyttajan on voitava nahda kaikKki
oleellinen. Jos ndin ei tapahdu syy on joko vaara asettelu niin, etté jokin epéolen-
nainen vie kayttajan huomion tai sitten asiat eivat hahmotu kayttajalle tai ne hah-
mottuvat vaarin. Kayttajan pitdéd pystya tunnistamaan asiat kayttoliittymassé oleel-
lisiksi. Ei riitd, ettd asiat ovat kayttoliittyméassa, jos kayttdja ei pysty tunnistamaan
niité tarkeiksi. Kayttaja kantaa mukanaan ennakkoluuloja tuotteesta, joten kéaytto-
liittymé& on rakennettava niin, etteivat kayttajan aiemmat kokemukset ohjaa hanta
lilkaa, vaan han pystyy kayttaméan tuotetta mahdollisimman ennakkoluulottomas-
ti. (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen, Vastamaki 2002, 77.)

Suunnittelijan tulisi muistaa, ettd kayttdja ei havaitse kaikkia kayttoliittymassa
olevia asioita ja ettd suunnittelijan on mahdoton n&dhd& kayttoliittymé& kuten aloit-
telija. Suunnittelijalle tuotteen elementit ovat itsestadnselvyyksia, mutta kayttajal-
le ne saattavat olla taysin tuntemattomia ja ep&olennaisilta tuntuvia elementtejé.
Ihminen ei pysty kdyttdméaéan tuotetta ennakkoluulottomasti, vaan koko hanen ko-
kemusmaailmansa vaikuttaa siihen, miten ja mitd han kayttoliittymassa nakee ja

miten han ymmartaa eri elementit. Ihmiselld on kyky tunnistaa elementteja erittéin
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tarkasti ja myos kyky oppia tunnistamaan hahmoja ja elementteja, mikali néill& on
jokin merkitys. (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen, Vastaméki 2002, 125-126.)

Vuorovaikutus kayttoliittyman kanssa perustuu siihen, ettd kayttaja ymmartaa
suunnittelijan merkkikieltd. Toimivassa ja hyvassa tuotteessa kayttoliittyman ul-
koasu luo tuotteesta yhtenéisen kokonaisuuden ja tukee tuotteen siséltdd. Tuotteen
visuaalisella suunnittelulla on térke& merkitys vuorovaikutuksen luomisessa. Sel-
ked ja yksikasitteinen suunnittelu on térkeda, silla néin toteutettujen kayttoliitty-
mien avulla aloittelija pystyy helpommin hahmottamana kokonaisuuksia. Tallaiset
kayttoliittymat vastaavat kayttdjan kasitysta todellisuudesta ja sitd kautta myos
helpottavat tarkeiden asioiden nakyvyytta. (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen,
Vastaméki 2002, 125-126.)

Suunnittelijan on Kkiinnitettdva huomiota varsinkin tiedon esittdmistapaan, tiedon
madradn. Nayton ei tule olla lilan tdynna tietoa, koska silloin informaatiota on
liika ja kayttajat eksyvat olennaisesta tiedosta helpommin. Tietoa ei mydsk&éan
pidad antaa liian niukasti, koska silloin kayttdja ei saa vastausta. Suunnittelijan on
otettava kantaa jarjestykseen. Sen on oltava looginen, perakkéinen ja kayttajalle
on osoitettava selke& aloituskohta. My6s hierarkioiden on edettéva loogisesti.
Kéayttoliittyma on rytmitettdva niin, ettd kdyttajan katse ohjautuu tarkeisiin osioi-
hin. Kayttoliittymaan on myos jatettava tyhjaa tilaa, ja nayttd on ryhmiteltava
niin, etta tasapaino sdilyy ja kayttoliittyma on ndin esteettinen kokonaisuus. Kayt-
tajélle on pystyttavé osittamaan selkeésti se, mika naytolla nakyva on tarkeinta.
Asiat on esitettdva niin, ettd ne ovat helppo hahmottaa. Asioiden nakyvyys on
punnittava jokaisessa tapauksessa erikseen ja on mietittava, tarvitaanko lisaksi
erityisia visuaalisia vihjeitd vai ymmartadako kayttaja asiat ilman erillisia vihjeita.
(Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen, VVastamaki 2002, 126.)

Kéyttdja navigoi tuotteessa visuaalisesti. Kun kyse on ndytostd, kayttajan katse
suuntautuu luonnostaan ensimmaéiseksi ndyton vasempaan yléneljdnnekseen.
Kéyttaja 1oytad useimmiten vasemmasta ylakulmasta aloituskohdan, jos kayttoliit-
tymassé ei ole ndkyvissa jotain mika sieppaa kéyttdjan huomion toisaalle. Jos
kayttajan huomio on kuitenkin suuntautunut toisaalle kuin aloituskohtaan, se mité
luultavimmin lopulta palaa vasempaan ylanurkkaan. Suunnittelijan tehtavana on

huolehtia siit4, ettd kayttajan katseen suunta on selked ja yksikasitteinen. N&in
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katse suuntautuu ensin tarkeimpaan elementtiin ja siita edelleen toiseksi tarkeim-
paan ja niin edelleen. (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen, VVastamaki 2002, 118—
120)
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5 OLEMASSA OLEVIA RATKAISUJA

5.1 Kauppakeskus ja myymala

Kosketusnayttdja on nykyisin kéytossa useissa kauppakeskuksissa. Tarkeimpana
ominaisuutena niiden kautta tarjotaan asiakkaille tietoa kauppakeskuksen liikkeis-
t& ja niiden sijainnista. Jos asiakas on eksynyt tai hén etsii jotain tiettya liikett,
saa han ndyton kautta nopeasti apua. Naytdisséd on myods palautteenantomahdolli-

suus, joten asiakas voi helposti jattaa palautteen ostoskeskukselle.

Kampin kauppakeskuksessa Helsingissé on kaytdssa kosketusnaytollisia info-
ruutuja. Naytt6jen sijoittelu on myos tarkedssa osassa. Yksi naytoista sijaitsee
paédovien edessd. Nayttd on sijoitettu niin, ettd se on kylki edella sisélle tulijaa
pain. Taman nayton sijoittelu vaikuttaa huonolta, koska ihminen ei née tai ymmar-
ré sitd kosketusnaytoksi sisadnkdynnissé olevan valtavan visuaalisen informaatio-
tulvan vuoksi. Naytt6ja on sijoiteltu myos rullaportaiden viereen ja nayton havait-

semisen kannalta tdmé& on paljon parempi paikka info-ruudulle.

Kosketusnayttdja on vahitellen alkanut nakya myds yksittaisissa myymaloissa,
joissa nayttd voidaan nahda myynnin tukena. Esimerkiksi Soneran kaupassa asia-
kas voi selailla puhelinmalleja myymalaén sijoitetulta kosketusnaytolta silla aikaa,
kun hén odottaa padsya asiakaspalvelijalle. Lontoossa Oxford Streetin Adidas
kaupassa on kaytdssa kokonainen virtuaalinen shoppailuseind, joka on esitetty
kuvassa 6. Nahtavissa on yli 4000 kenkaa ja nadiden 3D-mallit, joita asiakas voi
pyoritelld ruudulla. Kuvassa 7 kayttaja tutustuu l&hemmin valitsemaansa kenka-
malliin. Taman lisaksi asiakas voi hakea tukea ostopd&tokselleen muiden kéyttaji-
en l&hettdmien arvostelujen, Facebook-kommenttien tai Twitter-viestien perusteel-
la. Naytté myds ndyttdd, onko tuote paikalla myymaldssa. Kyseisen virtuaalisei-
nén on kehittanyt teknologiayhti6 Intel, joka nékee vahittdiskaupan tekniikan laa-
jenevana markkinana. (IDG News Service, PCWorld 2011.)
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KUVA 7. Asiakas voi tarkastella 3D-mallia valitsemastaan tuotteesta (Tischler
2011).

5.2 Lipunoston véline

Suomalaisille kuluttajille tutuin kosketusnayttosovellus julkisella paikalla on mité
luultavimmin VR:n lippuautomaatit. Lippuautomaatteja on kaytettavissa lahes
jokaisella juna-asemalla. Kosketusnayttésovellus lipunoston valineend on helposti
lahestyttava, koska laitteen funktio on kayttéajéalleen selked. Kaytt4jalla on padmaéaé-
r4, kun han lahtee kdyttdmaan automaattia ja pddmaéra on useimmiten ostaa juna-
lippu. Kun kéyttdjan padmaaré on selkedsti tiedossa, myos kayttoliittyman suun-
nittelu on helpompaa. VR ei kuitenkaan ole taysin onnistunut luomaan kaytetta-

vyydeltdan hyvaé sovellusta.

Tassd muutamia huomattavimpia ongelmia, joita lipunoston yhteydesséd huomat-
tiin. Pitkd ihminen joutuu kyykistelemaan ostaessaan lippua, koska nayttoa reu-
nustava kotelointi peittad osittain ndyton ylareunan yléaviistosta katsottaessa. Nay-

t0ssé olisi hyva olla jonkinlainen katselukulman séatomekanismi. Ostoprosessi
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aloitetaan valitsemalla asiointikieli ruudusta, jossa on kolme selkeasti esilla olevaa
vaihtoehtoa. Hyvén alun jalkeen sovelluksen kaytettavyys laskee radikaalisti ja
seuraava ruutu on kaikkea muuta kuin selkeé. Toisessa ruudussa kayttdjan tulee
valita haluttu matka. Toisaalta on katevéa, ettd ohjelma ehdottaa todennakdisim-
mat matkat valmiiksi omina painikkeinaan, mutta tdma johtaa siihen, ettd ruutu on
tdynnad harmaita painikkeita, jotka kaikki ovat kayttajalle samanarvoisia. Kayttaja
joutuu kayttaméaan suhteellisen paljon aikaa, ennen kuin on selvilld ruudun sisal-
|0sté ja siitd, mitd kohtaa seuraavaksi kuuluu koskettaa. Edell& esitetyt ongelmat
ovat nahtévissa kuvassa 8. Kolmannessa ruudussa valitaan alennusryhmé ja mat-
kalippujen maarda. Jos kolmanteen ruutuun on tullut valitsemalla jonkin oletus-
matkoista, on kolmas ruutu erinédkdinen kuin silloin jos méaéaranpéén on Kirjoitta-
nut itse. Oletusmatkan valinneena kayttaja ei pystykaan valitsemaan menopaluu-
matkaa, jolloin prosessi pitéa aloittaa alusta. Jos taas on valinnut mééranpéén itse,
niin matkustajien méaraé ei pystykaan maarittelemaén erikseen. Sovelluksen toi-
minnassa on huomattavia epéaloogisuuksia. Onneksi keskeytd nappi on hyvin na-

kyvilla ja kirkkaan vérisena vasemmassa alakulmassa.

Valitse tapahtuma

Pikaosto istumapaikalle seuraavaan junaan  Muut valinnat

Helsinki - Lahti
Helsinki - Seinajoki
Helsinki - Tampere

KUVA 8. VR:n lippuautomaattiin liittyvié ongelmia.

Tassa tyossa sovellukselle ei tehty erillistd kayttajatestausta, vaan edella on esitel-
ty kéyttdjien kommentteja ja mielipiteitd. Kayttajat olivat turhautuneita 10ytynei-

den virheiden takia.

5.3 Interaktiivinen ndyteikkuna

Markkinoinnin saralla kilpailu on jatkuvasti kovaa ja ymmérrettavésti uutta tek-

niikkaa valjastetaan aktiivisesti myds markkinoinnin tarkoituksiin. Myymal6iden
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interaktiiviset ndyteikkunat ovat olleet kaytdssé jo jonkin aikaa ulkomailla, mutta
Suomessa interaktiivinen nayteikkuna on néhty vasta testikéytossa.

Vuonna 2010 huittislainen eristyslasivalmistaja Seloy Oy ja ndyttéteknologiayri-
tys CITIDIGI Oy testasivat ulkokayttdon sopivan interaktiivisen ndyteikkunan
Porin Promenadikeskuksen nayteikkunassa. Kosketusndyton avulla ohikulkijat
paasivat selaamaan Porin Seudun Matkailun, Finnkinon ja Porin kaupungin inter-
netsivuja. (Yle Satakunta 2010.)

Kreikassa toimiva Qupage (2008) on erikoistunut uusien teknologioiden kaytt6on
mainonnassa ja myynninedistdmisessd. Qupage mainostaa internetsivuillaan, etté
interaktiivinen nayteikkuna muuttaa myymalan nayteikkunan interaktiiviseksi
naytoksi, jonka ansiosta ohikulkijoiden huomio kiinnittyy paljon herkemmin
myymalan nayteikkunaan. Nayteikkuna toimii néin katseiden keraajana (kuva 9).
Kun kilpailu on kovaa, Qupage kehottaa heijastamaan yrityksen viestin, mainok-
sen tai koko tuote- ja palvelutarjonnan esille ndyteikkunaan. Tamén sovelluksen

avulla potentiaalisia asiakkaita houkutellaan sisélle myymal&aan, tai ainakin heidéan

huomionsa kiinnittyy yritykseen uudella tavalla.

KUVA 9. Ohikulkijat k&yttamassé interaktiivisia ndyteikkunoita (Qupage 2008).
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6 CASE: MOBIILISOVELLUKSEN KAYTTOLITTYMA

6.1 Tutkimuksen esittely ja l&htokohdat

Tama case-osuus kertoo Ruokaympyra-nimisesta mobiilisovelluksesta, joka on
suunniteltu kaytettavaksi iPhonella ja edustaa ndin ollen kosketusnayttokayttoliit-
tyméa. Sovelluksen toteutus-, suunnittelu- ja tutkimusryhmaan kuului kaksi opis-
kelijaa Lahden ammattikorkeakoulun mediatekniikan linjalta. Seuraavaksi kasitel-

ld4&n Ruokaympyréa-sovellukselle tehtyé kéaytettavyystutkimusta.

Tutkimuksen kohteena oli sovelluksen kayttoliittyméa. Sovelluksesta ei tuotettu
toimivaa ohjelmaa, vaan kaikki tutkimukset perustuvat paperiprototyypin avulla
suoritettuihin testauksiin. Tutkimusmenetelmind k&ytettiin Nielsenin heuristiik-
koihin perustuvaa heuristista arviointia seka kognitiivista lapikayntia. Nédiden asi-
antuntija-arviointien perusteella sovellukselle tehtiin korjauksia, joiden jalkeen

jarjestettiin asianmukainen kaytettavyystesti.

Kéytettavyystestimenetelména kéytettiin ddneen ajattelutestid, jossa testinenkil6a
pyydetdan koko tehtavén suorittamisen ajan ajattelemaan &aneen. Testauksen jal-

keen testikadyttajia pyydettiin tdyttdmaan tehtavaan liittyva kyselylomake.

6.1.1 Tuotteen kuvaus

Ryhmén jésenten suunnittelema ja toteuttama paperiprototyyppi ruoantilaus-
sovelluksesta nimeltdan Ruokaympyra (liite 3) toimii tassa esitellyn kaytettavyys-
tutkimuksen kohteena. Ruokaympyra on sovellus, joka on suunniteltu ensisijaises-
ti Applen iPhonelle. Ruokaympyrd mahdollistaa terveellisen ruoka-annoksen tila-
uksen ja kotiinkuljetuksen tietyn kaupungin alueella.

Ruokaympyréd on terveellinen ja “vihred” vaihtoehto pizzantilaajalle. Kaytettavét
raaka-aineet ovat lahell4 tuotettuja tai vaihtoehtoisesti luomutuotteita. Sovelluksen
kayttaja kasaa ruoka-annoksen, johon hénella on mahdollisuus valita proteiinin ja
hiilihydraatin lahde, lisukkeeksi kasviksia seka juotavaa. Kayttaja voi tilata sovel-
luksen avulla my6s useamman aterian ja juoman yhdell& kertaa. Sovellus kéyttaa

GPS- paikannusta, jonka tietojen perusteella ruoka toimitetaan oletusarvoisesti



39

kayttajan nykyiseen sijaintiin (sijaintiin tilaushetkellg). Kayttaja voi maaritella
toimitusosoitteen myos itse. Maksutapa ja toimitusaika ovat valittavissa annetuista

vaihtoehdoista.

Ryhmé&mme lahtokohtana oli tehda visuaalinen sovellus: enemman tilaa kuville,
vahemman tekstille. Sovelluksen kaytettavyys perustuu pitkélti visuaalisiin asioi-
hin, kuten symboleiden ymmartdmiseen jne. Kaytettavyystestauksessa haluttiinkin

yhtend osa-alueena selvittad, auttaako visuaalisuus ruokatilauksen tekemista.

6.1.2 Kaytettavyystutkimuksen vaiheet

Kaytettavyystutkimus alkoi jo ennen paperiprototyypin valmistumista. Aluksi
toteutettiin kayttajakartoitus, jossa tutkittiin, ketka voisivat toimia sovelluksen
kayttadjarynmind. Kayttajaryhmisté rajattiin kolme vaihtoehtoa, joista saattaisi 10y-
tya potentiaalisia kayttajia sovellukselle. Potentiaalisinta kayttajaryhmaa tutkittiin
tarkemmin teettamélla kéytettavyyskysely tata kyseista rynmaé silmalla pitaen.
Suunnitteluvaiheessa my®os tutkittiin jo olemassa olevia ruoantilauspalveluita sek&

havainnointiin kayttajaa kayttdmassa Internetissa toimivaa ruoantilauspalvelua.

Kéayttdjakartoituksen arvioinnin jalkeen suunnitteluvaiheesta siirryttiin itse sovel-
luksen prototyypin luomiseen. Sovelluksen paperiprototyypille teetettiin kaksi
asiantuntija-arviointia. Arvioinnin suoritti arvonnan perusteella joku toinen kéyt-
toliittymat -kurssille osallistuvista ryhmista. Ensin sovellukselle suoritettiin heu-
ristinen arviointi ja sen jalkeen kognitiivinen lapikdynti. Ndiden testien pohjalta
sovelluksen kayttoliittymaan tehtiin tarvittavat korjaukset, minké jalkeen testausta
jatkettiin kaytettavyystestauksella.

Kéytettavyystestissa kaytettiin ddneen ajattelumetodia seké kyselykaavaketta. En-
simmaisté kaytettavyystestid voidaan pitaa pilottitesting, silla siina tuli ilmi puut-
teita, joita ei aikaisemmissa testausvaiheissa ilmennyt. Pilottitestin jalkeen paperi-
prototyyppiin tehtiin korjauksia, joiden jalkeen kéytettavyystestia jatkettiin paivi-
tetylla kayttoliittyméalla. Kyselykaavake toimi moitteettomasti ensimmaisessé tes-
tauksessa, joten sité ei ollut syytd muuttaa. Lopulta kdytettavyystesteja tehtiin
kuusi kappaletta. Naisté testauksista saatujen tulosten pohjalta tehtiin parannuseh-

dotuksia.
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Heuristinen arviointi

A4

Kognitiivinen lapikaynti

KUVIO 1. Kaytettavyystutkimuksen vaiheet.

6.1.3 Tutkimuksen tavoitteet

Tavoitteena oli ideoida mobiilisovellus, jonka voisi todellisuudessa toteuttaa. So-
velluksesta tuotettiin seka paperiprototyyppi ettd navigointikartta. Kéytettavyyden
arvioinnin tavoitteena oli selvittad, kuinka hyvin kayttoliittymén suunnittelu on-
nistui ja mitd mahdollisia ongelmakohtia kayttoliittymén suunnitteluvaiheessa ei
osattu ottaa huomioon. Kaytettavyystutkimuksessa tavoitteena oli arvioida sovel-
lusta toiminto kerrallaan, mutta myds kokonaisuutena, jotta mahdolliset epédloogi-

suudet saatiin esille.

6.2 Heuristinen arviointi

Asiantuntija-arvioinnit ovat sovellettavissa ilman kéyttdjig, ja siité syysta ne ovat
myds nopeita ja edullisia kayttdd. Arvioijan tiedot ja taidot vaikuttavat tuloksien
tasoon. Asiatuntija-arvioinneista tunnetuin on Nielsenin heuristinen arviointi.
Heuristisessa arviossa arvioidaan kayttoliittyméaa verraten sitd Nielsenin kymme-
neen heuristiseen sdantéon. Arvioinnin jalkeen ongelmat ryhmitelld&n sen mu-

kaan kuinka vakavana arvioija niita pitaa.
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Nielsenin kymmenen heuristista saant6a ovat:

. Kéyta yksinkertaista ja luonnollista vuoropuhelua.
. Puhu kéyttajien omaa kielta.

. Al4 rasita kayttajan muistikuormaa.

. Ole yhdenmukainen.

. Anna kayttajalle palautetta toiminnoista.

. Osoita selkeé poistumistapa.

. Anna mahdollisuus oikopolkuihin.

. Anna selkeét virheilmoitukset.

© 00 N o o b~ W N e

. Valta virhetilanteita.
10. Anna riittavé ja selked apu.
(Nielsen 2005).

Sovelluksemme tehtiin ensin heuristinen arviointi. Arviojana toimi opettajan
maarddma toinen ryhma. Arvioija listasi Excel-taulukkoon virheen numeron,
kuvauksen, rikotun sédnnén numeron seké vakavuuden. Ongelmat arvioitiin

asteikolla lieva - kohtalainen - vakava. Tulokset ovat nahtavissa liitteessé 1.

6.3 Kognitiivinen arviointi

Kognitiivisen lapikdynnin tarkoituksena on selvittad, onko kayttajalla mahdolli-
suus selviytya hanelle annetusta skenaariosta. Kognitiivisen lapikaynnin avulla
saadaan selville kayttajan ja kéaytettavan laitteen vélinen vuorovaikutusprosessi.
(Ranne 2005.) Tassa kohdassa suunnittelua skenaario tuli ensimmaéisen kerran
konkreettisesti esille, kun ymmarrettiin, ettd ruutujen pitaa vastata annettua ske-
naarioita tdsmallisesti. Arvioijan tehtdvana oli suorittaa annettu skenaario niin,
ettd han kévi tehtavan joka kohdassa l&pi seuraavat kognitiivisen lapikdynnin pe-

ruskysymykset:

1. Onko kayttajalla kayttoliittymén kannalta oikea tavoite?

2. Huomaako kayttaja, ettd oikea toiminto on saatavilla?

3. Yhdistaako kayttaja kyseisen toiminnon tavoitteeseensa?

4. Kun oikea toiminto on suoritettu, kertooko palaute, etté tehtéva etenee oikeaan

suuntaan? (Ranne 2005.)
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Kognitiivisen lapikéynnin tulokset ndkyvat liitteessa 1.

6.4 Kaytettavyystesti

Edelld mainittujen asiantuntija-arviointien lisaksi sovellukselle suoritettiin kéayttet-
tavyystesti paperiprototyypin avulla. Vaikka asiantuntija-arvioinnit ovatkin help-
po ja edullinen tapa testata sovellusta, niin ké&ytettavyystesti on ainoa tapa saada
selville todelliset sovelluksen kaytdssa ilmenevat ongelmat. Kéytettavyystestin
avulla ongelmat tulevat esille helpommin kuin edelld, kun tarkoituksena on vain
suorittaa annettu tehtéva eika miettia siihen liittyvia erityisia ennalta asetettuja
kysymyksid. Jos kéyttdja ei osaa jatkaa sovelluksessa eteenpéin, on kyseessa sel-

vasti vakava ongelma.

Kéytettavyystestin avulla sovelluksesta saadaan hyodyllistéd ja konkreettista
palautetta. Ensisijaisesti saadaan selville, miten kayttajat tulkitsevat
kayttoliittymad ja miten hyvin he I0ytavat oleelliset toiminnot. Testauksen kautta
voidaan saada selville myos, kuinka helppo tai vaikea sovellusta on kayttéa,
kuinka korkea on sovelluksen kayton aloituskynnys ja miten tehokasta
tyoskentely sovelluksella on. Testaus on erittdin suositeltavaa, ja usein sen avulla
saadaankin selville sovelluksen kéytettdvyyden kannalta ratkaisevia tekijoita.
(Wiio 2004, 66.)

6.4.1 Testihenkilot

Kéaytettavyystesti-osiossa sovellus pitaa testauttaa vahintaan kolmella henkil6ll,
jotta mahdolliset ongelmat saadaan esille. Téhén kaytettavyystestiin osallistui
kuusi testihenkil64, joiden taustatiedot ovat néhtavissé taulukossa 1. Vastauksia
saattaa olla mieluisampi analysoida kun otoksen ollessa laajempi kuin kolme hen-
kilog, vaikka kolmen henkilon testauksellakin saadaan jo selville vakavat ongel-

mat.
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TAULUKKO 1. Testihenkildiden taustatiedot.

Sukupuoli | Ik& Onko kosketusnayttojen | Kuinka usein tilaat ruokaa?
toimintamalli tuttu?

T1 | Nainen 35-44 | Kylla Kerran kuussa tai
harvemmin

T2 | Nainen 25-34 | Ei Kerran kuussa tai
harvemmin

T3 | Mies 35-44 | Kylla Viikoittain

T4 | Nainen 25-34 | Kylla Kerran kuussa tai
harvemmin

T5 | Mies 25-34 | Kylla Kerran kuussa tai
harvemmin

T6 | Mies 18-24 | Kylla Kerran kuussa tai
harvemmin

6.4.2 Skenaario

Kéytettavyystesti sisélsi yhden skenaarion, jonka mukaan myos ruutujen siséalto
oli tuotettu. Testihenkil6lle kerrottiin ensin sanallisesti, mit4 hénen tulisi tehda.
Skenaario annettiin myos kirjallisena, jotta testihenkild pystyi helposti tarkista-

maan, mita hanen tulisi tehda seuraavaksi testin edetessa.

Skenaario oli seuraavanlainen: Ystavasi on jo tilannut lounaaksi kanaa ja riisia
sisdltdvan annoksen sovelluksella (Ruokaympyrd), joka on suunniteltu kosketus-
nayttdpuhelimille. Nyt on sinun vuorosi tehdé tilaus loppuun. Tilaat lounaaksi
annoksen, joka koostuu naudasta ja perunasta. Valitset annokseen mygds tomaattia,
kurkkua ja herneita. Koska tomaatti on suosikkisi, valitset sitd enemman kuin
muita. Juomaksi valitset kivenndisveden. Olet osoitteessa Aleksanterinkatu 15 ja
koska sovellus kéayttdd GPS -paikannusta ateria toimitetaan oletusarvoisesti sinne,
missd olet tilaushetkella. Haluat nyt tilata annoksen osoitteeseen Stahlberginkatu
10, 15100 Lahti. Maksutapana kéytat elektronista lompakkoa ja haluat, etta an-
nokset toimitetaan sinulle kello 16.00.




44

Tehtavan suorittaminen oikein vaati seuraavat vaiheet:

1 valitse Kasaa annos

2 valitse Nauta klikkaamalla/raahaamalla valinta lautasen aktiiviselle alueelle

3 siirry eteenpdin pyyhkéisemallé/valitsemalla navigointipalkista seuraava symboli

4 valitse Peruna klikkaamalla/raahaamalla valinta lautasen aktiiviselle alueelle

5 siirry eteenpdin pyyhkéisemallé/valitsemalla navigointipalkista seuraava symboli

6 valitse Tomaatti klikkaamalla 2 kertaa/raahaamalla valinta kahdesti lautasen aktiivisel-
le alueelle

7 valitse Kurkku

8 pyyhkaise ruudun yl&osaa eteenpéin (indikaattorit kertovat kuinka monta valintasivua)
9 valitse toiselta sivulta Herneet

10 siirry eteenpdin pyyhkéisemall&/valitsemalla navigointipalkista seuraava symboli

11 valitse Kivennaisvesi klikkaamalla/raahaamalla valinta aktiiviseen lasiin

12 siirry eteenpdin pyyhkaisemalld/valitsemalla navigointipalkista seuraava symboli

13 valitse Tarkastele ruokakoria

14 siirry eteenpdin valitsemalla Kassalle/navigointipalkista seuraava symboli

15 klikkaa osoiteruutua (Aleksanterinkatu 15, 15140 Lahti) muokataksesi sit4

16 kirjoita uusi osoite ja klikkaa tyhjaan tai valitse return nappaimistolta

17 valitse Vahvista tilaus

(Sovelluksen ruudut liitteessa 3)

Kéyettavyystestilld haluttiin selvittadd, onko kayttoliittymé tarpeeksi kattava ja
helposti ymmarrettdva edelld mainitun tehtdvén suorittamiseen. Kayttajan piti
tilata ruoka-annos, jonka sisalto oli valmiiksi maaritelty annetussa skenaariossa.
Mukana oli my&s “ystivén jo tilattu annos” vain, koska haluttiin tuoda esille, etta

sovelluksella pystyy tilaamaan useamman annoksen samanaikaisesti.

6.4.3 Testitilanne

Testi tehtiin paperiprototyypilla, joten testauspaikalla ei ollut kovinkaan suurta
merkitysta, koska testausta varten ei tarvittu mitaan erikoisvalineistod. Testaus
suoritettiin rauhallisessa paikassa, jossa paikalla olivat testihenkil® ja ohjaavat

henkil6t. Testihenkil6lle kerrottiin ensin, mista testattavassa sovelluksessa on ky-
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se. Sen jalkeen testihenkilGlle esiteltiin skenaario, joka hanen tulisi suorittaa. Tes-
tihenkil6lle annettiin skenaario, navigointikartta (liite 4) ja paperiprototyyppi (liite
3) tehtévén suorittamista varten. Testihenkil6a pyydettiin ajattelemaan &aneen

koko tehtdvan suorittamisen ajan. Tehtavén aikana ohjaavat henkil6t tekivéat muis-

tiinpanoja testaajan ajatuksista myohempad analysointia varten.

Testin jalkeen testinenkil taytti kyselykaavakkeen. Kyselykaavakkeessa kysyttiin
taustatietoja ja testitilanteen miellyttavyyttd. Todellisia sovelluksen arviointia
koskevia kysymyksié kyselyssa oli esitetty seitseman kappaletta ja niihin vastat-
tiin asteikolla 1-4, jossa 1 = "Téysin eri mieltd” ja 4 = "Tédysin samaa mieltd”. ”En
Osaa sanoa” -vaihtoehto jatettiin tarkoituksella kokonaan pois. Kyselyn loppuun
oli mahdollista kirjoittaa vapaita kommentteja sovellukseen liittyen. Kyselykaa-

vake liitteessa 2.

Testitilanteen jélkeen testihenkilon kanssa keskusteltiin hanen ehdottamistaan
parannusehdotuksista. Testihenkil6lle selitettiin myds miten suunnittelijat olivat
ajatelleet sovelluksen toimivan, jos testihenkil ei ollut sitd joka kohdassa ymmar-
tanyt. Lopussa kayty keskustelu antoi myds paljon tietoa kayttoliittyméan toimi-

vuudesta.

6.4.4 Pilottitesti

Tarkoituksena ei ensin ollut jarjestaa pilottitestid, koska heuristinen ja kognitiivi-
nen arviointi ei ollut antanut siihen kovinkaan paljon aihetta. Ensimmaisesta kay-
tettavyystestistd, niin kuin odotettavissa oli, tuli kuitenkin pilottitesti. Pilottitestin
aikana testihenkilon lisaksi myds sovelluksen suunnittelijat huomasivat muutamia

merkittavié epéloogisuuksia kayttoliittymassa.

Pilottitestin jalkeen prototyyppiin tehtiin seuraavat korjaukset:

0 Ohjeisiin lisdttiin sana “klikkaamalla”.
0 Osoiteruutuun kirjoitettiin skenaarion mukainen osoite.
0 Néppaimisto, jolla osoite Kirjoitetaan, vaihdettiin oikeanlaiseksi niin,

ettd nadkyvissa on return -painike.
0 Osoitteen kirjoittamisen jalkeen liséttiin yksi ruutu, jossa nakyvissa

lopulliset toimitustiedot.
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0 Juomavalinnan jalkeen liséttiin Valmis annos -ruutu, josta kayttdja
nékee tilaamansa annoksen kokonaisuudessaan. Valmis annos -
ruutuun lisdttiin myos toiminto, josta annoksen voi poistaa = palaa
alkuun tai jatkaa tarkastelemaan koko tilausta = ruokakori.

Kéytettavyystestissa kaytetyn paperiprototyypin ruudut nakyvat liitteessa 3 ja

navigointikartta liitteessa 4.

6.4.5 Kaytettavyyskriteerit

Kaytettavyyskriteereiksi madriteltiin navigoitavuus, symbolien/visuaalisuuden
ymmartaminen, termien ymmartdminen ja ettd kaytt4ja tietdd koko ajan missa
vaiheessa tilaus on menossa. Toisin sanoen ohjelman on annettava kokoajan riit-
tavaa palautetta kayttajalle. Kriteerien tayttymista mitattiin testitilanteessa kaytta-

jaa havainnoiden sekéa kyselykaavakkeen avulla.

6.5 Heuristisen ja kognitiivisen arvioinnin tulokset

Heuristisessa arvioinnin tuloksena sovelluksesta ei ilmennyt kuin yksi lieva virhe,
joka arvioijan mielesté rikkoi Nielsenin (2005) ensimmadista (Kayta yksinkertaista
ja luonnollista vuoropuhelua) ja toista (Puhu kayttgjien omaa kieltd) sdantoa. Ar-
vioijan mielestd ohjelman kayttamat termit Proteiini ja Hiilihydraatti saattavat olla
kayttdjélle outoja termejd. Suunnittelijat eivat kuitenkaan néhneet téité virheena,
silla ndma termit kuuluvat laheisesti sovelluksen luonteeseen, ja tilauksen pystyy
suorittamaan, vaikka ei ymmartdisi kyseisia termeja. Proteiini ja Hiilihydraatti
ovat mainittu vain ruudun otsikossa ja kayttaja nakee heti hanelle tarjotuista valin-

tavaihtoehdoista, mita ne tarkoittavat.

Kognitiivisessa lapikaynnissé arvioija oli huomioinut taas sanat Proteiini ja Hiili-
hydraatti, mutta edelleen sama paatos siita piti, ettd ohjelmaa voi kayttaa, vaikka
kyseiset termit eivat olisi tuttuja. Kognitiivisessa lapikaynnissa arvioija koki, etta
ohjelma on selked ja antaa koko ajan riittdvaé palautetta kayttajalleen. Kognitiivi-
sessa arvioinnissa l0ytyi yksi pieni ongelma: arvioijan mielestda Ruokakori-
ruudussa voisi olla selkeyden vuoksi Kassalle-painike, vaikka han olikin 16ytanyt

kaksi muuta jo olemassa olevaa tilauksen jatkamistapaa. Kognitiivisen lapikayn-



47

nin seurauksena ohjelmaan lisattiin Kassalle-painike. Tdssa vaiheessa huomattiin
myds, ettd ruokakori ei ollut kirjoitetun skenaarion mukainen, joten tdma korjaus
suoritettiin ennen kéyttajatestauksia. Heuristisen ja kognitiivisen arvioinnin tulok-

set ovat nahtévissa arvioijan lomakkeessa, liite 1.

6.6 Kaytettavyyskriteerien tdyttyminen

Kyselykaavakkeesta saatujen vastausten mukaan testitilanne oli jokaisen testaajan
(6/6) mielesta miellyttava, eikd ohjelman kayttod ndin ollen koettu vastenmieli-
seksi. Muutosehdotuksia testitilanteeseen ei tullut. Sovelluksen arviointiin liitty-
vistd kysymyksisté 5/7 oli esitetty positiivisella kysymyksen asettelulla ja 2/7 ne-
gatiivisella. Oheiseen taulukkoon on merkitty tulosten keskiarvot.

TAULUKKO 2. Kaytettavyyskriteerit.

Minusta tuntui, etten osaa suorittaa annettua tehtivaa
Koko idea lautasmallista tuntui minusta turhalta

Kaytin navigointipalkkia siirtydkseni nopeasti tiettyyn ruutuun 1.8

Tiesin kokoajan mita minun tulee tehda seuraavaksi 2.8

Tiesin kokoajan missa vaiheessa tilausta olen 3.6

Kéayttoliittyman visuaalisuus helpotti annoksen kasaamista 3.3

Ymmarsin jokaisen ruudun sisallén 3.5

=
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o Navigoitavuus: Navigointipalkkia ei osattu kayttaa ja navigoitavuus olikin

joissain kohdin ongelmallista.

o Symbolien/visuaalisuuden ymmaértaminen: Kayttajat kokivat lautasmallin
hyodylliseksi ja ohjelman visuaalisuus koettiin tukevan tehtavan suoritta-

mista.
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o Termien ymmartdminen: Testikayttajat ymmarsivat kokoajan mitd he oli-
vat tekemadssd, eika kertaakaan tullut esille, ettd termit olisivat olleet vie-

raita. Keskiarvoksi saatiin 3.5.

o Kayttéja tietdd koko ajan, missé vaiheessa tilaus on menossa: Tama kritee-
ri toteutui parhaiten keskiarvolla 3.6. My6s ne kayttajat, jotka eivat ym-
maértaneet, ettd alapalkista voi navigoida, olivat kuitenkin jollain tasolla
seuranneet sita ja luulivat sen vain kertovan, missé vaiheessa tilaus on me-

nossa.

6.7 Kaytettavyystestissé esille tulleet ongelmat

Kéytettavyystestissa esille tuli ongelmia, joita ei huomioitu aikaisemmin asiantun-
tija-arvioinneissa. Heuristisessa arvioinnissa esille tulleet termit Proteiini ja Hiili-
hydraatti, jotka paatettiin pitdd ennallaan, eivét aiheuttaneet hammennysta yhdes-
sékaan testihenkilossa. Jokainen testihenkil® pystyi suorittamaan hanelle annetun
tehtavan. Puolet kayttéjisté halusi lukea tietoa ohjelmasta ennen tilauksen aloitta-
mista, toinen puolet taas paatti rohkeasti aloittaa annoksen kasaamisen ilman oh-
jeita. Ohjeiden lukeminen ei kuitenkaan vaikuttanut merkittavéasti tehtavasta suo-
riutumiseen, silla ohjeen lukeneet tuntuivat unohtavan lukemansa jo ensimmaises-

s& tehtdva-ruudussa.
Kéaytettavyystestissa esille tuli seuraavanlaisia ongelmia:

1 Kaikki testihenkilot yhta lukuun ottamatta olettivat, ettd sovellus siirtyy
automaattisesti eteenpdin valinnan jalkeen. Vasta Valitse kasvikset -
ruudussa, jossa valintoja piti tehd& useampia, kayttajat pysahtyivét ihmet-

telem&an miten padsee eteenpdin.

Kayttajien kommentteja eteenpéin siirtymisesta:
”Ja tdd varmaan siirtyy automaattisesti eteenpdin?”’
”Mités tuolla alhaalla on? Siel on jotain kuvia. Mun varmaan pitad painaa tota

seuraavaa kuvaa.”

2 Useimmat testaajista huomasivat navigointipalkin vasta tilauksen loppu-

puolella Valitse kasvikset- tai Valitse juoma -ruudussa. Suurin syy navi-
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gointipalkin havaitsemiseen oli, ett4 viimeisten valintojen jalkeen kayttéja

jai miettim&én, meneek® ohjelma edelleen automaattisesti eteenpdin.

“Mites tdstd nyt padsee eteenpdin? Eiku tuolla alhaallahan on jotain...”

”Mités noi merkit on, voikohan niitd painaa. Noh, kokeillaan.”

3 Lautasen aktiivista osaa(vihred) ei ymmarretty tarpeeksi hyvin. Tasté4
syystd muutama kéyttdja halusi painaa ”juomalasin” kuvaa kun se tuli
aktiiviseksi. Tarkoitus oli, ettd vihred symboloi aktiivisuutta, jolloin vain

ruudussa vihredna nakyvaan kohtaan voi raahata valinnan.

”Nayttad ihan napilta, tapahtuukohan siité jotain jos sitd painaa?”

4 Jokainen testaaja meni hamilleen siita, ettd tomaattia piti valita enemman.
Kaikki testaajat yhté lukuun ottamatta joutuivat palaamaan taaksepain ja

valitsemaan tomaatin toisen kerran.

”Ainiin tomaattia piti valita enemmaén, tarvii varmaan menna takas...pitddkohan

tota tomaattia nyt klikata kaks kertaa?”

5 Vain iPhonen kayttajat eli 2/6, ymmérsivat indikaattorit Kasvikset-

ruudussa.

”Nyt tohon syttyi toinen valo, se varmaan tarkoittaa etti olen valinnut jo kaksi eri

kasvista”

6 Jokainen testihenkilo teki valinnan klikkaamalla, myds ohjeen lukeneet.

7 Osoitteen vaihtaminen tuotti ongelmia kaikille muille paitsi iPhonen kayt-
téjille 2/6.

’Sitten varmaan painan tosta osoitteesta kun ei tdssd muitakaan vaihtoehtoja 00.”
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6.8 Parannusehdotukset

Eteenpdin siirtyminen ja navigointipalkki

Parannusehdotus eteenpdin siirtymiselle voisi olla nuolten lisdédminen lautasmallin
alapuolelle. Tata vaihtoehtoa ei kuitenkaan haluttu toteuttaa, koska eteenpéin siir-
tymiseen oli jo olemassa kaksi vaihtoehtoa. Koska sovellus on ensisijaisesti suun-
niteltu iPhonelle ja sen sovelluksissa on jo totuttu kdyttdma&an ”pyyhkéaisy” -
toimintoa, niin luotettiin edelleen, ettd tdma ominaisuus toimii myos kyseisessa

sovelluksessa. Vaatimuksena oli, ettd kayttdjan pitaa tuntea ndmaé tavat toimia.

Parannusehdotus, jota voidaan miettid vakavammin, on navigointipalkin helpom-
min ymmarrettdvyys. Useimmat testihenkil6istd eivat ymmartaneet navigointipal-
kin toiminnallisuutta. Muutama kayttaja olisi kaivannut symboleihin vareja, koska
he tulkitsivat nykyisesta toteutuksesta, ettei symboleita voi painaa. Téssa tapauk-
sessa varitys ei kuitenkaan ole paras vaihtoehto, silla edelleen véaarintulkinnan
vaara on yhta suuri. Jos sovellus olisi oikea, niin symboli voisi ”hehkua”, joka
ohjaisi kayttajan huomion helpommin navigointi-palkkiin ja viestittaisi myos siitd,
ettd symboleita voi painaa. Jos yritetddn miettia parannusehdotusta, joka toimisi
my0s paperiversiossa, niin paras vaihtoehto olisi varmasti kdyttdjan “opettami-
nen”. Kyseisen ruudun symboli voitaisiin nostaa ylos otsikon viereen, jolloin se
kertoisi enemman siitd, ettd symboli on kyseisen ruudun merkki. Nyt muutama
testihenkild tulkitsi, ettd symbolit alalaidassa vastaavat ruudun ylélaidan valinta-

vaihtoehtoja.

Lautasmallin visuaalisuus

Lautasmallin aktiivista (vihredd) osaa, johon valinta tuli tehda, ei ymmarretty tar-
peeksi hyvin. Parannusehdotuksena voisi ensisijaisesti aktiivisen alueen véria. Nyt
kun vari oli niin lahelld kayttoliittymén vallitsevaa varid, tuntui, ettei se kiinnitta-
nyt kéyttdjan huomiota halutulla tavalla. Tomaatin valinnassa ilmenneet ongelmat
johtuivat myds hyvin pitkilti siitd, ettd valintaa tukevia ”lokeroita” ei ymmarretty.
Jos aktiivinen lokero olisi ymmérretty kahdessa aikaisemmassa kohdassa, olisi
Valitse kasvikset -ruudussa heti voitu ndhdé, ettd nyt valinnoille on nelja aktiivista
”lokeroa”. Tehtdvassa pyydettiin valitsemaan vain kolme eri kasvista. Jos lokerot

olisi ymmarretty oikein, niin kayttéjélle olisi ollut selkedmpéa, etté kaksi lokeroa
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pité4 tayttad samalla kasviksella, joka téssé oli tapauksessa tomaatti. Valitse juo-
ma-ruudussa kayttajat eivat ymmarténeet, ettd vihred ympyré oli ylhaalta pain
kuvattu lasi. Téhan parannuksena voitaisiin toteuttaa ympyrén sijasta joku selitta-

vampi kuva, kuten lasi sivulta kuvattuna tai pullon kuva.
Indikaattorit

Pienet indikaattorit valintojen alapuolella symboloivat sita, ettd valintoja on lisa
seuraavalla sivulla, johon péisee ’pyyhkédisemalla” ruudun yldosaa. Oikeassa so-
velluksessa indikaattorit olivat kaytdssa luultavimmin jokaisessa valintaruudussa,
koska valittavia vaihtoehtoja olisi enemmaén. Tassa prototyypissé indikaattorit
olivat kaytdssé vain Valitse kasvikset -ruudussa. Jos indikaattorit olisi opittu jo
ensimmadisessa ruudussa, niin ne eivat luultavasti olisi aiheuttaneet niin paljon
hammennysté tai toisaalta ne olisi huomattu paremmin. Nyt kayttédjat, jotka eivét
ymmarténeet indikaattorien tarkoitusta, sivuuttivat ne kokonaan. Nama pienet
indikaattorit ovat taas suoraan iPhone- maailmasta, ja ne toimivat hyvin, silloin
kun kayttaja on oppinut mité ne symboloivat. iPhonella totutuista tavoista esittéa

asioita pidettiin kiinni, eiké tdhan kohtaan esitetd parannusehdotuksia.

Klikkaus vs. Raahaus

Kaikki testin suorittaneet henkilot kdyttivit sovellusta “’klikkaamalla” valintoja.
Olimme vdhdn harmissamme, ettd myds ohjeen lukeneet kdyttdjat “klikkailivat”
valintoja. Tuotteiden “raahaaminen” lautaselle oli hauska lisdmauste, joka tekee
sovelluksen kaytosté entistd mieluisamman kokemuksen. Parannusehdotuksena,
idea valintojen “raahaamisesta” pitdisi ehka esittdd todella lyhyelld alkuintro-
animaatiolla, jossa esiteltaisiin muutamien tuotteiden lautaselle laittaminen ja
poistaminen. Taman alkuintron ansiosta valintojen “klikkaus” voisi jaada tdysin
turhaksi ominaisuudeksi. Yksi kdyttdja itse asiassa ihmetteli: "Mites ndé poiste-
taan tasta, otetaanko tosta vaan kiinni ja tiputetaan lautasen ulkopuolelle?” Juuri
nain poistamisen oli ajateltu tapahtuvan silloin, kun kayttdja tekee valintoja “raa-
haamalla”. Klikkaamalla tuotteen saa pois lautaselta vain valitsemalla p&alle uu-
den tuotteen tai valitsemalla ohjelman lopusta Poista annos. Se, etteivat kayttajat
ymmaértdneet “raahata” valintoja lautaselle, ei kuitenkaan ollut mik&an vakava

ongelma, vaan l&hinnd kosmeettinen.
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Osoitetietojen vaihtaminen

Kassa-ruudussa kayttajan piti vaihtaa toimitusosoite. Kaikki testaajat painoivat
lopulta osoitetta, jotta paésivat kirjoittamaan siihen uuden osoitteen, mutta tdmé
toiminto ei kuitenkaan sujunut niin luontevasti kuin odotettiin. Ensinnakin alkupe-
raisen osoitteen paikalla pitaisi lukea GPS -laitteiden tapaan ”Nykyinen sijainti”
eikd ”Aleksanterinkatu 15, 15140 Lahti”. Kayttdja olisi luultavasti helpommin
painanut ”"Nykyinen sijainti” -kohtaa kuin jo valmiiksi Kirjoitettua osoitetta. Toi-
seksi tekstin peréssa voisi olla pieni symboli, joka kertoisi, ettd kohdetta voi muo-
kata. Kolmanneksi on huomattu, etté jos tekstikentta olisi piirretty niin, etta sen
varjot saisivat tekstikentdn ndyttdméaan “kuopalta”, kayttdja saattaisi ymmaértaa
kohdan muokattavuuden helpommin. Kassa-ruudussa tehtavien muiden valintojen
(maksutapa ja toimitusaika) peréan pitaisi myos lisata pienet symbolit, jotka ker-

toisivat niiden olevan pudotusvalikkoja.

Osoitteen syottdmisen jalkeen kayttajat osasivat painaa nappaimiston return -
painiketta, koska muitakaan heidan tuntemiaan vaihtoehtoja ei ollut tarjolla. iPho-
ne kayttajat osasivat painaa osoitekentan ohi ruudun tyhjaan kohtaan, jolloin oh-
jelma siirtyi eteenpéin. Parannusehdotuksena ohjelmaan voisi lisatd iPhonen oh-
jelmissa esiintyvén ylimaaraisen hyvaksymispalkin, joka ilmestyisi ndppaimiston

ylapuolelle.
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7 YHTEENVETO

Tdssa tydssa on kasitelty ihmisen ja koneen vuorovaikusta ja siihen liittyvia teki-
JOit4. IThmisté on tarkasteltu nimenomaan kéyttdjana ja huomattu, kuinka moni-
séikeinen ja laaja-alainen ihmisen ja koneen vuorovaikutusta tutkiva tutkimus-
kentta on. Ihminen on monimutkainen kokonaisuus, joka kayttdjana ja vuorovai-

kuttajana muuttuu vielakin monimutkaisemmaksi.

Tekniikka tulee lisdéantyméaan ihmisen elinymparistossa kiihtyvélla tahdilla, ja
Suomella teknologiavaltiona olisi hyva mahdollisuus toimia edellakavijana ympa-
ristoon sulautetun tekniikan kehittdjand. Kosketusnayttosovellukset julkisessa
tilassa ovat vain yksi tapa sulauttaa tietotekniikkaa ihmisen toiminnan arkiympé-
ristéon. Vahvempana toimijana voidaan ndhda matkapuhelimet, joihin on tarjolla
jo nyt suuret méérat sovelluksia. Niiden kautta kayttdjat voivat hoitaa erinéisia
tarpeita. Matkaviestimen ja julkisessa tilassa olevan kosketusndyton yhteiskayttd
antaa viel& odottaa itsedan.

Talla hetkelld, kun kosketusnaytot eivat vield ole niin yleisia kuin ne ehké tulevai-
suudessa tulevat olemaan, niita on helppo valjastaa markkinoinnin tarkoituksiin.
Né&yttoja on vield muutaman seuraavan vuoden ajan helppo kayttdd huomionherat-
t4jind, koska niissé on kayttajan kannalta kiinnostusta heréttavaé uutuuden vieha-
tystd. Kayttajat saattavat kiinnostua interaktiivisesta nayteikkunasta vain siksi, etta
se on uusi tapa tehda mainontaa. Talla hetkelld kéyttajat eivéat ole vielé niin tottu-
neita kosketusnayttosovelluksiin, ettd niitd voitaisiin hyddyntad huomaamattomas-
ti.

Kayttoliittyméasuunnitteluun ja helposti lahestyttavyyteen on kiinnitettava erityista
huomiota, jotta k&yttajat saadaan hyvéksyméaan uudet sovellukset osana arkiympa-
ristodén. Kaikki ei kuitenkaan ole suunnittelijoiden kasissa vaan myos kayttdjien
olisi rohkeasti otettava uusi tekniikka kayttoon. Erilaisilla kampanjoilla ja tapah-
tumilla voitaisiin edesauttaa, ettd kaikki ikaan tai sukupuoleen katsomatta uskal-
taisivat ottaa kaiken hyddyn irti ymparistonsé tekniikasta. Kayttéjat pitdisi saada
ennakkoluulottomasti kokeilemaan sovelluksia ja tulkitsemaan néin, onko se heil-

le hyddyllinen.
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Case-osuus paljasti kaytdnnossa, kuinka vaativaa ja tarkeaa tyota kayttoliittyma-
suunnittelu todellisuudessa on. Kayttajatutkimukset tarjoavat suunnittelijoille to-
della tarkeda tietoa, eik niité voida sivuuttaa silloin kun halutaan toteuttaa toimi-
va kokonaisuus. Case-osuudessa tuli hyvin esille se miten suunnittelijat voivat
joskus liiankin helposti pitaa asioita itsestadnselvyyksina ja huomata ettei kaytta-
jat ymmarrakaan kayttoliittyméa samoin kuin suunnittelija. Kéytettavyystestien
lopputuloksia on syyté perehtya tutkimaan kunnolla. Jos testauksissa ei ilmene
mitéan todella vakavia ongelmia, voi kayttoliittymaa pitaa jo lahtékohtaisesti suh-
teellisen onnistuneena. Mobiilisovelluksen testauksessa esille tulleista ongelmista
osa liittyi ainoastaan siihen, ettd kaikki testiin osallistuneet henkil6t eivat tunte-
neet iPhonen toimintalogiikkaa. Parannusehdotusten seurauksena sovellus toimisi
varmasti edeltdja versiotaan paremmin, minka jalkeen se voitaisiin taas testata

uudestaan.

Kun toimintatavat ovat uusia, on kayttéjiin tehtdvd mahdollisimman positiivinen
vaikutus, jotta he myods palaavat kayttamaan sovellusta. Jos kayttokokemus on
huono, he todennakdisesti palaavat vanhaan tapaan tehdé asia. Kuitenkin teknii-
kan kehittyessd vanha tapa saattaa poistua kaytosta, ja silloin kayttajan on pakko
kaytt4a sovellusta, josta hanelld on aiemmin huono kayttokokemus. Taménkaltai-
sia tilanteita valttadksemme toimijoiden on keksittdva uusia innovatiivisia tapoja,
joilla kéyttajat siirtyvat tarjottujen sovellusten pariin luonnollisin keinoin, ei pako-

tettuina.
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LITE 1

Ruokaympyra-sovelluksen arviointi

Heuristinen arviointi

Virheen nro

Kuvaus

Heuristiikka

Vakavuus

1

Proteiini ja hiilihydraatti tavikselle ehka outoja kasitteita

1,2

1

Kognitiivinen arviointi

Tehtdva Oikea tavoite? Loytyyko? Yhdistadko Riittdva palaute?
tehtavaansa?
Valitse pro- | OK, jos tietda mitd pro- | OK, vaihtoehdot oK OK, valinta nakyy lau-
teiini teiini tarkoittaa. Tosin selkeasti naytossa. tasella, valinnan jal-
naytossa lukee selkeasti keen siirrytaan seuraa-
vaihtoehdot. vaan kohtaan.
Valitse hiili- | OK, jos tietda mita hiili- | OK, vaihtoehdot oK OK, valinta nakyy lau-
hydraatti hydraatti tarkoittaa. selkeasti naytodssa. tasella, valinnan jal-
Tosin ndytossa lukee keen siirrytdaan seuraa-
selkedasti vaihtoehdot. vaan kohtaan.
Valitse kas- OK OK, vaihtoehdot OK OK, valinta nakyy lau-
vikset selkedsti ndytossa, tasella, valinnan jal-
myds indikaattori keen siirrytdan seuraa-
siita, etta sivu- vaan kohtaan.
suunnassa pyyh-
kdisemalla saa lisaa
vaihtoehtoja.
Valitse juo- OK OK, vaihtoehdot OK OK, valinta nakyy lau-
ma selkedsti ndytossa. tasella, valinnan jal-
keen siirrytdan seuraa-
vaan kohtaan.
Ruokakori OK, asiakas ndkee mita OK, annokset ja OK Ongelma (pieni)? Mi-
on tdhdn mennessa juomat selkeasti ten paasee kassalle?
tilannut. eriteltyna, voi myos IImeisesti sinne paasee
palata tilaamaan pyyhkdisemalld eteen-
lisaa. pain, tai alapalkin €-
kuvakkeesta, mutta
selkeyden vuoksi voisi
olla joku "kassalle”-
painike.
Kassa OK, asiakas haluaa mak- | OK, selkea. OK OK, sovellus ilmoittaa

saa tilauksen.

selkedasti etta tilaus on
vastaanotettu.
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KYSELY RUOKAYMPYRA RUOANTILAUSPALVELUSTA

TAUSTATIEDOT

Sukupuoli Mies
Nainen

Ika 18-24
25-34

35-44
45+

oo O

Kuinka usein tilaat ruokaa
Kerran kuussa tai harvemmin

Viikoittain

Paivittain

Onko kosketusnayttojen toimintamalli sinulle tuttu?

Kylla |:I
Ei ]

TESTITILANNE

Tunsitko olosi miellyttavaksi testitilanteen aikana?

Kylla |:I
Ei ]

Mita muuttaisit testitilanteessa?

L




10.
11.
12.
13.
14.

LIITE 2

ARVIOINTI

1 = Taysin eri mielta

2 = Jokseenkin eri mielta

3 = Jokseenkin samaa mielta
4 = Taysin samaa mielta

Ymmarsin jokaisen ruudun Sisallon........ceeveeeevevienenenieneeiereneee e

Kayttoliittyman visuaalisuus helpotti annoksen kasaamista.........

Koko idea lautasmallista tuntui minusta turhalta............ccccevenee.

Tiesin kokoajan mitda minun tulee tehda seuraavaksi...................

Kaytin navigointipalkkia siirtyakseni nopeasti tiettyyn ruutuun...

Tiesin kokoajan missa vaiheessa tilausta olen........cccccevevveneennene.

Minusta tuntui, etten osaa suorittaa annettua tehtaviaa..............

Vapaat kommentit sovelluksesta:

KITOS!
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Valitse proteiini Valitse hiilihydraatti

Kacaa annes valmigeen anncsmalin

vetdmalla&lkkasmala haluamios .
eintarvkiois Lutaslie. Valnw

Hsedlesd apds juoma, tayts thaustiedot q

Jotilan Mattoen j3 veevesdlinen aterin

e
toimitetaan sinule! W

Ps vok randgoich ciyelmasia
shusuunnassa pyyhksisemsis nuteo
1Al alapaltin gkl indkedsta.

www.nuokaymerraf

Infoszruokaympyra.f Kasaa annos
— - _ _

Valitse kasvikset Valitse kasvikset Valitse Juoma

Tyrmimehu Tarkastele ruckakoria

Maramehu

Osoite

Annakset € Kpl |

REEy b EE.) Aleksantarinkanu 15, 15140 Lahii | Stiniberginisey 10, 15100 Lahti
Kana + Riki S 1 - I — et e et 0 A e Ve
e o

S T R e T Bectric wale: Electric waliet

Thicersd 16 - ek i

Jucenat e xpl Toimitusaka Tomitusaiks

Kivenndivessi 2 ! 1600 1600
----------- b TolFJS[ [e]

Yhteensy 2

— —_— o=

il 2] clvle v

[ wsute |

P

Kiitos tilauksesta!

Takaisin alkuun

Grafiikat: Kristian Lindén 2011
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0 INFO 1 ETUSIVU 8 LOPETUS 7 KASSA
SISALTO: SISALTO: SISALTO: SISALTO:
Tietoa ohjelmasta Ohjelman aloitussivu llmoitus onnistuneesta Osoite
Yhteystiedot | tilauksesta Maksutapa

TOIMINNOT: Toimitusaika
TOIMINNOT: Aloita tilaus (2) TOIMINNOT: Hinta
Takaisin (1) Tietoa ohjelmasta (8) Alkuun (1)

TOIMINNOT:

Osoite automaattisesti gps-paikanninta
hyoédyntaen. Kenttaan voidaan
myds syottaa uusi osoite.

Maksutapa  valitaan alavetovalikosta.

4 VALITSE KASVIKSET Toimitusaika valitaan alasvetovalikosta.
SISALTO:

2 VALITSE PROTEIINI Kasvikset Vahvista tilaus (8)

SISALTO:

Proteiinit TOIMINNOT: Navipalkki (21314151617)
Valitaan kasvikset annokseen raahamalla ne

TOIMINNOT: —»tvalikosta lautasmallin aktiivisiin lokeroihin.

Valitaan proteiinin lihde annokseen raahaamalla Valittavia kasviksia on enemman kuin nakyvissa, ggggl'gSKORl

yldvalikosta lautasmallin aktiiviseen lokeroon.
Kun valinta on tehty (3).

Navipalkki(21314151617)

ylévalikko voidaan “pyyhkéistd” sivulle, jolloin
Kun valinta on tehty (5).

Navipalkki(21314151617)

nakyviin saadaan lisaa vaihtoehtoja (4a | 4b | 4¢).

3 VALITSE HIILIHYDRAATTI 5 VALITSE JUOMA
SISALTO: SISALTO:
Hiilihydraatit Juomat
TOIMINNOT: TOIMINNOT:

Valitaan hiilihydraatin ldhde annokseen raahaa-
malla yldvalikosta lautasmallin aktiiviseen loke- L |
roon.

Kun valinta on tehty (4).

Navipalkki(21314151617)

Valitaan juoma, raahamalla valikosta “lasiin”.
Kun valinta on tehty (6).

Navipalkki (21314151617)

Yhteenveto, joka nadyttad ostoskorin sisallon.

TOIMINNOT:

Kayttaja voi siirtya alkuun ja kasata uuden
annoksen(2), tilata lisad juomaa(5) tai siirtyd
kassalle(7).

Navipalkki (21314151617)

6a VALMIS ANNOS

SISALTO:
Nayttaa juuri kasatun annoksen sisallon.

TOIMINNOT:
Kayttdja voi siirtya tarkastelemaan annosta(6)

tai poistaa annoksen(2).

Navipalkki (21314151617)




