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Tyon tavoitteena oli  suunnitella  kayttoliittym& oldtimerTimer-
mobiilisovellukselle, joka on uusi vanhusten kayttoon tarkoitettu avustus-,
muistutus-  ja  seurantasovellus.  Sovellusta  kehittdd  H&meen
ammattikorkeakoulu. Tydn toimeksiantajana ja yhteistyokumppanina
toimi Linnan Ateria Oy, joka tarjoaa vanhuksille mahdollisuuden ruokailla
Hémeenlinnassa paikoissa, joihin Linnan Ateria toimittaa ruokaa.

Sovelluksesta oli tarkoitus alun perin tulla ruokalatietosovellus, jonka
avulla ikdihmiset Ioytaisivat ruokailupaikkoja helpommin.
Kehitysprojektin aikana sovellus kuitenkin laajentui ja siitd tuli osa
suurempaa jarjestelmad, johon kuuluu myds websivusto. Jarjestelman
tarkoituksena on helpottaa vanhusten arkielamaa. Mobiilisovellus auttaa
vanhuksen hakeutumista erilaisiin aktiviteetteihin sek& helpottaa erilaisten
rutiinien jarjestelya.

Ty0 on toteutettu konstruktiivisella tutkimusmenetelmélld, mutta siihen
kuuluu teoriapainotteista pohjatutkimusta. Tietoldhteind tydssa kaytettiin
mahdollisimman  tuoreita  Kirjoja ja internet-artikkeleita. —Osa
taustateoriasta on hypoteettista, eli omaa paattelya erilaisten hyviksi ja
toimiviksi  todettujen  kéayttoliittymaratkaisujen  pohjalta.  Myos
oldtimerTimerin  kayttoliittymén testauksesta kerattyja mielipiteitd
kaytetaan tiedon lahteena.

Sovelluksen varsinainen kehitys aloitettiin lahes samanaikaisesti kuin sen
kayttoliittyman suunnittelu, mutta sovelluksen kehitys tulee jatkumaan
vield syksylld tdman opinndytetyon jélkeen. Tyon tuloksena syntyi
interaktiivinen kayttoliittymén prototyyppi ja kayttoliittymaspeksi, jotka
asettavat sovelluksen jatkokehitykselle selkeét tavoitteet. Ty6 toimii myods
suunnannayttdjand muille vanhusten kayttéon suunnatuille sovelluksille
tulevaisuudessa.
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The objective of this thesis was to design a user interface for the oldtimer-
Timer mobile application, which is a new application for the elderly meant
to aid, remind and monitor its users. The application is being developed by
HAMK University of Applied Sciences. The thesis is commissioned and
collaborated by Linnan Ateria Oy. They are offering a chance for elders to
dine at places to which they are supplying food in Hameenlinna.

The purpose of the application at first was to provide lunchroom infor-
mation, so that elders would more easily find places to dine at. However,
during the development project, the application expanded and became a
part of a larger system that includes a website. The purpose of the system
is to ease the everyday life of elders. The mobile application helps the per-
son to seek various activities and simplifies the arrangement of various
routines.

A constructive research method was used in this thesis, but it includes the-
ory-oriented research. Books and internet articles used for information
were as recent as possible. Part of the background theory is hypothetical
based on various successful user interface solutions. In addition, the feed-
back gathered from the oldtimerTimer user interface testing is used as a
source of information.

The development of the application was started almost simultaneously
with the user interface design, but the development will continue in the
fall after this thesis. The result of this thesis was an interactive user inter-
face prototype and a user interface specification. These results set clear
objectives for the further development of the application. The thesis also
acts as future direction for other applications designed for the elderly.

user interface, design, graphics, mobile application, Android
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KASITELUETTELO

Bittikarttagrafiikka

Yleinen tapa esittdd kuvia digitaalisessa muodossa. Kutsutaan yleisesti myos
pikseligrafiikaksi. Se koostuu pikseleistd eli kuvapisteistd, jotka muodostavat suoran
ruudukon. Jokaiselle pikselille on mééritetty tietty véri.

GUI (Graphical User Interface)

Graafinen  kayttoliittymd,  tietokonesovelluksissa ~ kéytettdvda  ndkyma  tai
tyopOytdymparistd, jonka avulla kéayttaja pystyy kayttamaan sovelluksen toimintoja.
Tyypillisia kayttoliittymén elementteja ovat ikkunat, painikkeet, kuvat, valikot ja tekstit.
Usein graafisesta kayttoliittyméasta kaytetaan pelkéstaan lyhennetta Ul.

Haptinen teknologia
Tarkoittaa tuntoaistiin  perustuvaa teknologiaa. Sitd hyddynnetddn yleisimmin
syottolaitteissa, kuten ohjaimissa ja nappaimistoissa. Tarind on haptista eli tuntoaistiin
perustuvaa palautetta.

Layer

Termi, joka kuvaa ndkyman tai kuvan kerrosta. Tarkoittaa Photoshopissa kuvan
yksittdistd muokattavaa osaa, ja kayttoliittymissa ndkyman paélle avautuvaa toista
nakymaa.

Layout
Visuaalista asettelua tarkoittava englanninkielinen sana. Tarkoittaa
kayttoliittymasuunnittelussa graafisten elementtien asettelua yksittaisessad nakymassa.

Natiivi

Termi, jota kaytetdan tietotekniikassa kuvaamaan sovellusta tai tietoformaattia, jota
tietty kayttojarjestelma tukee. Natiivi sovellus ei tarvitse lisakomponentteja, jotta se
toimisi jarjestelméassa.

Pikselitiheys

Madre, jota kuvataan yleisimmin mittayksikolla pixels per inch (PPI). Mittayksikko
tarkoittaa kuvaa pikselien maarad nelidtuuman alueella. Sitd kaytetddn muun muassa
nayttolaitteiden tarkkuuden ilmaisuun.

Resoluutio

Termi, jolla kuvataan bittikarttakuvan erotuskykyd eli yksityiskohtien maaréa.
Resoluutio voi my6ds merkita kuvantoistolaitteen erottelukykya eli tarkkuutta.
Resoluutio ilmaistaan yleensd kuvan pikselien maarédnd vaaka- ja pystysuunnassa,
esimerkiksi 1920x1080.

UX (User Experience)

Kéyttdjadkokemus, termi jota on alettu soveltaa tietoteknisten tuotteiden suunnitteluun.
Tuotteen  kayttdjakokemukseen  kuuluu  k&yttdjan  kokonaisvaltainen eldmys,
kayttaytyminen ja asenne tuotetta kohtaan. Kayttoliittyma on merkittdvd osa
kayttajakokemusta.

Vektorigrafiikka



Digitaalinen grafiikka, joka perustuu koordinaatistoon ja matemaattisiin funktioihin.
Koordinaatistoon sidotaan objekteja, joilla voidaan muodostaa kuva. Vektorigrafiikan
riippumattomuus pikseleista tekee siita helposti skaalattavaa.

Widget

Termi, joka tarkoittaa tietokonejarjestelmassa toimivaa pienoissovellusta, joka toimii
osana suurempaa kayttoliittymaa tai ndkymaad. Androidin widgetit ovat kotindkyméaén
lisattavia pienia sovelluksia tai sovelluksen osia.

XML (Extensible Markup Language)
Merkintédkieli, jossa tiedon merkitys voidaan kuvata tiedon sekaan. Sitd kaytetdédn
tallentamisen ja jarjestelmien valisen tiedonvélityksen formaattina.
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1 JOHDANTO

Taméan tyon aiheen valinta oli monen vaiheen tulos. Syksylla 2013
tyoharjoittelupaikkaa etsiessé graafiset kayttoliittymat alkoivat kiinnostaa
tdman opinnaytetydn tekijaa. Silloin mielesséd oli web-kayttoliittymat,
mutta &lypuhelimien kasvattaessa suosiotaan mobiilisovellukset ovat
entistdkin  ajankohtaisempia.  Sitten  tyGharjoittelussa  Espanjassa
kansainvalinen tyGskentely alkoi tuntua kiehtovalta tulevaisuuskuvalta.
Kayttoliittymasuunnittelun pohjalta olisi hyvinkin mahdollista l&hted
jatkossa ulkomaille t6ihin.

Tyon yhteistyokumppani  Linnan Ateria Oy tarjoaa vanhuksille
mahdollisuuden ruokailla Hdmeenlinnassa paikoissa, joihin Linnan Ateria
toimittaa ruokaa. Tallaisia paikkoja ovat esimerkiksi koulujen ja
kokopaivélaitoksien ruokalat. Linnan Ateria toivoi, ettd vanhuksille
saataisiin sovellus, jonka avulla he l0ytaisivdit nama mahdolliset
ruokailupaikat helpommin. Sovellusta aloitettiin tekemaén Linnan Aterian
toiveiden pohjalta, mutta H&meen ammattikorkeakoulu omistaa
sovelluksen.

Hémeen ammattikorkeakoulun kesédprojektina oli  oldtimerTimer-
sovelluksen kehittdmisen aloitus, johon kuuluu sek& web-sivusto ettd
mobiilisovellus. oldtimerTimerin padasiallinen kohderyhma oli ik&ihmiset,
joten helppokayttoisyyden toteuttaminen oli siind avainasemassa.
Mobiilisovellus oli tarkoitus kehittdd ensiksi Androidille. Sovelluksen
kayttoliittyman suunnittelussa oli paikka vapaana, joten tilaisuuteen taytyi
tarttua. Aihe oli sopiva minulle, ja koska itsellani ei juurikaan ollut
aikaisempaa kokemusta kayttoliittymien suunnittelusta,
helppokayttdisyydesté aloittaminen oli luontevaa.

Tyon keskeisena ideana on tuottaa oldtimerTimer-mobiilisovellukselle
kayttoliittymad, joka toimii hyvin kehitysajankohdan uusimmilla Android-
puhelimilla. Sen pitda olla mahdollisimman helppokayttdinen ikaihmisille,
mutta  kuitenkin  noudattaa  mahdollisimman  paljon  Androidin
johdonmukaista linjaa. Tyossa toteutetaan valmis
kayttoliittymaprototyyppi, joka helpottaa sovelluksen kehitystd kesén
jalkeen. Sovelluksen tekniseen toteutukseen eli ohjelmointiin ty0 ottaa
kantaa  vain  teoreettisella  tasolla.  Tydssa  tutkitaan  myds

kayttoliittymasuunnittelussa kaytettavia erilaisia suosittuja
toimintamenetelmid ja tyokaluja, vaikka kaikkia tutkittuja menetelmia ei
tyossa hyddynneta.

Opinndytetyon keskeisimmat tutkimuskysymykset:

-  Mitka toimintatavat ja tyokalut ammattimaisen
kayttoliittymasuunnittelijan pitad hallita?

— Milla tavoin  kayttoliittymésuunnittelussa  tehddén  yhteistyota
sovelluksen muiden toteuttajien kanssa?

— Miten sovelluksen kayttoliittymasta tehd&&n yhtéaikaisesti seka
moderni ettd vanhuksille sopiva?



— Miten sovelluksen jatkokehitys tdytyy huomioida kayttoliittyman
suunnittelussa?




2 TAVOITTEET

Tyon perimmadinen tavoite on tehdd oldtimerTimer-sovelluksen
kayttoliittymasta ajanmukainen, mutta myos vanhusten k&yttoon sopiva.
Tallaisen kayttoliittyman toteutus vaatii pohjatiedon keraamista erityisesti
vanhuksille sopivista kayttoliittymaratkaisuista seka nykyaikaisesta GUI-
suunnitteluprosessista. Koska aikaisempaa kokemusta prosessista ei
juurikaan ole, pitdd selvitys aloittaa perusasioista. T&ssd luvussa
pohjustetaan tyon tietoperusta ja tulokset.

2.1 Kayttoliittymésuunnittelu

Ty0 tarjoaa kattavan katsauksen kayttoliittymasuunnittelusta ja keskittyy
mobiilisovelluksiin, tarkennettuna Android-kayttojarjestelmaan. Siind
kdydaan lapi teoriaa kéaytettdvyydesta ja esteettdmyydestd. Android
kayttoliittymasuunnittelijan nakokulmasta tulee tyon aikana tutuksi.
Tyossa keskitytdan moderniin kayttoliittymasuunnitteluun, johon kuuluu
alan vallitsevat trendit, kdytetyimmé&t menetelmat ja tyokalut.

Ty0n tietoperustana kaytetadn mahdollisimman tuoreita kirjoja ja internet-
artikkeleita, padasiassa 2010-luvulta. Itse menettelytavat eivdt ole
ratkaisevasti muuttuneet viimeisen kahden vuosikymmenen aikana, mutta
tekniikka on ottanut suuria harppauksia, ja alypuhelimien suosio lahti
kasvuun vasta vuonna 2007 ensimmaéisen iPhonen myo6ta. Nykyisin
kosketuskayttoliittymid alkaa olla kaikkialla, ja niitd on mahdotonta
valttdd mobiilipuolella. Tamén kehityksen takia hyddyllinen tieto
useimmista vanhemmista Kirjoista jaa vahdiseksi. Suurin osa tiedosta
onkin keratty internetin tuoreista artikkeleista ja tutkimuksista.

Osa  taustateoriasta ~ on  hypoteettista ja omaa  péaéattelya.
Kayttoliittymasuunnittelu on kuitenkin siind méarin luovaa tyotd, ettd
suoraa kirjoitettua vastausta kaikkeen ei ole saatavilla. Internetissa on
lahes loputtomasti listauksia  ja esimerkkeja toimivista
kayttoliittymaratkaisuista. Naistd listauksista on mahdollista pé&atelld
vallitsevia trendejd ja yleisesti pidettyjd ratkaisuja. TyOstéessa
oldtimerTimerin k&yttoliittym&d myods testauksesta saatavia mielipiteitd
hyodynnetadn kayttoliittymén kehittamiseen. Kaiken taman tietoperustan
pohjalta valitaan parhaita menetelmid oldtimerTimerin kehittdmiseen eli
tyon kdytannén osuuteen.

2.2 Kaytannon tulokset

Kaytannon osuudessa tehdaan oldtimerTimerin kayttoliittymaa Android-
puhelimille osana H&meen ammattikorkeakoulun keséprojektia. Ensin
ké&ydééan lapi sovelluksen kehitysté edeltdvd hahmotteluvaihe. Sen jélkeen,
projektin alettua, tehddan paperille luonnoksia kayttoliittymén eri
ruuduista ja testataan naitd. Taméan jalkeen tehdaan lopullinen visuaalinen
prototyyppi kayttoliittymalle FluidUI-sovelluksella, johon on koottu
parhaat puolet kaikista aikaisemmista hahmotelmista. Lopuksi selvitetaan,
miten suunniteltu kayttoliittyma voidaan toteuttaa



ohjelmointiympdristossd, ja miten kayttoliittyma skaalataan erikokoisille
naytoille.

Kayttoliittyman lopullinen toteutus ja skaalaus eivét kuitenkaan kuulu
tdhdn opinndytetyohon, se on sovelluksen ohjelmoijien tehtava.
Sovelluksen kehitys tulee jatkumaan tdmén opinndytetyon jalkeen, ja
saattaa laajentua paljonkin. Opinnédytetyon viimeinen osuus kasittelee
sovelluksen jatkokehitysmahdollisuuksia ja sitd, miten jatkokehitys on
otettu huomioon kayttoliittymassa.




3 KAYTETTAVYYS

Kéytettdvyysteoria ei rajoitu pelkastaan tietokoneohjelmistoihin ja muihin
teknisiin sovelluksiin. Se liittyy kaikkiin tuotteisiin, jotka on tarkoitettu
kaytettaviksi. Kayttdjida on monenlaisia ja heidan vaatimuksensa tuotteelta
saattavat olla erilaisia, eivéatkd kaikki kaytettdvyysteoriat eivéat ole
todistettuja, mutta kaytettdvyysratkaisut harvemmin ovat makuasioita
(Sinkkonen 2002, 10). Kulttuurilliset seikat voivat madritelld kéyttdjien
olettamuksia ja mieltymyksid, mutta geneettisesti kayttajat ovat hyvin
samankaltaisia ja pystyvat suorittamaan samanlaisia toimintoja. Tassa
luvussa kasitellaan kaytettavyyden teoriaa, helppokayttdisyytta painottaen.
Aihetta on rajattu paaasiassa mobiilisovelluksiin ja kosketusohjaukseen.

3.1 Kaytettavyyden suunnittelu

Sovellusten kaytettdvyyden suunnittelu jaetaan yleensd kahteen eri
tyonkuvaan:  UX-suunnittelija ~ ja  Ul-suunnittelija.  UX  on
kayttdjakokemuksen suunnittelua, Ul taas kayttoliittyméan suunnittelua.
Kayttoliittyma on tyokalu, jonka avulla kéyttdja kommunikoi sovelluksen
kanssa. Kayttajakokemus on kokonaisuus, koko sovelluksen tarjoama
elamys, jonka nakyvin osa on kayttoliittymd. UX on monialaista tyota,
jossa vaaditaan psykologista ymmarrystd, kokonaiskuvan hallintaa ja
kriittistd ajattelua. Monesta kokeneesta Ul-suunnittelijasta tulee lopulta
UX-suunnittelija, koska sitd pidetddn  haastavampana  tyoné.
Kéyttdjadkokemusta ei  kuitenkaan ole ilman  kayttoliittymaa.
Kéayttoliittyman visuaalinen puoli on nykypéivand tarkedmpi kuin
koskaan, varsinkin nuorille suunnatuissa tuotteissa. Harva sovellus
menestyy ilman kaunista ja toimivaa kayttoliittymaa. (Miller 2012.)

Monissa yrityksissa Ul- ja UX-suunnittelijan ty6roolit ovat yhdistetty.
Tassa  tyossd  keskitytddn  enemman  Ul-suunnitteluun,  mutta
kayttajakokemuksellisia asioita ei voida jattad taysin huomioimatta.
Kayttoliittymasuunnittelussa kaksi tydvaihetta, luonnostelu ja luonnosten
testaus tai esittely vie suurimman osan suunnittelijan ajasta. Sovelluksen
kehityksen aikana on muitakin tyovaiheita, joissa Ul-suunnittelijan
kannattaa olla mukana.

Simdesin (2012) mukaan kehityksen alussa suunnittelijaa tarvitaan, kun
paatetddn mitd sovelluksella halutaan saavuttaa ja mita kayttajat haluavat
siltd. Suosittu toimintatapa on fiktiivisten kayttdjien luominen, jolloin
selkeytyy, minkélaisissa tilanteissa sovellusta pitéisi pystya kayttamaan.
Talla tavalla nakee sovelluksen vaatimukset kéyttdjan nékokulmasta.
Sovelluksen tavoitteiden selkeydyttyd analysoidaan jo olemassa olevia
samantyyppisia sovelluksia. Joskus sovellusta vastaavaan tarkoitukseen ei
ole olemassa, jolloin pitdd unohtaa sovellusten sisaltd ja tutkia niiden
rakenteita.

Rautalankamallien ja prototyyppien luonnostelun voi tehda nopeastikin,
mikali sovelluksen tavoitteet ja ominaisuudet ovat jo taysin pééatetty. Jos
sovelluksen pddmaéaria muokataan viel& kehityksen alettua, se hidastaa Ul-
suunnittelijan tyotd, puhumattakaan ohjelmoijien tydstd. Luonnostelua
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varten on olemassa kymmenid varteenotettavia tyokaluja, perinteisesta
kynasta ja paperista alkaen.

Valmiit kayttoliittyméprototyypit vaativat testausta tai asiakasesittelyja,
riippuen sovelluksen vaatimuksista. Jos kayttoliittymad tehdaén
asiakkaalle, joka tietdd minkalainen sovelluksesta pitdé tulla, luonnoksia
voidaan esitelld suoraan asiakkaalle. Asiakas huomaa prototyyppien
epékohdat ja ohjaa suunnittelijaa yrittdmaan toisenlaisia ratkaisuja, jonka
jalkeen suunnittelija tekee paranneltuja prototyyppejd. Tamén jélkeen
luonnokset taas esitellddn asiakkaalle, ja sama kaava voi toistua
useammankin kerran.

Prototyyppien testaus toimii yleensd niin, ettd luonnokset annetaan
testikayttajan eteen, ja kayttajad pyydetdan suorittamaan erilaisia
toimintoja. Nain selvidd, mitd puutteita tai vaikeasti ymméarrettavia
toimintoja kayttoliittyméssa on. Testaus on jarkevaa erityisesti silloin, kun
ei vield taysin tiedetd mitd kayttajat haluavat sovellukselta.

Lopuksi, ennen sovelluksen julkaisua, Ul- tai UX-suunnittelija huolehtii
ettd kayttdjadkokemus on sulava. Sitten lisdtdén vield kokemusta parantavia
yksityiskohtia. Sovellus on harvemmin heti julkaisussa tdydellinen, joten
joskus paras strategia on epdaonnistuminen alussa ja sen jalkeinen nopea
iterointi ja jatkuvat parannukset. (Simdes 2012.)

3.2 Esteettomyys vanhuksille

Vanhusten ongelmat tietoteknisten sovellusten kanssa eivét useimmiten
johdu suoranaisesti i&sté. Ika kertoo ihmisestd loppujen lopuksi véhéan.
Terveiden ikdihmisten testatut suoritusajat vaihtelevat ikaryhman sisalla
merkittdvasti enemmaéan kuin nuoremmilla ikaryhmilla. (Sinkkonen 2002,
45-46.) lkavéestd on vain jakautuneempaa, koska nuoremmilla
jonkinasteinen tietotekninen taito on valttdmattomyys jo pelkéstaén tydssa
ja sosiaalisessa kanssakdymisessa.

Kulttuurin kehitys on suurin syy vanhusten tietoteknisiin rajoitteisiin.
Tekniikan kehittyminen on ollut vauhdikasta, ja aikuisialla toiden
ulkopuolella uusien asioiden oppiminen vaatii omistautumista ja
kiinnostusta. Ikdihmisten sukupolvi tall4 hetkelld ei ole tdysin omaksunut
internetia tai varsinkaan alypuhelimia. Tulevien vanhusten sukupolvi, eli
nykyiset 40—60-vuotiaat ovat jo tottuneet teknologiaan tydssaan. Internetin
tai alypuhelimien kaytté tuskin tuottaa heille sen suurempia ongelmia
vanhuuspaéivilldan, olettaen ettd ndma teknologiat eivat ota kaytettavyyden
suhteen suuria harppauksia.

Vanhusten suorituskyky on toki heikompaa kuin nuoremmilla. N&ko- ja
kuuloaistit heikentyvat monilla niin paljon, ettei niitd voida korjata. Myds
lihasten motoriikka heikkenee, jolloin etenkin sormien kayton tarkkuus
heikentyy ja monimutkaisista eleista tulee vaikeita. Ajatuksen kulku voi
myos hidastua ja erillisid asioita on vaikeaa késitella yhtdaikaisesti.
Heikentynyt suorituskyky voidaan ottaa huomioon sovelluksen
suunnittelussa, ja kdyton helpotukseen on olemassa joitakin tekniikoita.



Haptinen teknologia jéarkevésti kéytettynd voi olla kaanteentekeva
ominaisuus, joka tekee kayttoliittymistd helpommin ymmarrettavia. Tarina
on haptista palautetta, ja se auttaa ké&yttdjad ymmartaméaan, etta painallus
on suoritettu. Nykyhetken haptista teknologiaa ovat kosketusndytot ja
muut kosketuspinnat. Tulevaisuuden haptiset naytét voivat tunnistaa
painallusvoiman, ja pystyvat hienoisilla tarindefekteilld tuomaan fyysistéa
tuntumaa sormieleisiin ja painalluksiin. Tallaisia pintoja on jo olemassa
prototyyppiasteella. Kosketuspintoihin  tottumattomille  erilaiset
hienostuneet tarindpalautteet voivat olla suuri apu. (Lewis 2013.)

Heikentyneet aistit voidaan ottaa huomioon &lypuhelinsovellusta
suunniteltaessa seuraavin tavoin (Diaz & Moreno 2013):

— Kaytetdan suurempia elementteja ja valinnan selkeda korostusta.

— Grafiikkaa kéytetddn vain tarvittaessa, ei Kkoristeena, ja animaatiot
pidetddn minimissa.

— Ikonit pidet&éan yksinkertaisina ja tarkoituksenmukaisina.

— Véreja kaytetddn harkitusti ja kontrasti pidetddn suurena, sinisen ja
vihredn eri savyja kannattaa véalttaa.

— Valtetdan ponnahdusikkunoita ja muita paallekkaisia ikkunoita.

— Kaytetdédn helppoa ja selkedd kieltd, pidetédan tarked tieto nékyvissa
keskelld ja valtetdan turhaa tietoa.

— Elementtien asettelu, navigaatio ja termistd pidetdan yksinkertaisena
ja yhdenmukaisena.

— Tiedon lukemiseen annetaan tarpeeksi aikaa.

—  Aéanenvoimakkuus pidetan tarpeeksi suurena.

— Tarindd hyddynnetéén kaikissa valinnoissa.

3.3 Androidin kéytettavyys

Android on kayttojarjestelmana vield nuori, ja on nyt vasta viime vuosina
vakiinnuttanut asemansa mobiilialustojen  terdvimmé&ssad  kérjessa.
Androidin  kayttéliittymd ei ole kokenut mullistavia muutoksia
olemassaolonsa aikana viidessd vuodessa. Vanhat tavaramerkit, kuten
widgetit, alas vedettdva ilmoituspalkki ja vahva integraatio Googlen
palveluihin ovat edelleen mukana. Sittemmin Androidin kayttoliittymaan
on istutettu puheentunnistus, lisdtty pienid ominaisuuksia ja visuaalinen
ilme on uudistunut, mutta perusta on pysynyt samana. (Verge 2011.)

Android-puhelinten osuus maailman alypuhelimien myynnista oli huikea
84,7 % vuoden 2014 toisella neljannekselld. Applen i0S:n osuus oli 11,7
%, ja Microsoftin Windows Phonen 2,5 %. (IDC 2014.) Viel&d vuonna
2009 iOS hallitsi &lypuhelinmarkkinoita, mutta Android on kasvattanut
suosiotaan tasaisesti. Yhdysvalloissa iPhone on edelleen todella suosittu ja
silla on oma vankka kannattajaryhnméansd muuallakin, mutta muualla
maailmassa Android on téysin ylivoimainen laitem&aréssé mitattuna. Jos
mobiilisovellukselle halutaan valita vain yksi kehitysalusta Suomessa,
Android on ainoa jarkeva valinta.



Kuten kilpailijansa, Android on padosin sormikosketuksella ja puheella
ohjattava kéayttojarjestelma. Kyndkosketus toimii my0ds ja on tarkempaa
kuin sormikosketus, mutta yleiskaytdssa sormi on tarpeeksi tarkka. Liséksi
useimmissa Android-laitteissa on gyroskooppi, jonka avulla laite tietdd
oman asentonsa.

Koska kosketukseen pohjautuvassa kayttoliittymassa ei ole osoitinta,
painallukset eivat ole yht4 tarkkoja kuin osoittimella. Tuplapainalluksia ei
kéaytetd, ja Windowsista tuttu hiiren oikea klikkaus on myds poissa.
Né&ppaimisto lahes kaikissa Android-puhelimissa on nykyisin virtuaalinen,
ja niiden naytét tukevat useita samanaikaisia  kosketuksia.
Kosketusnaytolla erilaiset eleet, kuten pyyhkéisy ja nipistys toimivat
hyvin helpolla, luonnollisella tavalla.

Androidissa on ollut versiosta 4.0 eteenpdin virtuaaliset painikkeet
alareunan navigaatiopalkissa toiminnoille takaisin, koti ja viimeisimmat
sovellukset (Back, Home ja Recents). Virtuaalisia painikkeita kéytetaan,
jos laitteessa ei ole fyysisié painikkeita. Navigaatiopalkkiin ilmestyy myds
painike menua varten, jos kéytettava sovellus on kehitetty Android 2.3:1le
tai sitd vanhemmille. Uusissa sovelluksissa menu on yleensé sovelluksen
ylareunan toimintopalkissa. (Android Developers 2014.)

Kuvassa 1 on esitetty Android 4.4-version kotindkyma (Home). Seka
ylareunan tilarivi ettd alareunan navigaatiopalkki voidaan asettaa
lapindkyvéksi tai piilottaa kokonaan sopivissa tilanteissa. lImoituksille on
varattu paikka tilarivin vasemmassa reunassa. Tilarivin voi vet&a alas ja
néhda lisatietoja katsomattomista ilmoituksista.

Tilarivi (Status Bar), on palkki, jonka
voi vetaa alas lisdtietoja tarvittaessa.

Tilarivin vasempaan reu-
naan kasataan ilmoitukset
(Notifications).

Hakupalkki, josta padsee
Google Now -sovelluksen
hakutoimintoon. Mikrofonia
painamalla tehdaan haku
puheella.

Kaikki asennetut sovel-
lukset nayttava painike
(All Apps).

Navigaatiopalkki (Navigation Bar), jossa on vasemmalta luettuna painikkeet
“Back”, “Home" ja “Recents”.

Kuval.  Androidin kotindkyman (Home) kéyttoliittyma
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3.4 Vallitsevat trendit

Kayttoliittymasuunnittelun trendit ovat muuttuneet kayttdjarjestelmien
mukana aina ensimmaisistd graafisista  kayttoliittymista alkaen.
Sovelluksen kehittajan on helppoa ottaa mallia k&yttojarjestelmastd, jolle
sovellusta kehitetddn. Suunnittelijat suosivat kayttojarjestelman mukaisia
kayttoliittymia, koska silld tavalla kayttajakokemus saadaan tuntumaan
tutulta. Helppokayttdisyys on useimmissa sovelluksissa tarkedd. Joskus
Ul-suunnittelijat kehittelevat uusia kayttotapoja, jotka voivat olla toimivia
yksittéisissé sovelluksissa, mutta tuntuvat irrallisilta. Tallaisilla ratkaisuilla
haetaan elamyksellista kayttokokemusta.

Skeuomorfismi, eli kayttoliittymdelementtien muotoilu fyysisten esineiden
nékoisiksi, oli Applen kayttoliittymissa etenkin mobiilipuolella suosiossa
vielda kaksi vuotta sitten. Taméankin trendin nosti pinnalle Apple itse
vuonna 2007 iPhonensa myotd. Suuntauksen tarkoituksena oli
helppokayttdisyys kokemattomille alypuhelinten kayttajille.
Skeuomorfismi on toimiva tapa tehda kayttoliittymasta helpompi, mutta se
kuitenkin jakaa vahvasti mielipiteitd. Toiset ovat sitd mielt, etta se tuo
turhaa Kiiltoa ja yksityiskohtia kayttoliittymaén, joka taas tekee
kokonaisuudesta sekavan. Google ja Microsoft alkoivat suuntautua
kayttoliittymissdan yha enemman minimalismiin, jonka suosion kasvettua
my6s Apple jatti skeuomorfismin taakseen ja alkoi keskittyd puhtaampiin
kayttoliittymiin iOS 7:n myota. (Downer 2012.)

Kuva 2 on ruutukaappaus Aldiko Book Readerin Android-versiosta, jossa
on skeuomorfinen ndkymda kirjahyllystd. T&aménkin sovelluksen
kayttoliittyma on muutoin hyvin puhdas ja minimalistinen, mutta tdmé
fyysistd Kirjahyllyd muistuttava nédkymé& on sovelluksessa edelleen.
Androidilta on vaikea ldytda nykyisin taysin skeuomorfista sovellusta,
10S:1la niita edelleen on paljon.

IT READS LIBRARY RECENTLY ADDED

Kuva 2.  Aldiko Book Readerin Library-ndkyma




3.4.1 Minimalistisuus

Kayttoliittymien minimalismi alkoi yleistyd samaan aikaan kuin
alypuhelimet yleistyivat, mutta todelliseen suosioon se nousi vasta
Googlen Android 4.0:n, Applen 10S 7:n ja Microsoftin Windows 8:n
myo6ta. Kayttoliittymakomponenttien syvyysvaikutelmasta ja liukuvéreista
luovuttiin.  Siirryttiin  yksiulotteisiin, monesti yksi- tai kaksivérisiin
ikoneihin. (Salimi 2014.)

Windowsin uusi ilme on téasta trendistd pisimmalle viety esimerkki.
Painikkeet ovat samankokoisia laatikoita, joissa on yksivérinen valkoinen
ikoni.  Tamanlainen  kayttoliittymd on  kuitenkin  péadasiassa
kosketusnayttoja varten, eikd koko kayttojarjestelmaé ole yksinkertaistettu
nédin radikaalisti. Muutkin modernit kéyttojarjestelmét ovat tasaisia,
yliméardisista tilanjakoviivoista ja -laatikoista on luovuttu ja véreja
kaytetdan todella harkitusti. Samaa fonttia kaytetdan aina kun mahdollista
ja tekstin maara yritetdén pitdd minimissa.

Minimalistisuus tuo kéayttoliittymiin kontrastia, joka auttaa kayttajaa
huomaamaan kayttoliittyman keskeiset osat. Se on tehnyt graafikoiden
tyostd helppoa. Se my6s antaa tekstille enemmén tilaa, ja mahdollistaa
suurempien fonttien kéyttamisen. Kuvassa 3 esitetty limatieteen laitoksen
sééasovellus on hyva esimerkki minimalistisesta kayttoliittyméasté. Vareja
siind kadytetaan paljon, mutta ne ovat perusteltuja, ja niilla voi katevésti
rajata kayttoliittyman elementtejé.

s o0

O
Tammela

4

+27°C

Varoitukset
Hellevaroitus

Kuva 3. IImatieteen laitoksen sadsovellus

3.4.2 Monitasoisuus ja sumennus

Minimalismin yleistyminen ei tarkoita sitd, ettd kayttoliittymista tulee
taysin kaksiulotteisia. Kayttoliittymissé on alettu k&yttda useampia tasoja,
jotka  teknisesti  muistuttavat  ponnahdusikkunoita. Ne  tuovat
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kolmiulotteista vaikutusta ndkymaén ja usein helpottavat ymmartdmaan
eri elementtien ja interaktioiden vuorovaikutuksia. Oikein kadytettyind ne
my06s nopeuttavat sovelluksen kayttod, kun sovelluksen ei tarvitse siirtya
taysin uuteen ndkyméaéan valintatilanteissa. (Golden Gekko 2014.)

Monet mobiilisovellukset  kayttavat sivuvalikkoa, jonka kautta
navigoidaan sovelluksen eri osiin. Google on vahitellen siirtynyt
kayttamaan vedettdvad navigaatiovalikkoa ldhes Kkaikissa Android-
sovelluksissaan. Tama valikko avautuu ruudun vasemmasta yldkulmasta,
painamishetkelld auki olevan n&kymén paélle, mutta ei peitd sitd
kokonaan. Applen i0S 7:ssa sivuvalikko avautuessaan siirtdd alhaalla
olevaa ndkymé&& oikealle, ja jattdd osan siitd nékyviin. Periaate on
kuitenkin molemmissa tyyleissa sama.

Sumennusta  kaytetddn  usein  monitasoisissa  kayttoliittymissa
havainnollistamaan tasojen valistd hierarkiaa. Sumennuksen avulla
sovelluksista voi tehdd huomaamattomalla tavalla monitasoisia,
esimerkiksi avattaessa tarkempaa informaatiota uuteen ndkymaan, voi
vanha nakyma olla taustalla sumennettuna. Vaikka ndkymaa vaihdettaessa
kaikki interaktiivisuus siirtyisikin uuteen nédkymaan, kayttoliittyma on
visuaalisesti monitasoinen.

3.4.3 Kortit ja jatkuvat sivut

Kortti on kaikille tuttu kasite. Se on palanen, jolle on koottu tietynlainen
kokonaisuus informaatiota, fyysisend esimerkkina kayntikortti tai
postikortti. Digitaalisessa muodossa kortit toimivat samalla tavalla. Niita
voi jarjestelld, kaantaa, levittdd laajempaa tarkastelua varten tai pinota
tilan saastamiseksi. Seuraavissa kappaleissa puhutaan korteista
digitaalisen siséllon erottelijana.

Korttien kayttd digitaalisena sisallon erotteluun on melko uusi
suunnittelumalli, jota on alettu kéyttdad internetsivustoilla vasta viime
vuosina. N&kyvimmin kortteja k&ytetddn sosiaalisissa medioissa. Pinterest
on yksi trendin edellédkavijoistd, ja sen etusivun kayttoliittyma perustuu
taysin kortteihin. Pinterestin etusivu on tdynna pienié kortteja, joissa on
kaikissa oma siséltd, jonka saa laajemmin nakyviin painamalla korttia.
Myo6s Facebookin kayttoliittymé perustuu nykyisin kortteihin, jokainen
paivitys Facebookissa nakyy omana Kkorttinaan. Kuvassa 4 esitetty
Google+:n ndkyma koostuu Korteista, ja Google kayttaa korttinakyméaa
joissain muissakin sovelluksissaan. (Adams 2013.)
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Kuva4.  Google+:n tyypillinen ndkyma

Korttindkymé on kehitetty erityisesti mobiililaitteiden hyodyksi. Sisallén
pilkkominen pieniin, itsendisiin osiin on toimivaa erikokoisilla naytoilla,
ja sitd on helppo skaalata. Alypuhelimen naytolla kortit voidaan pinota
yhteen, alas tai ylos selattavaan sarakkeeseen. Tabletilla voidaan kéyttaa
kahta, kolmea tai neljaa saraketta riippuen laitteen asennosta ja koosta, tai
vaihtoehtoisesti nayttdd suurempia Kkortteja joissa on enemman
informaatiota. Kortit ovat visuaalisesti selked ja yhdenmukainen tapa
jakaa siséltéd, mutta varsinkin suuremmilla nayt6illa informaation maara
saattaa helposti kasvaa liian suureksi. Suunnittelijan pitdd huomioida, etta
joskus informaatiota on liikaa.

Jatkuvat sivut ovat kasvattaneet suosiotaan Kkorttien vanavedessd. Vield
kymmenen vuotta sitten lilan pitkan internetsivun tekeminen oli paha
virhe, silla sen lataamiseen meni lilan kauan. Nykyaan loputtomiin
jatkuvat sivut ovat yleinen naky. Trendin suosion kasvamisen suurimmat
syyt ovat verkkojen nopeuksien kasvu ja internetin ohjelmointikielien
kehitys.

On vain ajan kysymys, ettd Google poistaa hakusivunsa alareunasta
perinteisen pidennetyn Goooooooooogle-logon sivunumeroineen, ja tekee
hakutuloksista loputtomasti rullattavan. Facebook on jo pitkd&n toiminut
niin, ettd se lataa sivullisen uusia sisaltokortteja nakyviin aina, kun
kayttaja paésee edellisen sivun loppuun.

Jatkuvat sivut siséltavat toistaiseksi ongelmia, joista sisallontuottajalle
pahin on niiden nékyméattdmyys hakukoneissa. Td&man voi kuitenkin
ratkaista pitdmalla sivut edelleen teknisesti numeroituina ja erillisiné,
vaikka sivun vaihto onnistuisi pelkéastadn rullaa kayttdmalla. (Schofield
2014.) Myos sivujen selaaminen taaksepdin voi olla tyolastd ilman
sivunumeroita, joten sivunumeroilla navigointia ei kannata jattdé taysin
pois kayttoliittymasta.

Mobiilipuolella sivujen sulava jatkuvuus on sovelluksissa taysin normaali

kéaytantd kosketusohjauksen takia. Sivujen vaihtaminen napeista pienella
naytolla ei ole mukavaa. Loputtomasti vieritettavat sivut yleistyvat
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selainsovelluksissakin ~ varmasti  lisdd jatkossa, mikali ongelmat
hakukoneiden kanssa selvitetaan.

4 MENETELMAT JA TYOKALUT

Tassa luvussa késitelldan tyossé kaytettavat menettelytavat, menetelmét ja
tyokalut. Luvussa on my0s tutkittu vaihtoehtoisia menetelmid, joita ei
tyossd varsinaisesti  hyodynnetty, mutta ovat alalla suosittuja.
Suosituimmat tyokalut ovat tietokoneohjelmistoja joko Macille tai
Windowsille, joilla voidaan suunnitella ja jakaa kéayttoliittymien
luonnoksia.

Tableteille on my6s olemassa joitakin tyokaluja, mutta tarjonta on
heikkoa. Yhtadk&dan hyvin tehtyd, harmaasta massasta erottuvaa
kayttoliittymien luonnostelutydkalua ei Androidille 16ytynyt. Potentiaalia
tableteissa varmasti olisi, silla iPadille l6ytyy ainakin muutama
kohtalainen tyokalu, joista mainitsemisen arvoisia ovat Mocking Pad ja
Blueprint.

4.1 Photoshop

Adoben Photoshop on kuvankasittelyohjelma bittikarttagrafiikalle, jota
moni osaa kayttdd vahintadn alkeellisella tasolla. Siksi se on monen
aloittelevan kayttoliittymasuunnittelijan valinta ensimmaiseksi
digitaaliseksi tyokaluksi. Photoshop on monipuolinen, sill& onnistuu
monenlainen piirtdminen, mutta kokemattomalle kayttajalle se ei ole
erityisen nopea tapa tehda Ul-luonnoksia.

Vaikka Photoshop ei olisikaan kayttoliittymasuunnittelijan tehokkain
tyokalu, se on varmasti monipuolisin, ja suunnittelijan on pakko hallita sen
kayttaminen. Nopea tyoskentely Photoshopilla vaatii pikandppaimien
osaamista ja tyokalujen kayton taydellista hallintaa. Erittdin kokenut
Photoshopin kayttaja pystyy tekeméan tarkkojakin prototyyppeja nopeasti,
kun kayttaa sovellukseen sopivia grafiikkapohjia. (McKinney 2013.)

Photoshopia kaytettiin oldtimerTimer-projektissa kayttoliittymén ikonien
tekemiseen ja silla tehtiin myds sovelluksen aloitusruudusta prototyyppi
iPhonelle. Prototyyppi tehtiin projektin loppuvaiheessa, kun kayttoliittyma
alkoi olla lopullisessa muodossaan. Aloitusruudun pohjalle kaytettiin
ilmaista grafiikkapohjaa, jossa oli oikean kokoinen nayttd ja
kayttojarjestelman tilarivi valmiina. Ruudun luonnostelussa kului yli tunti,
vaikka ikonit olivat tehty valmiiksi ennen sité.

4.2 lustrator

[llustrator on  Adoben grafiikkaeditori  vektorigrafiikalle.  Sen
kayttoliittyma on hyvin paljon Photoshopin kaltainen. Vektorigrafiikka
kuitenkin tekee sen kaytosta erilaista. Jokainen piirretty muoto on oma
objektinsa, ja niitd voi muokata ilman layerien kayttod. Vektorigrafiikka
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mahdollistaa kuvien skaalaamisen ilman laadun heikentymistéa.
Ilustratorilla luodut grafiikat ovat helposti kéytettavisséd uudestaan missé
tahansa koossa, miké tekee luonnoksista johdonmukaisia. Illustratoriin voi
my6s tuoda bittikarttagrafiikkaa, jonka sovellus o0saa muuntaa
vektorigrafiikaksi.

Vektorigrafiikasta on vaikeaa tehda yksityiskohtaista, joten Illustrator on
parhaimmillaan  logojen  ja  rautalankaluonnosten  tekemisessa.
Yksityiskohtaisissa kayttéliittymaluonnoksissa Photoshop on monesti
nopeampi vaihtoehto, mutta myods Illustrator taipuu osaavissa kasissa
moneen tilanteeseen. (Cianfrone 2012.)

Itselleni Illustrator oli kirjoittajalle taysin tuntematon tyokalu, josta otettiin
tutkimuksessa selvad. Sen kayttoa ei kannattanut alkaa opetella tdman tyon
aikana edes testimielessda. Opetusvideoita katsoessa kuitenkin huomasi,
ettd monet sen tyokalut toimivat samaan tapaan kuin Photoshopissa, joten
Illustratorin opettelu on Photoshop-osaajille varmasti verrattain helppoa.
Kuvassa 5 on esitetty ruutukaappaus Illustratorin kayttoliittymasta.
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Kuva5.  Adobe Illustratorin kayttoliittyméa

4.3 Sketch

Sketch on vain Macille saatavilla oleva editori vektorigrafiikalle, joskin
silla voi muokata myos bittikarttagrafiikkaa. Alkuperdisen Sketchin
kehitys aloitettiin vuonna 2008 ja uusin versio siitd on Sketch 3. Se on
kevyempi ja edullisempi kuin [Ilustrator, ja sen kéayton opettelu on
helpompaa. Sketch on tarkoitettu erityisesti GUI-suunnitteluun. Siitd on




jatetty pois kaikki valokuvaamiseen liittyvat muokkausominaisuudet, mika
tekee siitd huomattavasti suoraviivaisemman. (Heaton 2013.)

Sketchin toiminnot ovat hyvin samankaltaisia kuin Illustratorissa eika se
sisalla mullistavia uusia ominaisuuksia, mutta kaikki tarvittavat tyokalut
ovat nopeasti kéytettdvissad. Kayttoliittymadkomponenttien asettelusta,
muokkauksesta ja uudelleen kaytosta on tehty nopeaa ja helppoa.

Sketch on véhitellen kerdnnyt suosiota ammattimaisessa kayttoliittymien
suunnittelussa, mutta vanhat tutut Photoshop ja Illustrator edelleen
hallitsevat alaa. Yritysmaailmassa Adoben sovellusten osaaminen on
yleinen vaatimus, mutta pienemmissa piireisséd Sketch saattaa jo nyt olla
tehokkaampi ja suositumpi tyokalu. Mac on erittdin suosittu alan
ammattilaisten p&dasiallisena tyGalustana, ja Sketchin tekijatiimi ei edes
harkitse sovelluksen tuomista Windowsille tai Linuxille (Bohemian
Coding 2014).

TyOn Kirjoittaja ei Mac-konetta omista, joten myoskaan Sketchid ei
kaytetty oldtimerTimerin kehityksessé. Sitd ei paasty edes kokeilemaan,
mutta koska Sketch on todella varteenotettava ja suosittu tyokalu, sen
kaytosta otettiin selvaa tata tutkimusta varten.

4.4 InVision

InVision on selainpohjainen projektinhallintatydkalu, joka on tarkoitettu
helpottamaan Ul- ja UX-suunnittelijoiden ty6td. InVision ei sovellu
kokonaisvaltaiseen projektinhallintaan, vaan keskittyy
kayttoliittymaprototyyppien organisointiin, jakamiseen ja testaamiseen.
InVisionilla ei ole mahdollista tehdd luonnoksia, vaan se vaatii erillisen
piirto-ohjelman, kuten Photoshop, Illustrator tai Sketch. InVision on
kuitenkin yksi suosituimmista kayttoliittymasuunnittelun tyokaluista
varsinkin suuremmissa yrityksissa.

InVisioniin voi ladata luonnoksia kuvamuodossa, Photoshopin psd-
tiedostomuodossa tai Illustratorin ai-muodossa. InVisionissa voi tehda
luonnoksistaan interaktiivisia. Kuviin voi lisatd hotspotteja, eli
interaktiivisia alueita, joita voi linkittdd muihin ruutuihin. Ruutujen eri
osia voi vapaasti kommentoida suunnitteluryhnmén kesken. InVisionissa
voi pitéda konferenssipuheluita ja yhteisid luonnostelukokouksia joissa voi
piirtdd reaaliajassa ruudulle. Tyokaluja yhteistydhon on enemménkin, ja
palvelua kehitetédén jatkuvasti.

Tyon sovelluksen, oldtimerTimerin kehityksessé InVisionia ei kaytetty,
silla kayttoliittymaa suunnittelemassa ei ollut muita. InVision tydkaluna
oli myos tdysin tuntematon projektin alussa, eikd muuta projektiryhmaa
voitu vaatia kayttdmaan sitd kesken projektin. Jarjestdytyneessa
projektissa InVision voi kuitenkin olla suuri apu UX-suunnitteluun
liittyvassa kommunikoinnissa. Potentiaalia siind on, jos projektiryhma
kéayttaa sitd aktiivisesti. Kuvassa 6 on esitetty ruutukaappaus InVisionin
kayttoliittymasta. Kuvassa nakyy tyhja projekti, joka tehtiin esimerkiksi.
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Kuva 6.  Projektindkymad InVisionissa

4.5  Fluid Ul

Fluid Ul on selainpohjainen  tyokalu  mobiilikdyttoliittymien
rautalankamallinnukseen ja prototyyppien tekemiseen. Silla on
mahdollista suunnitella myo6s tyopoytasovelluksia, mutta painopiste on
selkedsti mobiilisovelluksissa. Prototyyppeja voi myos jakaa ja testata,
silld niistd on mahdollista tehdd interaktiivisia linkitysten, eleiden ja
vaihtoanimaatioiden avulla. Testausta varten on olemassa myos
Androidille ja i0S:lle ladattava sovellus Fluid Player, jolla valmiiden
prototyyppien testaus onnistuu laitteen naytolta.

Fluid ul sisaltaa rakennuspalikoita eli tyypillisimpia
kayttoliittymaelementtejd Androidista, 10S:sta ja Windows Phonesta, joita
raahataan valikosta suunnitteluruudulle. Tableteille 16ytyy myds omat
elementit. Elementteja voi myo0s itse piirtdd ja ladata Fluid Ul:hin, jolloin
prototyypistd saadaan enemman lopullista sovellusta vastaava.
Kayttoliittymasuunnittelu Fluid Ul:lla on erittdin nopeaa valmiiden
elementtien ja elementtien raahaamiseen perustuvan systeemin ansiosta.

Fluid Ul on melko uusi, julkaistu heindkuussa vuonna 2012, ja siitd on
nopeasti tullut suosittu tyokalu suurtenkin yritysten
kayttoliittymasuunnittelussa. Sen valtteja ovat kayttdmisen helppous,
nopeus ja interaktiiviset prototyypit, mutta tarkempien suunnitelmien ja
ruutujen sisdisten muutosten havainnollistaminen silld on vaikeampaa.
Kommentointi on epétarkempaa kuin InVisionissa, ja yhteisominaisuudet
ovat muutenkin paljon suppeammat.

Fluid UI valittiin p&aasialliseksi digitaaliseksi tyokaluksi luonnosteluun,
kun Digital Service Development -opintojaksolla huomattiin, kuinka
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nopeaa ja helppoa sen kayttdé on. Fluid Ul:ta kdytettiin oldtimerTimerin
mobiilisovelluksen kayttoliittyman prototyyppien tekemiseen
enimmaékseen projektin loppuvaiheessa elokuussa. Siita otettiin kokeiluun
maksullinen Lite-tili, jolla oli mahdollista ylittdd kymmenen ruudun
rajoitus, joka ilmaisella tililla oli. Opinndytetyon viimeiset testaukset
tehtiin valmiilla, interaktiivisella prototyypilla Fluid Playerin avulla.

Kuvassa 7 esitetddn ruutukaappaus Fluid Ul:n  kayttoliittymasta
projektindkymaéssa. Kuvassa nakyy oldtimerTimer-projekti tyén lopussa.
Siniset viivat kuvassa ovat linkkeja ruutujen valilla. Tassa nadkyméssé
yksittdista ruutua klikkaamalla siirrytdan ruudun muokkaustilaan.

i
1 Itsi

|=

I |
jt
i

Kuva7.  Projektindkyma FluidUI:ssa

4.6 Paperiluonnokset

Kayttoliittymien luonnostelu paperille on yksinkertaista ja halpaa. Se on
my0s monille luonnollisin tapa piirtdd. Digitaalisten sovellusten
valmiiden, siirreltdvien elementtien myota paperille piirtdiminen ei
nykyisin ole tarkin tai edes nopein tapa luonnostella. Interaktioita on
mahdollista toteuttaa kayttamalla esimerkiksi erivarisia muistilappuja ja
mielikuvitusta. Ponnahdusikkunoiden toteuttaminen onnistuu paperilla
jopa paremmin kuin monilla luonnosteluohjelmilla. (Medero 2007.)

Kuva 8 on valokuva oldtimerTimeria varten tehdystd paperiluonnoksesta.
Luonnoksessa esitetddn sovelluksen nédkym&d omasta muistilistasta, ja
vihredlld muistilapun palalla on esitetty kolmea pistettd esittavésta
painikkeesta aukeava valikko. Saman esittdminen digitaalisilla ohjelmilla
vaatii nédkyman kopioimisen, tai valikkoelementin piilotustoiminnon.
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Kuva 8.  oldtimerTimerin ruudusta tehty paperiluonnos

Paperiluonnosten testaus on erilaista kuin digitaalisten luonnosten. Niiden
testaaminen ei peruskayttajalle vaikuta niin ammattimaiselta, miké tekee
testauskokemuksesta vapautuneemman. Toisaalta, nykyisin pelkkien
paperiluonnosten  esitteleminen  asiakkaalle  saattaa  vaikuttaa
amatdorimaiselta. Asiakasesittelyihin tarkemmat, digitaalisesti tehdyt
luonnokset ovat yleensd parempi vaihtoehto. (Medero 2007.)

Tyossa tehtiin paperille luonnoksia kaikista sovelluksen mahdollisista
ruuduista, koska se vaikutti aloittelevalle suunnittelijalle sopivimmalta
tavalta. Sitd ennen oli FluidUI:lla jo tehty prototyyppej4, mutta FluidUl:n
ilmaisversiossa oli kymmenen yhtdaikaisen ruudun rajoitus. Paperille oli
helppoa luonnostella muutoksia ja kauempaakin haettuja ratkaisuja ilman
rajoitteita.

Testatessa paperiluonnoksia huomattiin, ettd niitd on hankalampaa testata
jarjestelmallisesti. Interaktiivisuuden toteuttaminen on kémpeld4, ja ilman
vareja kayttoliittyméan hahmottaminen on vaikeampaa. Tarkeimmat asiat,
eli puutteet ja tarvittavat muutokset pystytddn kylla huomaamaan. Myds
luonnosten  jakaminen etdnd vaatii  ylimadrdisen  tydvaiheen:
skannaamisen. Skannaukseen voitiin kuitenkin k&yttdd CamScanneria,
joka oli kéteva apu.

4.7 CamScanner

CamScanner on kamerapohjainen skannaussovellus, joka toimii
Androidila, iPhonella, iPadilla ja Windows Phonella. Websivustokin on
olemassa, josta paasee CamScannerin Cloud Synciin eli pilvitallennuksiin
ja sitd kautta voidaan ladata skannattuja dokumentteja tietokoneelle.
Sovelluksesta on olemassa ilmainen ja maksullinen versio, joiden nékyvin
ero skannauksessa on ilmaisen version pieni vesileima skannattujen




dokumenttien alareunassa. Ilmaisella versiolla yksityinen kayttaja parjaa
hyvin, siind on kaikki térkedt ominaisuudet. Sovelluksella skannaus
onnistuu nopeasti, ja silla voi korvata perinteisen skannerilaitteen, kunhan
paperit eivat ole pahasti rypyssd. Valaistuksen pitdd myos olla
kohtuullinen, ja skannausalustan kohtuullisen tasainen.

Skannaus CamScannerilla toimii siten, ettd ensin dokumentista otetaan
kuva kannykén tai tabletin kameralla, jonka jalkeen sovellus poistaa
kuvasta yliméardiset varjot ja vérit. Kuva myos rajataan automaattisesti,
mutta rajausta voi muuttaa manuaalisesti. Jopa vériskannaus onnistuu,
mutta jonkin verran varjoja saattaa dokumenttiin jadéda. Skannauksen laatu
on varsin hyvaa, se suurin piirtein vastaa erillista skannerilaitetta.

CamScanneria kaytettiin projektissa paperiluonnosten skannaamiseen,
jonka jalkeen skannatut luonnokset jaettiin  muulle projektin
kehitystiimille. Sovelluksessa riittad kayttopotentiaalia laajempaankin
kayttoon kehitystiimin yhteistydssd, silla dokumenttien jakaminen
CamScanner-tilien valilla on tehty helpoksi. Skannaaminen ei ole
sovelluksen ainoa tarkoitus, silla voi myos jarjestelld ja jakaa skannattuja
dokumentteja.
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5 SOVELLUKSEN SUUNNITTELU

Tassa luvussa kéasitelldan oldtimerTimer-mobiilisovelluksen
kayttoliittymasuunnittelua projektin alusta eli kesdkuun 2014 alusta
elokuun 2014 loppuun. Elokuun loppuun mennesséd sovelluksesta oli
tarkoitus olla kayttokelpoinen prototyyppi valmiina. Sovelluksen kehitys
ei siis ehtinyt viela pitkélle, joten vain perusominaisuudet ja toiminnot
sekd niiden alustava kayttoliittyma saatiin valmiiksi. Sovelluksen kehitys
aloitettiin tabletilla, mutta tdméan tyén kayttoliittymasuunnitelma on tehty
kannykkéaversiota ajatellen.

Tassd tydssa suunniteltu kayttoliittym& toiminee jatkokehityksen
suunnannayttdjand varsinkin siind vaiheessa, kun sovellusta kaannetaan
pienemmille naytdille. Se on suunniteltu kestdm&én jatkokehitystd, joten
uusien ominaisuuksien lisédmisen ei pitaisi olla ongelmallista.

5.1 Lé&htotilanne

Projektin sovelluksen, oldtimerTimerin suunnittelu aloitettiin 23.4.2014
alkaneella opintojaksolla Digital Service Development. Opintojakson
toisella lahikerralla sovelluksen suunnittelun eri tehtdvéalueet olivat jo
jaettu ryhman jasenille. Mobiilisovelluksen kayttoliittymdsuunnittelun
vastuu oli jaettu llpo Kiurulle. Hanen tydparikseen kuitenkin paasi, koska
Kiurun oli tarkoitus olla mukana suunnittelussa vain Digital Service
Developmentin  ajan. Tassa vaiheessa projekti  keskittyi vain
ruokalatoimintaan, ja suunnittelussa edettiin sen mukaisesti.

Opintojakson aikana pidettiin tapaaminen Linnan Ateria Oy:n Mari
Tahtisen kanssa, tehtiin muutama kayttajahaastattelu, ja Kkehitettiin
mobiilisovelluksesta ensimmainen kayttoliittymaprototyyppi Fluid Ul:lla.
Prototyyppiin ehdittiin tekemaan muutoksiakin jo opintojakson aikana,
I&hinn& muiden ryhmén jasenten ehdotuksien pohjalta. Opintojakso paattyi
3.6.2014, jolloin tyon tulokset esiteltiin.

Projekti oli alusta lahtien hieman sekaisin, silla Digital Service
Development keskittyi vain sovelluksen ruokailuosioon. Sovelluksen ja

websivuston varsinainen kehitystiimi joka oli Hémeen
ammattikorkeakoululla  kesatoissd, tahtdsi  kuitenkin  suurempaan
kokonaisuuteen. Digital Service Development keskittyi

kannykkasovellukseen, tdissa oleva kehitystiimi tablettisovellukseen.
Kesaprojektin alkaessa opintojaksosta jaljelle jdaneet henkil6t muodostivat
yhdessd uuden  projektiryhmén, ja tavoitteita  yhtendistettiin.
OldtimerTimerista oli tulossa laajempi kokonaisuus, ei pelkéastaan
ruokalatietosovellus.

Projektiryhmé& kokoontui Hdmeen ammattikorkeakoululla joka arkipéiva
keskiviikkoja lukuun ottamatta. Projektihallinnan viitekehyksend toimi
Scrum, joka mahdollisti iteratiivisen ja joustavan kehitystavan. Projektissa
kaytettiin kahden viikon sprinttej& eli kehitysjaksoja, joita ennen sprint-
palaverissa sovittiin mita kukin ryhman jasen tekee sprintin aikana.
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Mobiilisovelluksella ei ollut varsinaista kokonaisvaltaista
kayttoliittymasuunnitelmaa, ainoastaan Digital Service Developmentin
aikana suunniteltu ruokailuosio oli visualisoitu. Sovellukseen tuli
varsinkin alkuvaiheessa ennen heindkuuta suuria rakennemuutoksia jotka
rajoittivat GUI-suunnittelua. Sovelluksesta muotoutui tapahtumien ja
rutiinien kokonaisuus, jonka nitoi yhteen aloitusruutu muokattavine
painikkeineen sekd oma muokattava muistilista.

Tapahtuma on aina yksittdinen, se voi olla esimerkiksi ruokailu,
musiikkitapahtuma tai lavatanssit. Rutiini on paivittainen tai viikoittainen
niin, ettd joka viikko on samanlainen. Rutiinia voi kuitenkin muokata jos
se muuttuu. Rutiinien ja tapahtumien tiedot haetaan k&yttoliittymaan
XML-tiedostoista. Rajoittavaa ja haastavaa tassé oli se, etta rutiinit ja
tapahtumat olivat monimuotoisia, mutta niiden tietoa sisaltavat nakymat
piti suunnitella yhdenmuotoisiksi. Viikon ruokalistan piti pystya
muuntumaan myo6s viikon esiintyjalistaksi, k&yttoliittymén pysyessa
muuttumattomana.

Taman opinndytetyon Kkirjoittaja oli mukana projektissa lahinna
opinndytetyonsd takia, kuten muutama muukin projektiryhman jasen.
Keskittyminen oli mobiilisovelluksen kannykkaversion suunnittelussa,
mutta tablettiversion kehitykseen annettiin my6s prototyyppejé ja ideoita.
Vastuu sovelluksen kayttokokemuksesta kokonaisuutena oli myds suurelta
osin kirjoittajalla.

5.2 Prototyyppien luonti

Projektin alkuvaiheessa tehtiin selvaksi, mitkd nékyméat sovellukseen
tarvitaan. Jo tdssd vaiheessa piti ajatella jatkokehitysta eteenpéin, koska
sovelluksen varsinainen kehitys oli jadméassa tauolle heindkuun jalkeen.
Tarkeimmat nakymét olivat aloitusruutu, uuden painikkeen luontiruutu,
tapahtumapaikan valintaruutu, rutiinien viikkondkyma, oma muistilista
seka tapahtumapaikan oma valikko, info, péivan tapahtuma ja viikon
tapahtumalista. N&iden lisdksi sovellukseen tarvittiin asetukset, apukuplat,
ilmoituksia ja muistutusikkunoita, mutta niiden tiedettiin rakentuvan
padosin Androidin omista rakennuspalikoista.

Suunnitteluvaihetta sekoitti se, ettd sovelluksen ohjelmoijat, Mikko Suni ja
Mikko Jussilainen kehittivat sovellusta ensisijaisesti tablettilaitteille, ja
oman suunnittelutyoni piti keskittyd kannykk&versioon. Oli kuitenkin
opinnéytetyon kannalta lilan myohéista alkaa keskittymaan tablettiversion
kayttoliittyman suunnitteluun, joten k&nnykkdaversiossa pitdydyttiin.
Tablettiversiossa jotkin ndkymét ovat taysin erilaisia kdnnykkéversioon
verrattuna, mutta kayttoliittyméstad tehtiin my0ds joitakin luonnoksia
tabletteja ajatellen.

Pitkin kes&- ja heindkuuta tehtiin paperiluonnoksia. Niiden tekeminen
alkoi tuntua pian puuduttavalta, kun samaa kuvaa piti piirtdd uudestaan
useita kertoja. Osa luonnoksista paatyi pian roskakoriin kun huomattiin,
ettei niissd olleita ideoita voitu tai haluttu kayttdd. Heindkuussa alettiin
kerddméaén luonnoksia kansioon, johon niitd ei ehtinyt enda paljon kertya
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ennen projektin loppuvaiheita. Jatkossa jos tulee tehtya paperiluonnoksia,
kansio pit&4 ottaa heti prosessiin mukaan, jottei luonnoksia mene hukkaan.

Tyon loppupuolella elokuussa Fluid Ul otettiin uudestaan kayttoon.
Maksullisella Lite-tililld oli mahdollista saada paljonkin aikaiseksi.
Kayttoliittymasté tehtiin viimeiset prototyypit tdmén opinnéytetyon osalta.
Fluid Ul:lla luonnostelu oli sujuvaa, koska ruutuja ei koskaan tarvinnut
tehdd uudestaan alusta asti. Sulavuus oli kloonaustyokalun seka valmiiden
elementtien ansiota. Kaikkia elementtejd ei saatu muokattua juuri
sellaiseksi kuin olisi haluttu, mutta padpiirteittain Fluid Ul:lla tehty
prototyyppi vastaa suunnittelijan nakemysta.

Lopuksi valmiista kéayttoliittyméprototyypista ladattiin kaikki ruutukuvat,
ja tehtiin kayttoliittyméaspeksi. Kayttoliittymaspeksi on suunnittelun
lopputulos, joka havainnollistaa sovelluksen toimintalogiikkaa. Se voi olla
raataloity asiakkaan tai  kehittdjan  tarpeisiin.  Silla  annetaan
mahdollisimman selvd kuva siitd, mink&lainen sovellus tulee olemaan
valmistuttuaan. (Interacta 2014.)

Kayttoliittymaspeksi tehtiin Word-dokumentiksi sovelluksen
jatkokehittdjia varten. Siind esitelladan sovelluksen jokainen ruutu
prototyypisté otetulla kuvalla ja selitykselld. Dokumentin tarkoitus on olla
visuaalinen muistutus kehittéjille, mihin suuntaan sovellusta kehitetdén.
Speksi ei ole tdydellinen lopputulos tai pakollinen kehityssuunta, ja siiné
kdydaan myos lapi joitakin vaihtohehtoja, joita kehittdjien pitdéd itse
pohtia. Kayttoliittymaspeksi oldtimerTimer-sovellukseen on tdman
opinnaytetyon liitteessa 1.

5.3 Prototyyppi iPhonelle

Sovelluksen pééaasiallinen alusta on Android, mutta iPhonelle tehtiin yksi
prototyyppi  projektin  lopussa. Samalla testattiin  Photoshopin
soveltuvuutta GUI-suunnitteluun. Kayttojarjestelman teknisia vaatimuksia
tai kayttoliittymésuunnittelun ohjeistuksia ei juurikaan selvitetty, joten
kayttoliittyma on hyvin samankaltainen Android-version kanssa. Takaisin-
nappéinta ei iPhonessa ole, mutta oldtimerTimerin kayttoliittymé&ssa on
painike sita varten Android-versiossakin. Aloitusndkymassa sitd ei tarvita.

Prototyyppi oldtimerTimerin aloitusnakymasta tehtiin Photoshopilla, ja
grafiikkapohjana  kaytettiin  ilmaista i0OS 7:n  sovelluspohjaa.
Sovelluspohjassa on iPhone 5S:n ndyton mitat ja kayttojarjestelmén
tilarivi valmiina. Kun tata prototyyppié tehtiin, kayttoliittyman viimeiset
luonnokset olivat jo suurimmaksi osaksi valmiina FluidUI:ssa, ja mallia
otettiin sielta.

Kayttoliittymien piirtdmisessa Photoshopissa kaytetaan paljon suorakaide-
ja ellipsityokaluja, tekstityokalua, ja ikonien piirtamisessé Pen toolia. Pen
toolin kayttd vaatii harjoittelua jotta sill& piirtdminen on sujuvaa, mutta
silla saa aikaiseksi tarkkoja ja helposti muunneltavia kuvioita. Layereita
kertyy prototyyppeja tyOstdessd paljon, joten niiden organisointi on
tarkedd. Aloitusnakymén piirtdamisessa kéytettiin myods héaivytysta, jolla
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saatiin kolmas painikerivi havidmaén osittain alareunan painikkeiden alle.
Haivytyksestd kayttaja tietdd ettd ndkymaa vierittdmalla painikkeita saa
nékyviin lisaa.

Lopuksi prototyypistd tehtiin esittelyversio. Photoshopiin  avattiin
Pixeden-sivustolta ladattu ilmainen 3D-mallinnos iPhone 5S:sta. T&hén
malliin liitettiin valmis GUI-luonnos, ja hieno esittelykuva oli valmis.
Kuvassa 9 esittelykuva, josta saa kasityksen, milta valmis sovellus nayttaa
puhelimen naytolla.

Kuva9.  Photoshopilla tehty luonnos iPhone-version aloitusnakyméasté

5.4 Nékymien rakenne

Sovellusten eri osa-alueilla on paljon erilaisia hyviksi todettuja
rakennemalleja. Google, Apple ja Microsoft kuitenkin asettavat
kayttoliittymilleen  suosituksia ja  rajoituksiakin  ominaisuuksien
toteuttamiseen. Tassa luvussa tutkitaan Googlen Androidille suosittelemia
rakenteita, joita k&yttokokemuksen suunnittelijan toivotaan noudattavan.
Googlen ohjeistusten liséksi tutkitaan suosittujen ja hyviksi havaittujen
sovellusten ratkaisuja erilaisissa kayttonakymissa. Naissa ratkaisuissa
nédhdaan myos kaytannossa, miten tamén hetken GUI-trendit vaikuttavat
suunnitteluun.




Néiden tutkimusten pohjalta suunniteltiin oldtimerTimerin kéyttéliittyma4,
mutta sovelluksen kohderyhmé pidettiin mielessa. Luvussa k&ydaan lapi
oldtimerTimerin nakymissé kaytettyja ratkaisuja. Kaikki ruutuja ei esitell&
tassd, vaan ne l0ytyvat opinnadytetyon liitteestd 1.

5.4.1 Aloitusndkymé

Sovelluksen aloitusndkyman tulee olla palkitseva ja toimiva kokemus seka
uusille kayttajille ettda sovellusta usein kayttaville (Android Developers
2014). Navigointi  sovelluksen eri osiin pitdéd olla sujuvaa
aloitusndkymasta  alkaen. Se on useimmissa  tapauksissa
kéayttokokemuksen kannalta sovelluksen térkein sivu.

Projektin sovelluksen aloitusndkymésta ei tehty montaa erilaista versiota.
Alusta lahtien oli selvéd, ettd aloitussivulle tulee suuria painikkeita, joita
voi lisatd tai poistaa tarpeen mukaan. Aloitusruutuun piti saada
tapahtumapainikkeiden lisdksi nakyviin kaksi tarkeaa toimintoa, eli uuden
painikkeen lis&dminen ja omaan muistilistaan padseminen. Namé
toiminnot olisi voitu sijoittaa ylés toimintopalkkiin, mutta sovelluksen
kohderyhmé& ajatellen ndkyvdmmat painikkeet ruudun alareunassa
toimivat paremmin. Uuden painikkeen lisdys olisi voinut olla myos
tapahtumapainikkeiden joukossa, ja téllaiseen ratkaisuun péadyttiinkin
tablettiversion kehityksessa. Kuvassa 9 on esitetty kénnykkéversion
aloitusnakyma.

5.4.2 Asetukset

Asetuksia tarvitaan ladhes jokaisessa sovelluksessa, koska kayttdjien
mieltymykset ovat erilaisia. Asetukset mahdollistavat sovelluksen
kayttaytymisen halutulla tavalla niin, ettd kayttajalta ei tarvitse kysya
hénen mieltymystaan aina, kun tietynlaisia tilanteita nousee esiin. Lisaksi
asetusten kautta voidaan tallentaa kdyttajan tietoja jarjestelmaan, jotta niita
ei tarvitse aina itse syo6ttaa sovellukselle.

Android Developersissa (2014) annetaan asetuksille kayttdjakokemusta
parantavia ohjeita. Asetuksien maarédan on hyvé kiinnittdd huomiota, ja
mikali niita on listassa enemman kuin seitsemén, ryhmittely on suotavaa.
Asetusten liiallinen m&ird on monen kayttdjdn mielestd musertavaa.
Kaikesta ei pitéisi tehdd asetusta, vaan pohtia voisiko asetuksesta tehda
esimerkiksi pikavalinnan kayttoliittym&én. Staattista tietoa tai toimintoja
ei pitaisi myoskéan laittaa asetuksien taakse.

Asetuksen tyyppiad kannattaa myods harkita. Valintaruutua kaytetdan, jos
asetus on yksinkertaisesti kdytossé tai ei kdytdssd, kuten ”Automaattinen
aikavyohyke”. Jos asetus vaatii kuitenkin tarkempaa selitystd kuin
listamuodossa on mahdollista selittad, asetuksesta voidaan tehdd uuteen
ruutuun johtava kytkin. Ajan ja pdivan valintaan voidaan kayttaa
Androidin omaa valintarullaa. Liukusaadintd kaytetadn niissa tapauksissa
kun asetuksen valinta on janamainen arvo, jonka ei tarvitse olla eksakti.
(Android Developers 2014.)
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543 Apua

Sovelluksen kayttoliittymén osa-alueena asetusvalikko on sellainen, ettd
kayttojarjestelman suosituksissa kannattaa pitdytyd mahdollisimman
paljon. Brandin vdrimaailmaa voi asetuksissakin pitéda ylla, mutta kaikki
muu kikkailu on suositeltavaa jattdd pois. Kayttdja haluaa asetusten
sdadostd mahdollisimman nopean ja helpon tapahtuman. Tuttu
valikkorakenne helpottaa asetusten kayttda. oldtimerTimer-sovellukseen
asetuksia ei tarvita alussa kovinkaan montaa, joten asetusnakymaésta tulee
pakostikin yksinkertainen. Jatkokehityksessd asetusndkymén harkittu
suunnittelu on tarpeellista, ja tarkea osa sovelluksen helppokayttoisyytta.
Kuvassa 10 on viimeisin luonnos sovelluksen asetusvalikosta.

¢ ASETUKSET @

YLEISET ASETUKSET

Kirjaudu sisdan tai rekisterdidy
Et ole kijautunut siséén

Kirjaudu ulos

Kirjautunut tunnuksella erkka.wessman@stude...

Paikkakunta
Hémeenlinna

SUOSIKIT

Ruokala
SteelPan Visamaki

Latotanssi

Aulangon Kievarin Lato

Kuva 10. Luonnos oldtimerTimerin asetusvalikosta

Monet sovellukset tarvitsevat tuekseen apuruutuja tai selitteitd, joita ei
voida pitda kayttoliittymassa pysyvasti. Apua-toiminnon tai ylimaaraisten
selitteiden pitd4d olla kayttoliittyman lisdosa, ei pysyvd osa. Talloin
sovelluksen kokeneet kayttajat eivat joudu katselemaan turhaa tietoa
ruudulla.

Android  Developersissa  (2014) on ohjeistusta  aputoimintojen
sijoittamiseen. Apua ei suositella nayttdaméaan ilman pyynto4, ellei se liity
tarkeddn toimintoon jota kayttdja ei muuten osaisi kdyttdd. Avun pitéisi
lI6ytyd johdonmukaisesta paikasta, Google suosittelee ylhaalla olevaa
toimintopalkkia.

Itse avun antamisen voi toteuttaa monenlaisilla tavoilla. Toteutuksellisesti
helppo tapa on avata websivu, josta lOytyy ohjeistusta yleisimpiin
ongelmiin, tai ruutukohtaisesti. Tama ei kuitenkaan ole kéyttdjan kannalta
helpointa. Kayttdjdkokemuksen kannalta toimivampi ratkaisu on
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5.4.4

kayttoliittyman paalle ilmestyva ohjeistus, joka neuvoo ruutukohtaisesti
kayttajaa. Erillisen apua-valikon avaaminen ei ole suositeltavaa, silla
ohjeiden antamisen pitdisi olla mahdollisimman mutkatonta. (Android
Developers 2014.)

Koska oldtimerTimerin  kohderyhmd on pddasiassa vanhukset,
yksinkertaisinkin kayttoliittyma voi siséltdd hankalasti ymmarrettavia
kohtia. Kayttoohjeistusta tulisi olla saatavilla varsinkin ensimmaisia
kayttokertoja ajatellen. Toimintovalikosta avattava ndkymén lapikaynti on
tdssd tapauksessa kayttajalle selkein tapa oppia sovelluksen kaytto.
Kuvassa 11 on esitetty viimeisin luonnos oldtimerTimerin aputoiminnosta.
Kuvassa toimintopalkin kysymysmerkki-ikonia on painettu, ja ruudulle on
ilmestynyt apukuplia. Niista nakyy vain yksi kerrallaan, ja ne ovat lievasti
lapinakyvia.

LUO UUsI
PAINIKE

R -
[ mmm )
. BEE

Alempaan laatikkoon valitaan tapahtuma tai
kerho, josta haluat lisata itsellesi painikkeen
aloitussivulle. Jos et l6yda haluamaasi

tapahtumaa, yrité vaihtaa painikkeen kategoriaa
ylemmasta laatikosta.

Valitse tapahtuma tai kerho

Salsakurssi v

Kahden viikon tehokurssi
aloittelijoille Himeenlinnassa.

Luo painike!

Kuva 11. Luonnos oldtimerTimerin apuohjeistuksesta

IImoitukset

IImoitukset ja muistutukset Androidilla ilmoittavat itsestadn aanella ja
varinalla jarjestelman asetuksista riippuen, seka joillain laitteilla
merkkivalolla. Lis&ksi ilmoitus ndkyy ylimméalla tilarivillg, jonka alas
vetdamalld ilmoituksista ndkee tarkempia tietoja.

Android  Developersissa  (2014) kerrotaan  millaisia ~ Androidin
ilmoituksista pitdisi tehdd. Ohjesuunnat ovat tarkat, silld ilmoitukset ovat
osa kéayttojarjestelmaa ja niistd halutaan mahdollisimman yhtendisié.
Androidilla ilmoitukset koostuvat sovelluksen ikonista, ilmoituksen
otsikosta, viestista ja aikaleimasta. Jos ilmoitus koskee esimerkiksi viestid
toiselta henkildlta, ikonin tilalla voi ndkya henkilon kuva ja téllgin
ilmoituksessa on viestisovelluksen ikoni aikaleiman alla. Namé& ovat
ilmoituksen minimivaatimukset, mutta ilmoitukseen voidaan tehd&
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laajennettu nakymad. llmoituksen laajennetun ndkyman saa avattua
sormieleelld, ja siind voi olla kuvan esikatselu, enemman tekstia tai
pikatoimintoja.

[Imoitusten prioriteetin maaritystd suositellaan, jotta jarjestelmé osaisi
nayttdd tarkeimmét ilmoitukset listan alussa. Jos samasta sovelluksesta
tulee useampia ilmoituksia ennen kuin kayttdja niitd ehtii huomioida,
ndma ilmoitukset tulee pinota uusimman ilmoituksen alle. Vaihtoehtoisesti
uudet ilmoitukset voi lisata jo olemassa olevaan: jos olemassa on ilmoitus
uudesta sédhkdpostista, jonka otsikkona on sahkdpostin otsikko, ja kayttaja
saa toisen uuden sdhkdpostin, ilmoituksen otsikkona voidaan ndyttdd 2
uutta sdhkdpostia”.

IImoitukset ja muistutukset ovat tarked osa oldtimerTimer-sovellusta.
Sovellukseen kehitettiin muistutus ennen tapahtumaa, seké palautekysely
tapahtuman jalkeen. Téarke&a oli, ettd ndma eivat olisi kayttajalle liian
painostavia, vaan olisivat hénelle avuksi. Molemmat néistd toimivat
Androidin ilmoituksille tyypillisesti, eik& niissd ole pikatoimintoja.
(Android Developers 2014.)

5.4.5 Uuden painikkeen luonti

Tyon sovelluksen aloitusndkyma on muokattava joukko painikkeita.
Néiden painikkeiden lis&dminen osoittautui kayttokokemuksen kannalta
hankalaksi. Uuden painikkeen luonti voi helposti olla sekava tilanne, jossa
kayttaja ei taysin tiedd, mité on tekemadssa. Tasta ndkymasta tehtiin monta
erilaista versiota, joiden kayttoliittyma oli melko samantapainen, mutta
toiminnot vaihtelivat.

Sovelluksen ohjelmoijilla oli myds oma visionsa painikkeen luomisesta.
Siind valitaan ensin, luodaanko tapahtuma vai rutiini. Sen jalkeen esiin
ponnahtaa tapahtuman tai rutiinin kategorian valinta. Jos ollaan luomassa
tapahtumapainiketta, kategorian valinnan jalkeen ndytetddn lista
valittavista tapahtumapaikoista. Tamdan toiminnon tekeminen jai
prototyyppisovelluksessa vield kesken, joten sekavuus on ymmarrettavaa.
Toiminto on talla hetkelld tehty ohjelmoijille helpolla tavalla, mutta uusi
kayttdja ei osaisi hahmottaa tilannetta.

Omassa  suunnitelmassani  yritettiin -~ tehdd  painikkeen  luonti
loppukéyttgjalle helpommaksi. Ensimmadinen valinta on jdtetty pois,
jolloin kayttdjan ei tarvitse miettid, 16ytyyko haluttu painike tapahtumista
vai rutiineista. Ensin valitaan painikkeen kategoria, esimerkiksi tanssi tai
musiikki. Valitusta kategoriasta valitaan haluttu tapahtuma tai kerho,
jolloin ruutuun ilmestyy hieman tietoa valitusta kohteesta tekstimuodossa.
Taman jélkeen painikkeen voi luoda. Tapahtumapaikkoja ei kayda lapi
tdssd vaiheessa. Jos tapahtumalla on useampia mahdollisia
tapahtumapaikkoja, kuten ravintoloita, niitd voidaan tutkia luodun
painikkeen takaa. Kuvassa 12 on viimeisin luonnos painikkeen
luontindkymastd oldtimerTimerissa.
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Luo painike!

Kuva 12.  Luonnos uuden painikkeen luontindkymésté oldtimerTimerissa

5.4.6 Oma muistilista

Oma muistilista -ndkyma tunnettiin projektin edetessdé muun muassa
nimityksilld “’kalenteri” ja “tulevat tapahtumat”. Muistilista kerdd kaikki
tapahtumat, joihin on ilmoittauduttu, ja tekee niistd helposti luettavan
listan. Listassa nakyy oletuksena myds tulevat rutiinit, mutta ne on
mahdollista piilottaa. Tdm& nakymé& oli muutosten keskipisteessa, silla
tapahtumien ja rutiinien viikkolistat oli tarkoitus suunnitella
samantyyliseksi kuin oma muistilista.

Listasta oli tarkoitus aluksi tehd& kalenterin ndkdinen, mutta todettiin, etta
puhelimen naytolla kalenterin kaytté on lilan monimutkaista. Tabletilla
kalenteri voisi toimia paremmin. Sovelluksessa ei ole tarkoitus
ilmoittautua tapahtumiin, jotka ovat ajankohtaisia vasta kuukausien
jalkeen. Sovellus tarjoaa kayttdjélle pikemminkin viikkosuunnittelua, ja
siind tarkoituksessa kalenteri voisi olla turha.

Listamuoto sopii nakymalle paremmin varsinkin puhelimen naytolla.
Listassa valiotsikkoina on sinisid riveja, joissa lukee viikonpéiva ja
paivamaard. Jos paivaméaran alla ei ole tapahtumia, se automaattisesti
piilotetaan listasta. Tapahtuman kohdalla nékyy ajankohta ja tapahtuman
nimi. Lista on todella yksinkertainen ja kayttaa tilansa hyvin.

Muistilista on tarkoitettu vain muistamiseen, ainakin tdssé vaiheessa
sovelluksen kehitystd. Rutiineja ei ole tarkoitus muokata sitd kautta, mutta
tapahtumien ilmoittautumisia voi poistaa. Rutiinien muokkaus on
luontevampaa yksittdiselle rutiinille tarkoitetussa viikkondkymassa.
Kuvassa 13 on esitetty luonnos oldtimerTimerin muistilistan nakymaésta.
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Kuva 13.  Luonnos oldtimerTimerin muistilistandkymasté

5.5 Visuaalinen tyyli ja varimaailma

oldtimerTimer-sovelluksen visuaalinen tyyli alkoi hahmottua véhitellen
tutkimuksen aikana. Minimalismi on tyylisuuntana talla hetkelld suosittu,
ja sovellus sopi hyvin tahén yksinkertaiseen muottiin. Koska
kohderyhména oli idkkaampi vaestd, yksinkertaiset ruutunakymét ja
hallittu varien kaytto olivat kayttoliittyméassa tarkeita.

Kayttoliittyméan elementeissé on terdvat kulmat ja suuret tekstit.
Pydristettyja kulmia vaéltettiin, pois lukien muutamat tdysin pyodreat
elementit. Terdvédkulmaisuus oli vain tyylisuunta, sen valinnalla ei ollut
kayttokokemuksen kannalta juurikaan merkitystd. Teksti pyrittiin
mahduttamaan ruudulle mahdollisimman suurena, kuitenkin valttden
lilallista tilan tayttdmistd, jotta puhdas ja selked yleisilme sailytettiin.
Tekstin fontiksi valittiin Tahoma, joka on selked ja suosittu fontti, ja se
soveltuu mobiiliympéristoon.

Sovelluksen painikkeissa paadyttiin vélttdimaan nykyista tyylisuuntaa,
jossa painikkeet erotellaan vérein tai ikonien sijoittelulla ilman rajaviivoja.
Painikkeiden rajaviivat haluttiin séilyttdd kohderyhmén takia, jotta
painikkeiden tunnistaminen helpottuisi. Osa painikkeista on myos eroteltu
varein, ja suurimmassa osassa on yksinkertainen ikoni.

Suunnitelmassa olevat ikonit ovat yksinkertaisia, eivatkd ne vélttamatta
ole lopullisia. Yksinkertaisuus ikoneissakin on nykypéivadd, mutta
kokemattomille alypuhelimen kayttgjille suunnattu sovellus voisi hy6tya
tarkemmista, yksityiskohtaisista ikoneista. Kayttoliittymésuunnittelija ei
kuitenkaan vélttdmaétt4 ole loistava piirt4ja, ja yksityiskohtaisten ikonien
tekoon tarvittaisiin graafikon taitoja.
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Kayttoliittymaprototyypin péévarit ovat toistaiseksi musta, valkoinen ja
vaaleansininen (heksadesimaaliarvoltaan #8BB5EC). Rajausvérind on
myos kaytetty harmaata. Varit voivat helpostikin muuttua jatkossa, mutta
useampaa kuin kolmea péavaria ei kannata kayttaa. Sinisen ja vihrean eri
sévyja tulee vélttdd vanhuksille tarkoitetussa jarjestelmassa varsinkin, jos
niilla on tarkoitus rajata elementteja.

Visuaalista tyylia on melko helppoa muokata sovelluksen
jatkokehityksessd, joten mitdén lopullisia valintoja ei tehty. Nykyiselldén
kayttoliittyman suunnitelma nayttad selkedltd ja suhteellisen modernilta,
joskin hieman viimeistelemattomalta. Vanhusten tarpeet on otettu siina
huomioon mahdollisimman hyvin. Jos sovelluksesta olisi haluttu tehda
viela yksinkertaisempi, olisi ominaisuuksia pitdnyt karsia. Vaihtoehtoisesti
navigaatiotasoja olisi voinut olla enemman, mutta se olisi hidastanut
sovelluksen kayttoa.

5.6 Prototyyppien testaus

Kéayttoliittymaa  testattiin ~ padasiassa  prototyyppitasolla,  silla
mobiilisovelluksen kehitys jai kesén aikana melko varhaiseen vaiheeseen.
Testausta tehtiin jossain maarin jo Digital Service Development -
opintojakson aikana, kun kayttoliittyman luonnoksia esiteltiin
projektiryhmalle. Muutosehdotuksia saatiin  paljon, ja sovelluksen
toimintaan tuli suuriakin muutoksia siina vaiheessa.

Jarjestelméllistda prototyyppitestausta aloitettiin  heindkuun puolessa
vélissd, kun sovelluksen Kkaikista ruuduista oli saatu valmiiksi
paperiluonnoksia. Tassé vaiheessa sovelluksen ominaisuudet oli padosin
lyoty lukkoon kehityksessd, mutta jatkokehityksen mahdollisuuksia
harkittiin. Kayttoliittymaa alettiin suunnittelemaan enemmaén tulevaisuutta
ajatellen. Paperiluonnokset kaytiin lapi projektiryhman jasenten kanssa,
yksi henkil6 kerrallaan.

Aivan tyon lopulla tehtiin vield kaksi testausta valmiin interaktiivisen
prototyypin avulla. Varsinaisia virheitd ei enda I0ytynyt, mutta
muutosehdotuksia tuli muutama. Muutosehdotuksia voidaan pitéa
mielipiteing, joita pitdd harkita sovelluksen jatkokehityksessa. Muutokset
vaativat usein kompromisseja, joita ei aina kannata tehd& yhden tai kahden
mielipiteen takia. Hyva kayttoliittymasuunnittelija kuitenkin harkitsee
kaikkia mahdollisia ehdotuksia.

Testausten tuloksia varten tehtiin muistiinpanodokumentteja, joihin
kirjattiin ilmenneitd puutteita ja muutosehdotuksia. Dokumenttien rakenne
oli yksinkertainen: sovelluksen kaikki nakymét listattiin allekkain, ja
jokaisen ndkyman alle merkittiin ranskalaisilla viivoilla ilmenneet puutteet
ja korjausehdotukset.
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5.7 Kayttoliittyman toteutus

Kesén projektin aikana tehty oldtimerTimerin prototyyppiversio Eclipse-
ohjelmointiympadristolla jossa on ADT (Android Depeloper Tools) liséosa,
jota Google suosittelee Android-sovellusten kehittdmiseen. Kehitteill& on
uusi ympadristd nimeltddn Android Studio, joka on betavaiheessa. Android
Studio on aloittelevalle Android-kehittdjéalle tutustumisen arvoinen, sill&
ADT:n aktiivinen tuki aiotaan lopettaa. (Android Developers 2014.)

Aluksi suunnitelmana oli, ettd kun sovelluksen ohjelmoijien projektity6
paattyy heindkuun lopulla, sovelluksen kayttoliittymaa olisi hiottu omasta
toimestani opinndytety6td varten. Prototyypin kéyttoliittyma jai niin
alkeelliseksi, ettda oma aikani elokuussa ei olisi riittanyt kayttoliittyméan
toteuttamiseen.  Niinpd tdssd luvussa Kkerrotaan  kéyttoliittyman
toteuttamisesta yleisemmallad tasolla, mutta oldtimerTimerin ratkaisut
huomioon ottaen.

Kaikki  natiivit ~ Android-sovellukset  ohjelmoidaan  Java-kielell&.
Kayttoliittymakomponenttien asettelu maéaritellddn XML-tiedostoissa.
Né&ma tiedostot sijaitsevat /res/layout -hakemistoissa, ja layout-kansioita
voi olla useampiakin, jotta kayttoliittyma voidaan skaalata erikokoisille
naytoille. Skaalauksesta kerrotaan lisdad seuraavassa luvussa. Eclipse
sisaltdd myos kayttoliittyméeditorin, jolla XML-tiedoston maarityksia voi
hahmotella graafisesti. Lopulliset asettelut kannattaa kuitenkin aina
viimeistelld manuaalisesti XML-tiedostossa. (Harju 2013, 53-62.)

Android tukee useita erilaisia asettelumalleja, joista yleisimmin kaytettyja
ovat LinearLayout ja RelativeLayout. LinearLayout mahdollistaa
kayttoliittymaelementtien asettelun perakkain pysty- ja vaakasuunnassa.
RelativeLayout mahdollistaa elementtien asettelun toisiinsa ja asettelun
reunoihin  suhteutettuna, mika helpottaa sovelluksen skaalausta.
Asettelumallin madrittelevaa tagia kaytetdan XML-tiedoston juuritagina.
Asettelumalleja voidaan kayttdd myods sisakk&in, mik& onkin yleensa
tarpeen halutun asettelun aikaansaamiseksi. (Harju 2013, 53-58.)

Alla olevassa XML-esimerkissa on madritelty RelativeLayout-
asettelumallilla yksinkertainen nékymd. Nakyma on yksinkertaistettu
versio oldtimerTimerin ”Uuden painikkeen luonti” -ruudusta. Padding- ja
width-arvoissa kéytetty mittayksikkd6 dp on Androidin kayttdma
virtuaalinen pikseliyksikko.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<RelativelLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:paddingLeft="20dp"
android:paddingRight="20dp" >
<Spinner
android:id="@+id/category"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content" />
<Spinner
android:id="@id/target"
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android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout below="@id/category" />
<Button
android:layout width="100dp"
android:layout height="wrap content"
android:layout below="@id/target"
android:layout centerHorizontal="true"
android:text="@string/create” />
</RelativeLayout>

5.8 Skaalaus

Android Developers (2014) tarjoaa kattavan tietosivun kayttoliittymén
skaalaamisesta. Skaalaus téssd yhteydessa tarkoittaa kéyttoliittyman
sovittamista erikokoisille naytoille niin, ettd elementit eivat nayta
venytetyiltd. Varsinkin sovellukset joita kehitetddn sekd puhelimille etta
tableteille tarvitsevat vahintadankin skaalausta, joskus jopa taysin erillisen
kayttoliittyman.

Android-laitteiden nayttokoossa, pikselitineydessa ja resoluutiossa on
paljon vaihtelua. Sovelluksia skaalatessa nayttokoolla ja pikselitiheydelld
on suurin merkitys. Google on jaotellut molemmat neljaéan yleistettyyn
rynmé&an, joiden avulla skaalauksesta tulee tarpeeksi monipuolinen.
Liséksi skaalauksessa otetaan usein huomioon naytdn asento, joka voi olla
pystyssa tai vaakatasossa.

Androidin kehittajien helpotukseksi on otettu k&ytt6on virtuaalinen
pikseliyksikkd, tiheydestd riippumaton pikseli, englanniksi Density-
independent pixel (dp). Sen avulla voidaan maaritelld kayttoliittymén
mittasuhteet pikselitiheydesta riippumattomalla tavalla. Jarjestelma osaa
skaalata dp-yksikot kaytossa olevan laitteen pikselitineyden mukaisesti.
Bittikarttagrafiikan laatu saattaa kuitenkin heikentya ylospéin skaalatessa,
joten grafiikasta kannattaa olla olemassa useita versioita eri resoluutioilla.

Android tukee vaihtoehtoisten resurssien kayttod, esimerkiksi grafiikkaa
eri pikselitiheyksilla, ja osaa kayttda oikeita resursseja laitteen mukaan.
N&ma resurssit pitdd vain sijoittaa oikeaan paikkaan, jotta jarjestelmé osaa
ne hakea. Taulukossa 1 on havainnollistettu esimerkkiresurssien oikeat
kansiosijainnit sovelluksen rakennekansiossa.

Taulukko 1. Vaihtoehtoisten resurssien kansiosijainnit
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Kansio

Resurssi

res/layout/my_layout.xml

Layout normaalille {vakio) ruutukoolle

res/layout-small/my_layout.xml

Layout pienelle ruutukoolle

res/layout-large/my_layout.xml

Layout suurelle ruutukoolle

res/layout-xlarge/my_layout.xml

Layout extrasuurelle ruutukoolle

res/layout-xlarge-land/my_layout.xml

Layout extrasuurelle ruutukoolle vaa-
ka-asennossa

res/drawable-mdpi/my_icon.png

Pikseligrafiikka pienelle tiheydelle

res/drawable-hdpi/my_icon.png

Pikseligrafiikka keskiverto tiheydelle

res/drawable-xhdpi/my_icon.png

Pikseligrafilkka korkealle tiheydelle

Kéytannon skaalausta oldtimerTimer-sovelluksessa ei toistaiseksi tehty,
johtuen sovelluksen keskenerdisyydestd. Sovelluksen prototyyppi on tehty
erittain suurelle ruutukoolle, eli 10-tuumaiselle tabletille jossa on korkea
pikselitiheys, mutta sitd ei ole optimoitu, ja osa elementeista ei skaalaudu
oikein. Skaalaus on monimutkainen ty6vaihe, jossa taytyy ottaa huomioon
grafiikan ja piirrettavien elementtien lisdksi myds tekstin koko, ja se vaatii
karsivallista testausta.

5.9 Projektiryhman osana toimiminen

Projektiryhm&an oldtimerTimerin tapauksessa kuului projektimanageri,
kaksi websivuston kehittdjada, kaksi mobiilisovelluksen ohjelmoijaa,
tietokantavastaava, tietoturvavastaava, palvelinvastaava, websivuston
kayttoliittyman suunnittelija sekd mobiilisovelluksen kayttoliittymén
suunnittelija eli mina itse.

Eniten  yhteisty6td tein  mobiilisovelluksen  ohjelmoijien  ja
projektimanagerin kanssa. Vuorovaikutus muihin projektiryhman jaseniin
rajoittui lahes téysin kokouksiin, ja edes websivuston kayttéliittymén
suunnittelijan kanssa en juurikaan tehnyt yhteistyota. Websivuston ja
mobiilisovelluksen kayttoliittym& pidettiin suurimmaksi osaksi erillisind
kesdn projektin aikana, silld kumpaakaan ei tehty valmiiksi. Websivuston
kohderyhm& on myos erilainen kuin mobiilisovelluksen, joten sen ei
tarvitse olla aivan yhté paljon yksinkertaistettu. Kun jarjestelma alkaa olla
valmiimpi, sivuston ja sovelluksen visuaalista tyylid ja varimaailmaa
kannattaa yhtendistéa.

Projektiryhnm& kokoontui koululla Visaméelld joka arkipdiva, paitsi
keskiviikkoisin. Keskiviikko oli varattu opinndytetdiden Kirjoittamiseen,
mutta kehitystiimin t0issd olevat henkil6t olivat koululla tdissé myos
keskiviikoisin.  Scrum-kokouksia pidettiin  kahden viikon vélein
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maanantaisin sprinttien valissa. Itse kavin projektitapaamisissa vain kerran
tai kaksi kertaa viikossa, koska en asunut Hameenlinnassa, ja yhteistyo ei
vaatinut jokapéivaisia kaynteja. Koululla kdydesséni annoin konsultointia
sovelluksen kehitykseen, seké testautin kayttoliittyman luonnoksia. Myos
projektimanagerin kanssa keskustelimme sovelluksen kéyttokokemuksesta
ja kévin lapi tekeméani tyota.

Tiedon kulku oli projektiryhméssé toimivaa, ja kokouksiin osallistuminen
etdnd toimi  Microsoftin ~ Lyncin  avulla  kohtalaisen  hyvin.
Projektinhallintaan kaytettiin selainpohjaista teamwork.com-sovellusta,
joka piti ryhméan jésenet ajan tasalla projektin kulusta. Ryhmassé oli
padosin hyva tyémotivaatio, ja ongelmia yritettiin ratkoa mahdollisimman
paljon yhdessé.
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6 JATKOKEHITYS

Jarjestelmén kehitystyo jai kesken, mutta oldtimerTimer-sovelluksen seka
websivuston  kehityksen on  tarkoitus jatkua syksylla 2014
tietojenkésittelyn  koulutusohjelman  ICT-projektina. Kesalla tehty
pohjaty0 on uutta projektia ajatellen arvokasta. Kesan projektissa saatiin
jarjestelma osittain toiminnalliseksi, ja useiden muutosvaiheiden jélkeen
jarjestelmasta saatiin jokseenkin johdonmukainen ja sen kehityssuunta on
selkedampi.

Mobiilisovelluksen kohderyhma saattaa jatkossa laajentua. Tata
spekuloitiin  jo kes&projektin aikana. On my6s mahdollista, etta
kohderyhméé ei tulevaisuudessa ole lainkaan. Sovelluksen konsepti on
sellainen, ettd se voisi olla hyodyllinen muillekin kuin vanhuksille.
Kohderyhman laajennus on kuitenkin hankala asia
kayttoliittymasuunnittelun kannalta, koska kokeneemmat alypuhelinten
kayttajat saattavat pitdd nykyistd kayttoliittymaa liian yksinkertaisena ja
hidaskéyttdisend. Talldin voi joutua tekem&an kompromisseja, jotka taas
saattavat aiheuttaa vaikeuksia vanhuksille.

Sovelluksen kayttoliittyma jai vield lahes tdysin toteuttamatta, ja se ei
toimi aivan samalla tavalla kuin tdman tyon suunnitelmassa. Tabletilla osa
ruuduista pitéda vield suunnitella uudestaan niin, ettd suuremman ruudun
tarjoama tila kaytetdan mahdollisimman hyvin. Puhelimelle suunniteltuja
nakymiéd voidaan kayttdd tablettikoossakin, mutta tabletille suunnitellut
nakymat  kutistuvat lilan  pieniksi  puhelimen nédytolla.  Siksi
kénnykkéandkymien toteutus pitaa laittaa etusijalle jatkokehityksessé.

Ominaisuuksien lisédminen on normaali kéytdntd monissa sovelluksissa,
eikd oldtimerTimer varmastikaan ole poikkeus. Kilpailutilanne on tdssé
tapauksessa erityinen, silla suoria kilpailijoita jarjestelméalla ei ole.
Uudistumisen paineita ei ole, joten lisdominaisuudet eivat ole heti
tarpeellisia, mutta joitakin kéytettdvyyttd parantavia ominaisuuksia
kannattaa harkita. Tapahtumapaikkojen etsiminen GPS-paikannuksella oli
yksi puhutuimmista ominaisuuksista, jota ei vield sovellukseen toteutettu.
Myds hakuominaisuus tapahtumien etsimiseen tullee ajankohtaiseksi
ennemmin tai myéhemmin.

Sovelluksen prototyyppi ja kayttoliittyman prototyyppi toimivat eri tavoin,
mika johtuu osittain sovelluksen varhaisesta kehitysvaiheesta ja osittain
huonosta kommunikaatiosta sekd péatoksenteosta. Kayttoliittyman
prototyyppi tehtiin kaytettavyyttd ajatellen, mutta Linnan Aterian, Lasse
Seppésen ja Tommi Lahden toiveiden perusteella. N&dma toiveet olivat
ristiriitaisia, mika aiheutti projektirynmdn jakautumista. Sovelluksen
kehittgjat toimivat l&hinnd Tommi Lahden ohjeistuksen mukaisesti, ja
osittain  kayttoliittymésuunnitelman  pohjalta.  Tekniset  ongelmat
ohjelmoinnissa kuitenkin pakottivat heidat tekemé&an omiakin ratkaisuja.

Jos ohjelmoijilla olisi ollut enemmaéan aikaa, olisi sovelluksesta tullut

luultavasti enemman suunnitelmaa vastaava. Jotta oldtimerTimer-
sovelluksesta tulisi valmis ja toimiva kokonaisuus, jatkokehityksessa on
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oltava selkedmpi kehityssuunta, selked visio. Talla tavalla ohjelmoijien
tyosté tehddan paljon helpompaa.

Sovelluksen nimesté ei projektiryhman kesken keskusteltu yhtaan. Selvaa
on, ettd oldtimerTimer on vain kehitysnimi, ja ettda lopullinen sovellus
tarvitsee helpommin ymmarrettavan tai muulla tavalla
mieleenpainuvamman nimen. Mikali kohderyhmé& pysyy vanhuksissa,
nimesté pitaé tehda lyhempi tai suomenkielinen. Jos kohderyhma laajenee
ja sovellukselle halutaan laajempaa huomiota, viittaukset vanhuksiin pitaa
jattda nimesta pois. Nykyinen nimi on joka tapauksessa harhaanjohtava, ja
vaatii paivitysta.




7 YHTEENVETO

Opinnéaytetyon alkuperéisend tavoitteena oli suunnitella ja jossain méaarin
my6s toteuttaa  k&yttoliittyma  oldtimerTimer-mobiilisovellukselle.
Suunnittelu onnistui  hyvin, ja iteratiivinen suunnittelutapa toimi
projektissa kutakuinkin odotetulla tavalla. Erilaisia versioita nakymista
suunniteltiin vahemman kuin oli tavoitteena, mutta kayttoliittyma kehittyi
koko projektin ajan. Kayttoliittyman toteutus jai vield kesken, koska
sovelluksen kehitys oli odotettua hitaampaa. Osa sovelluksen toiminnoista
jai toistaiseksi toteuttamatta, ja kayttoliittymén toteutus Eclipselld
osoittautui  hankalaksi. Suunnitelma kuitenkin asettaa selkedmmat
tavoitteet jatkokehitykseen, joten toteutus sujuu luultavasti paremmin
jatkossa.

Tyon méarittelevia tutkimuskysymyksia oli alussa kolme, mutta yksi niista
muuttui projektin aikana. Muuttunut kysymys liittyi kayttoliittyman
skaalaukseen, mutta sen tilalle vaihdettiin menetelmien ja tydkalujen
tutkimukseen liittyvd kysymys. Kavi ilmi, ettd Android sisdltdd hyvan
kehyksen skaalauksen toteuttamiseen, mika tekee skaalauksesta
suoraviivaista, joten skaalaukseen ei haluttu keskittyd. Loppuvaiheessa
lisédttiin  vield neljds kysymys, “Miten sovelluksen kayttoliittymaésta
tehdddn yhtdaikaisesti sekd moderni ettd vanhuksille sopiva?”.
Sovelluksen kéayttoliittyman ajanmukaisuus ja sopivuus vanhuksille olivat
suunnitteluprosessin tarkeimmat tavoitteet alusta asti.

Ensimmainen alkuperaisista tutkimuskysymyksisté koski
kayttoliittymasuunnittelijan ja muun projektiryhmén valista yhteistyota.
Yhteisty0ta tarvittiin ehka yllattavankin vahén, mutta se on eittdmaétta osa
kayttoliittymasuunnittelijan tyotd. Laheisintd yhteisty6td suunnittelussa
tehtiin projektimanagerin ja sovelluksen ohjelmoijien kanssa, mutta muu
ryhma jai  selkedsti tydskentelyssa ulkopuolelle. Projektiryhman
toimintaan liittyvad asiaa on erityisesti luvussa 5.9, mutta yhteistyota
késitellddn muissakin tydn osissa. Toinen alkuperdinen tutkimuskysymys
koski sovelluksen jatkokehitysta ja sen vaikutuksia
kayttoliittymasuunnittelussa.  Jatkokehitysmahdollisuudet — huomioitiin
suunnittelussa hyvin, varsinkin loppuvaiheessa.

Tyon alussa ammattimainen kayttoliittymasuunnittelu oli Kirjoittajalle
tuntematon aihealue. Tydn oppimistavoitteena oli tutustua aiheeseen
mahdollisimman laajasti mobiilisovellusten ndkokulmasta. Koska aihealue
rajoittui  pé&éasiassa mobiilisovelluksiin, oppia tuli pintaraapaisua
syvemmaltd. Kerattyd oppia on myds helppoa soveltaa jatkossa
webkayttoliittymiin. Photoshopin  kéyttotaito  vahvistui ~ myos
huomattavasti, vaikka sitd ei kaytetty tyon pdadasiallisena tyokaluna.
Android kehitysalustana tuli hyvin tutuksi, ja uusia teknisen puolen asioita
opittiin  kayttoliittymén  toteutuksen  ja  skaalauksen  osalta.
Projektitoiminnassa  uuden  sovelluksen  kehitysprosessi ja sen
viitekehyksend kéytetty Scrum toivat uudenlaista kokemusta.

Opinnaytetyo vahvisti tekijan omaa mielenkiintoa
kayttoliittymasuunnitteluun. Alalla tyéskentely Kkiinnostaa nyt entistakin
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enemman, ja omiakin  projekteja  olisi  tarkoitus  aloittaa
lahitulevaisuudessa. Kéaytdannon kokemusta alalta tarvitaan liséd, ja sen
kerddmisen taytyy olla jatkossa ensimmadinen prioriteetti.
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OLDTIMERTIMER-MOBIILISOVELLUKSEN KAYTTOLHTTYMASPEKSI
Aloitus
Sovelluskokonaisuuden aloitusruutu, jossa on painikkeita eri rutiineihin ja tapahtumiin.

— Ylhaalla vasemmalla on logo. Kuvassa
esimerkkilogo.
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OLDTIMERTIMER '3:.\ Logon vieressa, Action Barissa oikealla
Apua -painike, josta saa avustavia

puhekuplia ruutuun.

Apua -painikkeen oikealla puolella Action
Overflow -painike, josta avautuu
ponnahduslista sivun toiminnoista. Myds
asetukset loytyvat taalta.

Laakkeet Ruokailu Keskella painikkeet joista paésee
tarkastelemaan luotuja rutiineita ja
tapahtumia. Puhelimella painikejoukkoja
selataan ylos-alas, mikéli painikkeita on

a enemman kuin nelja.
Pyoreiden tapahtuma / rutiinipainikkeiden
Tanssikerho Kesateatteri alla teksti.

Tapahtumapainikkeiden alapuolella

= LUO OMA ruudun alareunassa on painikkeet Uuden
£ uusi E LISTA painikkeen luontiin ja Omaan
muistilistaan.

Ikonit ovat alustavia esimerkkeja, ja lisda ikoneita pitaa tehda erilaisia
tapahtumia/rutiineja varten.

Heti aloitusndkymasté alkaen sovellus yrittéa vareilla esittaa, ettd valkoiset alueet ovat
interaktiivisia ja siniset eivat.

Aloitusruudussa kaytetyt varit ovat #8BB5EC, #FFFFFF ja #000000. Harmaa vari tulee
Fluid Ul:n valmiista elementeista, se ei kuulu varsinaiseen suunnitelmaan.



Asetukset
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Sovelluksen asetukset, joita ei tdssa kehitysvaiheessa ole montaa. Asetukset -sivu
mukailee Googlen ohjeistuksia, mutta sivulle on lisatty hieman varia selkeytykseksi.

¢ ASETUKSET @

YLEISET ASETUKSET

Kirjaudu sisdan tai rekisterdidy
Et ole kirjautunut sis&an

Kirjautunut tunnuksella erkka.wessman@stude...

Paikkakunta

Hémeenlinna

SUOSIKIT

Ruokala
SteelPan Visamaki

Latotanssi

Aulangon Kievarin Lato

Kesateatteri

tapahtumien suosikkipaikkoja.

Lista asetuksista:

Action Barissa vasemmalla on Androidin
up-painike, josta paasee tason
taaksepain sovelluksen hierarkiassa.
Vieressa teksti josta tietdd milla sivulla
ollaan.

Ylareunasta puuttuu Action Overflow -
painike, koska asetuksissa sité ei tarvita.

Asetuksissa on véliotsikot, joissa ei ole
interaktiivisuutta. Valiotsikoille on annettu
sovellukselle ominainen vaaleansininen
vari.

Interaktiiviset asetuspainikkeet ovat
mustataustaisia. Tassé on tehty tietoinen
eroavaisuus sovelluksen muihin osiin.

Kuvassa nakyy esimerkin vuoksi seka
sisdankirjautuminen etta
uloskirjautuminen, todellisuudessa
asetuksissa nakyy vain toinen niista.

Asetuspainikkeet ovat kaksirivisia.
Toisella rivilla nékyy asetuksen
tdamanhetkinen valinta/tila.

Asetuksista paasee myos vaihtamaan

- Kirjaudu sisaan tai rekisteroidy / Kirjaudu ulos

- Paikkakunnan valinta

- Suosikkien valinta, jokaisesta oma painike

Kirjautumista ja rekisteroitymisté varten avautuu yksinkertainen lomakeikkuna. Ulos
kirjautuessa sovellus kysyy, "Haluatko kirjautua ulos tunnukselta ...".



Uuden painikkeen luonti
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Alasvetovalikoita, josta uuden painikkeen kategoria ja kohde. Tama luo aloitusruutuun
uuden painikkeen. Ruudusta on tehty mahdollisimman yksinkertainen ja helposti

ymmarrettava.
ouust (5 s
PAINIKE AN

Valitse painikkeen kategoria

Tanssi v

Valitse tapahtuma tai kerho

Salsakurssi v

Kahden viikon tehokurssi
aloittelijoille Hameenlinnassa.

Luo painike!

Action Bar samanlainen kuin Asetuksissa,
mutta Action Overflow on taas mukana.

Nakymassa on kaksi alasvetovalikkoa,
joista alempi on osittain
haivytetty/sumennettu aluksi.

Ylemmasta valikosta valitaan painikkeen
kategoria, joka voi olla esimerkiksi tanssi
tai musiikki.

Kun kategoria on valittu, alempi valikko
tulee kokonaan nakyviin. Siita valitaan
tarkemmin haluttu kohde. Itse
tapahtuman paikkaa ei tassa vaiheessa
valita.

Valikkojen alle ilmestyy valintojen jalkeen
lyhyt kuvaus kohteesta.

Ruudun alareunassa oleva luontipainike
on myos haivytetty, kunnes valinnat on
tehty. Se on tarkoituksella pienehkd, jotta
vahinkopainallukset jaisivat minimiin. Sit&
painamalla siirrytaan takaisin
aloitussivulle, johon ilmestyy uusi painike,
seka valiaikainen teksti "Uusi painike
luotu”.



Oma muistilista
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Lista tulevista tapahtumista ja rutiineista, jota voi rullata alaspain niin kauan kun

tapahtumia riittaa.

Falm 9:25
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< OMA LISTA ? ‘:H E
TANAAN
08:00  Laakkeet

12:30  SteelPan Visamaki

20:00 La&kkeet
HUOMENNA
08:00 Laakkeet

12:30  SteelPan Visamaki
TORSTAI 31.7.

08:00 Laakkeet

Action Bar pysyy tutunlaisena.

Listaa vain ne péivat, joihin on
ilmoittauduttu, seka kaynnissa olevat
rutiinit.

Jos tapahtumia ei ole merkitty, rutiineja
ladataan ndkymaan kaksi viikkoa
eteenpain.

Action Overflow:ssa on painike josta
voidaan piilottaa rutiinit listasta.

Sinisilla riveilla erotellaan paivat. Myos
paivamaara naytetaan. Ne eivat ole
interaktiivisia.

Listassa nékyva kellonaika on
tapahtuman alkamisaika, ei valttamatta se
aika jolloin kayttaja haluaa menna (aikaa
ei maaritella tapahtumaan
iimoittautuessa).
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Rutiinindkyma

Viikoittainen rutiini nékyy tassa. Nakymassa on myds mahdollisuus muokata tietoja.
Esimerkkikuvassa nédkyy moniosainen laakerutiini.

pcton Bar sy samarlaoena v

_ teksti muuttuu. Action Overflow:sta loytyy
< LAAKKEET L\ w valinta muokkausta varten.
\ )

2 |

Muokkauksessa rivia voi painaa, jolloin
esiin ponnahtaa lomake, josta voi vaihtaa

MAANANTAL laakkeen ottoajan tai otsikon.

08:00  Sarkylaake Siniset rivit erottelevat paivat.

Paivamaaria ei ole, koska ideana on, etta

08:00  Sydanlaake jokainen viikko on samanlainen.

20:00  Muistilagke Laakerivit ovat harmahtavia, koska ne
eivat ole interaktiivisia ilman

TIISTAI muokkaustilaa.

08:00  Sydanlddke

KESKIVIIKKO
08:00  Sarkylaake

08:00  Sydanlaake



Tapahtuman paikan valinta
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Tassa ruudussa nékyy lista valittavista tapahtumapaikoista, oli kyseessa sitten ruokalat

tai esimerkiksi bingot.

VALITSE (o
RAVINTOLA  ~

Ahveniston koulu
Lasagne / Perunasalaatti

HYK:n koulu

Lasagne / Perunasalaatti

Kaurialan koulu
Lasagne / Perunasalaatti

Keinusaaren palvelutalo
Lihakeitto

SteelPan Visamaki
Pizza / Chili con carne

Vanajaveden henkilostoravintola
Pizza / Chill con carne

Voutilakeskus
Lihakeitto

Action Barissa aina "Valitse ravintola /
bingo / elokuvateatteri”, tapahtuman
tyypin mukaan.

Keskella nakyy lista paikoista. Tassa voi
olla kaikki paikkakunnan vaihtoehdot, tai
vaihtoehtoisesti GPS:lla haetut lahimmat
paikat.

Painikkeet listassa ovat kaksirivisia.
Alemmassa rivissa nakyy kyseessa
olevan paivan tapahtuma.

Listan rivi& painamalla pdasee
Tapahtumapaikan valikkoon.

Tama ruutu esitetddn kayttajalle joka kerralla, ellei kayttaja aseta suosikkipaikkaa

Action Overflowsta tai Asetuksista.
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Tapahtumapaikan valikko

Tapahtumapaikan valikko avautuu kun tapahtumapaikka on valittu. Se siséltaa
painikkeet jotka johtavat ruutuihin Tapahtuma tanaan, Viikon tapahtumat ja
Tapahtumapaikan info.

Salm 9:25 Action Bar pysyy tutunlaisena, mutta siina
o on tapahtumapaikan nimi.
VOUTILA- |"./ ? \\."\ |"./ H \\"1
KESKUS N2 Action Overflow -painikkeen takana voi

olla paivan valinta, jos haluaa l6ytaa
tietyn paivamaaran tapahtuman. Valinnan
jalkeen siirrytdan ruutuun Tapahtuma

Igl gl
tanaan, joka nayttaa kyseisen paivan
tiedot.

Action Overflow:ssa myds mahdollisuus
Ruoka ténaén Viikon ruoka koko tapahtumalistan lataamiseen. Se voi
olla pdf- tai kuvamuodossa.

Keskella on optimitilanteessa nelja
O painiketta. Kolme naista on tarkeita,
\ tapahtumalajien etsimisen voi siirtdéa
Action Overflow:hon, jos tilalle tulee
Etsi téarkeampi toiminto.

ruokalajeittain Info




Tapahtuma tadnaan
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Ruudussa nékyy painikkeena paivan ruoka/esiintyja. Jos samana paivana on useampi
ruokavaihtoehto tai esiintyja, painikkeita on enemman. Tapahtumia voi myds selata
sivuttaissuunnassa, jolloin tulee nakyviin eri paiva.

STEELPAN

{7}{
VISAMAKI N

MAANANTALI 28.7. klo 10:15 - 14:00

Valitse ruoka jota haluat menna
syomaan.

Broilerikastike E@EE‘

Peruna
Salaatti

Kikherne-kasviskastike EE”E\

Peruna
Salaatti

MERKKIEN SELITYKSET:

Laktoositon
‘E‘ Maidoton

\E‘ Gluteeniton
E Kananmunaton

Action Barin tekstina on edelleen
tapahtumapaikan nimi.

Ylimpana tieto-osassa nékyy valittu paiva
ja tapahtumien ajankohta/aukioloaika.

Paivan alle on lisatty ohjeteksti, koska
valintamahdollisuus saattaa muuten
menna kayttajalta ohi.

Keskella nakyy valintapainikkeet. Niita voi
olla yksi tai useampia. Ruokien kohdalle
on lisatty merkkeja, joilla voi antaa
lisatietoa. Useimmissa tilanteissa
merkkeja ei tarvita.

Alimpana merkkien selitykset, mutta
nama voisi myds siirtdd Action
Overflow:hon, mikali niita ei aina tarvita.

Merkkien selitysten tilalla voi pitdd myo6s
esittelytekstia.

Tapahtumien toteuttaminen samalla muotilla voi olla ongelmallista. Joillakin
tapahtumilla on jokin tietty aikamé&ére, mutta ruokaloiden tapauksessa téllaista

tilannetta ei ole.



Taman viikon tapahtumat

Ruudussa nékyy viikkondkyma tapahtumista.

¢ VIIKON TN TN

~J

KESA - HEINA 2014

MAANANTALI (30.6.)
Bolognesekastike, peruna
Juuresbolognese

TIISTAI (1.7.)
Makkarakeitto

Soijamakkarakeitto

KESKIVIIKKO (2.7.)
Kalastajan pydrykks, perunasose
Kasvis-papukroketti

TORSTAI (3.7.)

Lasagnette
Kasvislasaghette

PERJANTAI (4.7.)

Broilerstroganof, riisi
Juuresstroganof
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Action Bar on tutunlainen.

Sinisella taustalla nakyy, mika kuukausi
on kyseessa. Tassa tapauksessa viikko
sattuu olemaan kahden kuun valissa.
Viikkonumero olisi hyva nayttaa myaos,
vaikka se tasta puuttuu.

Alla on lista viikonpéivista
paivamaarineen. Lista alkaa aina
maanantaista, vaikka se olisi jo mennytta
aikaa.

Painike listassa siséltéa niin monta rivia
kun on tarpeen. Jos tapahtumia on
paivassa monta, ne kaikki naytetaan
tassa.

Lauantai ja sunnuntai naytetaan myas,
vaikka mitaan tapahtumaa ei olisi. Niissa
voi lukea esimerkiksi "Suljettu”.



Tapahtumapaikan info
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Inforuudusta nékee tapahtumapaikan osoitteen, yhteystietoja ja aukioloajat.

=.lm 9:25

INFO

N

| ong |
| mmm |

VOUTILAKESKUS

OSOITE
Pollentie 35

13500 Hémeenlinna

PUHELIN
03 999 9999 Soita

SAHKGPOSTI
voutilakeskus@hameenlinna.fi

AUKIOLOAJAT

Ma, Ke - Pe 10:15 - 14:00
La 09:00 - 16:30
Ti, Su Suljettu

Action Bar pysyy tuttuna.

Ylimpana on paikan nimi, sen jalkeen
paikan osoite.

Puhelinnumero, johon voi suoraan soittaa
viereisesta painikkeesta. Painikkeesta on
tehty pieni, jotta vahinkoja ei sattuisi.
Kayttajalta kysytdan myos varmistus
ennen soittoa.

Sahkopostiosoite, johon ei voi lahettaa
mitaan suoraan sovelluksesta.

Aukioloajat ovat pakattu mahdollisimman
pieneen tilaan. Ei jokaista paivaa
erikseen, ellei ole pakko.

Tausta on sininen, jotta kayttaja
ymmartaa, ettei se ole interaktiivinen.
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Imoitus

Tassa kuvassa on esitetty esimerkki sovelluksen lahettamasta ilmoituksesta. Se voi
iimestya suoraan ruudulle tai Androidin ilmoituksiin, josta sen voi avata. Kuvassa oleva
ilmoitus on Kysely, jolla varmistetaan onko kayttaja kaynyt ilmoittamassaan
tapahtumassa.

Kyselyssa kysytaan, onko kayttaja kaynyt

siella misséa oli tarkoitus. Siihen voi
vastata myontavasti tai kieltavasti.

Seuraavaksi voidaan kysya,
vastauksesta riippuen, miksei kaynyt tai
haluaisiko kayttaja antaa tapahtumasta
palautetta.

Palautetta antaessa oldtimerTimer-
2 R sovellus avautuu, ja ohjaa suoraan
¢ oldtimerTimer palautelomakkeeseen.

Kavitkd paikassa Voutilakeskus?

lImoituksia on sovelluksessa monenlaisia. Voidaan tehda muistutusilmoituksia ennen
tapahtumaa, tapahtuman alkaessa (esim. laakkeiden ottaminen) tai kuten kuvan
tapauksessa eli jalkikyselya varten.



Apua
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Sovelluksen jokaisessa nakyméssa on mahdollisuus saada apua. Apua annetaan
puhekuplilla, jotka ovat lievasti lapinakyvia. Esimerkkikuvassa nakyy yksi apukuplista
Uuden painikkeen luonti -ruudussa, kun Apua -painiketta on painettu.

<alm 9:25
LUO UuUsSI

PAINIKE o @

Alempaan laatikkoon valitaan tapahtuma tai
kerho, josta haluat lisata itsellesi painikkeen
aloitussivulle. Jos et 16yda haluamaasi
tapahtumaa, yrita vaihtaa painikkeen kategoriaa
ylemmasta laatikosta.

Salsakurssi v

Luo painike!

Action Bar pysyy paikoillaan. Apua -
painike tayttyy mustalla ja ikoni muuttuu
valkoiseksi.

Apukupla voisi olla my6és musta. Pdaasia
on, etta se erottuu, mutta nayttaa
hetkelliselta.

Apukuplan nakyessa, kun ruutua
painetaan, seuraava apukupla tulee
nakyviin ja edellinen katoaa.

Apukuplan ilmestyessa voidaan nayttaa
yksinkertainen ponnahdusanimaatio.
Kun apukuplia ei ole enempaa, Apua -
toiminto sulkeutuu ja sovellusta voi
kayttaa normaalisti.




	1 Johdanto
	2 Tavoitteet
	2.1 Käyttöliittymäsuunnittelu
	2.2 Käytännön tulokset

	3 Käytettävyys
	3.1 Käytettävyyden suunnittelu
	3.2 Esteettömyys vanhuksille
	3.3 Androidin käytettävyys
	3.4 Vallitsevat trendit
	3.4.1 Minimalistisuus
	3.4.2 Monitasoisuus ja sumennus
	3.4.3 Kortit ja jatkuvat sivut


	4 Menetelmät ja työkalut
	4.1 Photoshop
	4.2 Illustrator
	4.3 Sketch
	4.4 InVision
	4.5 Fluid UI
	4.6 Paperiluonnokset
	4.7 CamScanner

	5 Sovelluksen suunnittelu
	5.1 Lähtötilanne
	5.2 Prototyyppien luonti
	5.3 Prototyyppi iPhonelle
	5.4 Näkymien rakenne
	5.4.1 Aloitusnäkymä
	5.4.2 Asetukset
	5.4.3 Apua
	5.4.4 Ilmoitukset
	5.4.5 Uuden painikkeen luonti
	5.4.6 Oma muistilista

	5.5 Visuaalinen tyyli ja värimaailma
	5.6 Prototyyppien testaus
	5.7 Käyttöliittymän toteutus
	5.8 Skaalaus
	5.9 Projektiryhmän osana toimiminen

	6 Jatkokehitys
	7 Yhteenveto
	Lähteet

