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The obijective of this thesis was to research user-centered design and user experi-
ence and make a visual layout an application called Resell. Resell is a digital platform
that connects customers that want to get rid of their waste with official waste manage-
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Several studies have shown that better results can be achieved when users are di-
rectly involved with developing applications and other digital solutions. User-centered
design allows developers to test, collect and analyze important data on how users feel
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As important as user-centered design is, it is only one part of a bigger process. An-
other important part is usability. Bad usability can make users abandon the product
and switch for a rival product.

Adobe XD software was used to make the visual layout for the application. The soft-
ware can be used to make prototypes and test user experience.

The layout consists of two parts; one is for customers and the other for the official
waste management companies.
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1 JOHDANTO

Sovellusten kehityksessé tulee ottaa yhéa laajemmin huomioon kaytettavyys seka kaytta-
jat. Kayttajalahtdinen suunnittelu pohjautuu kayttajien tarpeisiin seka tottumuksiin. Proses-
heidéan toiveisiinsa. Sovellusta arvioidaan kayttajien reaktioiden ja toiminnan kautta erilai-

silla testeilla.

Kayttdjakokemukseen vaikuttaa se, millainen on kyseisen sovelluksen kayttoliittyma. Vai-
keasti luettava ja epaselva heikentdd kaytettavyytta ja kayttbkokemusta. Kayttoliittyman
kaikki eri elementit, kuten napit, linkit ja kuvat, muodostavat kayttokokemuksen. Hyvin
suunniteltu kayttoliittyma on tehokas ja kayttajaystavallinen.

Toimivaan sovelluksen suunnitteluun tarvitaan muutakin kuin kayttajaystavallinen kaytto-
liittyma. Suunnittelussa tulisi ottaa huomioon ihmisten tunteet seka ajatukset. Tulisikin siis

hyoédyntaa ihmisten kykyja ja laajentaa omia taitojamme.

Resell-sovelluksen ideana on luoda digitaalinen alusta, jolla yhdistetaan jatteista eroon
haluavat kuluttajat seka viralliset jatteiden kierrattajat. Palvelun avulla kuluttaja voi kilpai-

luttaa noudon tuotteilleen.

Sovelluksesta kehitettiin kaksi eri versiota: toinen kuluttajille ja toinen kierratysyrityksille.
Kuluttajasovelluksessa kilpailutetaan nouto tavaroille. Kuluttaja valitsee kierratysyritysten
tarjouksista itselleen sopivimman. Kierratysyrityksille suunnatussa sovelluksessa yritykset

tarjoavat noudoista seké voivat tarkistaa jo voitettuja noutoja.



2 KAYTTAJALAHTOINEN SUUNNITTELU

Kayttajalahtdinen suunnittelu on prosessikokonaisuus, jossa tuotteen tai palvelun kaytet-
tavyys, kayttajdominaisuudet, ymparisto ja tyonkulku on otettu huomioon hyvin tarkasti.

Kayttajalahtoista suunnittelua voidaan kuvata monivaiheiseksi ongelmanratkaisuksi, joka
vaatii suunnittelijaa analysoimaan ja tutkimaan, miten kayttgjat todennakdisimmin kaytta-

vat tuotetta, seka arvioimaan kayttajien olettamuksia erilaisilla testeilla.

Kayttgjalahtdisen suunnittelun pohjana on kayttajien tarpeet ja tottumukset. Prosessissa
hahmotetaan kaikki suunnittelun vaiheet koko sovelluksen elinkaaren aikana keskittyen,
kuka kayttaa tuotetta seka kayttajan tarpeisiin ja toiveisiin. Kayttajalahtdinen suunnittelu
heité erilaisissa kyselyissa ja haastatteluissa, kehittddkseen ja ymmartaakseen kayttajien

tarpeita. (Muranen & Harmainen 2019.)

Yleensa kayttgjalahtdinen suunnittelu kasittda nelja vaihetta, joka nahdaan kuviossa 1.
Ensin suunnittelija yrittaa ymmartaa kontekstin suunniteltavalle tuotteelle tai palvelulle. T&-
man jalkeen maaritetdan kayttajien vaatimukset kyseiseen ympéaristéon. Kolmannessa
vaiheessa kehitetaan ratkaisuja, jonka jalkeen neljannessa vaiheessa arvioidaan ratkai-
suja vaaditun ympariston ja kayttgjien tarpeiden mukaisiin vaatimuksiin. Suunnittelussa
palataan aiempiin vaiheisiin niin kauan, kunnes tulokset ovat tyydyttavia. (Interaction De-
sign Foundation 2019.)

Kayttdjan tuominen tuotteen suunnitteluprosessiin liséa mahdollisuutta, etté tuotteet vas-
taavat todennakoisemmin kayttajien odotuksia ja vaatimuksia. Lisaksi se pienentaa riskia

kayttajan tekemalle virheelle, silla tuote on suunniteltu tietyille ihmisille, tiettyyn tehtavaan.



Suunniteltavan
Ympariston

tutkiminen

Arvioidaan Kayttadjien

Ratkaisua Vaatimusten

vaatimuksiin maadrittely

Ratkaisujen ke-
hittaminen

Kuvio 1. Kayttajalahtdisen suunnittelun prosessin nelja vaihetta

Yksi tarkeimmista osista laitteissa ja ohjelmistoissa on kayttéliittyma. Kayttoliittyméan
kautta kayttaja ohjaa ja kayttaa laitetta tai ohjelmaa. Kayttoliittyma siséltéa elementteja,
kuten napit, tekstikentat, valikot, kuvat ja ilmoitukset, jotka kaikki muodostavat kayttajako-
kemuksen. Onnistunut kayttoliittyma on intuitiivinen, tehokas ja kayttajaystavallinen. (usa-
bility.gov 2019.)

Kayttoliittymasuunnittelulla tarkoitetaan yleensa visuaalisen ja graafisen kayttoliittyman
suunnittelua. Kayttoliittyman suunnittelussa keskitytaan siis ulkonakoon ja tyyliin. Kayttajat
ovat tottuneet tuttujen elementtien, kuten painikkeiden ja linkkien, tietynlaiseen kéaytok-
seen ja toimintaan. Siksi kayttolittymaad suunniteltaessa on tarkeda tehda elementtien toi-
minnasta helposti arvattavaa. Johdonmukaisuus koko kayttoliittyman toiminnassa selkeyt-
taa ja auttaa kayttajaa oppimaan muutkin ominaisuudet nopeammin.



Kayttoliittyméan suunnittelussa tulee keskittya olennaiseen. Jokaisella elementill& on oltava
tarkoitus. Ylimaaraiset tekijat voivat vieda huomion olennaisesta. Elementtien véareilla,
kirkkaudella ja kontrastilla voidaan ohjata huomiota haluttuun kohtaan. Sama efekti voi-
daan saavuttaa myos fonteilla. Eri fonttikoko, painotus, kursivointi, isot kirjaimet seka teks-
tien etdisyys toisistaan voivat joko selkeyttaa tai rikkoa kokonaisuutta. (usability.gov
2019).

Kayttdjaa tulee myos aina informoida, kun jotain tapahtuu. Kaikista toiminnoista, muutok-
sista ja virheista tulee ilmoittaa kayttajalle esimerkiksi ponnahdusikkunalla. Visuaaliset vih-
jeet ja viestit kertovat kayttajalle, jos hanen toimintansa on johtanut halutunlaiseen tulok-
seen. (Babich 2018.)



3 KAYTETTAVYYS
3.1 Kaytettdvyyden maarittely

Kaytettavyys on osa kayttokokemusta ja viittaa jonkin tuotteen tai palvelun helppokayttoi-
syyteen. Jarjestelma ei sinansa ole kayttokelpoinen tai kayttékelvoton, sen ominaisuudet
yhdessa sen toimintojen ja ympariston kanssa maarittelevat sen kaytettavyyden. Kaytta-
jaystavallinen kayttoliittyma on helppo oppia, tukee kayttajan tehtavia ja tavoitteita tehok-
kaasti ja on mieluisaa kayttaa. (Interaction Design Foundation 2019.)

On olemassa monia metodeja, joilla voi tutkia kaytettavyyttd, mutta kaikista yksinkertaisin
ja hyodyllisin on kayttajatestaus. Kayttdjia pyydetaan tekemaan realistisia tehtavia sa-

malla, kun heidan tekemisidnsé, onnistumisia ja virheita havainnoidaan.

Kaytettavyys maarittelee, kuinka helppo tiettya kayttoliittymaa on kayttaa. Nielsen Norman

Groupin mukaan kaytettavyyden maarittaa viisi ominaisuutta. (Nielsen 2012.)
e Opittavuus: Kuinka helppo jarjestelmaa on kayttaa

Jos tuotetta tai palvelua halutaan kaytettavan saannallisesti, kayttajalla on oltava mahdol-
lisuus oppia tuotteen ominaisuudet helposti. My6s uusien ominaisuuksien ja toiminnalli-
suuksien opittavuus on otettava huomioon. Uudet ominaisuudet saattavat turhauttaa ja ai-
heuttaa tuotteelle huonoa palautetta, vaikka uudet ominaisuudet olisivatkin paremmat kuin
vanhat. Erityisesti sosiaalisen median palveluiden muutokset voivat aiheuttaa kayttajissa

laajaa pettymysta. (Interaction Design Foundation 2019.)

Paras tapa helpottaa uusien ominaisuuksien oppimista on suunnitella jarjestelma, joka so-
pii yhteen kayttajan taman hetkisen skeeman eli mielen sisaisen mallin kanssa. Skeema
on siis jonkin asian esitys oikeassa maailmassa ja siitd, kuinka se toimii kayttajan nakokul-

masta. Siksi esimerkiksi virtuaaliset napit nayttavat kuin oikeilta napeilta. (Louis 2003.)

¢ Tehokkuus: Kuinka nopeasti kayttajat tekevat tehtavia, kun he ovat oppineet tietyn
mallin.

Tehokkuus kuvaa, kuinka nopeasti kayttaja suorittaa tehtavan, kun he ovat oppineet kayt-
tamaan jarjestelmaa. Kun kayttaja kayttaa jarjestelmaa enemman ja enemman, kasvaa
hanen osaamistasonsa kyseiseen jarjestelmaan, jolloin tehtavan suorittamiseen kulunut
aika alenee. Hyva esimerkki tésta on pikanappaimet. Esimerkiksi Ctrl + S tallentaa kysei-
sen tyon. Tama yksinkertainen konsepti tekee kayttajista tehokkaampia. llman naita tyo-
kaluja, kayttajan pitaisi kdyda valikossa joka kerta tallentaakseen tyonsa. Aika, joka pi-

kan&ppaimilla sdéstyy, kasvaa isoksi maaraksi.



Tehokkuutta voidaan parantaa tarkistamalla, etté jarjestelmassa on tiettyja elementteja.
Esimerkiksi jos ohjelman virheilmoitukset ovat sekavia eiké& kayttdja ymmarra virheilmoi-
tusta, voi se heikentaa kayttajan tehokkuutta. Selkea virheilmoitus, esimerkiksi "vaara sa-
lasana”, kayttaja tietda heti ongelman syyn eika jaa miettimaan sen syita, taten toimien te-
hokkaammin. Ymmarrettavat ohjeet ovat osa hyvaa kaytettavyytta. (Louis 2003.)

Myds jarjestelman antamalla palautteella voidaan parantaa kaytettavyyttd. On tarkeaéa an-
taa kayttajalle palautetta hdnen toiminnastansa, silla ilman palautetta, kayttajat voivat epa-

réida ennen kuin siirtyvat seuraavaan vaiheeseen.

Jarjestelméan toimintojen johdonmukaisuus selkeyttad ohjelmaa ja auttaa kayttajaa pysy-
maan tietoisena mita tapahtuu. Kayttajat odottavat ohjelman toimivan samalla tavalla joka
kerta, joten on tarkeéaa, ettei sekoita ominaisuuksien toimintoja eri ikkunassa, silla se se-

koittaa kayttajaa.

Tehokkaampia prosesseja kehitettdessa pitaa tutkia, kuinka nopeuttaa kayttajan suoritta-
maa tehtavaa esimerkiksi vahentamalla tarvittavien napin painallusten maaraa. Selkeasti

merkityt navigaatiot seka merkittavien pikanappaimien kayttoé edistavat prosessien syntya.

Tehokkuuden maksimoimiseksi pitéa tutkia, miten kayttajat tekevat toita. Kayttavatké he
mieluummin alypuhelinta vai tietokonetta? Nama kaksi vaativat hyvin erilaisen lahestymis-

kulman.
e Muistettavuus: Kuinka helposti jarjestelmasta on muistaa toiminnallisuuksia.

Muistettavuus on tarkead, silla kayttajat eivat valttamatta kayta tuotetta tai palvelua koko
aikaa. Joissain tapauksissa he saattavat saada koulutuksen sovellukseen, siirtya teke-
maan jotain muuta ja palata muistamatta mitddn koulutuksesta. On monia syita, miksi
kayttajat eivat kayta tuotetta pidempia aikoja. Kun he palaavat, on varmistettava, etta he
muistavat, miten tuotetta kaytetddn. Muistettavuus voidaan linkittdd opittavuuteen, vihjeet
muistuttavat kayttajad, miten tiettya toimintoa kaytetaan. Useimmat kayttajat eivét halua
kayttaa paljoa aikaa oppien uusia jarjestelmia, elleivat he kayta tuotetta aktiivisesti. Ta-

man takia perustoimintojen tulee olla intuitiivisia. (Louis 2003.)

Muistettavuus on haaste itsessaan, silla intuitiivisen kaytoksen selvittaminen ei ole aivan
helppoa. Kokeneelle tietokoneen kayttajalle komentokehotteen kayttaminen voi olla intui-

tiivista, mutta tavalliselle kayttajalle se voi vaikuttaa monimutkaiselta.

Jotkin muistettavat asiat johtuvat yleensd muutamasta tekijasta. Kayttajan tekema toi-

minto sai aikaan reaktion, jota kayttaja ei odottanut. Jos kyseinen reaktio sai aikaan posi-



tiilvisen tunteen, kayttaja muistaa sen. Sama péatee myads toisin péin. Toinen tekija on sym-
bolit, kuvakkeet ja muut visuaaliset merkit, jotka mahdollistavat kayttajaa tekemaan asso-
siaatioita kyseissa tehtavassa. Esimerkiksi "koti” kuvake selaimessa on pieni talon kuva.
Ihmiset olettavat sen tarkoittavat kotia, jolloin se valittyy heille visuaalisen vihjeen avulla.
(Louis 2003.)

e Virheet: Kuinka hyvin jarjestelma estaa virheité ja sallii palautua niista

Parhaimmissakin jarjestelmissé tapahtuu virheitd. Tapa, miten virheilta voidaan valttya,

voi merkita paljonkin kaytettdvyyden kannalta. Yleisesti kayttajat ovat kaikista haavoittu-
vaisimpia silloin, kun ohjelmassa esiintyy virhe. TAma haavoittuvuus voi johtua siita, jos

kayttaja on menettanyt tarkedd dataa tai kayttajat eivat pida, jos ohjelma ei toimi heidan
toiveidensa mukaan. Jokainen voi harkita vaihtavansa ohjelmaa, jos virheita tapahtuu

useasti.

Jotta virheilmoitukset olisivat kayttajalle hyodyllisid, on sen sisallettava tiettyja element-
teja. Ensinnakin virheesta tulisi antaa ilmoitus. Vertauksena voidaan kayttaa sahkoposti-
viestid: jos viestin lahetys epaonnistuu, mutta kayttaja ei saa ilmoitusta virheesta, kayttaja
olettaa, ettd viesti on mennyt onnistuneesti perille. Kayttajan nakokulmasta virhetta ei ole
tapahtunut ja han jatkaa toiminnon kayttamista. On siis parempi, etta kayttaja lahettad yh-
den viestin ja saa ilmoituksen virheesta, kuin etta kayttaja lahettda kymmenia viesteja en-
nen kuin saa tietda, etteivat viestit ole menneet perille. Kayttajalle tulee ilmoittaa aina, kun
virhe tapahtuu. Virhe saattaa johtua virheesta itse ohjelmassa tai tavassa, miten kayttaja
kayttaa tuotetta, mutta jos kayttaja ei tiedd, olettaa han ongelman olevan ohjelmassa.
(Louis 2003.)

Toiseksi virheilmoituksen tulee olla ymmarrettava. Usein virheilmoitukset eivat anna kayt-
tajalle mitaan hyodyllista tietoa. Esimerkiksi virheilmoitus "On tapahtunut odottamaton
virhe” ei kerro kayttajalle mitaan. Tavallisen kayttdjan tulee ymmartaa, mista virhe johtuu.
Joskus on parempi antaa selkea selitys virheesta, miké auttaa kayttajaa ymmartamaan
ohjelmaa paremmin. Hyva virheilmoitus olisi esimerkiksi "Annettua sahkodpostia ei tunnis-
tettu”. (Louis 2003.)

limoituksen tulee olla tarkka. limoitus, jossa lukee pelkastaan "virhe”, ei ole tarpeeksi ker-
tomaan kayttajalle riittavasti tietoa kyseisesté virheesta. Tallainen ilmoitus voi tulla monia
kertoja useasta eri syysta. Se ei ole hyddyllista kayttajalle, koska kayttaja ei osaa sanoa,
mista virhe johtuu. Tallainen virhe ei ole hyddyllista mydskaan ohjelman tekijalle, koska
han ei osaa auttaa kayttajaa selvittdamaan ongelmaa. Tarkka virheilmoitus antaa selkeét

tiedot liittyen kyseiseen ongelmaan seka kayttgjalle ja sille, joka korjaa ongelman.



lImoituksen tulisi olla johdonmukainen. Yleisesti ilmoitukset nakyvat erillisessa ikkunassa,
jos kyseessa on graafinen kayttéliittyma. Hyvasta ilmoituksesta tulisi kdyda ilmi seuraavat
asiat:

e otsikko, josta kay ilmi, etta kyseessa on virheilmoitus

e selkea kuvaus kyseisestad ongelmasta

e lyhyt selitys siitd, mitd kayttaja voi yrittaa tehda korjatakseen ongelman
e OK-nappi, joka sallii kayttajaa sulkemaan ikkunan.

Virheilmoituksen tulisi olla hyddyllinen. Yksi tapa on siséltaa ilmoitukseen tapa, miten
kayttaja voi korjata ongelman. Toinen tapa on lahettda kehittajalle ilmoitus virheesta, jotta

virhe korjattaisiin.
o Tyytyvaisyys: Kuinka tyytyvainen kayttaja on jarjestelmaan

Kayttajat eivat kayta tiettya ohjelmaa vain, koska pitavat sen kehittdjistéa. He kayttavat sita
suorittaakseen tehtavia. Kayttajien tyytyvaisyys ohjelmaan on tarkeaa huomioida, silla sen
huomioimatta jattdminen voi vieda kayttajan kilpailevan ohjelman pariin. Kayttajatyytyvai-
syyden peruskonsepti perustuu jarjestelman intuitiivisuuteen. Kayttajat haluavat ohjelman
toimivan niin kuin he ajattelevat. Ongelmana onkin, etta on vaikea tyydyttaa kaikkia kayt-
tdjid samanaikaisesti. Jos jokin on intuitiivista ohjelmoijalle, ei se ole sita valttamatta taval-

liselle kayttajalle.

Erilaisia kayttajia on mahdotonta miellyttédd, mutta on mahdollista miellyttda suurta osaa
kayttajista suuren osan ajasta. Tietylla tavalla tyytyvaisyys linkittyy muihin Nielsen Norman
Groupin maarittelemiin ominaisuuksiin: jos jarjestelma on helppo oppia, sité voidaan kayt-
taa tehokkaasti, siitd 16ytyy ominaisuuksia, joita kayttaja voi muistaa, ja se tarjoaa ymmar-
rettavia virheilmoituksia, voi kayttajakin olla tyytyvainen kokonaiskayttokokemukseen.
(Louis 2003.)

Tyytyvaisyyteen vaikuttaa myos ohjelman ulkonékd. Ohjelmassa voi olla erittain hyva kay-
tettévyys, mutta jos sen kayttoliittyma on ankea, kayttaja voi kaihtaa ohjelmaa ja alentaa

kayttajan tyytyvaisyytta jarjestelmaan.

Tietenkaan ohjelma ei saa olla tayteen tungettu monilla eri vareilld, jotka vain hairitsevat
ohjelman kayttéa. Hyva kayttoliittyma ei heréatd huomiota, vaan taydentédéd ohjelmaa luo-

den kiillotetun kokonaisuuden.



Raskas kayttoliittyma voi myos vaikuttaa ohjelman suorituskykyyn. Kayttajan tyytyvai-
syytta voidaan kuitenkin lisata siirtamalla hanen huomionsa johonkin toiseen asiaan, esi-
merkiksi nayttamalla joitain elementteja samalla, kun muita vasta ladataan. Tdma saa ai-
kaan tunteen ohjelman nopeudesta, vaikka se veisi yhta paljon aikaa, jos ohjelma lataisi
ensin kaikki elementit ennen kuin piirtda ne naytolle. (Louis 2003.)

On myds olemassa monia muita tarkeita attribuutteja, kuten kayttokelpoisuus, joka viittaa

jarjestelman toiminallisuuteen: Toimiiko se niin kuin kayttaja haluaa?

Kaytettavyys ja kayttokelpoisuus ovat yhta tarkeita ja yhdessa maarittelevét, onko jokin
hyodyllista, silla ei ole merkitystd, jos jotakin on helppo kayttaa, jos se ei ole sitd mita kayt-
tdja haluaa. Ei ole mydskaan hyvaksi, jos tuote tekee mité halutaan, mutta sitd on mahdo-

tonta tehd&, koska kayttéliittymaa on vaikeaa kayttaa.
3.2 Kaytettdvyyden tarkeys

Internetissa kaytettavyys on valttamaton edellytys mille tahansa tuotteelle ja palvelulle.
Jos jotakin on vaikea kayttaa, kayttajat voivat vaihtaa toiseen tuotteeseen. Kayttajat eivat
tahdo kuluttaa ylimaaraista aikaa miettien, miten nettisivu tai kayttoliittyma toimii. Jos kayt-

tdja ei Ioyda tuotetta, han ei voi ostaa sita.

Kayttdjan nakokulmasta kaytettavyys on tarkeaa, silla se voi tarkoittaa eroa tehtavan suo-
rittamisessa oikein ja tarkasti tai turhaumista tavoitteen epaonnistuessa. Kehittdgjan nako-
kulmasta kaytettavyys on tarkeaa silla se voi merkitd eroa jarjestelman onnistumisen tai

epaonnistumisen valilla. Kaytettavyyden ideana on olla helposti opittava, helposti muistet-

tava ja subjektiivisesti miellyttava.
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4 IHMISLAHTOINEN SUUNNITTELU

Kayttajakokemusta suunniteltaessa ideana on olla katsomatta liikaa graafisia elementteja,
vaan tunteita ja ajatuksia, joita kayttaja kokee kayttaessaan tiettya tuotetta. Kayttajakoke-
muksen parantamisen pitéisi tehda tuotteen kayttamisesta nautinnollisempaa. Sen pitaisi
saada kayttgja kayttamaan tuotetta ja saada tunne kehittymisesta, kun he kayttavat sita.
Kayttdjakokemussuunnittelussa on kuitenkin ongelmia. Se on antanut kayttoon tietyn sa-
naston. Sen sijaan, ettéd on ihmiset ja heidan tavoitteensa ja asenteensa, on kayttajat.
Kayttgjista kaytetddn heita kokoavia sanoja, kuten tilaajat tai kavijat. Kayttajakokemus-
suunnittelu on epainhimillistavaa. (Ippen 2019).

Kayttajien epainhimillistaminen rajoittaa, miten ndemme ihmiset, jotka kayttavat tuotet-
tamme. Kun suunnittelemme ihmiselle emmeka kayttajalle, antaa se taysin erilaisen per-

spektiivin tuotteelle. Pitaisikin siis luoda ihmiskokemuksia, ei kayttajakokemuksia.

Kayttajakokemuksen avaintekija on katsoa kayttdjia tuotteen tai yrityksen nakdkulmasta.
Miten voimme palvella kayttdjiamme paremmin? Miten voimme parantaa kayttajiemme ko-

kemusta? (Ippen 2019.)

Ongelma perinteisessa kayttokokemussuunnitellussa on, etta valitamme kayttdjista vain
silloin, kun he ovat tuotteen kayttgjia. Ja se rajoittaa nakemystamme ihmisesta, joka kayt-
tad tuotetta. Pitaisikin katsoa tuotteen kayttajan nakokulmasta. Miksi kaytan tuotetta?

Miksi en kayta toista tuotetta? Mitd tunnen, kun kaytan tuotetta?
Nama kysymykset auttavat paremmin ymmartamaan ihmista kuin kayttajaa.
Donald Norman kirjoitti artikkelissaan, miksi huono teknologia hallitsee meita:

Sen sijaan, etta aloitamme teknologialla ja yritiamme saada siitd helposti ymmarret-
tavaa ja kaytettavaa, kaytetaan ihmisten kykyja ja hyddynnetéddn teknologiaa laajen-

tamaan omia taitojamme. (Norman 2018.)

Ihmiskokemussuunnittelu palvelee inmista, ei teknologiaa. Suunnittelemme teknologioita
hyodyttamaan inmista ja kayttajat ovat vain yksi osa ihmisia, jotka kayttavat tuotteita ja

palveluita.

Ihmiset ovat paljon enemman, kuin pelkkia kayttajia. Inmiset ovat enemman, kuin heidéan
suhteensa teknologiaan. Sana "kayttaja” kertoo vain, miten kayttajasta pitaisi miettia, kun
he ovat suorassa yhteydessa tuotteeseen tai palveluun. Ihmiskokemussuunnittelu palve-
lee laajempaa kirjoa inmisten tarpeita. Tarkeimmilladn design muotoilee ihmisen ulkoista
ymparistoa vaikuttaakseen heidan sisaiseen kokemukseensa, useimmiten voimaannut-

taakseen tiettyd kaytosta.



11

Pohja ihmislahtoiselle suunnittelulle on ymmarrys ongelmista, joita ihmiset kohtaavat en-
nen kuin alkaa suunnittelemaan heille ratkaisua. Empatia on ongelman ymmartamista up-
poutumalla sisalle yhteis6on, joka muuttuu jonkun suunnitelman takia. Suunnittelijat vietta-
vat aikaa keskustellen suoraan niiden kanssa, jotka kokevat ongelmia. Ymmartaakseen
taysin heidan ongelmansa, he tarkkailevat heidan tydymparistéansa. (DC Design 2017.)

Opittuaan niin paljon ongelmasta seuraava vaihe on maarittdd ongelma keskittymalla yk-
sittaisiin toimintoihin, joita halutaan saavuttaa. Taman pohjalta voidaan alkaa suunnitella
ratkaisuja. On tarke&a tehda suunnitellusta ratkaisusta ensin prototyyppi, ennen kuin sen
kehitys vied&an liian pitkalle, jotta voidaan maarittad, onko kyseinen ratkaisu oikeanlainen

kyseiseen ongelmaan.

Seuraavaksi testataan prototyyppeja. Tarkoituksena on tunnistaa prototyyppien viat ja
heikkoudet. Henkild, jolla kyseinen ongelma on testaa prototyyppia ja kertoo, korjaako

malli hdnen ongelmansa.
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5 RESELL

5.1 Tausta

Resell on digitaalinen alusta, joka yhdistaa jatteesta eroon haluavat kuluttajat seka viralli-
set jatteen noutajat. Palvelu on tarkoitettu kiinteiston jatehuollon ulkopuoliselle jatteiden
noudolle. Ensisijaisesti palvelu on tarkoitettu kannettavalle jatteelle, kuten kodinkoneille,
huonekaluille seka SER-jatteelle.

Jate-eran kilpailuttamiseksi, asiakas siirtyy palvelun verkkosivuille, jossa han voi suoraan
kilpailuttaa noudon. Asiakas tayttaa kysytyt tiedot noudosta ja saa seuraavan tydpaivan

aikana parhaan tarjouksen jate-eran noutamiseksi.
5.2 Sovellus asiakkaille

Projektissa oli mukana kolme henkilda: projektipaallikkd, palvelumuotoilija sek& mina visu-
aalisen kuvauksen tekijana. Projektin osalta tavattiin viikoittain ja kaytiin l1&pi edellisella vii-

kolla tehtyja asioita. Lisaksi suunniteltiin seuraavaksi tehtavia toita.

Projektin alussa vertailimme vastaavien sovellusten ratkaisuja, joita voidaan hyddyntaa
Resell-sovelluksessa. Loysimme muutaman hyvan sovelluksen, joista suunnittelemme

kayttavdmme muutaman ominaisuuden, joita muokkaamme omiin tarpeisiimme.

Sivun suunnittelu aloitettiin rungosta. Halusimme keskittya yksinkertaisuuteen, selkeyteen

ja helppokayttbisyyteen.

Sovelluksen suunnitteluun on kaytetty Adobe XD -ohjelmaa. Adobe XD on tarkoitettu pro-
totyyppien ja kayttokokemuksen suunnitteluun. Ohjelmalla ei siis varsinaisesti tehda ohjel-
maa, vaan kaytetadn kayttokokemuksen ja visuaalisen ulkonaén suunnitteluun ja kehitta-

miseen.

Sovelluksen suunnittelu aloitettiin luomalla aloitusruutu. Kuvassa 1 ndkyy sovelluksen
aloitusruutu, joka nakyy aina, kun sovelluksen avaa. Ruudussa nakyy pelkastdan sovel-

luksen logo.
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Get Started

Google

Already have an account?

Kuva 1. Sovelluksen kaynnistys- ja aloitusndkymat

Kuvassa 1 ndkyy sovelluksen seuraava ruutu, jossa pyydetaan kirjautumaan tai rekisteroi-
tymaan, riippuen onko tili entuudestaan luotuna. Kuvassa 2 kayttaja kirjautuu tai rekiste-
roityy sovellukseen. Sovellukseen voi mahdollisesti kirjautua myds kayttden sosiaalisen
media tileja, kuten Google-tilia.

Password:

Forgot your password?

Password:

Password again:

Sign up

Don't have an account?

Already have an account?

Kuva 2. Sovelluksen kirjautumis- ja rekisteréitymisruudut
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Rekisterdinnin jalkeen tulevissa ruuduissa kerrotaan ohjelman periaatteet, jotka nakyvat
kuvissa 3 ja 4. Niissa on pyritty selkeasti kertomaan, mista sovelluksessa on kyse. Ruutui-
hin on valittu kuvakkeet, jotka kuvastavat kussakin ruudussa kerrottavaa tarinaa.

Resell -sovelluksen avulla Sovit tuotteen poiskuljetuksen
voit kierrattaa sinulle hinnan ja ajankohdan
ylimé&aréiset tuotteet. yrityksen kanssa.

Kuva 3. Sovelluksen kaksi ensimmaista tarinaruutua

ORDERS HISTORY

You have no current orders.
Click the '+' symbol for a new order.

Péaset helposti eroon jatteesta
ympadristoystavillisesti.

Kuva 4. Sovellukseen kolmas tarinaruutu ja padnakyma
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Ohjelmaa ja sen periaatteita kertovien ruutujen jalkeen, esitetaén itse sovellus, joka nakyy
kuvassa 4. Nakymassa voidaan alkaa tilata noutoa tuotteille, tarkastella menneita tilauksia
tai muuttaa asetuksia sivuvalikon kautta, joka nakyy kuvassa 5.

FULL NAME

(_

Settings

Legal

EMAIL ADDRESS

(_

Help

PASSWORD

(_

Logout

Create Account

Or, Sign up with

Already have an account?

Kuva 5. Sivuvalikko ja paivitetty rekisterditymisruutu

Nékymaéasta voidaan avata sivuvalikko painamalla kolmea viivaa ruudun vasemmassa
ylanurkassa. Valikko aukeaa vasemmalta. Valikosta l6ytyvat painikkeet asetuksiin, ohjei-
siin sovelluksen kaytosta ja uloskirjautumiseen. Paanakymassa olevan plusmerkin paina-
minen tuo esiin ruudun, jossa voi listata oman tavaran tarjottavaksi. Nakymasta valitaan
ensin tuotteen kategoria, kuten huonekalu tai SER-jate. Taman jalkeen voidaan lisata
muita mahdollisia tietoja, kuten paino tai mitat. Tuotteen listaamisen jalkeen saa asiakas

vahvistuksen listauksen onnistumisesta.

Tuotteen listauksen jalkeen kierratysyritykset tarjoavat tuotteesta, joista asiakas valitsee

itselleen parhaimman.

Nakymia paivitettiin projektin edetesséa useasti. Nakymista tehtiin useita eri malleja, joista

paatettiin valita miellyttavimmat. TyOpajat antoivat ehdotuksia parannuksille. Ty6pajat ovat
tarkea osa kayttajakeskeista suunnittelua, silla saadaan suoraa palautetta suunnitelmasta.
Kuvissa 5 ja 6 nakyvat rekisterdinti- ja kirfjautumissivujen paivitykset parantavat kayttoliitty-

man ulkonéakoda seka selkeyttavat kayttokokemusta.
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Projektin aikana jarjestettiin tydpaja, jossa selvitettiin sovelluksen tuomia hyoétyja seka
kaytiin 1api millaista visuaalista ulkonakoa ja kayttokokemusta eri ihmiset toivovat.

TyOpajassa saaduista tuloksista selvisi, etta sovellukseen on kiinnostusta, mutta esille tu-
lee my6s huolenaiheita. Ty6pajaan osallistuneet muotoilualan opiskelijat kertoivat, etta
keskimaardinen hinta olisi hyva saada tietaa ennakkoon, ennen kuin listaa tuotteen tarjot-
tavaksi. Taman lisaksi rekisteroityminen koettiin tydlaaksi ja se on epailyttavaa, osallistujat
kertovat. My6skaan kaikilla ei ole sosiaalisen median tilid, kuten Facebookia, jota kayttaa

rekisteréitymiseen

Tybpajassa selvisi, ettd paras tulos saavutetaan, kun tehdéén selainpohjainen sivu, jota
voisi kayttda niin mobiilissa, kuin tietokoneella. Sovellus koetaan turhaksi ladata. Taman
takia paatettiin muuttaa sovellus selainpohjaiseksi. Paatos tarkoittaa sita, etta joitakin ele-
mentteja jouduttiin muuttamaan selaimelle sopivaan muotoon. Esimerkiksi rekisteréitymi-
nen poistettiin alusta ja siirrettiin tilausvaiheeseen. Rekisteroéitya voi myos erikseen vali-
kosta.

TILAUKSET HISTORIA

Sinulla ei ole tilauksia télld hetkella.
Paina 'Uusi tilaus' paastaksesi tilaamaan.

Sign in to Resell

EMAIL ADDRESS

. )

PASSWORD Forgot password?

( )

Sign in

Or, Sign in with

Kuva 6. Sovelluksen péivitetyt kirjautumisruutu ja padnakyma
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Projektin aikana todettiin, ettd nykyisesta varimaailmasta halutaan vaaleampi. Niinpa paa-

savyksi valittiin valkoinen ja aksenttisavyksi vaaleanvihrea. Kuvassa 6 nakyy varimaail-

man paivitys. Tama muutos on hyva ratkaisu, silla se tekee kayttéliittymasta miellyttavam-

man oloisen. Projektissa paéatettiin myos vaihtaa kielen englannista suomeksi, silla se

koettiin paremmaksi vaihtoehdoksi ainakin sovelluksen alkuvaiheessa.

"""'-_II'_\.\ Mitd noudetaan?

- -

Mista noudetaan?

LARRRENRN] . .
Milloin noudetaan?

=g
@
LA AR AR]
Pien-SER Iso-SER Data-SER
r&‘
I D iw
+ _ E
S
Akku/Patteri Puu Metalli

Kuva 7. Tilausjarjestelméan paanakyma ja tilauksen tuotevalintaruutu

Kuvassa 7 ndkyy sovelluksen ydin eli tilausjarjestelma, jossa asiakas pyytaa tarjouspyyn-

téja tuotteelleen, jota haluaa kierrattaa. Jarjestelméan on oltava tarpeeksi selkea ja yksin-

kertainen, jotta kuka tahansa pystyy sita kayttdmaan. Tasta syysta jarjestelméssa edetaan

vaihe kerrallaan. Vaiheita on yhteensa nelja: tuotteiden valinta, sijainti, noutoaika seka

omat yhteystiedot.
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Kuvassa 7 ndkyy ensimmainen vaiheessa, missa valitaan eri kategorioista tuotteet, jotka
halutaan kierrattdd. Tassa kyseisessa versioissa kategorioihin kuuluu muun muassa eri
sahko- ja elektroniikkatuotteet (SER), huonekalut, ja akkutuotteet. Tuotteita voidaan valita
useita. Kuvakkeet on valittu icons8-sivustolta, kayttaen ilmaista lisenssia.

= Valikko = Mistd noudetaan?
Suirier Up 0y @ H.AnPnL.hNMi‘«KI Positivari Oy |
e
% i F
lnnor;e .:_'--‘.- - {3 ; bice-Maak 0y
1 Kpl Jadkaappi
M itéi f Q tm:'vmmnw.m. ,ﬂ:ink:::al\;uz"'-c
noudetaan? ...Ei S0
Yo Ny
r % “‘\'
i e o
%t S
Osoite Mulkkulankatu 19
- -
- = Mistd noudetaan? Asuntotyyppi v

Lisitiedot kuljettajalle:

Esimi. Ovikoodi tai summeri

Hissi O

Milloin noudetaan? Noudettavissa ulkoa? O

SEURAAVA

Kuva 8. Valmis osio tilausjarjestelmassa ja sijainnin valinta

Aina, kun vaihe saadaan suoritettua, muuttuu kyseinen osio vihreéksi, mika nakyy ku-

vassa 8.

Kuvassa nakyy tilausjarjestelman toinen vaihe, jossa valitaan tuotteiden sijainti. Sivu pyy-
taa tayttamaan osoitteen liséksi asuntotyypin, jotta pystytaan antamaan tarkempi arvio

haun hinnasta.

Seuraavassa kohdassa pyydetaan asiakkaalta valitsemaan itselleen sopivin ajankohta ka-
lenterista, mika nakyy kuvassa 9. Ajankohta vaikuttaa hintaan riippuen esimerkiksi onko
jollain yrityksellda samaan aikaan samalla alueella toinen nouto. Tall6in noudon voisi saada

halvemmalla.



19

x Jaékaappi
Valitse sinulle sopiva aika
N Ke 30.1 12-16

{  Vikko5 >

ma ti ke to pe
28.1 29.1 30.1 311 1.2

ETU - JA SUKUNIMI

Seppo Dangerous

PUHELIN
044-1234567

KATUQSOITE
Mukkulankatu 19

POSTINUMERO
15210

SAHKOPOSTI

seppodangerous@gmail.com

SALASANA

s

Kuva 9. Ajankohdan valinta ja tilauksen yhteenveto

Taman jalkeen asiakas ohjataan yhteenvetoon, joka nakyy kuvassa 9. Yhteenvedossa voi
viela tarkastella omaa tarjouspyyntda seka tayttda omat yhteystiedot ja luoda itselleen sa-
lasanan. Talloin asiakas paasee mydohemmin tarkastelemaan omia tarjouspyyntéja seka
hyvaksymaan tarjouksia. Tarjouksissa on vuorokauden aikaraja, jona aikana kierratysyri-

tykset voivat lahettaa tarjouksia.

Yritysasiakkailla on melkein sama prosessi pienin muokkauksin. Tuotteita valitessa on

hieman eri kategoriat, esimerkiksi pakkausjate on uutena vaihtoehtona.

Liséksi tuotteille voidaan valita eri keraysvalineita, kuten siirtolava tai kontti. Keraysvali-
neille valitaan myds vuokrausaika. Liséksi yritysasiakasta pyydetaan vastaamaan, miten
jate-era on pakattu. Yritysasiakkailta ei kysytd noudon ajankohtaa, vaan se sovitaan kier-

ratysyrityksen kanssa erikseen.
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5.3 Sovellus kierratysyrityksille

Projektin aikana suunniteltiin myds websovellus kierratysyritysten kayttoon. Sovelluksessa
on tarkoitus toimia sivuna, jossa kierratysyritykset voivat tehda tarjouksia kuluttajien teke-
miin tarjouspyyntoihin seka varausten hoitamiseen. Sivu on lahinna tarkoitettu kaytetta-
vaksi tietokoneella ja puhelimella noudon yhteydessa. Kuten kuluttajille suunnatun sovel-
luksen, myos kierratysyrityksille tarkoitettu sivu on pyritty suunnittelemaan yksinkertaiseksi
ja nopeasti opittavaksi. Palautetta ei valitettavasti saatu kuin vain yhdelta yritykselta.

Kuvassa 10 on etusivu, mistad ndkee kuluvan péaivan varaukset seka niiden tiedot. Myds
uudet tarjouskyselyt ndkyvat omassa ikkunassaan. Jokainen kierratysyritys voi muokata
etusivusta omanlaisensa. Etusivulle voi lisdtd omia ikkunoita esimerkiksi tulevista varauk-

sista, historiasta tai tarjouspyynnaista.

Yrityksen nimi

Taman paivan varaukset

ASIAKAS 0SOITE YHTEYSTIEDOT HAKUAIKA TUOTTEET < Helmikuu 2019 >

Mukkulankatu 19
Seppo Dangerous 15240 0441234567 12-16 SOHVA
Lahti

12 3 4
8 8 1 u 12 1
“o15 16 1718 19 2

FINE - S 1

Uudet tarjouspyynnot.
3x Akku
1x Jasskaappi

Kuva 10. Kierratysyritysten sovelluksen etusivu

Tarjouspyyntdsivulla pystyy antamaan tarjouksia tarjouskyselyille, kuten kuvassa 11 néa-
kyy. ldeana on my6s suodattaa tarjouksia, vaikkapa sijainnin tai tuotteen kategorian mu-
kaan. Sivulla ndkee tuotteen osoitteen, itse tuotteet, toivotun ajan ja jaljella olevan tarjous-
ajan. Nakymassa ei ndy muita yhteystietoja asiakkaasta tietoturvasyista. Voitettuaan tar-

jouskilpailun saa kierratysyritys muutkin tiedot.



Uudet ahetetetyt tarjoukset

TARJOUSPYYNNOT 0SOITE TOIVOTTU AIKA
Mukkulankatu 19
15240 Fels2
VARAUKSET Lahti

HISTORIA

PROFIILI

SOHVA
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Yrityksen nimi

L Hakuvaht

AIKAA JALJELLA

Kuva 11. Sovelluksen tarjouspyyntésivu

Kuvassa 12 nakyy varaukset-nakyma, missa voi tarkastella tulevia varauksia noudoille.
Sivulla ndkee asiakkaan nimen, osoitteen, yhteystiedot, hakuajan seka haettavat tuotteet.
Toisella valilehdella nakyy kalenteri, josta voi tarkastella tulevia varauksia.

Varaukset Kalenteri

TARJOUSPYYNNOT ASIAKAS 0SOITE
Mukkulankatu 19
Seppo Dangerous 15240
VARAUKSET Lahti

HISTORIA

PROFIILI

YHTEYSTIEDOT

0441234567

Yrityksen nimi .

HAKUAIKA TUOTTEET
Ke 13.2
e SOHVA

Kuva 12. Varausnakyma
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Kuvassa 13 on historiandkyma, missa nakyvat kaikki menneet varaukset seka havityt tar-

joukset.

ASIAKAS 0SOITE
TARJOUSPYYNNGT
Mukkulankatu 19
Seppo Dangerous. 15240

Lahti

VARAUKSET

HISTORIA

PROFIILI

Yrityksen nimi _~
YHTEVSTIEDOT HAKUAIKA TUOTTEET
0441234567 1216 SOHVA

Kuva 13. Sovelluksen historiasivu

Kierratysyrityksen omat tiedot nakyvat profiilisivulla, mika nakyy kuvassa 14. Nakymasta

nakee paakayttajan ja yrityksen yhteystiedot, jonka lisaksi sivulla pystyy vaihtamaan sala-

sanaa. Toisella vélilehdella voi tarkastella, lisata ja poistaa yrityksen tyontekijéitd. Tyonte-

kijoille voidaan laittaa eri kayttajatasoja, joilla voidaan rajoittaa tyontekijoiden paasya tiet-

tyihin ominaisuuksiin.

TARJOUSPYYNNOT
Yrityksen nimi
VARAUKSET Jankon Betoni Oy
Sahkaposti
L. jankonbetoni@gmail.com
Katuosoite
PROFIILI
Jankonvaarantie 5
Postitoimipaikka
Jankonvaara
Salasana

Yrityksen nimi L

Etunimi Sukunimi
Kalervo Jankko
Puhelin
044-1234567
Postinumero
81700

Salasana uudestaan

Tallenna tehdyt muutokset

Kuva 14. Yrityksen profiilisivu sovelluksessa
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6 YHTEENVETO

Opinnaytetyon tavoitteena oli suunnitella ja kehitté& Resell-sovelluksen visuaalinen ku-
vaus. Tutkimusongelmana oli tutkia kayttajalahtdista suunnittelua ja kaytettavyytta.

Tutkimuksen aiheena ollut kaytettavyys yllatti laajuudellaan. On monia tarkeita element-
teja, joita tulee ottaa huomioon tuotteen kehityksen aikana. Esille nousi kaytettavyyden eri
elementteja, kuten tuotteen opittavuus ja muistettavuus. Kaytettavyyden tarkeytta ei voi

aliarvioida.

Mink& tahansa tuotteen kehitys vaatii kayttdjan antamaa palautetta. Palautteen takia voi-

daan tuotteita kehittda oikeaan suuntaan.

Ihmislahtdinen suunnittelu nousi esiin useasti tutkimuksen aikana. Kyseisessa suunnitte-
lussa, kaytetaan paljon aikaa ongelmien ratkaisuun kyseiselle ihmiselle tai ihmisryhmille,
jotka karsivat kyseisestd ongelmasta. Ratkaisua kehitetaan niin kauan, kunnes ongelman
kanssa elavat ovat tyytyvaisia saavutettuun ratkaisuun. Minka tahansa tuotteen kehitys
vaatii kayttdjan antamaa palautetta. Palautteen takia voidaan tuotteita kehittda oikeaan

suuntaan.

Resellille tuotettu sovelluksen visuaalisen kuvaksen tekoon annettu aikataulu oli erittain
tiukka, mutta projektin alussa tehdyt tavoitteet saavutettiin. Tuloksena on kaksi eri sovel-

lusta, jotka yhdistavat kuluttajat virallisiin jatteennoutajiin. Tuloksiin oltiin myo6s tyytyvaisia.

Vaikka tuotos onkin pelkastaan visuaalinen malli eika varsinainen sovellus, antaa se silti

hyvan pohjan aloittaa oikean sovelluksen kehitys.

Tuloksista saatu oppi ja kokemus hyddyttaa suuresti mahdollisissa tulevissa sovelluskehi-
tysprojekteissa. Aiheen tutkiminen laajentaa nakemysta sovelluskehityksessa seka mah-

dollistaa myds paremman tuotteen kehityksen.
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