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LITTEET



1 JOHDANTO

Mobiililaitteet ovat nykyaan jokapaivaisessa kaytdssa ja mobiilisovellusten kehityksessa
tulee ottaa yha laajemmin huomioon sen kayttajat. Kayttajalahtdisessa suunnittelussa itse
kayttaja on tarkedssa asemassa koko suunnitteluprosessin aikana. Sovellus vastaa pa-
remmin kayttajan odotuksia, kun sovellus kehitetdan kayttajilta saadun palautuksen poh-

jalta.

Tassa opinnaytetydssa tutkitaan, mita hyvalta kayttéliittymalta vaaditaan, jotta sovelluksen
kayttokokemus on mahdollisimman miellyttava. Tutkimuksen keskeisené aiheena on
my06s kayttoliittyman rakentuminen ja eri vaiheet, joita kdaydaéan lapi kayttoliittyman suun-

nittelussa.

Opinnaytetydn Case-osuudessa kaydaan lapi Lahden ammattikorkeakoululle toteutetun
Digitaalinen ruokahavikkikokeilu -projektin eri tytvaiheita. Projektissa toteutettiin alustavat
konseptit ruokahavikkia ehkaisevasta mobiilisovelluksesta, verkkosivuista ja taustajarjes-

telmasta.



2 KAYTTAJALAHTOINEN SUUNNITTELU JA KAYTETTAVYYS
2.1 Kayttajalahtéisen suunnittelun maaritelma

Kayttgjalahtdinen suunnittelu on suunnitteluprosessi, jossa kayttdja on keskeinen osa
koko palvelun tai tuotteen suunnittelua ja kehitysta. Kayttajalahtdisessa suunnittelussa py-
ritdé&n kehittamaan tuote vuorovaikutuksessa kayttajan kanssa alusta loppuun. Alun perin
kayttajat testasivat vasta valmista tuotetta, mik& usein vastasi heikosti kayttajan tarpeisiin,
joten tarke&a onkin tunnistaa kayttajaryhma heti suunnittelun alussa. Suunnittelussa pe-
rehdytaan kayttajien tarpeisiin ja tutkitaan, miten kayttajat todennakoisimmin kayttavat
tuotetta. Kayttajistéa saadaan tietoa esimerkiksi tutkimalla asiakaskyselyita, haastattele-
malla ja havainnoimalla ihmisten kayttaytymista. (Kuutti 2003, 140 - 141.)

Kayttgjalahtdinen suunnittelu voidaan jakaa kolmeen eri vaiheeseen:

o Tarkeimmat osalliset tapaavat, kuten projektiryhma ja loppukayttgja. Osalliset sopi-

vat yhdessa tuotteen paapiirteista ja kaytettavyystavoitteista.

o Kayttoliittymaa testataan hyvin varhaisessa vaiheessa eri kayttajilla paperiproto-

tyyppeja hyddyntéen.

o Kayttoliittymaa testataan toimivilla prototyypeilla, milla pyritdan I16ytamaan mahdol-

liset kaytettavyysongelmat.

Kayttgjalahtéinen suunnittelu lisdd vuorovaikutusta suunnittelijoiden ja tulevien kayttajien
valilla, jolloin suunnitteluprosessi tehostuu, selkeytyy ja vahentaa korjausten tarvetta.
Suunnitelmaprosessilla saadaan toimiva kokonaisuus, joka vastaa kayttdjien tarpeisiin.
(Kuutti 2003, 140 - 141.)

2.2 Kaytettdvyyden maaritelma

Kaytettavyys tuotteen ominaisuutena kuvaa, kuinka helppoa tuotteen toimintojen kayttami-
nen on ja kuinka helposti kayttaja paasee padmaaraansa. Perinteisesti kaytettavyys liittyy
ihmisen ja koneen vuorovaikutukseen, mutta tieteenalana tarkoittaa niiden ominaisuuk-
sien tutkimista, jotka tekevat tuotteen kaytettavyydesta hyvan tai huonon. Kansainvéalinen
standardointijarjesto, 1SO, méarittelee kaytettdvyyden kokonaisuudeksi, joka kuvaa missa
maarin kayttajat kykenevat kayttdmaan tuotetta kaytossa olevilla tydvalineilla tehtavien
suorittamiseen ja tavoitteidensa saavuttamiseen. Standardi ISO 9241 maarittelee, etta
kaytettavyydessa tarkastellaan kayttajaad, hanen tehtavaansa, tyovalineitansa ja toimin-
taymparistéa. (Kuutti 2003, 13 - 15.)



Kaytettavyys koostuu useasta eri osa-alueesta. Osa-alueet on jaoteltu laatuméaareisiin,
jotka ovat opittavuus, muistettavuus, tehokkuus, pieni virhealttius ja tyytyvaisyys. Opitta-
vuudella viitataan siihen, kuinka helppoa tuotteen kayttd on ensimmaisella kayttokerralla.
Uudet ominaisuudet voivat olla turhauttavia ja pahimmassa tapauksessa jopa karkottaa
kayttajat. Tehokkuus kuvaa, kuinka nopeasti kayttaja suorittaa tehtavan, kun he ovat oppi-
neet tietyn mallin. Muistettavuus kertoo, kuinka helposti kayttdja muistaa, miten tuotetta
kaytetaan. Kayttoliittyma voi olla intuitiivinen, jolloin ennestaan tuntematonta tuotetta voi
olla helppo kayttda, koska se muistuttaa kayttajaa ennestaan tutusta kayttoliittymasta. In-
tuitiivisuus on kuitenkin yksilollinen kasite, joka perustuu yksilon kokemuksiin, mutta voi
vaikuttaa suuresti ominaisuuksien kaytettavyyteen ja siihen, kuinka kayttaja suhtautuu
tuotteen toiminnallisuuksiin. Virhealttius kertoo, kuinka helposti kayttaja tekee virheita,
kuinka vakavia ne ovat ja kuinka nopeasti niisté palaudutaan. Lopuksi kaytettavyytta mita-

taan tyytyvaisyydelld, joka kertoo, kuinka miellyttavaa tuotetta on kayttaa.

Jotta tuote menestyy, on huomioitava kaikki osa-alueet. Jos tuotetta on vaikea kayttaa,
tietoa on vaikea loytaa, kayttaja eksyy tai sisaltd ei vastaa kayttajan odotuksia, niin kaytta-

jat poistuvat tai siirtyvét toiseen tuotteeseen. (Nielsen 2012.)
2.3 Kaytettdvyyden heuristinen arviointi

Kaytettavyyden heuristinen arviointi perustuu asiantuntijoiden laatimiin heuristiikkoihin eli
listoihin sddnndista ja ohjeista, joita hyvan kaytettavyyden omaava kayttoliittyma tulisi
noudattaa. Heuristiikalla saadaan tunnistettua yleisimmat ja vakavimmat kaytettavyyson-
gelmat. Heuristiikkoja on laadittu satoja kaytettavaksi yleispatevaksi kaikille kayttoliitty-
mille, mutta myods kapealle osa-alalle. Varhaisimmat heuristiikat olivat laajoja ja saattoivat
siséltda jopa satoja eri ohjenuoria. Tallaiset ovat kuitenkin epakaytanndllisia ja nykyisin
kayttoon on yleistynyt Molichin ja Nielsenin laatima lista. (Kuutti 2003, 47.) Lista koostuu

kymmenesta kohdasta:
e palvelun nakyvyys
e palvelun vastaavuus todellisuuteen
e kayttgjan hallinta ja vapaus
e johdonmukaisuus ja standardit
¢ virheiden ennaltaehkaisy
e tunnistaminen muistamisen sijaan

e kaytdn joustavuus ja tehokkuus



e esteettinen ja minimalistinen suunnittelu
¢ virhetilanteiden tunnistaminen, maarittdminen ja korjaus
e oOpastus ja dokumentaatio. (Nielsen 1994.)

Heuristiikkoja voidaan kayttaa valmiin tuotteen tai prototyyppien arvioimiseen. Heuristiik-
kojen hyoty ilmenee erityisesti prototyyppien arvioinnissa, silla silloin ongelmat havaitaan
jo varhaisessa vaiheessa. Tyypillisesti prototyyppiad arvioidaan esimerkiksi Nielsenin listan
mukaan, korjataan ilmenevia puitteita ja kaytettdvyysongelmia ja testataan uudelleen.

Tama jatkuu, kunnes testauksessa ei enaa ilmene uusia ongelmia. (Kuutti 2003, 48.)
2.4 Kaytettavyystestaus

Heuristisen arvioinnin lisaksi, myos kaytettavyystestaus on oleellinen osa kayttoliittyma-
suunnittelua. Kaytettavyystestaus ja heuristinen arviointi eivat korvaa toisiaan tai kilpaile
keskenaan. Molemmilla saadaan arvokasta tietoa, ja ne paljastavat erilaisia kaytettavyys-
ongelmia. Kaytettavyystestissa sovelluksen kohderyhmaa edustava koehenkil6 suorittaa
etukateen maariteltyja tehtavia sovelluksella tai sen prototyypilla. Koehenkilo tekee tes-
tissa havaintoja mahdollisista ongelmista ja puitteista, jolloin ongelmatilanteet selviavat jo
testauksen aikana. Testin aikana saatua tietoa hyddynnetaan lopullisen tuotteen kehityk-
sessd ja mahdollisten virheiden korjaaminen tulee halvemmaksi, kun tuotetta on testattu

jo varhaisessa vaiheessa. (Kuutti 2003, 68 - 69.)

Kaytettavyystestaus voidaan jakaa kolmeen vaiheeseen, jotka ovat testin valmistelu, kayt-
tajatesti ja keratyn tiedon analysointi. Tyypillisessa kaytettavyystestissa koehenkil ohjeis-
tetaan tekemaan sarja toimintoja kayttoliittymassa. Toiminnot ovat samoja mitéa loppukéayt-
taja todennakoisesti tekee, koska silloin testistéa saadaan suurin hyoty. Koehenkilta tark-
kaillaan ja tilanne usein nauhoitetaan mydhempaa tutkimusta varten. (Interaction Design
Foundation 2019.) Koetilanne voidaan myos toteuttaa esimerkiksi niin, etta koehenkil®
ajattelee aaneen mita on tekemassa ja talla tavalla voidaan saada tarkeaa lisdinformaa-
tiota, joka ei muutoin ilmenisi. Lisdinformaatiota saadaan myods haastattelemalla koehenki-
|64 testin jalkeen. (Kuutti 2003, 76 - 77.) Testin jalkeen tulokset analysoidaan ja muute-
taan muotoon, jota voidaan hyddyntaa tuotesuunnittelussa. Tuloksista tulkitaan ongelmat,
niiden aiheuttajat ja se, kuinka vakavia ongelmat ovat kayttoliittymalle. Yhtena tarkeana
osana huomioidaan myos se, mista koehenkiltt erityisesti pitivat. Naiden tietojen pohjalta
suunnittelijat osaavat tunnistaa tuotteen vahvuudet ja kehittd& onnistuneen lopputuotteen.

(Interaction Design Foundation 2019.)



3 MOBIILILAITE
3.1 Mobiililaitteen maaritelma

Mobiililaitteella viitataan usein vain matkapuhelimiin ja tabletteihin, mutta maaritelméaéan
voidaan sisallyttaa myds jotkin kannettavat tietokoneet, alykellot ja muut kannettavat lait-
teet, kuten mp3-soittimet. Usein sanotaan, ettd mobiililaitteiden alkuperé on lahtoisin kan-
nettavista mp3-soittimista ja ensimmaisesta iPodista, jotka olivat maailmanlaajuisesti kay-
tossé. Yleisesti ottaen mobiililaitteiksi voidaan kuitenkin maaritella laitteet, jotka voi hel-
posti siirtda paikasta toiseen, niissa pystyy ajamaan sovelluksia ja liittd& langattomasti in-
ternettiin. (Banga & Weinhold 2014, 8 - 9.)

Mobiililaitteita on ollut olemassa 1990-luvun alusta lahtien, mutta ne kasvattivat suosio-
taan vasta 2000-luvun alkupuolella teknologian kehittymisen my6ta. Puhelimista tuli kevy-
empia kantaa, ja ne sopivat paremmin kayttdjien taskuun pienemman kokonsa ansiosta.
Puhelimista tuli myos helpommin saatavia ja ne nopeutuivat huomattavasti kehityksen an-
siosta. (Banga & Weinhold 2014, 9.) Ajan mydta mobiililaitteet ovat korvanneet monella
poytatietokoneet internetin kaytossa ja pelkkien mobiililaitteiden kayttdjien mééra on nou-
sussa. (Wolfram 2015, 106.)

3.2 Sovellustyypit

Mobiilisovellus on ohjelmisto, joka on suunniteltu toimimaan mobiililaitteilla, kuten matka-
puhelimilla ja tableteilla. Mobiilisovellukset suunnitellaan mobiililaitteiden asettamien vaati-
musten ja rajoitusten mukaan, mutta hyddyntavat myés niiden erilaisia ominaisuuksia.

Esimerkiksi pelit voivat hyédyntad matkapuhelimen kiihtyvyysanturia. (Rouse 2013.)

Mobiilisovellukset jaetaan usein kolmeen kategoriaan sen perusteella, ovatko ne natiiveja
sovelluksia, web-sovelluksia vai hybridisovelluksia. Vaikka naiden sovellustyyppien valilla
ei ole suurta eroa, on tarkea tunnistaa niiden eroavaisuudet. Suunnittelussa onkin oleel-
lista ymmartad, milla sovellustyypilld saavutetaan tehokkain lopputulos ja mika palvelee

parhaiten sovelluksen kayttotarkoitusta. (Banga & Weinhold 2014, 82.)

Natiivi sovellus on ohjelmisto, joka on kehitetty taysin tietylle alustalle tai laitteelle. Koska
natiivit sovellukset on toteutettu alustan omalla kehitysymparist6lla ja ohjelmointikielella,
niilla on usein helpointa ja tehokkainta hyddyntaa alustalle ominaisia ohjelmia ja laitteiston
toimintoja. Kayttbkokemus on tdméan takia lahtdkohtaisesti aina parempi. Natiivin sovelluk-
sen etu on kyseinen alustan kaikkien ominaisuuksien taysi hyddyntdminen ja optimointi.
Suurimmat alustat talla hetkelld ovat Android ja iOS. (Banga & Weinhold 2014, 82 - 83.)



Web-sovellus on verkkoselaimen kautta toimiva ohjelmisto. Ohjelmisto luodaan web-tek-
niikoin ja voidaan tyypillisesti ajaa milla tahansa matkapuhelimella, tabletilla tai tietoko-
neella, jotka kayttavat modernia verkkoselainta. Web-sovellukset tavoittavat kaytanndssa
kaikki uudempien mobiililaitteiden kayttajat, mutta HTML5-pohjainen sovellus asettaa
haasteita suunnittelijoille. Suunnittelijat eivat voi hyddyntaa samoja ohjelmistokehyksia ja
kayttoliittymien suunnitteluun tarkoitettuja tydkaluja, mita esimerkiksi Apple ja Google tar-

joavat. Kayttolittyma on kehitettava alusta lahtien. (Banga & Weinhold 2014, 83.)

Hybridisovellukset sisaltavat elementteja seka natiivista ettd HTML5 web-sovelluksista.
Parhaimmillaan hybridisovellukset yhdistavat molempien parhaat puolet, jolloin sovellusta
voidaan kayttaa kaikilla alustoilla ja samalla hyodyntaa natiiveille sovelluksille raataldityja
toimintoja. Hybridisovelluksen kehityskustannukset ovat pienemmat kuin natiivilla sovel-
luksella, mutta molemmat hy6tyvat samoista toiminnallisuuksista. (Banga & Weinhold
2014, 84 - 85))



4 KAYTTOLITTYMAN SUUNNITTELU
4.1 Suunnittelu kayttajan nakdkulmasta

Selke&, helppokéayttdinen ja visuaalisesti miellyttava kayttoliittyméa (user interface, Ul) an-
taa kayttgjalle positiivisen kayttokokemuksen (user experience, UX). Kayttoliittymalla tar-
koitetaan tuotteen tai palvelun osaa, jonka kayttdja nékee ja jonka kanssa han on vuoro-
vaikutuksessa. Kayttokokemus on haastavampi termi maaritella. Kayttokokemuksen suun-
nittelu perustuu enemman kayttgjien tarpeisiin. Miten tuote tai palvelu toimii? Mitka ovat
kayttajat odotukset? Miten luodaan toimiva kokonaisuus? Mita tunteita tuote tai palvelu
herattaa? Ul ja UX ovat molemmat valttamattomia tuotteen suunnittelussa ja toimivat |a-
heisessé vuorovaikutuksessa toistensa kanssa, mutta ne ovat tarkea ymmartaa kahtena

erillisena osa-alueena. (Lamprecht 2019.)
4.2 UX

Kayttokokemus teoriana on ollut olemassa vuosikymmenia, mutta se sai nimensa vasta
90-luvulla Donald Normanin toimesta. Norman tydskenteli Applella, kun han loi termin ja

kuvailee, kuinka se sai alkunsa nain:

Keksin termin, koska mielestani kayttoliittyma ja kaytettavyys olivat liian ka-
peita termeind. Halusin kattaa kaikki nakokulmat kayttajan kokemuksesta
vuorovaikutuksesta kayttdjan kanssa sisallyttéden teollisen muotoilun, kaytto-

liittyman, fyysisen vuorovaikutuksen ja manuaalin. (Norman 2007.)

Normanin mukaan hyva kayttbkokemus vastaa ensisijaisesti kayttajan kaikkiin tarpeisiin
ilman ylimaaraisia vaivaa. Tuotteen on oltava yksinkertainen ja tyylikas, jotta tuotetta on
miellyttéava kayttaa. Lisaksi kayttokokemusta suunniteltaessa ei tayteta vain asiakkaiden
toiveita, vaan pohditaan myds, miten saadaan yhdistettyda saumattomasti kaikki tuottee-
seen liittyvat osa-alueet, kuten markkinointi ja teollinen muotoilu. (Norman & Nielsen
2019))

UX-suunnittelijat perehtyvat siis siihen, kenelle he ovat tekeméassa tuotetta tai palvelua, ja
paattavat sen perusteella, mitkd ovat tarkeimmat perusominaisuudet. He luovat arkkiteh-
tuurin ja mallit, jotka havainnollistavat, kuinka kayttajat navigoivat eri sivujen valilla ja milta
lopullinen tuote voisi nayttdd. UX-suunnittelijat varmistavat kehitysvaiheessakin, etta tuote
toimii loogisesti ja antaa parhaan mahdollisen kayttdkokemuksen. (White 2019.) Peter
Morville on kehittanyt kayttdkokemuksen suunnittelun avuksi kuvion 1 mukaisen hunaja-
kenno-mallin, joka tuo esiin tarkeimmat tavoitteet suunnitteluprosessissa kayttokokemuk-

sen kannalta. Oleellista ei ole esimerkiksi miettia vain minkalainen kokemus tuotteen



kayttdé on kokonaisuutena, vaan kuinka kayttajat l[oytavat itse tuotteen tai kuinka helposti

kayttaja saavuttaa paamaaransa. (Morville 2004.)

 useful
A .\'\'\’.,,_ ;
{ usable ) { desirable
\\‘ /'
\\\. ///
»——=( valuable )
( findable ) {accessible)

Kuvio 1. Hunajakennomalli tehokkaan kayttokokemuksen suunnitteluun (Morville 2004)

4.3 Ul

Ennen kuin nykyiset graafiset kayttoliittymét (GUI, Graphical User Interface) tulivat kayt-
t6on, vuorovaikutus tietokoneen kanssa tapahtui ohjelmointikielella. Yksinkertaisen tehta-
van saavuttaminen saattoi vaatia monta rivid koodia ja grafiikkaa ei viela ollut. Ensimmai-
nen graafinen kayttoliittyma kehitettiin 1980-luvun alussa Xerox PARC -tutkijoiden toi-
mesta. Kayttajat pystyivat nyt suorittamaan toimintoja visuaalisten painikkeiden, ikonien ja
valikkojen kautta ilman ohjelmointikielten osaamista. Yksityisten tietokoneiden suosio kas-

voi ja Ul-suunnittelijoista tuli oleellinen osa suunnittelutiimid. (UserTesting 2018.)

Kuva 1. Tietokone ennen graafisen kayttoliittymén keksimisté ja Xeroc PARC:n kehittama

ensimmainen kayttoliittyma (UserTesting 2018)



Kayttoliittyma on tuotteen graafinen ulkoasu. Siihen sisaltyy kaikki visuaaliset elementit,
toiminnot ja animaatiot, jotka kayttaja nékee ja voi klikata kayttdessaan tuotetta. Naita
ovat esimerkiksi painikkeet, liukusaatimet, tekstikentat, kuvat ja tekstit. Ul-suunnittelijat
paattavat milta tuote ja kaikki sen elementit nayttavat UX-suunnitelman pohjalta. Ul-suun-
nittelussa keskitytdén yhtendiseen ja esteettisesti miellyttdvaan ilmeeseen, joka sopii
myds tuotteen tarkoitukseen tai teemaan. Vareilla, fonteilla ja painikkeiden muodoilla voi

olla suurikin vaikutus siihen, milté tuote nayttaa ja tuntuu kayttajasta. (UX Planet 2019.)

4.4 Mobile first

Mobile first eli mobiili ensin on tapa suunnitella sivustoja. Mobile first nimensé mukaisesti
tarkoittaa sitd, ettd suunnittelu alkaa mobiilik&yttoliittymasta, jolla on enemman rajoituksia
kuin esimerkiksi tydopoytaversiolla. Mythemmin sivusto voidaan laajentaa suurempiin
nayttokokoihin.

Mobiililaitteiden suosio on kasvanut viime vuosina rajahdysmaisesti. Kuviossa 2 on esi-
tetty poytatietokoneiden, mobiililaitteiden ja tablettien markkinaosuutta vuoden 2010 ja
2019 valilla. Poytakoneiden suosio on vahentynyt samalla, kun matkapuhelimien suosio
on noussut ja nykyaan niiden markkinaosuudet ovat samoissa lukemissa. Vuonna 2018
maailmanlaajuisesta internetin kaytosta alypuhelimien osuus oli 52.2 %. Puolet vierailuista
verkkosivuille suoritetaan siis alypuhelimilla, miké vahvistaa myds mobile first -periaatteen
tarpeellisuutta nykypaivana. (Statista 2018.)

StatCounter Global Stats

Desktop vs Mobile vs Tablet Market Share Worldwide from Jan 2010 - Mar 2019
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Kuvio 2. Tietokoneiden, puhelimien ja tablettien markkinaosuus vuosien 2010-2019 valilla
(StatCounter 2019)
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Mobiililaitteilla on rajattu naytdn pinta-ala, joten suunnittelijoiden on pakko keskittya vain
oleellisimman sisallén esittdmiseen parhaan mahdollisen kayttokokemuksen takaa-
miseksi. Alypuhelimen naytté on noin 80 prosenttia pienempi kuin tietokoneen ja monet
Ul-ratkaisut suuremmille naytéille eivat toimi alypuhelimissa. (Wolfram 2015, 107.) Ker-
ralla voi esittaa vain rajoitetun maaran tietoa, joten kayttoliittymaa kannattaa yksinkertais-
taa ja jakaa sisalto eri ndkymiin, jolloin informaatio on helposti haettavissa. Kaikki epa-
oleellinen tieto, joka vie huomion paasisallolta on syyta jattaé pois. Lisaksi kannattaa valt-
taa turhia visuaalisia efektejd, kuten animaatioita, jotka pahimmassa tapauksessa voivat
hidastaa mobiililaitteen suorituskykya. (Mozilla 2019.) Téarkeint& on siis maaritella mik& on
kayttajille oleellisin siséltd, mita voi jattaa pois ja kuinka saadaan mahdollisimman kaytta-

jaystavallinen kayttokokemus.
4.5 Kayttotapaukset

Kayttbtapaus (use case) kertoo yleensa sanallisesti, miten kayttdja toimii jarjestelman
kanssa erilaisissa kayttotilanteissa. Kayttétapauksella on aina alkutila ja lopputila sekéa ku-
vaus tyypillisesta kayttotapauksen kulusta. Se kertoo myoés, mita tapahtuu mahdollisissa
virhetilanteissa. Kayttétapaus voi olla esimerkiksi tekstiviestin lahettaminen kannykalla.
Tekstiviestin lahettdminen voidaan jakaa myds pienempiin osiin, kuten kirjoitustilaan me-
nemiseen valikon kautta, itse viestin Kirjoittamiseen ja sen lahettamiseen. (Kuutti 2003,
132))

Kayttbtapausten maarittely alkaa tunnistamalla kayttajaryhmat, jotka ovat vuorovaikutuk-
sessa jarjestelman kanssa. Kayttajaryhma voi olla esimerkiksi jarjestelman yllapitgja tai
kayttaja, joka on ladannut sovelluksen sovelluskaupasta. Kayttajaryhmat toistuvat kaytto-

tapauksissa ja varmistavat, etta kayttétapauksissa on selkeaa, mihin ryhméan viitataan.
4.6 Rautalankamalli

Rautalankamalli on visuaalinen suunnitelma verkkosivun tai sovelluksen sisallosta, ele-
menteista ja toiminnallisuuksista. Rautalankamallien tarkoitus on keskittya lahinna tar-
keimman sisallén asetteluun ja varmistaa jo varhaisessa vaiheessa, etta sovelluksesta tu-
lee kayttokokemuksena miellyttava ennen lopullisen kayttoliittyman kehittamista. Mallit
ovat yksinkertaisia, mutta toimivat alustavana kuvauksena kayttoliittymasté ja auttavat
tunnistamaan ongelmat ennen kuin resursseja on kaytetty varsinaisen kayttoliittyman ul-
koasuun. (Rouse 2018.)

Visuaalisesti rautalankamallit ovat hyvin selkeitd. Malleissa kaytetaan yleensa erikokoisia

ja -muotoisia laatikoita kuvaamaan eri elementteja. Laatikoiden sisélla voi olla selventava
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teksti, millaista sisaltéa siihen on suunniteltu. Muutoin mallit eivat sisalla vareja, kuvia eika

erilaisia fontteja. Pd&painotus on puhtaasti toiminnallisuudessa. (Rouse 2018.)
4.7 Mobiililaitteiden kasittely

Mobiililaitteita kaytetd&n useissa eri tilanteissa ja ymparistoissa. Kayttaja voi olla samalla

likkeessa tai kayttaa mobiililaitetta vain yhdella kadella toisen k&den ollessa varattuna esi-
merkiksi kauppakassien kantamiselle. Mobiilisovelluksen suunnittelussa on talloin tarke&a
pohtia, kuinka kayttajat pitelevat mobiililaitetta kddesséan ja kuinka kayttsta saadaan kai-

kille mahdollisimman vaivatonta. (Hoober 2013.)

Hoober toteutti vuonna 2013 tutkimuksen, jossa selvitettiin kuinka ihmiset luonnostaan pi-
televat ja kasittelevat mobiililaitetta. Havaintojen jakauma on havainnollistettu kuviossa 3.
Havaintoja tehtiin 1333 kappaletta. Naista 780:ssa kayttajat kayttivat alypuhelinta moni-
puolisesti erilaisten toimintojen suorittamiseen. Loput kayttdjista hyddynsivét alypuhelinta
vain soittoihin ja passiivisiin toimintoihin, kuten videoiden katseluun. Tutkimuksessa ha-
vaittiin kolme tapaa, jolla inmiset kasittelivat dlypuhelinta. Yleisin tapa oli kayttaa yhta
katta, josta koostui 49 % otannasta. 36 % piteli alypuhelinta niin, ettd toinen kasi toimi tu-
kena ja toisella suoritettiin toimintoja. 15 % pitelivat alypuhelinta molemmilla k&silla. Huo-
mioitavaa on kuitenkin se, etta kayttajat eivat pitele dlypuhelinta aina samalla tavalla vaan

vaihtelevat sita sen mukaan, minkalaista toimintoa he ovat suorittamassa. (Hoober 2013.)

Kuvio 3. Ympyradiagrammi siitd, kuinka ihmiset pitelevat puhelinta (Hoober 2013)
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Kuviossa 4 vihrea vari kuvastaa aluetta, johon kayttajan on helpoin ulottua, keltaiselle alu-
eelle taytyy kurottaa ja punaiselle alueelle ylettydkseen, kayttdjan on vaihdettava asentoa.
Vaikka yksikatinen kayttdmalli on taméan tutkimuksen mukaan yleisin, se ei tarkoita, etta
kayttéliittyman suunnittelu kannattaa toteuttaa vain téhan malliin perustuen. Puolet tutki-
mukseen osallistujista suosi toista tapaa ja kayttaja voi olla esimerkiksi vasenkétinen, jol-
loin malli toimii hanelle peilikuvana. Tutkimuksen perusteella kannattaa siis miettia miten
kayttajat pitavat alypuhelinta kadessaan kayttaessaan sovellusta. Elementit, joiden
kanssa kayttaja on vuorovaikutuksessa eniten, tulisi sijoittaa niin, etta niihin ylettaa vaivat-
tomasti. Vastaavasti toiminnot, joita tarvitsee harvemmin, tulisi sijoittaa niin, etta kayttaja
ei vahingossa paina niitd ja aiheuta turhautumista. Suunnittelussa kannattaa ottaa huomi-
oon myos sen, ettd kayttija saattaa peittdd sormellaan sovelluksen siséltéa. (Hoober
2013))

Kuvio 4. Kaksi tapaa pidella kosketusnaytéllista puhelinta yhdella kadella (Hoober 2013)
4.8 Totutut tavat

Mobiilisovelluksen suunnittelussa on tarke&aa ottaa huomioon myds vakiintuneet tavat. Va-
kiintuneet tavat ohjaavat kayttajia, ja ne voivat vaikuttaa merkittavasti tuotteen kayttoon.
Totutuista tavoista kaytetdan termi& konventio. Konventiot kehittyvat ajan myoté ja ne syn-
tyvat, kun suuri joukko kayttajia on omaksunut tietynlaisen toimintatavan. Opittu konventio
on esimerkiksi se, ettd nayton oikeassa reunassa olevaa vierityspalkkia siirtamalla saa-

daan lisdé sisaltdd nakyviin. (Norman 1999.)

Vakiintuneiden konventioiden kaytolla nopeutetaan kayttajan sovelluksen haltuunottoa ja
tehdaan kayttokokemuksesta sujuvampi. Kayttolittymassa tieto kannattaa sijoittaa paik-

kaan, jossa sen oletetaan sijaitsevan. Uudet toimintatavat voivat turhauttaa ja hAmmentaa
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kayttgjia. Konventioita ovat my6s symbolit, joiden merkityksen jokainen kayttaja ymmar-
taa. Esimerkiksi hampurilaisvalikko, eli kolmen paallekkaisen viivan ikoni, on laajasti yleis-
tynyt navigaation esitystapa. Opittujen konventioiden hyddyntaminen on kannattavaa, jotta
kayttaja osaa ensimmaisellakin kerralla kayttaa tuotetta intuitiivisesti ja johdonmukaisesti.
(Norman 1999.)
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5 CASE: DIGITAALINEN RUOKAHAVIKKIKOKEILU
5.1 Projektin lahtokohta ja tavoite

Ruokahévikilla tarkoitetaan syomékelpoista ruokaa, joka syysté tai toisesta paatyy jat-
teeksi. Suurin ruokahavikin aiheuttaja linjastotyyppisisséa tarjoiluratkaisuihin perustuvissa
henkilosto- ja opiskelijaruokapalveluissa on se, etta ruokailijaméaaréé on vaikea arvioida
etukateen. Foodspill-hankkeen tutkimuksen mukaan Suomen henkil6sto- ja opiskelijara-
vintoloissa jopa neljannes ruoasta paatyy havikiksi ja kouluissa ruokahavikin mukana tuh-
laantuu noin 130 000 euroa paivassa, eli noin 25 miljoonaa euroa vuodessa. (Silvennoi-
nen, Koivupuro, Katajajuuri, Jalkanen & Reinikainen 2012, 31.) Ruokahéavikilla on myos
merkittava vaikutus ymparistddmme ja ruoan osuus kulutuksemme ilmastovaikutuksista
on yli kolmanneksen. Turhaan tuotettu ruoka aiheuttaa muun muassa tarpeettomia kasvi-

huonekaasup&aéstoja seka rehevdittda vesistdja. (Silvennoinen ym. 2012, 10.)

Digitaalinen ruokahavikkikokeilu -projektissa tavoitteena oli luoda alustava konsepti digi-
taalisesta palvelusta, joka auttaa ehkéaisemaan ruokahavikkia ja ohjaa kuluttajia kestaviin
valintoihin. Digitaalinen palvelu koostui mobiilisovelluksesta, ravintoloille suunnatusta
verkkosivusta ja ndmaé kaksi yhdistavastéa taustajarjestelméasta ja tietokannasta. Projek-
tissa tavoitteena oli myos sitouttaa kansallinen tutkimuslaitos tutkimaan, kuinka palvelu

vaikuttaa ruokahavikin maaraan ja kuluttajien valintoihin.
5.2 Sovelluksen suunnittelu

Palvelun suunnitteluun perustettiin tydéryhma, joka koostui projektipaallikdsta, visualistista
ja mydhemmin mukaan liittyvasta ohjelmoijasta. Liséksi suunnittelussa auttoi ulkopuolinen
asiantuntija. Kokouksia ja tyopajoja pidettiin aina tarpeen mukaan, jotta suunnitelmat ete-
nisivat aikataulussa. Mobiilisovelluksen kehityksessa tarkedna pidettiin kayttajalahtdista
suunnittelua ja sovellus tehtiin vuorovaikutuksessa kayttdjien kanssa projektin alusta lah-

tien.

Mobiilisovelluksen suunnittelu [ahti asiakaskyselystd, joka toteutettiin Lahden ammattikor-
keakoulun M19 Food Market -kampusruokalan asiakkaille. Kyselyn tarkoituksena oli sel-
vittda, mita ominaisuuksia he toivovat kehitettavalta sovellukselta, mika on heidan asen-
teensa ilmoittautumisjarjestelmaa kohtaan ja ovatko he kiinnostuneita ruoan ymparistovai-
kutuksista. Vastauksia saatiin 100 kappaletta, joista 62 oli opiskelijoita, 37 henkilokunnan
jasenia ja 1 kappale muita. Toisena kayttajaryhmana on lounasravintolan henkil6kunta,

joiden mielipiteet sovellusta kohtaan huomioitiin myos kehityksen aikana.
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5.2.1 Ominaisuuksien kartoitus

Mobiilisovelluksen yksi perusominaisuuksista tulisi olemaan ruokailuun ilmoittautuminen
etukateen. Kyselyn vastaajista 83 % kertoi olevansa valmis ilmoittamaan, tulevatko he
syomaan kampukselle vai eivéat. Kyselyn tulokset on esitetty kuviossa 5. Suurin osa ol
valmis ilmoittamaan kuitenkin vasta saman paivan aamuna ja jatkokysymyksena nousi
esiin, etté auttaako tieto siita ruokahavikin ehkaisyssa. Raaka-aineet tilataan kuitenkin
useita paivia ennen valmistuspaivaa keittion varastoon. Oletuksena oli, etta kaikki eivat
ilmoita etuk&teen ruokailustaan, joten arviota haluttiin parantaa myos muilla tekijoilla. En-
nustettavuuden parantamiseksi pohdittiin mahdollisuutta tutkia esimerkiksi LAMKin kam-
puksen tilavarauksia ja selvittaa tata kautta potentiaalisten ruokailijoiden maara. Lisaksi
mietittiin palkitsemisjarjestelmaa, joka voisi lisata ilmoittautumisten maaraa. Palkintona tie-

tystd maarasta etukateen ilmoittautumisista voisi olla esimerkiksi ilmainen kahvi.

Olisitko valmis ilmoittamaan, milloin syot ja milloin et syo
kampuksella Appin kautta?

En ole valmis ilmoittamaan ruokailuun saapumisesta
Kylld, saman pdivan aamuna
Kylla, edellisena pdivana

Kylla, muutamaa pdivaad ennen

Kylla, edellisella viikolla tiedan milloin tulen sydmaan

o

10 20 30 40

Kuvio 5. Ruokailijoiden valmius ilmoittautua etukateen lounaalle

Yhdessa kysymyksessa asiakaskyselyn vastaajan annettiin listata ominaisuuksia, joita he
toivoivat mobiilisovellukselta. Vastausvaihtoehtoina oli kaikki projektin aikana keskuste-
luissa esiin nousseet ominaisuudet. Liséksi vastaajat saivat lisata omia kommenttejaan
avoimeen vastauskenttaan. Suosituimmiksi ominaisuuksiksi valikoituvat ominaisuus ostaa
ylijdanytta lounasruokaa lounasajan jalkeen, tiedot ruoan terveysvaikutuksista, kuten ra-

vintoainesisallot ja palautteen antaminen lounaasta.



16

Mita ominaisuuksia toivot Appilta?

Toivoa lounasruokia listalle

Antaa palautetta lounaasta

Seurata kuukausitasolla ruokailuni vaikutuksia
(budjettiin, terveyteen, ymparistoon)

Ominaisuuden ostaa ylijadanytta lounasruokaa _

lounasajan jalkeen
Ominaisuuden maksaa lounas etukateen

Tietoa ruuan terveysvaikutuksista, kuten
ravintoainesisallot

Tietoa ruuan ymparistévaikutuksista, kuten
hiilijalanjalki

Kuvio 6. Mobiilisovellukselta toivottavat ominaisuudet

Asiakaskyselyn tulosten ja yleisten havaintojen perusteella mobiilisovelluksesta voisi 16y-

tya seuraavat ominaisuudet:
e lounaslistat seuraaviksi muutamiksi viikoiksi
e ruokailuun ilmoittautumistoiminto
¢ lounasvaihtoehtojen ilmastovaikutukset
¢ lounasvaihtoehtojen terveysvaikutukset
e ominaisuus ostaa ylijaanytté lounasruokaa lounasajan jalkeen
e Ominaisuus antaa palautetta lounaasta.

Naiden ominaisuuksien liséksi tiedot raaka-aineista ja allergeeneistéa sekd mahdollisuu-
desta maksaa lounas etukateen herattivat mielenkiintoa. Nama ominaisuudet jatettiin pois
ensimmaisesta versiosta, mutta ne voisi lisata mobiilisovellukseen myéhemmissa vai-

heissa.

Asiakaskyselyn tulosten pohjalta luotiin alustava suunnitelma mobiilisovelluksesta, jota
kaytiin 1api ravintolapalveluiden edustajien kanssa. Tuloksena ISS ravintolat kiinnostuivat
tekeméaéan LAMKin kanssa yhteistyotéa ruokéhavikin vahentamiseksi. Mobiilisovelluksen li-
séksi alettiin suunnitella alustavaa konseptia ravintoloille suunnatusta nettisivusta ja taus-
tajarjestelmasta. Nettisivuilla ravintolahenkildkunta pystyisi seuraamaan ilmoittautumisten
lukum&araa ja syottaa lounasvaihtoehtoja jarjestelmaan. Taustajarjestelma on palvelun

hallinnoima osa, jonka avulla verkkosivuille ja mobiilisovellukseen luodaan sisaltoa.
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5.2.2 Kohderyhméa

Kohderyhmana ovat kampus- ja lounasruokalat, ravintolat seka heidan asiakkaansa. Paa-
painotus on lahtokohtaisesti kampusruokalat ja niiden asiakkaat, mutta konseptia toteutet-
tiin siten, ettd palvelu on monistettavissa kansalliseen ja kansainvaliseen tarpeeseen. Pal-
velun pilotointia suunniteltiin toteutettavan 1SS ravintolapalveluiden kanssa LAMKin kam-
puksella ja pilotoinnista saadun palautuksen perusteella, palvelua voitaisiin kehittaa laa-

jempaan kayttoon.

Palvelulla haluttiin my6s edistaa kansainvalista liiketoimintaa, joten kehityksessa pohdit-
tiin, toteutetaanko palvelu useammalla kielella. Koska tarkoitus oli kehittda vain alustava
konsepti, ensimmaista versiota lahdettiin kehittamaan vain suomen kielella. Englannin

kieli ja mahdollisuus valita kielten valilla jatettiin jatkokehitykseen.
5.2.3 Kayttdtapausten maarittely

Kayttbtapausten maarittely on tarkeaa, silla suunnitteluprosessissa tuli jatkuvasti uusia
ideoita ja ehdotuksia palvelua varten, mutta ajan ja resurssien rajallisuuden vuoksi, taytyi
jattéa moni alkuperainenkin idea mahdolliseen jatkokehitykseen. Palvelun laajentuessa
kaikki toiminnat oli paatettava lopullisesti ja kirjattava ylos viimeista versiota varten. Kayt-
tétapausten maarittdminen varmisti sen, etta jokainen tydryhman jasen oli tietoinen siita,
mit& ominaisuuksia sovelluksessa on ja miten ne toimivat. Ta&m& mahdollisti itsendisen,
mutta yhtenaisen tyoskentelyn. Kayttétapaukset muuttuivat kuitenkin usein suunnittelupro-
sessin aikana, silla projektin alussa ei ollut vielda varmaa mitka ideat olisi mahdollista to-

teuttaa ja miten ratkaista tietyt toiminnalliset ongelmat.

Kayttétapausten pohjalta laadittiin vaatimusdokumentaatio, johon listattiin palvelun eri
osien toiminnan vaatimukset. Vaatimusdokumentaation ja kayttdtapausten perusteella
laadittiin alustava arkkitehtuuri, joka on esitetty kuviossa 7. Kayttokokeilun ja jatkokehityk-
sen kannalta arkkitehtuurista tehtiin mahdollisimman yksinkertainen, jotta muutoksia on

helppo tehda tarpeen mukaan.
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TaustaJarjestelma
Tietokanta Datan lukeminen
Datan muokkaus
Kayttajatunnukset ja liséyspyynnot
Ravintolat Ilmo|tta_utune|den
laskeminen

Ruokalistat
limoittautumiset

Kirjautuminen

Nettisivu
lImoittautumisten luku Puhelinsovellus
Ruokalistojen teko
Ravintolan tietojen Ruokalistojen
muokkaus lukeminen
limoittautuminen
Ravintola Kayttaja

Kuvio 7. Ruokahavikkipalvelun arkkitehtuuri

5.3 Rautalankamallien suunnittelu

Rautalankamallien suunnittelu alkoi hahmottelemalla, mihin sovellukseen tulevat elementit
kannattaisi sijoittaa naytolle yksinkertaisten piirrettyjen laatikoiden avulla. Samalla tutkittiin
toimiviksi todettuja ratkaisuja ja kayttoliittymien rakenteita, ja haettiin ideoita vastaavista

sovelluksista. Naiden avulla rakentuivat ensimmaiset yksinkertaiset mallit.

Projektissa pidettiin tydryhman kesken kokouksia ja tydpajoja, joissa sovittiin kayttota-
pausten méaarittelyista rautalankamalleja hyddyntden. Malleja piirrettiin piirtotauluille ja tie-
tokoneella, mika auttoi hahmottamaan sovelluksen ominaisuuksien toimintakaavoja. Lo-

pulliset mallit luotiin Adobe Illustratorilla.

5.4 Ul-suunnittelu

Ul-suunnittelussa kaytettiin pohjana aikaisemmin luotuja rautalankamalleja ja luotiin erilai-
sia vaihtoehtoja Adobe lllustratoria apuna kayttden. Pinterestin tarjoamat lukuisat esimer-
kit mobiililaitteiden Ul-suunnitelmista antoivat inspiraatiota sivujen luontiin ja elementtien

kayttoon. Liséksi vertailtiin useita internetin tarjoamia ohjeita ja vinkkeja, kuinka luoda on-

nistunut Ul. Ohjeita oli muun muassa informaation esittdmisestd, elementtien ja
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symboleiden kaytdsta. Naiden ohjeiden ja esimerkkien avulla oli helppo luoda visuaalisesti

toimiva ja informatiivinen sovellus.

Vareista valikoitui ensin vihredn savyt, joilla haluttiin korostaa ympaéristoystavallisyytta. Lo-
put varit valittiin vihred&an sointuviksi, joista yksi oli musta, sen antaman vahvan kontrastin

takia. Arial fonttia hyddynnettiin sovelluksen ulkoasussa.
5.4.1 Responsiivisuus

Maailmassa on kaytdssa lukuisia erilaisia mobiililaitteita, joiden muodot ja nayttékoot vaih-
televat valtavasti. Jotta mahdollisimman moni kayttaja voi kayttaa mobiilisovellusta, on pa-
nostettava responsiivisuuteen. Responsiivisen toteutuksen avulla sovellusta ei tarvitse
suunnitella jokaiselle nayttokoolle erikseen vaan sovelluksen sisaltd jarjestaytyy laitteen
mittoihin helposti luettavaksi kokonaisuudeksi, kuten kuviossa 8 on havainnollistettu. Lop-
putuloksesta saadaan miellyttavampi kayttokokemus vahemmalla vaivalla. Suunnitteluun
vaikuttaa muun muassa naytdn koko, orientaatio ja naytdn resoluutio. Sisallon koko muu-
tetaan nayttdoon sopivaksi pikseleiden eli kuvapisteyksikoiden avulla, jotka ilmaisevat ele-

menttien mittoja. (Usability.gov, 2013.)

Kuvio 8. Responsiivinen suunnittelu eri nayttokokoihin (Britt 2013)

Ruokahavikkiprojektissa paatettiin, ettéd mobiilisovelluksen kehittdminen natiivina sovelluk-
sena sekd i0S- ettd Android-kayttojarjestelmille veisi liikaa aikaa ja vaivaa. Sen sijaan
paadyttiin web-sovellukseen, joka toimisi mahdollisimman monilla paatelaitteilla ja respon-

siivisuuden avulla jokaiselle ndyttékoolle saadaan toimiva Ul.
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5.4.2 Sivut

Kayttdja nakee ensimmaisena mobiilisovelluksen kaynnistyttya Kirjautumis- ja rekisterdity-
missivun. Aikaisempaa Ul-suunnitelmaa mukaillen paavariksi valikoitui vihrea, jolla koros-
tetaan tarkeimpia painikkeita ja elementtej&. Taustalle valittiin ruokateemaan sopiva kuva
elavoittamaan visuaalista ilmetté ja taustan paalle asetettiin sovelluksen logo. Tama sivu

muodosti mallin, jota hyddynnettiin sovelluksen muissa sivuissa. Ylimpana nakymassa on
puhelimen tietopalkki ja sovelluksen ylapalkki, jossa sijaitsee navigaatio ja tieto siita, milla
sivulla kayttaja on. Sama tausta toistuu sovelluksen muissa sivuissa ja painikkeet pidettiin

yhtendisena. Kaikki projektin aikana valmiiksi saadut sivut l16ytyvat liitteista 1 - 5.

Kirjautuminen on pakollista, silla kayttajatunnuksella ilmoittaudutaan ruokailuihin, ja siihen
tallentuvat omat tiedot, ilmoittautumiset ja asetukset. Mydhempiin versioihin pohdittiin
my6s mahdollisuutta kirjautua esimerkiksi Facebookin kautta, jotta palveluun kirjautumi-

nen olisi kayttajalle helppoa ja nopeaa.

Kirjaudu sisaan

m———
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@
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G —
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@
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s

Sahkoposti
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Salasana

Unohditko salasanasi?

Kuvio 9. Kaynnistysnaytto- ja sisaankirjautumisnayttt

Lounaslistat-sivu toimii sovelluksen etusivuna, koska ndkymalla oletettiin olevan eniten ar-
voa ja kayttod kuin muilla sovelluksen sivuilla. Sivulla kayttaja voi valita haluamansa ravin-
tolan pudotusvalikosta, tarkastella valitun ravintolan tietoja ja asettaa ravintolan suosikiksi,
jolloin ravintola nd&kyy pudotusvalikossa ensimmaisena aakkosjarjestyksessa. Valitun ra-
vintolan lounasvaihtoehdot ndkyvat paivakohtaisesti ja kayttaja voi ilmoittautua haluamal-
leen lounaalle. Haasteelliseksi kayttoliittyman suunnittelusta teki sen, kuinka paljon infor-

maatiota sivulle haluttiin ja kuinka saada kaikki informaatio mahdollisimman
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yksinkertaisesti esille. Erilaisia ratkaisuja elementtien sijoitteluun kokeiltiin, mutta lopulta
paadyttiin kuvion 10 mukaiseen vaihtoehtoon. Lopulliseen sivuun paadyttiin ajattelemalla
kayttajan tyypillista kayttokulkua. Ensimmaisena kayttaja valitsee ravintolan, seuraavaksi

paivan ja lopuksi han ilmoittautuu lounaalle.

= Lounaslistat = Lounaslistat — Lounaslistat

M19 Food Market ﬁ{ M19 Food Market {} M19 Food Market ﬁ?
Mukkulankatu 19, Lahti Mukkulankatu 19, Lahti Mukkulankatu 19, Lahti
< maanantai 10.12 > < maanantai 10.12 > < maanantai 10.12 >

Lounas 1

' Lounas 1 .
Broileri-tuorejuustokastike Broileri-tuorejuustokastike

TAMMIKUU

Lounas 2
‘ Broileri-tuorejuustokastike @

Lounas 3
. Broileri-tuorejuustokastike
. Lounas 4
Broileri-tuorejuustokastike

Kuvio 10. Mobiilisovelluksen Lounaslista -nakymaa

. Lounas 2
Broileri-tuorejuustokastike

. Lounas 3
Broileri-tuorejuustokastike

n ’
14
21

Lounas 4
. Broileri-tuorejuustokastike

Lounaslistat-sivu on sovelluksen tarkein nakyma, mutta monet elementit jaivat kyseenalai-
siksi. Nakymassa ei kerrota selkeasti, etté kayttaja saa ravintolan tiedot esiin painamalla
ravintolan nimea ja kalenteri on todennakdéisesti liian pieni mobiilikayttéon. Naiden ratkai-
semiseksi ei jaanyt aikaa ja monen ominaisuuden toimintaan toivottiin saatavan palautetta
pilotointivaiheessa. Kayttoliittyman selkeyttamiseksi pohdittiin myds introa, joka kertoisi

ensimmaisella kayttokerralla, kuinka mobiilisovellus toimii.

limoittautumiset-sivulla kayttaja ndkee omat ilmoittautumisensa listana ja kykenee halu-
tessaan perumaan aikaisemmin valitsemansa lounasvaihtoehdon. Kayttaja nékee listan
ylimpana seuraavaksi tulevan lounaan, jolle han on ilmoittautunut ja skrollaamalla nakee
kaikki my6hempien paivien lounaat aikajarjestyksessa. Kayttaja voi perua ilmoittautumi-
sensa painamalla rastia ja pop-up -ikkuna varmistaa, ettd kayttaja haluaa varmasti perua

kyseisen lounaan.
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limoittautumiset

Olet ilmoittautunut
seuraaville lounaille

M19 Food Market
Mukkulankatu 19

Broileri-tuorejuustokastike
M19 Food Market
Mukkulankatu 19
Broileri-tuorejuustokastike
M19 Food Market
Mukkulankatu 19
Broileri-tuorejuustokastike

M19 Food Market
Mukkulankatu 19

Broileri-tuorejuustokastike

M19 Food Market
Mukkulankatu 19

Broileri-tuorejuustokastike

Kuvio 11. limoittautumiset-sivu
5.4.3 Navigointi

Mobiilisovelluksessa paadyttiin kayttamaan hampurilaisvalikkoa, joka on sijoitettu naytén
vasempaan ylareunaan. Sijainnista kaytiin keskustelua suunnitteluprosessissa, mutta lo-
pullinen ratkaisu tuntui luonnolliselta valinnalta. Sovelluksen alustavassa suunnitelmassa
ei ollut montaa erillista sivua, mutta hampurilaisvalikkoon uusia sivuja on helppo lisata
my6hemmissé vaiheissa. Tarkeimmaksi linkiksi on nostettu lounaslistat ja alimman linkin
kautta kayttaja voi kirjautua ulos sovelluksesta, jolloin han palaa takaisin kirjautumissi-

vulle. Linkit jarjesteltiin sen mukaan, kuinka usein niitd todenndkoisesti kaytetaan.

Sivujen nimien vieressa olevilla symboleilla vahvistettiin sivujen kayttétarkoitusta ja pyrit-
tiin erityisesti selventdamaan ilmoittautumisen toiminnallisuutta. Sama symboli ilmestyy va-
litun lounaan viereen, kun kayttaja on ilmoittautunut lounaalle, mill& toivottiin selkeyttavan

kayttoliittymaa.
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0 Lounaslistat

@ limoittautumiset

{3 Asetukset

<) Kirjaudu ulos

Kuvio 12. Mobiilisovelluksen valikkonakyma

5.5 Verkkosivut

Osana palvelua kehitettiin myds alustava konsepti ravintoloiden keittihenkilékunnalle
suunnatuista verkkosivuista. Verkkosivujen avulla pystyy luomaan lounaslistoja tulevien
viikkojen lounasruokailua varten, jotka paivittyvat mobiilisovellukseen ja joihin mobiilisovel-
luksen kayttajat voivat ilmoittautua. limoittautuneiden lukuméaéara nakyy verkkosivuilla péai-
vakohtaisesti ja kertoo my6s, kuinka monta mitakin annosta on valittu. Verkkosivujen
kautta voi my6s muokata ravintolan tietoja (nimi, osoite, aukioloajat), jotka nakyvat mobii-

lisovelluksen kayttdjille.

Verkkosivuista pyrittiin tekemaan mahdollisimman yksinkertaiset ja helppolukuiset, jotta
kayttoonotto olisi mahdollisimman vaivatonta ilman erillistd ohjeistusta. Visuaalisesta il-
meesté haluttiin myos suhteellisen neutraali, jotta palvelu sopisi moneen ruokakulttuuri-
sesti erilaiseen ravintolaan. Verkkosivuista tehtiin varien ja fontin puolesta yhtenevaiset
mobiilisovelluksen kanssa, mutta ne pidettiin raikkaana vaalean taustan avulla. Kuvion 13
mukainen ilme toistui kaikilla sivuilla. Kaikki projektin aikana valmiiksi saadut sivut [0ytyvat
liitteista 6 — 11.
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Smart@Campus limoittautumiset Lounaslistan hallinta Asetukset Kirjaudu ulos

\ SR | “

limoittautumiset

|

< maanantai 10,12.2018 e
| e \

Lounas 1

Lounas 2 7] ‘
Lounas 3 142 |
Lounas 4 155 ;

Kuvio 13. Nettisivujen lImoittautumiset -sivu
5.6 Tulevaisuuden nakymat

Palvelun kehityksessa todettiin, ettéa kannattavinta olisi pilotoida palvelun keskeisin omi-
naisuus eli ilmoittautuminen osaksi olemassa olevaan LAMK Appiin, jolla on jo kayttaja-
kunta. Tama ei kuitenkaan toteutunut, koska alkuperainen yhteistybkumppani peréaéantyi

projektista.

Digitaalinen ruokahavikki -projektin tuloksista olisi mahdollista rakentaa yhteistydhanke eri
yritysten kanssa seka toteuttaa pienempiéa kokeiluja eri ravintoloiden kanssa. LAMK on
kiinnostunut ruokahéavikista kiertotalouden aiheena ja kiinnostunut tekeméaan tutkimusta tai
jatkohanketta aiheen ympariltd. Toistaiseksi hanke on paattynyt, mutta antaa hyvan poh-

jan mahdolliselle jatkokehitykselle.

Jatkokehityksen kannalta alustava konsepti mahdollistaa monta suuntaa, johon sita voi
lahte& kehittamaan. limoittautumisista saatu data voidaan analysoida esimerkiksi tekoaly-
komponentin avulla, joka voisi luoda ravintolalle ennusteen seuraavien viikkojen ruokaili-
joiden maarasta. Samalla voidaan huomioida erilaisia mahdollisia ruokailijoiden maaraan
vaikuttavia tekijoita, kuten saa ja kausittaiset trendit. Naihin pohjautuvaa dataa ja tekoalya
hyddyntéen voidaan kehittda jarjestelma, joka arvioi tarkasti tulevaisuuden kavijamaaria.
Tallainen jarjestelméa pystyy vahentamaan huomattavasti ravintoloiden ruokahavikkia ja
samalla auttaa ravintolaa parantamaan tarjontaansa vastaamaan paremmin asiakkaiden

mieltymyksiin ja tarpeisiin.
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Toinen mahdollisuus laajentaa konseptia on yhdistaa ruokailuun ilmoittautuminen ja mak-
saminen. Tama helpottaa ja nopeuttaa ravintolassa asioimista ja vahentéa ravintolahenki-
[6kunnan tydmaaraa. Joka tapauksessa ruokailijoiden kayttaytymisesta saatava data on
todella hyodyllista, mutta keskeisena huolenaiheena oli suunnitteluprosessisakin, kuinka
ihmiset saadaan kannustettua kayttamaan mobiilisovellusta. Palkitsemisjarjestelmalla us-
kottiin olevan merkittava vaikutus ihmisten motivaatioon kayttad mobiilisovellusta. lImoit-

tautumisesta voisi palkita esimerkiksi ilmaisella kahvilla tai pienella alennuksella.

Alustavassa konseptissa lounasvaihtoehtojen ymparistdystavallisyyden maarittelee manu-
aalisesti keittiohenkilokunta. Tama oli nopea ratkaisu konseptiin ja jatkokehityksen kan-
nalta hiilijalanjaljen laskenta suunniteltiin toteutettavaksi kolmannen osapuolen kautta tai

littdmalla palveluun tekodalylaskuri, jolle annetaan tiedot ruoan ainesosista ja maarista.
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6 YHTEENVETO

Opinnaytety6n tavoitteena oli toteuttaa Lahden ammattikorkeakoulun kiertotalouden ruo-
kahavikkihankkeelle mobiilisovellukselle ja verkkosivuille graafinen ilme. Ensimmaiset
suunnitelmat sovelluksen ominaisuuksista muodostettiin asiakaskyselyn perusteella. Paa-
tettyjen ominaisuuksien pohjalta méaariteltiin kayttdtapaukset ja rautalankamallit. Tarkoituk-
sena oli pitaa kayttajat laheisesti mukana suunnittelussa ja kehityksessa, jotta saadulla

palautteella saadaan paras mahdollinen lopputulos.

Mobiilisovelluksen toteuttamiseksi tarkeaa oli ymmartaa mistéa toimiva kayttoliittyma muo-
dostuu. Riittavaa ei ole vain, ettd sovelluksen kaytdssa ei esiinny virheitd, vaan suunnitte-
lussa on otettava huomioon muun muassa kayttoliittyman selkeys, vaivaton kaytto ja kayt-
tokokemus kokonaisuutena. Kayttdtapaukset ja rautalankamallit antavat pohjan kayttdliit-

tymalle ja helpottavat myds jatkokehitysta.

Vaikka projekti ei lopulta edennyt prototyyppivaiheeseen niin kuin alun perin oli suunni-
teltu, saatiin alustava konsepti valmiiksi. Konseptin ja kaikki sovelluksen toiminnat katta-

vien kayttdtapausten pohjalta, projektia on helppo jatkaa, vaikka tydtiimi vaihtuisi.



27

LAHTEET

Banga, C. & Weinhold, J. 2014. Essential Mobile Interaction Design. Upper Saddle River,
NJ: Addison-Wesley.

Britt 2013. What Is The Difference Between A Mobile And Responsive Website? [viitattu
26.4.2019]. Saatavissa: https://www.techwyse.com/blog/website-design/what-is-the-

difference-between-a-mobile-and-responsive-website/

Hoober, S. 2013. How Do Users Really Hold Mobile Devices? [viitattu 4.5.2019].

Saatavissa: https://www.uxmatters.com/mt/archives/2013/02/how-do-users-really-hold-

mobile-devices.php

Interaction Design Foundation 2019. Usability Testing [viitattu 5.5.2019]. Saatavissa:

https://www.interaction-design.org/literature/topics/usability-testing

Kuutti, W. 2003. Kaytettavyys, suunnittelu ja arviointi. Saarijarvi: Gummerus.

Lamprecht, E. 2019. The Difference Between UX and Ul Design — A Layman’s Guide.
CareerFoundry [viitattu 29.4.2019] Saatavissa: https://careerfoundry.com/en/blog/ux-

design/the-difference-between-ux-and-ui-design-a-laymans-quide/

Merholz, P. 2007. Peter in Conversation with Don Norman About UX & Innovation.
Adaptive Path [viitattu 29.4.2019]. Saatavissa:
https://www.adaptivepath.org/ideas/e000862/

Morville, P. 2004. User Experience Design [viitattu 30.4.2019]. Saatavissa:

http://semanticstudios.com/user _experience design/

Mozilla and individual contributors 2019. Mobile first [viitattu 4.5.2019]. Saatavissa:

https://developer.mozilla.org/en-

US/docs/Web/Progressive web apps/Responsive/Mobile first

Nielsen, J. 1994. 10 Usability Heuristics for User Interface Design. Nielsen Norman Group

[viitattu 1.5.2019]. Saatavissa: hitps://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/

Nielsen, J. 2012. Usability 101: Introduction to Usability. Nielsen Norman Group [viitattu

3.5.2019]. Saatavissa: https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-

usability/

Norman, D. & Nielsen, J. 2019. The Definition of User Experience (UX). Nielsen Norman

Group [viitattu 29.4.2019]. Saatavissa: https://www.nngroup.com/articles/definition-user-

experience/



https://www.techwyse.com/blog/website-design/what-is-the-difference-between-a-mobile-and-responsive-website/
https://www.techwyse.com/blog/website-design/what-is-the-difference-between-a-mobile-and-responsive-website/
https://www.uxmatters.com/mt/archives/2013/02/how-do-users-really-hold-mobile-devices.php
https://www.uxmatters.com/mt/archives/2013/02/how-do-users-really-hold-mobile-devices.php
https://www.interaction-design.org/literature/topics/usability-testing
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/the-difference-between-ux-and-ui-design-a-laymans-guide/
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/the-difference-between-ux-and-ui-design-a-laymans-guide/
https://www.adaptivepath.org/ideas/e000862/
http://semanticstudios.com/user_experience_design/
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/Progressive_web_apps/Responsive/Mobile_first
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/Progressive_web_apps/Responsive/Mobile_first
https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
https://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/
https://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/

28

Norman, D. 1999. Affordance, Conventions and Design [viitattu 5.5.2019]. Saatavissa:

https://cseweb.ucsd.edu/~goguen/courses/271sp03/jnd.html

Rouse, M. 2013. Mobile App. TechTarget [viitattu 27.4.2019]. Saatavissa:

https://whatis.techtarget.com/definition/mobile-app

Rouse, M. 2018. Wireframe. TechTarget [viitattu 22.4.2019]. Saatavissa:

https://whatis.techtarget.com/definition/wireframe

Silvennoinen, K., Koivupuro, H-K., Katajajuuri, J-M., Jalkanen, L. & Reinikainen, A. 2012.
Ruokahavikki suomalaisessa ruokaketjussa. MTT Raportti [viitattu 20.4.2019]. Saatavissa:

http://www.mtt.fi/mttraportti/pdf/mttraportti41.pdf

StatCounter 2019. Desktop vs Mobile vs Tablet Market Share Worldwide [viitattu
27.4.2019]. Saatavissa: http://gs.statcounter.com/platform-market-share/desktop-mobile-
tablet/worldwide/#monthly-201001-201903

Statista 2018. Percentage of all global web pages served to mobile phones from 2009 to
2018 [viitattu 27.4.2019]. Saatavissa: https://www.statista.com/statistics/241462/global-

mobile-phone-website-traffic-share/

Usability.gov Staff Writer 2013. One Site Fits All: A Responsive Solution [viitattu
2.5.2019]. Saatavissa: hitps://www.usability.gov/get-involved/blog/2013/08/responsive-

design-one-site-fits-all.html

UserTesting 2018. Ul vs. UX: What’s the difference between user interface and user

experience? [viitattu 29.4.2019]. Saatavissa: https://www.usertesting.com/blog/ui-vs-ux/

UX Planet 2019. What is Ul design? What is UX design? Ul vs UX: What'’s the difference
[viitattu 29.4.2019]. Saatavissa: https://uxplanet.org/what-is-ui-vs-ux-design-and-the-
difference-d9113f6612de

White, C. 2019. What Does A UX Designer Actually Do? CareerFoundry [viitattu

30.4.2019]. Saatavissa: https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-does-a-ux-

designer-actually-do/

Wolfram, N. 2015. Multiscreen UX Design. Lahden ammattikorkeakoulun eAinestot.

Waltham, MA: Morgan Kaufmann. Saatavissa: https://ebookcentral-proguest-

com.aineistot.lamk.fi/lib/lamk-ebooks/reader.action?doclD=4202723



https://cseweb.ucsd.edu/~goguen/courses/271sp03/jnd.html
https://whatis.techtarget.com/definition/mobile-app
https://whatis.techtarget.com/definition/wireframe
http://www.mtt.fi/mttraportti/pdf/mttraportti41.pdf
http://gs.statcounter.com/platform-market-share/desktop-mobile-tablet/worldwide/#monthly-201001-201903
http://gs.statcounter.com/platform-market-share/desktop-mobile-tablet/worldwide/#monthly-201001-201903
https://www.statista.com/statistics/241462/global-mobile-phone-website-traffic-share/
https://www.statista.com/statistics/241462/global-mobile-phone-website-traffic-share/
https://www.usability.gov/get-involved/blog/2013/08/responsive-design-one-site-fits-all.html
https://www.usability.gov/get-involved/blog/2013/08/responsive-design-one-site-fits-all.html
https://www.usertesting.com/blog/ui-vs-ux/
https://uxplanet.org/what-is-ui-vs-ux-design-and-the-difference-d9113f6612de
https://uxplanet.org/what-is-ui-vs-ux-design-and-the-difference-d9113f6612de
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-does-a-ux-designer-actually-do/
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-does-a-ux-designer-actually-do/
https://ebookcentral-proquest-com.aineistot.lamk.fi/lib/lamk-ebooks/reader.action?docID=4202723
https://ebookcentral-proquest-com.aineistot.lamk.fi/lib/lamk-ebooks/reader.action?docID=4202723

LITTEET

Liite 1

_E
LUNCH

@
CAMPUS

)

Rekisteroidy

Rekisterdidy

Sahkoposti
etunimi.sukunimi@email.fi

Salasana

e e de e e ek ek e

Rekisteroityméila hyvaksyt kaylioehd

Rekisteroidy

Kirjaudu sisdan

Séhkoposti

CEIECENE]

Unohditko salasanasi?

Vaihda salasana

Sahkoposti
etunimi.sukunimi@email.fi

29



Liite 2

30

— Lounaslistat = Lounaslistat

M19 Food Market ﬁ M19 Food Market {:x’
Mukkulankatu 19, Lahti Mukkulankatu 19, Lahti

i ma Kio 11:00-14:00  pe Klo 11:00-14:00
< maanantai 10.12 > ti  Kklo11:00-14:00  la Kio 11:00-14:00
ke klo 11:00-14:00  su Klo 11:00-14:00

Lounas 1 to klo 11:00-14:00

Broileri-tuorejuustokastike
< maanantai 10.12 >
Lounas 2

Broileri-tuorejuustokastike @ Lounas 1

Broileri-tuorejuustokastike
Lounas 3

Broileri-tuorejuustokastike Lounas 2

Broileri-tuorejuustokastike
Lounas 4

Broileri-tuorejuustokastike Lounas 3
Broileri-tuorejuustokastike

Lounas 4
Broileri-tuorejuustokastike

— Lounaslistat — Lounaslistat

M19 Food Market M19 Food Market
Mukkulankatu 19, Lahti Mukkulankatu 19, Lahti
maanantai 10.12 . > maanantai 10.12 -

Lounas 1
Broileri-tuorejuustokastike

Lounas 1
Broileri-tuorejuustokastike

Lounas 2
Broileri-tuorejuustokastike

Lounas 2
Broileri-tuorejuustokastike

Lounas 3
Broileri-tuorejuustokastike

Lounas 3
Broileri-tuorejuustokastike

Lounas 4
Broileri-tuorejuustokastike

Lounas 4
Broileri-tuorejuustokastike



Liite 3
= Lounaslistat = Lounaslistat

M19 Food Market i}
Mukkulankatu 19, Lahti

N73
Niemenkatu 73, Lahti < maanantai 10.12 >

Lounas 2
Broileri-tuorejuustokastike

Lounas 3
Broileri-tuorejuustokastike

Lounas 4
Broileri-tuorejuustokastike

tavallinen valint: allinen valint

limoittautumiset

Olet ilmoittautunut
seuraaville lounaille

(0 Lounaslistat

@ limoittautumiset

M19 Food Market
Mukkulankatu 19

{3 Asetukset

Broileri-tuorejuustokastike
M19 Food Market
Mukkulankatu 19
Broileri-tuorejuustokastike
M19 Food Market
Mukkulankatu 19
Broileri-tuorejuustokastike
M19 Food Market
Mukkulankatu 19
Broileri-tuorejuustokastike
M19 Food Market
Mukkulankatu 19

Broileri-tuorejuustokastike

<3 Kirjaudu ulos




Liite 4

limoittautumiset

Olet ilmoittautunut
seuraaville lounaille

Osa lounaista, joille olet ilmoittautunut, on peruttu

M19 Food Market
Mukkulankatu 19

Broileri-tuorejuustokastike

M19 Food Market
Mukkulankatu 19

Broileri-tuorejuustokastike
M19 Food Market
Mukkulankatu 19

Broileri-tuorejuustokastike %

Poista?

Peru ilmoittautuminen?

Salli ilmoitukset (:.

Saat muistutuksen lounaista, joille olet
ilmoittautunut seka ilmoituksen
mahdollisista muutoksista lounaslistassa.

Vaihda salasana

32



Liite 5

Salli ilmoitukset O

Et saa muistutusta lounaista, joille olet
ilmoittautunut etka ilmoituksia
mahdollisista muutoksista lounaslistassa.

Vaihda salasana

(0 Lounaslistat
@ limoittautumiset

{3 Asetukset

<3 Kirjaudu ulos
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Vaihda salasana

Vanha salasana

e ek e ek ek ke

Uusi salasana

ek e ek ok ke ok
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Smart@Campus limoittautumiset Lounaslistan hallinta Asetukset Kirjaudu ulos

Lounas 1
Lounas 2
Lounas 3

Lounas 4

Smart@Campus limoittautumiset Lounaslistan hallinta Asetukset Kirjaudu ulos

< TAMMIKUU >
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Smart@Campus limoittautumiset Lounaslistan hallinta Asetukset Kirjaudu ulos

Smart@Campus limoittautumiset Lounaslistan hallinta Asetukset Kirjaudu ulos

Syota uusi lounas

Nimi

| Ympaéristéystavallinen valinta (M Annoson i Ilinen, kun sen hiilijalanjalki

on alle X grammaa. Ymparistdystavillinen valinta
enna J Peruuta

nakyy puheli vihrealld lehti-ikonilla.
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Smart@Campus limoittautumiset  Lounaslistan hallinta Asetukset Kirjaudu ulos
i I ! . ¢

\ U i 5
Lounaslistan hallintz
ol
< maanantai 10,12.2018 >

Pinaattikeitto

Kasvislasagne il il w‘

limoittautumiset Lounaslistan hallinta Asetukset

| il \

\ | it “'Asetull‘gset

Nimi
M19 Food Market

Osoite
Mukkulankatu 19, Lahti

Aukioloajat

ma - pe - ‘
ti la - |
ke su ‘
to \
Sahkoposti 5

sopo@email fi

Vaihda salasana

I i i ) ‘
| | i e S )]
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limoittautumiset

Smart@Campus

Nimi
Osoite

Aukioloajat

ma =

Sahkoposti

sopo@email.fi

Vaihda salasana

r

limoittautumiset

Nimi
Osoite

Aukioloajat

ma  11:00 - 14:00
ti 11:00 - 14:00
ke  11:00 - 14:00
to 11:00 - 14:00

Sahkoposti
sopo@email fi

Vaihda salasana
!

(

Lounaslistan hallinta

~ Asetukset

Lounaslistan hallinta

1 “'Asetull‘gset l

\ Mukkulankatu 19, Lahti
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Asetukset Kirjaudu ulos

|

|

la — |
su

_

Asetukset

|
|
{

|

|
|
|
|

l

pe 11:00 - 14:00
la |
su
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Smart@Campus limoittautumiset Lounaslistan hallinta Asetukset Kirjaudu ulos

Nykyinen salasana

Uusi salasana

Uusi salasana
uudelleen




