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Tiivistelma

Opinnaytetyoni kasittelee kayttoliittyman suunnittelua Sciar
Company Ltd -yritykselle. Lopputulos on valmis ulkoasu
Microsoft Hololenssille toteutettavaan sovellukseen.

Sciar Company Ltd on 2018 perustettu startup yritys, jonka
tehtavana on korjata laboratoriotydskentelyssa ilmenevia
ongelmia. Ongelmaa yritetaan ratkaista luomalla alylaseilla
toimiva sovellus, joka hyddyntaa augmented reality, eli lisatty
todellisuus -teknologiaa.

Suunnittelussa haasteeni on asiallisen ulkonaén luominen,
niin etta kayttoliittyma nayttaa silti ehedlta ja esteettiselta.
Tutkin my6s mita tulee ottaa huomioon suunnittelussa, kuten
esimerkiksi kaytettavyys ja kayttajarynma.

Abstract

This thesis is about a conceptual design of a user interface for
Sciar Company Ltd. The end result is a finished visual layout of
a user interface of an application for Microsoft Hololens.

Sciar Company Ltd is a startup founded in 2018. It's primary
mission is to fix problems that occur when working in
laboratory. The company’s attempt to solve this problem is to
manufacture an application that works on smart glasses and
utilizes augmented reality technology.

The challenge in the design process will be a suitable
appearance, so that the user interface will look solid and
aesthetic. | will also study what has to be kept in mind in the
process e.g. usabilty and users.
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Aiheen esittely

Teen opinnaytetyoni kayttoliittyman suunnittelusta Sciar
company Itd -yritykselle, jossa olen osakkaana. vastuualueeni
on tuottaa kaikki yrityksen visuaalinen sisalto.

Sciar company Itd on 2018 perustettu startup yritys, jonka
tehtavana on parantaa laboratoriotydskentelyssa ilmenevia
ongelmia. Tieteen alaa jaytaa niin sanottu toistettavuuskriisi,
eli tutkimuksia toistettaessa lopputulokset ovat erilaisia.

"Alkuperaisista tutkimuksista 97% oli saavuttanut merkittavia
tuloksia. Mahdollisimman tarkasti toistettuina Errington
tydrynmineen onnistui toistamaan tulokset vain 37
prosentissa tutkimuksista.” [Tekniikan Maailma, 2017]

Pelkastaan Yhdysvaltojen biologian laboratorioteollisuudessa
kulut toistettavuusongelmassa on 28 miljardia dollaria
vuodessa eli noin 25 miljardia euroa. [Nature, 2015] Tasta
voidaan paatellg, etta alalla on sijaa laadunvalvonnalle.



Sciar Company Itd ratkaisu tahan ongelmaan on tekoalya
seka augmented ja mixed realitya hyodyntava sovellus,
joka toimii alylaseilla. Ohjelmisto projektoi dlylasien naytolle
ohjeita, miten koe tulee suorittaa. Tekoalyn tehtava on
tunnistaa laboratoriotyévalineita ja tyovaineita. Ohjelmisto
taltio dataa kayttajan toiminnasta, jolloin esimerkiksi
kokeessa tehtyja virheita voidaan havaita jalkikateen.

Aihe rajautuu kayttoliittyman visuaalisen ilmeen ymparille.
Varsinaisessa ohjelmistossa kaytettavaa koneoppimista tai
tekniikkaa ei sisdllyteta opinnaytetyohon.



SUUNNITTELUTAVOITE

Suunnittelutavoitteena on kehittaa laboratorialalle sopiva, ehean nakoinen ulkoasu
kayttoliittymalle. Sen taytyy olla toimiva, asiallinen ja helposti [ahestyttava.
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TUPLATIMANTTI

Tutki Maarittele Kehita Toimita

Kasitys
Ongelmasta

Pohjustus Benchmarking

Luonnostelu | Viimeistely

Ongelma Ratkaisu

Opinnaytetydni perustana toimii tuplatimantti -malli, joka kertoo miten edetd. Se auttaa
prosessia kulkemaan jarkevassa jarjestyksessa, pitaen kaikki olennaiset tydvaiheet varmasti
mielessa. [Irina Kujanpaa, 2017]
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VIITEKERYS
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AUGMENTED REALITY/MIXED REALITY

Koska kayttoliittyma tulee toimimaan laseilla, jotka hyddyntavat lisattya
ja sekoitettua todellisuutta haluan tasmentaa, mita kyseisilla termeilla
tarkoitetaan.

"Lisatty todellisuus (augmented reality, AR) on teknologia, jossa tietokoneella
tuotettua tietoa, kuten animaatioita, grafiikkaa, aanta, videota tai GPS-tietoja,
lisataan todellista ymparistda ja sen esineita kuvaavaan nakymaan, jota
kayttdja tarkastelee dlypuhelinten, tablettien tai AR-lasien kaltaisten laitteiden
kautta. Menetelmalla voidaan yksinkertaistaa monimutkaisia tehtavia, kuten
kokoonpanoa, kunnossapitoa ja korjaustoita, lisaamalla nakymaan hyaodyllisia
tietoja.” [Etteplan]

"Teknologian ala joka laajentaa meidan fyysista maailmaamme lisaamalla
siinen kerroksen digitaalista informaatiota. Toisin kuin virtuaalitodellisuus
(VR), lisatty todellisuus, eli AR ei luo tdysin keinotekoista maailmaa,

jolla syrjaytetaan oikea maailma. Lisatty todellisuus ilmenee suoraan
olemassa olevassa ymparistdssa lisaten siihen grafiikkaa, videoita ja aania.”
[Thinkmobiles]

Mixed reality lisaa lisatyn todellisuuden tavoin grafiikkaa ja videoita ja dania
olemassa olevaan ymparistoon, mutta sen lisaksi se pystyy ankkuroimaan
grafiikkaa siihen kiinni. [Forbes, 2018]

Potentiaalisia alueita, joissa voidaan hyodyntaa lisattya todellisuutta ovat
MuuN muassa:

- Opetus: interaktiiviset mallit oppimis- ja harjoittelutarkoituksiin
matematiikasta kemiaan.

- Laaketiede: auttamaan diagnoosien teossa, valvomisessa,
harjoittelemisessa ja paikantamisessa.

- Maanpuolustus: edistyneeseen navigointiin, merkitsemaan kohteita
reaaliajassa.

- Taide/Installaatiot/Visuaaliset taiteet/Musiikki

- Turismi: dataa nahtavyyksiin, kohteiden nakeminen 3d:na, navigointi, ja

suunnanayttaminen.

- Televisiointi: livetaltiointien ja suoratoistopalveluiden parantamiseen
lisaamalla sisaltoa.

- Teollinen muotoilu: Visualisointiin ja mallintamiseen. [Thinkmobiles]
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LISATYN TODELLISUUDEN
HISTORIA

Ymmartaakseni lisattya todellisuutta riittavan hyvin paatin
aloittaa siita, mista kaikki kyseisen teknologian saralla on
alkanut.

Vuonna 1968, Harvardin yliopiston professori ja
tietojenkasittelytieteen tutkija Ivan Sutherland keksi laitteen,
jota han kutsui nimella The Sword of Damocles.

vl

Kyseinen laite sisdlsi pdahan asetettavan nayton, joka
roikkui katosta. Kayttaja nakisi naytosta tietokonegrafiikkaa,
joka sai hanet kokemaan olevansa vaihtoehtoisessa
todellisuudessa.
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Yksi seuraavista isoista askelista lisatyn todellisuuden kanssa
tapahtui vuonna 1974 Myron Kruegerin johdolla. Projektin nimi
oli Videoplace, joka yhdisti projektointisysteemin ja videokamerat,
jotka tuottivat varjoja naytolle. Tama laitteisto sai kayttajan
tuntemaan olevansa interaktiivisessa ymparistossa.
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Vuonna 1992, Louis Rosenburg, joka tyoskenteli Yhdysvaltain
lImavoimien Armstrongin tutkimuslaboratoriossa loi ensimmaisen
toimintakykyisen lisatty todellisuus -jarjestelman, Virtual Fixtures.
Systeemi asettaa informaatiota kayttajan tyoskentelytilaan auttaakseen
tehostamaan tyontekoa. Tata systeemia voi ajatella varhaisena versiona
siita, mita lisatty todellisuus -jarjestelmat tekevat nykyaikana.(ks. kaksi
ensimmaista kuvaa oikealta vasemmalle ylhaalta katsottuna)

Vuonna 1994 |uotiin ensimmainen teatterituotanto, joka hyddynsi
lisattya todellisuutta. Julie Martinin tuottamassa naytelmassa Dancing in
Cyberspace akrobaatit tanssivat virtuaalisten esineiden sisalla ja niiden
ymparilla. (ks. keskimmainen rivi kuvista vasemmalla)

Vuonna 1999, NASA kaytti Hybrid Synthetic Vision System nimista
jarjestelmaan, joka integroi lisattya todellisuutta heidan X-38
avaruusalukseen. Lisatty todellisuus auttoi parantamaan navigointia
koelennoilla.

Tarkea harppaus teknologiassa tapahtui vuonna 2000 kun Hirokazu
Kato Naran Tiede ja -Teknologiainstituutista Japanissa, loi ja julkaisi
ohjelman nimeltadan ARToolKit. Téman ohjelman avulla pystyi taltioimaan
liikkeita oikeasta maailmasta ja saada ne reagoimaan virtuaalisten
objektien kanssa. (ks. oikea kuva keskelta)

2003, Sportvision julkistaa ensimmaisen tietokonegrafiikkajarjestelman,

. .

jolla pystytaan nayttamaan linjoja jalkapallokentassa tunnetun skycam
-kameran kautta, joka ottaa ottelun aikana ilmakuvaa. (ks. alin kuva)

2009 ARToolKit laittaa Lisatyn Todellisuuden saataville internettiin.

[Colocation America, 2018; SevenMedia, 2013]
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1. Finger in the ready position

2. Press finger down to tap or click

ALYLASIT/MUUT LAITTEET

Alylasit ovat silmélasien tavoin padhan asetettava tietokone, joka lisaa
informaatiota sen rinnalle, mita kayttdja nakee. Alylaseissa on kamera tai
kameroita, joilla ne saavat tietoa ympardivasta maailmasta, talla tavoin voidaan
esimerkiksi tutkia 3d-malleja tilassa hologrammin tavoin. Nama soveltuvat
hyvin lisattya todellisuutta hyddyntaville tydkaluille erinomaisesti, jo pelkastaan
siita syysta, etta lasit ovat paassa ja nain ollen kadet ovat vapaana. [Wikipedia,
Smartglasses] Matkapuhelimilla pystytaan kayttamaan samaa tekniikkaa, mutta
kamerat eivatka prosessointiteho ole yhta hyvia ja niita taytyy pitaa kadessa.

Vuonna 2016 Microsoft julkisti Microsoft Hololens nimiset alylasit, joka on
suunnattu lisatty todellisuus ja sekoitettu todellisuus -teknologioille. Hololens

on maailman ensimmainen taysin irrallinen, itsendisesti toimiva holograafinen
tietokone, joka mahdollistaa kayttajan tarkastella ja vuorovaikuttaa 3D-kappaleiden
kanssa ilman johtoja, kameroita, puhelimia tai yhteytta ulkoiseen tietokoneeseen.
Hololenssia komennetaan ihmiselle luonnollisilla keinailla, eli katseella, puheella ja
eleilla (oikealla, keskella olevassa kuvassa esimerkkeja hallintaeleista). [Wikipedia,
Microsoft Hololens; Setting Mind, 2018] Microsoft on julkistamassa uutta

versioita laseista, jotka kulkevat nimella Hololens 2. Ne on suunnattu yrityksille
tyokaluiksi, eika tavallisille kuluttajille. Niita tullaan kayttamaan aloilla, jotka ovat
muuttuneet digitalisaation takia, esimerkiksi suunnittelun tai teollisuuden aloilla, tai
esimerkiksi oljylautoilla ja armeijassa.[Computerworld, 2019] Microsoft on tehnyt
Yhdysvaltain armeijan kanssa 480 miljoonan dollarin sopimuksen ostaakseen 100
000 kappaletta Hololens -laseja. Niita tullaan kayttamaan seka harjoittelussa, etta

taisteluissa. [The Verge, 2018]

Markkinoilla on myos paljon muita vaihtoehtoja, naista mainittakoon muutama:

-Vuzix Blade (kuva oikealla alhaalla), lasit ovat Vuzix nimisen yhtion valmistamat
alylasit, verrattuna Hololensiin, sen toimintamekaniikka on yksinkertaisempi,
ikaan kuin alykello, mutta silmalasien muodossa. Lasien hinta on noin
tuhannen dollarin paikkeilla. [Engadget video, 2019] Eli ne ovat huomattavasti
halvemmat kuin aikaisemmin mainittu Microsoftin vaihtoehto, joka maksaa
noin 3500 Dollaria. [Onmsft, 2019] Vuzix Blade on myos mielestani
ulkonaaltaan hillittympi, eika herata huomiota samalla tavalla, kuin "Star Trek”
-tyylista ulkomuotoa hengittava Hololens.

-Magic Leap One -lasit ovat Magic Leap yrityksen valmistamat alylasit, jotka
kayttavat virtual retina display -teknologiaa, eli kuva heijastetaan suoraan
verkkokalvolle. [Wikipedia, Magic Leap] Magic Leap One -lasit ovat mielestani
teknologialtaan mielenkiintoinen laite. Hinta on tosin Vuzix Bladea kalliimpi eli
2295 Dollaria, jos sellaiset tilaa Magic Leapin nettisivuilta.[Magicleap] Ulkonakd
on myos lahempana Hololensin Scifimaista tyylia ja kauempana kasuaalista
Vuzix Bladesta.
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Miten visioin alylasit ja niiden tulevaisuuden?

Etsiessani tietoa alylaseista huomasin, etta markkinoilla on paljon erilaisia
vaihtoehtoja. Hololens edustaa aaripaata, jossa lasit sisaltavat paljon
prosessointitehoa ja on paahan laitettava tietokone. Toisessa paassa ovat lasit,
jotka ovat pelkka paahan laitettava nayttd. Useiden variaatioiden olemassaolo
kuitenkin selkeasti osoittaa, etta kyseessa on kasvava ilmio.

Kuten aikaisemmin totesin, Microsoftin tulevaisuudessa julkaisemat Hololens
2 -lasit ovat jo valmiiksi luokiteltu kaytettaviksi tyokaluna. Tavallisille kuluttajille
niita ei ole suunnattu. [Computerworld, 2019] Uskon yhtena syyna olevan, etta
laitteiden teho ei ole vield riittava saadakseen tarpeeksi suosiota kuluttajien
keskuudessa. Pelikonsoleissa ja virtuaalitodellisuudessa voidaan paasta lahelle
fotorealistista tulosta, mutta ndma maailmat ovat irrallaan todellisuudesta.
Pyorittadkseen tallaista ohjelmaa, nayton tai lasien taytyy olla kiinni isoissa
prosessoreissa. Nykyaan alylasit eivat ole tarpeeksi hyvia, etta lisatyssa
todellisuudessa voitaisiin saada aikaan yhta esteettista jalkea.

Jos viihdeteollisuus unohdetaan, kuluttajien olisi tietenkin mahdollista kayttaa
laseja tydkaluna yritysten tapaan. Tassa ongelmaksi kuitenkin muodostuu alylasien

hinta. Alylasit ovat myos olleet pinnalla vain vahan aikaa (Hololens julkaistu 2016) ja

mielestani ne ei ole vield saaneet tarpeeksi jalansijaa vakuuttaakseen kuluttajat.

Naen kuitenkin laitteilla paljon potentiaalia. Arvelen, etta Mooren lain mennessa
pidemmalle, tulevaisuudessa laitteista tulee tehokkaampia, joka mahdollistaa
enemman hienompien ja parempien sovellusten tekemisen. Kilpailu ja tarjonta
tulee myos pudottamaan hintaa. Nama seikat tekee dlylaseista helpommin

lahestyttavammat kuluttajille.

Siina missa kannykka pitaa aina ottaa kateen ja avata naytto kenties nappailemalla
tunnusluku, alylaseissa kaiken informaation nakee reaaliajassa. Tama mahdollistaa
paljon asioita, esimerkiksi suunnistaminen voi tapahtua niin, etta naytolla on nuoli,
joka osoittaa suunnan mihin menna. Eli kaikki interaktio, jonka jo nyt teemme
puhelimella, voidaan tehda alylaseilla, huomattavasti vahemmalla vaivalla. Ehkapa
Mooren laki tulee pienehkdksi ongelmaksi tassakin. En usko, etta inmiset haluavat
pitaa massiivisia, kompelohkoja tietokoneita paassaan enempaa, kuin on pakko.
Todenndakdisesti kuitenkin tehon pakkautuessa pienempaan tilaan ihmiset

alkavat kayttaa entista enemman alylaseja. Nain ollen voisi ennustaa, etta laseissa
rupeaisi esiintymaan trendeja, jopa muoti-ilmioita. Tallaista on kuitenkin jo nahty
vuosikaudet esimerkiksi aurinkolaseissa.

Microsoft Hololens 2

Magic Leap One
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Aiemmat vaiheet

Vaikka Sciar Company Ltd on perustettu kesalla 2018, ajatus
yrityksesta oli alkanut yli vuotta aikaisermmin. Olin tehnyt
muutamia havainnekuvia firman perustajille jo 2017, johon

he olivat olleet tyytyvaisia, siispa he paattivat pyytaa minua
mukaan vastaamaan yrityksen visuaalisesta puolesta. Minun
lisakseni Sciar -tiimissa on, toimitusjohtaja, operatiivinen johtaja,
perustaja-osakas, kaksi tekodlyosaajaa, koodari, sisallontuottaja.

Ensimmainen tehtavani yrityksessa oli suunnitella yrityksen logo
ja nettisivut, jotka olivat valmiita jo elokuussa 2018. Seuraavaksi

sovimme toimitusjohtajan kanssa, etta rupean suunnittelemaan
kayttoliittymaa.

section F-F
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Pohjustus

Kayttoliittymalla tarkoitetaan laitteen tai ohjelmiston osaa,
jonka avulla kayttaja pystyy operoimaan tuotetta. Esimerkiksi
tietokoneessa kayttoliittymana toimii se tietokoneen osa,
joka nakyy naytallg, ja jota ohjataan hiirella ja nappaimistalla.
[Wikipedia]

Minulta ei [6ytynyt paljon aikaisempaa kokemusta tallaisesta
suunnittelusta, mutta lahdin tekemaan maarattya tyota
ennakkoluulottomalla asenteella. Avasin ongelmaa googlaamalla
esimerkkeja kayttoliittymista. Alkumetreilla, minulla ei ollut
paljoa kasitysta siita, miten sen tulisi toimia ja milta sen pitdisi
nayttaa.

Suurimmassa osassa alylaseille tehdyissa sovelluksissa
kayttoliittymat nayttivat mielestani todella tylsilta, liian
yksinkertaisilta ja joissain tapauksissa rumilta. (ks. 3 kuvaa
vasemmalla alhaalla) Hyvidkin esimerkkeja [oytyi, mutta itselleni
jai vaikutelma, etta suurimmassa osassa naista sovelluksista on
menty teknologia edelld, kun taas esteettisyydelle on laitettu
vahan painoarvoa.

Aiheeseen paneutuessani mietin myads, etta alylasit ovat
teknologiana uutta, ja silla ei ole vakiintunutta kayttoa, el
kukaan ei pysty varmuudella sanomaan mihin kaikkeen niita ja
niiden sovelluksia voidaan hyodyntaa. Tama laittaa myos ison
kysymysmerkin sille, minkalaisia naiden kayttoliittymien tulisi
olla. Voisiko se esimerkiksi olla kolmiulotteinen? Jos se ei ole
jarkevaa, niin miksi?
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DESIGN AJURIT

Kaytannollisyys

Suunnittelun ytimessa tulisi olla helppo ja selkea navigaatio. Designin tulisi myos
minimoida kayttajan vaivannakoa. Vaikeasti navigoitavat nettisivut ja sovellukset
saavat yleisesti ottaen enemman negatiivisia arvioita ja aiheuttaa kayttajassa
tyytymattomyytta. [Abeautiful Madness, 2018]

Kayttoliittyma tulisi pitda yksinkertaisena. Parhaimmat kayttoliittymat ovat
nakymattomia kayttajalle. Ne valttavat ylimadrasia elementteja ja ovat selkeita
kielessa, mita ne kayttavat sarakkeissa ja viestinnassa. Kayttoliittyman tulisi

olla johdonmukainen ja kayttaa inmisille yleisia elementteja. Esimerkiksi
valintaruutuja ja pudotusvalikkoja. On myos tarkeaa, etta toiminnallisuus
noudattaa toistavaa kaavaa, kielessa, sommittelussa ja designissa. Varia tulisi
kayttaa vain strategisesti. Varin, valon, kontrastin tai tekstuurin avulla voidaan
ohjata kayttajan huomiota johonkin haluttuun osa-alueeseen. [Usability]

Asiallisuus

Uxplanet.org -sivuston artikkelissa UX Design for B2B: Businesslike Strategies
for Web and Mobile Interfaces sanotaan, etta designratkaisujen pitaisi
johdonmukaisesti vahvistaa yrityksen kaytantoja. Artikkelin mukaan ytimekkaat
ja minimalistiset ratkaisut suunnittelussa saastavat kayttajan aikaa. [UX Planet,
2018].

Laboratorioteknikko tyoskentelee naytteenoton, mittaamisen, testaamisen,
taltioimisen ja tulosten analysoimisen parissa. Teknikon taytyy seurata ohjeita
todella tarkasti saadakseen tasmallisia tuloksia. [Chron, 2019]

Tarkkuus ja huolellisuus pitaisi siis huomioida kayttoliittyman suunnittelussa.

Kayttoymparisto

Ennakkokasitykseni laboratoritiloista oli, etta tilan taytyy olla valkoinen, tai
ainakin vaalea variltaan. Etsiessani tietoa, en kuitenkaan loytanyt, mitaan
esimerkiksi EU -standardia, joka maarittaisi minka variset laboratorion seinien
tulisi olla. Mutta hakemalla kuvia laboratorioista, huomasin esimerkkien tukevan
ennakkokasitystani niista. Uskon, etta laboratoriot suunnitellaan vaaleiksi
samasta syysta, miksi laboratoriotakit ovat valkoisia. Hygieniasta. Valkoisesta
laboratoriotakista on helppo havaita tahroja. Nain tiedetaan milloin takki
tarvitsee pesua. Talla tavoin voidaan ehkaista kontaminaatiota ja muita haitallisia,
mutta valtettavia riskeja. [Doctor James, 2019]

Lahden siis premissista, etta laboratoriot ovat paasaantoisesti vaaleita. Tama
luo yhden olennaisen muotoiluajurin kayttoliittymalle. Kaytettavyyden kannalta
on tarkeag, etta se erottuu taustasta. Eli mikali kayttoymparistd on vaalea, taytyy
kayttoliittyman varin olla sellainen, etta kayttaja nakee sen.




BENCHMARKING

Yritin benchmarking -vaiheessa etsia hyvia referenssikuvia hololens -sovellusten
kayttoliittymistd, mutta samaan aikaan koin saavani paljon inspiraatiota muille
alustoille tehtyjen ohjelmistojen ulkonakoratkaisuista. Paljon hyvia kuvia l0ytyi
puhtaasti liittyen matkapuhelinsovellusten kayttoliittymiin. Spekuloin myds minka
nakoisia painikkeita ja kaavioita sovelluksessa tulisi olla ja valitsin referenssikuvia
sita mukaan.

33 Esimerkiksi vasemmassa ylakulmassa olevassa kuvassa on hienoa

lasimaista lapinakyvyyttd, oikeassa ylakulmassa olevassa kuvassa on myos
lasimaisuutta, mutta eri tavalla. Ylarivilla keskella ja alarivin oikealla puolella

olevissa kuvissa taas oli todella esteettisia gradientteja ja hyvalla tavalla ilmaistuja
kaaviota.

Koska yrityksen on kuitenkin tarkoitus myyda tuotetta, sen taytyy nayttaa myos
uskottavalta. Esimerkiksi osa puhelinsovelluksista voi houkutella kayttajia leikkisilla
kayttoliittymilla ja rennolla palvelulla, mutta tallainen ulkonako ei mielestani sovellu
tuotteelle, joka toimii tydymparistdssa, jossa tarkkuus ja tunnollisuus on kaikki

kaikessa. 34
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Aloin syksylla luonnostella kayttoliittyman ulkonakoa. Aluksi
tarkoituksena ei ollut tenda mitaan tiettya, vaan lahdin lahinna
kokeilemaan erilaisia variyhdistelmia, leikkimaan erilaisilla gradienteilla,
kikkailemaan pienilla varjostuksilla ja suunnittelemaan suurpiirteisesti
ominaisuuksia. Minulle oli luontevaa lahtea miltei heti tekemaan naita
kokeiluja Adobe lllustratorissa.

Kuten totesin aikaisemmin, taman kaltaisesta suunnittelusta, minulla
ei ollut kauheasti aikaisempaa kokemusta, ja ndin ollen olin alkupaan
tuotantoon tyytymaton. Minulla oli idea hahmotettuna ajatuksissani,
mutta koin vaikeaksi saada sita konkreettisen muotoon. Kuitenkin
tarpeeksi pyoriteltya ideoita, luonnokseni rupesivat paranemaan.

Keskustelin Sciarin toimitusjohtajan kanssa, joka lahetti hanen

piirtamiaan luonnoksia kayttoliittymasta ja sen ominaisuuksista. Olin jo

aiemmin ajatellut, etta ohjelmistossa tulisi luultavasti olemaan erilaisia
diagrammeja.

Toimitusjohtajan visiossa, kaikki sovelluksen kayttajat nakisivat
halutessaan samaan aikaan testit ja pystyisivat katsomaan kokeiden
progressiota. Tallaisessa toteutuksessa sovellus olisi myds
monimuotoisempi verrattuna henkilokohtaiseen vaihtoehtoon.
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Oikealla, voi nahda, progressiota suunnittelutyossa. En halunnut
kaikkien olevan pelkkaa tekstia joten lahdin suunnittelemaan
kayttajapreferensseihin menevaa painiketta. Yleensa asetuksien
painikkeen symbolina toimii hammasratas, joten kokeilin sita
yhtena symbolina, joka johtaa asetuksiin.

Kokeilin my0s todella kuvainnollistavaa tapaa ilmaista asioita
protokollassa, eli mahdollisimman vahan tekstia

ja enemman kuvia. Kokeilin erilaisia vaihtoehtoja ja paadyin

kayttamaan Open Sans -fonttia, se naytti sopivan mielestani
parhaiten kayttoliittymaan.
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Seuraavassa vaiheessa alkoi olla varmempaa tietoa siita, mita ominaisuuksia
tuotteen ensimmadisessa prototyypissa tulisi olemaan. Siind keskityttaisiin
olennaiseen eli siihen laboratoriotydskentelyn osa-alueeseen, jossa inhimillisten
virheiden teko on suurinta, eli tyévaiheisiin, jossa tyota tendaan kasin, kuten
esimerkiksi pipetoidaan ja yhdistellaan eri aineita.

Tiimissamme osa ihmisista ei ole suomenkielisia, joten alusta alkaen firman
sisalla palavereissa, ollaan puhuttu paasaantoisesti englantia. Kayttoliittyman

suunnitteleminen aluksi pelkastaan englanninkieliseksi on ollut loogisin vaihtoehto.

My0s tulevaisuudessa sovellusta on helpompi demonstroida mahdollisille

ulkomaisille partnereille ja sijoittajille.

Kun suunnittelimme yhdessa tiimimme kanssa sovellusta tulimme siihen
tulokseen, prototyypissa olisi seuraavat ominaisuudet: Aloitusvalikko, protokolla,
dokumentaatio, kayttajapreferenssit, overview.
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Nama ominaisuudet oli valittu tahan siita syysta, etta ne olivat
valttamattomimmat niin kutsuttuun MVP:hen (minimum viable product) el
pienimpaan toimivaan tuotteeseen.

Aloitusvalikko avautuu sovelluksen kaynnistyttyd, jossa on listattuna 3
vaihtoehtoa. Protokollan aloittaminen, kayttajapreferenssit ja overview.

Protokolla tarkoittaa kaytannossa ohjeita kokeen tekemiseen, se kertoo
esimerkiksi, kuinka paljon valittua ainetta, pitaa pipetoida ja mihin koeputkeen.
Protokolla indikoi myos paljon koeputkia on kaytdssa. Se myos ilmoittaa, mikali
joku tydvaihe on tehty vaarin, esimerkiksi pipetointi eri koeputkeen.
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Dokumentaation on kaytannossa lista tehdyista toimenpiteista. Esimerkkina
vaikka suolaliuoksen lisaaminen koeputkeen, kirjataan dokumentaatioon.
Dokumentaatioon voi palata kokeen aikana tai sen jalkeen.

Asetus -kohdassa voi tehda valintoja liittyen sovelluksen toiminnallisuuteen.
Esimerkiksi protokollan lapinakyvyytta pystyy saatamaan, ja asetuksista voi
valita haluaako nahda dokumentaation protokollan vieressa.

Overview -kohdasta pystyy katsomaan protokollasta taltioitunutta dataa, eli
tehdyt tydvaiheet.
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Mix cells and Matrigel
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Laite tunnistaa koeputken. “Check” -merkki aktivoituu
kun tehtava on suoritettu.

Laite varoittaa, kun vaara koeputki on otettu kateen.

Laite tunnistaa pipetoinnin, ja nayttaa progressiota. Kun maara ei
ole oikea, se nakyy protokollassa keltaisena.

Jos ensimmaisella pipetoinnilla koeputkeen laitetaan liian vahan
ainetta, naytetaan se myos protokollassa keltaisena.
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Ylapuolella konseptikuva, jossa protokolla leijuu mixed reality toiminnolla
kayttdymparistossa sen sijaan, etta se olisi kokoajan kiinni nakdkentan
ylakulmassa. Tallainen on mahdollista toteuttaa alylaseilla. Sen avulla
voidaan poistaa mahdollisuutta, etta kayttoliittyma olisi tydontekijan tiella.
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Suunnittelun jalkeen

Talla hetkella kdaytamme Unity -ohjelmaa prototyypin
kehittamiseen. Unity on paasaantoisesti pelien tekemiseen
tarkoitettu alusta, mutta sita voidaan hydédyntaa myos muiden
ohjelmien tekoon. Kaikki materiaali pystyttaisiin teoriassa
tekemaan Unityssa, vain katsomalla mallia tekemistani
esimerkkikuvista. Saman tuloksen aikaansaamiseksi Unityn
tyGkalut ovat kuitenkin huomattavasti kompeldmpia verrattuna
Illustratoriin. Eli parempi lahestymistapa on jakaa tehdyt

kuvat erillisiksi osiksi ja tallentaa .png -tiedostoiksi. Tama sen
takia, etta toisin kuin .jpeg -tiedostoihin .png-formaattiin voi
tallentaa lapinakyvyyttd, joka on valttamatonta kaikissa kaikissa
komponenteissa, jotka eivat ole suorakaiteen muotoisia.
Oikealla ylhaalla protokolla ja koeputket osoittava kohta
kayttoliittymasta. Alapuolella jokainen keltaisella ymparoity
kohta on oma .png -tiedostonsa.

Kayttoliittymadassa tulee olemaan animaatioita, esimerkiksi
“check” -merkki pitaa animoida kayttoliittymaan. Animoinnin
voi tehda suoraan Unityssa, mutta ei ole varmaa tulenko
tekemaan sen siellg, vai Adobe After Effectsissa. Animaatioiden
vieminen unityyn, vaatii videon muokkaamisen spritesheet
-muotoon, eli jokainen freimi taytyy olla vieri vieren yhdessa
kuvassa. Se onnistuu exportoimalla animaatio kuvasarjaksi ja
littamalla ne yhteen esimerkiksi Adobe Photoshop -ohjelmalla.

Protocol

|dentify tulbe™A
|dentify tube B
Pipet 1700ul to tube A

Pipet 1200pl to tube B

<
00000O

Tubes:
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POHDINTAA

Teollisen muotoilijan perspektiivi

Kyseinen projekti on enemman graafista suunnittelua, mutta sita voi myos pohtia
muotoilijan nakokulmasta. Suunnittelu edellyttaa samanlaista ajattelutapaa.

Olen muotoilua opiskellessani tottunut funktionaaliseen ajattelutapaan, eli ettd
kayttotarkoitus maaraa muodon ja kaikki ylimaarainen on karsittu pois. Etenkin
taman kaltaisen kayttoliittyman suunnittelussa funktionalismi on olennaista.
Tyokalujen taytyy toimia apuna kayttajalle, eika olla hairidtekijana. Mielestani
ylimaaraisista asioista muodostuu helposti hairidtekijoita.

Mietin muotoiluprosessin aikana, miten esimerkiksi kolmiulotteisuutta voisi
hyodyntaa kayttoliittymassa. Tulin siinen tulokseen, ettei sita ole jarkevaa kayttaa,
silla en usko sen tuovan ohjelmistolle lisaarvoa. 3d-sisallon tuottaminen on myos
paljon tydlaampaa.

Funktionalismissakin taytyy kuitenkin muistaa pitaa joku toleranssi. Jos muotoilu
kayttotarkoituksen nakokulmasta viedaan aarimmaisyyksiin, esteettisyys karsii.
Suunnittelemani kayttoliittyman voisi riisua aarimmilleen: Pohja, jonka paalle
kaikki ominaisuudet rakentuu voisi vaihtaa yksivariseen, vaintoehtoon, kaiken
symboliikan voisi vaihtaa teksteihin. Tama kuitenkin mielestani tekisi ulkonaosta
tylsemman nakoisen ja epamiellyttavamman kayttaa.

Muuta pohdintaa

Hololensin kaltaisissa alylaseissa kayttoliittyman kursoria litkutetaan liikuttamalla
paata. Tama tekee pieniin kohteisiin osoittamisen jokseenkin haastavaksi.

Sen takia asioiden valitseminen tulisi tehda ilman kursoria. Esimerkiksi
aloitusvalikossa voisi olla kokoajan valittuna yksi vaihtoehto, jota sormia yhteen
painamalla voi vaihtaa. Painamalla sormia yhteen nopeasti kaksi kertaa voisi
avata halutun vaihtoehdon. Mikali menee sellaiseen sovelluksen alueeseen, jonka
alakategoriassa olisi lisaa valintoja, pysyisi mekaniikka samana. Mutta esimerkiksi
aanenvoimakkuuden kohdalla, ja muissa saadettavissa kohdissa, voitaisiin taas
palata Hololensin oman kursorin kayttéon. Eli kun tallainen kohta on valittu
sovelluksessa voi sita mukauttaa liikuttamalla kursoria oikealle tai vasemmalle.

Mikali kayttoliittymaa halutaan ankkuroida maailmaan hyddyntaen sekoitettua
todellisuutta. Tulisi miettia skaalautuvuutta. Kayttoliittyman tulee olla
tarpeeksi suuri, etta sen voi nahda, mutta ei liian iso, etta se olisi tiella. Joissain
Microsoft Hololens sovelluksissa olen katsonut kolmiulotteisia malleja, joita on
voinut kdsin pienentdad ja suurentaa. Samanlaista ominaisuutta voisi miettia
kayttoliittymallekin.

Mita tulee kayttdympadristoon, olisi mielestani viisasta miettia jatkoa varten
sovellukseen ominaisuus, joka havaitsee ympariston varin, ja vaihtaa sitda mukaan
kayttoliittyman taustan varia. Taman avulla erottaminen taustasta olisi kayttajalle
helpompaa.

Viela ei ole varmaa, milla tavalla tulemme lisaamaan kaikki tarvittavat tiedot
(esimerkiksi protokollan tydvaiheet) sovellukseen. On mahdollista, etta
rupeamme kehittdmaan ohjelmaa tietokoneelle, joka on vuorovaikutuksessa
Hololensiin, mutta mahdollista on myos, etta rupeamme tekemaan yhteistyota
kolmannen osapuolen kanssa, joka tarjoaa meille tahan tarvittavat tyokalut.

Tuote on viela prototyyppitasolla, ohjelmistossa ei olla viela paasty
pilottivaiheeseen, eli talla hetkella kaikki ominaisuudet ovat meidan
tiimitydskentelyn tulosta. Vasta kun tuotetta on pilotoitu usealla kayttajalla,

voidaan vasta varmasti kertoa, mitka ominaisuudet ovat turhia ja mitka eivat.

Lopputuloksesta

Olen tyytyvainen paastyyn lopputulokseen. Mielestani kayttoliittyma on
esteettisesti miellyttavan nakdinen ja se ottaa hyvin huomioon design ajurit.

Syksylla alkanut suunnitteluprosessi on paassyt yndelle merkittavalle etapille.
Prosessi on ollut positiivisella tavalla tydlas ja haastava, ja se on pakottanut
minua ajattelemaan tyon ongelmia useista nakdkulmista. Olen iloinen, ettd olen
saanut luotua valmiin konseptin kayttoliittymalle, mutta tiedan sen olevan vain
pohja sille, mita se tulee olemaan tulevaisuudessa. Tekniikka kehittyy kokoajan,
ja myos meidan tehtava on pitaa sovellus ajan hermolla. Suunnittelutyo ei siis ole
ohi, vaan se tulee jatkumaan niin kauan, kun aherramme sovelluksen parissa.
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