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Insindorityon tarkoituksena oli perehtya kayttajalahtdiseen suunnitteluun ja selvittaa, millai-
nen sovellus toimisi parhaiten kielten opiskelun apuvalineena sosiaali- ja terveysalan opis-
kelijoille. Lahtokohtana oli aiemmin kaytossa ollut Potilashuone-sovellus, joka on vanhanai-
kainen eika palvele opiskelijoiden ja opettajien tarpeita.

Kayttajalahtdinen suunnittelu perustuu ihmisen ja koneen vuorovaikutukseen, jota on tut-
kittu jo vuosikymmenia. Kaytettavyyteen liittyy esimerkiksi tuotteen tai palvelun tehokkuus
saada jokin tehtava tehdyksi ja sen opeteltavuus. Kayttajan toimintaan psykologisesta na-
kokulmasta vaikuttavat mm. havaitseminen, tarkkaavaisuus ja ongelmanratkaisutavat.
Kayttoliittyman visuaalisessa suunnittelussa tarkeita nakokulmia ovat esimerkiksi sivun
asettelu, elementtien valinen kontrasti ja varimaarittely.

Opiskelijoiden mobiililaitteiden kayttda ja kielten opiskelun mieltymyksia ja tottumuksia kar-
toitettiin kyselytutkimuksen avulla. Kyselytutkimuksessa selvisi, etta kaikki kyselyyn vas-
tanneet opiskelijat kayttavat mobiilisovelluksia paivittain ja Iahes 70 % vastanneista kayttaa
mobiililaitteita myos opiskelun apuna.

Saatujen tietojen pohjalta suunniteltiin mobiilisovelluksen prototyyppi. Suunnittelu aloitettiin
luomalla rautalankamalli paperille, jonka jalkeen interaktiivinen prototyyppi toteutettiin
Adobe XD -tyokalulla. Prototyyppia testattiin kolmella kohderyhmaa vastaavalla kayttajalla.
Sovelluksen kielellinen sisaltd ja varsinainen tekninen toteutus eivat olleet osa insin6ori-
tyota.

Insindoritydn pohjalta voitiin paatella, ettd mobiililaitteet ovat selvasti osa opiskelua seka
nuoriso- etta aikuispuolen opiskelijoiden keskuudessa ja osa oli kayttanyt jo joitain ole-
massa olevia kielten opiskeluun tarkoitettuja sovelluksia. Selkeaa oli, etta erialisten laittei-
den kayttd on yleista opiskelussa ja oppilaitosten tulisi ottaa tdma huomioon opiskelutapoja
suunniteltaessa.

Avainsanat kayttajakokemussuunnittelu, kaytettavyys, kayttoliittymasuunnit-
telu, kaytettavyystestaus
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the theory base of user experience design. The theory section of the thesis focuses on us-
ability and the user mainly from human psychology point of view. The habits and interests
of the students were studied with a questionnaire carried out during autumn 2019. Based
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Lyhenteet

UX design  User experience design. Kayttajakokemussuunnittelu.

HCI Human computer Interaction. Inmisen ja koneen valinen vuorovaikutus.

ISO International Organization of Standardization. Kansainvélinen stan-

dardoimisjajresto.

WCAG Web Content Accessability Guidelines. Verkkosisalldon saavutettavuusoh-
jeet.
IxD Interaction design. Vuorovaikutussuunnittelu.

Ul design  User interface design. Kayttoliittymasuunnittelu.

CMYK Cyan, magenta, yellow, key color. Syaani, magenta, keltainen, avainvari.

Painetussa mediassa kaytetty varimalli.

RGB Red, green, blue. Punainen, vihrea, sininen. Digitaalisilla laitteilla kaytetty

varimalli.
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1 Johdanto

Insindoritydssa perehdytddn sovelluksen kayttajalahtdiseen suunnitteluun ja kayttdkoke-
muksen parantamiseen. Lahtokohtana tyodlle on olemassa oleva kielten opiskeluun tar-
koitettu web-pohjainen sovellus, jonka toiminnallisuus ja ulkoasu ovat vanhanaikaiset ja
kayttokokemus huono. Tahan vaikuttaa myos se, ettad sovellus ei ole saatavilla sosiaali-

ja terveysalan opiskelijoille toivotulla tavalla.

Tarkoituksena on selvittaa, millainen sovellus olisi kohderyhmalle toimiva ja millaisia ovat
alan standardit ja kaytannot sellaisen sovelluksen suunnitteluun, jonka kayttaminen on

miellyttavaa ja intuitiivista ja joka tayttaa oppilaitoksen tavoitteet.

Tyo tehdaan Satakunnan koulutuskuntayhtyman eli Sataedun sosiaali- ja terveysalan
(sote) yksikolle. Silla on opetuskaytdssa Potilashuone-sovellus, jota kaytetdan suomen
ja englannin kielten opiskeluun. Sovellus ei talla hetkelld ole hyoédyllinen eika tuo lisaar-
voa opetuskaytossa, silla se toimii vain yhdella selaimella eika mobiililaitteilla lainkaan.

Insindoritydn ohjaajana asiakkaan puolelta toimii lehtori Riina Kivenmaki.

Tyossa selvitetaan, millaisia sovelluksia opiskelijat kayttavat ja pitavat miellyttavina ja
hyvina, onko sote-alalla jo kaytdssa parempia vaihtoehtoja, millaisista Iahtokohdista uusi
sovellus tulisi suunnitella kyseiselle kohderyhmalle ja millaisia ovat alan parhaat kaytan-

not toteuttaa tallainen sovellus.

Tarkeimpia kasitteita insinooritydn aiheeseen liittyen ovat kaytettavyys, kayttajalahtdinen
suunnittelu ja kayttokokemuksen suunnittelu. Englanniksi ndma termit sisaltyvat kasit-
teeseen user experience design eli lyhyemmin UX-design. UX-design on ikdan kuin kat-
totermi, joka pitaa sisallaan niin kayttoliittymasuunnittelun, interaktiivisuuden kuin visu-
aalisen suunnittelunkin. Sen liséksi se tarkoittaa perehtymistd nimenomaan ihmiseen eli
kokonaisvaltaisesti kayttajan kokemukseen kayttaa palvelua tai tuotetta. Siihen vaikuttaa
kaikki informaatiosisalldista tuotteen tai palvelun muotoiluun seka interaktiivisuuteen ja

markkinointiin.

Kayttajakokemussuunnittelun kolme tarkeintd osa-aluetta ovat kaytettavyys, saatavuus

ja vuorovaikutus seka niiden parantaminen. Kayttajakokemussuunnittelun pohjana on
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ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutuksen tutkiminen (engl. HCI, Human computer inter-
action), ja tarkoituksena on parantaa kaikkia vuorovaikutuksen osa-alueita ja saada ai-
kaan seka tyytyvaisia kayttajia ja asiakkaita ettd palveluita ja tuotteita, joita on nautinnol-
lista kayttaa. [1.]

Nykyisin yli puolet verkkosivujen liikkenteesta on Iahtdisin mobiililaitteilta [2]. Monet suun-
nittelijat suunnittelevat nykyaan sivustoja ja sovelluksia, joista taytyy olla my6s mobiili-
versio tai joissakin tapauksissa sovellus saattaa toimia pelkastdan mobiilisovelluksena.
Mobiililaitteiden kayttd on yleistynyt seka sosiaalisessa etta oppimiskaytossa, minka ta-
kia kirjojakin joudutaan uudistamaan (ks. Krug Steve, Don’t make me think). [3, s. 8.]
Moni nakokulma kayttajalahtéiseen suunnitteluun on kuitenkin perustavanlaatuista ja sii-
hen liittyy vahvasti ihmisen toiminta, joten vanhemmatkin teokset tarjoavat paikkansapi-

tavaa tietoa.

Teknisesta nakokulmasta ala kehittyy nopeasti ja trendit vaihtelevat vuosittain. Nykyaan
on tavallista suunnitella sovelluksia mobiili ensin ("mobile first”) -tekniikalla, mutta viela
muutamia vuosia sitten monessa projektissa prioriteettina oli tyopoytaversio, josta sitten

riisuttiin yksinkertaistettu mobiiliversio, jos aikaa jai [4].

2 Kayttajakokemussuunnittelu

Kayttajakokemussuunnittelu on hankala maaritella yksiselitteisesti, ja asiasta on erilaisia
nakemyksia. Kasitteestd saa melko selkedn kuvan perehtymalla niihin asioihin, joita se
on ja joita se ei ole. Se ei esimerkiksi ole pelkastaan kayttoliittyman visuaalista suunnit-
telua tai sovelluksen toiminnallisuuden tai sisallon maarittelya, vaan kaikki nama ovat
osa kayttajakokemussuunnittelua. Samoin kayttajan kokemat tunteet, arsytyksesta ja ih-
metyksesta mielihyvaan, ovat tarked mielenkiinnonkohde palvelun tai tuotteen kayttaja-
kokemusta suunniteltaessa. Kyseessa on moninainen kasite, johon liittyvan tutkimuksen
tavoitteena on saada tietoa siitd, miten tuottaa tuote tai palvelu, jota on mielekasta ja
intuitiivista kayttaa ja joka mahdollistaa kayttajan suoriutumisen tarkoituksenmukaisista

tehtavistad mahdollisimman tehokkaasti.
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2.1 Kaytettavyys

Kaytettavyys on erittdin tarkea osa kayttajakokemuksen suunnittelua. ISO (International
Organization of Standardization) maarittelee kaytettavyyden sen avulla, miten kattavasti
kayttaja voi tiettya jarjestelmad, tuotetta tai palvelua kayttamalla saavuttaa maarattyja

tavoitteita tehokkaasti, tuloksellisesti ja tyydyttavasti tietyssa kontekstissa [5].

Useiden kaytettdvyyden maaritelmien taustalla on ISO:n maaritelman lisaksi Jakob Niel-
senin 10 kaytettavyyden heuristiikkaa, jotka han kehitti alun perin vuonna 1990 ja uudel-
leen maaritteli vuonna 1994. Heuristiikkoihin kuuluvat mm. jarjestelman tila, johdonmu-

kaisuus ja dokumentaatio. [24.]

Ehka hieman selkeammin kaytettavyyskonsultti Steve Krug maarittelee kaytettavyyden

seuraavien osa-alueiden avulla:

o Hyddyllinen: Tekeekd tuote/palvelu jotain hyddyllista?

o Opeteltava: Keksivatko ihmiset, miten sitd kaytetaan?

o Muistettava: Pitaako kaytto opetella joka kerta uudelleen?
o Tuloksia tuottava: Tuleeko tarvittava tyo tehtya?

. Tehokas: Tuleeko ty6 tehtyd jarkevassa ajassa ja jarkevalla maaralla vai-
vaa?

. Haluttava: Haluavatko ihmiset tuotteen/palvelun?

o llahduttava: Onko kayttd nautittavaa, jopa hauskaa?

Jos tuotteen kaytettdvyys on hyva, henkild, jolla on keskivertokyvyt ja -kokemus, pystyy
selvittdmaan, miten kayttaa tuotetta tai palvelua saavuttaakseen jotakin niin, ettd siita ei

ole enemman vaivaa kuin siita on hyotya. [3, s. 9.]

Sovellusten ja kayttajien ominaisuudet tuovat kaytettdvyyden maarittelyyn monia muut-
tujia. On kuitenkin todettu, etta sellaiset sovelluksen ominaisuudet kuin ulkoasu ja suori-
tuskyky todennakoisesti vaikuttavat kaytettavyyteen ja kayttajakokemukseen merkitta-
vasti ja kayttajien henkilokohtaisilla piirteilla ja ominaisuuksilla ei juurikaan ole vaikutusta
[6, s. 1].

metropolia.fi ﬂfMetropolia



4

Sataedun Potilashuone-sovelluksessa on useita kaytettavyyteen liittyvia ongelmia. Kiel-
ten opiskeluun tarkoitettu sovellus voisi olla hyodyllinen, mutta vaikka sovellus on koh-
tuullisen opeteltava ja muistettava, se ei ole opiskelijoille haluttava tai ilahduttava. Se on
ulkomuodolta ja kayttdliittyman toiminnallisuudelta vanhanaikainen. Sovelluksen sisaltd
on myds melko suppea ja joissain kohdin melko epaselva. Sovelluksen olisi myds tarkoi-
tuksena toimia suomeksi, englanniksi ja ruotsiksi, mutta kokeillessani kahdella eri se-
laimella englanninkielinen versio ei toiminut lainkaan. Koko ohjeistus on myds aina silla
kielella, jota olisi tarkoitus opiskella. Tama todennakdisesti heikentaa sovelluksen ope-

teltavuutta ja tuloksien aikaansaamista, jos ohjeistusta ei ymmarreta.

Kun puhutaan kaytettavyydesta, on yleensa valttamatonta puhua kayttajista. lhmiset ei-
vat lue verkkosivuja tai mobiilisovelluksia, vaan niita silmaillaan. Tarkoituksena on rat-
kaista jokin tietty asia nopeasti, eika silloin tarvitse lukea kaikkea. Ihmiset harvoin myds-
kaan tekevat optimaalisia valintoja digitaalisessa maailmassa, vaan usein tyydytdan en-
simmaiseen jarkevaan vaihtoehtoon, joka vastaan tulee. Kayttajat harvoin oikeasti sel-
vittdvat, miten asiat toimivat. Verkkosivu tai sovellus selataan 1api, koska halutaan 16ytaa
etsittava asia mahdollisimman nopeasti, ja se, miten tai miksi jokin asia toimii, ei ole
tarkeaa, kunhan se toimii (kuva 1). [3, s. 21-26.] Kokemus sovelluksen kaytettavyydesta
kuitenkin koetaan melko samalla tavalla i&sta, sukupuolesta ja internetin kayttdkokemuk-

sesta riippumatta [5].

v

WHAT WE DESIGN FOR... THE REALITY...

Look around
feverishly for
anything that

Read

Read

a) is interesting,

Read
5 or vaguely

Read __[ resembles what
you're looking
[Pause for for, and
refiection] b) is clickable.
Finally. click As soon as you find
on carefully =~ a halfway-decent

chosen link match, click.

If it doesn’t pan
out, click the Back
button and try
again.

Kuva 1. Todellisuudessa kayttaja ei kay 1api kaikkea, vaan silmailee paakohdat [3, s. 21].
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2.2 Saavutettavuus

Toinen tarkea nakokulma kayttdkokemussuunnitteluun on saatavuus. Silla tarkoitetaan
sovellusten saavutettavuutta esimerkiksi inmisille, jolla on erilaisia rajoitteita. Ensimmai-
nen virallinen ohjeistus aiheesta, Verkkosisallon saavutettavuusohjeet (WCAG, Web
Content Accessibility Guidelines), julkaistiin vuonna 1999. Taman jalkeen ohjeistuksesta
on julkaistu kaksi uudistettua versiota, joista viimeisin vuonna 2018. Ohjeistus kuitenkin
keskittyy 1ahinna tekniseen saavutettavuuteen, eika se juurikaan ota kantaa verkkosisal-

I6n ymmarrettavyyteen tai kaytettavyyteen. [7.]

Ohjeistus on jaettu neljaan periaatteeseen, havaittavuus, hallittavuus, ymmarrettavyys
ja toimintavarmuus. Nama periaatteet on viela edelleen jaettu ohjeisiin, jotka on edelleen
jaettu kriteereihin. Nama kriteerit jakautuvat viela A-, AA- ja AAA-tason kriteereihin, joista
tiukimmat vaatimukset ovat AAA-tasolla (kuva 2). Suomessa laki digitaalisten palvelui-

den tarjoamisesta velvoittaa verkkopalvelut tayttdmaan vahintaan A- ja AA-tason kritee-

rit. [7.]
Periaatteet Ohjeet Kriteerit
Taso A Taso AA Taso AAA
Tulee tiyttas Pitaisi tayttas Voi tayttis
1. Havaittavuus 1.1 Tekstivastineet 111
1.2 Aikasidonnainen media 1.2.1-1.23 1.24-1.25 1.2.6-1.2.9
1.3 Mukautettava 1.3.1-133
1.4 Erottuva 1.4.1-1.42 1.43-1.45 1.4.6-1.49
2. Hallittavuus 2.1 Kaytettivissa ndppaimistolta 2.1.1-2.1.2 213
2.2 Tarpeeksi aikaa 2.2.1-222 2.23-2.25
2.3 Sairauskohtaukset 2.3.1 23.2
2.4 Navigoitava 24.1-2.44 245247 2482410
3. Ymmarrettivyys 3.1 Luettava 3.1.1 3.1.2 3.1.3-3.1.6
3.2 Ennakoitava 3.2.1-3.22 3.23-3.24 2120
3.3 Sydtteen avustaminen 3.3.1-332 3.3.3-3.34 3.3.5-3.3.6
4. Lujatekoisuus 4.1 Yhteensopiva 41.1-41.2

Kuva 2. WCAG-ohjeistus havainnollistettuna periaatteista tasoihin. Modifioitu lahteesta. [8.]
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Kayttajan kayttokokemus on vahvasti yhteydessa kokemukseen saavutettavuudesta.
Vaikka internetin, verkkosivujen ja sovellusten ajatellaan olevan kaikille saatavilla maa-
ilmanlaajuisesti, se ei aina pida paikkaansa. Monet palvelut ovat Iahtdkohtaisesti visuaa-
lisia ymparistdja, mika tarkoittaa sita, ettd erityisesti ndkorajoitteiset ja sokeat ihmiset

saattavat kohdata haasteita. [9, s. 13.]

Myés saavutettavuus on vaikeaa maaritella yksiselitteisesti, ja siihen on erilaisia nako-

kulmia, mutta kaytettavyys ja saavutettavuus ovat selvasti yhteydessa toisiinsa [9, s. 14].

Potilashuone-sovelluksen saavutettavuus on todella huono. Tietokoneella testatuista se-
laimista se toimi kahdella, Internet Explorerilla ja Safarilla, mutta niillakaan ei kuitenkaan
kaikki eri kieliversiot. Testatuilla mobiililaitteilla sovellus ei aukea lainkaan, eika siita ole

olemassa mobiilioptimoitua versiota.

Saavutettavuustestaukseen liittyvia helppoja testauskeinoja on tutkia, onko sovelluk-
sessa esimerkiksi informatiiviset otsikot, selkeat tekstin ja taustan varit, onnistuuko nap-
paimistolla navigointi ja 16ytyykd kuville vaihtoehtoinen teksti [10]. Potilashuone-sovel-
luksen tehtavien otsikot eivat ole informatiivisia: ne on nimetty vaihe 1, vaihe 2 jne. Nap-
paimistolla navigointi sovelluksessa ei toimi lainkaan, ja kuvilla ei ole vaihtoehtoista teks-
tia. Nama ovat vain nopealla vilkaisulla I6ydettyja ongelmakohtia sovelluksen saavutet-

tavuuteen liittyen.

2.3 Vuorovaikutus

Kayttaja on aina vuorovaikutuksessa laitteiden ja kayttdliittymien kanssa. Vuorovaikutus-
suunnittelu (engl. Interaction design, IxD) on osa kayttajakokemussuunnittelua ja lahei-
sesti sidoksissa kayttolittymasuunnitteluun, mutta sillda on oma painopisteensd koko

kayttokokemusta tarkasteltaessa.

Vuorovaikutussuunnittelu tarkoittaa keskittymista itse sovelluksen lisaksi tapaan, jolla
kayttaja on vuorovaikutuksessa sovelluksen kanssa. Digitaalisten tuotteiden ja palvelui-
den lisaksi kiinnostuksen kohteena ovat yleisesti asiat, joiden kanssa ihminen on vuoro-

vaikutuksessa. Vuorovaikutussuunnittelu jaetaan usein viiteen osa-alueeseen:
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. sanat

. visuaaliset esitykset

o fyysiset objektit tai tila
° aika

. kayttaytyminen.

Osa-alueet kuvaavat asioita, joita vuorovaikutussuunnittelussa tulee ottaa huomioon.
Sanat tarkoittavat tekstia, kuten esimerkiksi otsikoita tai tekstid nappuloissa, kun taas
visuaaliset esitykset tarkoittavat grafiikkaa, kuten kuvia ja kuvakkeita. Fyysiset objektit
tarkoittavat asiaa, jonka valityksella kayttaja on vuorovaikutuksessa tuotteen tai palvelun
kanssa, eli esimerkiksi tietokone ja hiiri. Aika viittaa mediasisaltoihin, jotka muuttuvat
ajan kuluessa, esimerkiksi videot ja animaatiot. Kayttaytyminen viittaa siihen, miten kayt-
tajan on edella maariteltyjen elementtien avulla mahdollista olla vuorovaikutuksessa

tuotteen tai palvelun kanssa. [11.]

3 Kayttajan rooli kayttokokemussuunnittelussa

Kayttaja ja hanen kokemuksensa kaytettavasta tuotteesta tai palvelusta ovat nimensa
mukaan keskidssa kayttdjakokemussuunnittelussa. Tassd luvussa perehdytdan ihmi-
seen kayttajana lahinna kognitiivisen psykologian seka ihnmisen ja kayttoliittyman vuoro-

vaikutuksen kannalta.

On useita syita, miksi ihmisen psykologiseen taustaan olisi hyva perehtya, kun suunni-
tellaan tuotteita ja palveluita ja halutaan kayttokokemuksesta mahdollisimman hyva.
Jotta on mahdollista ymmartaa ihmisen valintoja, kayttoliittyman kayton oppimista, tark-
kaavaisuuden suuntaamista tai sita, etta kayttaja ei kaytakaan kayttoliittymaa toivotulla

tavalla, on tarkeaa perehtya taustalla oleviin psykologisiin nakokulmiin.

Ihmisen ja tietokoneen valinen vuorovaikutus on kiinnostanut inmisia jo vuosikymmenien
ajan. Aiheeseen liittyvat esimerkiksi ihmisen aistit ja laitteiden antamat palautteet. Ku-

vassa 3 on esimerkki ihmisen ja tietokoneen valisestd kanssakaymisesta.

metropolia.fi //7Metr0p0|ia



E—— =
1 Kayttoliittyma

1
# aistit e< W-——““"e nayesr € \

Tietokone

Ihminen

L

Tarkkaavaisuus, ajattelu,
nuisti, aikeet

\ ; B ——————— > Sensorit ’1

; ulosanti o

Kuva 3. lhmisen ja kayttoliittyman vuorovaikutus, ottaen huomioon rajallinen aistipalaute lait-
teelta. Kuva modifioitu Iahteesta. [13, s. 1.]

3.1 Toiminta

Ihmiseen kayttajana liittyy erilaisia asioita, kuten synnynnaisia fysiologisia ja psykologisia
rakenteita ja valmiuksia, melko pysyvia kulttuuriin liittyvia asioita, kuten esimerkiksi kieli
ja jotkin normit, ja tiettyja kaytantoja, joiden avulla toimia digitaalisissa ymparistdissa.
Nama ovat melko yleismaailmallisia kayttajan ja ihmisen ominaisuuksia. Niiden lisaksi
palvelua tai tuotetta kaytettdessa ihmisen toimintaan vaikuttavat esimerkiksi yksilolliset
rajoitukset ja kyvyt ja kayttotilanne. Karkeasti edelld mainitut voidaan jakaa suhteellisen

pysyviin ja persoona- ja tilannekohtaisiin asioihin. [12, s. 23—-24.]

Erilaisilla ja palveluilla on jokin syy olla olemassa. Toisin sanoen niiden avulla on yleensa
tarkoitus saavuttaa jokin tavoite, oli se sitten kenkien ostaminen, musiikin kuunteleminen
tai pankkiasioiden hoitaminen. Ne ovat siis apuvalineitd ihmiselle, eli kayttajalle, saavut-

taa jokin tietty paamaara.

Ihmisen tavoitteellisessa toiminnassa on yleensa kolme vaihetta, jotka ovat tavoitteen
asettaminen, toiminta ja toiminnan arvioiminen. Taman takia kayttokokemussuunnittelun

kannalta on tarked tunnistaa kayttajan tavoitteet eri vaiheissa. [12, s. 47—48.] Tahan
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avuksi luodaan usein kayttajatarinoita, jotka kuvaavat esimerkkikayttajia ja heidan tavoit-
teitaan. TAma auttaa myods pitdmaan mielessa, ettd kayttolittyman toisessa paassa to-

dellakin on ihmisi erilaisine taustoineen, taitoineen ja tunteineen.

3.2 Aistit ja havaitseminen

Ihmisella on viisi aistia, joiden avulla keratdan informaatiota ymparoéivasta maailmasta,
ja sen pohjalta tehdaan tulkintoja ja luodaan kasityksia. Digitaalisten palveluiden kan-

nalta naista tarkeimmat ovat todennakoisesti nako-, kuulo- ja tuntoaistit.

Valtaosa ihmisistd keraa suuren maaran tietoa nakoaistin avulla esimerkiksi erilaisilta
naytoilta. Taman lisaksi tunto- ja kuuloaistit ovat tarkeita esimerkiksi mahdollisen palaut-
teen antamisessa. Tallaisia tilanteita voisivat olla vaikkapa nappulan painamisen onnis-
tuminen tai virheesta ilmoittaminen. Toisilla ihmisilld nakdaisti on heikko tai he ovat so-
keita, joten saavutettavuuden ndkdkulmasta monissa palveluissa kaytetdan myds mm.

aani- ja teksti-informaatiota kuvaamaan ja tukemaan visuaalista sisaltoa.

Havaitseminen ei tarkoita pelkastaan asioiden aistimista, vaan aistien kautta saatu infor-
maatio tulkitaan kayttaen ennakkokasityksia. Naihin tulkintoihin vaikuttavat monet asiat,
mukaan lukien aiemmat kokemukset, odotukset, opitut asiat ja ennakkoluulot. Ihminen
pyrkii selittdmaan havaitsemiaan asioita naiden pohjalta. [12, s. 67—69.] Kayttajalahtdi-
sen suunnittelun kannalta tama tarkoittaa sita, ettd kohderyhma tulee aina ottaa huomi-

oon.

Ihmisen aistit saavat paljon enemman informaatiota, kuin on mahdollista havaita. Huo-
mio on kiinnitettdva vain siihen maaran tietoa, joka on mahdollista prosessoida. Taman
valikoinnin ihminen tekee tarkkaavaisuuden avulla. Sen kohteena oleva tieto tyostetaan
tietoisesti. Tama ei kuitenkaan tarkoita, ettd asiat, joihin tarkkaavaisuus ei kohdistu, suo-
dattuisivat kokonaan pois, vaan ne jaavat ikaan kuin vaimeina taustalle. Inmisen kapa-
siteetti kasitella tietoa on rajallinen, mika pakottaa valikoimaan aisti-informaatiota. [12, s.
97.]

Informaatiota valikoidaan kolmen erilaisen mekanismin avulla. Valikoivan tarkkaavaisuu-

den avulla ihminen kiinnittdd huomionsa tarkoituksella johonkin tiettyyn asiaan. Huomion
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automaattinen ohjautuminen tarkoittaa sita, ettéd ihminen automaattisesti kiinnittéa huo-
miota asioihin, jotka kiinnostavat hanta tai ovat hanelle tarkeitd. Suuntautumisrefleksi
saa ihmisen &killisen ulkoisen arsykkeen vuoksi, esimerkiksi kova aani, suuntaamaan

tarkkaavaisuutensa sen suuntaan. [12, s. 98.]

Digitaalisten palveluiden suunnittelijan olisi hyva siis kiinnittdd huomiota myos siihen,
mihin kayttaja kiinnittdd huomionsa, mitka arsykkeet paasevat tietoisuuteen asti ja miten
informaation selaaminen olisi kayttajalle mahdollisimman vaivatonta. Keinoja tdhan ovat
mm. ylimaaraisen tiedon karsiminen ja hierarkiat, oikeiden asioiden korostaminen, hah-
molait ja tiedon sijainti. [12, s. 100.] Tarkemmin kayttoliittymia suunniteltaessa tama tar-
koittaa esimerkiksi erilaisia aanimerkkeja, vari- ja fonttivalintoja, asioiden sijoitteluun ja

kokoon liittyvia asioita, erilaisia animaatioita tai video- ja kuvasisaltoja.

Suunnittelijan kannalta olisi hyvd myds ymmartaa ainakin kaksi asiaa liittyen ihmisen
havaintoihin: ensinnakin, ettd kayttaja ei havaitse kaikkia asioita, joita kayttoliittymassa
on, ja toiseksi, ettd suunnittelija itse sokeutuu sellaisen tuotteen tai palvelun ominaisuuk-
sille, jonka han tuntee lapikotaisin. Han ei siis voi ndhda sita samalla tavalla kuin aloitte-
lija. [12, s. 69.] Tama on yksi syy, miksi suunniteltujen tuotteiden, esimerkiksi mobiiliso-
vellusten, testaaminen on erittain tarkeaa, jotta niistd saataisiin mahdollisimman hyvia.
Kayttajapalautteen saaminen on valttamatonta, silla moni asia, joka on suunnittelijalle

selked, ei valttamatta hahmotu kayttajalle lainkaan.

3.3 Muisti, oppiminen ja ongelmanratkaisu

Yksi ihmisen tarkeimmista tydkaluista niin uusien asioiden oppimiseen kuin jokapaivai-
seen eldamaankin liittyen on muisti. Jos muisti ei toimi oikein, vaikeutuu ihmisen toiminta
huomattavasti, kuten esimerkiksi dementiapotilailla. llman toimivaa muistia kayttaja ei
oppisi kadyttdmaan erilaisia palveluita, han ei osaisi paatelld erilaisten ominaisuuksien
toimintaperiaatteita ja suunnitelmallinen toiminta olisi erittdin vaikeaa. Toki muistin toi-

minnan hairiita on eritasoisia ja ne vaikuttavat toimintaan eri tavalla.

Ihmisen muistissa on paljon muistijalkia erilaisista asioista kuten hajuja, makuja, tapah-
tumia, tulevia tapahtumia, nimia ja kielid. Muistin hallinta on jaettu kolmeen prosessiin,

joihin tallentamisen lisdksi kuuluvat muistissa sailyttdminen ja sieltd haku. [12, s. 168.]
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Digitaalisen palvelun kayttaja oppii tai on oppinut esimerkiksi kasitteita, termeja, kaytto-

ohjeita ja tavoitteita. Kuvassa 4 on havainnollistettu ihmisen muistin rakenne.

Ihmisen muisti

Aistimuisti Lyhytkestoinen muisti/ Pitkékestoinen muisti
Tyomuisti
Deklaratiivinen muisti: Proseduraalinen muisti:
muistot, tiedot taidot
Episodinen muisti: Semanttinen muisti:
tapahtumat tietomuisti

Kuva 4. Tunnetuin malli muistin rakenteesta. Kuva modifioitu lahteesta. [14.]

Muisti jaotellaan tavallisesti lyhytkestoisiin ja pitkakestoisiin osiin. Lyhyisiin kuuluvat sen-
sorinen muisti ja tydmuisti. Pitkdkestoisiin kuuluvat deklaratiivinen muisti, johon tallenne-
taan ihmisen muistot ja tiedot, ja proseduraalinen muisti, johon tallennetaan ihmisen tai-
dot. Tydmuisti on mielen aktiivinen osa, jossa tyostetdan uutta informaatiota ja jonne
pitkakestoisesta muistista haetaan aiemmin opittuja asioita. Tydomuistin kapasiteetti on
rajallinen, mutta muistamista tehostavat yksittaisista asioista muodostetut kokonaisuu-
det, mieltdmisyksikdt. Esimerkiksi puhelinnumerot muistetaan usein mieltamisyksik-
koina. Erilaisista kayttoliittymista puhuttaessa kayttajan toimintaa helpottavat mm. visu-
aalinen ryhmittely ja hahmolait. [12, s. 169-172.] Kuvassa 5 on havainnollistettu erilaisia

hahmolakeja, eli ihmisen tapoja hahmottaa erilaisia objekteja ja asioita.
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Hyva muoto Samanlaisuus Sulkeutuvuus
o000 [ X X N J ' ’

[ X X N J AAAA

[ X X N J [ X X N J ‘ *
(XX X [ X X N J

Léheisyys Jatkuvuus Symmetria

B X 4

Kuva 5. Hahmolait kuvaavat ihmisen kykya havainnoida erillisid objekteja hahmoina ja luoda
yksinkertaistuksia. Kuva modifioitu lahteesta. [15.]

Oppimista tarvitaan kaikessa ihmisen tekemisessa ja toimimisessa, mutta se ei olisi
mahdollista ilman pitkakestoista muistia, johon informaatiota tallennetaan. Tietoa voi-
daan tallentaa muistiin kahdella tavalla, toistamalla eli kertaamalla ja yhdistelemalla uu-
sia asioita aiempaan tietopohjaan. Ihmisen on kohtalaisen helppo oppia uusia asioita,
jotka ovat hanelle merkityksellisia ja jotka liittyvat jollain tavalla jo aiemmin opittuihin asi-
oihin. [12, s. 176.] Taman lisdksi ihmiselle on luontaista tallentaa muistiin asioita, jotka

ovat hanelle uusia, yllattavia tai epatavallisia. Talléin toisto ei yleensa ole tarpeen. [16.]

Muistiin tallentamisen lisaksi on tarkeaa, etta ihminen unohtaa asioita, sillda muuten han
eldisi informaatiokaaoksessa. Unohtaminen on siis esimerkiksi kokonaisuuksien hah-
mottamisen ja yleistdmisen kannalta tarkeda. [12, s. 178.] Ihmisilla on usein esimerkiksi
ajatus siitd, miten moderni alypuhelin toimii, ja moni osaakin kayttaa erilaisia ja erimerk-
kisia alypuhelimia. Tama johtuu siitd, ettd ihminen osaa yleensa tehda edelld mainittuja
yleistyksia asioista. Yleistys auttaa kayttdjaa todennakdisesti jopa laajentamaan osaa-
mistaan my0s erilaisiin tabletteihin, eli kaikkiin mobiililaitteisiin. Jos han muistaisi joka
ikisen yksityiskohdan kaikista erilaisista kayttojarjestelmista ja -liittymista, ei yleistyksien
tekeminen olisi mahdollista ja kaikkiin ominaisuuksiin ja toimintaperiaatteisiin perehdyt-
taisiin yksittaisina, mika lisaisi muistettavaa informaatiomaaraa huomattavasti. Taman
lisaksi unohtaminen on hyva asia paitsi oppimisen, my0s jokapaivaisen elaman sujumi-
sen kannalta. Tarkemmin unohtamisen mekanismit ovat suurelta osin kuitenkin tunte-
mattomia [12, s.179].

Kayttajalahtdisen suunnittelun kannalta tama tarkoittaa, etta olisi hyva minimoida niiden

asioiden maara, joita kayttajan tulee muistaa tai painaa mieleen. Kaytannoéssa tama on

metropolia.fi ﬂfMetropolia



13

mahdollista toteuttaa esimerkiksi valikoilla, joiden vaihtoehdot on kuvattu informatiivi-
sesti, ja eri tydvaiheita sisaltavissa tehtavissa kayttdjan opastamisella vaihe vaiheelta
kohti pddmaaraa. Jos kuitenkin muistettavia numeroyhdistelmia tai muita asioita joudu-
taan kayttamaan, on huomioitava tyomuistin kapasiteetti, joka tavallisesti koostuu noin
3-5 mieltdmisyksikdsta. On myds hyva kayttaa vakiintuneita termeja ja olla johdonmu-
kainen. Esimerkiksi uusien kasitteiden keksiminen turhaan ja tehtdvan loppuun saatta-

minen monella eri tavalla kuormittaa kayttajan muistia. [16.]

Muistamisen, unohtamisen ja oppimisen lisaksi ihmisen tiedonkasittelyyn ja erityisesti
ajatteluun liittyy monenlaisia taitoja. Tuotteen tai palvelun kayttéon liittyen niista tarkeim-
pia ovat olennaisen erottaminen epdolennaisesta, erilaiset paatdkset, ongelmanratkaisu,
asioiden luokittelu ja yhdistely. Taman lisaksi ajatteluun liittyvat vahvasti mielikuvat ja

paatoksenteko.

Mielikuvat ovat edustuksia havainnosta mielessa, ja ne voivat olla muistikuvia tai enna-
koivia, jolloin kuvitellaan mahdollisia tuloksia. Paatosten teko, eli valinta useasta vaihto-
ehdosta, kuormittaa tydmuistia, kun vaihtoehtoja pidetdan mielessa. Mitd monimutkai-
sempi paatds on kyseessa, sitd kauemmin siihen kuluu aikaa ja sitd helpommin tapahtuu
virheita. Kayttoliittymat eivat siis saisi reagoida, ennen kuin kayttaja on tehnyt paatok-
sensa ja kaikki vaihtoehdot on naytetty, toisin sanoen esimerkiksi uudelle sivulle siirty-
misen verkkosivustolla tai sovelluksessa tulisi olla tarkoituksellista kayttajan puolelta.
[16, s. 199-200.] Tahan kategoriaan kuuluvat myos esimerkiksi ei-toivotut ponnahdusik-
kunat, “itsestdan” ilmestyvat videot tai daniraidat tai tietojen lahettdminen eteenpain il-

man kayttajan selkeda hyvaksyntaa.

4 Kayttoliittyman visuaalinen suunnittelu

Kayttoliittymasuunnittelu, englanniksi user interface design (Ul-design), tarkoittaa kayt-
toliittyman suunnittelua niin, etta keskidssa ovat ulkondkd ja tyyli. Tarkoituksena on luoda
helppokayttdinen ja kayttajalle miellyttava kayttoliittyma. Usein kayttoliittymat ovat graa-
fisia, mutta on olemassa myds esimerkiksi aaniohjattavia kayttoliittymia. [17.] Kayttoliit-
tymasuunnittelu on osa kayttajakokemussuunnittelua, kuten on havainnollistettu ku-

vassa 6.
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Kdyttdjakokemussuunnittelu

Kuva 6. Kayttoliittyma on osa kayttdjakokemussuunnittelua ja samalla koko kayttokokemusta.
Kuva modifioitu lahteesta. [17.]

Kayttoliittyman kayttajat ovat ihmisia, jolloin on tarkeda suunnitella sellaisia kayttoliitty-
mia, jotka eivat kuormita ihmisen kognitiivisia eli tietoa kasittelevia prosesseja [17]. Nai-
hin kuuluvat esimerkiksi muistin toiminta ja tarkkaavaisuus, joihin perehdyttiin luvussa 3.
Kayttoliittymasuunnittelu ja sen toteutus siis tukevat osaltaan koko kayttokokemusta ja
kayttajalahtoista kehitysprosessia. Tassa luvussa keskitytaan erityisesti visuaalisiin kayt-

toliittymiin ja niiden suunnitteluun.

4.1 Kayttolittymasuunnittelun tavoitteet

Mobiili- ja tietokonesovellusten lisaksi visuaalisia kayttoliittymia on nykyaan monissa eri
paikoissa, kuten kodinkoneissa, kelloissa tai vaikkapa halytysjarjestelmissa Kayttoliitty-

man tyypista riippumatta sen tavoite on aina sama: auttaa kayttajaa saavuttamaan jokin
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tavoite. Tahan voidaan vaikuttaa monella tavalla, mutta tarkeimpia nakokulmia juuri kayt-
toliittymasuunnittelun kannalta ovat vuorovaikutussuunnittelu, informaatioarkkitehtuuri ja

visuaalinen ja graafinen suunnittelu [18].

Kayttoliittyman varimaailman tulee olla tarkkaan harkittu ja tukea mahdollisesti osaltaan
yrityksen brandia. Tietyt variyhdistelmat eivat toimi selkeyden ja luettavuuden kannalta,
ja saavutettavuuden kannalta on hyva muistaa, etta kayttajilla saattaa olla erilaisia rajoit-
teita. Kayttoliittyman tulisi olla selkea ja intuitiivinen kayttaa, ja sen tulisi osata antaa tar-
peen mukaan palautetta suoritetuista toimista. Siina ei saisi olla likaa asioita pienessa
tilassa, eli elementtien sijoittelun tulisi olla valjaa ja informaation rajallista, mutta tarpeel-

lista.

Kayttajat ovat tottuneet kayttoliittymaelementtien tietynlaiseen toimintaan, joten suunnit-
teluprosessin keskiossa on luoda johdonmukainen ja ennakoitava kokonaisuus. Kaytto-

liittymaelementteihin kuuluu paljon erilaisia asioita, kuten

. syo6tteiden kontrollointi: napit, tekstikentat, valintaruudut, valintanapit, pu-
dotusvalikot, listat, tilanvaihtopainikkeet ja tietokentat

. navigaatioon liittyvat komponentit: leivdnmurut, liukusaatimet, hakukentat,
sivutus, tunnisteet, kuvakkeet

° informaatioon liittyvat komponentit: tydkaluvinkit, kuvakkeet, edistyspalkit,
ilmoitukset, viestilaatikot, modaali-ikkunat

° sailiot; haitarivalikko.

Toisinaan monet erilaiset elementit saattavat sopia kaytettdvaksi tietyssd yhteydessa
kayttoliittymassa. Tallaisessa tilanteessa suunnittelijan tulee punnita hyétyja ja haittoja,
koska esimerkiksi tilaa saastava elementti saattaa vaatia kayttajalta isdd ajatustyota.
[18.]

Tarkeita asioita, joita tulee ottaa huomioon kayttoliittymaa suunniteltaessa, ovat muun
muassa yksinkertaisuus, johdonmukaisuus ja yleiset kayttoliittymaelementit, tarkoituk-
senmukainen asettelu, strateginen varien ja tekstuurin kayttd, typografian kaytt hierar-
kioiden ja selkeyden luonnissa, kayttoliittyman kommunikointi kayttgjan kanssa ja ole-
tusarvojen valikointi [18]. Kayttoliittyman ulkoasu ja toiminta vaikuttavat suoraan sovel-
luksen kaytettavyyteen. Kayttoliittyman ei pitaisi saada kayttajaa ajattelemaan, vaan sen

pitaisi olla itsensa selittava [3, s. 11].
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Nykyaan on mahdollista ladata erilaisia kayttoliittymaelementtipaketteja suoraan interne-
tista, jolloin teema on yhtenainen. Syy téllaisen kayttddn voi olla esimerkiksi nopeus ja
helppous tai se, ettd suunnittelijan tavoite on suunnitella vaikkapa iPhonen iOS-kaytto-
liittymalle sovellus ja avuksi tarvitaan Applen kayttaman standardin nakoisia ja kokokoi-
sia elementteja. Kuvassa 7 on esimerkki kontrollielementeista, jotka ovat osa iPhonelle
tarkoitettua suunnitteluopasta ja elementtipakettia. Paketit ovat ladattavissa Applen ke-
hittajille suunnatulta sivustolta kayttoliittyman suunnittelun avuksi. Kuvassa kaytetty oh-
jelma on Adobe XD, mutta paketteja on eri formaateissa. Osa kayttdliittymasuunnitteli-

joista luo omat elementtipakettinsa, mutta tdma prosessi voi olla melko aikaa vieva.

Ul Elements - Controls iOS 13 (Beta)

Copy LookUp  Share.

Hello World

Kuva 7. Kontrollielementit Applen kayttdlittymaelementtipaketista Adobe XD -kayttokokemus-
suunnittelutydkalulle.

4.2 Sijoittelu, kohdentaminen, toisto ja kontrasti

Jokaisessa hyvin suunnitellussa kayttoliittymassa toistuvat ainakin nama nelja periaa-
tetta: sijoittelu, kohdentaminen, toisto ja kontrasti. Nama osa-alueet ovat tarkeita, jotta
kokonaisuus on helposti hahmotettavissa ja ymmarrettava ja kayttoliittyma miellyttava
kayttaa. [20.]
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Sijoittelulla tarkoitetaan sita, miten Iahella eri elementit, kuten logot, otsikot, leipateksti,
valikot ja linkit, ovat toisiaan. On tarkeaa sijoitella elementit, jotka liittyvat toisiinsa, lahelle
toisiaan. Toisaalta niiden elementtien valilla, jotka eivat liity toisiinsa, tulisi olla tilaa. Talla
tavoin sijoittelu tukee loogista ajattelua ja antaa kayttajalle visuaalisia vihjeita sivun jar-
jestyksesta ja sisallosta. Elementtien fyysinen laheisyys siis kertoo niiden valisesta suh-
teesta, ja niistd muodostuu havaintoyksikkd. Tyhjaa tilaa ei tulisi valtella, silla se luo ul-

koasuun selkeytta. [20.]

Sijoittelun lisaksi tulisi kiinnittdd huomiota elementtien kohdentamiseen, silla se luo yh-
denmukaisen kuvan. Sijoittelu kertoo elementtien yhteydesta toisiinsa ja kohdentaminen
sen, etta ne ovat osa samaa kokonaisuutta. Kuvassa 8 elementit ovat epajohdonmukai-
sesti joka puolella kayntikorttia, ilman ryhmittelya ja kohdentamista. Kuva 9 on esimerkki
siitd, miten sijoittelun ja kohdentamisen avulla kokonaisuudesta saadaan selkeampi ja

elementit ovat loogisessa jarjestyksessa.

Ralph Roister Doister (717) 555-1212

Mermaid Tavern

1027 Bread Street London, NM

Kuva 8. Elementeilla ei ole mitdan yhteyttd, eika niitd ole kohdennettu [20].

Mermaid Tavern

Ralph Roister Doister

1027 Bread Street
London, NM
(717) 555-1212

Kuva 9. Elementit on kohdennettu oikealle ja ryhmitelty loogisesti [20].
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Suunnittelijan tulisi I6ytaa vahva linja elementtien kohdentamiselle. Kuvassa 9 linja on
kortin oikeassa reunassa. Tata linjaa voi rikkoa, mutta sen tulisi olla tarkoituksenmu-
kaista ja selkeaa. [20.] Graafiseen suunnittelun ja samalla myo6s kayttliittymien suunnit-
telun tavoitteena on, ettei mikaan olisi sattumanvaraista ja etta lopputulos olisi yhtenai-

nen kokonaisuus.

Toisto on myds tarkea osa kayttoliittymasuunnittelua, silld se luo osaltaan kuvaa yhden-
mukaisesta kokonaisuudesta. Toistuvia elementteja voivat olla esimerkiksi jokin vari,
fontti tai viiva. Se on jotain, minka kayttaja voi tunnistaa visuaalisesti. [20.] Tahan liittyvat
myos aiemmin mainitut elementtipaketit, joiden avulla samanlaiset elementit, tekstit ja
muut suunnitelman osat toistuvat yhdenmukaisina lapi koko kayttoliittyman suunnittelun

ja toteutuksen.

Kontrastilla tarkoitetaan sitd, etta kaksi elementtia ovat selkeasti erilaiset. Sita voi luoda
monilla eri keinoilla, kuten fonteilla, vareilla, suunnalla, tekstuurilla tai etaisyyksilla. Kei-
noja kontrastin luomiseksi usein myos toistetaan. [20.] Kaikki edellda mainitut osa-alueet

oikeastaan siis liittyvat toisiinsa.

4.3 Varisuunnittelu

Varit ovat tarkea osa kayttoliittymasuunnittelua, silld ne vaikuttavat kaikkeen tunnel-
masta selkeyteen. Varien psykologia on oma alansa psykologisessa tutkimuksessa,
mutta tassa luvussa keskitytaan varimaarittelyyn ja varien valintaan kayttoliittymasuun-
nittelun kannalta. Psykologisesta nakokulmasta on kuitenkin tarkeaa pitaa mielessa, etta
monesti varit vaikuttavat inmisen havaintoihin alitajuntaisesti tietoisen sijaan. Toiset va-
riyhdistelmat myos vaikuttavat esimerkiksi tekstin luettavuuteen, ja toisaalta joillakin

kayttajilla varinako saattaa olla epataydellinen.

Nykyaan kayttoliittymassa kaytettavien variyhdistelmien eli varipalettien valintaan on ole-
massa erilaisia tyokaluja internetissa. Tallaisia tyOkaluja ovat esimerkiksi Color Hunt,
Paletton ja Adobe Color CC. Itselleni tutuin ndistd on Adobe Color CC, jossa on mahdol-
lista valita tiettyja saantoja varipaletin luomiseen, kuten vastavarit tai monokromaatti-

suus. Paletteja voi tallentaa ja jakaa tai selata tuhansia muiden suunnittelijoiden luomia
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varipaletteja. [21.] Kuvassa 10 nakyy Adobe Color CC:n kayttoliittyma, joka on hyvin yk-
sinkertainen. Tama on tyokalu, jota kaytettiin myos uuden Potilashuone-sovelluksen pro-

totyypin suunnittelussa.

Save

Color Rule

Analogous

Kuva 10. Adobe Color CC -tydkalu, jolla voi luoda, tallentaa ja hienosaataa varipaletteja [21].

Kaksi tarkeaa varimallia ovat CMYK ja RGB. CMYK on lyhenne, joka tulee sanoista cyan,
magenta, yellow ja key color, eli syaani (sinivihred), magenta (pinkki), keltainen ja avain-
vari, joka on yleensa musta. CMYK-varimallia kaytetdan painetussa mediassa. CMYK:n
vareja yhdistamalld on mahdollista luoda tuhansia eri vareja. RGB puolestaan on ly-
henne sanoista red, green ja blue eli punainen, vihred ja sininen. Tata varimallia kayte-
tadan kaikissa digitaalisissa laitteissa, kuten televisioissa ja alylaitteissa. Fyysisessa maa-
ilmassa valo osuu objekteihin ja valo, jota objektit eivat absorboi, heijastuu silmiimme
varina. Digitaalisissa laitteissa valon varit eivat heijastu, vaan paasevat suoraan sil-
miimme. Taman takia RGB-varimallin avulla on mahdollista kayttaa paljon intensiivisem-

pia ja eloisampia vareja, kuten kuvasta 11 voidaan nahda. [22.]
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Y

CMYK / Print

(Subtractive Colors)

W

RGB / Screen

(Additive Colors)

Kuva 11. Painetussa mediassa kaytetty CMYK-varimalli (subtraktiivinen varinmuodostus) ja digi-
taalisissa monitoreissa kaytetty RGB-varimalli (additiivinen varinmuodostus) [23].

4.4 Varisavy, valoisuusarvo ja varikyllaisyys

Varisavy tarkoittaa varia sen luonnollisessa tilassa, eli kuten se on kuvattu variympy-
rassa. Valoisuutta ja varjoa ei ole muutettu. Kuvassa 12 on kuvattu kuusi variympyraa.
Valoisuusarvo taas tarkoittaa sita, ettd valoa tai varjoa on lisatty varisavyyn. Kaytan-
ndssa tama tarkoittaa, ettda 100 %:n valoisuusarvo on valkoinen vari ja 0 %:n valoisuus-
arvo on musta. Varikyllaisyys eli saturaatio tarkoittaa varin intensiivisyytta eli varin eloi-
suutta. Mitd matalampi saturaatio, sitd I1ahempana harmaata vari on. [22.]

Vareista puhuttaessa tarkeda on myds se, miten niitd yhdistelladn. Kontrasti ja harmonia

ovat avainkasitteita tassa aihealueessa. Vastakkaisilla vareilla on enemman kontrastia,
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kun taas lahelld toisiaan olevat varit ovat paremmassa harmoniassa keskenaan. Kont-
rasti ei siis aina tarkoita harmoniaa. [22.] Kuvassa 12 on valkoisilla ympyrailla ja viivoilla

esitetty tavallisia tapoja luoda variyhdistelmia.

Ve

Kuva 12. Vastavari, analoginen, kolmen joukko, jaettu vastavari, nelié ja suorakulmio kuvaavat
erilaisia variyhdistelmia [22].

On kuitenkin olemassa my®os joitain variyhdistelmia, jotka eivat toimi keskendan. Kukaan
tuskin on nahnyt kukkaketoa ja ajatellut, etta siella olisi huonoja variyhdistelmia. Tama
johtuu siita, ettd luonnossa ndhdaan automaattisesti erilaisia varien varivivahteita. Jos
varivivahteet ovat liian samanlaisia (kuva 13), on visuaalinen kokemus huono. Varivi-
vahde viittaa varien kirkkauteen, syvyyteen ja varisavyyn. Tama johtaa siihen, etta kont-
rasti on liian heikko. Varien tulisi siis olla tarpeeksi erilaiset (kuva 14). Jos kuitenkin kayt-
toliittymassa tarvitsee kayttaa varivivahteita, jotka ovat Iahella toisiaan, niiden ei tulisi olla

vierekkain ja niita tulisi kayttaa eri maara.

Kuva 13. Varit liilan 1&helld toisiaan, eli kontrasti on huono varien valilla [20].
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Everybody Everybody
Loved Loved
Mabel Mabel

Kuva 14. Varien valilld on kontrastia, eli lopputulos on selkeampi [20].

On myds tarkeaa kiinnittdd huomiota siihen, missa maarin valittuja vareja kaytetaan.
Hyva kaytantd tdhan on esimerkiksi 60 30 10 -sdantd, joka tarkoittaa sita, ettd suunnit-
telijan tulisi valita hallitseva vari, jota kaytetdan 60 % kokonaisuudesta, toissijaista varia
kaytetdan 30 % ja kolmatta varia, aksenttivaria, vain 10 %. Tata saantda kayttavat myos
esimerkiksi sisustussuunnittelijat. Kuvassa 15 tama on esitetty visuaalisesti. Harmaa toi-

mii paavarinad, musta toissijaisena varina ja vihrea aksenttivarina. [22.]

60% 10%

Main color . Secondary color Accent color

Kuva 15. Havainnollistus jaottelusta, jossa paavaria kaytetdan 60 %, toissijaista varia 30 % ja
aksenttivaria 10 %. Kayttoliittymassa aksenttivaria voi verrata CTA (call to action, toi-
mintakehotus) -variin [22].

Varivalintojen lisaksi kayttoliittymaa suunniteltaessa on hyva muistaa, etta valo ei ole
koskaan valkoista ja varjot eivat ole koskaan mustia. Varjoisissa alueissa on aina joitain
savyja sen perusvaristad. [22.] Esimerkki kuvassa 15 havainnollistaa huonosti ja hyvin

toteutetun varjoefektin.
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O

Bad Shadow Good Shadow

Kuva 16. Huono varjo ja hyva varjo. Varjo luotuna kayttden mustaa pohjavéaria tai taustan perus-
varia [22].

Mustan ajatellaan usein olevan helppo perusvari, joka sopii I1ahes minka tahansa muun
varin kanssa. Tama pitdakin monesti paikkansa, mutta joissakin tilanteissa on kuitenkin
perusteltua kayttaa esimerkiksi tekstissa jonkin muun varin todella tummaa savya, joka
nayttaa taustaansa vasten mustalta tai Idhes mustalta. Tall6in kokonaisuus on monesti

harmonisempi. [22.]

Varien valinta projektiin voi vaikuttaa haastavalta, silld vaihtoehtoja on lukemattomia. Ai-
hetta voi 1ahted lIahestymaan loogisesta perspektiivista, kuten esimerkiksi pohtimalla,
onko kyseessa vuodenaikaan sidottu projekti tai onko asiakasyrityksella omaa variskee-

maa. Logot ja kuvat ovat myds yleinen lahtdkohta varimaarittelylle. [20.]

5 Kaytettavyystestaus

Kayttajakokemussuunnitteluun liittyvassa kaytettavyystestauksessa on tarkoitus 16ytaa
ongelmia ja mahdollisuuksia suunnitelmissa tarkkailemalla koehenkil6ita. Kaytossa on
myos termi kayttajatestaus. Yksi tarkea tavoite testauksessa on oppia asioita kayttajasta.

Jotta testaus on mahdollista suorittaa, tulee valita fasilitaattori, joka ohjeistaa kayttajan
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testauksen lapi, tarkkailee ja kerda palautetta, maaritella ennalta testattavat tehtavat ja

valita koehenkild, joka edustaa kohderyhmaa. [26.]

Tehtavat ovat yleensa sellaisia asioita, joita kayttaja voisi tehda oikeasti sovelluksella.
Tehtavien ilmaisutapaan on tarkea kiinnittdad huomiota, silla pienetkin virheet saattavat
aiheuttaa vaarinymmarryksia kayttajalle. Kayttajaa puolestaan usein pyydetadan sanalli-
sesti kuvailemaan ajatuksiaan testauksen aikana, silla tavoite on ymmartaa hanen kayt-

taytymistaan ja ajatuksiaan. [26.]

On olemassa erityyppisia testausmenetelmia. Niihin kuuluvat laadullinen ja maarallinen
testaus ja eta- ja lahitestaus. Laadullinen testaus on yleisempaa kuin maarallinen tes-
taus. Laadullisen testauksen tavoitteena on saada tietoa ihmisten tuotteen tai palvelun
kaytosta. Tarkein tavoite on loytaa ongelmatilanteita, joita kayttajat mahdollisesti koke-
vat. Maarallinen tutkimus taas keraa numeerista dataa kayttotilanteesta. Tallaisia asioita

ovat esimerkiksi suoritettujen tehtavien lukumaara ja niihin kaytetty aika. [26.]

Lahitestauksessa koehenkild ja fasilitaattori ovat fyysisesti samassa paikassa ja testaus
tapahtuu kasvotusten. Tallainen testaaminen on melko aikaa vievaa ja kallista verrattuna
etatestaukseen. Etatestaus puolestaan voi olla joko moderoitua tai moderoimatonta. Mo-
deroitu etatestaaminen on toteutukseltaan melko lahella Iahitestausta, mutta koehenkild
ja fasilitaattori ovat fyysisesti eri paikoissa, joten kommunikointi tapahtuu jonkin tydkalun
avulla. Moderoimattomassa etatestauksessa kaytetaan etatestaustyokalua, usein inter-
netissd toimivaa sovellusta, jonne tutkijat voivat luoda tehtavia ja koehenkilét tekevat
testit itsenaisesti. Tyokalu keraa yleensa erilaista dataa tehtavista suoriutumisesta ja tal-

lenteen testaustilanteesta. [26.]

6 Kyselytutkimus opiskelijoiden mobiililaitteiden kaytosta ja kielten opis-
kelusta

Kyselytutkimus opiskelijoiden mobiililaitteiden kaytosta toteutettiin lokakuussa 2019, ja
sen tarkoituksena oli selvittda Sataedun sosiaali- ja terveysalan opiskelijoiden mobiililait-
teiden kayttoon liittyva asioita, kuten milla laitteella ja mita sovelluksia kaytetdan. Tavoit-

teena oli myds saada tietoa mobiilisovellusten mahdollisesta kaytdsta opiskelun apuna
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ja siita, millaisia opiskelutapoja opiskelijat kayttavat erityisesti vieraiden kielten opiske-

luun.

Vastauksia kyselytutkimukseen saatiin yhteensa 56. Kyselyyn vastanneilla luokilla opis-
kelijoita oli 81, eli vastausprosentti oli noin 69 %. Noin 57 % vastanneista oli alle 20-
vuotiaita, noin 16 % 20-30-vuotiaita ja loput, noin 27 % yli 30-vuotiaita. iOS- ja Android-

pohjaisten mobiililaitteiden kaytto oli [ahes yhta yleista.

Lahes kaikki vastanneista kertoivat kayttavansa jotakin sosiaalista mediaa, kuten Face-
book, Instagram ja Snapchat, viikoittain. Samoin viihdesovelluksia, kuten Spotify ja Net-
flix, kerrottiin kaytettavan paljon. Osa sosiaaliseen mediaan keskittyneista sovelluksista
oli selvasti suositumpia alle 20-vuotiaiden keskuudessa, esimerkkeind Snapchat ja Tik-
tok. Facebookia ja Instagramia kaytettiin eninten. Pelien, urheilu- ja terveyssovelluksien

seka opiskeluun ja ostoksiin liittyvien sovelluksien kaytossa hajontaa oli enemman.

Taman tyon kannalta mielenkiintoisia ovat opiskeluun kaytetyt sovellukset, joista esiin
nousivat WordDive, Quizlet ja Google Kaantaja. Parhaina sovelluksina pidettiin Snap-
chatia ja Instagramia. Perusteluiksi esitettiin mm. helppokayttoisyytta ja kommunikointi-

mahdollisuutta muiden ihmisten kanssa.

Kyselytutkimuksessa kysyttiin myos opiskelijoiden mielipiteita liittyen kieltenopiskeluun.
Parhaina pidetyissa opiskelutavoissa oli hajontaa. Mielekkdimmaksi tavaksi opiskella
vierasta kieltéd nousivat niukasti kirjalliset tehtavat, mutta myds mobiilisovelluksia ja tie-
tokoneella opiskelua pidettiin hyvina vaihtoehtoina. Noin 70 % vastaajista kuitenkin kayt-
taad mobiililaitetta opiskelun apuna, yleensa ainakin sanojen kaantamiseen. Siihen, mil-
laiset tehtavat ovat parhaita opiskeluun, saatiin monenlaisia vastauksia, mutta eniten
mainintoja saivat sanasto- ja kdannodstehtavat, kuuntelu, kirjoittaminen ja muistipeli.
Naista lahtdkohdista Potilashuone-sovellukselle Ihdettiin kehittdmaan korvaavaa sovel-

lusta.
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7 Kielten opiskeluun tarkoitetun sovelluksen suunnittelu

Uuden sovelluksen lahtokohtina olivat Potilashuone-sovellus ja kyselytutkimuksen tulok-
set. Potilashuone-sovellus ohjasi sovelluksen perusideaa ja sisalléllista puolta, joka kes-
kittyy hoitoalan sanastoon ja kieleen ja niiden opiskeluun. Sovelluksen toimintatavaksi
paatettiin kyselytutkimuksen perusteella valita pelillinen tietovisatyyppinen lahestymis-

tapa.

Ensimmaiset rautalankamallin suunnitelmat tehtiin paperille (kuva 17), minka jalkeen
luotiin kehittyneempi suunnitelma Adobe XD -sovelluksella. Adobe XD on kayttajakoke-
mussuunnitteluprosessiin erikoistunut tydkalu, jonka avulla on mahdollista luoda rauta-
lankamalleja ja prototyyppeja ja jakaa niitd. Lopullinen versio oli interaktiivinen proto-

tyyppi, jonka toimintaa testattiin kolmen koehenkilon avulla.
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Kuva 17. Rautalankamalli visailun kuuntelutehtavasta ja kuvatehtavasta.

Sovellus suunniteltiin visailutyyppiseksi, ja siihen lisattiin tahtien keruu motivoimaan

kayttajaa. Visailukategorioiksi valittiin kyselytutkimuksen perusteella sanat, kaannos,
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tayttd, kuuntelu ja kuvat. Tietyn maaran tehtavia oikein suoritettuaan kayttaja saa kultai-
sen tadhden, joita voi enimmilldan olla tehtavakategoriaa kohden kolme ja koko pelissa

viisi.

Varipaletin lahtokohtana kaytettiin Sataedun logoa, jossa on vihertavaa sinista ja orans-
sia. Eri varit koetaan erilaisina, ja niilla on erilaisia vaikutuksia aivoin. Sininen ilmaisee
mm. luottamusta, alya ja totuutta, kun taas oranssin varin koetaan ilmaisevan luovuutta,
paattavaisyytta, iloisuutta ja rohkaisua. [25.] Opiskelun kannalta luovuus ja rohkeus ovat
tarkeitd ominaisuuksia, joten kayttoliittyman paavariksi valittin oranssi. Variyhdistel-
maksi valittiin Adobe Color -varimaarittelytyokalun avulla luotu jaettu vastavari (kuva 18),
jolloin kayttoliittymaan saatiin hieman leikkisaa ja pelillista tunnelmaa.

#359658 #44E37E #E37139 #175B96 #2D8FE3

Kuva 18. Sataedun logon oranssin varin ymparille Adobe Color -tydkalulla luotu varimalli.

Prototyypin suunnittelun apuna kaytettiin valmista elementtipakettia, joka modifioitiin va-
rimallin mukaiseksi. Elementtipaketti sisalsi paljon erilaisia elementteja, joista valikoitiin
tarpeelliset sovelluksen kannalta. Kuvassa 19 ovat esimerkkind elementtipaketin sisal-

tamat napit varimallin mukaisilla vareilla.
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Buttons

A button indicates a possible user action

Emphasis

A button can be formatted to show different levels of emphasis

Colored

All these buttons are instances of the button.default component
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Kuva 19. Ul Store Design -sivustolta ladattu elementtipaketti modifioituna [27].

Elementtipaketti sisalsi painikkeiden lisaksi mm. fontit, kuvakkeita ja hakutoimintoihin liit-
tyvia elementteja. Taman lisaksi kaytossa oli Applen oma iPhonelle tarkoitettu element-
tipaketti, josta kdytdssa olivat standardin mukainen ylapalkki ja nappaimistd. Koko pro-
totyyppi luotiin Adobe XD -ohjelmalla, jolla toteutettiin myos interaktiivinen versio tes-
tausta varten. Tavoitteena oli luoda prototyyppi, jonka ulkonako ja rajallisesti toiminnalli-
suus vastaisivat valmista tuotetta (kuva 20). Sisall6llisesti prototyyppi ei kata kuin muu-

taman esimerkkitapauksen, ja sen sisalto ja tehtavat tulisi maaritella erikseen.
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Start User Username Password Save Account succ... Game loading
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User tab Right answer Wrong answer Exit

Kuva 20. Adobe XD -tyokalulla toteutettu valmis prototyyppi.

Testauksen tarkoituksena oli selvittda, ovatko prototyypissa kaytetty kieli ja kuvakkeet
selkeitd kayttajalle. Mielenkiinnon kohteena oli myds, toimiiko kayttoliittyma intuitiivisesti
ja ovatko varivalinnat selkeita. Testaajiksi valikoitiin kaksi alle 25-vuotiasta henkiloa seka
yksi yli 50-vuotias henkild, silla Sataedulla on seka nuoriso- etta aikuispuolen opiskeli-
joita ja koehenkil6ihin haluttiin samankaltaista ikajakaumaa. Kayttajan tavoitteena on kir-
jautua sovellukseen, valita kategoria ja aloittaa pelaaminen. Sen jalkeen tavoitteena oli

lopettaa peli ja kirjautua ulos sovelluksesta.

Testaus suoritettiin videopuhelun valityksell, ja videosessio tallennettiin. Testauksessa
esitettiin koehenkildille aluksi nelja pohjustavaa kysymysta, minka jalkeen siirryttiin pro-
totyypin testaukseen. Tavoitteena oli suoriutua tehtavista annettujen ohjeiden mukaisesti
ilman virheitd ja kohtalaisen nopeasti. Testaus koostui kysymyksista, skenaarioista ja

tehtavista.

Alustavat kysymykset:
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. Kuinka montaa mobiilisovellusta keskimaarin kaytat paivittain?
. Minkatyyppisia sovelluksia kaytat?
o Pelaatko alylaitteilla? Jos kylla, mita peleja?

. Oletko koskaan opiskellut vierasta kieltd mobiilisovelluksen avulla? Jos
kylla, milla sovelluksella?

Prototyypin testausskenaariossa kayttaja haluaa opetella sovelluksella englannin sanas-
toa. Hanella on jo tunnukset jarjestelmaan, han valikoi vastauksia ja saa niista palaut-
teen. Kahden kysymyksen jalkeen kayttaja poistuu pelista. Lopuksi kayttaja tarkistaa

profiilinsa tiedot ja kirjautuu ulos sovelluksesta.

Testaustilanteet kestivat 15-30 minuuttia. Koehenkilot kayttivat oman arvionsa mukaan
7:aa ja 10:ta erilaista sovellusta paivittain, ja kaikki myOs pelasivat alylaitteilla ja olivat
kayttaneet mobiilisovellusta kielten opiskelun apuna. Prototyypin kaytto oli heille todella
intuitiivista. Kuvakkeet ja logiikka olivat heille selkeat. Taustavarin toivottiin olevan vaa-
leampi, ja kysymyksien etenemistd kuvaavat syddmen muotoiset kuvakkeet tehtavasi-
vujen ylalaidassa aiheuttivat hieman hdmmennysta, joten ne paatettiin muuttaa palloiksi.
Uloskirjautumista yksi koehenkild joutui pohtimaan pari sekuntia, mutta perusteluiksi esi-

tettiin, ettd uloskirjautuminen tapahtuu eri paikoista erilaisilla sovelluksilla.

Kokonaisuudessaan testaustilanteet onnistuivat hyvin ja koehenkil6t olivat tyytyvaisia

prototyyppiin. He olisivat valmiita kokeilemaan valmista sovellusta kielten opiskeluun.

8 Yhteenveto

Insindoritydn 1ahtdkohtana oli kielten opiskeluun tarkoitettu selainpohjainen sovellus,
joka on vanhanaikainen eika juurikaan opiskelijoilla kaytossa. Tarkoituksena oli perehtya
kayttajalahtoiseen suunnitteluun kaytettavyyden ja kayttdjan kannalta ja sen jalkeen
luoda prototyyppi uudesta sovelluksesta, joka toimisi kielten opiskelussa paremmin kuin
vanha sovellus. Aihetta lahestyttiin psykologian ja kayttajakokemussuunnittelun teorian

pohjalta.

Kaytannossa tydn ensimmaisessa vaiheessa toteutettiin kyselytutkimus kohderyhmalle,

jotta saataisiin pohjatietoa kielten opiskeluun tarkoitetun sovelluksen kehittamiseen. Ta-
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voitteena oli selvittdd mobiililaitteiden kayttoon liittyvia asioita ja kielten opiskeluun liitty-
via toiveita ja tottumuksia. Havaittiin, etta varsinkin nuorilla opiskelijoilla on kaytossaan
viihteesta opiskeluun paljon erilaisia sovelluksia, vanhemmilla hieman vahemman, mutta
kuitenkin useita heillakin. Suurin osa vastaajista kaytti mobiililaitteita opiskelun apuna,
mutta lahinna sanojen kaantamiseen. Suurin osa piti kirjallisia tehtavia mielekkaimpana
tapana opiskella. Kokonaisuudessaan alle 20-vuotiaiden ja yli 30-vuotiaiden valilla oli
huomattava ero siina, mitéd sovelluksia he kayttavat ja kuinka paljon. Kyselytutkimus
osoittautui kuitenkin hieman haastavaksi tavaksi kerata tietoa, silla osa vastauksista ol
melko lyhyita ja perusteluiden antaminen tuntui olevan vaikeaa. Monimutkaisemmassa
aiheessa todenndkdisesti kannattaisi harkita toisenlaista tiedonkeruutapaa. Insinéori-

tyon tavoitteen kannalta kuitenkin vastauksista saatiin tarpeeksi tietoa.

Teorian ja kyselytutkimuksen pohjalta paadyttiin toteuttamaan visailutyyppisen mobiiliso-
velluksen prototyyppi. Sovellus suunniteltin ensin paperille rautalankamallina, jossa
hahmoteltiin alustavasti sovelluksen rakenne. Taman jalkeen toteutettiin kehittyneempi
prototyyppi Adobe XD -kayttdjakokemussuunnittelutydkalulla. Prototyyppiin valikoitiin
sopiva varimalli ja kaytettiin valmiita elementtipaketteja. Prototyypista tehtiin lopuksi in-

teraktiivinen versio, jota testattiin kolmella kayttajalla.

Sovelluksen kielellisen sisallon maarittely tulisi tehda tulevaisuudessa ja pohtia asiak-
kaan kanssa, millaiset tehtavamallit tulisivat lopulta sovellukseen. Sovelluksesta olisi ky-
selyvastausten perusteella hyvd myods luoda mahdollisesti tydpoytaversio, silla tietoko-

neella opiskelu oli myo6s tavallista opiskelijoiden keskuudessa.

Insindorityd antoi asiakkaalle lisda tietoa siita, millaiset opiskelutavat ovat opiskelijoille
mielekkaita, ja selvaa on, ettd mobiililaitteiden kayttd on yleistd ja moni on jo kayttanyt
niitd nimenomaan kielten opiskelun apuna. Tietylle alalle erikoistunut kielten opiskeluun
tarkoitettu mobiilisovellus olisi varmasti hyddyllinen opiskelijoiden lisdksi myds opettajille,
silla sosiaali- ja terveysalalla ammattialan opettajat opettavat kielten kurssit ensimmai-

sen vuoden jalkeen.

Kokonaisuudessaan ty6é antoi syvallisen katsauksen kayttdjakokemussuunnitteluun ja

sen moninaisuuteen. Oli myds mielenkiintoista suunnitella ja toteuttaa prototyypin tes-
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taus. Tydssa kaytettyjen nakdkulmien lisdksi olisi hyva perehtyd aiheeseen myos esi-
merkiksi markkinoinnin kannalta ja selvittda, miten sovellusten toiminta tai toimimatto-

muus vaikuttaa yleisesti asiakas- ja kayttajatyytyvaisyyteen ja brandiin.
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