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Tiivistelma

Display-mainontaa on toteutettu 1900-luvulta ldhtien. Alan kehittyessa uusia alustoja ja teknologioita syn-
tyy jatkuvasti. Display-mainonta on yksi tehokkaimmista tavoista tavoittaa kohdeyleiso ja lisdta brandin na-
kyvyytta. Yritykset tarvitsevat oikeanlaisia tyokaluja ja alustoja display-mainosprojektien pyorittamiseen,
jotta sddstetdan yrityksen aikaa ja rahaa.

Opinnaytetydn tehtdvana oli suunnitella toimeksiantajan display-mainosten hallintatyokalulle uusi kdytto-
liittyma vanhan version tilalle. Display-mainosten hallintatydkalulla hallitaan display-mainosprojekteja ja
helpotetaan asiakkaan ja yrityksen valista kommunikointia. Suunnittelun jalkeen tydkalusta tehtiin proto-
tyyppi, jota testattiin loppukdayttajilla testauskyselyn avulla. Toimeksiantajana toimi Into-Digital Oy.

Opinnaytety0 toteutettiin soveltavana tutkimuksena. Tavoitteena oli perehtya toimeksiantajan display-mai-
nostuotannon tyénkulkuun ja kayda lapi kayttoliittymasuunnittelun eri vaiheita. Teoriaosuudessa tarkastel-
tiin yleisesti display-mainontaa, sen historiaa ja sen tulevaisuutta, ja display-mainostuotannon eri vaiheita.

Merkittavin tavoite saavutettiin suunnittelemalla toimeksiantajan display-mainosten hallintatydkalulle uusi
kayttoliittyma, joka toteutettiin kdyttden Adobe XD-suunnittelutyokalua. Prototyyppia testattiin kayttajilla,
jotka vastasivat kysymyksiin Google Forms-lomakkeella ja tekivat tehtdvia Maze-testaustyokalulla. Uusi
kayttoliittyma paransi sivuston kayttajakokemusta, navigointia ja yleista visuaalista ilmetta.

Opinnaytetyon tuloksista voi paatella, etta kaikki suunnitteluprojektit seuraavat jonkinlaista prosessia. Ei
ole yhta oikeaa suunnitteluprosessia, vaan jokainen projekti tarvitsee erilaisen I[ahestymistavan. Suunnitte-
luprosessin seuraaminen on tarkeaa, jotta tuotteesta pystytdaan tekemaan mahdollisimman hyva ja kaytet-
tava.
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Abstract

Display advertising has been implemented since the 20th century. As the industry evolves, new platforms
and technologies are constantly emerging. Display advertising is one of the most effective ways to reach
out to your target audience and increase brand visibility. Companies need the right kind of tools and plat-
forms to run display advertising projects to save time and money.

The task of the thesis was to design a new user interface for the client's display advertising management
tool to replace the old version. The display advertising management tool manages display advertising pro-
jects and helps the communication between the customer and the company. After designing the new inter-
face, the tool was implemented to a prototype. The prototype was tested by end users by answering a test
form. The client for the thesis was Into-Digital Oy.

The thesis was carried out as an applied research. The aim was to get familiar with the workflow of the cli-
ent's display advertising production and to go through the different stages of user interface design. The
theoretical part contained display advertising, the history and the future of display advertising, and the dif-
ferent stages of display advertising production.

The most significant goal was achieved by designing a new interface for the client’s display advertising man-
agement tool, which was implemented using the Adobe XD design tool. The prototype was tested by users
who answered questions using the Google Forms-form and performed tasks with the Maze-testing tool.
The new interface improved the site’s user experience, navigation, and overall visual look.

From the results of the thesis it can be concluded that all design projects follow some kind of design pro-
cess. There is no one right design process because every project needs a different approach. Following a
design process is important to make sure that the product is as good and usable as possible.
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Kaytetyt termit ja lyhenteet

Display-mainos

Click tag

Design Thinking

HTMLS

Mainospalvelin

Display-mainos eli verkkomainos on verkkosivuilla ndytettava
mainos. Mainokset voivat koostua kuvista, tekstista, videosta ja
audiosta. Bannerimainokset voivat olla staattisia tai animoituja

riippuen kadytetysta tekniikasta. (Veres 2016.)

Click tageja kaytetaan HTML5-bannerimainoksissa. Sen avulla
seurataan bannerimainoksen klikkauksia, jotka johtavat mai-
nossivun avaamiseen. Click tagin avulla saadaan tietoa siita,
ettd kuinka monta klikkausta bannerimainos sai ja milta sivus-

toilta kyseiset klikkaukset saatiin. (Darstaru 2019.)

Design Thinking on prosessi, jossa pyritdan ymmartamaan kayt-
tajaa, haastetaan oletuksia ja maaritetaan ongelmia. Prosessiin
kuuluu luonnostelua, prototyyppien tekemista, testausta ja
konseptien ja ideoiden kokeilemista. Design Thinking kehittaa
ymmarrysta ihmisista, joille tuotetta tai palvelua suunnitellaan.

(Dam & Siang 2020.)

HTMLS on viimeisin versio Hypertext Markup Language-koo-

dista, jolla luodaan verkkosivuja. Se sisadltaa kolmenlaista koo-
dia: HTML, joka maarittaa sivuston rakenteen; CSS (Cascading
Style Sheets), joka maarittaa visuaalisen puolen; ja JavaScript,

mika saa asiat tapahtumaan. (Marshall 2017.)

Mainospalvelin eli ad server on osa mainostekniikkaa, jota mai-
nostajat, mainostoimistot ja mainosverkostot kayttavat verkko-
mainoskampanjoiden hallintaan ja toteuttamiseen (Zawad-

zifiski 2020).



Moodboard

PSD-tiedosto

Render rate

Responsiivinen

URL-osoite

Zip-tiedosto

Suunnittelijat kdyttavat usein moodboardia esittadkseen asiak-
kaalle mihin suuntaan he ovat ulkonadllisesti ja visuaalisesti
menossa tuotteen tai sivuston kanssa. Moodboard voi sisaltaa
varipaletteja, kuvioita, erilaisia muotoja, grafiikkaa, kuvia ja

fontteja. (Downs 2020.)

PSD (Photoshop Document) -tiedosto on tdysin muokattava
tiedostomuoto, joka tallentaa asiakirjan tarkan tilan - tekstin,
muodot, tasot, peitteet, tehosteet jne. PSD-tiedosto voi olla
melko suuri, koska se sisaltaa paljon tietoa ja on yleensa moni-
kerroksinen. Adobe Photoshop on suosittu grafiikkatyokalu,

jolla tallennetaan PSD-tiedostoja. (Gavin 2018.)

Kun mainos “renderoityy”, se tarkoittaa, ettd se on naytetty
onnistuneesti madaritetylla sivustolla. Mainos siis ndakyy sovel-
luksessa tai sivustolla ja kdyttaja voi nahda sen. (Render Rate

Explained n.d.)

Verkkosivu on responsiivinen, kun se mukautuu automaatti-
sesti erikokoisille laitteille ja nakymille. Responsiivisessa verk-
kosuunnittelussa kdaytetadan HTML- ja CSS-kieltd sdaatamaan si-
vuston kokoa, jotta se nayttdisi hyvalta kaikilla laitteilla
(poytatietokoneet, tabletit ja puhelimet). (HTML Responsive
Web Design n.d.)

URL-osoite (Uniform Resource Locator) on tietyn verkkosivus-

ton, sivun tai tiedoston sijainti internetissa. (Hughes 2021.)

Zip-tiedosto on kokoelma yhdesta tai useammasta tiedostosta
ja/tai kansiosta, mutta se on pakattu yhdeksi tiedostoksi kulje-

tuksen ja pakkaamisen helpottamiseksi (Fisher 2020).



1 Tyon lahtokohdat

1.1 Taustaa ja toimeksiantaja

Oletko koskaan kaksoisnapauttanut kuvaa Instagramissa, reagoinut videoon Facebookissa tai nap-
sauttanut hakutulosta Googlessa, jonka jalkeen huomasit sen olevankin mainos? Ehka et koskaan
edes tajunnut sen olevan mainos, vaan luulit sen olevan vain s6p0 kuva koirasta. Tana paivana
verkkomainokset ovat kohdennettuja asiayhteyteen liittyviksi, sukupuoleen tai ikdan sopiviksi ja

kaikin tavoin meille olennaisiksi, johon ne eivat ennen pystyneet. (Braccialini 2020.)

Verkkomainontaa on toteutettu 1900-luvulta [ahtien. Uusia alustoja, mainostyyppeja ja kohdista-
misominaisuuksia syntyy jatkuvasti. Display-mainonta on yksi tehokkaimmista tavoista lisata bran-
din nakyvyytta ja saada lisaa asiakkaita. Nykydaan mainosalustat voivat hyddyntaa dataa ja koneop-
pimista tarjotakseen mainostajille tehokkaampia kohdistusstrategioita ja kuluttajille osuvampia
mainoksia. (Braccialini 2020.) Yritykset tarvitsevat oikeanlaiset tydkalut ja alustat verkkomainonta-

projektien pyorittamiseen.

Tassad opinndytetydssa suunniteltiin toimeksiantajan display-mainosten hallintatydkalulle uusi
kayttoliittyma. Toimeksiantajalla oli tarve parantaa tydkalun navigointia, sivuston rakennetta ja
yleista visuaalista ilmetta. Tyossa perehdyttiin toimeksiantajan display-mainostuotannon tyénkul-
kuun ja kaytiin lapi kayttoliittymasuunnittelun vaiheita. Opinnaytety6ssa tarkastellaan myos ylei-
sesti display-mainontaa, sen historiaa ja sen tulevaisuutta. Suunnittelun jalkeen prototyyppia tes-
tattiin loppukayttajilla, joilta saatiin arvokasta palautetta sivuston kayttajakokemuksen

parantamiseksi. Opinndytetyon aihe valikoitui tyoharjoittelun aikana.

Toimeksiantajana opinndytetydssa toimi Into-Digital Oy, joka on vuonna 2009 perustettu osakeyh-
tio. Osakeyhtitssa on kahdeksan jasentd, jonka toimitusjohtajana toimii Aapo Maki. Yhtion paatoi-
mipaikka on Helsingissd, mutta heilta [6ytyy myos sivutoimipaikka Jyvaskylasta. Into-Digital Oy:lld
on talla hetkella yhteensa 15 tyontekijaa. Yhtion paatoimiala on mainospalvelut. He suunnittele-
vat, toteuttavat ja yllapitavat verkkopalveluita (esim. verkkosivut, verkkokaupat, mobiilipalvelut,

saavutettavuus). Yhtion liikevaihto oli 1,4 miljoonaa euroa vuonna 2019.



Verkkopalveluiden lisdksi Into-Digital Oy toteuttaa vuosittain tuhansia display-mainoksia asiakkail-
leen. Display-mainosprojektien hallintaan he kayttavat sisdista hallintatydkalua, jota tullaan tassa

tydssa myohemmin kasittelemaan.

1.2 Tehtdva ja tavoitteet

Opinndytetyon tehtdavana oli suunnitella kokonaan uusi kayttoliittyma display-mainosten hallinta-
tyodkalulle vanhan version tilalle. Tydkalun on tarkoitus olla sellainen, jolla on helppo hallita disp-
lay-mainosprojekteja ja, joka helpottaa asiakkaan ja yrityksen valista kommunikointia. Tavoitteena
oli kerata laaja tietoperusta display-mainonnasta, display-mainontaprojektien hallinnasta yrityk-
sessa, kayttoliittymasuunnittelusta ja sen eri vaiheista. Tavoitteena oli myds luoda interaktiivinen
prototyyppi, jota testattiin loppukayttdjilla testauskyselyn avulla. Testauskyselyssa kayttajat vasta-

sivat kysymyksiin ja tekivat erilaisia tehtavia prototyyppiin liittyen.

1.3 Tutkimusmenetelmat

Opinnaytetyo toteutettiin soveltavana tutkimuksena, jossa painotetaan kdytdnnon ongelmien rat-
kaisemista ja hyodynnetdan olemassa olevaa tietoa jonkin uuden luomiseen (Opinnaytetyon oh-
jaajan kasikirja: Soveltavasta tutkimuksesta n.d.). Soveltavassa tutkimuksessa pyritddn luomaan

uusia ratkaisuja, joista on teknista tai taloudellista hyotya (Soveltava tutkimus n.d.).

Opinndytetyon aiheita pystyttiin rajaamaan kolmen tutkimuskysymyksen avulla. Tutkimuskysy-
mykset sisdltavat tyon kokonaisen idean — mita tutkimuksessa tehdaan, miten tehdaan ja mista

nakokulmasta.

Opinnaytetyossa pyritdan vastaamaan seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

1. Mika on display-mainosten hallintatyokalu ja miten sita kaytetaan?

2. Miten display-mainostuotantoprosessi etenee yrityksessa ja mita hyotya display-mainosten hallin-
tatyokalusta on tuotantoprosessin eri vaiheissa?

3. Mita on kayttoliittymasuunnittelu ja mitka ovat suunnitteluprosessin vaiheet?



Opinnaytetyon tietoldhteina toimivat toimeksiantajan kanssa kaydyt keskustelut, kirjallisuus ja ver-
kosta loytyvat artikkelit ja videot. TyOssa pystyttiin hydodyntdmaan aikaisempaa kokemusta ja osaa-

mista kayttojarjestelmista, tydkaluista ja suunnittelusta.

2 Display-mainonta

2.1 Mita on display-mainonta?

Display-mainonnalla tarkoitetaan kohdennettua mainontaa verkossa. Display-mainonnassa kayte-
tadan kuvamainoksia eli bannereita, joita ndytetdan mainonnan sallineilla verkkosivuilla (ks. kuvio
1) (Lintunen 2019). Mainokset voivat koostua kuvista, tekstista, videosta ja audiosta. Mainokset
kohdennetaan usein tiettyyn ikdluokkaan, sukupuoleen tai kiinnostuksen kohteisiin. Display-mai-
nonnan tavoitteena on kasvattaa brandien nakyvyytta, houkutella kavijéita uusille verkkosivuille

tekemaan ostoksia tai herattaa ihmisten kiinnostus yleisella mainonnalla.
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Kuvio 1. Esimerkki verkkosivuilla esiintyvista display-mainoksista (Landers 2020)


https://www.nostamo.fi/display-mainonta/

2.2 Display-mainonnan historiaa

Vuonna 1994 AT&T julkaisi HotWired.com nimisella sivustolla verkkomainoksen, jota pidetdaan
maailman ensimmaisena bannerimainoksena. 44 % ihmisista, jotka nakivat mainoksen, klikkasivat

sita (ks. kuvio 2) (Lafrance 2017).

Kuvio 2. Kaikkien aikojen ensimmainen bannerimainos, jonka AT&T julkaisi hotwired.com

verkkosivustolla (Lafrance 2017)

Muutama vuosi sitten verkkomaailmaa hallitsi Flash. Flash on multimediaohjelmistoalusta, jota
kdaytetaan animaatioiden, tyopoytasovellusten seka mobiilipelien ja sovellusten tuottamiseen.

Flash-grafiikkaa ja animaatioita tarkastellaan selaimessa Flash Playerin avulla (Griggs 2020).

Suunnittelijat, kehittdjat ja mainostoimistot luottivat Flash-tekniikkaan luodakseen mainoksia ja
verkkosivustoja. Flashin kaytossa oli kuitenkin muutama ongelma. Koodeissa oli aukkoja, joiden
avulla verkkorikolliset pystyivat murtautumaan tietamattomien kayttdjien tietokoneille. Adobe
yritti nopeasti estda murrot ja korjata virheet, mutta hyokkaykset eivat loppuneet (Vives 2016).
Adobe ilmoitti vuonna 2017, etta vuoteen 2020 mennessa he eivat enaa tue Flash Player -laajen-
nusta. Google ja Microsoft ovat ilmoittaneet poistavansa laajennuksen kaytosta oletuksena se-

laimistaan vuoden 2020 loppuun mennessa. (Griggs 2020.)

2.3 Miten display-mainoksia tehdaan?

Tana paivana display-mainoksia eli bannereita tehddaan HTML5-muodossa. HTML eli Hypertext
Markup Language tarkoittaa HTML-merkintakielia, joita World Wide Web kayttda. HTML:n jalkeen
oleva "5" tarkoittaa vain, ettd se on HTML-standardin viides sukupolvi. Se on pohjimmiltaan koo-

dauskieli, jonka avulla voimme ndhda asioita verkossa. (Griggs 2020.)


https://www.theatlantic.com/technology/archive/2017/04/the-first-ever-banner-ad-on-the-web/523728/

10

HTML5-bannereita voi luoda kahdella eri tapaa (How to build responsive banner ads with HTMLS5,
n.d.). Ensimmaéinen tapa on koodata bannerit itse, jotta ne olisivat responsiivisia. Tama tapa on hi-

das ja sinulla pitaa olla riittavasti HTML5- ja CSS-osaamista.

Toinen tapa on kayttaa visuaalisia hallintajarjestelmia kuten esimerkiksi Bannerflow, Bannersnack
tai Google Ads. Jarjestelmat huolehtivat koodauksesta puolestasi ja tekevat kaikista bannerimai-
noksistasi responsiivisia yhdelld napin painalluksella. Lisdksi ne tarjoavat runsaasti sisdanrakennet-

tuja tapoja hyddyntaa HTML5-teknologiaa. (How to build responsive banner ads with HTML5 n.d.)

2.4 Display-mainostuotanto

Mainoskampanjoissa tarkeinta on ajanhallinta. Tuotannon aikana voidaan joutua pomppimaan
edestakaisin erilaisten yhteistyoyritysten, yksityiskohtien ja aikataulujen valilla. Pienetkin virheet
voivat jattaa jalkeen sovitusta aikataulusta, jonka seurauksena ovat odottamattomat viivastykset

ja ylimaaradiset maksut. (Vives 2016.) Hyvin suunniteltu prosessi sddstaa aikaa ja rahaa.

Display-mainostuotanto koostuu kuudesta eri vaiheesta: toimeksianto, viestintd, materiaalin toi-

mitus ja tarkistus, tuotanto, laadunvarmistus ja toimitus mediaan (ks. kuvio 3).

MATERIAALIN
TOIMEKSIANTO VIESTINTA TOIMITUS JA TUOTANTO UI,-A‘:{:"IETE'?US -:?égﬂll;;-:;
TARKISTUS

Kuvio 3. Display-mainostuotanto

Ensimmainen ja tarkein vaihe on toimeksiannon eli briiffin esittaminen. Koko tiimi kutsutaan mu-
kaan aloitustapaamiseen, jossa keskustellaan projektin tehtdvista ja tavoitteista. Hyva toimeksi-
anto sisdltdaa maaritelman projektin laajuudesta, tekniset tiedot ja aikataulusuunnitelman. (Vives

2016, 17.)
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Toinen vaihe kéasittelee viestintdan liittyvia asioita. Kommunikaatio asiakkaan ja yrityksen valilla on
tarkeda. On hyva sopia heti projektin alussa kaytettavista viestintakanavista. Hyvia viestintaka-
navia ovat esimerkiksi Slack, Teams ja Zoom. On parempi kommunikoida liikaa kuin kommunikoida
liian vahan. Huono kommunikaatio johtaa vaarinkasityksiin ja maaraaikojen ylittymiseen. (Vives

2016, 18.)

Kolmannessa vaiheessa kaikki tarvittava materiaali toimitetaan yritykselle. Materiaali kaydaan lapi,
jotta varmistetaan, etta kaikki tarvittava aineisto on saatavilla. Kaikki pakolliset tiedostot ja tiedot
toimitetaan tuotantotiimille, jotta he voivat aloittaa mainostuotannon. Tuotantomateriaali voi si-
saltaa kuvia, PSD-tiedostoja, fontteja, dantd, mainospalvelimen tiedot, mediasuunnitelman, ani-
mointiohjeet ja paljon muuta. (Vives 2016, 19.) Tassa vaiheessa on hyva tarkistaa, etta kaikki tar-
vittavat tiedot on toimitettu. Jos jotain tietoja puuttuu, otetaan heti yhteytta asiakkaaseen, ettei

aikaa menisi hukkaan.

Neljannessa vaiheessa aloitetaan mainosten tuotanto. Tuotannon alussa tehdaan niin sanottu
master ad eli paamainos. Ennen kuin tuotanto alkaa tuottamaan mainoksia erilaisille laitteille ja
alustoille, master ad pitaa hyvaksyttaa asiakkaalla. Jos viimehetken muutoksia ilmenee, saastetaan
kallisarvoista aikaa, koska tuotannon ei tarvitse tehda kaikkea uudelleen. Kun master ad on hyvak-

sytty, voidaan tehda loput mainokset mediasuunnitelman ja teknisten tietojen mukaisesti.

Viidennella vaiheella eli laadunvarmistuksella varmistetaan tarvittava laatutaso. Onnistunut laa-

dunvarmistus sisaltaa nelja osaa (Vives 2016, 20):

e Sisalté — Toimiiko sisalto taydellisesti kaikilla laitteilla ja selaimilla?

e Visuaalisuus — Renderoityyko kuvat ja animaatiot taydellisesti kaikilla laitteilla ja selaimilla?

e Toimivuus — Toimiiko mainoksessa kaikki oikein ja johtavatko mainoslinkit oikeille sivuille?

e Toteutus — Onko mainostiedostot optimoitu kohdepalvelimelle? Onko click tagit lisatty ja koodattu
oikein?
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Viimeisessa vaiheessa valmiit tuotokset toimitetaan mediaan. Tuotantotiimilla pitdisi nyt olla ban-
nerimainostiedostot pakattuna, optimoituna ja valmiina eteenpain. Tiedostot toimitetaan suoraan
asiakkaalle tai ladataan kolmannen osapuolen mainospalvelimelle. Jos tiedostot toimitetaan suo-
raan asiakkaalle, ne pakataan zip-tiedostoiksi ja jaetaan minka tahansa tiedostonsiirto-ohjelman

kautta asiakkaalle.

2.5 Display-mainonnan tulevaisuus

Mainosten maara, jonka kuluttajan on nahtava joka paiva, on noin 4000, ja niiden maara jatkaa
kasvamista. Lisdantyneen mainosmaaran vuoksi ihmiset ovat menettaneet kiinnostuksensa mai-
noksiin ja asentavat Adblock-laajennuksia, joilla voi estda mainosten nakymisen. Kuluttajien huo-
mion laskeminen tarkoittaa sitd, ettd on keksittdva uusia innovatiivisia tapoja kommunikoida

useilla erilaisilla alustoilla. Yksi niista on kdyttaa 3D- ja AR-mainontaa. (Uible 2020.)

3D-mainosten avulla kayttaja voi olla vuorovaikutuksessa kuvan tai tuotteen kanssa mainosnayton
sisalla reaaliajassa. Kayttdja voi itse pyorittaa, siirtaa ja joissakin tapauksissa muokata tuotetta
mainoksessa. Jos halutaan menna askel pidemmalle, kayttaja voi sijoittaa tuotteen omaan ympa-
ristoonsa kayttamalla Augmented Reality -toimintoa. AR-mainokset ovat seka iOS- etta Android-
yhteensopivia, minka ansiosta useiden sovellusten on helppo kadyttda tdman tyyppistd mainontaa

sovellustensa kautta. (Uible 2020.)

3 Kayttoliittyma ja kayttajakokemus

3.1 Kayttoliittyma

Kayttoliittyma on ihmisen ja tietokoneen valisen vuorovaikutuksen ja viestinndn osa laitteessa,
verkkosivulla tai sovelluksessa. Se voi sisdltaa nayton, nappaimiston, hiiren ja tyopoydan visuaali-
sen ulkonaon. Kayttoliittymien avulla kdyttdjat voivat hallita tietokonetta tai laitetta, jonka kanssa
he ovat vuorovaikutuksessa. Jotta kayttoliittyma olisi hyva, sen tulisi olla tehokas ja kayttadjaysta-

véllinen. (Jaye 2019b.)
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3.2 Kayttajakokemus

Kayttajakokemus tai kayttokokemus viittaa kayttajan vuorovaikutukseen tuotteen, sovelluksen,
jarjestelman tai palvelun kanssa. Se on laaja termi, joka kattaa kaiken siitd, etta kuinka hyvin kayt-
tdja osaa navigoida tuotteessa, kuinka helppoa sitd on kayttaa ja kuinka relevanttia naytetty sisalto
on. Kayttajakokemus on kokonaisvaltainen matka, jonka kayttadjat kulkevat tuotetta kayttaessaan.
(User Experience n.d.) Kayttokokemus saattaa herattaa kayttajalle erilaisia tuntemuksia riippuen

siitd, oliko kayttajakokemus hyva vai huono.

3.3 Kayttoliittyma- ja kayttdjakokemussuunnittelu

Kayttoliittyma- ja kayttdjakokemussuunnittelu sekoitetaan usein toisiinsa. Vaikka kayttoliittyma- ja
kayttajakokemussuunnittelijat tekevat tiivista yhteistyota toistensa kanssa, molemmat osa-alueet

viittaavat suunnitteluprosessin eri vaiheisiin. (Jaye 2019b.)

Ul-suunnittelu eli kayttoliittymasuunnittelu (User Interface Design) viittaa digitaalisen tuotteen
kayttoliittyman kaikkien visuaalisten elementtien esteettiseen suunnitteluun. Kayttoliittymasuun-
nittelijat vastaavat tuotteen ulkoasusta eli vareista, typografiasta, painikkeista, kuvista, tekstista ja
kaikesta muusta, jonka kanssa kayttaja on vuorovaikutuksessa. Kayttoliittymasuunnittelu keskittyy
paitsi estetiikkaan, mutta se myos maksimoi verkkosivuston responsiivisuuden, tehokkuuden ja

saavutettavuuden. (They Make Design 2019; Jaye 2019b.)

UX-suunnittelu eli kayttajakokemussuunnittelu (User Experience Design) on prosessi, joka tehddan
kayttajien tyytyvaisyyden parantamiseksi. UX-suunnittelussa parannetaan tuotteen, verkkosivun

tai sovelluksen kdytettavyyttd ja saatavuutta. (Jaye 2019b.)

3.4 Kayttoliittymasuunnittelun vaiheet
3.4.1 VYleista

Erilaiset suunnitteluprojektit edellyttavat erilaisia lahestymistapoja. Siksi, sitd oikeaa suunnittelu-
prosessia on vaikea maaritellda. Mutta ilman hyvaa suunnitteluprosessia, on vaikeampi luoda tuo-
tetta tai palvelua, jolla olisi hyva kayttdjakokemus. Hyvin maaritelty ja hyvin toteutettu suunnitte-

luprosessi antaa mahdollisuuden luoda mahtavia kokemuksia kayttajille. (Babich 2020.)
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Useimmat suunnittelijat tietavat “Design thinking” kasitteen kayttoliittymasuunnittelun proses-
sina. Se sisaltaa viisi eri vaihetta: havainnointi, maarittely, ideointi, prototyypin tekeminen ja tes-

taus (ks. kuvio 4). Suurin osa suunnitteluprosesseista on peraisin tasta konseptista. (Babich 2020.)

Q\w’\\"\ﬂc
RN

TE i E;S (
‘)e‘\
\ Vé

7\
DEFINE

pR.OTOTYPE

Kuvio 4. Design thinking-prosessi (Lieberman 2020)

Jos sovellamme ”“Design thinking” ajattelua tuotesuunnitteluun, voimme jakaa kayttoliittymasuun-

nittelun viiteen eri vaiheeseen (ks. kuvio 5) (Babich 2020):

Tuotteen madrittely
Tutkimus

Analyysi
Suunnittelu

Testaus

- @-0-0—-@

E e L LR L DT T

Kuvio 5. Kayttoliittymasuunnittelun vaiheet (Babich 2020)
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3.4.2 Tuotteen mdadrittely

Koko suunnitteluprosessin ensimmainen vaihe on tuotteen maaritteleminen. Tama vaihe alkaa
yleensa muutamalla kokouksella ja keskustelulla tuotesuunnittelijoiden ja projektin sidosryhmien
valilla, jotta voidaan maaritella tuotteen laajuus, ymmartaa vaatimukset ja kerata oivalluksia yri-
tyksen tavoitteista. Maarittelyvaiheessa luodaan luettelo ominaisuuksista, selvitetdaan tekniset ra-
joitukset ja paatetaan tyylisuunta. Kaiken keratyn tiedon dokumentointi on tarkeaa, jotta koko

tiimi pysyy ajan tasalla projektissa. (Radu 2019.)

3.4.3 Tutkimus

Kayttajatutkimus on olennainen osa kayttoéliittymasuunnitteluprosessia. Tasta vaiheesta suunnitte-
luprosessi oikeastaan vasta alkaa. Tutkimus opettaa meille kayttajista, heidan kayttaytymisestaan,

tavoitteistaan, motivaatioistaan ja tarpeistaan. (Allabarton 2019.)

Tutkimusvaiheessa tehdaan kayttajahaastatteluita kayttdjan tarpeiden ymmartamiseksi. Kayttaja-
haastattelu on syvallinen keskustelu haastattelijan ja kohderyhman kayttajan valilla. Se on suunni-
teltu selvittamaan tuotteen taustalla olevat kayttdjan tarpeet ja vaatimukset. Kayttajahaastattelu
voidaan suorittaa myos silloin, kun kayttdja on vuorovaikutuksessa tuotteesi kanssa. Haastattelija
voi esittaa kysymyksia, jotka auttavat kertomaan mita kayttdja ajattelee navigoidessaan. Kaytta-
jilta selvitetddn mitka ovat heidan suurimmat ongelmat palvelua kaytaessa, ja missa asioissa he

kohtaavat turhautumista. (Allabarton 2019.)

Kayttdjahaastatteluita voi suorittaa myos verkkokyselyiden avulla. Verkkokysely koostuu erilaisista
kysymyksistd, jotka lahetetddan kohderyhmallesi yleensa lomakkeen muodossa (Allabarton 2019).
Verkkokyselyt ovat hyvia selvittamaan kayttajien suhtautumista tiettyyn aihealueeseen. Huippua
on se, ettd tiedon saa heti, kun kayttajat ovat tehneet kyselyn. Kysymysten kanssa on oltava
tarkka, ettei kayta johdattelevia kysymyksia, jotka voivat vaikuttaa huonolla tavalla kyselyn tulok-

siin. (Tran 2019.)
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Tassa vaiheessa on hyva tehda taustatutkimusta muista alan kilpailijoista. Tutkimus kilpailijoista
auttaa ymmartamaan alan standardit ja tunnistamaan tuotteen mahdollisuudet sen omalla mark-
kinaraollaan (Babich 2020). Selvitetdaan, etta mita asioita muut tekevat hyvin, joita myds itse voisi

tehda paremmin. Tama auttaa ymmartamaan, mihin ongelmiin omat resurssit tulisi kohdistaa.

3.4.4 Analyysi

Analyysivaiheessa kuvaillaan kohderyhman kayttajia luomalla kayttajapersoonia, kayttajapolkuja ja
kayttajatarinoita. Keskitytaan siihen, etta keita kayttajat oikeasti ovat ja miten he toimivat kaytta-

essaan tuotetta tai palvelua.

Olemassa olevista kayttdjistd luodaan kayttajapersoonia. Ndama persoonat ovat kuvitteellisia,
mutta edustavat todellista kohdeyleisda ja heidan kayttaytymistaan tuotteen kanssa (Allabarton
2019). Kayttajapersoona sisaltaa yleensa kayttajakuvauksen ja kayttdjan tavoitteet ja haasteet (ks.
kuvio 6). Kayttdjapersoona voi olla yksinkertainen tai se voi olla taynna erilaisia yksityiskohtia. Tie-

toja voi lisata projektin tarpeiden mukaan.

Goals Frustrations
Nicky Parker, 28 o Desune Motivations Personality
The Advocate > o s —— pRICE INTROVERT EXTROVERT
t T ANALYTICA
MARRIED v
KiDS J L b e ) CONVENIENCE
EDUCATION
OCCUPATION
LOCATION San
Technology Brands Software & Apps
£ - = Bone

Kuvio 6. Kayttdjapersoona esimerkki (Pietalberts 2019)
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Kayttajista luodaan kayttajatarinoita. Kayttdjatarina on tarina kayttajasta, joka on vuorovaikutuk-
sessa tuotteen tai palvelun kanssa (Babich 2020). Kayttadjatarina kuvaa kayttdjan roolin, mita kayt-
taja haluaa ja miksi (ks. kuvio 7). Se on yksinkertaistettu kuvaus tuotteen vaatimuksista (What is

User Story? n.d.).

As arole]

Kuvio 7. Kayttdjatarinan elementit (What is User Story? n.d.)

Kayttajan etenemista sivustolla voidaan kuvata visuaalisemmin kayttajapolun avulla. Se on erdan-
lainen kartta, joka kuvastaa kayttdjan vuorovaikutusta tuotteen kanssa. Siind kdydaan lapi ne asiat,
joita kayttdjan tulee kayda lapi kdyttdessaan tuotetta tai palvelua (ks. kuvio 8). (Tran 2019.) Kaytta-
japolku luodaan kokoamalla sarja kayttdjan toimia aikajanalle. Aikajana tdydennetaan kayttajan
ajatuksilla ja tunteilla kertomuksen luomiseksi. Kayttdjapolun tekeminen luo projektitiimin valille

keskustelua, joka parantaa kaikkien mukana olevien ymmarrysta kayttajasta. (Gibbons 2018.)
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CUSTOMER JOURNEY MAP Example (Switching Mobile Plans)

@

JUMPING JAMIE

Scenario: Jamie needs to switch her current mobile plan.
She wants a plan that can save her money without having to
sacrifice usage limits.

EXPECTATIONS

* Clear online information
* Ability to compare plan breakdowns
* Friendly and helpful customer support

DEFINE

COMPARE

NEGOTIATE

SELECT

1. Review current plan

2. Define parameters
for new plan

3. Watches commercial
onTV

4. Researches companies
and offers on consumer
reports website

6. Calls current carrier to
tell them she is
shopping around

7. Calls competitors to
see what they can offer

8. Decides on a new plan
and calls customer
service to switch service

5. Uses current carrier
website tool to
compare options

“I wonder if I can
pay less.”

“That offer seems
like a better deal.”

“Well, | guess that
was all worth it.”

“Over it. I'm switch-
ing providers.”

“Ugh, why is this
so difficult?!”

INTERNAL OWNERSHIP + METRICS

+ Customer Support Team: reduce average call time to 2 minutes
* Web Team: add funtionality to allow Jamie to compare plans within our site
* Marketing Team: track competing offers to create competitor database

OPPORTUNITIES

* Compare alternate companys’ offers for her
* Breakdown current plan into $ amounts
* Customer support via text messaging/chat

NN/g

Kuvio 8. Esimerkki henkilon kayttdjapolusta, joka haluaa vaihtaa puhelinliittymaa (Gibbons 2018)

3.4.5 Suunnittelu

Suunnitteluvaiheessa kaikesta keratysta tiedosta suunnitellaan ja luodaan toimiva kayttoliittyma.
Suunnittelun alussa on hyva luonnostella ideoita paperille. Luonnostelu on nopeaa ja helppoa, ja
se on visuaalinen tapa, jolla pystyy nopeasti suodattamaan hyvia ja huonoja ideoita. (Spalton

2017.)

Moodboardin eli kollaasin kokoaminen erilaisista elementeistad auttaa havainnollistamaan projek-
tin visuaalista tyylisuuntaa. Moodboardille voi kerata esimerkiksi kuvia, vareja ja tekstipatkia.
Suunniteltaessa kayttoliittymaa ei ole tarkoitus kopioida muiden ideoita, vaan kerata pienia

ideapalasia eri lahteistd ja koota niistd paras mahdollinen kokonaisuus.
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Ennen kuin suunnitellaan sivuston toiminnallisuuksia, on hyva maarittda mita sivuja tuotteesi tai
palvelusi tarvitsee ja tehda rakennekaavio. Sivuston rakennekaavio on verkkosivuston tai sovelluk-
sen hierarkkinen kaavio, joka osoittaa, miten sivut priorisoidaan, linkitetdaan ja merkitaan (ks. kuvio
9). Rakennekaavio tarjoaa kattavan yleiskatsauksen tuotteesta, joka auttaa tiimeja yksinkertaista-

maan, leikkaamaan tarpeettomia sivuja ja pitamaan tarkeat sivut. (Jhang 2020.)

1.0 2.0 3.0 4.0 5.0
I C Past Baki
Cake Recipes e 'ream as‘ ry axing About Us
Recipes Recipes Classes
L 1.1 |\ 2.1 L 3.1 L 4.1
Specific Specific Specific Specific
Recipe Recipe Recipe Class

Kuvio 9. Esimerkki jalkiruokablogin rakennekaaviosta (Jhang 2020)

Sivuston luominen alkaa rautalankamallien piirtamisesta. Rautalankamalli antaa yleiskatsauksen
sivun rakenteesta, asettelusta ja toiminnallisuuksista. Rautalankamallit luonnostellaan yleensa
ensin kynalla paperille, jonka jalkeen suunnitelmat siirretaan digitaaliseen muotoon. Visuaalisuus
eli muotoilu, varit ja grafiikat pidetdan aluksi minimissa, jotta pystytadn keskittyméaan sivuston
kaytettdavyyteen ja toimivuuteen. (Jaye 2019a.) Rautalankamallin edetessa sen ominaisuudet
kasvavat. Rautalankamallin viimeiset versiot sisdltavat varsinaisia kaytettavia kuvia ja

asiaankuuluvaa kirjoitettua sisaltéa (ks. kuvio 10).
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Kuvio 10. Verkkosivun luonnoksesta lopulliseen mockupiin (Monica's Design Process 2017)

Rautalankamallin viimeisesta versiosta puhutaan yleensa nimelld mockup. Mockup sisaltaa tyyleja,
vareja ja oikeaa sisaltoa. Mockupia tehdessa pitdd miettia tiedon hierarkiaa. Mita asioita halutaan
korostaa ja mitka asiat ovat sivutietoja. Toinen asia on typografia. Minkalainen fontti sopisi sivus-
tolle, mika on hyva fonttikoko ja mitka ovat sopivia vareja. Kolmantena pitda ottaa huomioon va-
rit. Minkalainen varipaletti kuvastaa brandia ja mitka varit toimivat perusvareina. Tuloksena saa-

daan staattinen kartta sivustosta. (Goyal 2015.)

Jokaisen suunnitteluprojektin on hyva sisaltaa visuaalinen tyylikirjasto. Tyylikirjasto sisaltaa kaikki
tarvittavat resurssit (varit, tekstin tyylimaaritykset, komponentit ja ikonit), joita kehittdjat tarvitse-
vat prototyyppien muuttamiseksi toimivaksi tuotteeksi. (Babich 2020.) Kehittdjan ja suunnittelijan

on tehtdva yhteistyota, jotta valmis tuote on suunnitelmien mukaisen nakdinen.



21

Suurille projekteille voidaan tehdd oma design system eli suunnittelujarjestelma. Suunnittelujar-
jestelma on kokoelma erilaisista komponenteista, sdannoistd, periaatteista, rajoituksista ja par-
haista kaytannoista, joita voi kdyttaa uudelleen mihin tahansa projektiin. Suunnittelujarjestelman

avulla sdastetdan aikaa, ja suunnittelu on nopeaa ja johdonmukaista. (Thalion 2019.)

Mockupista voidaan kehittaa vield prototyyppi, joka on kehittynein versio toteutettavasta tuot-
teesta. Verkkosivun prototyyppia voi klikkailla ja se toimii melkein niin kuin oikea tuote. Se sisaltaa
sovitun varimaailman, kuvia ja asiaankuuluvaa sisaltoa. Prototyyppi reagoi kayttajan klikkauksiin ja

siirtymiin sivujen valilla aivan niin kuin oikea tuotekin tekisi.

Prototyyppien tekeminen tarjoaa suunnittelijoille mahdollisuuden herattaa heidan ideoitaan
eloon, testata kayttoliittyman kaytannollisyytta ja tutkia, kuinka erilaiset loppukayttajat ovat vuo-
rovaikutuksessa tuotteen kanssa. Ennen viimeistellyn ja valmiin tuotteen testausta on jarkevam-
paa testata prototyyppeja. Ndin sadstetaan aikaa, koska kaikkia suunnitelmia ei tarvitse tehda uu-

delleen. (Dam & Siang 2020.)

3.4.6 Testaus

Testausvaiheessa tuotetta testataan oikeilla kayttdjilla, jonka avulla ndahdaan kuinka kohdekaytta-
jat ovat vuorovaikutuksessa tuotteen kanssa. Kayttdjilta saadaan arvokasta palautetta, jota voi-
daan hyoddyntaa tuotteen parantamiseksi. (Stevens 2019.) Kayttdjatestauksessa olisi hyva olla mu-
kana mahdollisimman monta ja erilaista kayttajaa. Testausta toteutetaan yleensa niin, etta
kayttajat suorittavat sivustolla erilaisia tehtavia ja vastaavat annettuihin kysymyksiin. Tehtavana

voisi olla esimerkiksi tuotteen tilaaminen ja maksaminen. (Kayttdjatestaaminen n.d.)

Kayttajatestien jalkeen on pysahdyttava analysoimaan tuloksia. Testit joko vahvistavat, etta jokin
toimii hyvin tai korostavat korjattavia ongelmia. On normaalia, etta testausvaiheessa liikutaan
edestakaisin suunnitteluvaiheiden valilld korjaamassa ja muokkaamassa asioita palautteiden pe-
rusteella. Testitulosten analysoinnin jalkeen voidaan viimeistellad sivuston suunnitelmat ja aloittaa

tuotteen tuotanto. (Stevens 2019.)
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4 Case: Display-mainosten hallintatyokalun kayttoliittyman
suunnittelu

4.1 VYleista

Tyon lahtokohtana oli suunnitella Into-Digital Oy:n display-mainosten hallintatyokalulle uusi kayt-
toliittyma vanhan version tilalle. Display-mainosten hallintatydkalulla hallinnoidaan display-mai-
nosprojekteja ja helpotetaan asiakkaan ja yrityksen valista kommunikointia. Suunnittelun jalkeen

tyokalusta tehtiin prototyyppi, jota testattiin loppukayttajilla kdyttajatestauskyselyn avulla.

4.2 Kaytetyt tyokalut
4.2.1 Adobe XD

Adobe XD on suunnittelutyokalu, jolla voi luoda rautalankamalleja erikokoisille laitteille (ks. kuvio
11). Silla voi suunnitella esimerkiksi verkkosivuja tai mobiilisovelluksia. Adobe XD:n avulla tiimissa
tyoskentely on helppoa ja suunnitelmia voi jakaa ja kommentoida reaaliajassa. Rautalankamal-
leista voi jalostaa prototyyppeja, joissa on interaktiivisia toimintoja ja animaatioita. (Adobe XD

n.d.) Adobe XD:n suurimpia kilpailijoita ovat Figma ja Sketch.

Adobe XD on osa Adobe Creative Cloud -tilausta, joka antaa paasyn yli 20:neen sovellukseen, ku-
ten Photoshop ja lllustrator, hintaan 50 euroa kuukaudessa. limaisella aloitussuunnitelmalla voi
luoda yhden aktiivisen projektin, jonka avulla voi testata tuotetta. Adobe XD:n hyvia puolia on se,
ettd monet ovat kayttaneet Adoben muita tuotteita jo aikaisemmin, joten yleinen Adoben tuot-
teissa kaytetty kayttoliittyma on jo ennestdan tuttu. Perusasiat voi oppia siis helposti ja vaikeam-
mat asiat voi opetella nopeasti Internetista |6ytyvien ohjeiden ja videoiden avulla. Ladattavat lo-

puttomat lisdosat mahdollistavat tehokkaamman tyoskentelyn.
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Kuvio 11. Adobe XD -suunnittelutydkalun kayttoliittyma

4.2.2 Google Forms

Google Forms - yhdessa Docsin, Sheetsin ja Slidesin kanssa - on osa Googlen online-sovellussarjaa,
jonka avulla voi luoda kyselyita ja jakaa niita muille. Kyselyihin voi lisata erilaisia kysymystyyppej3a,
vetda ja pudottaa kysymyksia haluamassaan jarjestyksessa, ja mukauttaa lomaketta valokuvilla tai
variteemoilla. Google Forms kerda automaattisesti kaikki vastaukset ”Vastaukset” -valilehdelle,

jossa voi tarkastella kyselyn tuloksia. (Guay 2016.)

Google Formsin hyvia puolia on, ettd se on ilmainen online-tyokalu, jonka avulla voi kerata tietoja
helposti ja tehokkaasti. Tyokalun kayton aloittamiseksi tarvitset vain Google-tilin ja lomakkeiden
luominen on erittain helppoa. Huonoja puolia ovat se, etta suunnittelun raatalointi on hyvin rajal-
lista ja lomakkeiden luontiin tarvitaan Internettia. Google Forms sisaltaa joitakin turvallisuusongel-
mia, jonka vuoksi kayttajan on suositeltavaa luoda hyva salasana lomakkeelle ja suojattava se suo-

jaustason parantamiseksi.
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4.2.3 Maze

Maze on testaustydkalu, jolla testataan prototyyppeja, ideoita ja konsepteja. Mazella voi luoda
kaytettavyystesteja ja kayttajakyselyita helposti ja nopeasti. Erilaisilla kysymysvaihtoehdoilla kuten
esimerkiksi avoin kysymys, tehtava, 5-sekunnin testi, korttien lajittelu ja monivalintakysymys antaa
mahdollisuuden monipuoliselle testaukselle. Maze Reports tekee automaattisesti yhteenvedon
testituloksista, joka sisaltdda mm. lampokarttoja, kdytettavyyspisteita ja vaarien klikkausten maa-
ran. Testeja voi jakaa haluamilleen henkil6ille linkilla tai jakaa julkisesti Mazen testaajille. Maze toi-
mii suurimpien suunnittelualustojen kanssa, kuten Figma, InVision, Adobe XD, Marvel ja Sketch.

(Luchita 2019.)

Mazella on kolme kaytettavissa olevaa maksusuunnitelmaa: Starter, Team ja Enterprise, jotka tar-
joavat kolmesta projektista loputtomaan projektimaaraan heidan yrityssuunnitelmassaan. Maze-
kokeilupalvelun avulla voit tehda ilmaisen tilin, joka voi sisdltaa vain yhden projektin ja 10 kysy-
myslohkoa tai kysymystyyppia. Hyvia puolia ovat kyselyjen luomisen helppous ja yhteenvetorapor-
tin saaminen tuloksista. Huonoja puolia ilmaisessa versiossa ovat rajoitettu nakymien raatalointi ja

sallittu maara vain kymmenelle kysymykselle.

4.3 Display-mainostuotannon tyonkulku Into-Digitalissa

Tassa luvussa kuvataan Into-Digitalin display-mainostuotannon tydnkulkua ja sitd miten uusi kayt-

toliittyma tulisi kayttoon sen eri vaiheissa.

4.3.1 Mainosten tilaaminen

Ensimmaiseksi asiakas tekee tilauksen display-mainoksista mainostoimistoon. Asiakkaalta tarvi-
taan teknillinen dokumentaatio, jossa tulee ilmi mainoskoot ja tiedot erikoistoteutuksista, URL-
osoite, johon mainoksen klikkaukset ohjataan, ja projektin deadlinet. Asiakkaalta tarvitaan myos
ulkoasut eli mahdolliset kuvat, videot, fontit yms. PSD-tiedostomuodossa ja animointiohjeet mai-
nosten toteuttamiseen. Mainostoimisto ottaa tilauksen kasittelyyn ja tekee tarjouksen asiakkaalle
edelld mainittujen tietojen perusteella. Kun asiakas on hyvaksynyt tarjouksen, voidaan aloittaa

tuotanto. (Into-Digital n.d.)
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4.3.2 Tuotanto

Tuotannon alussa toteutetaan yksi niin kutsuttu master-versio, jonka avulla animoinnit, nakymien

ajastukset jne. hyvaksytetdan asiakkaalla. Tarvittaessa versioita voidaan tehda useampi valmiiksi.

Kun master-versio on valmis, se annetaan asiakkaalle kommentoitavaksi. Jos asiakkaalla on paran-
nustoiveita, niin ne korjataan kommenttien perusteella. Kun asiakas on hyvaksynyt master-ver-

sion, voidaan toteuttaa muut mainoskoot. (Into-Digital n.d.)

Kokoversiot eli muut mainoskoot toteutetaan master-version pohjalta. Kokoversiot ldhetetaan asi-
akkaalle kommentoitavaksi ja korjataan tarvittaessa kommenttien perusteella. Kun korjaukset on
tehty, hyvaksytetaan kaikki versiot asiakkaalla, jonka jalkeen paketoidaan mainokset toimitusta

varten. (Into-Digital n.d.)

Uusi display-mainosten hallintatydkalu tulee tarpeeseen tuotantovaiheessa. Asiakkaalle lahete-
taan linkki séhkopostiin, jolla han paasee katselemaan ja kommentoimaan display-mainoksia. Asia-
kas voi hyvaksya tai hylata mainokset suoraan tyokalussa. Kommentointityokalun avulla voidaan

nopeasti kdyda keskustelua esimerkiksi tarvittavista muutoksista.

4.3.3 Mainosten toimitus mediaan

Asiakkaan hyvaksymat mainokset paketoidaan median vaatimusten mukaan. Mikali media vaatii
kohde-URL:n “kovakoodaamisen” mainokseen, lisatadn se jo paketoinnin yhteydessa mainoksiin.
Tarvittaessa mainosaineistoista tehddan myods backup-kuvat. Viimeiseksi paketit toimitetaan medi-

aan. (Into-Digital n.d.)

4.4 Kayttoliittyman suunnittelu
4.4.1 Tutkimus

Tyon suunnittelu alkoi taustatutkimuksella ja aiheeseen tutustumisella. Oli selvitettdava, mika disp-
lay-mainosten hallintatyokalu on, kuka sita kayttaa ja miksi se on tarpeellinen. Hallintatyékalun

kdyttdjia haastateltiin ja selvitettiin yrityksen tarpeet ja tavoitteet.
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Display-mainosten hallintatyokalu on Into-Digital Oy:n sisdinen tyokalu, jolla hallitaan display-mai-
nosprojekteja. Projekteja voi lisdta, etsid, muokata, poistaa ja esikatsella. Tyokaluun kirjaudutaan

sisaan henkilokohtaisilla tunnuksilla.

Tyon aloittamista helpotti se, ettd vanha hallintatyokalu oli ennestdan tuttu jo aiemmin suoritetun
ty6harjoittelun ansiosta. Todettiin, etta vanha hallintatydkalu oli tehty nopeasti, eika sen kaytetta-
vyyteen tai ulkoasuun oltu sen kummemmin perehdytty (ks. kuvio 12). Vanhan hallintatytkalun
toimivuutta testattiin selailemalla sivustoa, jonka pohjalta pystyttiin tekemaan oivalluksia sen on-

gelmista.

Into-Di g ita I Projects (admin) Log out

Into-Digital » Testit 2020

Project Added

2020-W36 Projekti Testit » 26.8.2020 CUSTOMER VIEW MODIFY
ADD NEW

Kuvio 12. Display-mainosten hallintaty6kalun vanha kayttoéliittyma

Yrityksen kanssa keskusteltiin heidan toiveistaan uudelle kayttoliittymalle. Ensimmaiseksi he toi-
voivat sivustorakenteeseen selkeytta, jotta projektit olisivat helpommin |0ydettavissa. Toiseksi he
halusivat jonkinlaista keskustelupalstaa, jossa mainoksia voisi kommentoida, ettei asiakkaan ja yri-
tyksen vilista keskustelua tarvitsisi kayda sahkopostien valityksella. Tyylisuunnalle annettiin va-

paat kadet.
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Keskustelun pohjalta koottiin kolme paatavoitetta:

e Parantaa sivuston rakennetta ja navigointia selaamisen helpottamiseksi ja kokemuksen paranta-
miseksi

e lLuoda kayttajaystavallisempi ja visuaalisempi kayttoliittyma parantamalla navigointia ja sivuston
ominaisuuksia

e Lisata keskustelupalstaominaisuus, jolla helpotetaan asiakkaan ja yrityksen valista kommunikointia

Tydkalua tulisi kayttamaan projektipadallikko, kehittajat ja asiakas. Kaikkien kohderyhmien kohdalla
piti miettia, ettd mitd nayttoja he voivat nahda ja mita ei. Esimerkiksi asiakas ei paase kasiksi mui-
hin projekteihin, eika pysty muokkaamaan projektin tietoja. Oli selvitettava, ettda mitka ovat eri
kayttdjien roolit tyokalun kanssa. Kehittaja luo, muokkaa ja poistaa display-mainoksia. Kehittaja
padsee kaikkiin sivuihin kasiksi ja lisaa valmiit mainokset asiakkaalle esikatseluun. Asiakas esikatse-
lee, kommentoi ja hyvaksyy tai hylkaa display-mainoksia. Projektipdallikko seuraa projektin etene-

mista ja kommunikoi asiakkaan ja kehittdjan kanssa.

Seuraavaksi tutkittiin, ettda minkalaisia mainostenhallintatydkaluja markkinoilla on, jotta pystyttiin
ymmartamaan hallintatydkalun mahdollisuudet ja alan standardit. Huomattiin, etta suosituimpia

tyokaluja olivat ainakin Google Ads, Bannersnack, Canva ja Adobe Spark.

4.4.2 Analyysi

Taustatutkimuksen perusteella pystyttiin luomaan kayttajista kuvitteellisia persoonia (ks. kuvio
13). Kayttdjapersoonia voi tarkastella liitteessa 1. Kayttdjapersoonat edustavat eri kohderyhmia,
jotka tulevat kdyttamaan tuotetta. Tdssa projektissa kdyttdjia oli kolme: asiakas, projektipaallikko

ja kehittaja.

Kayttdjapersoonat koostuivat henkilotiedoista, lyhyesta esittelysta, tarpeista, turhautumisista ja
teknisten taitojen tasosta. Nailla tiedoilla pystyttiin keskittymaan siihen, ettd mitka asiat ovat oike-
asti tarkeita suunnittelun kannalta. Aina kun pohdittiin kdyttdjan etuihin perustuvia paatoksia, pys-
tyttiin palaamaan kayttajapersooniin, joista oli helppo tarkistaa kaikki tarpeelliset tiedot yhdellad

silmayksella.
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° Jyvaskyld, Suomi

Kuvio 13. Kayttajapersoonat

Bio

Anne tydskentelee mainosloimistossa
verkkomarkkinomnin asiantuntijana. Han on sosiaalinen
{a lahtee innolla uusiin juttuihin mukaan. Han toivoo, ettd
tydkalua on helppo kiytiéd, eikd sen oppimiseen kuluisi
liikaa alkaa

Tarpeet

« Esikatsella display-maincksia

+ Seurata projektin etenemista

Turhautumiset

= Display-mainosten esikatselu
= Projektin kommentolnti
Tekniset taidot

Hyvat

Bio
Pertti tyaskentelee projektipaallikkona, Han pitaa huolen

5118, etta tyaskentely on sujuvaa |a tehokasta, Vapaa-
ajalla hin golfaa ja viettda aikaa perheensd kanssa

Tarpeet

« Loytaa projektit helposti ja nopeasti
+ Kommunikoida asiakkaan kanssa sujuvasti

* Seurata projektien etenemistd
Turhautumiset

= Toimia kehittdjan ja asiakkaan vilikatena
« Erilaisia kdytigjitasoja ei ole.

Tekniset taidot

Hyvat

Bio

Kalle tydskentelee it-alalla verkkopalveluiden kehittajana
Han asuu kaksiosaa tylldystavanad ja Koiranaa kanssa
Vapaa-ajalla Kalle harrastaa frisbeegolfia ja pelaa
tietokonepele)a

Tarpeet

« Lucda display-mainoksia
« Loytaa projektit helposti ja nopeasti

+ Nihda asiakkaan palaute suoraan tyokalussa

Turhautumiset

« Turha ajankiytto projeklien etsimiseen

» Epdselvd sivustorakenne.
Tekniset taidot

Erinomaisat
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Seuraavaksi jokaisesta kayttajaryhmasta kirjoitettiin yksi kdyttajatarina. Kayttajatarinat sisaltavat

kayttdjan roolin, kayttdjan tarpeen ja miksi. Kayttajatarinoiden kirjoittamisen jalkeen oli helpompi

ymmartaa mita suunnitellaan ja miksi suunnitellaan. Kdyttajatarinat vastaavat kysymyksiin ‘kuka?’,

'mita?’ ja ‘'miksi?’. Kayttdjatarinoiden keksiminen auttoi rajaamaan ideoita ja keskittymaan kaytta-

jan tarpeisiin.
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Luodut kayttajatarinat olivat seuraavanlaiset:

e "Asiakkaana haluan esikatseluominaisuuden, jotta voin ndhda ja kommentoida mainoksia.”

e "Projektipaallikkona haluan kommentointiominaisuuden, jotta vuorovaikutus asiakkaan kanssa olisi
sujuvaa ja helppoa.”

e "Kehittdjana haluan selkedn sivustorakenteen, jotta voin hallita ja |6ytaa projekteja helposti.”

4.4.3 Suunnittelu

Uuden kayttoéliittyman suunnittelu aloitettiin piirtamalla vihkoon ideoita. Ensimmaiset luonnokset
sisalsivat vain laatikoita, ympyroitd, ikoneja ja vahan tekstia, jotta keskittyminen pysyy kayttoliitty-

man kaytettavyydessa, eika sen visuaalisuudessa.

Internetista koottiin erilaisia kuvia havainnollistamaan projektin visuaalista tyylisuuntaa (ks. kuvio

14). Tata kutsutaan nimella moodboard. Moodboardille kerattiin kuvia, vareja ja tekstipatkia.

Kuvio 14. Moodboard

Sivuston rakenne suunniteltiin vanhan version pohjalta, mutta pienid muutoksia tehtiin. Sivustosta
piirrettiin rakennekaavio Adobe XD:lla (ks. kuvio 15). Esikatseluun lisdttiin kommentointikentt,
jossa asiakas ja yritys voivat keskustella projektiin liittyvista asioista. Kdyttdjaasetuksissa kayttaja
voi muokata kdyttdjaan liittyvia asioita, kuten vaihtaa salasanaa. Sivuston kokonaisrakennetta pa-

rannettiin navigoinnin helpottamiseksi.
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Kuvio 15. Sivuston rakennekaavio
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luonnoksiin oltiin tyytyvaisia, ideoita lahdettiin siirtdmaan digitaaliseen muotoon. Rautalankamal-

lin luomiseen kaytettiin Adobe XD-suunnittelutyokalua. Adobe XD valittiin, koska se oli ennestaan

tuttu ja sita kaytettiin toimeksiantajan projekteissa.

Kun Adobe XD-sovellus kaynnistetdan, naytolle aukeaa aloitusnaytto (ks. kuvio 16), josta voi avata

vanhoja projekteja tai luoda uusia projekteja eri kokoisilla nayttévaihtoehdoilla.

Home Design. Prototype. Share.
Learn
YOUR WORK
Cloud documents
Shared with you

Deleted iPhone 12 Pro Max Web 1366

428 x 926 px 1366 x 768 px
Manage links...

On your computer

Recent

Instagram Story Custom Size
1080 x 1920 px w H

Join the Daily Creative
Challenge (4

Kuvio 16. Adobe XD aloitusnaytto
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Adobe XD sisaltda kolme erilaista nakymaa: Design-, Prototype- ja Share-ndkyma. Design-naky-
massa voi luoda rautalankamalleja erilaisia ominaisuuksia ja tyokaluja apuna kadyttden (ks. kuvio
17). Suunnittelutaulujen kokoja voi maarittaa esimerkiksi tietokoneen, tabletin ja puhelimen nayt-

tojen mukaan. Materiaalia voi tuoda muista Adoben sovelluksista, kuten esimerkiksi Adobe Pho-

toshopista.
= X
= “ Design & Testi v 0 0 P 166% v
¢ DOCUMENT AssETs a8
O ' v
~
a |~ +
/ Web 1 iPad Pr h >hone 12 P
x O < 1920 0 Do
d
1080 0
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Vertical v
1080
L
<
L Fill 2

Kuvio 17. Adobe XD Design-nakyma

Rautalankamalleja alettiin piirtdmaan Adobe XD:n Design-nakymassa. Ensimmaiset rautalankamal-
lit olivat pelkistettyja ja yksinkertaisia (ks. kuvio 18). Tarkoitus oli keskittya sivuston toimivuuteen
ja kaytannollisyyteen. Rautalankamalli kuvasti sivuston perusrakennetta, padkomponentteja ja
kayttdajan etenemista sivujen valilla. Pienilla varieroilla pystyttiin korostamaan tarkeimpia asioita.
Ensimmaiset rautalankamallit Idhetettiin toimeksiantajalle Share-toiminnon avulla kommentoita-

vaksi. Kommenttien jalkeen pelkistettyyn rautalankamalliin oli helppo tehdad muutoksia nopeasti.
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Colors Kirjaudu sisaan Kotisivu Asiakaslistaus

Projektisivu Esikatselu Tiedot

Kuvio 18. Ensimmaiset rautalankamallit

Kun pelkistetyt rautalankamallit olivat valmiita ja hyvaksytetty toimeksiantajalla, pohdittiin tyoka-
lun visuaalista tyylisuuntaa. Yhdelle piirtotaululle koottiin kaikki varit, tekstien tyylimaaritykset ja
ikonit, joita projektissa tultaisiin kdyttamaan (ks. kuvio 19). Tallaista taulua kutsutaan visuaaliseksi
tyylikirjastoksi. Visuaalinen tyylikirjasto auttaa pitdmaan projektin elementit jarjestyksessa ja hel-
pottaa kehittdjan tyota tuotantovaiheessa. Taulua voi tietenkin muokata suunnitteluprojektin ede-

tessa, jolloin kaikkien komponenttien keraamista ei tarvitse tehda jalkeenpain.

Varit haluttiin pitaa hyvin selkeina ja hillittyina. Vareiksi valikoitui sinisen eri sdavyja ja muutamia
korostusvareja. Source Sans Pro-fontti haettiin Google Fonts-kirjastosta. Source Sans Pro sopi hy-
vin tahan projektiin, koska se on selked ja se sisdlsi tarpeeksi erilaisia tyyleja sivustolle kaytetta-

vaksi. Tarvittavat ikonit ladattiin fontawesome.com-sivustolta.

Kaikkia projektin omaisuuksia, kuten vareja, merkkityyleja ja komponentteja, voidaan hallita lisda-
malla ne Adobe XD:n Assets-paneeliin. Assets-paneeli [6ytyy sovelluksen vasemmasta reunasta ja

se nayttad automaattisesti kaikki komponentit, jotka luodaan XD:ssa.
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Kuvio 19. Visuaalinen tyylikirjasto

Visuaalista tyylikirjastoa voi tarkastella myds liitteessa 2.

Seuraavaksi rautalankamalleihin lisattiin kuvia, sisaltoteksteja ja vareja. Tavoitteena oli luoda lo-

Tummansininen-02
c4aT2

Valkoinen
AP

fonts.google.com

33

pullista sivustoa kuvaava mockup. Mockup antoi realistisen kuvan siitd, milta tuote nayttaa, milta

se tuntuu, ja miten se reagoi kayttadjaan. Kun mockupista tehddaan mahdollisimman realistinen oi-

keaan sivustoon verrattuna, saadaan kayttdjilta testausvaiheessa tarkempaa palautetta, ja siten

luoda parempi kayttajakokemus (ks. kuvio 20).
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Mockupista kehitettiin interaktiivinen prototyyppi Adobe XD:n Prototype-ndakyman avulla. Ele-

menttien ja sivujen valille pystyi vetamaan ja raahaamaan klikattavia linkkeja, joita voi testata esi-

katselundakymassa. Prototyypin tekeminen antoi mahdollisuuden testata kayttoliittyman toimi-

vuutta ja kayttdjakokemusta. Ideana oli tehda prototyypista oikean sivuston tuntuinen, jotta

kayttajilta saisi testausvaiheessa mahdollisimman tarkkaa palautetta. Sivujen valille luotiin linkityk-

sia sen perusteella, ettd mitd polkuja pitkin kayttaja tulisi kulkemaan sivustolla jonkin tavoitteen

saavuttamiseksi. Kun tarvittavat linkitykset oli tehty, uusi kayttoliittyma oli valmis testattavaksi (ks.

kuvio 21).
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Kaikki projektit
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Karsia

Eansia

Eznsia

Kuvio 21. Kuva uudesta kayttoéliittymasta

4.5 Testaus

Kun prototyyppi oli valmis, pystyttiin aloittamaan kadyttajatestaus. Testauksessa paadyttiin kaytta-
maan Google Forms-kyselylomakkeen ja Maze-testaustydkalun yhdistelmaa. Google Formsilla voi
luoda monipuolisia kyselylomakkeita ja Mazella voi testata prototyyppeja ja tehda kayttajates-
tausta. Kyselyssa oli mukana Into-Digitalin tyontekijoita, yksi projektipaallikko ja kaksi kehittajaa.
Kyselylomake lahetettiin linkilla testaajille, jotka tekivat kyselyn itsendisesti omalla ajallaan. Koska
testauksessa oli mukana eri kdyttdjaryhmia, saatiin monipuolisempia vastauksia siitd, ettd miten

tyokalu toimii eri kayttajatyypeille.

Google Forms-lomakkeiden luomiseen tarvitaan oma Google-tili. Google-tilille kirjautumisen jal-
keen pystytdaan luomaan uusi kyselylomake. Google Forms-editori on hyvin yksinkertainen (ks. ku-
vio 22). Kyselylomake syntyy nayton keskelle, jonka ensimmaisessa lomakekentassa on tilaa otsi-
kolle ja kuvaukselle, jonka jalkeen voi lisata erilaisia lomakekenttia haluamallaan tavalla.
Kysymyksia voi lisdta kentan vieressa olevasta valintaruudusta, jossa on erilaisia kenttatyyppeja,
kuten monivalinta, kappale ja lyhyt vastaus. Editorin ylapalkista voi muokata lomakkeen vareja,
esikatsella lomaketta ja jakaa lomakkeen eteenpéin. Lomakkeen muutokset tallentuvat automaat-

tisesti.
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Kuvio 22. Google Forms-editori

Oli tarkeaa muotoilla testikysymykset oikein, jotta testauksesta saataisiin haluttuja tuloksia ja vas-
tauksia. Opinnadytetyon Google Forms-kyselyyn luotiin 11 kysymystd, jotka koostuivat monivalinta-

kysymyksista, tehtavista ja pitkista ja lyhyista vastauskentista. Kyselya voi tarkastella liitteessa 3.

Google Forms-kyselyssa oli yksi tehtavalinkki, josta kayttajat paatyivat Maze-testaustyokaluun te-
kemaan kayttajatestaustehtavida. Maze toimii saumattomasti jo luodun prototyypin kanssa. Tarvi-
taan vain prototyypin URL-osoite, jotta prototyyppia voidaan alkaa testaamaan Maze-sovelluk-
sella. Maze toimii suurimpien suunnittelualustojen kanssa, kuten Adobe XD, Figma, ja Sketch.

Tassa projektissa kaytettiin Adobe XD -suunnittelutydkalua.

Adobe XD:n lisdosakirjastosta ladattiin Maze-niminen lisdosa. Maze-lisdosan avulla luotu proto-
tyyppi voidaan synknoroida Maze-sovelluksen kanssa. Synkronoinnin jalkeen syntyy linkki, jota tar-
vitaan uuden Maze-kyselyn luontiin. Maze-kyselyn luomiseen sinun tarvitsee rekisteréida Maze-

kayttajatili. Tilin luomisen ja prototyypin linkin syottamisen jalkeen naytolle aukeaa Maze-editori.
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Maze-editorilla voi luoda erilaisia kdyttdjatestauskyselyita (ks. kuvio 23). Kysymyksia voi luoda va-
semmalla olevasta paneelista, jossa on erilaisia kysymysvaihtoehtoja. Kysymysvaihtoehtoja ovat
esimerkiksi tehtavat, joita testaajat suorittavat klikkailemalla prototyypin naytt6ja ja erilaiset kysy-

mykset, joita ovat esimerkiksi monivalintakysymykset ja avoimet kysymykset.

0 Projects > Testi > Testi S e @ ©
PREVIEW

REV

Welcome Screen ® Customize

@ Choose a block type F
Pick a block that suits your

Mission
= Create a usability task for

your testers.
Kiva kun tulit!
Yes/No

Ask a question with a ‘yes’ or
‘no’ answer. Paaset kohta suorittamaan sarjan
tehtavia ja kysymyksia. Ei ole
"\ Opinion Scale c oikeita tai vaaria vastauksia: teet
Measure opinion with a rating vain mika tuntuu luonnoliselta.

@ = scale.

Multiple Choice Naylamn’we sinulle mferak‘t‘uvssna,
@ Ask a question with multiple

wer choices

Ansu
a Thank You Screen

Kuvio 23. Maze-editori

Kyselyssa kaytettiin Maze-ilmaisversiota, jonka kysymysten maaran raja oli kymmenen. Kyselyyn
luotiin erilaisia tehtavia, joita kayttdjat suorittivat klikkailemalla prototyyppia. Kysely koostui yh-

deksasta osuudesta.

Maze-kyselyn osuudet:

Kontekstisivu: Display-mainosten hallintatytkalu
Tehtava: Kirjaudu sisaan ja etsi projekteja
Tehtdva: Lisaa uusi yksittdinen banneri
Tehtdva: Etene projektikansioissa paatyaksesi kansioon “Bannerit”
Tehtava: Siirry esikatseluun ja kutsu ihmisia projektiin
Tehtdva: Vaihda bannerien statukset “hyvaksytty”-tilaan
5-sekunnin testi: Sinulle ndytetdaan kuva tietyn ajan. Yrita painaa mahdollisimman paljon asioita
mieleen.
8. Kysymys: Mita dskeinen kuva mielestasi esittaa?
a. Asetukset
b. Esikatselu
c. Kirjaudu sisdan
9. Kysymys: Kuinka helppoja ndma tehtavat olivat asteikolla 1-107?

Nou,srwnNe
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Kysely aloitettiin kontekstisivulla, jossa kerrottiin kyselyn taustoista ja kerrottiin mika display-mai-
nosten hallintatyokalu on. Seuraavaksi kyselya jatkettiin yksinkertaisilla tehtavilla, jonka avulla tes-
taajat paasivat kokeilemaan sivuston kaytettavyytta. Kayttajille annettiin yksi tehtava kerrallaan ja
ohjeistus pidettiin lyhyena, jotta valtettiin epdselvat tunteet ja monimutkaisten ohjeiden lukemi-
nen uudelleen. Tehtavat edustivat toimia, joita kayttajat tulisivat oikealla sivustolla tekemaan. Ky-
selyn lopussa testaajilta kysyttiin, kuinka helppoja tehdyt tehtavat olivat, jotta saataisiin tietoa

siita, etta miten kysely heidan mielestaan sujui.

Testausvaiheessa Maze-testaustyokalun tehtdvien ohjeistus aiheutti hankaluuksia, koska kukaan
testaajista ei ollut kayttanyt kyseista tyokalua aiemmin. Kyselyn ohjenayttéjen muokkaus oli ra-

jattu, jonka takia ohjeistusta oli vaikea hallita. Jos testausta olisi tehty testaajien kanssa yhdessa,
heita olisi voinut auttaa ongelmatilanteissa ja testaajien kayttaytymista ja reagointeja olisi pysty-

nyt seuraamaan paremmin.

Tulosten analysointia helpotti se, ettd molemmat testauksessa kaytetyt tyokalut tekivat yhteenve-
don kyselyista saaduista vastauksista. Google Forms-editorissa yhteenveto 16ytyy Vastaukset-vali-
lehdeltd, jossa vastausten yhteenvedot nakyvat kysymys kerrallaan. Mazessa yhteenveto 10ytyy

nimelld Maze Reports, joka sisaltda mm. lampokarttoja, kaytettavyyspisteita ja vaarien klikkausten

maaran.

Maze-testaustydkalun hankaluudet huomattiin testausraportissa. Ensimmaisen kysymyksen koh-
dalla testaajat tekivat muutamia virheklikkauksia, ja tehtavdaan meni eniten aikaa muihin tehtaviin
ndahden. Seuraavissa tehtdvissa testaajat saivat tehtdvat ensimmaisella yrityksella oikein. Tehta-
vien arvioitiin olevan helppoja ensimmaisista haasteista huolimatta. Kyselyn vastauksista pystyttiin
paattelemaan, ettd suunnittelu oli onnistunut. Vastaajien mielestd uusi kayttoliittyma oli helppo-

kayttdinen, sen varimaailma oli miellyttava, ja se oli selkedmpi kuin vanha kayttoliittyma.

5 Tulokset

Aihetta rajattiin kolmen tutkimuskysymyksen avulla, joihin kaikkiin saatiin vastattua. Tietoperus-
tassa kaytiin kysymyksia lapi yleisella tasolla ja oman tutkimuksen vaiheissa kysymyksiin vastattiin

oman kokemuksen perusteella. Tydssa perehdyttiin display-mainostuotantoon, display-mainosten
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hallintatydkalun hyotyihin ja kayttoliittymasuunnitteluprosessin eri vaiheisiin, joita sovellettiin

omassa soveltavassa kehittamistydssa.

Merkittavin tavoite saavutettiin suunnittelemalla toimeksiantajan display-mainosten hallintatydka-
lulle uusi kayttoliittyma. Uusi kayttoliittyma parantaa sivuston kayttajakokemusta, navigointia ja
yleista visuaalista ilmettda. Kommentointityokalun lisadminen nopeuttaa yrityksen ja asiakkaan va-

listd kommunikointia display-mainosten tuotantovaiheessa.

Viimeinen tavoite oli luoda interaktiivinen prototyyppi ja kayttajatestauskysely, jossa kayttajat vas-
tasivat kysymyksiin ja tekivat tehtavia. Tamakin tavoite toteutui. Prototyyppi luotiin Adobe XD-
prototype-tydkalulla, jolla kayttoliittymaa voi klikkailla niin kuin se olisi oikea verkkosivu. Kysely
luotiin Google Formsin ja Mazen yhdistelmalld, joka Iahetettiin toimeksiantajan tyontekijoille. Ky-
selyyn vastanneiden vastauksista voidaan paatelld, ettd uuden kayttoliittyman suunnittelu oli on-

nistunut. Testaajien vastauksista saatiin hyodyllista tietoa jatkokehitysta varten.

6 Pohdinta

Opinndytetyon tavoitteena oli suunnitella uusi kayttoéliittyma Into-Digital Oy:n display-mainosten
hallintatydkalulle. Tydkalun avulla nopeutettiin tyoskentelya display-mainosprojektien kanssa ja
helpotettiin asiakkaan ja yrityksen valista kommunikointia. Tavoitteena oli myds testata kayttoliit-
tyman toimivuutta oikeilla kayttajilla prototyypin avulla. Display-mainontaa ja kayttoliittymasuun-
nittelua tarkasteltiin yleisesti, joka pohjusti toteutettavan tyon tekemistd. Kolmen tutkimuskysy-

myksen avulla pystyttiin rajaamaan opinnaytetyon laajuutta.

Opinndytetyosta saatiin onnistuneita tuloksia. Kaikki halutut tavoitteet saavutettiin ja toimeksian-
taja oli tyytyvdinen lopputulokseen. Uuden kayttoliittyman luominen paransi sivuston kayttajako-
kemusta, navigointia ja yleista visuaalista ilmetta. Ty6ta suunniteltaessa piti ottaa huomioon tietty
kayttajaryhma heidan tarpeidensa ja toiveidensa saavuttamiseksi. Suunnittelussa pyrittiin seuraa-
maan tietynlaista prosessia, jotta toteutettavasta tuotteesta tulisi mahdollisimman hyva ja kaytta-

jaystavallinen.
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Prototyypin testaus onnistui suurimmaksi osaksi hyvin. Maze-testaustyokalun tehtavien ohjeistus
aiheutti hankaluuksia, koska kukaan testaajista ei ollut kayttanyt kyseista tyokalua aiemmin. Tes-
taajat kommentoivat muun muassa sita, etta tehtavat olivat helppoja sen jalkeen, kun tajusi, etta
mista kohdasta pitdisi painaa. Tasta voidaan kuitenkin oppia, ettd kysymysten ja tehtavien muo-
toilu kayttajille sopiviksi on tarkeaa, jotta kyselysta saadaan haluttuja vastauksia. Haasteista huoli-
matta kyselyyn vastanneet antoivat positiivista palautetta uudesta kayttoliittymasta. Sen visuaali-

suutta kehuttiin ja sivuston rakenteen kerrottiin olevan selkeampi kuin vanhassa kayttoliittymassa.

Opinndytetyon myota tietamys kayttoliittymasuunnittelusta ja suunnitteluprojektien prosesseista
kasvoi paljon. Aivan uusi asia oli display-mainostuotannon maailma, johon piti perehtya kunnolla

tyon aikana. Tarkea huomio oli se, etta rautalankamalleja ja prototyyppeja kannattaa testata jo ai-
kaisessa vaiheessa, jotta valtetdan ylimaarainen turha tyo ja sddstetdan aikaa. On tarkeaa olla asi-
akkaan ja oman tiimin kanssa samalla sivulla siitd, ettd mita tehdaan ja miksi tehdaan. Saanndlliset

tapaamiset auttavat kaikkia projektin jasenia pysymaan perilla asioista.

Display-mainonta ja kayttoliittymasuunnittelu ovat kasitteina hyvin laajoja, jonka vuoksi tietoa oli
rajattava opinnaytetyon kannalta keskeisiin aihealueisiin. Opinnaytetyon ldhteet koostuivat suu-
rimmaksi osaksi verkkolahteista. Syyna tdhan on se, etta tietoa taman tyon aihealueista l16ytyy ver-
kosta paljon. Tieto on ajankohtaista ja uutta tietoa paivittyy erilaisille sivustoille joka paiva lisaa.

Opinndytetyossa pyrittiin kayttdmaan vain luotettavia verkkosivustoja.

Suunnittelutyo palautettiin toimeksiantajalle, jonka avulla kehittadjat pystyvat toteuttamaan uuden
display-mainosten hallintatyokalun. Tyokalu tulee toimeksiantajan sisdiseen kayttoon. Tyokalun
jatkokehitysta tehdadan tarvittaessa myéhemmin. Tyokalua voidaan mahdollisesti jatkokehittda esi-
merkiksi lisadmalla uusia toimintoja. Jatkossa on mielenkiintoista seurata, ettd miten teknologia

kehittyy ja mihin erilaiset tyokalut pystyvat tyoskentelyn edistamiseksi tulevaisuudessa.

Loppujen lopuksi voidaan todeta, etta kaikki suunnitteluprojektit seuraavat jonkinlaista prosessia.
Ei ole yhta oikeaa suunnitteluprosessia, vaan jokainen projekti tarvitsee erilaisen lahestymistavan.
Suunnitteluprosessin seuraaminen on tarkeaa, jotta tuotteesta pystytaan tekemaan mahdollisim-

man hyva ja kdytettava, ja epdonnistumisen riski pienenee.
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Liitteet

Liite 1. Kayttajapersoonat

Anne Asiakas
= 27, Verkkomarkkinoinnin asiantuntija

Q@ Helsinki, Suomi

Pertti Projektipaallikko

= 42, Projektipaallikko

Q Jyviskyls, Suomi

Kalle Kehittdja
- 27, Kehittaja

Q Jyviskyld, Suomi

Bio

Anne tyoskentelee mainostoimistossa
verkkomarkkinoinnin asiantuntijana. Han on sosiaalinen
ja ldhtee innolla uusiin juttuihin mukaan. Hén toivoo, ettd
tydkalua on helppo kéyttad, eikad sen oppimiseen kuluisi
liikaa aikaa.

Tarpeet

« Esikatsella display-mainoksia
* Seurata projektin etenemista

Turhautumiset

« Display-mainosten esikatselu
« Projektin kommentointi

Tekniset taidot

Hyvat

Bio
Pertti tydskentelee projektipaallikkéna. Han pitaa huolen

siitd, ettd tydskentely on sujuvaa ja tehokasta. Vapaa-
ajalla han golfaa ja viettaa aikaa perheensd kanssa.

Tarpeet

« Loytaa projektit helposti ja nopeasti.
* Kommunikoida asiakkaan kanssa sujuvasti.
« Seurata projektien etenemista.

Turhautumiset

« Toimia kehittédjan ja asiakkaan valikatena.
¢ Erilaisia kayttajatasoja ei ole.

Tekniset taidot

Hyvat

Bio

Kalle tydskentelee it-alalla verkkopalveluiden kehittajana.

Han asuu kaksiossa tyttoystavansa ja koiransa kanssa.
Vapaa-ajalla Kalle harrastaa frisbeegolfia ja pelaa
tietokonepeleja.

Tarpeet

= Luoda display-mainoksia.
» Loytaa projektit helposti ja nopeasti.
» Nahda asiakkaan palaute suoraan tyokalussa.

Turhautumiset

= Turha ajankayttd projektien etsimiseen.
« Epaselva sivustorakenne.

Tekniset taidot

Erinomaiset
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Liite 2. Visuaalinen tyylikirjasto
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Liite 3. Kyselylomake

Display-mainosten hallintatyokalun
prototyypin testauskysely

Olen suunnitellut osana opinnaytetyotdani nuden display-mainosten hallintatydkalun vanhan
tilalle. Uusi hallintatyokalu helpottaa tyoskentelyé display-mainosprojektien kanssa ja nopeuttaa
asiakkaan ja yrityksen vilista kommunikointia.

Tissa kyselyssd vastaat erilaisiin kysymyksiin ja teet muutamia prototyypin testaustehtivia.
Suosittelen tekemadn kyselyn tietokoneella.

Kiitos, ettd osallistut tédhén testiin ja autat minua suunnittelemaan tyokalusta mahdollisimman hyvin

ja kaytettavin!

- Noora Ojanen

1. 1ka?
Merkitse vain yksi soikio.

() 19v.taialle20
(D-29v.
()30-39v
(Dao-49v.
()s50-59v.
() 60v. taiyli

2. Sukupuoli?
Merkitse vain yksi soikio.
() Mies
() Nainen
D Muu

3. Tyonimike/koulutus?



Tehtava

Siirry alla olevasta linkistd Maze -testaustySkaluun tekemiin tehtdvid ja palaa tehtdvien suorittamisen jdlkeen vastaamaan jiljelld
oleviin kysymyksiin. Suosittelen tekemain tehtivit tietokoneella.

https://t.maze.design/26915681

4, Piditkdo Maze -testaustyokalusta?

Merkitse vain vksi soikio.

5. Kuinka kuvailisit askeista kokemustasi prototyypin kanssa?

6.  Mita mielta olit prototyypin visuaalisesta ilmeesta?

7. Oliko prototyyppia mielestasi helppo kayttaa? Miksi? Miksi ei?



8. Saiko jokin asia sinut hamilleen? Mika?

9. Jos voisit muuttaa jotain prototyypissa, mika se olisi?

10.  Lisatietoja (Voit kertoa tahan omin sanoin ajatuksistasi prototyypista ja sen
toimivuudesta.)

Kiitos!

Kiitos kun vastasit kyselyyn.

Google ei ole monut tai hyvaksynyt titi sisaltoi.

Forms
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