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Taman insin6oritydn tavoitteena on luoda mobiilisovelluksen prototyyppi, jonka avulla kayt-
tdja voi etsia uusia ystavia. Tydssa mobiilisovelluksen rakentamista lahdetaan tarkastele-
maan saavutettavuuden, kaytettavyyden ja kayttoliittymasuunnittelun nakodkulmasta. Saa-
vutettavuusdirektiivin astuttua voimaan 1.4.2019 on saavutettavuus noussut elintérkeaksi
peruspilariksi jokaisen digitaalisen palvelun tuottamisessa. Saavutettavuutta tukee kaytto-
littyma- seka kaytettavyyssuunnittelu, joiden merkitysta digimaailmaan pohditaan insin66-
rityossa.

Tyo6ssa tarkasteltiin ensin web-pohjaisten seuranhakupalveluiden historiaa seka tarvetta
mobiilisovellukselle ystéavien etsimiseen ja olemassa olevaa mobiilisovellustarjontaa edella
mainittuun kayttétarkoitukseen, jonka pohjalta prototyypin runko lahti rakentumaan. Tydssa
esitettiin saavutettavuuden, kayttékokemuksen ja kayttéliittymasuunnittelun konseptit. Insi-
nooritydssa havainnollistetaan vaihe vaiheelta, mita valmiin prototyypin rakentamiseen
vaaditaan ja millaisia ohjelmistoja sita varten kaytettiin.

Tyo6n lopputuloksena on prototyyppi mobiilisovelluksesta, jonka avulla kayttaja voi etsia ys-
tavia. Prototyyppid on mahdollista lahted jatkokehittamaan ja laajentamaan ominaisuuksil-
taan.

Avainsanat Mobiilisovellus, saavutettavuus, kaytettavyys, kayttoliittyma, Ul,
UX
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Abstract

Author Tiina-Maija Jormalainen

Title Mobile Application for Finding Friends - Prototype
Number of Pages 28 pages + 1 appendices

Date 6™ October 2021

Degree Bachelor of Engineering

Degree Programme Information and Communication technology
Professional Major Software Engineering

Instructor llpo Kuivanen, Senior Lecturer

The aim of the graduate study was to create a prototype for a mobile application, with
which the user can find new friends. Accessibility, user experience design and user inter-
face design were the primary focusing points when building the prototype of the mobile ap-
plication. Accessibility has become crucial in every digital service after the directive about
accessibility came into effect. User experience, and user interface design both support ac-
cessibility. This thesis studies the impact of the said themes in the digital world.

Web-based dating services were studied first and the need for a mobile application for
finding friends was examined by observing already existing applications for the said need.
These baselines were the starting points for the concept of the prototype. Accessibility,
user experience design and user interface design are introduced and explained in the the-
sis. The thesis illustrates step by step what is needed to build a prototype for a mobile ap-
plication.

As a result, a prototype of a mobile application for finding new friends was created. The
prototype allows additional development and expanding of features.

Keywords Mobile application, accessibility, usability, user interface, UI,
UXx
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Lyhenteet

AdobeXD Lyhenne sanoista Adobe Experience Design. Adobe XD on Adobe Inc:in
vektoripohjainen suunnittelutytkalu, jolla luodaan web- ja mobiilisovellus-

ten prototyyppeja.

Figma Selaimessa toimiva vektoripohjainen suunnittelutyokalu, jolla luodaan web-

ja mobiilisovellusten prototyyppeja.

ul Lyhenne sanoista User Interface tarkoittaa kayttoliittymaa.
UXx Lyhenne sanoista User Experience tarkoittaa kayttdjakokemusta.
WCAG Lyhenne sanoista Web Content Accessibility Guidelines tarkoittaa kansain-

valisté ohjeistusta verkkosisaltdjen saavutettavuudesta.
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1 Johdanto

Mobiilisovellukset ovat yleistyneet rgjahdysmaisesti, silla melkein jokaisella on &lylaite
taskussaan. Yh& enemman ihmiset ovat kokeneet my6s yksindisyyden tunnetta — osit-
tain myos digitalisaation myo6téa. Sovellus, jonka tavoitteena olisi 16ytaa uusia tuttavia,
ystavia ja keskusteluseuraa, saattaisi helpottaa monen ihmisen yksinaisyyden tunnetta.
Aluksi pohdin yksinaisyytta ja yksilon tarvetta sosiaaliselle kanssakaymiselle seké seu-
ranhakupalveluiden historiaa. Internetdeittailu yleistyi 1990-luvun lopulla, mutta suuren
yleison tuntemia verkkosivuja tai sovelluksia uusien ystavien loytamiseen ei ole melkein
ollenkaan. Lahdin tutkimaan, minkélaisia olemassa olevia sovelluksia tdhan kayttétarkoi-
tukseen loytyy ja pohtimaan sitd, milla tavalla kyseiset sovellukset vastaavat niita omi-
naisuuksia, joita itse kayttajana toivoisin olevan niissa. Talta pohjalta lahdin rakenta-

maan konseptia mobiilisovelluksesta ystavien etsimiseen.

Mobiilisovelluksen prototyyppi luotiin vahvasti saavutettavuuteen kayttokokemus- ja
kayttéliittymasuunnitteluun nojaten. Saavutettavuus konkretisoitui kaikille teknologian
alan parissa tydskenteleville viimeistaan 1.4.2019, kun saavutettavuusdirektiivi astui voi-
maan. Vaikka laki koskee julkisen hallinnon verkkopalveluita, olisi kaikkien verkkosisal-
I6n tuottajien hyva ottaa huomioon digisisdltonsa saavutettavuus. Kayttokokemus- ja
kayttoliittymasuunnittelu on olennainen osa verkkosisallon suunnittelua, silla kaytettava
ja visuaalisesti miellyttdva digipalvelu jattdd kayttajalle positiivisen kayttokokemuksen

mielikuvan.

Insin6oritydssa kerron mobiilisovelluksen prototyypin luomisprosessista tarkemmin ha-
vainnollistamalla eri luvuissa, mita sovelluksen suunnittelu pitaa sisallaan ja mita ohjel-
mistoja suunnittelussa kaytettiin. Suunnitteluprosessi jakautuu viiteen komponenttiin, joi-
den konseptit avaan tarkemmin lukijalle. Insin66ritydn lopputuloksena on valmis mobii-
lisovelluksen prototyyppi. Kerron, millaisiin ratkaisuihin paadyin sekd miksi ja millaisia
rakennemuutoksia lopulliseen prototyyppiin tulee alustaviin suunnitelmiin verrattuna. Lo-
puksi pohdin, miten prototyyppia voi lahteé jatkokehittamaan tehden siitd nain ollen saa-

vutettavamman, kaytettdvdmman ja laajemman kokonaisuuden.
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2 Mobiilisovellus ja ihmissuhteet

Monenlaiset elaméantilanteet ja muutokset voivat supistaa yksilon ystavapiiria, ja uusia
ihmissuhteita saattaa olla hankala luoda. Ihmissuhteita on perinteisesti rakennettu kou-
lun, tyon tai yhteisen harrastuksen kautta. Korona on tuonut omat rajoituksensa inmisten
yhten&iseen kanssakaymiseen, ja suuri osa instituutioista on siirtynyt etédopiskeluun tai -
tyohon, jolloin jokapaivainen kanssakdyminen muiden ihmisten kanssa saattaa jaada
vajaaksi. Koronaepidemian myo6téa yksinaisyyden tunne onkin lisdéntynyt neljanneksella
tyoikaisista [1].

Koska Internet, tietokoneet ja dlypuhelimet ovat suuressa roolissa jokaisen ihmisen ela-
massa, voi sosiaalinen kanssakayminen toimia myds digitaalisten palveluiden kautta.
Mobiilisovellus ystavien etsimiseen voi olla vaihtoehto yksinaisyyden kokemuksen selat-
tamiseksi, uusien ystavien loytamiseksi tai satunnaisen keskustelukumppanin tavoitta-

miseksi.

2.1 Seuranhakupalveluiden historiaa

Syksylla 1965 kaksi nuorta yhdysvaltalaista Harvard-opiskelijaa kayttivat IBM 1401 -tie-
tokonetta luodakseen maailman ensimmaisen tietokonepohjaisen parinvalityspalvelun.
He Kkirjoittivat 75 kohdan kyselyn, jonka halukkaat sinkut pystyivat tayttamaan. Taytetty-
aan kyselyn he postittivat sen takaisin. Taytettyjen kyselyiden perusteella tietokone ge-
neroi sopivat parikandidaatit, ja nama postitettiin takaisin osallistujille. Vuoteen 1966
mennessa 90 000 kayttajaa olivat osallistuneet operaatio "Matchiin”. Tallainen teknolo-
gia oli kuitenkin viela kaukana tavallisen kansalaisen olohuoneesta, kunnes kotitietoko-

neet ja internet yleistyvat 1980- ja 1990-luvuilla. [2.]

Internetdeittailu sai kunnolla tuulta alleen internetin yleistyttya. Ensimmaiset seuranha-
kupalvelut internetissa olivat kiss.com ja match.com, jotka rekistergitiin vuosina 1994 ja
1995. 1990-luvun loppupuolella nettideittipalvelut rajahtivat ja seuranhakusivustoja pe-
rustettiin paljon. Kuten monet muut aloittelevat verkkoyritykset, myos useat seuranhaku-
sivustot karsivat tai havisivat 1T-kuplan romahdettua vuonna 2001. Suurin muutos seu-

ranhakupalveluihin verkossa kuitenkin tapahtui vuonna 2002, kun Myspace ja Friendster
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perustettiin. Naiden nettisivujen avulla kasite "verkkoyhteisdpalvelu” keksittiin, ja netti-
deittailu oli tAman kasitteen sivutuote. Ihmiset pystyivat tapaamaan potentiaalisia kump-
paneita menematta kuitenkaan asialle omistautuneille sivustoille. Verkkoyhteistpalve-
luun liittyminen ei kantanut samanlaista sosiaalista stigmaa kuin seuranhakupalveluun
littyminen, silla verkkoyhteistpalveluita kayttivat myos ihmiset, jotka eivat olleet etsi-
massa kumppania. Vaikka verkkoyhteistpalvelut saivat yha enemman suosiota tulevina
vuosina, oli nettideittailulle silti oma paikkansa; vuonna 2007 amerikkalaiset k&yttivat net-
tideittailuun yli 500 miljoonaa dollaria. Nykyaan nettideittailu on hajonnut pienempiin
osiin. Markkinoilla on yha enemman sivustoja tai palveluja, joiden kohdeyleis6é on aina
vain rajatumpi. Seuranhakusivustoja on lahes jokaiselle kaupungille, uskonnolle, seksu-
aaliselle suuntautumiselle tai harrastukselle. [3.]

Mobiilisovellukset seuranhakua varten saivat alkunsa homoyhteisdista; Grindr ja Scruff
perustettiin vuosina 2009 ja 2010. Naiden sovellusten avulla miehet pystyivat I6ytamaan
toisia miehia tietyn valimatkan sisalla. Kun Tinder lanseerattiin vuonna 2012, iPhonen
omistavat, kaikkia seksuaalisia suuntautumisia edustavat kayttajat pystyivat etsimaan
seuraa mobiilisovelluksen avulla ja Tinderista tulikin nopeasti suosituin mobiilisovellus
seuranhakua varten. Suurin muutos tapahtui kuitenkin vasta seuraavana vuonna, kun
Tinder julkaistiin myts Android-puhelimille, joita 70 prosenttia alypuhelimista oli vuonna
2013. Pian taman jalkeen markkinoille tuli paljon muitakin seuranhakuun erikoistuneita

mobiilisovelluksia. [4.]

2.2 Mobiilisovellustarjonta ystavien etsimiseen

Tunnetuimmat seuranhakusovellukset lienee Tinder tai Bumble, mutta nama keskittyvat
yksinomaan romanttisen kumppanin etsintaan. Suosittuja sovelluksia ystavien etsimi-
seen ei l6ydy yhta helposti, mutta mobiilisovelluksia tahan tarkoitukseen on kuitenkin

olemassa, joista joitakin tarkastelen alla.

2.2.1 Bumble BFF

Bumble BFF on yksi kolmesta Bumble-sovelluksen alla toimivasta osiosta, joita muita

ovat Bumble Date, joka on tarkoitettu romanttisen kumppanin etsimiseen, sekéa Bumble
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Bizz, joka on tarkoitettu urakeskeiseen verkostoitumiseen. Bumble BFF:n ideana on l6y-
taa ystavia. Bumble BFF ehdottaa etusivun syétteeseen profiileja sijainnin perusteella,
joita kayttaja voi pyyhkaista vasemmalle tai oikealle: vasemmalle jos naytetty profiili ei
ole sitd, mita kayttaja etsii, tai oikealle, jos on. Kun kaksi kayttajaa pyyhkaisevat oikealle
toistensa prdfiilit, tulee heille "osuma” ja he voivat ryhtya keskustelemaan. Bumble BFF
on toimintaperiaatteiltaan lahella sitéa prototyyppid, jonka aion tehda téassa insin6ori-
tydssa, mutta Bumble BFF:std puuttuu kayttajdehdotusten suodattaminen persoonalli-
suuspiirteiden perusteella.

2.2.2 Meetup

Meetup on sovellus, jossa uusia ystavia tavataan omien mielenkiinnon kohteiden perus-
teella. Meetupin suurin miinuspuoli on siing, etté sovelluksen paapaino on tapahtumien
[6ytaminen omien mielenkiinnonkohteiden ja sijainnin pohjalta, ja sitd kautta |0ytéda seu-
raa kyseisiin tapahtumiin. Meetup panostaa kasvokkain nakemiseen, ja sovelluksen

kautta tapahtuva tutustuminen pikaviesteilla jaa pieneen rooliin.
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Kuva 1. Meetupin valilehdet "Koti” seka "Tutki”

Meetupin latauksen jalkeen sovellus pyytaa uutta kayttajaa rekisterditymaan, jonka jal-

keen kayttajan tulee valita olemassa olevasta listasta omia mielenkiinnonkohteita. Ta-

man jalkeen sovellus ehdottaa ryhmia, joihin voi liittya. Meetup ei siis ehdota monen

muun sovelluksen tavoin potentiaalisia kayttajia, joihin tutustua, vaan tapahtumia.

2.2.3 Yubo

Yubo pyytdd kayttajad rekisterdityméén, mutta ei valitsemaan omia mielenkiinnonkoh-

teita ensimmaisen kayton yhteydessa. Sovelluksen oletusvalilehdella ndkyvat henkilot,

jotka pitavat talla hetkelld livelahetysta puhelimestaan. Valilehti& on yhteensa nelja, ja

vasta viimeisella vélilehdella voi kdyda lapi muiden profiileja, joiden kanssa voi aloittaa
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keskustelun. Yubo painottuu siis livelahetysten katsomiseen ja lahettamiseen. Testaus-

hetkelld, huhtikuussa 2021, Yubo ei l[6ytanyt sijaintitietojen (Suomi) perusteella yhtékaan

livelahetysta tai profiilia.

2.2.4 Hey! VINA

Hey! VINA:n ajatuksena on l6ytad naisystavia naisille. Rekisterdinnin yhteydessa kayt-

taja lisda omia mielenkiinnonkohteitaan, joiden perusteella sovellus etsii kayttajalle sopi-

via ystavakandidaatteja. Jokaisen ehdotetun profiilin kohdalla kayttaja liu'uttaa joko va-

semmalle tai oikealle: vasemmalle jos profiili ei ole sitd, mita kayttaja etsii, ja oikealle, jos

ehdotettu profiili vaikuttaa syvemman tutustumisen arvoiselta. Hey! VINA:ssa voi tehda

myoOs kevytmielisia persoonallisuustestejd, joiden tulokset kayttaja voi lisata omalle pro-

fillisivulleen nakyviin.

Kuva 2. Kaksi profiilia sovelluksessa Hey! VINA

VINA COMMUNITY v

EMMA

Helsinki, Uusimaa

F & O @

VINA COMMUNITY v

H & 0 @
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Hey! VINA on hyvin samanlaisella periaatteella varustettu kuin tassa insindéritydssa teh-
tava prototyyppi, mutta sen suurin miinuspuoli on se, etta kohderyhméanéa on pelkastaan

naiset.

3 Saavutettavuus

Viime vuosina saavutettavuus on noussut tarkeaksi osaksi digitaalisen sisallén tuottami-
sessa. Verkkopalvelu on saavutettava, kun sita pystyvat kayttamaan mahdollisimman
monet erilaiset ihmiset helposti. Digimaailman ulkopuolella puhutaan esteettomyydesta,
jolla tarkoitetaan sita, ettd esimerkiksi rakennukseen péésee esteettomasti, vaikka liik-
kuisi pyoratuolilla tai lastenvaunujen kanssa. Esteetdn rakennus on mahdollisimman mo-
nelle erilaiselle ihmiselle helposti ja turvallisesti saavutettava. Saavutettavuus on digitaa-
lisen sisallon esteettdmyytta. Saavutettavan verkkopalvelun toteutuksessa on huomioitu

tekninen toteutus, helppokayttdisyys seka sisallon selkeys ja ymmarrettavyys. [5.]

Laki digitaalisten palvelujen tarjoamisesta astui voimaan 1.4.2019. Laki vaatii viranomai-
sia tekemaan digitaalisista palveluista saavutettavia. Saavutettavuusdirektiivi koskee jul-
kisen hallinnon verkkopalveluita ja sen tavoitteena on edistaa jokaisen kayttajan mah-
dollisuutta toimia tasavertaisesti digitaalisessa yhteiskunnassa, luoda yhdenmukaiset
minimitason vaatimukset julkisen sektorin verkko- ja mobiilipalveluiden saavutettavuu-

desta ja parantaa digitaalisten palveluiden tasoa. [6.]

Verkkosisallon saavutettavuusohjeet, WCAG (Web Content Accessibility Guidelines), on
kansainvalinen ohjenuora verkkosisaltdjen saavutettavuudesta. Ohjeistuksen tarkoituk-
sena on tehda verkkosisallosta kaytettava mytds vammaisille tai eri tavoin toimintarajoit-
teisille ihmisille. [7.] Saavutettavuuden piiriin kuuluu laaja kirjo erilaisista toimintarajoit-
teita, kuten visuaaliset, kuuloon liittyvat, fyysiset, puheen tuottamiseen liittyvat, kognitii-
viset, kielelliset, oppimiseen liittyvét ja neurologiset vammat. Vaikka WCAG:n ohjeet yrit-
tavat ottaa huomioon mahdollisimman laajan kirjon erilaisia toimintarajoitteita, eivat ne
kuitenkaan pysty kattamaan kaikkia ihmisia. WCAG:n saavutettavuusohjeita on paljon,
joten ne on jaoteltu neljaadn paakategoriaan. Naitd p&ékategorioita ovat havaittavuus,
toiminnallisuus, ymmarrettavyys ja kestavyys. WCAG-ohjeistuksen muutamia keskeisia

saavutettavuusvaatimuksia tarkastelen alla. [8.]
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3.1 Tekstivastineet

Kaikki kayttajat eivat pysty nakemaan verkkosisallon kuvia. Taman vuoksi ne kayttavat
ruudunlukijaa verkkosisallon tarkastelemiseen. Tekstivastineen tarkoituksena on kertoa
ruudunlukijan kayttgjalle, mité kuvassa nakyy. Tekstivastineen tulisi olla lyhyt, silla ruu-
dunlukija lukee tekstivastineen tekstin ilman taukoja. Tekstivastine ei ole sama asia kuin
kuvateksti. Jos kuvassa on linkki, tulisi tekstivastineen kertoa, mille sivulle linkki vie. [9.]

3.2 Varien kaytto

Tiedonvalitykseen tulisi kayttdd muutakin keinoa kuin pelkk&é varia, esimerkiksi tekstia
tai muotoa. Joillekin kayttajille varien erottaminen tai varien merkityksien ymmartaminen

voi olla hankalaa, minka vuoksi vérien kayton tukena tulisi kayttdd myos muuta keinoa.

[9.]

@ Accessible Design Tip:

Don’t rely on color alone

Use additional elements such as shape, icons, and text to clarify meaning

x Avoid these V Try these instead

Email Email

(hello&gmail.coml ) (hello&gmail.coml A)

Not a valid omail

= Lorem A O = Lorem ‘0 o]

QO QO
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Kuva 3. Informaation valittdamisen tukena tekstia sekd muotoja varin lisaksi [10]

Varin ei tulisi olla ainoa visuaalinen keino silloin, kun pyydetaan vastausta, osoitetaan

toiminnallisuutta tai korostetaan elementtia.

3.3  Tummuuskontrasti

Tekstin ja taustan valinen kontrasti tulisi olla riittavan suuri, silla verkkosisallon kayttajalla
voi olla nakdon liittyvia rajoitteita. Normaalikokoisessa tekstissa kontrastin suhde olisi
hyva olla vahintdén 4,5:1 ja suurikokoisessa tekstissa 3:1. Mita pienempaa verkkosisal-

I6n teksti on, sitd suurempaa tummuuskontrastin tulisi olla. [9.]

Kuva 4. Heikon ja hyvén kontrastin vertausta eri varisilla pohjilla

Tummuuskontrastivaatimus ei koske logotyyppeja, eli tekstia, joka on osa logoa tai bran-

din nimea.

3.4 Semanttinen merkitys

Kaikki asiat, jotka visuaalisesti nayttavat joltain, tulisi olla myos koodissa merkitty sellai-
siksi. Esimerkiksi otsikot, linkit, taulukot ja kuvat tulisi merkata koodiin sellaisiksi. Tama
auttaa kayttgjia, jotka tarvitsevat ruudunlukijaa. Ruudunlukija tunnistaa koodissa oikein
merkatun elementin ja osaa nain ollen kertoa kayttajalle, millainen elementti on ky-

seessa. [9.]
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3.5 Lomakkeet

Lomakkeessa tulisi olla riittavat opastukset sen tayttamiseen ja selkeéat virheilmoitukset,
mikali kayttaja tayttaa lomakkeen kenttia virheellisesti. Liséksi saavutettavuusohjeiden
mukaan lomaketta tulisi pystya kayttamaan pelkalla nappaimistoélla tai ruudunlukuohjel-
malla, seka lomakkeessa olisi hyva olla mahdollisuus automaattiseen tdydennykseen

(autocomplete). [9.]

4 Kayttokokemus- ja kayttéliittymasuunnittelu

Kayttokokemussuunnittelu (user experience design) seka kayttéliittymasuunnittelu (user
interface design) ovat kummatkin erittain tarkeita tyokaluja toimivan sovelluksen suun-
nittelussa. Vaikka kayttokokemus- ja kayttéliittymasuunnitteluista puhutaan usein yh-
dessa, eroavat ne silti joiltakin osin toisistaan. Kayttbkokemussuunnittelussa suunnitte-
lun l&ahtbkohtana on kayttdjan kokemus tuotteen kaytettavyydesta. Kayttékokemussuun-
nittelija miettii, miten helposti kayttdja saa tehtya toivomansa toimenpiteet, kuten esimer-
kiksi verkkokaupassa ostoskorissa olevien tuotteiden maksaminen. Kayttokokemus-
suunnittelun tarkoitus on luoda mahdollisimman helppo, kaytéannéllinen ja miellyttava
tapa kayttdad tuotetta/sovellusta. Kayttokokemussuunnittelu ei rajoitu pelkastaan digi-
maailmaan, vaan kayttbkokemussuunnittelua voi olla myds esimerkiksi juustohdylan
kahvan muotoilu, jadkaapin suunnittelu tai auton penkkien muotoilu. Kayttoliittymasuun-
nittelu on hyvin samankaltaista kuin kayttékokemussuunnittelu, mutta yksi isoimmista
eroista on se, etta kayttoliittymasuunnittelu keskittyy vain digitaaliseen sisaltéon. Kaytto-
littym&suunnittelussa on edella mainittujen helppouden, kaytannéllisyyden ja miellytta-
vyyden lisaksi muitakin huomioitavia asioita suunnitteluvaiheessa, kuten ikonien, painik-
keiden, typografian ja varikarttojen suunnittelu. [11.] Helga Moreno tiivisti kayttdliittyma-

ja kayttokokemussuunnitteluiden eron osuvasti muutamalla virkkeella:

Voi olla sovellus, joka on upean nékdinen, mutta vaikea kayttaa (hyva Ul, huono
UX). Voi olla myds sovellus, joka nayttad huonolta, mutta on intuitiivinen kayttaa
(huono Ul, hyva UX). [12.]

Kayttoliittyma on aina osa kayttokokemusta, mutta kayttokokemus voi olla olemassa it-

senaisesti ilman kayttolittymaa. Tassa vaiheessa kuva naiden kahden erosta voi olla
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viela epaselvad, joten luvuissa 4.1-4.2 kerron yksityiskohtaisemmin kayttokokemus-

seka kayttoliittymasuunnittelusta seka niiden tarkeimmista suunnitteluperiaatteista.

4.1 Kayttbkokemussuunnittelu

Kayttokokemuksen (UX) tarkein funktio on tayttaa kayttajan toiveet mahdollisimman vai-
vattomasti. Kun tama funktio on taytetty, on kayttokokemuksen hyva olla myos simppeli
ja elegantti, jotta sovellusta tai tuotetta on mukava kayttaa. [13.] Kaytettavéan tuotteen voi

maarittaa viidella laatukomponentilla:

° Opittavuus (learnability): Kuinka helposti kayttdja osaa suorittaa perustoi-
mintoja silloin, kun h&n ensimmaisté kertaa kayttaa tuotetta?

. Tehokkuus (efficiency): Kun kayttaja on tottunut tuotteen ulkoasuun, kuinka
nopeasti han pystyy suorittamaan toimintoja?

° Muistettavuus (memorability): Kun kayttdja palaa tuotteen pariin ajanjak-
son jalkeen, kun han ei ole kayttanyt tuotetta, kuinka hyvin h&n muistaa
tehokkaan tuotteen kayton?

o Virheet (errors): Kuinka usein kayttaja tekee virheita, kuinka suuria naméa
virheet ovat ja kuinka helposti kayttaja pystyy korjaamaan tehdyt virheet?

° Tyytyvaisyys (satisfaction): Kuinka miellyttdvaa tuotetta on kayttaa? [14.]

Mit& kaytettavyys sitten tarkoittaa kaytannossa? Tatd voidaan lahtea tarkastelemaan esi-
merkin kautta. Kayttgja tarvitsee uuden punaisen mekon ja loytad hakukoneen kautta
websivun, joka myy vaatteita. Sivuilla ollessaan han navigoi "mekot’-kategoriaan ja huo-
maa, etta websivuilla myytavia mekkoja on yli 500. Kayttajan tarkoituksena oli ostaa pu-
nainen mekko, mutta sivusto ei tarjoa suodatusominaisuutta varin mukaan. Lievasti tur-
hautuneena kayttdja rupeaa selaamaan mekkoja, kunnes l6ytaa mieleisensé 400 mekon
jalkeen. Han klikkaa tuotteen ostoskoriin ja on valmis ostamaan tuotteen, kun websivu
pyytaa kayttajaa rekisterditymaan. Rekisterdintikaavakkeen kymmenen kohtaa taytetty-
aan websivu ilmoittaa "virheellisesti taytetty” ilman indikaattoria siitd, mik& kohta kaavak-
keesta oli virheellisesti taytetty. Kayttaja turhautuu ja poistuu sivulta kokonaan. Edella
kerrottua voisi sanoa huonoksi kaytettavyydeksi, silla monia kayttajalle tarkeita ominai-
suuksia ei websivulta 16ytynyt. Kayttokokemus oli tyolas (tehokkuus, tyytyvaisyys), eik&
websivu antanut kayttajalle selkeda ohjetta siitd, milla tavoin rekisteréintikaavake oli vir-

heellisesti taytetty (virheet).
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Kayttékokemussuunnittelu on tarkeaa, silla kaytettava tuote saa kayttajat tuotteen pariin.
Jos tuotteen kaytettdvyys on kehnoa, kayttdja vaihtaa tuotetta. Taméa patee erityisesti
digitaalisessa maailmassa; verkkosisalldista ja sovelluksista on ylitarjontaa ja huonosti

kaytettava sovellus karkottaa potentiaalisia kayttajia.

4.2  Kayttoliittymasuunnittelu

Kayttoliittyma (Ul) tarkoittaa sité digitaalista kosketuspintaa, jonka kautta kayttaja vuoro-
vaikuttaa sovelluksen tai ohjelmiston kanssa. Kayttoliittymasuunnittelu keskittyy kaytto-
littymé&n ulkoasuun mm. vérien, typografian ja elementtien kautta. Hyvin suunnitellun
kayttoliittyman avulla kayttaja pystyy kayttdmaan sovellusta vaivattomasti, mutta huo-
nosti toteutettu kayttoliittyma tekee sovelluksen kayttamisesta hankalaa. Kayttoliittyman
(UD) laatu onkin suoraan verrannollinen tuotteen kaytettavyyteen (UX). Kayttoliittyma-
suunnittelun avuksi laadittuja ohjeita on yhta paljon kuin kayttéliittymasuunnittelijoitakin,
mutta joitakin perusperiaatteita noudattavat lahes kaikki kayttoliittymat. Yksi kayttoliitty-
masuunnittelun uranuurtaja on Ben Schneiderman. Shneiderman on Marylandin yliopis-
ton tietojenkasittelytieteen professori, joka on tutkinut laaja-alaisesti ihmisen ja tietoko-
neen valista vuorovaikutusta. Han on laatinut kahdeksan "kultaisen saannon” listan kayt-

téliittymasuunnittelun tueksi, jota tarkastelemme seuraavaksi:

° Tahtaa johdonmukaisuuteen: Kayta samanlaisia suunnitteluelementteja,
kuten menuja, ikoneita ja vareja, koko kayttoliittymassa.

. Universaali kaytettavyys: Tee kayttoliittymastasi kaikille lahestyttava. Tama
tarkoittaa mm. kokemattomalle kayttajalle selitysten lisdamistd ja koke-
neelle kayttgjalle oikoteiden tarjoamista.

. Tarjoa informatiivista palautetta: Jokaisen kayttajan tekeman toiminnon jal-
keen kayttoliittyman tulisi tarjota palautetta. Pienen ja usein kaytetyn toi-
minnon palaute tulisi olla véh&inen, suuren ja vahan kaytetyn toiminnon
palaute tulisi olla huomattavampi.

o Tuota dialogilla valmiuden tunne: Kayttajan toiminnot tulisi jarjestaa ryh-
miin, joissa on alku, keskikohta ja loppu. Informatiivinen palaute toiminnon
lopussa antaa kayttgjalle tyytyvaisyyden tunteen (esimerkiksi "Kiitos tilauk-
sestasi” onnistuneen tilauksen jalkeen).

. Ehkéaise virheitd: Suunnittele kayttolittyma niin, ettei kayttaja pysty teke-
maan vakavia virheita. Esimerkiksi piilota valikkoelementit, jotka eivat ole
asiaan kuuluvia ja esta kirjaimien kirjoitus kenttdan, johon tulisi kirjoittaa
vain numeroita. Jos kayttaja tekee virheen, kayttoliittyman tulisi tarjota sel-
keat ohjeet sen korjaamiseen.
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. Tarjoa mahdollisuus toimintojen kumoamiseen: Kayttajan tekemien toimin-
tojen tulisi olla kumottavissa mahdollisuuksien mukaan. Kun kayttaja tietaa,
etta tehdyt toiminnot voi kumota, rohkaisee se kayttajaa kokeilemaan tun-
temattomiakin toimintoja.

. Anna kayttajan pitaa kontrolli; Kokeneet kayttajat tahtovat kokea olevansa
kontrollissa ja kayttoliittyman vastaavan heidan toimintoihinsa. Kayttaja ei
halua muutoksia kayttéliittyman toimintoihin, joita pitaa tuttuina, vaikeuksia
saavuttaa tarkeaa tietoa tai kykenemaéattomyytta tuottaa toivottua lopputu-
losta.

. Vahenna lahimuistin taakkaa: Valta kayttoliittymid, jossa kayttgjan pitdd
muistaa yhdelta ruudulta asioita seuraavaa ruutua varten. Esimerkiksi ala
pyyda kayttajaa kirjoittamaan sahkopostiaan joka kerta uudestaan, kun
han vierailee sivullasi. [15.]

Hyva kayttoliittyma sisaltaa aina visuaalista suunnittelua, vuorovaikutussuunnittelua ja
informaatioarkkitehtuuria. Visuaalisen suunnittelun tarkoituksena on saada digitaalisesta
sisallosta visuaalisesti miellyttava oikeanlaisella asettelulla, varipaleteilla ja fonttivalin-
noilla. Vuorovaikutussuunnittelulla tarkoitetaan esimerkiksi sitd, kun kayttgja klikkaa
"suurennuslasi’-ikonia, paasee han etsimaan verkkosivuilta sisdltéa. Vuorovaikutus-
suunnittelun perimmainen tarkoitus on tehda kayttajan vuorovaikutus digisisallon kanssa
mahdollisimman ennustettavaksi. Verkkosisallon informaatioarkkitehtuurilla pyritaan tuo-
maan kayttdjien tarvitsema informaatio mahdollisimman helposti saataville. Osa infor-
maatioarkkitehtuuria on esimerkiksi menurakenteiden jasentely ja tekstin hierarkkinen

jasentely. [16.]

5 Prototyypin rakentaminen

5.1 Kaytetyt ohjelmistot

Hyvin suunniteltu prototyyppi saastaa sidosryhmien ja kehittdjatiimin tyétunteja, silla pro-
totyypin avulla jokainen tuotteen kehittdmisen jasen ja omistaja on tietoinen siita, milta
valmis tuote tulee ndyttdmaéan ja miten sita kaytetdan. Prototyypin rakentamista varten
I6ytyy paljon ohjelmistoja, joista osa on ilmaisia. Yksinkertaisimmillaan prototyypin voi
piirtdd paperille, mutta tarkoitukseen sopivista ohjelmistoista hyotyy niin suunnittelija, ke-

hittdja kuin kayttajakin. Tarkoitukseen luotu ohjelma havainnollistaa prototyypin lopulli-
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sen ulkon&on ja toiminnallisuuden. Monessa protoiluun tarkoitetussa tyokalussa on omi-
naisuutena suunnittelijoiden ja kehittdjien yhteistyota helpottavat komponentit seka Kir-
jastot esimerkiksi véreille ja fonteille. Suosittuja tydkaluja prototyyppien luomiseen on
mm. Adobe XD, Axure, Figma, InVision ja Sketch. Tassa insin6oritydssa rautalankamalli

rakennettiin Figmalla ja itse prototyyppi AdobeXD:lla.

5.1.1 Adobe XD

Adobe XD (Adobe Experience Design) on Adoben tuoteperheeseen kuuluva vektoripoh-
jainen suunnittelutyokalu, jolla luodaan web- ja mobiilisovellusten prototyyppeja. Oh-
jelma on saatavilla macOS:ille ja Windowsille. AdobeXD:sta on saatavilla myds versiot
iOS:ille ja Androidille prototyyppien esikatseluun ja toiminnallisuuden kokeiluun. Ohjel-
malla voi luoda prototyyppeja selaimeen ja mobiiliin. Adobe XD on maksullinen, mutta
siitd on saatavilla ilmainen seitseméan paivan kokeilujakso. [17.] Adobe XD:ss& on suun-
nittelunakyma, prototyyppindkyma ja jakamisnakyma. Suunnittelundkymassa rakenne-
taan prototyypin kanvaasit ja komponentit sekad maaritellaan varit, fontit ja kirjastot. Pro-
totyyppinakymassa yhdistetdén joko kanvaasit tai yksittaiset komponentit animoinnin
avulla toiminnallisiksi kokonaisuuksiksi. Prototyyppindkyméssa tehdaan itse prototy-
pointi, eli suunnittelunakymassa luodut staattiset kanvaasit yhdistetaan toimivaksi kay-
tettavaksi ketjuksi. Taten havainnollistaen sitéd toiminnallisuutta, mité lopullinen ohjel-

moitu sovellus tulisi toteuttamaan.
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iPhone 11 Pro / X - Rekisteroidy 1

iPhone 11 Pro / X - Aloitussivu iPhone 11 Pro / X - Persoonallisuustesti

Rekisterdidy
& Nimi
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Salasana

Kirjaudu Persoonallisuuskysely
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&
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A58

’ muutamaan kysymykseen?
Puhelinnumero ,

® Muista minut Unohditko salasanan? & Syntymaaika pp/kkiwy

@ salasana

Kirjaudu Rekisterdidy

Ei viela tilis? Rekisteroidy Onko sinulla jo tii? Kirfaudu

Kuva 5. Prototyypin kolme kanvaasia prototyyppinakymésséa. Rekisterdidy-kanvaasin prototyyp-
piyhteydet nékyvat harmaina viivoina

Kun prototyyppiyhteydet kanvaasien valilla on luotu, voi prototyyppid demonstroida pro-
totyyppinakymassa. Jakamisnakymassa voi rakentaa ja jakaa useita erilaisia prototyyp-
pivirtoja erilaisille kayttajille, kehittajille tai sidosryhmille. Valmiin prototyypin pystyy jaka-

maan AdobeXD:sté helposti generoitavan linkin avulla.

Adobe XD:ssa voi luoda komponentteja, joilla tarkoitetaan esimerkiksi painikkeita, jotka
ovat globaaleja koko sovellukselle. Komponenteille voi rakentaa erilaisia tiloja, kuten esi-
merkiksi valintanapille tilat "ei valittu” ja "valittu”. Kun padkomponenttia muokkaa, muok-
kautuvat myods kaikki periytyvat komponentit. Nain saastetaén aikaa. Komponenttien va-
lisia tiloja voi animoida yhteen prototyyppindkymassa ja taten saastyy silta, ettd jokaista

kayttajan tekemaa painallusta edustamaan tarvitsisi rakentaa kokonainen kanvaasi.

Adobe XD:n suurin etu on se, etta valmiit komponentit, suunnittelujarjestelméat tai proto-

tyypit voi jakaa koko tiimille Creative Cloud -pilvipalvelun kautta. Elementteja pystyy
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muokkaamaan ja muutokset nakyvat heti kaikille tiimin jasenille, silla lokaaleja tiedostoja

ei tarvitse ladata.

5.1.2 Figma

Figma on selaimessa toimiva vektoripohjainen suunnittelutytkalu, jolla luodaan web- ja
mobiilisovellusten prototyyppeja. Figmasta on saatavilla myds tybpoytaversiot ma-
cOsS:ille ja Windowsille, mika mahdollistaa prototyypin rakentamisen myos ilman verkko-
yhteyttd. Figma on ilmainen, mutta kuukausimaksua vastaan saa enemman ominaisuuk-

sia kayttdonsa, kuten rajoittamaton projektien maara ja kayttajaroolien hallinnointi. [18.]

Figmassa on kolme nakymaa: suunnittelundkyma, prototyyppindkyma ja tarkastusna-
kyma. Suunnittelunakyméassé luodaan Adobe XD:n tapaan kanvaasit, komponentit,
suunnittelujarjestelmat ja erilaiset staattiset elementit prototyyppia varten. Prototyyp-
pindkymassa nama staattiset kanvaasit ja komponentit yhdistetddn animointien avulla
soljuvaksi prototyypiksi, jonka avulla prototyyppia pystyy testaamaan. Viimeinen na-
kyma, tarkastusnakymad, poikkeaa AdobeXD:sta suuresti. Tarkastusnakymassa pystyy
sananmukaisesti tarkastelemaan eri elementtien kaikkia ominaisuuksia, kuten korkeutta,
leveyttd, positiota ja varia. Ohjelma myds luo valituista kanvaaseista, komponenteista tai

elementeista CSS-, iOS- tai Android-koodit valmiiksi.
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Inspect

=— Rectangle 15

Properties

Colors

313px
49px
630px
31px
20px

Pass through

[l =s2679a

Interactions

On click

Code

Cs5

Mone

Instant

position: absolute;

width:

height:

313px;

49px ;

left: 31px;

top. 636px;

background: #826794; [
border-radius: 28px;

Rekisterdidy-kanvaasi Figmassa tarkastusndkymassa. Sivupaneelissa nakyvat valitun
komponentin ominaisuudet

Figmassa luodaan komponentteja ja kanvaaseja samalla tavalla kuin edellisen kappa-

leen Adobe XD:ssé ja komponentteihin voi maarittdd useita tiloja. Komponenttien ani-

moinnin osalta Figma ei ole yhté edistynyt kuin Adobe XD. Tama olikin suurin syy, minka

vuoksi siirsin aloitetun prototyypin Adobe XD:n alle. Prototyypin rautalankamalli on ra-

kennettu Figmalla.
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5.2 Prosessikaavio

Prosessikaavion (User Flow Diagram) tavoitteena on visualisoida toivottua kayttajan na-
vigointia sovelluksessa. Kaavion avulla sovelluksen kayttdjan matka kaydaan yksityis-
kohtaisesti lapi. Taten applikaation suunnittelu ja toteutus saa ensimmaiset selkeat raa-
minsa. On tarke&& muistaa, mikd sovelluksen haluttu lopputulos on ja rakentaa proses-
sikaavion jokaista askelmaa taté lopputulosta kohti. Kaaviota kannattaa kayttajatestata
ja taten saada arvokasta palautetta heti tuotteen varhaisissa vaiheissa. [19.]

Lahdin rakentamaan prosessikaaviota séhkdisesti. Prototyyppini tavoitteena on 6ytaa
ystavia, joten kayttajalle tarkeimmat elementit ovat muiden profiilien selaus, viestinta-
mahdollisuus ja oman profiilin muokkaaminen. Koska muiden profiilien selaus on sovel-
luksen tarkein ominaisuus, on sen oltava myds oletussivu. Liitteesta 1 voidaan nahda,
ettd tahan tilaan paastakseen uuden kayttajan on kuitenkin kaytava lapi rekisterditymi-
nen ja profiilin luonti. Muita tarkeita prosessikaavion ominaisuuksia on sisaankirjautumi-
nen, sijaintiluvan pyynto, profiilin muokkaus rekisterditymisen jéalkeen ja muiden kaytta-

jien kanssa viestinta.

Prosessikaavion tekemisen aikana I0ytyi monia kohtia, jotka ovat kayttajan kannalta hy-
vin tarkeita (sijaintilupa, mahdollisuus ohittaa kysymyksia), mutta joita en valttamatta olisi

osannut ottaa huomioon ilman kaavion luomista.

5.3 Rautalankamalli

Rautalankamalli (Wireframe) luodaan sovelluksen suunnittelun alkupuolella, yleensa
prosessikaavion laatimisen jalkeen. Rautalankamallin ideana on luoda selke&a pohja,
jonka péaélle sovellusta tai verkkosivua voi alkaa rakentamaan. Mallissa maaritellaan tar-
keimmat nayttbruudut ja niihin kuuluvien komponenttien, tekstien ja linkkien sijainnit.
Rautalankamallin avulla kayttaja voi testata tuotteen toimivuutta jo aikaisessa vaiheessa,
ja taten sovellus on helpommin muokattavissa, mikéli parannettavaa ilmenee tuotteen
kaytettavyydessa. Rautalankamallin tarkoituksena ei ole luoda lopullista tuotteen proto-
tyyppia varikarttoineen, vaan tuoda mahdollisimman yksinkertaisesti ilmi sovelluksen

arkkitehtuuri, sivujen rakenne, kayttajan polku ja sovelluksen funktionaalisuus. [20.]
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Rautalankamalleja on kolmenlaisia: matalan tarkkuuden, keskitarkkuuden ja korkean
tarkkuuden rautalankamallit. Matalan tarkkuuden rautalankamallit ovat usein suunnitteli-
jan ensimmaisia konsepteja, joita luonnostellaan kynalla paperille. Matalan tarkkuuden
mallissa ei oteta huomioon pikselintarkkoja sijainteja, komponenttien suhteita toisiinsa
tai ruudukkoa. Keskitarkkuuden rautalankamalli on edella mainittua tarkempi malli, mutta
siindkaan ei oteta vield huomioon typografiaa tai kuvia (vain kuvien sijainnit). Usein kes-
kitarkkuuden rautalankamallissa kaytetd&n jo harmaan eri sévyja, jotta erilaiset elementit
saataisiin esiin. Korkean tarkkuuden rautalankamallissa komponenttien sijainnit on jo
tarkasti maaritelty seka tekstit ja kuvat saattavat olla niité, joita valmiissa sovelluksessa-

kin tulisi olemaan. [20.]

Léyda Viestit Viestit

06686 06686

Viestit Osumat

Maija Maikalainen Partti Korharen
" Hed, mitd kuuluu?

ille virtanen Kaisa Virtanen
. Kuulostaa hywvalta!

Hanna Laine

g \\ e Mita teet vilkonloppuna?
| |

ac, mentum feugiat
neque ut malesuada

Kuva 7. Rautalankamallin kolme ruutua

Rautalankamallin tein vahvasti prosessikaavioon nojaten. Aluksi piirsin matalan tarkkuu-
den rautalankamallin paperille, silla se pohjana on huomattavasti helpompaa rakentaa
tarkempaa mallia. Lopullinen rautalankamalli on keskitarkkuuden ja korkean tarkkuuden

valiltd. Mallissa ei ole maaritelty pikselintarkasti komponenttien sijainteja, mutta jotkin

metropolia.fi WM etropolia



20

tekstit tulevat olemaan myds lopullisessa prototyypissa. Rautalankamallista 16ytyy myos
melko tarkkoja elementteja, joita koin tarpeelliseksi maaritella jo aikaisessa vaiheessa.
Tallaisia elementteja ovat esimerkiksi kayttgjalle ikonien kautta kommunikointi siita, milla

valilehdella han kullakin hetkelld on ja lukemattomien viestien lukumaaréan ilmoittaminen.

5.4  Suunnittelumalli

Kayttoliittymasuunnittelussa suunnittelumallilla (Design Pattern) tarkoitetaan toistuvia
komponentteja, joiden avulla ratkaistaan kayttoliittymasuunnittelun yleisimpia ongelmia.
Suunnittelumallit toimivat loistavana suunnittelun pohjana kayttéliittymasuunnittelijalle,
joka etsii hyvaksi todettuja malleja omaan digisisallén tuottamiseen. Joitakin yleisimpia
suunnittelumalleja ovat mm. leivdnmurut, selkea ensisijainen toiminto, salasanan vah-

vuus -mittari tai ostoskarry. [21.]

Choose a password: essssesl IPassword strength: Too short

Minimum of 8 characters in length.

Choose a password: esscsscsl \Password strength: Weak

Minimum of 8 characters in Iengtﬁ.

Choose a password: essessesns \Password strength:

Minimum of 8 characters i'n;lvengt—h_.

®
o
&

Choose a password: essssoss \Password strength:

J

Minimum of 8 characters in length.

Choose a password: essessens 'Password strength: Strong

Minimum o_fké cﬁarac_fershi'n_léng(h_.

Kuva 8. Salasanan vahvuus -mittari [22]

Ikonien osalta omassa tydssani otin kayttédn Googlen kehittdmat Material Designin iko-
nit, jotka ovat vapaasti kaikkien kaytettavissa ja taten helpottavat monen suunnittelijan
ja kehittgjan tyota. Muita suunnittelumalleja, joita otin kaytt6on, ovat mm. syédtteen joh-
datus (input prompt) tekstikentissa, valmiusmittari (completeness meter) persoonalli-

suuskyselyssa ja moduuliset valilehdet (module tabs) sovelluksen navigoinnissa.
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5.5 Varikartta

Véarikartan muodostukseen on olemassa useita erilaisia metodeja ja omiin tarkoitusperiin
sopivan valitseminen vaatii aina syvempaa pohdintaa: Millaisen vaikutelman haluan va-
litta& kayttajalle? Mahdollistaako véarikartta tuotteen saavutettavuuden? Millaisia kulttuu-
risidonnaisuuksia liittyy vareihin ja niiden tuomiin mielleyhtymiin? Onko varikartta miel-
lyttava? Perinteisia varipalettimalleja varien muodostuksen avuksi on esimerkiksi mono-
kromaattinen, analoginen, komplimentaarinen ja triadinen. Monokromaattinen varipaletti
muodostetaan yhden varisavyn eri vivahteista, ja se on nain ollen yleensa kaikista varmin
tapa muodostaa varipaletti, silla sdvyt sopivat vaivattomasti yhteen. Analoginen varipa-
letti luodaan valitsemalla kolme varid, jotka ovat variympyrassa toistensa vieressa.
Komplimentaarinen paletti hyddyntaa vastavareja, silla siihen tuodut varit sijaitsevat va-
riympyran vastakkaisilla puolilla. Komplimentaarisesta varipaletista voi tulla visuaalisesti
epamiellyttava, jos valitut varit ovat varikyllaisyydeltdan samaa luokkaa. Triadinen vari-
paletti muodostetaan valitsemalla variympyran varit, jotka ovat samalla etaisyydella toi-
sistaan. Tama paletti saattaa olla kaikista hankalin muodostaa, mutta toisaalta tuo paljon

visuaalista mielenkiintoa oikein toteutettuna. [23.]

Véripaletin  muodostuksessa tulisi ottaa huomioon my0s kulttuurisidonnaisuus;
kuka/ketka ovat tuotteen kohdeyleisda ja millaisessa kulttuurikontekstissa he kokevat
varipaletin? Esimerkiksi [Ansimaissa valkoinen vari merkitsee yleensa puhtautta, viatto-
muutta ja selkeyttd, kun taas idassa valkoinen usein liitetd&n kuolemaan, suruun ja huo-
noon onneen. [24.] Vareillda on aina kulttuurisidonnaisia konnotaatioita, joiden avulla tuot-

teen toivottuun toiminnallisuuteen on mahdollisuus vaikuttaa.

Projektin varikartaksi valitsin monokromaattisen varikartan, silla prototyypissa ei tulisi
olemaan paljon grafiikkaa tai brandaystéa, vaan sovelluksen paapaino on sen toiminnal-
lisuudessa. Tahan varikarttaan lisasin puhtaan valkoisen, silla on tarkeaa, etté jotkin ele-
mentit ovat hyvin erotettavissa muista vareista. Monokromaattisen varikartan lahtokohta
oli kylma violetti, silla tahdoin valittda kayttdjille lampiman, mutta silti ammattimaisen ja

luotettavan olon.
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White text Light text Dark2 text Dark?2 text
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Dark? background
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Dark? background
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Light background

#82679A

White background
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Kuva 9. Varikartta ja saavutettavuus

Kuva 9 osoittaa, mitkéa valitsemani varikartan variyhdistelmat ovat saavutettavia, eli saa-
vuttavat vahintaan 4.5:1-suhdeluvun kontrastin. Variyhdistelmat, joita ei tulisi kayttaa, on
merkitty kuvaan harmaalla laatikolla, jonka yli on vedetty viiva.

5.6 Valmis malli

Prototyyppi on mobiilisovellus ystavien etsimiseen. Aluksi kayttdja kohtaa kirjautumis-
ruudun, josta on myds mahdollisuus rekisteroityd. Jos kayttaja paattaa rekisteroityd, ky-
syy sovellus ensin hénen tietonsa, kuten sahkdpostin, salasanan ja nimen. Taman jal-
keen prototyyppi ehdottaa persoonallisuuskyselyn tayttamistd. Kun kysely on taytetty,
voi kayttdja lisata profiilikuvan ja vapaamuotoisen kuvauksen itsestdén. Ennen varsinai-
selle etusivulle siirtymisté kysyy sovellus viel&, voiko se kayttaa sijaintia. Etusivulle tulta-
essa tulee ensimmainen ystavaehdotus nakyviin ja ehdotetulle profiilille voi joko painaa
sydanta tai ruksia: sydan jos henkild vaikuttaa potentiaaliselta ystadvaehdokkaalta ja ruk-
sia jos ei. Etusivun sy6te jatkuu loputtomiin samanlaisena, joten muuta navigaatiota pro-
totyypissa on alaosan navigointipalkki. Navigointipalkilta paasee neljalle eri vélilehdelle,
joita ovat etusivu, viestit, profiili ja asetukset. Viestit-valilehden sisalla on kaksi eri vali-
lehted: "Osumat” ja "Viestit”. Osumissa on henkil6itd, joiden kanssa kayttaja on valinnut
molemmin puolin sydamen, mutta joiden kanssa ei ole viel& |ahetellyt viesteja. Viesteissa
taas on nimensa mukaisesti ne henkilét, joiden kanssa on aikaisemmin tullut osuma ja

joiden kanssa henkild on viestitellyt. Alanavigoinnin "Profiili”-valilehdella voi kayttaja
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muokata profiiliansa ja lopulta "Asetukset’-valilehdella sovelluksen asetuksia, kuten il-

moituksia ja linkitettyja sosiaalisen median tileja.

Prototyyppi on tehty Adobe XD:lla iPhone 11 Pro:n nayton kokoisia kanvaaseja kayttaen.
Koska kanvaasit ovat iPhone 11 Pro:lle, on proto myos optimoitu kyseiselle laitteelle.
Prototyyppi on kuitenkin responsiivinen, eli se skaalautuu eri kokoisille mobiilinaytéille.
Rautalankamalli on tehty ohjelmalla Figma ja itse prototyypin rakentaminen aloitettiin
myds samalla ohjelmalla. Tekstien sy6ttd, sivujen vaihto ja nappien painallusten ani-
moinnit eivat kuitenkaan olleet Figmassa yhté monipuolisesti animoitavissa kuin Adobe
XD:ssé, joten prototyyppi siirtyi Adobe XD:n alle. Siirto rikkoi jonkin verran prototyypin

rakennetta, jota joutui korjailemaan tovin.

Prototyyppia rakennettaessa sai prosessikaavio kokonaan uuden sivun — "Asetukset”.
Alun perin tarkoitus oli niputtaa asetukset "Profiili”-sivun alle silla oletuksella, etté tarvit-
tavat asetukset olisivat vain kayttajan profiiliin liittyvia. Prototyyppia tehdessa tuli kuiten-
kin ilmi, etté asetusten alla voi olla toiminnallisuuksia, joita ei saa linkitettya profiilin ase-
tuksiin (kuten ilmoitukset, yksityisyysasetukset). Taten oli kayttdjan kannalta selkeampaa
laittaa profiili ja asetukset omiksi erillisiksi osioikseen. Toinen suuri rakennemuutos oli
ensimmaisen rautalankamallin sivun poisto. TAma oli ensimmainen sivu, jonka kayttaja
kohtaa sovelluksen avatessaan ja joka sisaltda napit "Kirjaudu” tai "Rekisteréidy”. En-
simmaiseksi sivuksi vaihdettiin sivu, josta kayttdja voi suoraan syottaa kirjautumistiedot
ja kirjautua siséan, tai vaihtoehtoisesti rekisteroityd. Talla tavalla rakenteesta poistui yksi
ylimaarainen turha vaihe, silla uudella etusivulla kayttdja saa taytettya suoraan kirjautu-

mistietonsa ja néin ollen kirjautumaan.

Saavutettavuuden kannalta tarke&a oli pitéaa varien tummuuskontrastit suhteessa vahin-
tdén 4.5:1:ssa. Taman vuoksi kaikki tarkeat tekstit ovat valkoisella tummaa taustaa vas-
ten. Parhaimmillaan kontrastisuhde on 16.89:1 ja huonoimmillaan 6.81:1. Saavutetta-
vuuden nakdkulmasta koin tarkeaksi myds antaa kayttajalle visuaalisia vinkkeja siita,
mitd han voi kayttoliittyméassa tehda tai missé kohden kayttaja talla hetkellda on sivura-
kenteessa. Tallaisia indikaattoreita on esimerkiksi tekstikenttien ikonit tekstin tukena, val-
miusmittari persoonallisuuskyselyssa tai tekstimuodossa annettu vinkki siita, mita liitty-

vaan kenttdén voi kirjoittaa.
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Kirjaudu

B Sahkopostiosoite

() Salasana

Kuva 10. lkoni ja teksti kayttajan tukena

Kuvassa 10 kirjautumislomakkeeseen on kayttajan tueksi laitettu ikoni seka teksti. Sah-
kopostin kohdalla ikoni on kirjekuori ja salasanan kohdalla lukko, joista kumpikin on ylei-

sesti hyvaksyttyja symboleita merkkaamaan sahkdpostia ja salasanaa.

Valmiissa prototyypissa on 32 kanvaasia, joista suurin osa on mobiilisovelluksen naytto-
ruutujen kanvaaseja. Koska koin, etta prototyypista tulisi tehda mahdollisimman havain-
nollistava, on protossa myds toimintaa tukevia kanvaaseja, kuten iPhonen nappaimisto,
iPhonen albuminakyma sek&a modulaariset kerrokset. Toimintaa tukevilla kanvaaseilla
saa simuloitua tilanteita, joita oikeassa mobiilisovelluksessa tulee eteen. Kun kayttaja
painaa “Kirjoita’-kenttdd, tulee puhelimessa esiin ndppaimistd, jonka avulla kirjoittaa.

Koska Adobe XD:lla ei ohjelmoida, tulee tallaiset tilanteet animoida kanvaasien avulla.

6 Jatkokehitys

Valmis prototyyppi on monella tapaa jatkokehitettavissa. Saavutettavuutta voi parantaa
indikoimalla alanavigoinnin ikoneiden ja varien liséksi tekstilla, milla valilehdella kayttaja
silla hetkella on. Profillisydtteen sydan- ja ruksi-ikonien tueksi voisi liséata tekstin, silla
kaikki kayttajat eivat valttamatta ymmarra ikonien tarkoitusta sellaisenaan. Persoonalli-
suuskyselyyn on laitettu vaihtoehto "En osaa sanoa” osittain myds saavutettavuuden
vuoksi, silla jos kayttaja ei ymmarra, mitd kysymyksessa kysytaan tai kysymyksen vas-
tauksia, voi han vastata "En osaa sanoa”. Persoonallisuuskyselyn terminologiaa voisi
silti selventaa kayttajalle tarjoamalla selitykset jokaisesta kaytetysta termisté, esimerkiksi

sanasta "introvertti”.

metropolia.fi ﬁfMetropolia



25

Oman profiilin personointiin voisi tuoda lisda sisaltéa esimerkiksi lisdamalla persoonalli-
suuskyselyitd tai tarjoamalla kayttajalle vaihtoehtoja erilaisista mielenkiinnonkohteista,
joita valita. Prototyyppiin olisi mahdollista myds lisata filtterit "ika” ja "etaisyys”, joiden
avulla kayttaja voisi suodattaa, minka ikaisia ja miltd alueelta olevia ihmisia han tahtoisi
nahda syottteessaan. Muita filttereita, joilla kayttaja voisi saataa syotettaan, voisi olla su-
kupuoli tai vaihtoehto, etta sovellus nayttaisi myds ihmisia, joilla ei valttamatta ole samoja
mielenkiinnonkohteita tai persoonallisuuspiirteita. Viestit-vélilehdelle olisi mahdollista li-
sata "Etsi’-toiminto. Tama helpottaisi tietyn henkilon [0ytamisté viestiketjujen seasta sil-

loin, kun viestiketjuja on monia.

Prototyypistd on mahdollista kehittda natiivisovellus, silla kaikki ndkymat, komponentit ja
suunnittelujarjestelmat on maaritelty valmiiksi Adobe XD:ssa. Prototyypin kuvat voi vieda
(export) kehittgjille suoraan sovelluksesta. Koska komponentit on maaritelty tarkasti pro-
totyypissa, on naiden siirtdminen kehitykseen suoraviivaisempaa. Prototyypin kanvaasit
tarjoavat kokonaiskuvan sovelluksen yleisilmeesta ja niistd nayttéruuduista, joita valmii-
seen sovellukseen tarvitaan. Prototyypin Adobe XD:ssd animoidut kanvaasien toimin-
nallisuudet havainnollistavat sovelluksen tarkoitettua toimintaa, mikéa tekee kehitystyon-
kin selkeammaksi hahmottaa. Koska prototyyppi tarjoaa jo valmiit varikartat, ikonit, fontit
jayleisen visuaalisen ilmeen, voisi prototyypista tehda myos selainversion minimaalisella
vaivannaolla. Sovellusprototyypin visuaalinen ilme on melko rauhallinen, joten sen ulko-

nakoa voisi halutessaan piristaa lisaamalla esimerkiksi vastavaria eli keltaista.

7 Yhteenveto

Insin6oritydssa tutkittiin web-pohjaisten seuranhakupalveluiden historiaa ja tamanhet-
kistd sovellustarjontaa ystavien etsimiseen. Markkinoilla on monia sovelluksia edella
mainittuun kayttdtarkoitukseen, mutta ei yhtakaan sellaista, jonka toimintaperiaate on
kayttajan persoonallisuuden perusteella henkildiden suodattaminen. Tallaista kayttota-
pausta varten lahin |6ytaméani mobiilisovellus oli Hey! VINA, mutta kyseinen sovellus oli
vain naisille suunnattu. Tydn tavoitteena oli luoda mobiilisovelluksen prototyyppi, joka on
tarkoitettu kaikille ja jonka paapaino on loytda saman kaltaisia ystavaehdokkaita kuin

mit& kayttaja itse on.
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Prototyypin konseptin tarpeen tutkimisen jalkeen insindoritydssa lahdettiin tarkastele-
maan saavutettavuutta, kayttoliittymasuunnittelua ja kaytettavyyssuunnittelua. Mobiiliso-
velluksen prototyypin suunnittelulahtdkohdat oli tarkoitus pohjata naihin periaatteisiin,
silla saavutettava, kaytettava ja kayttoliittymaltdan sujuva sovellus on seka kayttajan etta
tuotteen omistajan etu. Jokaisessa suunnittelun vaiheessa otettiin huomioon se, kuinka
kayttoliittymasta saa mahdollisimman kaytettavan ja saavutettavan. Kaikkea ei kuiten-
kaan pysty ottamaan huomioon suunnitteluvaiheessa, silla esimerkiksi ruudunlukijat ei-
vat tunnista otsikoita, linkkeja tai muuta tekstisisaltod ilman html-koodia.

Insin6oritydn tavoitteena oli luoda edelld tutkittujen teemojen pohjalta luoda mobiilisovel-
luksen prototyyppi ystavien etsimiseen. Tassa tavoitteessa onnistuttiin. Prototyyppi on
jatkokehitettavissa ja valmiina vietavaksi kehitykseen natiivisovelluksen muodossa.
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