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The purpose of this thesis was to redesign new user interface in the Anicare application. Application
provides reindeer tracking and reindeer health checking by using tracking device which is imple-
mented in the reindeers ear. Thesis was made in collaboration with the company called Anicare
Oy.

The project began with the objective where the goal was set to the project. After that the project
continued with the research phase which included competitor analysis, UX personas, market anal-
ysis and defining the state of the original Anicare application. The wireframing and development of
the Ul for the application started when all the missing information were gathered in the research
phase.

The Ul got implemented to the application and the app worked well but there were couple of fea-
tures that weren’t implemented to the app. The missing features were interactive guide, "Your
shared reindeer” filter button in the main menu, expanding reindeer list in "Shared reindeer” page,
splash screen animation when the app starts and Ul issues in the couple of Ul elements. The
company will continue working with the new application.

Keywords: User interface, user experience, software
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1 JOHDANTO

Tama opinnaytetyd kuvaa tuotantoprosessia olemassa olevan kayttolittyman uudelleen
suunnittelusta ottaen huomioon kaytettavyys- ja kayttoliittymasuunnittelun periaatteet. Tehtavana
oli suunnitella seka toteuttaa olemassa olevaan Anicare-sovellukseen uusi kayttoliittyma, joka
vastaa asiakkaiden tarpeita. Opinnaytety0 on toteutettu toimeksiantona yhteistyossa Anicare Oy:n
kanssa, joka on vuonna 2018 perustettu ohjelmistokehitysyritys. Anicare-sovelluksen tarkoituksena
on edistdd poronomistajien tyotd seuraamalla sovelluksen avulla porojen likkumista seka
terveydentilaa luonnossa. Sovellus kéyttaa poron korvaan istutettavaa jaljitinlaitetta sijaintitietojen

saamisessa.

Anicare-sovellus oli nykyisessa muodossaan kaytannollinen kokoonpano, joka oli peruskayttajalle
helposti omaksuttavissa. Sovelluksesta 10ytyi kaikki tarvittava sisaltden porojen sijaintitietojen
saamisen seka porojen suodatuksen kartassa. Kayttolittyma sovelluksessa kuitenkin kaipasi
visuaalisen ilmeen parantamista kuin myos kaytettavyyden hiomista entista paremmaksi. Kuvassa

1 on Anicare-sovelluksen alkuperainen kayttoliittyma.

KUVA 1. Kuvakaappaus Anicare-sovelluksen vanhasta kéyttoliittymésta, joka sisélsi porojen seké

kéyttajan ndkymisen kartassa. Kuvassa on suodatettu elévien porojen ndkyminen kartassa.

Luvussa 2 kasitellaan kayttoliittyma- ja kaytettavyyssuunnittelun teoriaa seka Anicare-sovelluksen
kayttaméaa teknologiaa. Muissa luvuissa kaydaan lapi kaytanndn toteutusta Anicare-sovelluksen
kayttoliittyma- ja kaytettdvyyssuunnittelusta seké kayttolittyman siirtdmisesta sovellukseen vaihe

vaiheelta.



2 YLEISKUVA KAYTTOLITTYMASUUNNITTELUSTA JA TEKNOLOGIOISTA

Kayttoliittyma- ja kaytettdvyyssuunnittelu on osa luovaa tyota, jota luonnehtii luova
prosessityoskentely. Luovalle tyolle on ominaista erilaiset vaiheistukset, joihin kuuluu
valmisteluvaihe, kypsyttelyvaihe, ideointivaihe seka hionta- ja toteutusvaihe. (1.) Naita vaiheita

kaydaan lapi tarkemmin taulukossa 1.

TAULUKKO 1. Luovan prosessin vaiheet. (1.)

VAIHEET MAARITTELY

1. Valmisteluvaihe Tarkein vaihe, johon kuuluu ongelman

loytaminen seka tavoitteiden asettaminen.

2. Kypsyttelyvaihe Tassa vaiheessa haudutetaan aihetta jonkin
aikaa, jotta tulevaan ideointivaiheeseen

saadaan pohjamateriaalia.

3. ldeointivaihe Tassa vaiheessa luodaan paljon ideoita, joista

karsitaan huonoimmat pois.

4. Hionta- ja toteutuvaihe Tassa vaiheessa aloitetaan konkreettinen tyo
hiomalla paras idea niin pitkalle kuin

mahdollista ja toteuttamalla se.

21 Kayttoliittyma ja sen eri tyypit

Kayttoliittyma eli Ul tarkoittaa lyhyesti ihmisen seka tietokoneen tai laitteen valista kommunikointia,
joka tapahtuu muun muassa erilaisten nayttojen, nappaimistojen seka painikkeiden valityksella.
Kommunikointi laitteen ja ihmisen valilld kayttolittyman avulla on kehittynyt paljon vuosien
saatossa. (2.) Kayttoliittymista on olemassa erilaisia tyyppeja, joita kasitellaan tarkemmin alla.

Graafinen kayttoliittyma eli Graphical User Interface (GUI) on Xerox PARC -yhtion vuonna 1981
kehittdma kayttoliittyma, jonka paasuunnittelijoina toimivat Alan Kay, Douglas Engelbart seka muut



alan tutkijat. Innovaatiosta luotiin myohemmin kaupalliseen tarkoitukseen soveltuvia laitteita.
Graafisen kayttoliittyman toiminta perustuu graafisiin objekteihin, joita hallitaan muun muassa
hiirella seka nappaimistolla. Kayttolittyméassa voi myds olla erilaisia &ania, visuaalisia efekteja,
painikkeita seka kursori. (3.) Objekteihin kuuluu muun muassa kaynnistysvalikko, tehtavapalkit,

kuvia ja kuvakkeita seka tydpoyta (4).

Komentokehotepohjainen kayttéliittyma eli Command line interface (CLI) kayttda tekstia eri
ohjelmien toiminnallisuuksien ajamisessa. Kayttoliittyma oli hyvin yleinen 1970-1980-luvuilla, kun
tietokoneissa ei ollut vield graafista kayttoliittymaa. Tana paivana kyseista kayttoliittymaa kaytetaan
paasaantoisesti ohjelmointitydssa, jossa halutaan esimerkiksi ajaa erilaisia toiminnallisuuksia

ohjelmistoihin. (5.) Kuvassa 2 on esimerkki komentopohjaisen kayttoliittyman nakymasta.

Microsoft Windows [Version 10.0.19042.867]
(c) 2020 Microsoft Corporation. All rights reserved.

C:\Users\tapan>cd C:\Users\tapan\OneDrive\Tyopoyta\test

C:\Users\tapan\OneDrive\Tyopoyta\test>dir
Volume in drive C is 0S
Volume Serial Number is 42F3-8F33

Directory of C:\Users\tapan\OneDrive\Tyopoyta\test

17/83,/2021 14.05 <DIR>
_ P21 14.85 <DIR> ..
'B3,/20821 14.85 & New Text Document.txt
1 File(s) 0 bytes
2 Dir(s) 158 429 847 552 bytes free

C:\Users\tapan\OneDrive\Tyopoyta\test>

KUVA 2. Kuvakaappaus Windowsin komentokehotepohjaisesta kéyttoliittymésta, jossa “cd’™-

komennolla siirrytdén haluttuun kansioon ja "dir’-komennolla katsotaan kansion sisélté (5).

Kosketuspohjainen kayttdlittyma eli Touch user interface (TUI) tarkoittaa kosketukseen
pohjautuvaa kayttoliittymaa. Kayttolittyman toiminta vaatii kosketusnayton, jonka avulla kayttaja
voi navigoida laitteen avulla. (6.) Kayttolittymaan lukeutuu mydskin teknologia, joka tunnistaa

kayttajan kosketuksen ja lahettaa tuntoaistimuksia kayttajalle. Tallaisia sovellutuksia on tehty muun



muassa Playstation 5 -konsoleiden ohjaimiin, joissa perinteinen nappi on korvattu tuntoaistimuksia

lahettavalla teknologialla (7).

Valikkopohjainen kayttdliittyma eli menu-driven user interface kayttaa toiminnassaan valikkoja,
joiden avulla kayttaja voi saavuttaa haluamansa. Naita valikkoja on erilaisissa sovelluksissa seka
laitteiden sisaanrakennetuissa kayttoliittymissa. Valikkopohjaisia kayttoliittymia kaytetaan muun

muassa televisioissa, rahannostoautomaateissa seké alypuhelimissa. (8.)

Adniohjattava  kayttolittyma eli Voice user interface (VUI) kayttdd toiminnassaan
puheentunnistusta, jonka avulla kéyttdja ohjaa laitteen toimintaa omalla anelldan. Aaniohjaus
kykenee tunnistamaan ainoastaan rajallisen maaran puhekomentoja. Kayttoliittymaa
hyodynnetadan esimerkiksi Google Assistant -sovelluksessa seka mobiililaitteissa, joissa on

puheentunnistus ominaisuus. (9.)

Luonnollisen kielen kayttoliittyma eli Natural language user interface (NLUI) toimii samalla tavoin
puheentunnistuksella kuin aaniohjattava kayttoliittyma. Erona luonnollisen kielen kayttoliittymassa
on se, etta kayttolittyma kykenee tunnistamaan puhekielta virallisen kielen sijasta. Kayttoliittymaa

hyodynnetaan Siri-, Alexa- seka edella mainitussa Google Assistant -sovelluksissa. (10.)

Lomakepohjainen kayttdliittyma eli Form-based user interface kayttaa toiminnassaan tietoa, jonka
kayttaja voi asettaa kayttolittyman avulla. Kayttolittyma tarjoaa kayttajalle rajallisen maaran
valintoja, joista kayttaja valitsee haluamansa. Tallaista kayttoliittymaa kaytetdan muun muassa

kayttojarjestelman asetuksissa. (11.)

2.2 Kaytettavyyden maaritelma

Kaytettavyydelle on useita eri maaritelmia, mutta paasaantoisesti silla arvioidaan ohjelmiston
toimintaa. ISO 9241.11 -maaritelman mukaan kaytettdvyys voidaan jaotella kolmeen eri osa-
alueeseen, joihin kuuluu tuloksellisuus, tehokkuus seka tyytyvaisyys. Toisen maaritelman mukaan
kaytettdvyys voidaan jakaa viiteen eri vaiheeseen, joihin kuuluu opittavuus, tehokkuus,
muistettavuus, virheet seka tyytyvaisyys. Kaytettavyys on suhteellista eika sité voida arvioida ilman

kayttajaa. (12.) Kuvassa 3 on ISO 9241.11 -maaritelma kaytettdvyyden eri osa-alueille.
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TULOKSELLISUUS

Kayttaja saa asiat tehtya
mahdollisimman
virheettomasti ja ilman
ongelmia.

TEHOKKUUS TYYTYVAISYYS

Kayttaja saa asiat tehtya Kayttdjan mielipide
aikaatuhlaamatta. tuotteesta.

KUVA 3. 1SO 9241.11 -mééritelmé kéytettévyyden eri osa-alueille. (12.)

2.3 Kayttoliittyma- ja kaytettavyyssuunnittelun lahestymistavat ja vaiheet

Kayttoliittyma- ja kaytettavyyssuunnittelussa on kaksi lahestymistapaa, jotka ovat kayttajalahtoinen
suunnittelu (User driven) seka kayttajaa ohjaava suunnittelu (User driving). Kayttajalahtoisessa
suunnittelussa  kayttolittyma ja kaytettavyys luodaan mukailemaan kayttdjien luonnollisia
tottumuksia seka tarpeita. Nain saadaan luotua kayttdlittyma, joka on kayttajalleen helposti
omaksuttavissa. Kayttajalahtdisessa suunnittelussa kaytetddn usein tukena analytiikkaa,
palautteita sek@ muuta tietoa, jonka pohjalta luodaan kayttajalle helposti omaksuttavissa oleva

kayttoliittyma ja kaytettavyys. (13.)

Kayttajaa ohjaavassa suunnittelussa lahtokohtana on ohjata kayttaja toimimaan tietylla tavalla, joka
on kayttolittyméan toteuttajan kannalta tuottavaa. Tallaista suunnittelua voidaan tarvita siina
tilanteessa, jos kayttdlittyma on potentiaaliselle kayttajélle vaikeasti omaksuttavissa. Ohjaavassa
suunnittelussa hyodynnetaan kayttoliittymassa esimerkiksi opastuksia, joilla opetetaan kayttajalle
uusia toimintatapoja. (13.)

Kayttoliittyma- ja kaytettavyyssuunnittelun vaiheet eroavat eri [ahteittain, mutta erd@n maaritelman
mukaan vaiheet ovat maaritelma, tutkimus, analyysi, suunnittelu ja testaus. Maaritelmassa

kayttoliittymaa testataan viimeisessé vaiheessa, ennen kuin se todetaan toimivaksi. (14.) Tassé
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opinnaytetydssa kaytettdvan maaritelman mukaan vaiheet ovat tehtavat-, tutkimus-, mockup-,
testaus- seka toteutusvaihe. Tésséd maaritelmassa asiakas tai tydnantaja saa toteutusvaiheen
jalkeen lopullisen version kayttolittymasta. (15.) Kuvassa 4 on kayttdlittyma- ja

kéytettavyyssuunnittelun vaiheet.

1. Tehtava
Madritetdan mita tehddan

ja miksi.

2. Tutkimus

Tehddan taustatutkimus
mahdollisista kilpailijoista.

3. Mockup

4. Testaus

Luonnostellaan ja tehddan

Brototyyapi Testataan prototyyppi.

5. Toteutus

Toteutetaan lopullinen
versio kayttoliittymasta.

KUVA 4. Kéyttoliittymda- ja kaytettdvyyssuunnittelun vaiheet. Testauksessa palataan takaisin
edelliseen vaiheeseen, mikéli muutoksia téytyy tehdé. (15.)

Tehtavat-vaiheessa maaritellaén, mika on asiakkaan tai tydnantajan kannalta arvoa tuottava asia,
jota tavoitellaan kayttoliittymassa. Tassa vaiheessa ollaan yhteydessa asiakkaaseen tai
tydnantajaan, jonka kanssa kaydaan lapi mitd tavoitellaan  kayttdlittyma- ja
kéaytettavyyssunnittelussa. Kayttoliittyman toteutukselle asetetaan paatavoite, kun kayttdliittyman

toteuttajalla seka asiakkaalla on selvyys siita, mita tavoitellaan. (15.)

Tutkimusvaiheessa selvitetaan taustatietoja ennen varsinaista kayttoliittymasuunnittelua. Vaiheelle
on ominaista laaja taustatietojen kerd@minen kayttoliittyma- ja kaytettavyyssuunnittelun tueksi.
Tahan vaiheeseen voidaan sisallyttdd muun muassa kilpailija-analyysi seka kayttajaprofiilien
méaarittdminen. Kilpailija-analyysissa etsitddn seka maaritellddn potentiaaliset kilpailijat ja
analysoidaan seka verrataan heidan tarjoamiaan tuotteita omiin tuotteisiin. (15.) Kilpailija-analyysia
varten hankitaan mahdollisimman paljon tietoa muun muassa kilpailijoiden markkina-asemasta,

taloudellisista resursseista, vahvuuksista, heikkouksista seka heidan tuotteistaan. Kun tietoa on

12



saatu tarpeeksi, ryhdytaan niitd analysoimaan. (17.) Taman jalkeen tehdaan kayttajaprofiili eli
empatiatydkalu, jonka avulla havainnollistetaan fiktiivisesti potentiaalisia kayttajia tuomalla esille
heidan ominaisuuksiaan seka persooniaan. Profiilien tarkoituksena on ymmartda potentiaalisia
kayttajia, jotta palvelusta saadaan tehtya kayttajien tarpeita huomioiva kokonaisuus.
Kayttajaprofiilien luomisessa kaytetaan profiilikortteja, joihin tulee muun muassa kayttajan ammatti,
ikd, haaveet seka persoona. Profiilikortteja on maarallisesti hyva tehda 3-5 kappaletta, jotta
saadaan luotua tarpeeksi kattavat kayttajaprofiilit. Nain saadaan luotua hyvinkin havainnollistava

kasitys potentiaalisista kayttajista. (18.)

Mockup-vaiheessa luonnostellaan seké suunnitellaan kayttoliittyman nakymat. Tahan vaiheeseen
sisaltyy ratalankamallin laatiminen, joka sisaltaa kayttoliittymanakymien luonnostelun joko paperilla
seka kynalla tai tehtdvaan soveltuvalla ohjelmistolla. Rautalankamalli siséltdd ainoastaan
kayttoliittyman nakymien rakenteen ilman véreja. (15.) Tassa mallissa voidaan hyodyntaa myds

Adobe XD -ohjelmistoa, jolla saadaan luotua rautalankamallista testattava prototyyppi (16).

Testausvaiheessa testataan kayttdliittyman toimivuutta todellisessa tilanteessa. Kayttoliittymaa
testataan kayttoliittymaohjelmistolla tehdylla prototyypilla, joka sisaltaa eri toiminnallisuudet
nakymien vaihtumiselle. Testauksessa on mukana aina asiakas, joka katselmoi seka testaa
sovelluksen kayttoliittyman ja tekee paatokset kayttoliittymaan tehtavista muutoksista, mikali niille
on tarvetta. Kayttolittymasuunnittelussa palataan vaiheistuksessa takaisin Mockup-vaiheeseen,
mikali testauksessa on havaittu muutoksen tarve. Testausvaihe siirtyy seuraavaan vaiheeseen
vasta siina vaiheessa, kun sovelluksen toiminnallisuus seka visuaalinen ilme vastaavat asiakkaan

tarpeita testaustilanteessa. (15.)

Toteutusvaiheessa kayttoliittyma rakennetaan lopulliseen muotoonsa hyvaksyttya Mockup-mallia
hyodyntaen. Lahtokohtana on, ettd asiakas saa sen, mitd on aiemmin maaritelty, vaikkakin
kayttoliittyma voi visuaaliselta ilmeeltd olla hieman erilainen kuin  Mockup-mallissa.
Kayttoliittymasta toteutetaan malli, jonka pohjalta ohjelmistokehittdja rakentaa sovelluksen

vastaamaan mallia. (15.)

2.4 Sovelluksen teknologia

Anicare-sovellus kayttda toiminnassaan IONIC-ymparist6a, jolla saadaan luotua web-pohjaisia
Android- seka iOs-mobiilisovelluksia. Ympéristddn rakennettuja sovelluksia voidaan helposti

k&dantaa myos perinteiseksi web-sivustoksi ilman ohjelmakoodeihin tehtdvia muutoksia. IONIC
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tukee HTML:44, CSS:aa, JavaScriptia, Angularia, Reactia sekd Vueta omassa toiminnassaan.
(19.)

Koska IONIC toimii web-pohjaisesti kayttamalla WebView t4, sillé ei ole paasya alypuhelimen omiin
API-rajapintoihin kuten kameraan, kiihtyvyysantureihin seka GPS-siruun. Tdma tarkoittaa sita, etta
IONIC tarvitsee kehikon (Framework), jolla on suora paasy alypuhelimen rajapintoihin. Naita
kehikkoja ovat Apache Cordova seka uudempi kehikko nimeltd Capacitor, jotka toimivat niin
sanottuna siltana IONICin kéyttdmén WebViewn sekd alypuhelimen rajapintojen valille. (20.)
Kuvassa 5 on naytetty tarkemmin, kuinka IONIC toimii yhteistydssa Apache Cordovan kanssa niin,
etta silléd on suora yhteys alypuhelimen rajapintoihin.

Cordova Application

Web App Cordova Plugins

config.xml Accelerometer Geolocation

ReEonrces Camera Media

. Device Network

Contacts Storage

HTML Rendering
Engine(WebView)

Custom Plugins

KUVA 5. Cordovan arkkitehtuuri lyhyesti kuvattuna, jossa Web App kuvastaa IONIC-ympaérist6a.
(21.)
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3 KAYTANNON TOTEUTUS

Uuden kayttolittyman luominen aloitettiin tehtdvaan perehtymiselld, jonka myo6ta tehtadvananto
seka sen tavoitteet maariteltiin yrityksen toimitusjohtajan kanssa. Taman jalkeen siirryttiin
tutkimusvaiheeseen, jossa kaytiin lapi Anicare-sovelluksen nykyinen ilme seka tehtiin uuden
kayttolittyman maarittely. Uuden kayttolittyman maarittelyssa kaytettiin tukena kilpailija-analyysia
seka kayttajaprofileja, joiden pohjalta saatin kokonaiskuva hyvasta kayttoliittymasta.
Tutkimusvaiheessa otettin - myds huomioon porotalouteen liittyvat osa-alueet, kuten
porokuolleisuus vuosittain seka porojen kuolinsyyt. Tutkimusvaiheen jalkeen siirryttiin Anicare-
sovelluksen uuden kayttoliittyman rakentamiseen prototyyppitasolla Adobe XD:ssa testaamalla sen
toimivuus kaytannon tasolla. Prototyyppitestauksen jalkeen siirryttiin varsinaiseen toteutustyohaon,
jossa sovelluksen kayttoliittyman visuaaliset elementit luotiin Adobe Photoshopissa seka siirrettiin
sovellukseen korvaamalla vanhat Ul-elementit uusilla. Alaluvuissa esitellaan laajemmin kaytannon

toteutusta vaiheittain.

3.1 Tehtava

Tehtava lahti likkeelle toimeksiannosta, jonka tavoitteena oli luoda uusi Anicare-sovelluksen
kayttoliittyma nykyiseen sovellukseen. Uuden kayttolittyman taytyi olla kayttajalleen selkeampi
seka visuaalisesti hienomman nakdinen kuin alkuperainen sovellus. Kayttoliittyman taytyi myos
vastata visuaalisesti Anicare Oy:n omaa brandid logoineen. Tehtdvan alkuperdinen kuvaus

méaaraytyi yrityksen antaman maaritelman mukaan seuraavasti:

1) Perehtyminen nykyisen sovelluksen toimintaan ja vaatimusmaarittelyyn
o Kayttotilanne
o Keskeiset ominaisuudet
o Kayttajat
o Profiloidaan keskiverto kayttaja
o Kayttoymparistd
o Huomioidaan sovelluksen kayttotilanteet seka rajoitukset
2) Kilpailija-analyysi seka vertailu

e Etsitdadn 5 vastaavan kayttokohteen sovellusta

15



o Verrataan Anicare-sovelluksen kayttotilanteisiin
e Luodaan vertailutaulukko siita, kuinka Anicare-sovellus sijoittuu vertailtaviin
sovelluksiin

o Visuaalisuus

o

Kaytettavyys

Ominaisuudet

O

o

Technical highlights
e Luodaan taydellinen sovellusmaarittely
o Kerataan parhaat toteutukset kaikista vertailtavista sovelluksista
3) Toiminnallisuuden kehittdminen
e Sovelletaan taydellinen sovellusmaarittely Anicare-sovellukseen
o Luodaan ohjeistus ominaisuuksien toteuttamisesta ohjelmistokehittajalle
¢ Implementoidaan |6ydetyt parannuskohteet yhdessa ohjelmistokehittajan kanssa
sovellukseen
4) Sovelluksen visuaalinen toteutus
e Katselmoidaan Anicare-sovelluksen nykyinen ilme
o Verrataan yrityksen muuhun graafiseen teemaan seka ohjeistukseen
e Luodaan muutosehdotukset sovelluksen visuaalisen iimeen muuttamiselle
¢ |mplementoidaan l0ydetyt parannuskohteet yhdessa ohjelmistokehittajan kanssa

sovellukseen

Tehtavaan perehtyminen alkoi ylla mainitun tehtavakuvauksen sisaistamisella seka
teoriamateriaalien etsimiselld, joiden ohella pohdittiin metodeita seka sovelluksia, joiden avulla
toteuttaa kayttoliittyma alusta loppuun. Teoriamateriaalin paapainona oli Ioytaa vakiintuneempia
tapoja toteuttaa kayttolittymasuunnittelu vaihe vaiheelta asianmukaisesti. Eri toteutustapojen
kayttamistd pohdittiin kayttoliittyma- ja kaytettavyyssuunnittelussa ja ndma maaraytyivat sen
mukaan, kaytetddnkd maksullisilla lisensseilld olevaa Adoben ohjelmistopakettia vai
hyodynnetaanko ilmaisia ohjelmistoja suunnittelutydssa. Lopulta paadyttin kayttdmaan Adoben
XD- seka Photoshop-ohjelmistoja, silla niihin 16ytyi erittdin luotettavaa opetusmateriaalia

kayttoliittyma- ja kaytettavyyssuunnitteluun.

Kayttoliittyma- ja kaytettdvyyssuunnittelussa hyodynnettin Daniel Walter Scottin maksullista
oppimateriaalia  Udemyn  oppimisalustalta, jossa  kaytin  lapi  kayttdlittyma- ja

kaytettdvyyssuunnittelun perusteet vaihe vaiheelta hyddyntdaen Adoben XD- seka Photoshop-
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ohjelmistoja (16). Udemysta saatuja lahteita tdydennettiin hankkimalla muita lahteita kayttoliittyma-

ja kaytettavyyssuunnittelun tueksi.

Opetusmateriaaleja kaytettiin yhdistamalla teoriaa kaytantoon vaiheistetusti osa-alue kerrallaan.
Tahan kuului oppimateriaalitehtavien tekemista seka opitun osa-alueen soveltamista olemassa
olevan Anicare-sovelluksen muutostyon tekemiseen. Talla tavoin tydskentelysta saatiin aikaiseksi
progressiivinen kehitysprosessi, jossa yhdistyy teoreettinen tieto seka kaytanto toisiinsa. Tehtavan

vaiheistus muuttui yrityksen antamasta tehtavanannosta kaytannon tasolla seuraavaksi:

1) Tehtavat-vaihe
o Mita tehdaan ja mika on ratkaistava ongelma?
2) Tutkimusvaihe
e Anicare-sovelluksen nykyisen tilan maaritys
¢ Kilpailija-analyysin laatiminen
o Verrataan Anicare-sovellusta viiteen muuhun kilpailevaan sovellukseen
o Kayttajaprofiilien laatiminen
o Luodaan kayttajaprofiilit kolmesta eri henkildsta
e Markkinatutkimus
3) Mockup-vaihe
e Luonnostellaan rautalankamalli  (Wireframe) Anicare-sovelluksen uudesta
kayttoliittymasta
e Tehdaan Adobe XD:ssa interaktiivinen prototyyppi luonnostelun pohjalta
4) Testausvaihe
o Testataan prototyyppi
e Tuodaan esille muutosehdotukset
o Mikali muutokset ovat isompia, palataan takaisin Mockup-vaiheeseen
tekemaan tarvittavat muutokset
5) Toteutusvaihe

o Toteutetaan lopullinen maarittelyn mukainen kayttoliittyma Anicare-sovellukseen

3.2  Tutkimus

Tehtavaan perehtymisen jalkeen alkoi tutkimusvaihe, jossa maaritettiin sovelluksen nykyinen
tilanne seka tarve muutoksille. Tahan vaiheeseen sisaltyi myos kilpailija-analyysin laatiminen,
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sovelluksen potentiaalisten kayttajien maaritys eli kayttajapersoonat seka pienimuotoinen
markkinatutkimus. Edella mainituista osa-alueista tehtiin yhtenainen seka laaja Powerpoint-

diasarja, joka esitettiin tiimille palaverissa.

3.21 Sovelluksen nykyinen tilanne

Sovelluksen nykyista tilaa maariteltdessa taytyi tietda, mité sovelluksella tehdaan seké mitké ovat
sen kaikki ominaisuudet. Sovelluksen toiminnallisuuksista ei ollut juurikaan olemassa olevia
dokumentteja kuten vuokaaviota, jossa sovelluksen koko toiminta olisi maaritetty tarkasti. Tama
tarkoitti sita, etta sovellusta taytyi testata kaymalla 1api kaikki sovelluksen toiminnallisuudet seka
nakymien siirtyminen. Laadin testauksen tuloksista vuokaavion seka kuvankaappaukset nakymien

siirtymisista sovelluksessa.

3.2.2 Kilpailija-analyysi

Kilpailija-analyysia maariteltaessa taytyi tietdd potentiaaliset kilpailijat seka heidan sovelluksiensa
toiminta kokonaisuudessaan. Tama vaihe piti sisallaan kilpailijoiden etsimista internetista seka
mobiilisovelluskaupasta. Analyysissa vertailtin Anicare-sovellusta muihin sovelluksiin vertailemalla
niiden ominaisuuksia toisiinsa ottamalla huomioon niiden hyvat seka huonot puolet. Kuvassa 6 on

kilpailija-analyysin vertailun tulokset eri sovellusten ominaisuuksien valilla.

Ominaisuuksien vertailua

OMINAISUU | ANICARE SOVELLUS1 |SOVELLUS2 |SOVELLUS3 |SOVELLUS4
DET
X X X X

KARTTA

JALJITINLAI YKSI USEAMPI USEAMPI YKSI
TE TUKI

ELAIMEN X
TILAN
ILMOITUS

ELAIMEN X
SIJAINTI

KUVA 6. Powerpoint-dia Anicare-sovelluksen vertailusta kilpaileviin sovelluksiin.
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Kilpailija-analyysia varten laadittiin kilpailijoiden sovelluksista laaja analyysilomake, jossa
sovellusten eri toiminnallisuuksia seka ominaisuuksia arvioitiin kirjallisesti. Lomake jaettiin tiimin
jasenille, jonka avulla he testasivat sovelluksia kirjaamalla lomakkeelle omat huomionsa
kilpailijoiden sovelluksista. Analyysilomakkeen tuloksista tehtiin Excel-dokumentti, johon kirjattiin
analyysin tulokset. Tuloksista laadittin lyhyt kooste Powerpoint-diasarjaan, jossa tulokset
suodatettiin tietyilld ehdoilla. Analyysissa otettiin huomioon tulokset, jotka toistuivat vahintaan

kahdella eri kayttajalla testattavissa sovelluksissa.

3.2.3 Markkinatutkimus

Markkinatutkimuksella k&ytiin 1api Suomen porotaloutta, johon lukeutui muun muassa porojen seka
poron omistajien lukumaara Suomessa seka muuta yleishyodyllista tietoa. Taman tutkimuksen
tarkoituksena oli saada kokonaiskasitys potentiaalisista kayttajista sekd heidén tarpeestaan
Anicare-sovellukselle. Tutkimuksen ohella saatiin my0s kokonaiskuva itse toimialasta ja sen

ominaispiirteista.

Markkinatutkimuksen tuloksissa kavi ilmi, ettd Suomessa oli 4 354 poron omistajaa vuosina 2019-
2020. Enemmistd poronomistajista oli noin 35- seka 65-vuotiaita vuosina 2017-2018. (22.) Ala ei
nykypaivana houkuttele uusia tulokkaita, vaan enemmistd uusista tulokkaista tulee samasta
perheesta, jossa porojen hoito on osa sukupolvien ajan kulkevaa perinnetta (23). Vuonna 2020
poroja loydettiin petojen tappamina yhteensa 5 753 kappaletta. Porojen suurin uhka on ahma, joka
tappaa enemman poroja kuin muut eldimet. (24.) Valtio korvaa poron omistajille menetetysta
porosta 2 200 euroa, mikali kuollut poro Idydetdan tarpeeksi ajoissa. (25.) Kuvassa 7 on
Paliskuntain yhdistyksen tilasto petojen tappamista poroista vuosittain.
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KUVA 7. Paliskuntain yhdistyksen tilasto petojen tappamista poroista vuosittain. Vuonna 2020

ahma tappoi eniten poroja Suomessa. (24.)

Markkinatutkimuksessa otettiin myds kantaa alypuhelinten kayttoon eri ikaryhmittéin. Tuloksissa
k&vi ilmi, etta yli 65-vuotiaista ihmisisté ainoastaan alle 50 % kaytti &lypuhelinta vuonna 2017 (26).
Alypuhelinta kdytti samasta ikiryhmasta epavirallisen ldhteen mukaan 60 % vuonna 2020 (27).

Kuvassa 8 on alypuhelinten kaytto eri ikaryhmittain vuonna 2017.
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KUVA 8. Alypuhelinten kéytté eri ikéryhmittéin vuonna 2017. Tilastossa kdy ilmi, ettd 65-74-

vuotiaista ainoastaan noin vajaa 50 % kéytti &lypuhelinta kyseisené vuonna. (27.)
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Tulosten pohjalta kdvi nopeasti ilmi, ettd Anicare-sovelluksen tarve asiakasrajapinnassa on
huomattava. Sovellus auttaa l6ytamaan kuolleen poron nopeasti luonnosta, mika auttaa poron
omistajia saamaan valtiolta korvausta menetetysta porosta. Mahdollisiksi ongelmiksi koituu
kuitenkin idkkaampi asiakasryhma, joilla ei ole kaytannon kokemusta alylaitteiden kéaytosta seka

niiden kayttdon otosta, vaikkakin alylaitteiden kayttd kasvaa vuosi vuodelta vanhemmalla véestolla.

3.24 Kayttajapersoonat

Tutkimusvaiheessa luotiin kolme eri ikaista kayttajapersoonaa, joissa tuotiin esille sovellukseen
littyvia osa-alueita, kuten kokemus sovelluksen kaytosta seka mahdolliset ongelmat sen kéytossa.
Kayttajapersoonissa kuvattiin heidan taustojaan luomalla tarina heidan omasta elamastaan seka
kokemuksistaan.  Persoonat olivat hyvin idealisoituja  perustuen ylld  mainittuihin
markkinatutkimustietoihin, joissa otettiin huomioon poronhoitajien tyypillinen keski-ika seka
paatyminen poronhoidon tehtaviin. Kuvassa 9 on kayttajaprofiilikortti, jossa esitellaédn Anicare-

sovelluksen tyypillinen kayttaja.

KAYTTAJAPERSOONA 2

Pekka Poromies
R R Vahvistusviestit efvat tule Hotmail tleihin -
. > Ei pysty rekistersimaan kayttijtunnusta
Poronhoitaja Haluaa helpottaa poron kuolinilmoituksen sayellukseen.
tekoa kun poro on16ydetty ajoissa
kuolleena.

On tietoinen uusista teknologioista, mutta ei omaa kokemusta
palvelun kiytosta. Jiljitetidn poron liikkuminen kartalla tietyin viliajoin ja seurataan poron tilaa.

Pekka on yliasteen opettaja, joka peri oman isinsi maan poroineen ja on nyt ryhtynyt
= ey = S ‘poronhoitajaksi. Pekka muistaa kuinka hinen isdnsa opetti héinti lapsena hoitamaan poroja,
He‘gl""‘“ LR R SR R B e e et et Y
Sl 2 oppimateriaalia tietoa poronhoidon nykyaikaisisista menetelmisti, jotta tyd onnistuisi héneltd
erinomaisesti. Pekka on tietoinen teknologian kehittymisesti ja onkin pohtinut voiko sitd
hyédyntid porotaloudessa.

KUVA 9. Powerpointilla tehty kéyttéjéprofiilikortti Anicare-sovelluksen potentiaalisesta kéyttajasta.
Kéyttajaprofiilissa otetaan huomioon muun muassa henkilén iké sekd ammatti ja kokemus palvelun
kéytosta.
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3.3 Mockup

Mockup-vaiheessa kayttoliittymanakymista tehtiin luonnostelma eli niin sanottu rautalankamalli
seka prototyyppi. Lahtokohtana Mockup-vaiheessa oli luoda kayttoliittyma, joka noudattaa vahvasti
Anicaren omaa brandia, ottamalla huomioon yrityksen logon seka sovelluksen nykyisen version.
Anicare-sovellukselle tyypillinen poron paa seka puupinnat sovellusnakymissa olivat elementteja,

joita haluttiin sailyttaa myos uudessa kayttoliittymassa.

Rautalankamalli toteutettiin kynalla seka paperilla eikd siina kaytetty vareja lainkaan. Mallin
tarkoituksena oli hahmottaa, millaista sovelluksen kayttolittymaa lahdetaan rakentamaan ottaen
huomioon kilpailija-analyysin seka kayttajaprofiilien tulokset. Luonnostelman pohjana kaytettiin

kilpailija-analyysissa saatuja tietoja kilpailevien sovellusten hyvista seka huonoista puolista.

Prototyypin tekemisessa kaytettin pohjana aiemmin tehtyd rautalankamallia, jonka mukaan
suunniteltin  testattava versio sovelluksen toiminnasta Adobe XD:lla. Sovelluksen
prototyyppiversiossa kaytettin olemassa olevia graafisia elementteja kayttoliittymanakymissa,
mutta myds itse tehtyja Ul-elementteja, jotka toteutettin Adobe Photoshopilla. Nékymien
siirtyminen tapahtui Interaction-tyokalulla, jolla saatiin katevasti luotua nappien toiminnallisuudet

Adobe XD:lla. Kuvassa 10 on Anicare-sovelluksen uuden kayttoliittyman prototyyppinakymat.
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KUVA 10. Kuvakaappauksia Adobe XD:lla tehdysté Anicare-sovelluksen uuden kéyttéliittymén
prototyypista.

3.4 Testaus

Uutta kayttoliittymaa testattiin prototyyppitasolla Adobe XD:n avulla lataamalla Android-puhelimeen
mobiiliversio Adobe XD:sta, josta saatiin avattua kayttolittyma puhelimeen. Alkuperaisessa
prototyyppiversiossa oli sijoitettu paanakyman alle viisi eri painiketta, joista paasee sovelluksen
paatoiminnallisuuksiin kasiksi. Paanadkymén painikkeet olivat Tili, Asetukset, Ohjeet, kartan
maaritys seka keskipainike, josta saatiin porojen suodatuspainikkeet nakyviin. Naiden lisaksi
paanakymaan oli sijoitettu virkistys seka kayttajan kohdistamispainike.

Testausvaiheessa huomattiin, etta painikkeiden lukumaara voisi olla pienempi paanakyman
alapuolella, jotta sovelluksesta saataisiin entista yksinkertaisempi. Nain ollen viidesta eri
painikkeesta karsittiin kaksi pois, jotka olivat Tili-painike seka kartan maarityspainike. Tili-nakyma
paatettiin sijoitettaa Asetukset-nakymén alle ja kartan maaritys paatettin sijoittaa oikean
alapainikkeen alle osana avautuvaa listaa. Muutostarpeiden pienuuden seka tiukan aikataulun

vuoksi testausvaiheesta ei palattu takaisin Mockup-vaiheeseen tekemaan tarvittavia muutoksia

prototyyppiiin.
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3.5 Toteutus

Kayttoliittymaa luodessa pohdittiin kayttoliittyman kuvien kokoa seka sita, miten IONIC kasittelee
eri kuvia seka ikoneita sovelluksessa. Pohdinnan tuloksena lahestyttiin kayttoliittyman toteutusta
tekemalla Photoshopilla ensin osa kayttolittyman elementeistd, jotka siirrettin Adobe XD:hen.
Adobe XD:ssa skaalattin kuvat ja ikonit vastaamaan alypuhelimen ruudun kuvakokoa, jonka
jalkeen ne vietiin PNG-muodossa Adobe XD:sta sovelluksen imgs seké icon-nimisiin kansioihin.
Sovellusta testatessa huomattiin, etta isommat kuvat kuten ion-footer-osioon tuleva pohjakuva
nakyivat epatarkkoina, mutta karttaan tulevat pienet ikonit nakyivat hyvalld kuvanlaadulla
sovelluksessa. Taman tulkinnan pohjalta paadyttiin tekemaan isommista kuvista seka muista
ikoneista huomattavasti isompia, jotta nahtiin, miten IONIC kasittelee niita. Isommaksi skaalattujen
kuvien seka ikonien siirtdmisessa huomattiin, ettd IONIC kykenee skaalaamaan kuvat haluttuun
kokoon tarkemmalla kuvanlaadulla, vaikka kuvakoko olisi isompi. Taméa onnistui joko pakottamalla
kuvakoko pienemmaksi css-komponentissa ohjelmoimalla tai asettamalla haluttu kuva ion-footer-

tai ion-header-osioon, jolloin IONIC pakottaa kuvan asettumaan rajalliselle alueelle.

3.5.1  Ohjelmointityo

Kayttoliittyman siirtamisessa kaytettin HTML- ja CSS-ohjelmointia, joiden avulla pystyi sijoittamaan
kayttoliittyman graafiset elementit oikeisiin kohtiin. HTML-ohjelmoinnissa kayttdliittyman asetteluja
voidaan maarittaa kolmeen eri kohtaan pystysysuunnassa, jotka ovat ion-header, ion-content seka
ion-footer. lon-header-osiossa kayttolittyman elementit sijoittuvat sovellusnakyméan ylapuolelle,
kun taas ion-content-osio keskittyy sovellusndkyman keskikohtaan. lon-footer-osion elementit
sijoittuvat sovellusnakyman alalaitaan. HTML-ohjelmoinnissa pystyy luokittelemaan elementteja
tietyille nimille kayttamalla class- tai id-metodia elementin kohdalla ja muokkaamaan niita CSS-
ohjelmointikielelld omassa css-komponentissa. Ominaisuutta hyddynnettiin luokittelemalla tiettyja
graafisia elementteja omiin luokkiinsa, joiden kokoa sekd sijoitusta maariteltin omassa css-

komponentissa. Kuvassa 11 on paavalikon keskipainikkeiden HTML-koodia.

24



class="reindeerbtn”

src="{{middlebtnIma (click)="filter

*ngIf="this.s

KUVA 11. Kuvakaappaus Anicare sovelluksen péévalikon keskipainikkeen nédppéimistd HTML-
ohjelmointikielelld  home.page.html-komponentissa.  Keskipainikkeen — ympérille  avautuvat
suodatuspainikkeet kayttavéat ion-fab-button-painikkeita, jotka tekevét painikkeiden muodosta

pyoreita.

Kayttoliittymaa siirrettdessa piti myds tehda muutoksia itse sovellukseen muokkaamalla tiettyja
toiminnallisuuksia eri komponenteissa. Vanhassa kayttdliittymassa Anicare-sovellus aukaisee
sivuvalikon app.component.html:n kautta hyddyntamalla ion-menu-elementtid, jota kutsutaan
home.page.html-komponentissa ion-menu-buttonilla, kun listapainiketta painetaan. Uudessa
kayttolitymassa sivuvalikon taytyi sijoittua oikeaan alalaitaan ja sen taytyi olla korkeudeltaan
huomattavasti lyhyempi. lon-menu elementtia ei ole suunniteltu sen kaltaiseen muokkaamiseen,
joten valikon avaus siirrettiin kokonaisuudessaan home.page.html-komponenttiin sijoittamalla
sinne kolme painiketta, jotka tulevat esille, kun alapalkin listapainiketta painetaan. Sovelluksen

muita toiminnallisuuksia siirrettiin haluttuihin nakymiin siirtdmalla alkuperaisen sovelluksen koodeja
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haluttuihin komponentteihin. Kuvassa 12 on Anicare-sovelluksen alkuperaisen kayttoliittyman

sivuvalikko.

B> KIRJAUDU ULOS

Porot

Lisaa laite
Porojen jako
Asetukset

Ohjeet

KUVA 12. Kuvakaappaus Nykyisen Anicare sovelluksr; kéyttoliittyméasta. Listapainiketta
painaessa home.page.html kutsuu app.component.html:dé ion-menu listan avaamisessa, jolloin

kuvan mukainen valikko aukeaa.
3.5.2 Muutostyon testaaminen

Kayttoliittymaa siirtdessa testattiin sovelluksen toimintaa aluksi Android Studiolla, jonka avulla
nahtiin kayttoliittyman Ul-elementtien asettuminen sovelluksen eri nakymissa. Ongelmaksi koitui
testauksessa buildaaminen, jossa sovelluksen uuden paivityksen ajaminen kesti hieman
pidempaan. Myohemmin huomattiin, etta testaaminen onnistuu IONIC ymparistossa "ionic serve”-

komennolla komentokehotteessa, jolloin kayttoliittyman testaus tapahtui web-ymparistossa
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paikallisen verkon kautta. Tama nopeutti huomattavasti sovelluksen testaamista, silla uusien
muutoksien paivittyminen tapahtui reaaliaikaisesti. Kayttoliittyman valmistuttua sovelluksesta
rakennettin  APK-tiedosto Android Studiolla, joka jaettiin tiimin jasenten kesken Android-
puhelimeen asennettavaksi. Nain saatiin muitakin kayttajia testaamaan sovellusta mahdollisten
vikojen seka puutteiden loytamiseksi. Kuvassa 13 on Anicare-sovelluksen kayttoliittyman

testaamista paikallisessa verkossa.

< C  ©® localhost:8100/home

Responsive ¥ 400 x 667 100% ¥ No throttling ¥ S : w ﬂ Elements
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» <head>..</head
¥ <body class> == 50
img src="assets/
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\, body {
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font-family: -apple
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font-size: lrem;
font-weight: 400;
line-height: 1.5;
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background-color:
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KUVA 13. Kuvakaappaus uuden kéyttoliittymén testaamisesta hy6dyntdmélld “ionic serve” -
komentoa, joka avaa testausnékymén paikalliseen verkkoon. Ka&yttoliittyméén tehdyt muutokset
péivittyvét reaaliaikaisesti testausnékymaan.
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4 LOPPUTULOS

Sovellus saatiin toteutettua suunnittelun mukaiseksi, mutta sovellukseen tehtiin muutamia
muokkauksia kayttoliittymaan. Naita muutoksia olivat kartan virkistyspainikkeen seka karttatyypin
vaihtopainikkeen  sijoittaminen  aloitusvalikon  ylapuolelle. ~ Sovelluksen  alkuperainen
opastustoiminto ofettiin pois kaytosta, silla sen tekeminen uuteen kayttolittymaan olisi ollut
lagjudeltaan lilan iso lopputyohdn sovitettavaksi. Tama tarkoittaa sitd, ettd sovelluksen
opastustoimintoa jatkokehitetddn myohemmin uuteen kayttoliittymaan toimivaksi. Kuvassa 14 on

Anicare-sovelluksen uuden kayttoliittyman paavalikko lopullisessa muodossaan.

KUVA 14. Kuvakaappaus Anicare sovelluksen uudesta kéyttoliittyméasta lopullisessa muodossaan.
Keskindppéintéa painaessa tulee popup valikko, josta kéyttdja voi suodattaa kartalle halutut porot.
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Sovellukseen tehtiin muitakin muutoksia, jotka hieman poikkesivat alkuperaisesté suunnitelmasta.
Nama muutokset liittyivat porolistanakymaan, jossa porolistojen suodatus tapahtuu taysin
alapainikkeista. Porolistoista poistettiin kokonaan suunnittelun mukaiset Yleiskuva-nakyma seka
Kaikki porot -painike, silla ne koettiin tarpeettomaksi. Kuvassa 15 on Anicare-sovelluksen uuden

kayttoliittyman eri nakymat.

& ELAVAT POROT € ASETUKSET

OTILIN TIEDOT

&

eJAA POROT

[C] Valitse kaikki

TARKASTELE LIITTYMIA
VAIHDA SALASANA

Kieli Suomi

’ "'NATA POROT KARTALLA

limoitukset Sallittu

‘ELAVAT .KUOLLEET QJAETUT Sovelluksen versionumero: 1.0

KUVA 15. Osa kuvankaappauksina otetuista Anicare-sovelluksen uusista nédkymistéa. Porolistojen
suodatus on siirretty elévien ja kuolleiden porojen suodatuksessa alaosaan korvaten Yleiskuva-

painikkeen.

Tehtavan suunnittelua sekd toteutustapaa méaariteltaessa toteutustydssa koettiin jonkin verran
haasteita. Vaikeudet kohdistuivat paasaantoisesti aikatauluttamiseen seka siina pysymiseen, johon
vaikuttivat kokemattomuus kaytettavaan teknologiaan seka kayttoliittymasuunnitteluun. Ongelmien
valttdmiseksi kaytettin suunnitelmallisempaa aikatauluttamista, mutta siitdkin huolimatta osa
projektiin liittyvista osa-alueista venyi yli aikataulun, mika johti koko lopputyoprojektin aikataulun
pidentymiseen.

Muina haasteina koettiin kayttoliittyman siirtaminen itse sovellukseen mobiililaitteille seka tableteille
sopivaksi. Suurena pohdinnan aiheena oli, kuinka kayttoliittyman kuvat seka ikonit tulisi toteuttaa

29



oikeassa koossa, jotta kayttolittyman elementit eivat nayttaisi mobiililaitteella epatarkoilta tai
vaaran kokoisilta. HTML- sekd CSS-ohjelmoinnissa koettin ongelmia oikeanlaisten
ohjelmointimetodien loytamisessa, vaikkakin itse syntaksirakenne kyseisissa ohjelmointikielissa oli

helposti omaksuttavissa.

Suurimmat haasteet lopputydprojektissa kuitenkin liittyivat kayttoliittyman eri toiminnallisuuksien
toimivuuteen halutuissa nakymissa. Naihin lukeutui erityisesti alkuperaisessa Anicare-
sovelluksessa oleva opastustoiminto, jonka taytyi toimia eri nékymissa nayttaen kayttajalle, mita
nappia painetaan, jotta saadaan suoritettua tietty tehtava sovelluksessa. Tama toiminnallisuus
taytyi ajan puutteen vuoksi jattda kokonaan tekemattd, silla se olisi pitanyt rakentaa kokonaan
uudelleen uuteen kayttoliittymaan. Toiminnallisuuden rakentaminen olisi myds tarkoittanut itse

koodirakenteeseen perehtymista, mika olisi myds venyttanyt aikataulua.

Toiseksi haasteeksi koitui alkuanimaation nakyminen sovelluksen kaynnistyksessa, jossa nakyy
oletuksena Capacitor-kehyksen logo. Sovelluksen kaynnistykseen oli mahdollista asettaa kuva,
mutta animaation ndkyminen sovelluksen kaynnistyksessa oli haastavampi toteuttaa. Aiheesta
loytyi hyvin vahan tietoa, jonka johdosta kyseinen toiminnallisuus jai kokonaan tekematta. Kuvassa

16 on kuvankaappaus Anicare-sovelluksen alkuanimaatiosta.

KUVA 16. Kuvankaappaus alkuanimaatiosta, kun sovellus kéynnistetdén. Animaatiota ei saatu

liséttyé sovellukseen tiedon seké ajan puutteen vuoksi.
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Kolmas haaste liittyi jaettujen porojen suodatukseen, jossa tarkoituksena oli saada kayttajan
jakamat porot nakyviin kartalle keskinappaimen suodatuspainikkeesta. Tama toiminnallisuus olisi
vaatinut rakenteellisia muutoksia porojen suodatukseen, silla alkuperaisessa sovelluksessa
naytetaan suodattamisessa ainoastaan kayttajalle jaetut porot. Toiminnallisuus jai kesken ajan

puutteen vuoksi.

Neljas haaste kohdistui laajenevaan listaan, jonka taytyi toimia jaettujen porojen nakymassa. Kun
tiettya kayttajaa painetaan, tulee kayttajan nimen alle talle jaetut porot. Tama toiminnallisuus oli
haastava toteutettava, silld toiminnallisuutta rakennettaessa tietyn kayttajan porot avautuivat
jokaisen kayttajan kohdalla, kun kayttajaa painettin. Ongelman korjaamiseksi ei [Oytynyt
asianmukaista ratkaisua, joten sen ohittamiseksi listan laajentuminen tehtiin kayttajalistan

ylapuolelle, mika ei ole pidemman paalle toimivin ratkaisu.

Sovelluksen kayttolittymaan jai myos muutamia korjauskohteita, jotka liittyivat yksittaisiin Ul-
elementteihin seka asetteluihin. Aloitusnakyman kielenvaihtopainikkeessa ei nay kaytetyn kielen
lyhennettd "EN” tai "FI". Myos osa kayttolittyman elementeista vaihtaa omaa paikkaansa, kun
alypuhelin kaannetaan vaaka-asentoon tai kayttolittymanakyma muutetaan tablettinakymaksi
testiymparistossa. Kuvassa 17 on osa Anicare-sovelluksen uuden kayttoliittyman nakymista, joissa

on muutamia puutteita.
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&< JAETUT POROT

= Valitun kayttajan porot

e Annetut porot

@ Vastaanotetut porot Maara

Unohditko salasanasi?

‘ELAVAT ‘KUOLLEET QJAETUT

KUVA 17. Kuvakaappaukset Anicare-sovelluksen nékymisté, joissa on muutamia epékohtia Ul:n
osalta. Kirjautumisndkyméssé kielen valinnassa ei ndy lyhennetta ja Jaetut porot -ndkyméssé

porolistaus on poikkeuksellisesti laitettu kayttéjélistan yldpuolelle.
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5 JATKOKEHITYS

Sovellus saatiin kayttolittyman uudelleen luomisen jalkeen toimintakuntoiseksi, mutta siita jai
uupumaan muutamia toiminnallisuuksia. Kayttoliitymamuutoksen jalkeen sovellukseen jai myos
muutamia vikakohteita, jotka nakyvat sovelluksessa pidemman kayton jalkeen 1ahinna yksittaisten
painikkeiden toimimattomuutena. Yrityksella on tavoitteena jatkokehittad uudella kayttoliittymalla

varustettua Anicare-sovellusta korjaamalla puuttuvat ominaisuudet seka vikakohteet.

Anicare-sovelluksesta taytyi karsia muutamia toiminnallisuuksia pois. Puuttuviin toiminnallisuuksiin
kuului interaktiivinen opastustoiminto, jonka tekeminen uuteen kayttdliittymaan olisi tarkoittanut
koko toiminnallisuuden rakentamista uudelleen. Sovellukseen oli tarkoitus luoda laajentuva
porolista Jaetut porot -nakymaan, jossa kayttajaa painaessa avautuu nimen alapuolelle kayttajalle
jaetut porot. Tama toiminnallisuus ohitettiin lisaamalla laajeneva lista kayttajalistan ylapuolelle.
Paanakyman keskipainikkeen suodatuspainikkeista otettiin pois Sinun jakamat porot -painike, silla
kyseisen suodatuksen tekeminen olisi vaatinut isompia muutoksia porojen suodatukseen
sovelluksen alkuperaisessa koodirakenteessa. Myoskin alkuanimaation nakyminen sovelluksen
kaynnistyksessa osoittautui aarimmaisen haastavaksi toteutettavaksi, silla tietoa sen tekemiseen
[oytyi hyvin vahan, joten siita jouduttiin tdman tyon osalta luopumaan. Muut ongelmakohdat liittyivat
lahinna yksittaisiin  Ul-elementteihin seka sovelluksen sisaisiin popup-viesteihin, jotka jaivat

viimeistelematta visuaalisesti.

Uudella kayttolittymalla varustetun Anicare-sovelluksen kehitystyo tulee jatkumaan pidemman
aikaa. Kehityksen aikana yllda mainitut puutteet korjataan seka testataan. Lopullinen versio
sovelluksesta tulee olemaan toiminnallisuuksiltaan toimiva kokonaisuus, jossa kaikki ominaisuudet

toimivat niin kuin niiden kuuluukin.
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6 YHTEENVETO

Tyon tavoitteena oli luoda uusi kayttolittyma olemassa olevaan Anicare-sovellukseen
hyodyntamalla vakiintuneita tapoja kayttoliittyman toteutustyohon liittyen. Tavoitteisiin kuului uuden
kayttolittyman maarittely seka kayttoliittyman toteutustyd. Tavoitteiden saavuttamiseksi tyota

varten etsittiin aiheeseen sopivia materiaaleja toteutustyon lapiviemisen tueksi.

Kayttoliittyma- ja kaytettavyyssuunnittelussa patee viisi eri vaihetta, jotka ovat tehtavat-, tutkimus-,
mockup-, testaus- sekd toteutusvaihe, joskin naista vaiheista on olemassa eri variaatioita (15).
Kayttoliittymaa pystytaan testaamaan prototyyppitasolla Adobe XD -ohjelmistolla, jolla saadaan
nopeasti tuotettua kayttolittyman visuaalinen ilme seka toiminta. Kayttoliittyman elementtien
luomisessa voidaan kayttaa perinteisia kuvankasittelyohjelmia kuten Adobe Photoshopia. (16.)
HTML-koodiin siirrettyjen kayttoliittyman elementtien ominaisuuksia voidaan muokata laajemmin

CSS-ohjelmoinnilla omassa komponentissaan (28).

Projekti oli aarimmaisen laaja toteutettavaksi, silla siihen liittyi kayttoliittyman suunnittelutyon lisaksi
paljon sovelluksen toiminnan muuttamista uudelle kayttoliittymalle sopivaksi. Kayttoliittyman
siitdminen IONIC-ymparistdon osoittautui paikoitellen jopa ongelmalliseksi, silla IONICin
kayttoliittyman rakentamiselle ei I10ytynyt paljoakaan reaaliaikaista taustamateriaalia muutostyon
tekemiseksi varsinkaan IONICin omien HTML elementtien osalta. Taméa tarkoitti sita, etta
muutostydta jouduttiin 1&hestymaan paikoitellen jopa taysin kokeilullisesti testaten eri muutoksien
toimivuutta sovelluksessa. IONIC vaatisi oman tukiverkoston taman Kkaltaisten muutosten

tekemiseen, jotta kehitystyd ohjelmistokehittajilld nopeutuisi kyseisen teknologian parissa.
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