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Nettisivuston lopussa sijaitseva pysyva elementti, joka sisal-
taa samoja elementteja kuin header. Voi lisdksi sisaltaa co-

pyright tietoja. (Osman 2017.)

Nettisivuston ylareunassa sijaitseva pysyva elementti, jossa
yleensa sijaitsee sivuston logo ja navigointivalikko. Suo-

meksi kaytettaan termia ylatunniste. (Osman 2017.)

Rajapinta ihmisen ja laitteen valilla. Sen avulla kayttaja pys-
tyy kayttdamaan laitetta, jarjestelmaa tai palvelua. (Tieteen
termipankki 2018.)

Responsiivisuudella tarkoitetaan nettisivun mukautuvuutta

erilaisiin laitteisiin ja nayttokokoihin (Leinio 2012).

Kayttoliittymasuunnittelu (User Interface Design) tavoitteena
on mahdollistaa valmiin tuotteen tai palvelun helppo kaytto.
Kayttoliittymasuunnitteluun viitataan usein Ul-suunnitteluna.

(Harmainen & Muranen 2018.)

Kayttajalahtdinen suunnittelutapa, jonka perustana toimivat

kayttajan tavat ja tarpeet. (Harmanainen & Muranen 2018.)

Kayttajaa ohjaava suunnittelutapa, joka perustuu palvelun-
tarjoajan tarpeisiin ja liiketoiminnallisiin tavoitteisiin. (Harma-

nainen & Muranen 2018.)

Kayttajakokemussuunnittelussa (User Experience Design)
keskitytaan kayttokokemuksen parantamiseen ja luomiseen.
Siihen viitataan yleensa UX-suunnitteluna. (Harmainen &
Muranen 2018.)



1 Johdanto

Opinnaytetyoni tavoitteena on tehda kayttoliittymasuunnittelu verkkosovelluspoh-
jaiseen kayttojarjestelmaan. Opinnaytetydn tietopohjaosiossa tutkin kayttoliitty-
masuunnittelun toteutusta, kaytettavyyttd seka visuaalista suunnittelua. Pereh-
dyn myos kaytettavyyteen ja visuaalisen suunnittelun rooliin kaytettavyyden ra-
kentamisessa. Kasittelen kayttoliittymasuunnittelun eri osa-alueita tietopohjas-
sani ja selitan lukijalle siihen liittyvia suunnittelutapoja. Opinnaytetydn toiminnal-
lisessa osuudessa pyrin suunnittelemaan kayttajaystavallisen jarjestelman, jonka
kayttdminen on yksinkertaista ja vaivatonta. Kayttoliittyma tulee myds tukemaan
mobiililaitteita ja eri kayttojarjestelmia. Kayttoliittyman on tarkoitus olla visuaali-
sesti yksinkertainen ja prosessinomainen, jotta se tukee kayttajan tavoitteita ja

tarpeita.

Teen opinnaytetyona toimeksiantona Karelia-ammattikorkeakoululle. Tyon toi-
minnallisen osuuden tavoitteena on kayttoliittyman suunnittelu Karelian harjoitte-
lun ja opinnaytetydn ohjausjarjestelmaan. Ohjausjarjestelman tydnimena toimii
OHOS. Kun lahdin mukaan projektiin jarjestelman kayttddnottoaikataulua ei ollut
maaritetty. OHOS-jarjestelman tavoitteena on yhtenaistdd Karelia-ammattikor-
keakoulun opinnaytetoiden ja harjoittelunohjeistus samaan alustaan. Tavoitteena
on tarjota kayttajille jarjestelma, joka tukee oppimista seka opetusta. Jarjestel-
man tavoitteena on myos tiedonkulun helpottaminen valvovien tahojen valilla.
Koska ohjausjarjestelmalle on asetettu paljon tavoitteita, tulee kayttoliittyman

my0s tukea kaytettavyytta ja kayttokokemusta.

Olen jakanut tyon toiminnallisen osuuden kolmeen osaan: rakenteen suunnitte-
luun, prototyypin rakentamiseen seka visuaaliseen suunnitteluun. Tulen selitta-
maan naihin liittyvaa teoriapohjaa verkkopalvelun suunnitteluosiossa. Lisaksi ka-
sittelen naitd kolmea osuutta erikseen, kun kerron tyon toiminnallisesta osuu-
desta. Visuaalista suunnittelua kasittelen erikseen, ja kerron kyseessa olevassa
luvussa sen merkityksesta kaytettavyyteen. Avaan myds responsiivisen suunnit-

telun keinoja ja merkitysta. Luvussa kerron myds Flat Design -tyylisuunnasta.



Opinnaytetydssa oma tavoitteeni on kehittaa ammatillista osaamistani, seka laa-
jentaa sita myods kayttoliittymasuunnittelun saralle. Haluan kehittda osaamistani
verkkosuunnittelussa ja perehtya kaytettavyyteen ja kayttokokemussuunnittelun
maailmaan. Haluan myos kehittaa visuaalista silmaani, seka haastaa itseni suun-

nittelemaan minimalistisesti ja keskittymaan yksityiskohtiin.

2 Kayttoliittymasuunnittelu

21  Kayttoliittyma

Kayttoliittyma on kayttdymparisto, jonka tavoitteena on luoda kayttajalle tietynlai-
nen kayttokokemus. Kayttoliittymalla tarkoitetaan laitteen, ohjelman tai tuotteen
osaa, jonka kanssa kayttaja on kosketuksessa ja jonka han nakee. (Virtanen
2016.) Yksinkertainen esimerkki kayttoliittymasta on mobiilisovelluksen toiminta
puhelimessa. Tassa yhteydessa kayttoliittymalla tarkoitetaan sovelluksen osaa,
jonka kayttaja nakee puhelimen naytolta. Kyse on myos siita tavasta, miten kayt-

taja kayttaa sovellusta, eli miten kayttaja antaa sovellukselle toimintakaskyja.

Kayttoliittyman tulisi tukea kayttajalle luonnollisia toimintatapoja ja mahdollistaa
kaytdssa olevan laitteen tai ohjelmiston kayttod. Kayttoliittyma on onnistunein juuri
silloin kun kayttajan ei tarvitse ajatella sen kayttda, vaan toiminnot ovat kayttajalle
luonnollisia ja vaistonomaisia. Ohjelman kayton osaaminen perustuu kayttoliitty-
man havainnointiin ja ymmartamiseen. Kyse on kayttajan ja koneen vuorovaiku-
tuksesta ja sen toimivuudesta. Kayttajan tulisi kyeta tulkitsemaan kayttdéymparis-
ton sanallisia, kuvallisia ja aistillisia viesteja (Tuominen 2010, 27). Jos kayttaja ei
ymmarra kayttoliittyman antamia viesteja ja toimintatapoja, voidaan kayttoliitty-

man tulkita epaonnistuneen tehtavassaan.

Verkkopalvelun kayttoliittyman suunnittelu koostuu teknisen toimivuuden, visu-
aalisen suunnittelun seka sisalldllisten elementtien tasapainosta. Verkkosovel-

luksella tai -palvelulla voi olla paljon erilaisia paamaaria ja tavoitteita. Naita ovat



esimerkiksi yrityksen tavoitteiden ja brandin tukeminen, seka erilaisten mieliku-
vien luominen. Tallaisia mielikuvia voivat esimerkiksi olla luotettavuus, houkutte-
levuus seka turvallisuus. (Harmainen, Muranen, Jarvenpaa 2018.) Sovelluksen

toivotaan myds yleensa ilmentavan yrityksen visuaalista ilmetta.

2.2 Ul-ja UX-suunnittelu

Kayttoliittymasuunnittelu eli Ul-suunnittelu (User Interface Design) ja kayttokoke-
mussuunnittelu eli UX-suunnittelu (User Experience Design) ovat osa kayttoliitty-
man suunnittelua. Vaikka Ul- ja UX-suunnittelu menevat helposti sekaisin puhe-
kielessa ja niilla on paljon yhtenaisyyksia, eivat ne silti ole sama asia. Projek-
teissa kayttoliittyma- ja kayttajakokemussuunnittelu ovat osa suunnitteluvaihetta

ja niista vastaavat yleensa omat ammattilaisensa (Muranen & Harmainen 2018).

Ul-suunnittelussa eli kayttoliittymasuunnittelussa on kyse kayttoliittyman ja ulko-
asun suunnittelusta. Kayttoliittyman suunnittelulla tarkoitetaan sita, milta verkko-
sivusto, tuote tai palvelu visuaalisesti nayttaa. Verkkopalvelua rakentaessa kayt-
toliittymasuunnitteluun  kuuluvat vaatimusten maarittely, toiminnollisuuksien
suunnittelu, visuaalinen suunnittelu ja sisallon suunnittelu. (Sinkkonen 2009, 38-
39.) Lahdettaessa maarittamaan verkkopalvelun vaatimuksia on hyva sopia verk-
kopalvelun tavoitteet. Tassa voivat auttaa kayttgjatutkimusten tekeminen ja kay-
tettdvyysvaatimuksiin tutustuminen. Suunnittelussa korostuu myds kyseessa ole-
van kayttoymparistdon, esimerkiksi mobiililaitteiden, tarjoamien mahdollisuuksien

ymmartaminen ja hyddyntaminen.

UX-suunnittelussa eli kayttokokemussuunnittelussa keskitytaan verkkopalvelun
kaytettavyyden ja toimintatapojen suunnitteluun. Se on kayttoliittymasuunnittelun
rinnalla toinen tarked osa verkkopalvelun suunnittelua ja kattavan kayttokoke-
muksen saavuttamista. Kayttokokemussuunnittelussa on kyse sivuston toimivuu-
desta ja tunteista, joita se herattaa kayttajassaan. Naihin tunteisiin vaikuttavat
kayttojarjestelman selkeys, visuaalisuus seka ennen kaikkea palvelun vaivatto-
muus ja helppous. (Virtanen 2016.) Kayttokokemuksen suunnittelussa on myos

pitkalti kyse ongelmanratkaisusta. Ongelmana voidaan pitaa sita, kuinka luoda



toimivia kokonaisuuksia, joita kayttajan on luonteva kayttda. Kayttokokemus
suunnittelussa keskitytddn myos siihen, miten kayttokokemusta voidaan paran-
taa ja kehittaa, jotta se tukisi paremmin kayttajan tarpeita (Muranen & Harmainen
2018). Tama vaatii yleensa asiakkaan tuntemista ja mahdollista kayttokokemus-

testaamista.

2.3 User Driven vs. User Driving

Kayttoliittyma- ja kayttajakokemussuunnittelun pohjana voidaan kayttaa kayttaja-
lahtdista (User Driven) tai kayttajia ohjaavia (User Driving) suunnittelutapoja.
Naista ensimmaista eli kayttajalahtoista suunnittelutapaa voidaan hyddyntaa, jos
toimintatavat ovat kayttajalle ennestaan tuttuja. Sen perustana ovatkin kayttajan
tottumukset ja tarpeet. Suunnittelussa voidaan hyédyntaa analytiikkaa ja palaut-
teita, joiden avulla pystytaan selvittamaan kayttajien toimintatapoja seka toiveita.
My6s muuta tietoa siitd, miten kayttajan on aiemmin toiminut, voidaan hyédyntaa
tdssa suunnittelutavassa. (Muranen & Harmainen 2018.) Kayttajan kuuntelemi-
nen voi tuoda palvelulle lisdarvoa ja ohjeistaa palvelun luomisessa varsinkin sil-

loin, kun kyseisella palvelulla on kilpailijoita (Keinonen 2018).

Kayttajaa ohjaavassa eli User Driving suunnittelussa on kyse verkkosivun omis-
tajan eli asiakkaan tavoitteiden toteuttamisesta ja kayttajan ohjaamisesta halut-
tuun lopputulokseen. Asiakkaan tavoitteet voivat olla esimerkiksi taloudellisia.
Kayttajaa ohjaavaa suunnittelutapaa kaytetdankin usein verkkokauppojen toteu-
tuksissa, joissa tavoitteena on saada asiakas ostamaan. Kayttajaa ohjaavaa
suunnittelua hyddynnetdaan myds silloin, kun halutaan kayttajan oppivan uusia
toimintatapoja, esimerkiksi kun kayttoliittyma tai kaytettava laite on muuttunut.

(Muranen & Harmainen 2018.)
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3 Kaytettavyyden toteutus

3.1  Kaytettavyys ja kayttokokemus

Hyvaan kaytettavyyteen kuuluu kaksi puolta. Ensimmainen puoli on, etta palvelu
tai tuote sopii tehtdvaansa, seka kyseessa olevaan kayttoymparistoon ja kaytta-
jilleen. Toinen puoli on yksinkertaisesti se, etta se sopii ihmisille. Inmisille sopimi-
nen tarkoittaa yleisesti sita, etta palvelu on suunniteltu ihmisille, eika koneille.
Kaytettavyytta voidaan pitaa kayttokokemuksen edeltgjana. Kun verkkopalvelut
alkoivat yleistymaan 80- ja 90-lukujen aikana puhuttiin kaytettavyydesta ja kun
vuosituhat vaihtui, alettin myos puhua kayttdkokemuksesta. Verkkopalveluiden
vaatimukset kasvoivat ja kuluttajista tuli entista tiedostavampia. (Sinkkonen 2009,
18-20.)

Kayttokokemus maaritelladn yleensa tuntemukseksi joka kayttajalle syntyy, kun
han kayttdaa palvelua. Kayttokokemukseen vaikuttaa palvelu ja kayttotilanne,
mutta lisaksi myos kayttajan vanhat kokemukset, palvelun ominaisuudet seka si-
saltd. Ero kaytettavyys kasitteeseen on muotoiluissa. Kaytettavyys kuvaa palve-
lun toivottavaa ominaisuutta eli kayttdlaatua, mutta kayttokokemus taas kayttajan
kokemuksen laatua. (Sinkkonen 2009, 18-23.) Kayttokokemus termin lisaksi koh-
taa helposti myos termiin kayttajakokemus. Kumpikin naista termeista juontaa
juurensa englannin kielisesta termista user experience. Kayttokokemus on naista

termeista se kaytetympi. (Pietila 2008.)

3.2 Kayttajakeskeinen suunnittelu

Kaytettavyys ja kayttokokemus rakennetaan kayttajakeskeisilla suunnittelumeto-
deilla. Liikkeelle I1ahdetaan maarittamalla millaisia tulevat kayttajat ovat ja osittain
myo0s selvittamalla palveluntarjoajan liiketoiminnalliset tavoitteet. Kayttajakeskei-
set menetelmat auttavat lisdamaan helppokayttdisyytta, tehokkuutta ja kayttaja-

tyytyvaisyytta tuotteisiin ja palveluihin. (Sinkkonen 2009, 27.) Kayttajakeskeisen
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suunnittelun tarkeimpiin menetelmiin kuuluvat kayttajatutkimusten toteuttamiset,
seka tuotteen kehittdminen prototyyppien ja arvioinnin avulla. Tama periaate ei

muutu, oli kyseessa mika tuote tai palvelu hyvansa. (Sinkkonen 2009, 35.)

Verkossa kaytettavyys on sivustoille selviytymisen keino. Jos sivusto on liian vai-
keakayttdinen tai jos sivuston kotisivu ei kerro tarpeeksi selkeasti, mita palveluja
yritys tarjoaa, kayttajat lahtevat. Myds jos kayttaja eksyy sivustolla tai jos hanen
on vaikea ymmartaa sivuston sisaltoa, han lahtee. (Nielsen 2012.) Yleisesti kaikki
elementit, jotka saavat kayttajan artymaan tai aiheuttavat turhautumista ovat kuin
punaisia vaaran lippuja, jotka saavat kayttajan juoksemaan toiseen suuntaan.
Nettisivut eivat sisalla kayttdohjeita, joten kaytettavyyden suunnittelun onnistumi-

sen katsotaan olevan hyvin tarkeaa.

3.3 Kaytettavyyden standardit

Kaytettavyyden standardeja voidaan pitaa tietynlaisina ohjenuorina kaytettavyy-
den rakentamisessa, ja suunnittelua on hyva katsella myos niiden nakdkulmasta.
Ne auttavat kaytettavyyden huomioinnissa ja voivat auttaa valttdmaan yleisimmat
virheet kayttoliittymansuunnittelun saralla. Standardit ovat yleisesti mittareita, joi-
den yleisin kayttétarve on, kun halutaan ymmartaa paremmin kayttjien tarpeita

ja parantaa tuotteen kayttokokemusta (Bevan 2008, 3).

Kaytettavyys maaritelldan yleensa ISO 9241-11-standardin mukaan. Kyseinen
standardi maarittelee itsensa nain: "Mittari, jolla mitataan, kuinka kéyttékelpoinen,
tehokas ja miellyttédva kyseinen tuote on kéyttééa oikeassa kéyttéympéristésséén,
kun kéyttajanéa on sen omat kayttéjat” (Sinkkonen 2009, 20). Kaytettavyyden na-
kOkulmasta maaritelma on hyva, mutta osittain puutteellinen, silla se ei puhu mi-

taan helppokayttoisyydesta tai opittavuudesta.

Kaytettavyytta suunniteltaessa on hyva mainita ISO 13407-standardi, joka perus-
tuu suunnitteluratkaisuihin, jotka ovat toteutettu kayttajatutkimusten pohjalta.

Lahtokohtana voidaankin pitaa kayttajien esittamia toiveita ja tarpeita. Kyseinen
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standardi antaa suunnittelijoille mallin jonka avulla he voivat toimia laite- ja ohjel-
mistokehitysprojekteissa. (Sinkkonen 2009, 34.) Malli muistuttaa jossain maarin

myo6s aiemmin mainittua kayttajalahtoista (User driven) suunnittelumallia.

ISO 13407-standardi voidaan jakaa viiteen eri vaiheeseen (kuva 1):
Vaihe 1) Kayttajakeskeisen suunnittelun tarpeiden maarittaminen.
Vaihe 2) Kayttokontekstin maarittaminen.

Vaihe 3) Kayttajan ja organisaation vaatimusten maarittdminen.
Vaihe 4) Suunnitteluratkaisujen tuottaminen tuotteelle.

Vaihe 5) Suunnitelman arviointi vaatimuksia ajatellen. (Sinkkonen 2009, 34.)

Ymmarra ja
tarkenna
kayttdymaparisto

Arvioi suunnitelma Tuote tayttaa Méaarittele
vaatimuksia vasten vaatimukset vaatimukset

Tuota suunnittelu-
ratkaisuja

Kuva 1. 1SO 13407-standardi kaaviona.

Kolmas mainitsemisen tarvitseva standardi on vuonna 2010 ilmestynyt ISO 9241-
210, jonka sen kehittgjat sanovat olevan ISO 13407-standardin korvaaja. Stan-
dardi on suunnattu laite- ja ohjelmistokehityksen seka uudelleensuunnittelun pro-
sesseista vastaaville henkildille, mutta sen hyddyntamistd suositellaan myds
kayttoliittymasuunnittelijoille. (Jokela 2011.) Standardissa keskitytdan maaritta-

maan ihmiskeskeisen suunnittelun periaatteet ja aktiviteetit.
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3.4 Nielsenin nakemys

Kaytettavyyden uranuurtajiin kuuluva Jakob Nielsen kehitti kayttoliittyman heuris-
tisen arvioinnin yhdessa Rolf Molichin kanssa vuonna 1990. Sen jalkeen han on
hionut arviointitapaa monien ongelma-analyysien kautta. (Halonen 2017, 8.) Niel-

senin maaritelma kaytettavyydesta jakaa sen viiteen paatekijaan, jotka ovat:

1. Opittavuus: Maaritelma siita kuinka helposti kayttaja kykenee tekemaan
yksinkertaisia toimintoja ensimmaisella kerralla, kun han kayttaa ohjel-
misto tai kayttoliittymaa.

2. Tehokkuus: Kun kayttaja on oppinut kayttdmaan palvelua, kuinka nopeasti
han pystyy suorittamaan tehtavia.

3. Muistettavuus: Kun kayttaja palaa kayttdamaan tuotetta tietyn ajan kuluttua,
kuinka nopeasti han saavuttaa saman tuottavuustason.

4. Virheet: Kuinka monta virhetta kayttaja tekee, kuinka vakavia ne ovat ja

kuinka helposti han toipuu niista?

o

Tyytyvaisyys: Kuinka miellyttavaa tuotteen kayttdminen on? (Nielsen,
2012.)

Nielsen katsoo kaytettavyyden olevan laadukkuuden mittari, joka kertoo siita,
kuinka helppo kayttoliittymaa on todellisuudessa kayttaa. Nielsen korostaa myds
kayttokelpoisuutta eli hyddyllisyytta. Kayttokelpoisuus viittaa ohjelman tai kaytto-
littyman toiminnollisuuksiin. Ongelmana voidaan pitaa sita, tayttadkd ohjelma
kayttajan tarpeet. Nielsenin mukaan kaytettavyys ja kayttdkelpoisuus ovat sa-
manarvoisia ja yhta tarkeitd kayttolittyman valmistusprosessissa. Yhdessa ne
maarittavat onko tuote tai palvelu hyddyllinen. Nielsenin mukaan silla on hyvin
vahan valia, onko palvelu helppokayttdinen, jos palvelu ei itsessaan ole juuri sita,
mitd kayttaja hakee. Lisaksi vaikka palvelu sisaltaisikin sen mita kayttaja hakee,

ei siita ole iloa, jos kayttaja ei kykene sita kayttamaan. (Nielsen, 2012.)
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4 Visuaalinen ilme

4.1 Visuaalinen suunnittelu

Kayttoliittymasuunnittelussa visuaalisella ulkonadlla on kaksi paamaaraa. Ensim-
mainen naista liittyy verkkosivujen tai palvelun sisallon esittamiseen. Visuaalisen
ulkonaon tavoitteena on auttaa kayttdgjaa huomaamaan, jasentamaan ja ymmar-
tamaan sisaltéa. Tata kutsutaan visuaaliseksi kaytettavyydeksi. Toinen paa-
maara on sivuston tai palvelun kokonaisilmeen viestin valittdminen. Millainen on
palvelun brandi, kokonaisilme, tunnelma ja persoonallisuus. (Sinkkonen 2009,
242.)

Visuaalinen suunnittelu muodostaa kayttajan ensivaikutelman sivustosta. Ennen
kuin kayttaja ehtii edes kayttamaan sivustoa, on visuaalinen ilme luonut hanelle
jo mielikuvan palvelusta. Tyylikas ilme voi auttaa palvelua myos myohemmassa
vaiheessa, silla sen luoma mielikuva voi edesauttaa kayttajaa katsomaan kaytto-
liittyman virheitd sormien lapi. Visuaalisen suunnittelun tehtadvana on luoda verk-
kopalvelulle yleisilme, joka kuvastaa yrityksen tai tilaajan brandia. Verkkopalve-
lun ilmeen tulisi myds olla sukunakoa yrityksen muiden mahdollisten palveluiden
kanssa (Sinkkonen 2009, 242).

Visuaalinen suunnittelu voi joko nostaa sivuston uudelle tasolle tai pilata sen. Vi-
suaaliset ratkaisut vaikuttavat huomattavasti sivuston kayttomukavuuteen ja sen
luomiin mielikuviin. Visuaalisen suunnittelun avulla voidaan korostaa haluttuja
alueita ja nain ohjata kayttajan silmaa. Varit, muodot ja symbolit voivat ohjata
kayttajaa ja lisata kayttomukavuutta. Visuaalisen suunnittelun tulisi olla johdon-
mukaista ja valitun tyylin tulisi toistua verkkopalvelun jokaisella sivulla. Jos tama
ei tapahdu, voi kayttadja hammentya tai luulla joutuneensa pois sivustolta. Sivus-
toa suunniteltaessa on otettava myds huomioon organisaation tai yrityksen muu
graafinen ilme. Muiden graafisten materiaalin tulisi olla yhtalainen sivuston ulko-

naon kanssa ja niiden tulisi tukea toisiaan. (Sinkkonen 2009, 242).
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Sivuston visuaaliset ratkaisut vaikuttavat myds pitkalti sivuston helppokayttoisyy-
teen ja navigointiin. On tarkeaa, etta sivuston graafiset elementit ovat yhtenaisia,
esimerkiksi sivuston nappien, valikoiden ja valintaruutujen tulisi nayttaa ja toimia
samoilla tavoin eri puolilla sivustoa. Jos nappien toiminnallisuudet eroavat toisis-

taan, tulisi niiden ulkonadn myaos olla erilaisia. (Graafinen 2015.)

4.2 Visuaalisen suunnittelun rooli kaytettavyydessa

Visuaalisen suunnittelu tarjoaa paljon keinoja, joiden avulla sivuston kaytetta-
vyytta voidaan parantaa huomaamattomasti. Naita keinoja ovat esimerkiksi: Vi-
suaalinen hierarkia, katseen ohjaaminen, ryhmittely, tyhjan tilan kayttd, sommit-
telu ja varit. Visuaalinen suunnittelu on yleensa sekoitus graafista- seka kaytto-
kokemussuunnittelua. Graafinen suunnittelu on staattisten kuvien suunnittelua.
Kayttokokemussuunnittelussa taas yhdistyvat interaktiivinen suunnittelu ja kayt-
toliittymasuunnittelu, joskin paapaino on kommunikaatiossa. Visuaalinen suun-
nittelu sijoittuu naiden kahden valiin ja sen paamaarana on kommunikaation ja

kaytettavyyden parantaminen. (Mesibov 2015.)

Visuaalisen suunnittelun virheet heijastuvat yleensa kaytettavyyteen. Yleensa
virheet ilmenevat, kun kayttaja ei 10yda tiettyja sisaltdja sivustolta tai han ei tun-
nista sivuston elementteja oikein. Usein nama virheet eivat valttamatta tule esiin
edes kaytettavyystesteissa. Yleensd suunnitteluvirheet heijastuvat kayttoliitty-
maan pienina hidastuksina sivuston kaytdssa tai kayttovirheina. (Sinkkonen 2009,
243.)

4.3 Responsiivisuus

Sivuston suunnitteluun vaikuttavat paljon myos laitteet, joilla sita tullaan kaytta-
maan. Responsiivisuus on tarkeaa nykyaikaisessa verkkosuunnittelussa ja sivus-
ton erilaisten osien tulisi myds olla suunniteltu tama ajatus mielessa. Responsii-
visuudella tarkoitetaan sivuston mukautuvuutta erilaisille laitetyypeille (Leinio,

2012). Responsiivinen sivusto mukauttaa sisallon ja ulkoasun automaattisesti
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laitteen mukaan. Sivuston sisdan on maaritetty tiettyja, niin sanottuja katkeamis-
kohtia, ja kun sivustoa skaalataan suuremmasta pienempaan, katkeamiskohtaan
tultaessa sivuston sisaltd pienenee tai uudelleen jarjestaytyy ikkunakokoon sopi-
vaksi. Tama takaa sivuston sopivuuden kaikille laitteille koosta riippumatta. Myds
responsiivisen suunnittelun perusperiaatteisiin kuuluu kayttajalahtoisyys ja kayt-

tajien tarpeiden ymmartaminen (Crasman 2012).

Verkkopalveluiden responsiivisuutta voidaan nykyaan pitda jopa itseisarvona,
silld mobiililaitteet ovat vakiinnuttaneet paikkansa nykyaikaisessa yhteiskun-
nassa. Tata voidaan myos katsoa etuna, silla pienelle naytdlle suunnittelu pakot-
taa suunnittelijan karsimaan kaiken ylimaaraisen ja keskittymaan olennaiseen.
Termi Mobile First tarkoittaa suunnittelua ensisijaisesti mobiililaitteille. (Jarven-
paa 2018.) Responsiivinen suunnittelu voidaan aloittaa tulevan sivuston pienim-
man laitteen nayttdkoon mukaan. Se voi olla aluksi helpompaa, ja sen avulla
muutoksia pystytaan tekemaan sitd mukaan, mita isompaan laitekokoon edetaan.
(Martikainen 2016, 39.) Mobile First -suunnittelutapa keskittdad suunnittelun heti
alkuun sivuston tarkeimpiin elementteihin ja auttaa myos selvittdmaan, mita ne
ovat (Carver 2015, 33).

4.4 Pelkistaminen ja Flat Design

Responsiivinen suunnittelu laittaa suunnittelijat siis karsimaan kaiken ylimaarai-
sen, mutta tdma trendi on jo vuosikymmenia vanha. Pelkistetty suunnittelu pyrkii
karsimaan kaiken ylimaaraisen, jotta korostumaan paasevat kayttoliittyman tar-
keimmat osat. Responsiivisuus on omalta osaltaan ollut luomassa taman paivan
suunnittelutrendeja, ja sen tuomat rajoitteet ovat avanneet suunnittelijoille uusia

ovia tai kuten seuraavassa esimerkissa, vanhoja.

2000-luvun alussa Microsoft toi tuotteisiinsa uuden ja minimalistisen tyylin. Tama
tyyli yleistyi 2010-luvulla, ja sen toi mobiilikayttoliittymiin Windows 7-kayttojarjes-
telma. Vuonna 2013 myds Apple toi tyylisuuntaukseen vievan kayttojarjestelman
markkinoille. Tyyli tunnetaan nimella Flat Design eli karkeasti suomennettuna lit-

ted suunnittelu. Tdman suunnittelutyylin juuret 10ytyvat sveitsildisesta tyylista
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1920-luvulta. (Yalanska 2017.) Flat Design -tyylin tarkeimpia lahtdkohtia ovat
yksinkertainen muotokieli, puhdas typografia ja kontrastit vareissa, joka saa kayt-
tolittyman elementit nayttdmaan nimensa mukaan litteiltd ja kaksiuloitteisilta.
Tyylisuuntaus Kkarsii kaikki tyylittelytavat, jotka saisivat grafiikat nayttamaan mo-
niulotteisilta tai niin sanotusti nousemaan ruudusta. Tyylisuunnan vastakohta on
koristeellisista tekstuureistaan, heijastuksista ja varjostuksista tunnettu "Rich De-

sign”, joka taas on taynna niita. (Turner 2014.)

Toinen tarkea vaikuttaja taman paivan Flat Design suuntauksen synnyssa on mi-
nimalistinen tyyli. Termid "minimalistinen” kaytettdan usein kuvaamaan Flat De-
sign -tyylia, mutta itse minimalistinen tyylisuuntaus oli suosittu jo kauan ennen
sitd. Minimalismia on esiintynyt niin arkkitehtuurissa, taiteessa ja suunnittelussa,
mutta Flat Design ottaa vaikutteensa Iahinna suunnittelun ja visuaalisuuden sa-
ralta. Minimalismi ja Sveitsildinen tyylisuunnat ovatkin olleet suurimpia inspiraa-

tion lahteitd Flat Design -tyylisuunnan synnyssa. (Turner 2014.)

5 Verkkopalvelun suunnittelu

5.1 Verkkopalvelu

Saffer (2007, Sinkkosen ym. 2009, 25 mukaan) on maaritellyt verkkopalvelun sa-
noin: ”Verkkopalvelu on séhkbisesséa verkossa oleva joukko aktiviteetteja, joiden
kéytto tuo lisdarvoa kéyttéjélle.”. Tallaiset lisdarvoa tuovat aktiviteetit voivat kor-
vata tai taydentaa jo olemassa olevia palveluja ja toimintatapoja. Hyvana esi-
merkkind voidaan pitdaa pankkipalveluita. Vaikka pankkikonttorit ovat viela ole-
massa voi useimmat pankkipalvelut tehda verkon kautta, joko nettisivujen tai pan-
kin mobiilisovelluksen kautta. Murros on tapahtunut viimeisten vuosikymmenten
aikana ja se on mullistanut pankkipalveluita monella tapaa. (Fungacova, Toiva-
nen & Tol6 2015.)
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Verkkopankkia voidaan itseasiassa pitda operatiivisena palveluna eli verkko-
sovelluksena, joka on verkkopalvelun yksi esiintymismuoto. Verkkopalveluihin lu-
keutuvat myos erilaiset hydtypalvelut, esimerkiksi tiedon valittdmispalvelut, asi-
ointi ja nettikaupat. (Sinkkonen 2009, 25-26.) Nykypaivana monet palvelut ovat
siirtyneet nettiin ja konkreettiset palvelut ovat muuttuneet fyysisista toimintaym-

paristoista patkaksi koodia nayttopaatteillemme.

Verkkopalvelut voivat olla sisalldnrakenteeltaan joko staattisia, dynaamisia tai
kumpaakin naista. Staattinen sisaltd pysyy samanlaisena pitkia aikoa ja se esite-
taan jokaiselle kayttajalle samalla tavalla. Dynaaminen sisaltd voi taas muuttua
ajan kuluessa. Sisaltdé muuttuu, joko sivun oman esillepanon vuoksi (esimerkiksi

uutiset) tai kayttajan toimintojen takia. (Sinkkonen 2009, 26.)

Yleisesti ottaen verkkosivun tulisi olla niin yksinkertainen ja johdonmukainen, etta
jokainen sita kayttava nakisi ensisilmayksella, mista on kyse ja miten se toimii.
Sivun osien ulkonaodn, tekstien, otsikoiden ja niiden asettelun tulisi toimia yh-
dessa niin hyvin, ettd tdama tapahtuisi valittomasti. ltsestaanselvyys toimii nettisi-
vusuunnittelussa ja kayttaja on sita tyytyvaisempi, mitd vahemman han joutuu
ajattelemaan. (Krug 2006, 18-19.) Verkkopalvelun kayttoliittymasuunnittelu pro-

sessi etenee yleensa seuraavasti:

1. Vaatimusten maarittely: Tavoitteiden ja nykytilan maarittely, seka kayttajatut-
kimusten tekeminen ja analysointi.

2. Toiminnollisuuksien suunnittelu: Sivuston sisadisten rakenteiden ja toiminnolli-
suuksien suunnitteluja.

3. Visuaalinen suunnittelu: Kayttoliittyman visuaalisen ilmeen luominen brandin
mukaisesti.

4. Sisallon suunnittelu: Sisallon suunnittelu ja tuottaminen sivustolle. (Sinkkonen
2009, 38-39.)

Suunnitteluprosessi etenee yleensa optimaalisessa tilanteessa juuri ylla olevalla
tavalla, mutta usein tydelamassa nama tydvaiheet voivat limittya ja saattavat ta-

pahtua samanaikaisesti.
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Taman opinnaytetydn toiminnallisuudessa osuudessa keskitytaan erityisesti koh-
tiin kaksi ja kolme eli toiminnollisuuksien suunnitteluun ja visuaalisen suunnittelun.
Edellisessa luvussa selvitin jo visuaalisen suunnittelun taustoja. Seuraavissa ala-
luvuissa kerron kayttoliittyman toiminnollisuuksien suunnittelusta seka hieman si-
sallon suunnittelusta. Sisallon suunnittelu osiossa keskityn 1ahinna seikkoihin,

jotka vaikuttavat kayttoliittymasuunnittelun muiden osioiden syntymiseen.

5.2 Rakenteen suunnittelu

5.2.1 Rakenne

Sivuston rakenteessa on huomioitava sivuston elementtien ja valikkojen sijainti
kaytettavyyden nakokulmasta. Tarkeat elementit kuten valikot, logo ja hakukentta
sijaitsevat yleensa sivuston ylareunassa ja vahemman tarkeat alhaalla. (Sonni-
nen 2011, 13.) Verkkopalvelun sivut koostuvat otsikoista, valiotsikoista, navigoin-
titoiminnoista, hakutoiminnoista, vuorovaikutuselementeista, teksteista, joita ovat
leipateksti, ohjaavat tekstit ja nimikkeet, seka viivoista, visuaalisista elementeista,
kuvista ja tyhjasta tilasta (Sinkkonen 2009, 215). Verkkopalvelun sisalto riippuu

paljon sivuston rakenteen suunnittelusta ja kehittamisesta.

Kayttojarjestelman suunnittelu aloitetaan sen rakenteen suunnittelulla. Kyseessa
on hyvin samanlainen prosessi kuin talon rakentaminen, eli ensin tehdaan poh-
japiirustukset ja seuraavaksi siirrytddn pohtimaan rakentamista. Verkkosivuston
tai palvelun suunnittelu aloitetaan ensin rakenteen ja navigoinnin eli informaatio-
arkkitehtuurin suunnittelulla. Informaatioarkkitehtuuri on avainasemassa hyvan
kayttoliittyman valmistamisessa ja tiedon ldytamisessa sivustolta (Sinkkonen
2009, 184.)

5.2.2 Informaatioarkkitehtuuri
Informaatioarkkitehtuurissa (IA) on kyse tiedon organisoinnista ja luokittelusta.

Tavoitteena on helpottaa informaation 10ytymista ja saavutettavuutta. Verkko-

suunnittelussa se keskittyy navigoinnin ja hakujarjestelmien suunnitteluun. (Talja
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2005.) Kayttoliittymaa suunniteltaessa on tarkeaa tuntea palvelun tuleva kayttaja;
se, minkalaisiin palveluihin kayttaja on tottunut ja millaiset ovat hanen tavoit-
teensa (Graafinen 2015). Niinpa myds palvelun toimintojen ja informaatioraken-
teen tulisi olla juuri niita, mita kayttaja tulee tarvitsemaan. Onnistunut informaa-
tioarkkitehtuuri auttaa kayttajaa ymmartamaan kaiken aikaa, missa han on ja mi-
ten han on sinne paatynyt. Toimivan informaatioarkkitehtuurin avulla kayttaja voi-
daan myos saada ns. vainuamaan etsityn tiedon lahestyminen. (Sinkkonen 2009,
184.)

Verkkosivuston informaatioarkkitehtuurin rakentamiseen on erilaisia malleja.
Yleisin on hierarkkinen informaatioarkkitehtuuri, joka hakee mallinsa ihmisten
luontaisista tavoista jarjestaa asioita yla- ja alakasitteisiin. Muita verkkosivustojen
informaatioarkkitehtuurin rakennemalleja voivat olla esimerkiksi: Dynaamisiin
linkkeihin perustuva malli, tietokannan rakenteeseen perustuva rakenne seka
personoiva navigointijarjestelma. Kaikista suosituin on silti hierakkinen informaa-
tioarkkitehtuuri, silla se tukee kayttjjille tyypillisia etenemistapoja. (Sinkkonen
2009, 184-188.)

Rakennekaavio
Opinnéytetys- ja harjoittelunohjausjirjestelm3

Opiskelija
| Harjoittelu | | Opinnaytetyo |
Oma sivu { Oma sivu
) Aloitus Harjoittelu \ Lopetus % Aloitus ) Suunnittelu ) ) Toteutus \"‘Rapor‘tointi\‘v

" Tuntikirjanpito Raportointi
Sopimukset janp Po Palautettavat Opinniptetys Ladattavat
Harjoittelupaikat Valiraportit lomakkeet tiedostot

Suunnitelman

Iaut Valiserninaari Tulosseminaari
palautus

Asetukset Asetukset
Kokemuslista Lomakkeet

Viestit Viestit

Ryhma Rybma

Kuva 2. Sivuston rakenteen suunnittelua.
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5.2.3 Navigointi

Navigointielementit ovat verkkopalvelun keino, jolla kayttaja liikkkuu sivustolla.
Kun luodaan toimivaa kayttoliittymaa, on navigoinnin oltava mahdollisimman sel-
keasti suunniteltu ja tehokas. Asioiden tulisi I16ytya helposti ja kayttajan tulisi tie-
taa kaiken aikaa, missa han on sivustolla. Naihin vaikuttavat otsikoinnit, linkityk-
set ja sivuston sisaiset johdonmukaisuudet (Sinkkonen 2009, 35 - 37). Helpoin
tapa valttaa kayttajan eksyminen on ilmaista tarkasti missa han on. Periaate on
sama kuin "olet tdssa”-merkilla kartassa. Nettisivulla se osoitetaan yleensa visu-
aalisella korostamisella navigoinnissa. (Krug 2006, 74 - 75.) Korostaminen tapah-
tuu varien, tyhjan tilan avulla tai visuaalisen painoarvon korostamisella muuhun
tekstiin verrattaessa (Sinkkonen 2009, 215). Sivuston navigointielementteihin lu-

keutuvat valikot, murupolut ja muut linkit.

Navigoinnin rakentamisessa kaytettavyyden kannalta on suositeltavaa hyddyn-
taa jo kayttjjille tuttuja malleja ja rakenteita. Psykologisten taustojen ja tekijoiden
huomiointi voi edesauttaa kaytettadvyyden rakentamisessa. Hyva esimerkki tasta
on logon sijoittaminen kayttoliittymaan. Yleensa logo sijoitetaan sivuston vasem-
paan ylakulmaan ja sita klikkaamalla paasee takaisin etusivulle. Tama malli esiin-
tyy paljon verkkosuunnittelussa, joten kayttajat ovat tottuneet siihen. Tutut muo-

dostelmat ja mallit lisdavat turvallisuuden tunnetta ja kayttajamukavuutta.

5.3 Sivuston iterointi

Iterointi eli iteratiivinen kehittaminen tarkoittaa tuotteen tai palvelun kehittamista
sykleissa. Sykleissa kehittaminen toimii siten, etta joka kierroksella versio analy-
soidaan ja kaydaan lapi. Versiosta etsitaan virheita tai kehityskohtia, jotka sitten
korjataan tai paikataan. Suunnittelu myos lisaa toiminnollisuuksia ja yksityiskoh-
tia. Naiden huomioiden pohjalta aletaan luomaan prototyyppia. Joka syklissa pro-
totyyppia testataan ja sen kaytettavyytta arvioidaan. Tata jatketaan, kunnes tuote
tai palvelu tayttavat vaatimukset. Useimmiten se tarkoittaa sita vaihetta, kun tuot-

teen kaytettavyys on hyva ja toiminnollisuudet riittavat. (Sinkkonen 2009, 204.)
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Prototyyppi tarkoittaa staattista kuvaa kayttolittymasta, versiota, jossa patkaa-

kaan koodia ei ole viela kirjoitettu.

Sivuston tai verkkosovelluksen rautalankamallien tydstaminen alkaa, kun raken-
nesuunnittelu on tehty. Rautalankamalli toimii sivuston pohjapiirustuksena. Se
auttaa maarittamaan sivuston rakenteen, sisallon ja toiminnallisuudet (Usabi-
lity.gov 2018a). Rautalankamallia voidaan pitaa sivuston luurankona. Se auttaa
maarittdmaan, missa kaikki sivuston elementit sijaitsevat, mutta ei viela maarita
niiden ulkonakoa eli lihaa ja nahkaa. Rautalankamalli voi silti jo sisaltaa paikan-
varaajia (placeholders), joiden avulla voidaan havainnoida sisalléon asettelua.
Yleisin tapa on tehda nakoisrautalankamalli, jossa kuvat ja tekstit ovat maaratty
ja tarkeimmat elementit ovat jo paikoillaan. Malli itsessaan sisaltaa hyvin vahan
visuaalista suunnittelua. (Sinkkonen 2009, 203-213.) Rautalankamalli luodaan
ennen visuaalista suunnittelua, joten suunnittelun pdédmaarana on rakenteen ha-
vainnollistaminen ilman vareja tai kuvia. Rautalankamalli toteutetaan yleensa
suunnitteluohjelmalla, joita voivat esimerkiksi olla Adobe lllustrator, Photoshop,

Visio tai PowerPoint (Usability.gov 2018a).
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Kuva 3. Prototyypin rakentamista InVision -ohjelman avulla.
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Verkkosivustojen tai mobiilisovelluksien suunnittelussa hyédynnetaan rautalan-
kamallin lisdksi prototyyppeja. Tutuin tapa on paperiprototyypin tekeminen.
Ideana on luoda mahdollisimman oikeanlainen prototyyppi tulevasta sovelluk-
sesta, jotta kayttaja pystyy elaytymaan oikein kayttotilanteeseen (Sinkkonen
2009, 205). Paperiprototyypit ovat yleensa yksinkertaisia ja niistd puuttuvat inter-
aktiiviset toiminnot, jotka vaikuttavat kayttokokemukseen. Paperiprototyypin etui-
hin kuuluu ettd sen luominen on teoriassa nopeaa ja kayttaja paasee helposti
nakemaan kayttoliittyman muodostumisen. Prototyypin idea on myds kannustaa
kayttajaa tai asiakasta kommentoimaan ja antamaan muutosehdotuksia. Tallai-

sia prototyyppeja sanotaan Low-fidelity prototyypeiksi. (Usability.gov, 2018b.)

Viime vuosina paperiprototyypit ovat silti joutuneet vaistymaan suunnitteluohjel-
mien tielta, jotka ovat suunniteltu juuri sovellusten prototyyppien rakentamiseen.
Tallaisia ohjelmia ovat Sketch ja Adobe XD. Nama tyokalut ovat tarkoitettu juuri-
kin Ul- ja UX-suunnittelijoita varten. Ohjelmat auttavat luomaan interaktiivisia pro-
totyyppeja, joiden avulla suunnittelun voi vieda mahdollisimman pitkalla ilman
koodien kirjoittamista. Niiden avulla voidaan luoda mahdollisimman toden tuntui-
sia representaatioita tulevasta kayttoliittymasta. Tallaisia prototyyppeja kutsutaan
High-fidelity prototyypeiksi eli suomennettuna korkean tarkkuuden prototyypeiksi
(Usability.gov, 2018b).

5.4 Sivuston sisalto

Sivuston varsinainen tarjonta kayttajalle on sen sisaltd. Informaation tai palvelun
voi esittaa kuvien, tekstien, videoiden ja danimaailman avulla. (Sinkkonen 2009,
256.) Usein sisallontuotanto on juuri se asia, joka voi hidastaa sivuston julkaisua.
Siksi se tulisikin aloittaa hyvissa ajoin ja muodostaa sita rinnakkain sivuston ra-

kenteen kanssa. Sisaltd voi myds vaikuttaa merkittavasti sivuston rakenteeseen.

Sisallontuotannossa kuuluu ottaa huomioon, etta tuotettu sisaltd on relevanttia
kayttajalle. Kuvien ja videoiden tulisi tukea yrityksen haluamaa brandilinjaa ja nii-

den tulisi olla loppuun asti ajateltuja. Tekstisisallon tulisi olla miellyttavaa ja help-
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poa lukea. Kayttajaa tulisi ajatella saman aikaisesti aktiivisena, seka laiskana lu-
kijana. (Sinkkonen 2009, 257.) Sivuston vakituisten tekstisisaltojen tulisi olla tii-
viitd, koska kayttgja turhautuu helposti. Pitkat tekstineliot voivat nayttaa uhkaa-
vilta ja niita tulisikin valttaa sivuston vakituisissa elementeissa. (Johnson 2014,
84 - 85.) Tekstin suositeltu rivipituus nettisivusuunnittelussa on noin 45-85 merk-
kia. Tama perustuu hyvan typografian "saantdihin”, jotka ovat enemminkin hy-
vaksi koettuja kaytantoja. Ne ovat olleet graafisten suunnittelijoiden tiedossa jo
vuosikymmenia. Tata pidempi rivipituus on yleisesti lilan pitka ja vaikuttaa luetta-

vuuteen. (Franz 2014.) Myds sivuston terminologian tulisi olla kayttajalle tuttua.

6 Toimeksianto

6.1 Lahtokohdat

OHOS-ohjausjarjestelman tavoitteena on yhtalaistaa Karelia-ammattikorkeakou-
lun opinnaytetdiden ja harjoittelunohjeistus samaan alustaan. Tahan mennessa
Karelia-ammattikorkeakoulun harjoittelun ja opinnaytetyon toteutukset ovat olleet
koulutusalasta riippuen erilaisissa tydymparistoissa, jotka eivat ole olleet sidok-
sissa toisiinsa. Tama on vaikeuttanut kokonaisten ryhmien ja heidan opintojensa
etenemisen tarkasteltu. Ohjeistuksista ja valvonnasta ovat vastanneet alojen
opettajat ja yliopettajat. Uusi jarjestelma tulee huomioimaan koulutusalojen eri-
tyispiirteet ja mahdollistaa sisallon raataléinnin koulutusohjelmaan sopivaksi. Val-
vonta tulee helpottumaan ja tiedonkulku mahdollistuu my6s Karelia-ammattikor-

keakoulun paattajille.

Jarjestelman kayttajia tulevat olemaan opiskelijat, opettajat ja koulutuspaallikot.
Koska kayttajakunta on hyvin laaja, tuo se omat haastavuutensa suunnitteluun,
erityisesti yhtenaisen kokonaisuuden luomiseen. OHOS-jarjestelman perimmai-
nen tavoite on Karelian toimintojen digitalisointi sekd myds tyonantajien parem-
man osallistumisen mahdollistaminen harjoittelun ohjeistamiseen. Suunnitte-
lussa paatavoitteisiin kuuluu responsiivisuus, jonka toivotaan helpottavan jarjes-

telman kayttéa niin opiskelijoille kuin opettajille.
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Ohjausjarjestelman toteutuksesta ovat lahtdokohtaisesti vastanneet ohjelmointi
opiskelijat, jotka ovat keskittyneet jarjestelman toiminnollisuuksiin ja rakenteen
koodaamiseen. He olivat valmistaneet OHOS-jarjestelman demoversiota, kun lii-
tyin mukaan projektiin. Kayttojarjestelmaan oli tehty vuosi sitten suuntaa antava
rautalankamalli, jonka avulla kayttojarjestelman rakennetta ja toiminallisuuksia oli
lahdetty tyostamaan. Demoversiossa oli keskitytty lahinna opinnaytetydpuolen
rakentamiseen ja jarjestelman toinen puoli eli harjoittelupuoli ei ollut viela saanut

minkaanlaista muotoa.

6.2 Tehtavat

Palvelun kehittamiseen etsittiin kayttoliittyman suunnittelijaa, joka keskittyisi so-
velluksen toiminnollisuuksiin, kaytettavyyteen ja informaatioarkkitehtuuriin raken-
tamiseen ja muotoiluun. Kayttéliittyman toivottiin olevan visuaalisesti mahdolli-
simman yksinkertainen ja puhdas. Kayttoliittyman tulisi tukea Karelia-ammattikor-
keakoulun brandia ja graafisen ohjeistuksen maaraamaa linjaa. Kayttoliittyman
toimintojen tulisi olla johdonmukaisia, helposti ymmarrettavia ja toimivia. Kaytet-
tavyyden osalta kayttoliittyman tulisi tukea opiskelijoiden, opettajien ja koulutus-

paallikkdjen tarpeita. Kayton tulisi olla helppoa kayttajasta riippumatta.

Ensimmaisessa palaverissa maaritimme yhdessa OHOS-tekijatiimin kanssa
omaa rooliani ja tulevia tehtaviani. Ensimmaisena tehtavanani oli, oman ja mui-
den ymmartamisen helpottamiseksi, kayttoliittyman informaatiorakenteen maarit-
taminen rakennekaavion avulla. Demoversiota oli tyostetty vaadittavat toiminnal-
lisuudet mielessa, mutta itse kaytettavyyteen ja tiedon rakenteeseen oli kiinnitetty

hyvin vahan huomiota.

Ongelmana nousi esiin kayttoliittyman suunnittelun osalta itse kayttojarjestelman
tekoon liittyvan projektin jarjestys. Koska kayttojarjestelmaa oli lahdetty koodaa-
maan ennen kuin siitd oli tehty kunnon pohjasuunnittelua, joudutaan tekemaan

mahdollisesti paljon turhaa ty6ta ja kayttojarjestelman kayttoliittymaa on vaikea
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lahtea tydstamaan rakentavasti. Kuten jo tietopohjassani mainitsin tulisi kaytto-
jarjestelman rakentaminen tehda tietyssa jarjestyksessa, ettd saavutetaan opti-
maalinen lopputulos. Koska OHOS-jarjestelman kayttoliittyman suunnittelu ajoit-
tuu vaaraan projektin vaiheeseen ja vaatimusten suunnittelua ei oltu kunnolla
tehty, vaikutti se myds oman tyoni selkeyteen. Sen sijaan ettd minulla olisi ollut
selkeaa listaa kayttoliittyman vaatimuksista, jouduin kyselemaan tyon edetessa

tietoa ja poimimaan osia demoversiosta.

Tehtavan seuraava vaihe tuli olemaan kayttoliittyman navigoinnin maarittaminen
seka rautalankamallin tekeminen. Kun rautalankamalli oli hyvaksytty, paasin ra-
kentamaan OHOS-kayttojarjestelmasta rautalankamallin mukaista prototyyppia.
Prototyyppi oli aluksi hyvin yksinkertainen ja sen tarkoitus oli lahinna rakenteen

maarittaminen ja elementtien paikoittaminen.

Viimeinen osio oli visuaalinen suunnittelu. Visuaalisen suunnittelun rakensin val-
miin prototyypin paalle. Kayttojarjestelman visuaalisen suunnittelun lisaksi tein
my0s sovellukselle tekstilogon, joka perustuu kayttojarjestelman vakiintuneeseen
nimeen, eli OHOS. Visuaalisen suunnittelun tein Karelia-ammattikorkeakoulun
graafisen ohjeistusta punaisena lankana kayttaen, mutta yritin tuoda omaa nake-
mystani myos esiin kayttoliittyman pienemissa osissa, kuten ikoneissa. Pyrin
myoOs kayttamaan Karelia-ammattikoreakoulun maarittdmia vareja erilaisella ta-

valla.

Toiminnallisen osuuden toteutuksen jalkeen olen jakanut oman tyodni projektissa
kolmeen vaiheeseen: 1) Rakenteen ja rautalankamallin suunnittelu, 2) Prototyy-
pin luominen ja 3) Visuaalinen suunnittelu. Kerron naista tydvaiheista tulevissa

luvuissa.
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7 Ensimmainen vaihe: Rakenteen suunnittelu

71 OHOS-rakenne

Koska OHOS-kayttojarjestelmasta oli olemassa jo demoversio, l1ahdin sen poh-
jalta tekemaan rakennekaaviota. Kaavion tarkoituksena oli selventaa jarjestel-
man informaatioarkkitehtuuria kaikilla sovellukseen osallistuville tahoille. Lahties-
sani tekemaan kayttoliittyman rakennekaaviota kirjasin ensimmaisena ylos de-
moversion sivurakennetta. Jaoin rakenteen kolmeen erilliseen versioon, jotka
maaraytyivat kayttojarjestelman tulevien kayttajien eli opiskelijoiden, opettajien ja
koulutuspaallikdiden mukaan. Koska kayttojarjestelmalla on niin erilaisia kayttajia,
tulee heilld olla myds sovelluksen sisalla eri nakymat ja kayttajasta riippuva si-
saltd. Esimerkiksi opiskelija paasee kasiksi vain omaan opinnaytetyohonsa liitty-
viin toimintoihin ja tietoihin, kun taas opettaja paasee tarkkailemaan koko ryhman

etenemista ja myds yksildtason suorituksia.

Sovelluksen sisalla on myos kaksi toisistaan rippumatonta puolta eli harjoittelun
ja opinnaytetyon suorittaminen. Koska demoversiossa oli keskitytty pelkastaan
opinnaytetyd puolen rakentamiseen, suuntautui alusta lahtien myds oman tyos-
kentelyni paapaino siihen. Harjoittelupuolen tyéstaminen alkoi projektissa vasta
myOdhemmin, mutta pystyin silti tekemaan rakennekaavioon alustavaa otsikointia,
jotka nakyvat myods kuvassa 4. Tama koskee kuitenkin vain opiskelijapuolta ja
harjoittelupuoli jai omalta osaltani kokonaan suunnittelematta opettajille ja koulu-

tuspaallikaille.

Paatasoilla kayttoliittyman informaatioarkkitehtuuri on siis hyvin selked, ja ndiden
perusteella oli helppo paatellda ensimmaiset kayttoliittymaan tarvittavat nakymat.
Ensimmaisena on kirjautumissivu, jolta kayttdja paasee kirjautumaan sisaan
kayttdjarjestelmaan. Kirjautumisen jalkeen seuraava taso tuli olemaan valintasivu,
jossa kayttaja valitsee, kumpaa kayttdjarjestelman puolta han haluaa kayttaa.
Nama tasot toistuvat jarjestelman sisalla kayttajasta rippumatta. Ylatasojen jal-
keen kayttoliittyman rakenteessa paastaan kasiksi ensimmaisiin toimintoihin.

Nama toiminnot taas riippuvat kayttajan tarpeista ja tehtavista.
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Kirjaudu sisaan

Harjoittelu Opinnaytetyo
Oma sivu Oma sivu
Asetukset Asetukset
Viestit Viestit
Ryhma Ryhma
Kuva 4. Kayttoliittyman rakennekaavio, jossa opiskelijoiden paatasot.

Opiskelijan puolella kayttoliittyman seuraavia valittavia toimintoja tai tasoja, ovat
oman suorituksen tarkastelu (oma sivu), viestit, jossa opiskelija pystyy viestimaan
ohjaavan opettajansa tai opintoryhman kanssa, seka asetukset, joissa kayttaja
voi maarittaa sovelluksen ilmoitusasetuksia. Edella mainitut toiminnot olivat de-
moversion maarittdmia. Kun opiskelija valitsi esimerkiksi opinnaytetyopuolen,
paatyi han automaattisesti oman suorituksen tarkasteluun. Kun lahdin tydsta-
maan rakennetta, ehdotin saapumissivun (landingpage) tai kayttajan oman sivun
lisdamista. Saapumissivu lisaa tason jossa kayttaja paasee nakemaan uusimmat
muutokset ja oman edistymisensa ennen kuin han lahtee mihinkdan muuhun si-

vuston paatoimintojen pariin.

Sovelluksessa huomioitavaa on opiskelijan opinnaytetyoprosessin etenemista
kuvaava rakenne. Karelia-ammattikorkeakoulun opinnaytetydprosessin etene-
mista kuvataan yleensa nuolimaisella rakenteella (katso kuva 5.). Opinnaytety6-
prosessi jakaantuu kolmeen osaan, jotka ovat suunnitelma, toteutus ja raportointi
(Pakki, 2018). Tama sama nuolimainen rakenne haluttin myos tuoda OHOS-
jarjestelmaan. Tama tarkoittaa sita, etta opiskelija aloittaa opinnaytetydproses-
sinsa ensimmaisesta nuolesta eli aloituksesta ja kun han on tayttanyt osion sisal-
tamat tehtavat tai palautukset, paasee han etenemaan seuraavaan osioon (suun-

nittelu). Opiskelija paasee liikkumaan vapaasti avattujen osioiden valilla, mutta



29

osiot joita han ei ole viela suorittanut tai joihin han ei ole vield edennyt, nayttay-
tyvat harmaina ja niihin ei voi etukateen tehda palautuksia tai suorituksia. Nuoli-
rakenne selkeyttdd opinnaytetydprosessia ja se tulisi toimiessaan takaamaan,
ettd opiskelija palauttaa kaikki osiot jarjestyksessa. Seuraavan osion avaami-
sesta vastaa ohjaava opettaja. Vastaavan kaltainen nuoliprosessi toistuu myds

harjoittelupuolella, mutta sisalldllisin eroin.

Kuva 5. Karelia-ammattikorkeakoulun opinnaytetyéon prosessin kuvaus
(Kuva: Karelia-ammattikorkeakoulun opiskelijaportaali 2018).

Osioilla on alasivuja jotka sisaltavat erilaisia opinnaytetyoprosessiin kuuluvia toi-
mintoja, esimerkiksi suunnittelu -osion alasivuja ovat: Lomakkeet eli opinnayte-
tyon aloitukseen kuuluvien lomakkeiden tayttaminen ja tiedostojen palautus, jo-
hon palautetaan prosessin etenemiseen vaadittavat tiedostot, esimerkiksi harjoi-
tusaine. Selvennykseksi voidaan todeta, ettd jokaisen prosessinuolen osio on

kaksitasoinen.

Opettaja ja koulutuspaallikkdpuolilla ei ole prosessinomaista etenemistapaa ja
niiden informaatiorakenne eroaa myds hyvin paljon opiskelijan puolesta. Opetta-
japuolen paakayttdtarkoitus on opiskelijoiden harjoitteluiden ja opinnaytetdiden
seuraaminen. Koulutuspaallikdn rooli on samankaltainen, mutta seuranta tapah-
tuu ryhmakohtaisesti. Opettaja ja koulutuspaallikkdpuolet muistuttavat toisiaan ja
niiden rakenteet ovat saman tyyliset. Suurimmat eroavaisuudet ovat otsikoissa ja

sisalloissa.

Kun kayttaja valitsee opinnaytetydpuolen, han paatyy seuraavaksi opinnayte-
tydnohjauksen etusivulle, jossa sijaitsee opettajan ohjaamat kaynnissa olevat

opinnaytetydt listattuna. Etusivulla kayttaja paasee siis tarkastelemaan opiskeli-
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joiden etenemista yksilotasolla. Muut opettajapuolen paatasot demoversiossa oli-
vat: ajanvaraus, ohjeet, aihepankki, seka asetukset. Mydhemmassa vaiheessa
OHOS-kayttoliittyman tekoa nama paatasot jalostuivat ja kokivat muutoksia. Lo-
pulliset rakennekaavion paatasot ovat: etusivu, seminaarit, aihepankki, ohjeistus,
viestit ja asetukset. Demoversiossa ollut Ajanvaraus-otsikko muuntautui Semi-
naarit-sivuksi. Ajanvauras oli liian harhaanjohtava nimitys ja vasta sivulle mene-
minen avasi sen merkityksen tulevien opinnaytetydseminaarien tarkisteluksi, jo-
ten se paadyttiin vaihtamaan seminaarit-nimeksi. Viestit osion lisddminen ilmeni
jo ensimmaisessa palaverissa, silla opettajan tulisi kyeta viestittdmaan opiskeli-

joilleen opinnaytetydn etenemisesta.

Koulutuspaallikkdpuolen sisallon rakenne tuli suoraan sovelluksen demoversi-
osta. Koska projektin sen hetkinen painotus oli opiskelijapuolella myds teknisesti,
ohjautui myds oma huomioni luonnollisesti enemman sen kehittdmiseen ja tyos-
tamiseen. Myos projektin lopussa koulutuspaallikkd puoli jai vahemmalle huomi-

olle, mutta tein alustavaa suunnittelua myos sen sisaan.

7.2 Rautalankamalli

Rautalankamallin tydstaminen lahti nopeasti liikkeelle ensimmaisen kokouksen
jalkeen. Ensimmaisena tutustuin jo olemassa olevan demoversion rakenteeseen
ja toimintoihin, jotka minun tulisi tuoda my6s omaan malliini. Koska sivuston tulee
olla responsiivinen, pidin sen mielessa, kun aloin tydstamaan mallia. Navigointi-
palkki tuli olemaan yksi sivuston tarkeimmista elementeistd. Myds opiskelijapuo-
len nuolivalikko oli tarkeaa ottaa huomioon alusta lahtien. Nuolivalikon olemas-
saolo pakotti minut keskittymaan lahtdkohtaisesti opiskelijapuolen rautalanka-
mallin luomiseen. Pyrin silti luomaan mallin, jota voisin helposti soveltaa myos

opettajan ja koulutuspaallikdn puolilla.
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Kuva 6. OHOS-demoversion opiskelijan etenemisnakyma.

Ennen rautalankamallin suunnittelun aloittamista tutustuin muihin Karelia-am-
mattikorkeakoulun kayttamiin sovelluksiin. Karelia paivitti tydskentelysovelluksi-
aan vuoden 2017 lopussa, joten uusien sovelluksien tuoma keskustelu antoi
myo6s minulla oivan sauman saada vinkkeja siihen minkalaiset kayttoliittymat ovat
mieluisimpia kayttaa ja mitka eivat. Vaihdon kokivat sahkoposti alusta ja kurs-
sialustana kaytetty Moodle 2 paivittyi Moodleroomsiin. Tavoitteenani oli 16ytaa
naiden sovelluksien sisalta toimivia ratkaisuja ja malleja. Tein myds kevytta sa-
nallista kyselya opiskelijatovereiltani, siita mitd he ajattelivat kyseisista sovelluk-
sista. Yritin selvittdaa mista he pitavat naissa sovelluksissa ja mitka seikat aiheut-
tavat vaikeuksia kaytdossa. Keskustelujen perusteella selvisi, ettd koulun valit-
sema versio Moodleroomsista aiheutti monissa tuskastumista ja sen kayttoonotto
aiheutti alussa paanvaivaa. Kayttoliittyman elementteja pidettiin liian suurina ja
jotkin elementit eivat olleet tarpeeksi selkeita. Vaikka kyseessa oleva versio
Moodleroomsista noudattaa taman hetkisia suunnittelutrendeja, on siina silti on-

gelmia, jotka liittyivat juurikin kaytettavyyteen ja tiedonldytamiseen.

Sovelluksen demoversion rakenteessa navigointielementti sijoittui sivun vasem-
paan reunaan (kuva 6.). Koska halusin luoda sivusta mahdollisimman responsii-
visuutta tukevan, paatin omassa mallissani tuoda navigoinnin ylareunaan palkiksi.

Malli on yleisempi ja se oli helpompi vaihtoehto responsiivisuutta ajateltaessa.
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Navigointipalkin suunnittelussa kaytin hyvin perinteisia malleja. Palkin vasem-
paan reunaan asettui OHOS-jarjestelman logo, joka toimii kuin rakennuksen nimi
eli se kertoo kayttajalle koko ajan missa han on (Krug 2006, 63.). Nimen viereen
lisasin viela tekstin, joka kertoo kayttajalle, onko han jarjestelman harjoittelun vai
opinnaytetyon puolella. Taman jalkeen navigointipalkissa ovat osastot ja symbo-
lein esitetyt viestit ja asetukset. Viimeisimpana palkissa on ulos kirjautumis -nappi,

kuten kuvassa seitseman nakyy.

O H o s OPINNAYTETYO Kayttajan nimi Kirjaudu ulos

Kuva 7. Opiskelijan navigointipalkin ensimmaisia versioita.

Kun navigointipalkki alkoi muodostumaan, lahdin miettimaan nuolivalikkojen si-
joittamista. Koska nuolet olivat melko massiivisi elementteja ja niiden esittdminen
oli helpointa yhtena kokonaisuutena, toi se jo itsessaan suunnitteluun rajoituksia.
En siis lahtenyt muuttamaan nuolien ulkondk6a juurikaan demoversiosta,
omassa suunnitelmassani toin ne silti lahemmas toisiaan ja keskityin ratkaise-
maan sen, ettd kayttadja ymmartaa niiden merkityksen navigointielementtina. Si-
joitin ne sivuston ylareunaan navigointipalkin alapuolelle. Nuolet itsessaan edus-
tavat opinnaytetyon eri vaiheita ja niiden alta 16ytyy niin sanottuja alaosastoja,
jotka nakyvat ainoastaan kyseessa olevan vaiheen sisaltd. Nama alaosastot si-
saltavat yleensa lomakkeita, palautuskansioita ja lisatietoa opinnaytetydohon tai
harjoitteluun liittyen. Alaosastoilla on lisaksi viela oma palkkinsa, joka sijaitsee
nuolivalikon alapuolelta. Kaytanndssa tama tarkoittaa, etta opiskelija puolella on
jopa kolmitasoinen navigointi jarjestelma. Nama erilaiset navigointielementit si-
jaitsevat jarjestelman ylareunassa ja ne ovat sivuston vakituisia elementteja. Ku-
ten Krug (2006, 62) on todennut, kun pysyvat navigointivalineet on toteutettu oi-
kein tulisi kayttajan kyetd toteamaan: "Navigointivélineet ovat téélld. Osa niisté
muuttuu sen mukaan, missé olen, mutta ne ovat aina nékyvissé ja toimivat aina

samalla lailla.”.
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Ylapalkki: Sisaltaa etenemisnuolet ja mah-
dolliset lisavalikot, esim. Lomakkeet jne.

Sisalto: tekstit, yms.

Kuva 8. OHOS-jarjestelman rautalankamalli.

Navigointielementtien alle sijoittuu kayttojarjestelman sisalté. Sisaltd kulkee sa-
massa leveyslinjassa alempien navigointielementtien kanssa. Suunnitelmassa
halusin rajata kayttoliittyman sisallon keskelle ja halusin keskittaa kayttajan huo-
mion tiettyyn alueeseen. Loin kayttdliittyman taustalle valkoisen alueen, joka suu-
renee tiettyyn pisteeseen asti, minka jalkeen alue paattyy ja tausta muuttuu har-

maaksi. Halusin mallin muistuttavan paperiarkkia.

OHOS o Karelia AMK K «arelia

Kuva 9. Footer.

Viimeinen sivun vakioelementteihin kuuluva osa oli footer eli alatunniste. Alkupe-
rainen rautalankamalli ei sisaltanyt footeria ollenkaan ja lisasin sen suunnitel-
maan mydhemmassa vaiheessa projektia. Tama johtui Iahinna siita, etta footer

on jokaisen sivun alin elementti ja sen puuttuminen ei itsessaan estanyt sivuston
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sisallon elementtien suunnittelua. Footer on sivuston vakioelementteja ja pyrin
pitdmaan sen yksinkertaisena ja tunnistettavana. Footer sisaltaa tekstilinkit mui-
hin Karelia ammattikorkeakoulun kayttamiin jarjestelmiin, kuten sahkopostiin ja
Moodleroomiin. Siella sijaitsee myos poistumisnappi, jonka kautta kayttaja palau-

tuu takaisin jarjestelman harjoittelun ja opinnaytetyon valintasivulle.

8 Toinen vaihe: Prototyyppi

8.1 Sketch, XD ja InVision

Prototyypin tekeminen alkoi, kun olin esitellyt rautalankamallin tydéryhmalle ja he
nayttivat vinreda valoa jatkamisen kannalta. Aloitin prototyypin tekemisen Sketch
ohjelmalla. Sketch oli luonnollinen valinta prototyypin tekemisen tydkaluksi, silla
Karelia-ammattikorkeakoulu oli hankkinut lisensseja kyseiseen ohjelmaan, joten
sen kayttdaikaa ei ollut rajoitettu. llmassa leijui myds mahdollisuus kayttaa Ado-
ben XD kayttoliittyman suunnitteluohjelmaa. Vuonna 2016 beetaversion saanut
XD on Adoben kaden ojennus kaikille UX ja Ul-suunnittelujoille ja todellinen haas-
taja Sketch suunnitteluohjelmalle. Vuonna 2017 ohjelma paasi beetavaiheesta ja
se vakiinnutti paikkansa Adoben ohjelmisto tarjonnassa. (Schwarz 2016.) Oh-
jelma vaikutti erityisen houkuttelevalta, koska se kuuluu Adoben ohjelmisto per-
heeseen ja Adoben ohjelmat tunnetusti toimivat hyvin yhdessa ja esimerkiksi eri-

laisten graafisten elementtien tuominen ohjelmistojen valilla olisi luontevaa.

Sketch on jo vuodesta 2010 markkinoilla ollut Alankomaalaisen Bohemian Cod:in
yrityksen prototyyppi ja vektorigrafiikoiden uranuurtaja. Sketch on pisimpaan
markkinoilla toiminut ohjelma, jonka paatarkoitus on tarjota kayttajilleen erinomai-
nen tyokalu high-fidelity prototyyppien luomiseen. Sketch, kuten myds Adobe XD,
on yhteensopiva InVision verkko-ohjelman kanssa. InVision on selaimessa toi-
miva ohjelma, jonka avulla suunnittelijat voivat luoda interaktiivisia prototyyppeja
pelkista kayttoliittyman mukaelmakuvista. InVisionin avulla tekijat voivat luoda in-
teraktiivisia prototyyppeja kirjoittamatta patkaakaan koodia. Tama mahdollistaa

my0s kayttotestaamisen hyvin varhaisessa vaiheessa projektia. (Flaherty 2014.)
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W Sketch

Kuva 10. Sketch.

Aloitin prototyypin suunnittelun marraskuussa 2017, joten InVisionin kayttaminen
tuntui viela silloin parhaalta ratkaisulta interaktiivisuuksien ilmentamiseen. Mie-
lenkiintoista on se, ettd Sketch oli jo silloin aloittanut oman interaktiivisen proto-
tyyppiosionsa tekemista, ja helmikuussa 2018 he julkaisivat uuden paivityksen,
version 49, joka toi ohjelmaan sisdanrakennetun mahdollisuuden interaktiivisen
verkkoprototyypin luomiseen. (Sketch 2018.) Tutustuin ominaisuuteen pintapuo-
lisesti paivityksen myota, ja vaikka kyseessa oleva ominaisuus tuntui hyodylli-

seltd, en lahtenyt enaa sita kayttdmaan, koska oma projektini oli jo niin pitkalla.

Kun lahdin suunnittelemaan sovellusta, en ollut kayttanyt Sketch-ohjelmaa kos-
kaan aiemmin. Huomasin kuitenkin yhden paivan aikana, ettd ohjelma oli hyvin
johdonmukainen ja muutaman Sketch-ohjevideon jalkeen paasin hyvin jyvalle
ohjelman kayttotarkoituksesta ja toimintamalleista. Sketch on itsessaan myos hy-
vin yksinkertainen ohjelma, ja sen kayttéonotto on nopeaa ja helppoa. Oma ko-
kemuspohjani Adoben suunnitteluohjelmien saralta tarjosi hyvaa pohjaa ohjel-
man kayttdonottoon, mutta uskon, ettd vahemman kokemusta omaavat suunnit-

telijatkin paasevat nopeasti kiinni Sketch-ohjelman kayttoon.

Sketch tarjoaa paljon oppimismateriaalia omilla sivuillaan ja yhteison, jonka
apuun voi myos turvautua vaikeuksia kohdatessaan. Sain tuotua InVisionin myds
osaksi Sketch-ohjelmaa lataamalla tahan tarkoitetun liitdnnaisen sen sivuilta. No-
pean asennuksen jalkeen pystyin synkronoimaan suunnittelemiani sivuja Sket-
chista InVisioniin nappia painamalla. Tama tietenkin vaati sisdan kirjautumisen ja
tunnuksien luomisen InVision-jarjestelmaan, mutta naiden ohjelmien yhteistyo

osoittautui saumattomaksi ja sen arvoiseksi.
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Projektin myohemmassa vaiheessa Sketch aiheutti tydryhmalle ja erityisesti tie-
totekniikan opiskelijoille paanvaivaa, koska Sketch on vain MacOS kayttojarjes-
telmassa operoiva ohjelma. Ohjelman koodaamiseen kaytetdan Windows kayt-
tojarjestelmallisia koneita, joten prototyypin katseleminen ja tarkastelu osoittautui
heille vaikeaksi. Karelia-ammattikorkeakoulu kuitenkin tarjosi heille Mac koneen,

joten ongelma ratkesi osittain.

Aloitin prototyypin tekemisen opinnaytetydon puolelta ja ensimmaisena keskityin
pelkastaan opiskelijapuolen tekemiseen. Paadyin tahan ratkaisuun, koska demo-
versio oli eniten edennyt juuri kyseessa olevalta osiolta ja sen osien suunnittelu
oli tarpeellisinta. Rautalankamallissa suunnittelin niin sanotusti sivuston raamit ja
nyt aloin suunnittelemaan miltd raamien sisalla nayttaa. Vaadittavat toiminnalli-
suudet sijaitsivat [ahinna sivun alaosioissa. Vaadittavia vuorovaikutuselementteja
olivat: lomakkeet, tiedostojen palauttaminen, seminaarin ajanvaraus, aihepankki,

koostesivu ja viestit toiminto.

8.2 Prototyypin elementit

8.2.1 Lomakkeet

Lomakkeiden teossa suunnittelu on hyva aloittaa pohjan miettimisella. Yleisim-
mat lomakemuodot ovat tavallinen lomake, joka on pitka ja vieritettdva, seka mo-
nilla toisiinsa linkittyvilld valilehdilld varustettu lomake. Paras vaihtoehto on
yleensa tavallinen lomake. (Sinkkonen 2009, 223.) OHOS -jarjestelmassa paa-
dyin kayttamaan tavallista lomakemallia. Nain kaikki tieto on tarkasteltavissa sa-
maan aikaan. Perustin valintani myds Karelia-ammattikorkeakoulun nyKkyisiin

opinnaytetdihin liittyviin paperilomakkeisiin, silld ne ovat yleensa yksisivuisia.
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Tekija

Nimi Opiskelijannumero
Osoite Suoritettava tutkinto
Puhelinnumero Ryhmatunnus
Sahkdpostiosoite

Toimeksiantaja

Nimi (esim. yritys)
Yhteyshenkild Sahkopostiosoite

Puhelinnumero

Karelia-amk

Yhteyshenkilo/Ohjaaja Tehtvavanimike
Toimipaikka ja osoite Sahkopostiosoite

Puhelinnumero

Ohjaus

Ohjaaja valvoo tyotda ammattikorkeakoulun puolesta ja antaa tyon edellyttamid ohjeita ja
neuvoja. Ammattikorkeakoulu ja Ohjaaja eivat ole konsulttivastuussa tyosta.

Dokumentointi

Karelia-amk:ssa toteutetaan avointa toimintakulttuuria, mika tarkoittaa, etta my6s
opinndytetoiden aineistot ja tulokset avataan soveltuvin osin erillisen ohjeistuksen
mukaisesti (ml. avoin julkaiseminen). Tydsta laaditaan ammattikorkeakoulun opinnaytetyén
ohjeen mukainen kirjallinen raportti, joka julkaistaan sihkoisessa muodossa Theseus-
verkkokirjastossa tai josta toimitetaan yksi kansitettu kappale ammattikorkeakoulun
kirjastoon. Tyo arkistoidaan Karelia-amk:n kirjastoon sahkoisessda muodossa.

Oikeudet

Opinndytetyon tekijanoikeudet kuuluvat tekijalle. Toimeksiantaja saa rinnakkaisen
kayttooikeuden opinndytetyon tuloksiin. Ammattikorkeakoululla on jatkuvasti voimassa
oleva oikeus hyddyntaa tuloksia omassa opetuksessa ja tutkimus- ja
kehittamistoiminnassaan. Sopijaosapuolilla on mahdollisuus sopia muista opinndytetyon
tuloksia koskevista oikeuksista kuitenkin niin, ettd timan sopimuskohdan nojalla
ammattikorkeakoulun saamat oikeudet sailyvat voimassa.

K«Karelia = I D=

Kuva 11. Esimerkki OHOS lomakepohjasta.

Lomakkeiden elementtien keskindisen hierarkian ja jarjestelyn tulisi olla helposti
havaittavissa ja elementtien kasitteellisen yhteenkuuluvuuden tulisi myds valittya

lomakkeessa (Sinkkonen 2009, 225). Pyrin luomaan taman kaltaisen hierarkian
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my0ds OHOS-jarjestelman lomakkeisiin. Jotkut lomakkeet ovat silti viela tarpeel-
lista tayttaa paperisina versioina, joten niille 16ytyy latausnappi. Kaikissa lomak-
keen osioissa on otsikko, joka avaa kayttajalle tulevan osion sisaltéa. Lomakkeen
lopussa on my0s taytettavien kenttien jalkeen sopimuksen ehdot. Ehtojen maa-
rasta riippuen ne ovat kokonaisuutena esillda lomakkeessa tai ne 16ytyvat linkin
takaa. Lomakkeen pohjalta 16ytyvat toimintanappeja ja Karelia ammattikorkea-

koulun logo.

Lomakkeen tayttd esitetdan syottokenttina ja lomakkeesta riippuen pudotuslis-
toina. Pyrin pitamaan tayttdelementit visuaalisesti mahdollisimman yksinkertai-
sina. Kentat itsessaan ovat harmaita suorakulmia teravilla reunoilla ja niiden yla-
puolella vasemmassa reunassa on kentan otsikko. Lomakkeen tausta on valkoi-
nen ja lomakkeen sisallon alue on rajattu muusta sisallosta ohuella reunusviivalla.

Nain varmistin, ettad kayttaja ymmartaa mihin lomake paattyy ja mista se alkaa.

8.2.2 Tiedostojen palauttaminen

Tiedostojen palauttaminen on yksi opiskelijoiden puolen tarkeimmista toimin-
noista. Koska toiminnallisuus oli niin teknisesti painottunut, tein suunnittelun ky-
seessa olevalle elementille yhdessa koodaajien kanssa. Demoversio sisalsi jo
valmiin mallin, jota ldhdimme yhdessa jalostamaan toimivammaksi kokonaisuu-
deksi. Paadyimme kayttamaan mallia, jossa tiedostot niin sanotusti pudotetaan
jarjestelman sille tarkoitettuun kenttdan. Myos tiedostojen hakeminen koneelta
onnistuu klikkaamalla pudotuskenttda. Kun tiedosto latautuu jarjestelmaan, se il-
mestyy pudotuskentan ylapuolelle. Tiedosto nakyy harmaana palkkina, jossa on

tiedoston nimi ja symbolit sen lataamisen tai poistamiseen (kuva 11).

Malli on erittain yksinkertainen, ellei jopa riisuttu, mutta koska elementti oli jo ole-
massa tietynlaisena emme halunneet Iahted muuttamaan sitéd suuremmin. Vasta
jarjestelman kayttétestaaminen tulee kertomaan toimiiko suunnittelemamme

malli vai vaatiiko se tulevaisuudessa lisaa korjauksia tai painikkeita.
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Tiedostojen palautus

Suunnitelmapdf

Tiedostojen palauttaminen

Kuva 11. Tiedostojen palautus uudessa suunnitelmassa.

8.2.3 Seminaarit

Opinnaytetyoprosessiin kuuluvat olennaisesti seminaareissa kaymiset ja niissa
oman opinnaytetydn esittely. OHOS-jarjestelmassa seminaareihin liittyvia toimin-
toja ovat seminaariin esiintymiseen ilmoittautuminen, seminaarien esityslistan
tarkastelu ja seminaariin paikalla olemiseen ilmoittautuminen. Seminaarit naky-
vat myOs jarjestelman opettajapuolella. Opettajapuolella sijaitsee seminaariin
osallistuvien listaamistydkalu, jonka avulla seminaarinjarjestaja voi pitéa kirjaa
opiskelijoiden seminaariin osallistumisista. Opettaja pystyy myos muokkaamaan

tulevien seminaarien sisaltoja.

Valitse aika

Ma 27.11.2018 alkaen klo 13:00, Luokka 026a

Esitys 1 Esitys 2 Esitys 3

] Opiskelija Nimi,
e | i |

Kuva 13. Seminaarissa esityksien ajanvaraus (opiskelijapuoli).
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Seminaariesityksen ajanvarauksen suunnittelu oli haasteellista, koska jokaisella
koulutusohjelmalla on omat seminaarikaytanténsa. Suunnittelin silti mallin yhteis-
ymmarryksessa muun tydryhman kanssa, jossa opiskelija pystyy ilmoittautu-
maan oman osastonsa tuleviin seminaareihin ja vapaat esitysajat nakyvat kaikille
opiskelijoille edistymisen mukaan. OHOS-jarjestelmaan paatettiin tuoda myds
mahdollisuus ilmoittautua katsomaan tulevia seminaareja. Tama elementti myos
valittda seminaariin alustavasti osallistuvien nimet opettajille. Tulevat seminaarit
ja niihin ilmoittautuminen nakyy opiskelijan yhteenveto sivulla. Aiemmasta poike-
ten opiskelijalla on nyt myds mahdollisuus tarkastella muiden osastojen seminaa-

reja helpommin.

Tulevat seminaarit
Valitse koulutusala

Ma 27.11.2018 alkaen klo 13:00, Luokka 026a

klo 14.00-14.45 klo 14.45-15:30 klo 14.45-15:30
Sanna Nikola Sanna Nikola Sanna Nikola
Opinnaytetyon ohjausjarjestelman Opinndytetyon ohjausjarjestelman Opinnaytetyon ohjausjarjestelman
kayttolittymasuunittlielu kayttalittymasuunittlelu kayttolittymasuunittlielu
Valmis tyd Valmis tyd Valmis tyd
Ohjaaja(t): Ohjaaja(t): Ohjaaja(t):
Opponentit: Opponentit: Opponentit:
Toimeksiantaja: Karelia AMK Toimeksiantaja: Karelia AMK Toimeksiantaja: Karelia AMK
Imottaudu seminaarin seuraajaksi. limoittautuminen on alustava ja seminaarin pitéja tarkistaa paikallaolijat
seminaarissa.
Osallistu
Kuva 14. Seminaarin katselemiseen ilmoittautuminen.

8.2.4 Viestit

Viestit toiminto on opiskelijan puolen yksi paatoiminnoista ja sen nappi sijaitsee
navigointipalkissa, joten se on koko ajan nakyvissa oleva elementti. Toiminto on
tarkoitettu paaosin opiskelijan ja ohjaavan opettajan viestintdalustaksi, mutta
opiskelija pystyy myds viestimaan koko opintoryhmalleen. Neuvottelujen jalkeen
paadyimme dropdown valikkoon, josta kayttaja voi valita haluamansa viestiket-
jun. Itse olisin suosinut omaa erillista sivua, josta kayttaja valitsee haluamansa

keskustelun, joka olisi samalla mahdollistanut useampia keskusteluja.
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Itse viestisivun toimintamalli on hyvin perinteinen ja suunnittelu painottui l&ahinna
visuaaliseen suunnitteluun. Viestit nakyvat aikajarjestyksessa ja uusin viesti on
alimpana. Lisaksi sivulla on uuden viestin kirjoittamistoiminto, jonka pidin erittain
yksinkertaisena. Se sisaltaa tekstin syottdalueen ja sen lisaksi vain Iaheta napin.
Tietotekniikan opiskelijat olivat valmiiksi hankkineet viestien ja tekstienkirjoitta-
mista varten tydkalun, jota he kayttavat sivuston muissa osioissa, joten en koke-
nut tarpeelliseksi Iahted suunnittelemaan viestin kirjoittamistyokalua sen enem-

paa.

14:00, 28.3.2018

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Sed posuere interdum sem. Quisque ligula eros
ullamcorper quis, lacinia quis facilisis sed sapien. Mauris varius diam vitae arcu. Sed arcu lectus auctor
vitae, consectetuer et venenatis eget velit. Sed augue ordi, lacinia eu tincidunt et eleifend nec lacus.

14:00, 28.3.2018

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Sed posuere interdum sem. Quisque ligula
eros ullamcorper quis, lacinia quis facilisis sed sapien. Mauris varius diam vitae arcu. Sed arcu lectus
auctor vitae, consectetuer et venenatis eget velit. Sed augue orci, lacinia eu tincidunt et eleifend nec
lacus.

Kirjoita uusi viesti

Kuva 15. Viestit.

8.3 Interaktiivinen prototyyppi

Aloitin interaktiivisen prototyypin tydstamisen, kun aloin saada toiminnollisuuksia
ja sivujen layouteja suunniteltua. InVision-ohjelman kayttédnotto vaatii kirjautu-
misen jarjestelmaan, seka InVision lisdosan asentamisen Sketch-ohjelmaan.
Kun kummatkin oli tehty, paasin luomaan uuden projektin InVision appiin. Toin
Sketch-projektin kokonaisuudessaan InVision appiin, ja tekemani sivut ilmestyi-
vat yksittaisina appiin. InVision tarjoaa kayttdjilleen useita eri toiminnollisuuksia

interaktiivisen sovelluksen luomiseen. Omassa projektissani paadyin kayttamaan
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vain yksinkertaisimpia sivujen valisia linkityksia. Nain pystyin havainnollistamaan

sivujen hierarkiaa ja navigoinnin toimivuutta.

InVision prototyypin luominen osoittautui hyddylliseksi erityisesti tydryhman ko-
kouksissa, silla pystyi demonstroimaan ajatuksiani ja kaikki osapuolet nakivat mi-
ten suunnittelemani kayttoliittyma toimisi. Parhaiten InVision App varmasti toimisi
mobiili kayttoliittyma projekteissa. Koska InVision-prototyypin tekeminen perus-
tuu nayttdkuvien hyddyntamiseen, ei sen avulla pysty taysin demonstroimaan so-

velluksen toimintoja. Esimerkki tekstin kirjoittaminen ja tiedonkulku eivat onnistu.

9 Kolmas vaihe: Visuaalinen suunnittelu

9.1 Lahtokohdat

Visuaalisen suunnittelun pohjana toimi Karelia-ammattikorkeakoulun graafinen
ohjeistus. Jouduin hyvaksyttamaan visuaalisen iimeen myds Karelia-ammattikor-
keakoulun graafisilla suunnittelijoilla. Tama vaikutti paljon jarjestelman kokonai-
silmeeseen ja antoi myds tiettyja rajoituksia, esimerkiksi fonttien ja varimaailman
saralta. Jarjestelman visuaalisen ilmeen tuli tukea Karelia-ammattikorkeakoulun
brandia ja kokonaisilmeen tulisi olla siisti ja toimiva. Kuten jo aiemmin mainitsin,
alkoi visuaalinen tydskentely OHOS-jarjestelman logon tekemisella. OHOS on
lyhenne Karelian harjoittelun ja opinnaytetyotydon ohjausjarjestelmasta ja se va-
kiintui jarjestelman nimena projektin aikana. Logon tekeminen ei yleensa kuuluu
kayttoliittyman suunnitteluun, mutta koska olin projektin ainoa visuaalinen hen-

kilo, paasin myos kasiksi sen tekemiseen.

Logoa suunniteltaessa on syyta muistaa tiettyja saantoja ja pitda hyvaksi koettuja
suosituksia mielessa. Hyvassa logossa yhdistyvat yleensa nama viisi asiaa: yk-
sinkertaisuus, muistettavuus eli tunnistettavuus, ajattomuus, muokattavuus eli
se, etta logoa pystyy esittamaan useissa vareissa ja erialisilla pohijilla, seka sopi-

vuus. Sopivuudella tarkoitetaan tassa yhteydessa sita, ettad logo sopii kyseessa
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olevalle kohderyhmalle. (Cass 2009.) En halunnut luoda logosta lilan monimut-
kaista vaan pyrin pitamaan sen muotokielen selkeana ja luettavana. Kaytin lo-

gossa sinista varia, jonka Ioysin Karelian graafisesta ohjeistuksesta.

OHOS

Kuva 16. OHOS jarjestelman logo.

Halusin logosta mahdollisimman siistin ja etta se toimisi myds pienessa koossa,
joten OHOS-tekstin kirjaimet ovat logossa tasapaksuja ja pehmean oloisia. Lo-
gon niin sanottu juju, I6ytyy sanan H-kirjaimesta. Halusin tuoda kayttoliittymassa
esiintyvat nuolielementit osaksi logoa, joten H-kirjaimen keskiviiva taipuu kes-
kelta ylospain luoden nuolimaisen muodon. Lisasin viela ohuemman viivan ko-
rostamaan muotoa. Lopputuloksesta tuli juuri toivotunlainen ja se miellytti tyoryh-

maa.

Kayttoliittyman taytyi olla Karelia-ammattikorkeakoulun graafisen ohjeistuksen
maaraaman visuaalisen ilmeen kaltainen, joten fontit olivat ennakkoon maaratyt.
Ainoat asiat joihin pystyin vaikuttamaan kayttoliittymassa fonttien suhteen, olivat
niiden koko ja kokojen suhteet toisiinsa. Paafonttina toimii Francker CYR. Leipa-
teksteissa kaytettdan Constantia fonttia. Tekstin vari on kayttoliittyman sisallon
osalta 1ahinna musta, mutta joitain poikkeuksia esiintyy. Esimerkiksi tekstin ko-

rostamisessa kaytettiin sinista.

Kuva 17. Karelia ammattikorkeakoulun graafisen ohjeiston mukaiset varit.
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Kayttoliittyman paavariksi nousi Karelian graafisesta ohjeistuksesta |0ytyva sini-
nen vari ja sen eri savyt (kuva 16). Yleensa Karelia-ammattikorkeakoulu on kayt-
tanyt graafisissa materiaaleissaan paavarind vihreda, mutta OHOS-
jarjestelmassa halusin kayttaa sinista yhta vahvana paavarina. Paadyimmekin
kayttdmaan sinista korostusvarina opinnaytetydpuolella ja vihreaa harjoittelupuo-
lella. Muuten kayttojarjestelman varimaailma oli hyvin vaalea. Tausta koostui val-
koisen ja harmaan savyista. Graafisesta ohjeistosta 16ytyi myos keltainen vari-
vaihtoehto, mutta en paatynyt kayttdmaan sita jarjestelmassa silla sita kaytetaan

Karelia-ammattikorkeakoulun tapahtumien korostamiseen.

9.2 Visuaalinen tulos

Lahdin luonnostelemaan kayttoliittyman visuaalista puolta tekemalla yhdesta
opinnaytetyon sivupohjasta monta erilaista versiota. Koska visuaalisen puolen
elementit olivat jo ennalta maaratyt, kyse oli lopusta naiden elementtien harmo-
nian ldytamisesta ja kayttoliittyman kokonaisilmeen hahmottamisesta. Sinkkonen
(2009, 250) on sanonut, etta suunnittelun kokonaisilme koostuu verkkopalvelusta
riippuen seuraavista seikoista: 1) Identiteetista: Millainen on yhteiso sivuston ta-
kana? 2) Perimasta: Mika on yrityksen tarina? 3) Kayttajista: Keta kayttajat ovat
ja mitka ovat heidan vaatimuksensa? 4) Tavoitemielikuvasta. Parhaiten paasin-
kin kasiksi Karelia-ammattikorkeakoulun visuaaliseen identiteettiin heidan verk-
kosivujensa kautta. Verkkosivujen tuoma mielikuva oli siisti, mutta silti erityisesti
sivuston etusivu tuntui tdyteen ahdetulta. Pyrin tuomaan verkkosivujen parhaat
puolet myds OHOS-jarjestelman visuaaliseen maailmaan, mutta samalla pyrin

antamaan elementeille tilaa, jottei sivusto tuntuisi lilan sekavalta.

Visuaalisen suunnittelun keinoja kayttoliittymasuunnittelussa ovat visuaalinen
hierarkia, katseen ohjaaminen, ryhmittely, tyhjan tilan kayttd, sommittelu ja varit
(Sinkkonen 2009, 251 - 252). OHOS-jarjestelmassa yritin luoda visuaalista hie-
rarkiaa varien avulla. Paatin korostaa kayttoliittyman ylareunassa sijaitsevaa na-
vigointipalkkia varien avulla (kuva 17). Taustan ja navigointivalineiden varikont-
rasti ohjaa kayttajan silmaa ylés. Koska navigointipalkissa itsessaan on vahva

vari, muut palkin elementit ja napit ovat vaaleita. Footerissa kaytin tummempaa
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harmaan savya kuin sivun muussa taustassa. Halusin footerin erottuvan, mutta
samalla en halunnut antaa sille liikaa huomiota. Sommittelussa pyrin tekemaan
kayttoliittymasta mahdollisimman tasapainoisen ja pyrin luomaan kayttoliittyman,
joka toimisi myds helposti responsiivisena. Tyhjan tilan kayttd oli yksi suunnittelun
tehokeinoista. Tyhja tila auttaa korostamaan haluttuja alueita ja ohjaa kayttajan

huomion kayttoliittyman keskelle.

Karelia-ammattikorkeakoulun graafisiin materiaaleihin kuuluu myds kuosi, mita
kaytetaan graafisten materiaalien taustaelementtind. Paatin kayttaa kuosia myos
OHOS-jarjestelman taustassa. Valitsin kuosista viivaversion, joka siis koostui
ohutviivaisista kolmiomaisista kuvioista. Sijoitin kuosin kayttoliittyman taustaan
footerin yhteyteen. Koska kuvio on vaalea ei se erotu paljoakaan vaaleaa taustaa

vasten, mutta se toimii hyvin koristeena.

Kayttoliittyman eroavaisuudet eri puolien valilla ovat hyvin pienid. Suunnitteluvai-
heessa pyrin silti myds siihen, etta kayttaja saa myods visuaalisesta ulkonadsta
vinkkeja siihen kummalla puolella jarjestelmaa han on. Toteutin erottelun varien
avulla. Navigointipalkki on jarjestelman harjoittelupuolella vihrea ja opinnaytetyo-
puolella sininen. Lisaksi joissain tekstien vareissa on eroja. Erot ovat pienia ja

esimerkiksi footer pysyy silti lahes identtisena puolesta riippuen.

Kayttoliittyman visuaalinen ilme muodostui hyvin yksinkertaiseksi ja lahes pelkis-
tetyksi. Pyrin ilmentamaan kayttoliittymassa Flat Design -tyylia. Flat Designissa
korostuvat yksinkertainen muotokieli, siisti typografia ja varien kontrastisuus. Flat
Design -tyylissa oli paljon samankaltaisuuksia Karelia-ammattikorkeakoulun

graafisen ilmeen kanssa, joten sen kaytto oli luonnollinen ratkaisu.
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Kokoelma jarjestelman opinnaytetydpuolen suunniteltuja nédkymia.
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10 Pohdinta

10.1 Tavoitteiden tayttyminen

Yleisesti olin tyytyvainen kayttoliittymaan. Se edusti tydryhman toiveita ja onnis-
tuin pitdmaan suunnittelussa toivomani yksinkertaisen linjan. Vaikka jarjestelma
tuntui aluksi kaoottiselta useiden eri tasojen ja puoliensa takia, onnistuin silti luo-
maan yhtenaisen kayttoliittyman, jonka jatkokehittdaminen tulee toivon mukaan
olemaan helppoa ja johdonmukaista. Sivusto on myds suunniteltu alusta lahtien
responsiivisuus mielessa ja onnistuin mielestani omalta osaltani luomaan kaytto-
littymasta myos responsiivisuutta tukevan. Pettymyksekseni emme silti keren-
neet projektissa viela niin pitkalle, etta olisin pystynyt kunnolla vaikuttamaan esi-
merkiksi navigointipalkin toimivuuteen mobiililaitteissa. Uskon silti, etta kayttoliit-
tyma tulee toimivaan myos muissa laitteissa ja muokkaamista ei tarvitse juuri-
kaan tehda, silla kohdetta skaalaamalla paasee jo pitkalle. Pyrin koko suunnitte-
lun ajan pitamaan kayttoliittyman elementeissa saman linjan. Jos kayttoliittymaan
tulee sovelluksen teon myohemmassa vaiheessa tarve tuoda lisda uusia ele-

mentteja, tulee se olemaan helppoa.

Kayttoliittyman visuaalinen ilme noudattaa Karelian graafisen ohjeiston antamaa
linjaa ja lopullinen visuaalinen rakenne on Karelia ammattikorkeakoulun graafis-
ten suunnittelijoiden hyvaksyma. Lahtdkohtaisesti suunnittelussa oli paljon rajoit-
teita, mutta uskon onnistuneeni tuomaan kayttoliittymaan omaa nakemystani ja
kadenjalkeani. Halusin alusta asti kayttaa kayttoliittyman visuaalisessa ilmeessa
Flat designista tuttua tyylia ja onnistuin mielestani tassa hyvin. Kayttoliittyma ei
ehka ole visuaalisesti hatkahdyttavin, mutta se on toimiva ja pyrin kaiken aikaa
tukemaan myos kaytettavyytta visuaalisessa suunnittelussa. Yleisesti visuaali-

nen ilme on yksinkertainen ja puhdas.

Koska sovelluksen julkaisusta ei oltu tehty vield tarkkaa suunnitelmaa, on vaikea
arvioida kuinka paljon sovellus tulee kokemaan muutoksia ennen julkaisuaan tai
testaukseen ottoaan. Pyrin silti jattamaan tydryhmalle evaat tulevaisuutta varten,

jotta he kykenevat tydskentelemaan kayttoliittymasuunnitelman ymparilla ilman
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ulkopuolisten tahojen apua. Emme valitettavasti kyenneet viela projektin aikana
tekemaan kaytettavyys testausta sovellukselle. Omalta osaltani siis jaa epasel-
vaksi se, miten suunnittelemani kayttoliittyma toimii kdytdnnossa ja mitkd mah-
dolliset ongelmakohdat ovat. Pyrin silti kehittamaan sovelluksen kaytettavyytta

mahdollisimman pitkalle tydryhman kommenttien ja huomioiden perusteella.

On silti hyvin mahdollista, etta sovellus tulee kokemaan muutoksia myéhemmin
ohjelmoinnin puolella, silla sovellussuunnitteluprosessi ei ole viela ohi. Projektin
tydtehtavien nurinkurinen jarjestys vaikutti myds omaan tydskentelyyni. Tama hi-
dasta tdiden valmistumista ja ryhman dynamiikka vaikeutui. Valissa koin vaike-
aksi saada oman nakemykseni lapi. Epailin myds, valittyikd haluamani viestit tek-
niikalle tarpeeksi selkeasti ja tulevatko kaikki ideat toistumaan suunnitellulla ta-

valla jarjestelmassa.

10.2 Oma tyoskentely

Opinnaytetyoni tavoitteena oli tehda kayttoliittyman suunnittelu verkkosovellus
pohjaiseen kayttojarjestelmaan. Toimeksiantajana toimi Karelia-ammattikorkea-
koulu ja kayttoliittymasuunnittelu toteutettiin harjoittelun ja opinnaytetydn ohjaus-
jarjestelmaan. Sovelluksen kayttoliittyman suunnittelu onnistui mielestani hyvin,
vaikkakin se jai osittain keskeneraiseksi ja tekemista riittda vield oman osuuteni
jalkeen. Kun jarjestelma jossain vaiheessa julkaistaan, paasevat tekijat testaa-
maan sen kaytettavyytta, jolloin kayttoliittyma tulee varmasti kokemaan myds
muutoksia. Sovelluksen iterointi on tarkeaa, vaikka se olisi jo julkaistu ja paran-

nettavaa I0ytyy vield pitkan aikaa kayttdonoton jalkeen.

Opinnaytetydn toiminnallinen osuus valmistui ennen Kkirjallista osuutta, ja sen
teko myds painottui suurimmaksi osaksi opinnaytetyon alkuun. Suunnittelun vii-
meistely valui pidemmalle ajalle, kuin projektin alussa toivoin. Tama johtui lahinna
kommunikoinnin hitaudesta ja projektin muiden osioiden epavarmuuksista. Toi-

minnallinen osuuden teko karsi myods omien aikataulujeni muutoksista.
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Opinnaytetyon kirjallinen osuus eteni tietopohjan kartoittamisen takia aluksi hi-
taasti. Omaa tydskentelyani olisi todennakdisesti helpottanut, jos olisin aloittanut
tietopohjan kartoittamisen tehokkaammin heti toimeksiannon saatuani. Tama
olisi antanut minulle enemman tietoa suunnittelun vaiheista ja auttanut projektin
hallinnassa. Koen silti, etta projektin alun olosuhteisiin nahden onnistuin tydsken-

telyssa hyvin ja onnistuin toimeksiannon suorittamisessa.

Tietopohjaan sisaltyvan kirjallisuuteen tutustumisen myota sain paljon tukea te-
kemiseeni ja kykenin heijastamaan lukemaani tietoa omaan projektiini. Lahdekir-
jallisuus auttoi viimeistelemaan projektin ja saamani tieto myds antoi minulle
mahdollisuuden tarkastella omaa tekemistani kriittisesti. Koin monia oivalluksia
ja pystyin korjaamaan tekemiani virheita ja parantamaan yleisesti suunnitelmani

tasoa.

Visuaalinen suunnittelu osoittautui kayttoliittyman suunnittelussa omalle kohdal-
leni haasteellisimmaksi. Vaikka minulla oli ennen projektia runsaasti kokemusta
graafisesta suunnittelusta ja osittain kokemusta myds verkkosuunnittelusta, en
osannut varautua vaikeuksiin joita kohtasin. Yllatyin suunnitteluun liittyvistd on-
gelmakohdista, joita en ollut paassyt aiemmin kokemaan. Ongelmat liittyivat
enimmikseen minimalistiseen suunnitteluun, jota kayttoliittyman suunnittelu vaa-
tii. Suunnitelman tulisi olla yksinkertainen, mutta tiettyjen elementtien tulisi erot-
tua kokonaisuudesta. Jarjestelman suunnittelussa on myos huomioitavaa se, etta
normaalista verkkosivusta poiketen kuvallisia elementteja on vahan, ellei ollen-
kaan, joten visuaalisuus on yleensa hyvin hiljaista. Elementtien vahyys yhdistet-
tyna minimaaliin linjaan osoittautui itselleni hyvin haastavaksi, silla suunnittelussa
taytyi kiinnittda huomiota erityisesti yksityiskohtiin, silla niilla oli hyvin paljon mer-
kitysta halutun lopputuloksen saavuttamisessa. Koska suunnittelutaustani on 1a-
hinna printtimedian puolelta, en ollut joutunut aiemmin kiinnittdmaan nain kovasti
huomiota yksityiskohtiin, silld kuvalliset elementit ovat auttaneet paljon halutun
linjan ja varimaaliman saavuttamisessa. Kun nama elementit puuttuivat, jouduin
kiinnittdmaan huomion enemman pieniin yksityiskohtiin ja visuaalista pelivaraa ei
juurikaan ollut. Myds Karelia ammattikorkeakoulun graafinen ohjeistus itsessaan
loi vahvat rajat suunnittelulle ja koulun brandin tuli nakya kayttoliittymassa. Lop-

pujen lopuksi koen silti onnistuneeni visuaalisessa suunnittelussa ja oppineeni
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projektin ansiosta valtavasti myos graafisesta suunnittelusta ja kehittyneeni visu-

aalisena suunnittelijana.

Ennen opinnaytety6ta minulla oli hento kasitys kaytettavyydesta, kayttokokemus-
suunnittelusta ja niihin vaikuttavista tekijoista. Vaikka en itse opinnaytetyon ai-
kana paassyt toteuttamaan kaytettavyystestausta kayttoliittyman liittyen, opin
siitd silti paljon. Tutustuin tietopohjaa keratessani runsaasti kaytettavyyteen ja
sen tekijoihin. Hyddynsin myos oppimaani kayttoliittyman suunnittelussa. Esimer-
kiksi opin hydodyntdmaan visuaalisen suunnittelun keinoja kaytettavyyden paran-
tamisessa seka keskittymaan jarjestelman sisaisiin johdonmukaisuuksiin ja infor-
maatioarkkitehtuuriin. Kaytettavyyden huomiointi projektin aikana auttoi minua
kehittdmaan ammatillista osaamistani ja antoi minulla luottamusta omaan teke-

miseeni ja itsevarmuutta myos tuleviin projekteihin.

Kun aloitin projektin, ei minulla ollut juurikaan kasitysta sen laajuudesta. Projekti
vaati enemman ajatustydskentelya kuin aavistin, ja minun tuli todella harkita te-
kemiani suunnitelmia, ettd ne varmasti olisivat jarkevia myos ulkopuolisen nako-
kulmasta. Koska kayttoliittymasuunnittelu oli minulle 1ahes uusi konsepti, vaati

tydskentely paljon oppimista, ja joskus tein asioita myds kantapaan kautta.

Tama projekti opetti minulle kokonaisuutena paljon ja koen pystyneeni kehitta-
maan osaamisprofiiliani pelkasta graafisesta suunnittelusta, Ul- ja UX suunnitte-
lun pariin. Projektin mydta opin myods ymmartamaan itseani paremmin suunnit-
telijana ja tunnistin itsessani ammatillisia kehityskohtia ja heikkouksia, joita tyos-
tamalla voin kehittya vahvemmaksi suunnittelijaksi. Projekti auttoi myds minua
kehittdmaan itsekriittisyyttani ja arvioimaan tekemaani tyota subjektiivisemmin.
Projektin myota opin myds ryhmatydskentelya, ottamaan kritiikkia vastaan ja te-
kemaan kompromisseja, jotka palvelevat kokonaisuutta myohemmissa vai-
heissa. Kokemus antoi minulle paljon ja innostaa minua jatkamaan kaytettavyys

suunnittelun parissa myds tulevaisuudessa.
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