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TIIVISTELMA

Opinnaytety6 on toiminnallinen opinnaytetyd, joka kasittelee mobiilisovelluksen suunnittelu-
tyota erityisesti kosketuspohjaisten kayttdliittymien ndkdkulmasta. Opinnaytety6n kirjallises-
sa osiossa keskitytdan kuvaamaan Ideanizer-innovaatiotydkalun kehitysprosessia ja siihen
littyneitd haasteita. Lisaksi esitelldan, mita erityisvaatimuksia mobiilikayttoliittyman suunnit-
telu edellyttda interaktiosuunnittelun ndkdkulmasta. Opinndytetydn teososa on Ideanizer-
innovaatiotydkalun mobiililaitteille suunnatun version suunnitelmadokumentti, jonka opin-
naytetyon tekija on toteuttanut. Tyon tilaaja on Idean Finland Oy, joka on kayttajalahtoi-
seen suunnitteluun ja kayttajatutkimukseen keskittynyt yritys. Kirjallinen osio nojaa alan
kirjallisuuden ja tutkimusten lisdksi tyon tilaajan ennalta maarittelemiin vaatimuksiin ja tu-
loksiin, joihin suunnittelutyon tuloksia peilataan.

Mobiililaitteet asettavat monia haasteita suunnittelutydlle. Laitteiden pieni koko rajoittaa
kaytettdvaa ruututilaa ja vaikeuttaa tekstinsy6ttoa. Lisaksi mobiililaitteiden kayttokonteksti
asettaa omat haasteensa ja vaihtelevat kayttétilanteet tulee huomioida. Viime aikoina yleis-
tyneet kosketuskayttdliittymat ravistelevat kayttoliittymasuunnittelun konventioita ja vaativat
uudenlaista lIdhestymistapaa. Huomioimalla mobiililaitteiden erityisaseman jo varhaisessa
suunnitteluvaiheessa voi varmistaa kayttoliittyman kaytettavyyden ja toimivuuden eri ympa-
ristbissa. Tama voi esimerkiksi tarkoittaa monimutkaisimpien toiminnallisuuksien karsimista,
jolloin keskitytaan olennaisiin kayttoskenaarioihin. Tai se voi tarkoittaa kayttoliittymasuunnit-
telun tasolla sitd, etta tarjotaan yksinkertainen ja selkea kayttdliittymd, joka on helposti
omaksuttavissa ja jonka kaytto ei vaadi jakamatonta huomiota. Toisaalta mobiililaitteet tar-
joavat suunnittelijalle erityislaatuisen tilaisuuden vuorovaikuttaa kayttdjien kanssa ja toteut-
taa monisyisia palveluita.

Opinndytetytssa kasitelty kayttoliittymasuunnitelma vastaa sille asetettuihin vaatimuksiin.
Se pyrkii ottamaan huomioon mobiililaitteiden rajoitteita ja sovittaa tydpoytasovelluksen
idean hyvin erilaiseen ymparistdon hyvaksikayttden sen erityispiirteitda. Suunnitelmaa ja pro-
sessia voi soveltaa vastaavanlaisiin suunnitteluprojekteihin.
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The topic of the present thesis is designing mobile applications, especially in the light of touch
user interfaces. The aim of the thesis was to design a mobile version of the innovation tool
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1 JOHDANTO

Opinnaytety6 on toiminnallinen opinnadytetyd, joka kasittelee mobiilisovelluksen
suunnitteluty6ta erityisesti kosketuspohjaisten kayttoliittymien nakdkulmasta. Tydn
teososana on Idean Finland Oy:lle tekemani Ideanizer-mobiilisovelluksen

suunnitelmadokumentti, jonka pohjalta sovellus toteutetaan kdytanndssa.

Ideanizer on yrityksille suunnattu, innovointiin tarkoitettu tyokalu, jonka pohjana on
selainpohjainen sovellus. Tyokalun tarkoituksena on tehostaa innovaatioprosessia ja
varastoida tehokkaasti luodut ideat. Tarkedana seikkana tydkalussa on yhteisdllisyys ja
yhteisty6 eri asiantuntijoiden valilla. Toimin projektissa interaktiosuunnittelijana ja
vastuullani oli sovelluksen sovittaminen mobiililaitteille. Sain hyvin vapaat kadet tyén
suunnitteluun ja tein lahtokohdista poikkeavia suunnitteluratkaisuja, jotka perustelen

tyon lomassa.

Kasittelen opinndytetydn kirjallisessa osassa aluksi mobiililaitteiden erityispiirteita ja
pyrin esittelemaan, mitd haasteita ne asettavat suunnittelutydlle. Kéyn lapi, mita
erityisesti tulisi ottaa huomioon suunnittelutyéssa ja miten mobiilisovellus eroaa
kdytanndssa esimerkiksi tydpoytaymparistodn suunniteltavista sovelluksista.
Seuraavaksi esittelen Ideanizer-projektin Iahtokohdat ja maarittelyt, joihin perustin
suunnitteluratkaisuni. Sitten kdyn Iapi suunnittelutyon tydvaiheet seka esittelen
haasteita ja huomiota, joita suunnittelutydn lomassa nousi esille ja reflektoin niita
suunnitteluteorioihin. Lopuksi kasittelen projektin lopputoteutuksen mahdollisia

haasteita ja miten ndihin on pyritty vastaamaan jo suunnitteluvaiheessa.



Opinnaytety6 keskittyy kuvaamaan mobiilipohjaisen tydkalun kayttoliittyman
suunnittelua ja sivuaa jonkin verran myos teknista toteutusta, koska se sanelee
suunnittelutytssa kaytéssa olevia ratkaisuja erityisesti mobiilialustoilla. Olen rajannut
pois kasittelysta innovaatioprosessin ja sen psykologiset ulottuvuudet, vaikkakin ne on

otettu huomioon suunnittelutydssa.

2 TAPAUS IDEANIZER

Idean Finland Oy on suomalainen kayttdjalahtdiseen suunnitteluun ja
kayttajatutkimukseen keskittynyt yritys. Sen tarkeimpia palveluita ovat
kayttoliittymasuunnittelu, holistinen tutkimustyd, markkina-analyysit seka

innovaatiopalvelut. Tydskentelen yrityksessa kayttoliittymasuunnittelijana.

Yrityksessa on pitkaan ollut innovoinnille otollinen kulttuuri, muttei varsinaista tapaa
varastoida ja jalostaa syntyneitd ideoita ja innovaatioita pidemmalle lopputuotteeksi
asti. Tama on ollut harmillista, silla moni esimerkiksi kahvitauolla kehitelty idea on
jaanyt pelkastadn ajatustasolle, silla selkeda prosessia sen hyédyntamiselle ei ole ollut
olemassa. Yritys pitda innovaatioita tarkeina suunnittelutydn perusteina ja
markkinointivalineind, joten osana isompaa innovaatioprosessin rakennusta Ideanizer-
projektin tavoitteena onkin tarjota ratkaisu ongelmaan ty6kalun muodossa, joka
mahdollistaa innovaatioiden taltioinnin ja jatkokehityksen hyvin vapaamuotoisessa
ryhmatydymparistdssd. Samalla tydkalusta on tarkoitus myéhemmin jalostaa
kaupallinen tuote, jonka avulla voidaan mahdollisesti toteuttaa asiakasyrityksille

vastaavanlainen ratkaisu.

2.1 Projektin alkuvaiheet

Projektin suunnittelu alkoi jo vuoden 2007 loppupuolella, joten pitkallisestd prosessista
on ollut kyse. Suunnitteluty6 aloitettiin brainstorming-sessiolla, jossa listattiin
vapaamuotoisesti projektin maarittelyja. Yhtena tarkeana seikkana nousi esille
monikanava-ajattelu, eli innovaatioiden luontiin tarjottaisiin useita vaihtoehtoisia
tapoja. Tahan liittyy vahvasti my0s ajatus siitd, etta tieto on aina ajan tasalla,

riippumatta milla tyokalulla sita kasittelee.



Projektia jatkettiin osallistuvan suunnittelun tilaisuuksilla, joiden perusteella pyrittiin
I6ytéamaan vastaus ratkaiseviin suunnittelukysymyksiin. Varsinainen suunnitteluty6 alkoi
taman tutkimustiedon pohjalta, jonka perusteella tytkalusta oli muotoutumassa
Internet-pohjainen, selaimen kautta toimiva tydkalu. Suunnittelutyon tuloksena syntyi
rautalankamalleja palvelun rakenteesta, joiden perusteella prototyyppia aloitettiin

rakentamaan.

Ensimmainen prototyyppi valmistui kevaalla 2008 ja se sisalsi perusominaisuuksia,
kuten ideoiden lisadminen yksinkertaisen lomakemallin avulla seka ideoiden selaus
avainsanapohjaisen kayttdliittyman avulla. Tassa vaiheessa aloitin tydni projektin
parissa ja alkuperdisena tehtavanani oli tydkalun suunnitelman kdantdminen
mobiililaitteille sopivaksi. Lopputulos ei vastannut taysin tata ldhtdasetelmaa ja taman
opinnaytetydn lomassa kayn lapi syita ja perusteluja, miksi paadyin hieman erilaiseen

ratkaisuun.

2.2 Tutkimusongelma ja lahtékohdat

Keskityn tydssani kuvaamaan Ideanizer-mobiiliohjelman kehitysprosessia ja siihen
littyneitd haasteita. Pyrin vastaamaan kysymykseen, mita erityisvaatimuksia
mobiilikayttoliittyman suunnittelu edellyttda interaktiosuunnittelun nakdkulmasta. En
pyri ty6llani kuvaamaan koko interaktiosuunnittelun kenttda, vaan lahtéasetelmana
tydssani on keskittya erityisesti eroavaisuuksiin tyopdyta- ja mobiilialustojen

suunnittelutyon valilla.

Esittelen aluksi syita siihen, miksi mobiilialustat ovat erityisasemassa. Seuraavaksi
esittelen kdytdnnossa Ideanizer-projektin avulla, miten otin huomioon kohdealustan
ominaisuuksia. Perustelen tekemiani suunnitteluratkaisuja eri teorioiden avulla ja
lopuksi kayn lapi haasteita, joita tulevaisuus tuo tullessaan interaktiosuunnittelijan

tydnkuvaan.

2.3 Aiheen rajaus ja kasitteiden maarittely

Mobiililaitteilla voidaan tarkoittaa montaa erilaista laitetta. Ty6ta rajatakseni keskityn

taman opinnaytetyon puitteissa lahinnd matkapuhelinlaitteisiin, mutta suurin osa

kasiteltavista aiheista ja teorioista patee myds muunlaisiin, naytolla varustettuihin



mobiililaitteisiin, kuten esimerkiksi mediasoittimiin, GPS-paikantimiin seka PDA-
laitteisiin. Nykypaivana raja eri mobiililaitteiden valilla onkin hamartynyt ja usein
esimerkiksi juuri matkapuhelimista 16ytyy jokaisen edelld mainitun laitteen
ominaisuuksia. Viime vuosien mobiililaitteiden kehityksen suuntaus viittaa, etta
laitteiden konvergenssi entisestaan tehostuu ja samalla kayttéliittymalle asetetut
odotukset korostuvat laitteiden ominaisuuksien monipuolistuessa. Tulevaisuudessa
voikin olla esimerkiksi vaikeaa ostaa pelkastaan puhumiseen tarkoitettua

matkapuhelinta.

Interaktiosuunnittelijan ndkdkulmasta tama tarkoittaa lisaéhaasteita ja uusien
tydskentelytapojen omaksumista. Multimodaaliset kayttoliittymat yleistyvat ja
suunnittelijan tulee hallita usean eri kdyttétavan lainalaisuudet ja mahdollisuudet.
Erityisesti viimeisena muutamana vuotena kosketuspohjaiset kayttoliittymat ovat
esitelleet taysin uuden paradigman suurelle yleis6lle. Kosketuskdyttdé tuo mukanaan
monia mahdollisuuksia, mutta samalla myds haasteita suunnittelutydlle. Pyrin tyéssani
esittelemaan lyhyesti kosketusnayttdjen maailmaa seka kosketuskaytdn tuomia hyotyja

Ideanizer-projektin valossa.

3 MOBIILIKAYTTOLIITTYMAT

Esittelen tdssa luvussa mobiilikayttoliittymien yleisia ominaisuuksia ja lisaksi esittelen
suunnitteluratkaisuja, joiden avulla pystytdan paremmin ottamaan huomioon
mobiilikdyttoliittymien erityispiirteitd ja mobiilia kayttokontekstia. Mydhemmissa
luvuissa peilaan tdman luvun kdytantéja ja huomioita omaan suunnittelutydhoéni ja

pyrin perustelemaan, miten olen paatynyt tekemiini ratkaisuihini.

Taman luvun esimerkit ja suunnittelumallit ovat nimenomaan mobiilikayttoliittymille
ominaisia, mutta usein niiden perusperiaate on yleispateva ja sovellettavissa myds
muihin kayttdymparistoihin. Kaiken pohjalla on kayttékokemus ja kdytettdvyys, jotka
ovat jokaisen kayttoliittyman peruspilareita. Keskityn kasittelemaan mobiililaitteista
erityisesti matkapuhelimia, koska projekti rakentuu niiden ymparille. Matkapuhelimet
ovat erityisasemassa, koska ne ovat usein hyvin monipuolisia ominaisuuksiltaan ja

pyrkivat kattamaan usean kayttétapauksen perustoimintojensa lisaksi.



3.1 Mobiilikayttoliittymien erityispiirteita

Mobiililaitteiden taytyy olla nimensa mukaisesti liikkuteltavia ja se asettaa rajoitteita
laitteiden fyysiselle koolle. Laitteiden naytét saattavat olla hyvin pienikokoisia ja
resoluutioltaan vaatimattomia. Ruudun pieni koko onkin yksi suurimmista rajoittavista
tekijoista, mita suunnittelija kohtaa suunnitellessaan mobiilikayttoliittymia. Laitteiden
pieni koko johtaa myds siihen, ettd niiden tarjoamat tekstinsydttétavat eivat vastaa
esimerkiksi tietokoneen nappaimistda kirjoitusnopeudeltaan. Tavallisesti
numeronappaimistéa kdytetadn myds kirjainten syéttamiseen, joten haluttu kirjain voi
sijaita usean painalluksen takana. Ongelman kiertamiseksi on kehitetty erilaisia
ennustavia tekstinsyéttétapoja, jotka pyrkivat ennustamaan sanan jo muutaman
syotetyn kirjaimen perusteella ennalta maaritellyn sanaston avulla. Viime aikoina my6s

niin sanotut taysnappaimistét ovat yleistyneet mobiililaitteissa.

Nokian tutkimuskeskuksessa tehtyjen kokeiden mukaan tavallisella
matkapuhelinnappaimistolla pystytdan syéttamaan 8—9 sanaa minuutissa,
ennustavalla sy6toélla varustetulla matkapuhelinnappaimistdlld 20 sanaa minuutissa ja
PDA-tyylisen laitteen nappaimistélla 35 sanaa minuutissa. Standardilla PC-
nappaimistolla pystyi syéttdmaan 50 sanaa minuutissa. (Lindholm, Keinonen &
Kiljander 2003, 29.) Tekstinsydton edistyksista huolimatta mobiililaitteet jadvat silti
jalkeen nopeudesta ja tehokkuudesta, mikd on saavutettavissa tavallisella PC QWERTY

hiiri/néppaimist6 -yhdistelmalld (Sharp, Rogers & Preece 2007, 269).

Sen takia, ettd mobiililaitteita kannetaan paljon mukana, kaytetaan niitd moninaisissa
eri tilanteissa ja kayttotarkoituksissa, jotka poikkeavat esimerkiksi poytatietokoneiden
kayttotilanteista. Eri kdyttdtavat, jotka ovat nousseet esille, téytyy ottaa huomioon:
laite ja sen ruutu eivat ole aina kdyttajan ainoa huomion kohde. Kasvavassa maarin
mobiililaitteen kayttd on ainoastaan yksi monista eri tehtavistd, joita tehdaan
samanaikaisesti. Toinen tarkea ero on, ettd mobiililaitteita kdytetdan usein erilaisissa
ymparistdissa, jotka eivat aina tarjoa ideaalia tai jatkuvaa ympardivaa valaistusta.
(Zwick, Schmitz & Kahl 2002, 30.)

1 QWERTY on nimitys, jolla viitataan yleisimmin ndppaimistdissa kaytdssa olevaan
nappainjarjestykseen.



Ennalta onkin vaikeaa ennustaa, minkalaisessa kayttotilanteessa mobiililaitetta
kdytetaan. Kayttokonteksti on erityisen tarkea ottaa huomioon suunniteltaessa
mobiilikayttoliittymid. Seuraavissa alaluvuissa kayn lapi eri tekniikoita ja keinoja, joiden
avulla on mahdollista kiertaa alustan rajoituksia ja vastata niihin erityistarpeisiin, joita

laitteiden kayttajilla on.

3.1.1 Ruudun koko

Kuten edelld kavi ilmi, ruudun koko on yksi rajoittavimmista tekijoista suunniteltaessa
mobiililaitteille. Ymmartaaksemme mittasuhteita paremmin, oheisesta kuvasta (ks.
kuva 1) kay ilmi yleisimpien mobiililaitteiden erotuskyvyn suhde tavallisimpiin
poytatietokoneissa kadytdssa oleviin kuvatiloihin. Parhaimmillaankin tarkimmat
mobiililaitteiden ruudut vastaavat resoluutioltaan vain noin puolta tietokoneissa

kéytossa olevasta, jokseenkin vaatimattomasta XGA-resoluutiosta®.

Nokia N96 Nokia 5800
320 x 240 (QVGA) 640 x 360 (nHD) 1024 x 768 (XGA) 1680 x 1050 (WSXGA+)

Sony Ericsson
Nokia 3110 Evolve Apple iPhone XPERIA X1
160 x 128 480 x 320 (HVGA) 800 x 480 (WVGA) 1280 x 800 (WXGA) 1920 x 1200 (WUXGA)

Kuva 1: Mobiililaitteiden (siniset) seka tyopdytatietokoneiden (vihredt) nayttéjen resoluutioita.

2 XGA = Extended Graphics Array. IBM:n kehittdma nayttéstandardi, joka useimmiten vastaa
resoluutiota 1024 x 768.



Saadaksemme konkreettisemman kuvan pienien ruutujen koosta, taytyy ottaa
huomioon myds ruudun fyysinen koko suhteessa pikselien maaraan. Ruudun fyysisen
koon ja erotuskyvyn suhde muodostaa pikselitiheyden suureen DPI?, joka kertoo,
kuinka monta pikselia nayttd pystyy toistamaan tuumalla. Oheisesta taulukosta (ks.
taulukko 1) ndemme edellisessa kuvassa mainittujen laitteiden laskennalliset DPI-arvot,
jotka perustuvat valmistajien kotisivuillansa ilmoittamiin ruudun resoluutioihin
suhteessa nayton fyysiseen kokoon. Taulukosta voimme huomata, etta mobiililaitteen

ruudun koon kasvaessa nayttdisi myds erottelutarkkuus kasvavan.

On havaittu, ettei ihmisnakd kykene ilman apuvaélineitd erottamaan eroa yli 300 PPI:n
tarkkuuden, tosin tama luku riippuu seka etdisyydesta kuvan ja katsojan valilla etta
katsojan nakokyvysta (Pixel density). Vaikkakin mobiililaitteiden erottelutarkkuus
jatkuvasti kehittyy paremmaksi, tulee lopulta vdistamatta vastaan laitteen fyysisen
pienuuden ja toisaalta ihmissilman nakokyvyn rajoitukset. Tama taas tarkoittaa
suunnittelijalle sitd, ettd jatkossakin mobiililaitteille suunnittelu tullee vaatimaan
erityisratkaisuja suunnittelulta kayttdliittymaelementtien, kirjasimen koon ja grafiikan

esityksen saralla.

Taulukko 1: Mobiililaitteiden seka tyopoytatietokoneiden nayttéjen erottelutarkkuudet ja DPI-
arvot. Arvot ovat laskennallisia ja perustuvat valmistajien ilmoittamiin lukuihin, joten niita voi
pitéa ainoastaan suuntaa antavina.

Laite Resoluutio DPI (PPI)
Nokia 3110 Evolve (1,8") 128x160 114

Nokia N96 (2,8") 240x320 143

Apple iPhone (3,5") 320x480 163

Nokia 5800 (3,2") 360x640 229
XPERIA X1 (3,0”) 480x800 311

15" monitori 1024x768 85

15,4" monitori 1280x800 98

20.1" monitori 1680x1050 99

24" monitori 1920x1200 94

3 Dots per inch. Vastaava maéare PPI, pixels per inch.



Sen takia, ettd tarjolla oleva ruudun pinta-ala missa tahansa mobiililaitteessa on
melkein aina pienempi kuin silla esitettdvan tiedon maara, useita tekniikoita on

ilmaantunut ruutualan suurentamiseksi virtuaalisin keinoin (Zwick ym. 2002, 30).

Porautuvan kayttéliittyman? suunnittelumallilla tarkoitetaan kayttéliittymémallia, jossa
jokainen kayttoliittyman taso tayttaa koko ruudun sisallélldan (ks. kuva 2). Kayttajan
navigoidessa eri tasojen valilla, vaihdetaan ruudun sisalté kokonaan. Tidwell (2006, 36)
toteaa, ettd kun kaikki sisadltdé on yhdelld ruudulla tai ikkunassa, jokaisen tason
vaihtoehdot ovat selkeat ja kayttajat tietavat, ettei heidan taydy keskittéa huomiotaan

minnekdaan muualle.

Photos
Extras

Settings

Backlight

Shuffle Songs

Artists
Albums
Songs

Genres

Composers

Audiobooks

Kuva 2. Apple iPodin navigaatiomalli. Kuva osoitteesta <http://designinginterfaces.com/One-
Window_Drilldown>.

Porautuvan kayttoliittyman malli onkin vaihtoehto useille monimutkaisemmille
navigaatiomalleille, joita esiintyy esimerkiksi tydpoytasovelluksissa. Malli sopiikin
aloittelijoille yksinkertaisuutensa takia. Liséksi sen perusperiaate on kaikille tuttu
Internet-selaimista. Kayttdjat ovat tottuneet siihen, ettd linkkia painettaessa koko sivu
vaihtuu ja takaisin lahtopisteeseen paastaan painamalla takaisin-nappia. (Tidwell 2006,
36—37.)

Sen takia, etta graafisia vihjeitd navigaation rakenteesta ei yleensa ole tilaa esittaa,
tulisi mallin kanssa kayttaa yksinkertaisia, lineaarisia tai hierarkkisia
navigaatiorakenteita. Mallia kaytetdankin usein tahtimallisen kayttoliittymarakenteen

yhteydessa.

* Opinnaytetyon tekijan suomennos termistd one-window drilldown



10
Tahtimallilla tarkoitetaan kayttoliittymad, joka on jaettu erillisiin, tydkalu- tai
tehtavapohjaisiin ohjelmiin. Malli on hyvin yleisesti kdytdssa matkapuhelimien
kayttoliittymissa, joissa jokaiselle tehtavalle on oma, siihen erikoistunut ohjelmansa.

Yleensa eri ohjelmiin paastaan yhdesta, keskeisesta valikosta (ks. kuva 3).

NOKIA XpressMusic | 4>

18:37

2 ¥

Contacts Log

o =

Messaging Gallery

D &

Download! Maps

Applications

Kuva 3. Nokia 5800 XpressMusic -matkapuhelin ja sen ohjelmistovalikko. Kuva osoitteesta
<http://www.nokia.com/A4630648?category=5800xpressmusic>.

Tahtimallin etuihin voidaan laskea se, etta se rajoittaa kayttajan mahdollisia
navigointireitteja, jolloin eksymisen vaara pienenee. Malli ohjaa kayttajaa etenemaan
tehtdvissaan lineaarisesti ja paattamaan tehtavansa. Tidwell (2006, 69) huomauttaa,
etta rajoittamalla interaktiivisten sivujen tarjolla olevia navigointipolkuja voidaan myoés

estaa kayttajia tekemadsta virheita.

Korttipino® on tehokas ja tilaa sadstava tapa jasentda kayttolittyman eri ndkymia niin,
ettd nakymistd muodostuu pinkka, jonka eri tasojen valilla kdyttdjan on helppo
navigoida. Vélilehdet® ovat yleisin tapa toteuttaa navigointi eri tasojen valilla ja ne

soveltuvat hyvin mobiililaitteiden kayttoliittymiin (ks. kuva 4).

> Opinndytetydn tekijan suomennos termists card stack
® Suomennos termist tabs
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Kuva 4. Kuva vililehdistd, joita kdytetaén esimerkiksi Apple iPhone -puhelimessa. Kuva
osoitteesta <http://www.apple.com/iphone/gallery/software/#image10>.

Otsikoidut kortit jasentavat sisallon helposti omaksuttaviin kokonaisuuksiin, joista
jokainen on nyt ymmarrettavissa silmaykselld. Valilehtia kaytettdessa tulee kuitenkin
ottaa huomioon muutama seikka. Valilehdet yleensa vaativat kuusi kappaletta tai
vahemman kortteja. Tuplariveja ei myoskaan tulisi kayttaa, koska rivitettyja valilehtia ei
ole helppoa kayttda. Sen sijaan niita tulisi vierittda horisontaalisesti, mikali ne eivat
mahdu yhdelle riville kerrallaan. (Tidwell 2006, 109.)

On hyddyllista sijoittaa valikot ja kontrollit ruudun alareunaan poiketen niiden
tavallisesta sijoituspaikasta ylhaalla, jolloin estetadn ruudun peittyminen (Saffer 2009,
41). Valilehdet tulisikin sijoittaa ruudun alareunaan kosketuskayttoliittymissa, koska
muuten kayttdjan kasi peittaa sisallon navigoitaessa korttien valilla, jolloin kdyttajan on

vaikeaa havaita valintojensa seurauksia.

Erds havainnointia ja rakenteen jasentamista helpottava malli ovat animoidut siirtymat.
Niilla tarkoitetaan kayttoliittyman sisdisten muutosten tai siirtymien animointia siten,
etta eri tilat yhdistyvat jatkuvaksi liikkeeksi. Esimerkiksi, kun kayttaja siirtyy Applen
iPodissa kayttdliittymatasoa syvemmalle, vieritetddn vanha sivu vasemmalle ja

korvataan se oikealta liukuvalla uudella sivulla. Nailla keinoilla kayttaja pystyy
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katseellaan seuraamaan muutosta, eika se tunnu katkonaiselta. Tidwell (2006, 84)

toteaa siirtymien toimivan, koska ne muistuttavat laheisesti fyysista todellisuutta.

Animaatioiden kesto on kuitenkin kriittinen kayttémukavuuden kannalta. Liian pitka
animaatio saa jarjestelman tuntumaan hitaalta kayttaa, koska se ei tunnu reagoivan
valittémasti kdyttdjan toimiin. Tutkimuksessa Benefits of Animated Scrolling (Klein &
Bederson 2004) todetaan esimerkiksi, etta pehmeaan vieritykseen 300 millisekuntia

voisi olla ideaalinen siirtyman kesto.

3.1.2 Fyysinen interaktio

Kayttdjan interaktion luonne esittaa paljon tarkedmpaa osaa sovellusten suunnittelussa
pienille laitteille kuin sovellusten suunnittelussa tydpdytatietokoneille. Taéma johtuu
osittain siita, ettd mobiililaitteille on olemassa vahemman standardoituja syotteen
tapoja, tai selkeammin, ettei 16ydy selkeda vastinetta ndppaimistolle ja hiirelle. (Zwick
ym. 2002, 50.)

Kaikki pienen nayton laitteille suunnitellut interaktiotekniikat ovat alisteisia seuraaville
periaatteilla: ensinnakin jarjestelman tulee reagoida jokaiseen syotettyyn komentoon
valittdmasti (jota kutsutaan valittdbmaksi palautteeksi), toiseksi interaktiivisten
elementtien tulisi olla uskottavasti jarjestetty suhteessa toisiinsa ja niiden liikkeiden
tunnuspiirteiden tulisi olla helposti muistettavissa (taté kutsutaan luonnolliseksi
kartoitukseksi) ja kolmanneksi, kayttdmenetelmien tulisi sisdltdaa paljon fyysisia ja
interaktiivisia ominaisuuksia, jotka voidaan opetella ulkoa sormen liikkeing tai

toimintaketjuina (tata kutsutaan motoriseksi muistiksi) (Zwick ym. 2002, 60).

Mobiililaitteiden tiedonsiirtokapasiteetin ja suorituskyvyn ollessa tilanteesta riippuen
hyvinkin rajallista, on valiton palaute tarkeaa. Kuten edellda mainitaan, pitkat animaatiot
tai jarjestelman hidas reagointi saavat mobiililaitteen tuntumaan hitaalta ja kayttdja voi

turhautua.

Tutkimuksen The Truth About Download Time (Perfetti & Landesman 2001) mukaan
kayttajat kokivat kayttéliittymat niiden todellista latausaikaa nopeammiksi, kun he
saivat onnistuneesti suoritettua niilld tekemansa tehtdvan. Jokaiseen kayttajan

tekemaan fyysiseen toimintoon tulisikin vastata valittémalla, virtuaalisella reaktiolla. Ja



13
jos palautetta ei ole mahdollista antaa valittdmasti, tulisi se osoittaa kayttajalle
informatiivisesti kdayttamalld esimerkiksi latausindikaattoria, jolloin vuoropuhelu
jarjestelman ja kayttdjan valilla ei katkea ja kdyttaja suoriutuu haluamastaan

tehtavastaan.

3.1.3 Kayttokonteksti

Pienen ruudun laitteen kayttdkonteksti on harvemmin ennustettavissa kuin perinteisen
tyopoytatietokoneen. Jopa kannettavan tietokoneen verrattain mobiili kayttoé vaatii
kayttajalta staattista, istuvaa asentoa. Kannettaville laitteille, jotka ovat usein
toisarvoisina kayttbkohteina, valikkorakenteiden ja ruudun ulkoasun
suunnitteluratkaisut riippuvat enemman kayttdjan todenndkaisista kayttétavoista.
(Zwick ym. 2002, 50.)

Kayttokontekstilla viitataan vallitseviin olosuhteisiin, missa interaktiivista tuotetta
odotetaan kaytettavan. Ymparistosta tulee ottaa huomioon nelja ndkdkulmaa, kun
maaritelldan vaatimuksia. Ensimmainen nakdkulma kasittelee fyysistd ymparistdad, jossa
laitetta kaytetadn, eli mika vallitseva valaistus kohteessa on, millainen adnimaailma
sielld vallitsee, kuinka ruuhkainen ymparistd on, tarvitseeko sielld kasineita ja niin
edelleen. Toinen nakdkulma kasittelee sosiaalista ymparistdd, joka kyseenalaistaa
tuotteen sosiaalisen ulottuvuuden — onko kayttajia useampi, tarvitseeko heidan jakaa
tietoa keskendan tai pitadké heidan kommunikoida pitkien etdisyyksien paasta. Kolmas
nakokulma kasittelee organisatorista ymparist6d, eli millainen tuotteen kayttotuki
todenndkaisesti on, kuinka helposti se on kaytéssa, onko kommunikaatioinfrastruktuuri
vakaa ja niin edelleen. Neljas nakékulma kasittelee teknista ymparistda, eli mitd
teknologioita tuotteen kayttd vaatii tai mita teknisia rajoitteita silla on. (Sharp ym.
2007, 479.)

Voidaan olettaa, ettd etenkin kayttdymparistd vaihtelee mobiililaitteilla paljon. Ihmiset
kayttavat laitteita liikennevalineissa, harrastuksissa, tydpaikoillaan, kotonaan —
yleensdkin eldman eri tilanteissa ja harvoin kaytolle otollisessa tilanteessa.
Mobiilikayttoliittymat tulisi suunnitella tata silmalla pitden niin, etta ne sopeutuvat
jokaiseen kayttétilanteeseen mahdollisimman hyvin. Tama voi esimerkiksi tarkoittaa
monimutkaisimpien toiminnallisuuksien karsimista, jolloin keskitytadn olennaisiin

kayttdskenaarioihin, joita voidaan olettaa mobiilissa ymparistéssa tarvittavan. Tai se voi
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tarkoittaa kayttoliittymasuunnittelun tasolla sitd, etta tarjotaan yksinkertainen ja selkea
kayttoliittyma, joka on helposti omaksuttavissa ja jonka kayttd ei vaadi jakamatonta

huomiota.

Mobiililaitteiden avulla usein my6és kommunikoidaan muiden kayttdjien kanssa, joten
tama taytyy ottaa huomioon suunniteltaessa tapoja kommunikaation tukemiseen.
Kommunikaatio voi tapahtua hyvinkin suurten valimatkojen etdisyyksilla, joten
vallitseva infrastruktuuri nousee myds tarkedaan asemaan — miten toimitaan tilanteissa,
kun verkkoyhteys on heikko tai toimintaymparistd ei mahdollista tehokasta

kommunikointitilannetta.

Epaluotettavat verkot ovat merkittavin tekija, joka vaikuttaa mobiililaitteisiin ja
palvelujen kayttdon. Lisaksi verkon kaistanleveys on tarked tekija, joka vaikuttaa
kayttokokemukseen. On olemassa padasiassa kahdenlaisia Internet-yhteyksia.
Piirikytkentdinen tiedonsiirtomenetelma vaatii kayttajalta palveluun soittamista ennen
verkkoon kytkeytymistd. Laskutus on myds aikaperusteista, mikd rankasti heikentaa
Internet-palvelujen hyédyntéamisen kayttokokemusta. Toinen yhteystapa on
pakettikytkentdinen yhteys (kuten WLAN’, GPRS® tai 3G°), joka on aina paalla
verrattuna vanhoihin piirikytkentaisiin yhteyksiin. Piirikytkentdiset yhteydet tulevat
olemaan pienin yhteinen nimittaja° vield pitk&an, joten mobiilipalvelut tulee suhteuttaa
siihen. Palveluista tulisi olla aina saatavilla riisuttu versio. (Hiltunen, Laukka & Luomala
2002, 34—35.)

Pakettikytkentdiset yhteydet ovat kuitenkin viime vuosina lisdantyneet huimasti 3G-
kytkykauppojen vuoden 2006 laillistumisen my6ta. Erityisen mielenkiintoiseksi tilanteen
tekee mobiililaajakaistaliittymien nopea yleistyminen. Viestintaviraston vuosikatsauksen
(2009, 5) mukaan mobiililaajakaistaliittymia oli vuoden 2008 lopussa jo noin 479 700,
mika vastaa noin 23 prosenttia kaikista laajakaistaliittymista (noin 2 096 600).
Mobiililaajakaistaliittymat ovatkin nousseet Suomen toiseksi yleisimmaksi

laajakaistaliittymatyypiksi.

7 Wireless Local Area Network, eli langaton Iahiverkko

8 General Packet Radio Service on GSM-verkossa toimiva tiedonsiirtopalvelu
% 3G-matkapuhelinjarjestelma, joka tukee suuria bittinopeuksia

19 Opinnaytetydn tekijan suomennos termisté least common denominator
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Matkapuhelinverkossa siirrettiin vuoden 2008 aikana 4 200 teratavua dataa, mika
littymakohtaisesti vastaa noin yhden cd-levyn verran tietoa. Siirretyn datan maara
moninkertaistui vuoden 2008 aikana ja 3G-kykyisten paatelaitteiden maara oli vuoden
lopussa jo melkein kaksi miljoonaa kappaletta. (Viestintémarkkinat Suomessa 2008:

Vuosikatsaus, 10.)

Potentiaalisia kayttajia palveluilla siis on ja kehittynyt viestintatekniikka on yleistynyt
nopeasti viime vuosina. Toisaalta mobiililaitteiden moninaisuus on huima, joten erilaisia
teknisia eroja on lukematon maarg, jopa tuotteiden yksilétasolla. Vaikkakin 3G-kykyisia
paatelaitteita on Suomessa jo noin kaksi miljoonaa, Viestintaviraston vuosikatsauksen
(2009, 9) mukaan matkaviestinliittymia oli vuoden 2008 lopussa noin 6 830 000, joten
3G-paatelaitteita ei suinkaan jokaisella ole (Viestintémarkkinat Suomessa 2008:

Vuosikatsaus, 9).

Toimiva mobiilisovellus ottaakin huomioon nédma olosuhteiden ja teknisten
ominaisuuksien eroavaisuudet ja pyrkii valittdmaan taysiverisen kokemuksen kaikille

kayttdjille kayttdokontekstista riippumatta.

3.2 Kayttdjakunta

Tietyssa mielessa mobiilikayttajien ja muiden kayttdjien valilla ei ole erityisia eroja.
Mobiililaitteiden ja erityisesti matkapuhelimien yleistyminen ja tietokoneisiin verrattuna
halpa hinta ovat johtaneet siihen, ettd matkapuhelimesta on tulossa vallitseva valine
informaatiopalveluiden kaytt6on. Pian tietokonekayttdjista tulee mobiilikdyttajien
osajoukko. (Ballard 2007, 10.)

Erityisen mobiilikayttdjien ryhmasta tekee kuitenkin mobiililaitteiden liikuteltavuus ja
henkilokohtaisuus. Edellisessa luvussa kuvattiin mobiilin kdyttokontekstin vaikutusta
kayttotilanteisiin. Toisaalta kayttokonteksti vaikeuttaa suunnitteluty6td, mutta se myds
tarjoaa muista laitteista poikkeavia etuja. Ballard (2007, 12) toteaa, etta koska
mobiililaitteet ovat henkildkohtaisia, niilld on usein vain yksi kayttaja. Mobiililaitteen
avulla kayttaja voidaankin usein hyvin tarkasti identifioida, joka teoriassa poistaisi

kirjautumistarpeen joistakin palveluista.
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Mobiililaitteiden ollessa henkilékohtaisia, kayttdjat ovat myos nopeasti tavoitettavissa.
Matkapuhelin seuraa taskussa kaikkialle ja riippuvuus laitteista on johtanut siihen, etta

ilman matkapuhelinta useat tuntevat olonsa epamukavaksi. (Ballard 2007, 12.)

Suunnittelijalle kayttajan tavoitettavuus merkitsee mahdollisuutta suunnitella
kaksisuuntaisia kommunikaatiotapoja, jotka eivat valttdmattad vaadi kayttajalta valitonta
reagointia. Kayttajan ollessa aina tavoitettavissa, voidaan olla varmoja, etta lahetetty

viesti saavuttaa kayttdjan ennemmin tai myéhemmin.

Kayttajakunta vaihtelee myds alueellisesti. Ballard (2007, 20) toteaa, ettad yleinen virhe
on olettaa, ettd kotimaan mobiiliymparisté voidaan jaljentaa sellaisenaan
maailmanlaajuisesti. Kulttuuristen erojen lisaksi suunnitteluty6ta vaikeuttavat mobiilin

teollisuudenalan vaihtelevat rakenteet seka vallitseva televerkon infrastruktuuri.

Esimerkiksi Euroopassa matkapuhelinvalmistajat ovat hyvin térkedssa asemassa
yhdenvertaisen matkapuhelinverkon takia, kun taas Yhdysvaltojen
matkapuhelinverkkojen teknologinen pirstoutuminen on korostanut operaattorien
roolia, koska yhteydet verkkojen valilla tulivat mahdollisiksi vasta 2000-luvun taitteessa
esimerkiksi SMS-viestien osalta. Japani on taas klusteroitunut korporaatioryppaisiin.
Japanilainen operaattori NTT DoCoMo sanelee pitkalti kaytettavat teknologiat ja
palvelutrendit, jotka maarittelevat koko telekommunikaatiokenttdd. Muutosta
kansainvalisten standardien noudattamiseksi on tapahtumassa, mutta nykytilanne on
se, etta Japanissa mobiilipalvelut ovat hyvin pitkalle laitteisiin integroituja. Onkin
suositeltavaa tutkia niiden maanosien kayttajakantaa, joihin aikoo sovellustaan
suunnata. Eri kulttuurien kayttajat eroavat toisistaan kayttaytymismalleiltaan ja
odotuksiltaan ja pienella taustatutkimuksella saa paljon viitteita, mihin
kayttajatutkimusta tulisi suunnata. (Ballard 2007, 20—29.)

3.3 Kosketuspohjaiset kayttoliittymat

2000-luvun ensimmainen vuosikymmen on osoittautumassa kosketusnayttéjen ja
muiden elepohjaisten kayttdliittymien vuosikymmeneksi. Vaikkakin tekniikka esimerkiksi
kosketusnayttdjen takana on yli 30 vuotta vanhaa, laitteet kuten Nintendo Wii,
Nintendo DS ja Apple iPhone ovat todella lyéneet elekdyttdliittymat |api

varteenotettavaksi vaihtoehdoksi muiden interaktiotapojen joukkoon. Kohtaamme
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elekayttoliittymia jatkuvasti esimerkiksi julkisissa tiloissa (esimerkkina saniteettitilat ja
lippuautomaatit), joten niistd on tullut jokapaivaista muillekin kuin teknisesti

valveutuneille edellakavijoille.

Seuraavat vuodet tulevat olemaan uraauurtavia interaktiosuunnittelijoille ja
insindoreille, jotka luovat seuraavan sukupolven interaktiosuunnittelun syétteelle, joka
mahdollisesti maarittelee sita vuosikymmeniksi eteenpadin (Saffer 2009, 4).
Kirjoitammekin osittain uusiksi saantéja ja konventioita, jotka ovat olleet Idhes

jarkahtdmattomia 60- ja 70-luvuilla luodun tydpdytametaforan jalkeen.

Elekayttdliittyma ei automaattisesti suinkaan sovi kaikkiin tilanteisiin ja sen kayttéa
tulisikin peilata kayttajan tarpeisiin. Fyysisellda ndappaimistolla on helpompaa syottaa
tekstia kuin virtuaalisella. Monet elekayttoliittymat eivat talla hetkelld mydskadn anna
fyysista palautetta interaktioille, joten ne pohjautuvat visuaaliselle palautteelle. Ne
voivat olla myds fyysisesti vaativampia, koska eleiden toisto voi vaatia
hienomotoriikkaa. Lisaksi kayttéymparistd voi olla sopimaton eleiden kaytolle. (Saffer
2009, 16-17.)

Elekayttdliittymat sopivat kuitenkin erityisesti esimerkiksi luonnollisempaan
interaktioon, koska ne mahdollistavat digitaalisten objektien kayton suoraan fyysisella
tavalla. Elekayttoliittymat usein myds poistavat lisdlaitteiden tarpeen, joten ne sopivat
hyvin julkisiin tiloihin. Ne ovat my6s joustavampia, koska niiden kayttoliittyma voi
mukautua erilaisiin kayttétilanteisiin, toisin kuin esimerkiksi fyysinen nappi tai
nappaimisto. Elekayttdliittymat ovat myds hauskoja kayttaa ja ne rohkaisevat

kokeilemaan ja leikkimaan jarjestelmallad aktiivisemmalla tavalla. (Saffer 2009, 17-19.)

3.4 Kosketus interaktion muotona

Kosketusndyttdé on hyvin suora ja intuitiivinen interaktion valine.
Kosketuskayttoliittymét ovatkin niin sanottuja suoravaikutteisia'* kayttéliittymis, joka
tarkoittaa sita, etta kayttajat pystyvat vaikuttamaan suoraan ruudulla nakyviin

objekteihin kirjoittamatta komentoja komentoriville.

11 Opinndytetydn tekijan suomennos termisté direct manipulation
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Kosketusnaytoét ja elekayttoliittymat vievat suoravaikutteisuuden aivan uudelle tasolle,
koska nyt kayttajat voivat koskettaa objekteja suoraan ruudulta, muokaten niita
fyysisilla eleillddn. Téma on suoravaikutteisuutta puhtaimmillaan: kayttéa vartaloa

muokkaamaan digitaalista tilaa ymparillamme. (Saffer 2009, 4.)

Kayttoliittymasuunnittelun kannalta kosketusndyttd asettaa tiettyja haasteita. Sen
takia, etta laitteessa ei ole nappeja valttamatta juurikaan (talld hetkelld tosin jokin
fyysinen keino vaaditaan kosketusndyton aktivointiin), taytyy kayttoliittymaan sijoittaa
ohjauksen kannalta valttamattomat elementit. Mikali laitetta kdytetdan sormilla, taytyy

elementeista tehda riittdvan isoja, jotta sormikayttdisyys olisi mahdollista.

Nappien painamiseen tai kosketuskayttéon kaytetdan yleensa sormen paata. Sormen
karjen ollessa vain noin 8—10 mm leved, kayttdvat ihmiset yleensa sen sijaan

sormenpaata, jonka koko on noin 10-14 mm. (Saffer 2009, 39.)

Ruudun pikselitiheys ja resoluutio maarittelevat, minka kokoisia elementtien tulisi
vahintaan olla pikseleissd, jotta ne olisivat sormikayttdisia. Esimerkiksi aiemmin
totesimme iPhonen ruudun olevan resoluutioltaan 320x480 ja pikselitiheydeltdan 163
PPI. Sormen viema alue (noin yksi nelidsenttimetri) vastaisi iPhonen ruudulla siis noin
64x64 pikselin aluetta (ks. kuva 5). Kyseessa ei varmasti ole sattumaa, etté myos
kuvassa nakyva nimen sy6ttodn tarkoitettu kentta seka sen yhteydessa oleva

kuvakentta ovat tasmalleen saman korkuisia kuin sormen laskennallinen koko ruudulla.

.ullSonera E 17.06

Add
Photo

(+) Add new Phone

. ringtone Default
. Add new Email
. Add new URL

. Add new Address

() Add Field

Kuva 5. Ruutukaappaus kontaktin luonnista iPhonen osoitekirjassa, jossa punaisella ympyralla
merkittynd sormenpéaan laskennallisesti viema alue.
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Toisaalta voimme seuraavasta kuvasta (ks. kuva 6) myds havaita, ettei suinkaan
jokainen elementti ole tasmalleen sormen kokoinen, vaan monet elementeista ovat

pienempia kuin sormenpaan viema tila.

.ullSonera E 12.48 =

Kuva 6. Ruutukaappaus iPhonen virtuaalindppdimistosta.

On olemassa kaksi tapaa kiertdaa kokorajoitus teknisesti. Ensinnakin kosketusalue voi
olla isompi kuin elementin visuaalisesti viema tila. Tama kuitenkin vaatii tarpeeksi tilaa
elementin ympariltd. Toinen tapa, mita kuvassakin nakyvassa tilanteessa kaytetaan
ovat mukautuvat kosketusalueet, jotka jarjestelma algoritmisesti muodostaa tilanteissa,
joissa kayttajan seuraavan kosketuksen mahdollinen kohde pystytadn ennustamaan.
Tama toimii esimerkin kaltaisessa tilanteessa, jossa jarjestelma voi verrata jo syotettya
tekstia sanastoon, jonka perusteella se voi korostaa tiettyjen kirjaimien
kosketusalueita. (Saffer 2009, 43-44.)

3.5 Eleet ja niiden kaytto

Kosketusndyton kayttd ei rajoitu pelkastaan kohteiden valitsemiseen suoraan
kosketuksella, vaan jarjestelmalla voidaan yleensa toistaa ennalta maariteltyja eleita.
Joidenkin eleiden toisto vaatii useamman sormen kayttd4a, jolloin kosketusnayton tulee

tukea useata samanaikaista kosketusta.

Eleiden mutkikkuuden tulisi vastata kunkin tehtdvan monimutkaisuutta, eli toisin

sanoen yksinkertaiset eleet vastaisivat yksinkertaisia toimintoja ja kadntden
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monimutkaiset eleet olisi varattu monimutkaisille toiminnoille. Yksi tapa toteuttaa tama
on rakentaa kaikki toiminnot saavutettavaksi yksinkertaisilla eleilld (kuten painaminen)
ja tarjota edistyksellisemmille kayttajille vaihtoehtoinen ja kehittyneempi elepohjainen

oikotie samaan toimintoon. (Saffer 2009, 28.)

Kehittyneemmilld eleilld voi siis toteuttaa toimintoja, jotka muuten veisivat ruudulta
tilaa kayttoliittymaelementin muodossa, jolloin kallisarvoista ruututilaa saastyy.
Haasteena on kuitenkin saada kayttdjat oppimaan kayttamaan eleita ja onkin hyva
turvautua jo yleistyneisiin eleisiin, kuten nipistys ruudun zoomaukseen, pyyhkaisy sivun
vaihtoon ja elementtien siirto vetdmalld. Suunnittelussa taytyy kuitenkin huomioida,
ettd jokaiselle kayttdjalle nama eivat suinkaan ole itsestdan selvia ja eri jarjestelmat

voivat tukea toisistaan poikkeavia eleita.

4  IDEANIZERIN SUUNNITTELUPROSESSI

Ideanizerin mobiiliversion suunnitteluprosessi on ollut monivaiheinen ja itse
suunnitelma kokenut useamman iteraation projektin aikana. Sen takia, etta tarkkoja
teknisia maarittelyja ei projektin alussa annettu, olen pohtinut suunnittelutydn liséksi
myds lopputuotteen teknistd toteutusta ja sen mielekkyyttd. Teknista toteutusta en
opinnaytetydn piirissa syvaluotaavalla tasolla kasittele, mutta silld on luonnollisesti ollut
vaikutusta tarjolla oleviin suunnitteluratkaisuihin. Kaikissa teknisissa valinnoissani olen
pyrkinyt painottamaan kaytettavyytta ja lI6ytdmaan ratkaisuja, jotka tehostaisivat

tuotteen kdyttokokemusta.

Ideanizerin suunnitteluprosessi alkoi web-pohjaisen tydkalun suunnittelulla, jonka
ideointiprosessiin myds osallistuin. Samalla sivusimme mobiiliversiota, joskin paapaino
oli emoprojektilla. Sain alusta asti hyvin vapaat kadet suunnittelutyéhoén, mika oli
hyddyllista oppimisprosessin kannalta. Pystyin iteroimaan erilaisia vaihtoehtoja ja

todella punnitsemaan eri vaihtoehtojen hyvia ja huonoja puolia.

Aloitin suunnittelutydni jo valmistuneen (ks. kuva 7) prototyypin seka sita varten
tehtyjen rautalankamallien pohjalta. Pyrin 16ytdmaan prototyypistéd ne avainasemassa
olevat kayttdskenaariot, jotka toimisivat parhaiten mobiilissa kontekstissa. Alusta asti
pidin ideoiden taltiointia mobiiliversion padkayttétapauksena ja lahdin rakentamaan

suunnitelmaani sen oletuksen pohjalta.
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Ennen oman tyoni alkua projekti oli jo kdynnistynyt brainstormingin ja osallistuvan

suunnittelun sessioilla, joiden tuloksiin pystyin pohjaamaan suunnittelutydtani. Sain
suunnitteluuni aineistosta hyvia ohjenuoria, jotka maarittelivat hyvin pitkalle myos

valitsemiani teknisia ratkaisuja. Paneudun vaatimuksiin tarkemmin seuraavassa

luvussa.

4.1 Vaatimukset

Projektin aluksi suunnittelun pohjaksi pidettiin useampi brainstorming-sessio, joiden
pohjalta luotiin vaatimukset projektille. Vaatimukset koskivat ensisijaisesti web-
pohjaista kayttoliittymaa, mutta paikoitellen myds muita toteutusvaihtoehtoja.
Oheiseen taulukkoon (ks. taulukko 2) olen listannut vaatimuksia, joiden pohjalta Iahdin
suunnittelua tekemaan. Lisaksi olen taulukkoon merkinnyt, mita vaikutusta nailla

vaatimuksilla oli mobiiliversion suunnitteluprosessiin.
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Taulukko 2. Esituotannon pohjalta syntyneitd vaatimuksia, jotka vaikuttivat

suunnitteluprosessiin.

Vaatimus

Tarkennus

Vaikutus mobiiliversioon

Ideoiden luonti tuli olla
nopeaa ja helppoa

Prosessin tuli tukea
monikanava-ajattelua ja
valinnaisia tapoja luoda ideoita

Idean luonti oli selkea
paakayttoétapaus ja painotin
sita kayttoliittyman
rakenteessa

Eri toteutuksilla tuli olla
erilainen kayttoliittyma

Eri kanavat olivat toisistaan
riippumattomia
kayttoliittymaltaan

En noudattanut orjallisesti
web-version kayttdliittymaa,
vaan keskityin optimoimaan
mobiilikayttékokemusta

Ideoiden luontiprosessin tuli
tukea eri medioita

Perinteisia siirrettavia ja
ladattavia tiedostoja tuli
valttaa ja tehda idean
luontiprosessista saumaton
kokonaisuus

Valitsin toteutustekniikan sen
mukaan, ettd mahdollisimman
moni eri median luontitapa ol
suoraan tuettuna
kayttoliittymasta poistumatta
(mobiili-internet valikoitui
ulkopuolelle)

Ideoiden merkitseminen

Ideoita tuli olla mahdollista

Lisasin kayttoliittymaan alusta

kommentointimahdollisuus

kommentoida muiden
kayttajien toimesta

avainsanoilla kuvailla avainsanoilla ja hakea | asti tuen avainsanojen kaytdlle
ideoita niiden pohjalta ja sisallytin sen hakuun
Ideoiden Ideoita tuli olla mahdollista Siséllytin lopulta my6s tdmén

ominaisuuden mobiiliversioon

Haku kaikkialla

Hakutoiminto tuli olla
saatavilla missa tahansa
kayttoliittyman tasolla

Siséllytin hakutoiminnon
ideoiden ja luonnosten
selauksen yhteyteen

Ideoiden kehityksen kuvaus

Ideoiden kehitysaste tuli
ilmaista kayttoliittymassa

Yksi ideoiden
listausperiaatteista perustuu
ideoiden kehitysasteeseen ja
se nakyy myos yksittdisen
idean ndkymassa kuvaajana

Ideoiden arvostelu

Ideoita tuli pystya
arvostelemaan muiden
kayttajien toimesta

Lisdsin ideoihin yksinkertaisen,
viiden tédhden
luokitusjdrjestelmén

Taulukosta kay ilmi, etta sain istutettua suurimman osan asetetuista vaatimuksista

myds mobiiliversion kayttdliittymaan. Vaatimuksissa tuli vahvasti esille toive prosessin

suoraviivaisuudesta — ideoiden luonnin tuli olla nopeata ja vaivatonta. Erityisen

tarkeda tama oli mielestani mobiilissa ymparistossa, jossa kayttokonteksti on

haasteellinen ja vaihteleva. Sen téhden kayttdliittyman tuli olla helposti sisdistettavissa

ja saavutettavissa.
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Joitakin vaatimuksia jatin huomioimatta, koska niita ei oltu loppuun asti maaritelty.
Esimerkiksi idealla oli tarkoitus olla elinaika, jonka jdlkeen idealle tapahtuisi jotain
(todennakdisesti se varastoitaisiin myohempaa kayttdéa varten). Prosessia ei oltu
kuitenkaan mietitty vield taysin loppuun asti, joten ei ollut mielestani perusteltua
sisallyttaa sitd keskenerdisena. Lisaksi katsoin ominaisuuden lisddmisen myéhemmin
olevan mahdollista ja hyvinkin helppoa, koska se vaatisi vain yhden indikaattorin

lisaamista ideasivulle.

En mydskaan lisannyt jarjestelman hallinnointiin tarkoitettuja ominaisuuksia
mobiiliversioon, koska katsoin niiden olevan taysin kayttoskenaarioiden ulkopuolella.
Jarjestelman hallinnointi sujuu varmasti helpommin tietokoneen avulla, koska se vaatii

peruskayttda monimutkaisempia kontrolleja.

4.2 Kohderyhma

Ideanizer oli suunnattu alunperin yrityksen sisdiseen kayttoon, silla oletuksella etta se
olisi jalostettavissa myo6s kaupalliseksi tuotteeksi. Kaytanndssa tama merkitsi, etta
tuotteen kohderyhmana olisivat eri alojen asiantuntijat, joiden tekninen lahtétaso olisi
kehittynyt. Voitiin myds olettaa, etta kayttdjilla olisi 3G-tasoinen alypuhelin
tydpuhelimenaan, joka pystyisi tallentamaan kuvaa ja danta. Lahdin myos siita

olettamuksesta liikkeelle, ettd mainituissa puhelimissa olisi Internet-yhteys kaytdssa.

Suunnittelussani tdma nakyi siing, etten esimerkiksi sisallyttanyt jarjestelmaan
laisinkaan erillisia aputoimintoja. Katsoin sen myos turhaksi palvelun tydkalumaisen
luonteen takia. Mielestani aputoiminnot olisivat myés monimutkaistaneet turhaan
kayttoliittyman rakennetta ja poistamalla ne virtaviivaistin navigaation paatasojen

madran kolmeen.

5 IDEANIZERIN SUUNNITELMAN TOTEUTUS

Tassa luvussa kaydaan tarkemmin lapi, miten suunnitteluprosessi muotoutui ja
minkalaisiin suunnitteluratkaisuihin lopulta paadyttiin. Aluksi kdydaan lapi valittuja
toteutustekniikoita, jotka vaikuttivat ratkaisevasti suunnitteluprosessiin. Taman jalkeen

esitellaan sovelluksen rakennetta ja lopuksi esitelldadn konkreettisesti
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suunnitteluprosessin lopputuotosta esimerkkien avulla seka pyritdan luomaan tyon

viitekehystéa aikaisemmissa luvuissa esiteltyjen teorioiden pohjalta.

5.1 Valitut tekniikat

Kavin pitkallisen pohdinnan Ideanizerin mobiiliversion toteutukseen valittavan tekniikan
kanssa. Vaihtoehtoja oli useita, joista lopulta paadyin alustavasti Applen iPhone-
alustaan. Muita varteenotettavia toteutusvaihtoehtoja olisivat olleet esimerkiksi
Internet-pohjainen mobiilitydkalu, Nokian S60-alypuhelinalustalle tehty ohjelma, Flash
Lite -pohjainen kevyt toteutus tai Android-alustalle tehty ohjelma. Olen listannut
oheiseen taulukkoon (ks. taulukko 3) kunkin vaihtoehdon hyvia ja huonoja puolia

projektin toteutuksen kannalta.

Vaikkakin valitsin nykyiseen suunnitelmaan toteutustavaksi Applen iPhone-alustan,
pyrin tekemaan suunnitteluratkaisuja, jotka olisi mahdollista helposti integroida myo6s
muihin ymparistoihin, koska mitaan vaatimuksia toteutuksen suhteen ei oltu viela
asetettu. Vaikkakin pyrin noudattamaan Applen mobiilisovelluksille tehtyja
kayttoliittymaohjeistuksia suunnittelussani, tein sen kayttamalla paljon
vakiokomponentteja, joille 16ytyy useimmille vastine my6s muilta alustoilta.
Suunnitelma olisikin mahdollista toteuttaa esimerkiksi Android-alustalla hyvin pienin
muutoksin, koska se kosketuspohjaisena kayttojarjestelmana tarjoaa hyvin
samankaltaisia komponentteja kuin iPhone. Mikali projekti toteutuu, on myds hyvin
todenndkoistd, etta siita tehdaan useampia kadannoksia eri alustoille, koska on
tavallista, etta yrityksista 16ytyy usean eri puhelinvalmistajan puhelimia, eika yhdella

ohjelmalla voida kattaa koko laitekantaa.
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Taulukko 3. Mahdollisten toteutustekniikoiden hyvia ja huonoja puolia suhteessa Ideanizer-

projektiin.
Alusta Hyvia puolia Huonoja puolia
Apple iPhone *  App Store -ohjelmistokauppa * Toteutus pitdisi
tarjoaa tehokkaan jakelukanavan todennakdisesti tuottaa
*  Kosketuskaytté on hauska ja alihankintana
suora interaktion muoto * Riippuvaisuus Applen
*  Yrityskaytto lisaantynyt jakelukanavasta
* Laaja kayttajakunta e Ei mahdollisuutta
* Mahdollista laajentaa sovellus videokuvaukseen (talla
yksityiskayttoon hetkelld)
» Talla hetkella vain kaksi eri
variaatiota (ja iPod Touch), joten
suunnittelu helpompaa
* Monipuolinen laite, joka
mahdollistaa paasyn kuva-, aani-
ja paikkatietoon
Nokia S60 *  Yrityskdytossa laaja edustus e Toteutus pitaisi tuottaa

Ymparistd ennestaan tuttu, joten
suunnittelu helpompaa

Ei riippuvaisuutta yhdesta
jakelukanavasta

alihankintana

Paljon erilaisia puhelinmalleja
Kosketuspohjaisia malleja
myynnissa talla hetkella vain
yksi

Mobiili-internet

Mahdollista toteuttaa nykyisen
prototyypin pohjalta

Toimii useimmilla laitteilla

Ei vaadi asennusta

Mahdollista toteuttaa nykyisilla
resursseilla

Ei mahdollista suoraa sisallén
luontia ja muokkausta, vaan
nojaa perinteiseen tiedostojen
siirtoon

Mobiiliselainten suuri
lukumaara ja eroavaisuudet
vaikeuttavat suunnittelu- ja

kosketuspohjaisen
kayttoliittyman

Ei rajoituksia paasyssa
puhelimen resursseihin
Mahdollista toteuttaa nykyisilla
resursseilla

Android Market -
ohjelmistokauppa tarjoaa
tehokkaan jakelukanavan

toteutustyota
e Riippuvainen internet-
yhteydesta
Flash Lite » Eirajaa suoraan kohdealustaa * Ei suoraa paasya puhelimen
* Mahdollistaa elamyksellisten resursseihin (sisallénluonti)
kayttoliittymien toteuttamisen * Ei tallennusmahdollisuutta
helposti (riippuvainen internet-
* Nopea kehitysaika yhteydestd)
* Mahdollista toteuttaa nykyisilla *  Pitdisi kdytdnnossa jonkin
resursseilla verran raataldida eri alustoille
e Muisti- ja
performanssirajoitukset
Android * Tarjoaa yhden kosketuksen e Talla hetkelld ei saatavissa

Suomessa

Laitteiden lukumaara viela
suhteellisen pieni

Android Market -
ohjelmistokaupassa
mahdollisuus jakaa maksullisia
ohjelmia talla hetkelld vain
muutamissa maissa (ei
Suomessa)
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Pohdin pitkadn mobiili-internet-pohjaisen tydkalun etuja, kuten helppo kayttédnotto (ei
asennusta) ja laaja laitekanta (kdytannossa nykyaan kaikissa puhelimissa on Internet-
selain), mutta lopulta paadyin lopputulokseen, ettd ohjelma tulisi toteuttaa itsendisena
sovelluksena, jolloin kayttajan olisi mahdollista helposti tuottaa sisaltéa suoraan
ohjelman sisalta. Itsendisena ohjelmana kaytdssa olisi paasy puhelimen mahdolliseen
kameraan, mikrofoniin ja muutenkin monipuolisemmat mahdollisuudet vaikuttaa
interaktiomuotoihin. Talléin ohjelman kayttd ei myoskaan rajoittuisi Internet-yhteyteen,
silld ohjelma toimisi myds ilman yhteyttd ja synkronoinnin padjarjestelman kanssa voisi

tehdd mydhemmin esimerkiksi tydpaikan langattomasta lahiverkosta kasin.

Pidin my6s Nokian S60-alustaa hyvin varteenotettavana vaihtoehtona, koska silléd on
laaja laitekanta etenkin Euroopassa ja Aasiassa (jossa paamarkkinamme talla hetkella
ovat) ja ymparist6 on tullut minulle hyvin tutuksi erilaisten projektien saatossa.
Aloitinkin projektin suunnittelun S60-alustalle (ks. kuva 8), mutta paadyin lopulta
iPhoneen sen tarjoaman kosketuskayttoliittyman ja suuremman ndyton takia.
Mielestani kosketuskayttd oli omiaan taman kaltaiselle sovellukselle, jonka
perimmaisena tarkoituksena oli innostaa ja motivoida luomaan ja kokeilemaan erilaisia
ideoita ja mielestani perinteinen puhelimen kayttdliittyma tulee silloin valiin. Kuten
luvussa 3.4 mainittiin, kosketuskayttoliittyma tarjoaa suoran ja valittéman interaktion
muodon, jolloin sovelluksen kaytté on intuitiivista ja helppoa ja kayttdja voi keskittya

taysin ideoidensa tallentamiseen.

| O |deanizer
W Idea || My Drafts | Profile
l Abstract
Idea ox 'j (S ] 'l"‘( 'l- e -
PICRUIED”. | pomtie e ot s
. ! - y Y

|| Record Sound
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Kuva 8. Kuva Ideanizerin mobiilitydkalun kehitystyon alkuvaiheilta, jolloin se vield pohjautui
Nokian S60-alustaan.
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Valinnastani huolimatta en pida iPhone-alustaa kuitenkaan ongelmattomana. Etenkin
tekstinsyotto on todella tydlasta tamanhetkisilla laitteilla, joten pyrin minimoimaan
vaadittua tekstinsy6ton maaraa ja korostamaan muita taltiointitapoja. Alusta ei
mydskaan talla hetkelld tarjoa mahdollisuutta tallentaa videota, joka mielestani voisi
olla ominaisin tapa taltioida ideoita juuri siind hetkessa, kuin ne syntyvat, jolloin

innovaatiotilanne pysyy tuoreena, eika katoa tydladseen taltiointiprosessiin.

Edelld mainitusta kuvasta voi huomata, etta kayttoliittyman perusperiaate on sailynyt
hyvin samanlaisena, vaikka alusta onkin muuttunut alkuperdisestd suunnitelmasta.
Kuten edella totesin, pidan hyvin mahdollisena, ettd suunnitelmani on mahdollista
integroida useammalle alustalle, eika tekemani valinta tekniikan suhteen ole suinkaan
lopullinen. Noudattamalla selkeda rakennetta ja aikaisemmissa kappaleissa kuvattuja
suunnitteluratkaisuja, olen pyrkinyt luomaan mahdollisimman kestavan ja mukautuvan

suunnitelman.

5.2 Palvelun rakenne

Ideanizerin mobiiliversion yhdeksi paaohjenuoraksi nousi alusta alkaen yksinkertaisuus
ja palvelun virtaviivaisuus. Luvussa 4.1 kaytiin lapi vaatimuksia, joiden mukaan
esimerkiksi ideoiden luonnin tuli olla nopeaa ja vaivatonta. Sen takia sitéd painotettiin

kayttoliittymassa ja prosessin keveys tuli ndkya myos rakenteessa.

Ballard (2007, 175) toteaa navigaatiosta, etta ollakseen onnistunut, sen tulisi palvella
seka aloittelijoita ettd pidemmalle edistyneita kayttdjia. Ideanizerin rakenteessa
ongelmaa on lahestytty juuri yksinkertaistamalla rakennetta. Nain aloittelijat 10ytavat
helposti kaikki tarvittavat toiminnot ja toisaalta kayttoliittyma ei tule edistyneiden

kayttdjien tielle.

Oheisesta kuviosta (ks. kuvio 1) voi huomata, ettd palvelu on navigaatiorakenteeltaan
hyvin kapea ja navigaatio monimutkaistuu syvyyssuunnassa porauduttaessa
syvemmalle jarjestelmaan. Navigaatiorakennetta ei kuitenkaan voi kutsua kovinkaan

syvaksi, koska syvyystasoja ei ole montaa.
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Kuvio 1. Kuvio Ideanizerin mobiilisovelluksen navigaatiorakenteesta (ks. liite 1, 1).

Matalat navigaatiohierarkiat ovat tehokas keino valittda kokonaiskuva kayttéliittymasta,

koska kaikki navigaatiovaihtoehdot ovat esilla samanaikaisesti. Tama helpottaa etenkin

organisatorisesti jarjestettyjen mallien hahmottamista, koska kaikkien vaihtoehtojen

avulla kayttdja voi tunnistaa, mita ovat etsimassa. Toisaalta jos vaihtoehtoja on liikaa,

tulee navigaatiosta sekava. Syvien navigaatiohierarkioiden etuna on taas sen rajaava

vaikutus, koska eri navigaation tasoilla on vain rajattu maara vaihtoehtoja. Huonona

puolena syvissa navigaatiohierarkioissa on se, ettd kayttdjan voi olla vaikea hahmottaa

monimutkaisia hierarkioita, koska suunnittelijan kategorisointi ei valttamatta vastaa

kayttajan prioriteetteja ja ajatuksia hierarkiasta. (Zwick ym. 2002, 86—87.)

28
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Ideanizerin navigaatiomallissa on pyritty yhdistamaan molempien mallien edut.
Navigaation ollessa hyvin yksinkertainen, on se seka kapea etta verrattain matala.
Kaikki navigointivaihtoehdot on pyritty tuomaan selkeasti esille jokaisella syvyystasolla

kayttajien mentaalimallin muodostamisen helpottamiseksi.

Padnavigaatio on jaettu kolmannessa luvussa esitellyn korttipinon suunnittelumallin
mukaisesti valilehdilld kolmeen helposti omaksuttavaan kokonaisuuteen (My Drafts,
Ideas ja Settings). Talla tavoin kayttajan huomio saadaan keskitettya tilanteen
mukaisen tehtdvan suorittamiseen ja toisaalta liikkuminen eri paatasojen valilla on

vaivatonta.

5.3 Kaytetyt tyokalut

Ideanizerin mobiilisovelluksen suunnitteluun kaytettiin useita tydkaluja, joista
tarkeimmat esitelldan lyhyesti tassa luvussa. Interaktiosuunnitelman rautalanka- ja
navigaatiomallien toteutukseen kaytettiin alunperin Microsoft Visio —sovellusta, joka on
suunnattu erityisesti diagrammien tekoon ja se on yksi yleisimmista téhan suunnatuista
suunnittelutydkaluista. Sovellus koettiin kuitenkin nopeasti rajoittuneeksi ja
aikaisemman kokemuksen perusteella lopulta tehtdavaan valittiin Adobe Illustrator —

sovellus, jolla kaikki suunnitelmat lopulta toteutettiin.

Illustratorin kaytto oli erityisen tarkedassa asemassa, koska rautalankamalleista haluttiin
pikselitarkkoja. Periaatteessa tama olisi mahdollista myds Visiossa, mutta kdytanndssa
Tllustrator koettiin tehokkaammaksi, onhan se suunnattu tarkkaan
vektoritydskentelyyn. Yleensa rautalankamalleja ei toteuteta tdysin tarkkoina kopioina
lopullisista kayttoliittymista, vaan elementtien tarkat pikselimitat maaritetaan usein
graafisen ulkoasun luonnin yhteydessa. Kosketuskayttoliittymien tapauksessa on
kuitenkin perusteltua ottaa suunnittelussa huomioon myds pikselimitat. Saffer (2009,
102) toteaa, etta pikselitarkkojen rautalankamallien kayttd on hyva kaytantd
suunniteltaessa kosketusnaytdille, koska ne estavat suunnittelijoita ahtamasta

kayttoliittymia tayteen ja siten kosketusalueille varataan riittava tila.

Suunnitelmat koottiin yhtendiseksi dokumentiksi Adobe InDesign —taitto-ohjelmalla.

Taitto-ohjelman kayttd periaatteessa monimutkaisti suunnitteluprosessia verrattuna
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pelkan Visio-sovelluksen kayttodn (jolla my6s dokumentin sivurakenne olisi voitu
toteuttaa ilman taitto-ohjelmaa), mutta tata ei koettu ongelmalliseksi tai tyolaaksi,

koska molemmista ohjelmista oli jo kayttokokemusta.

Lisdksi tarkeimmista kayttdliittymatasoista tehtiin suunnitteludokumenttiin
havainnekuvia Adobe Photoshop —sovelluksella, joka on erityisesti pikseligrafiikkaan
suunnattu kuvankasittelyohjelma. Havainnekuvien avulla pyrittiin valittdmaan lopullisen
tuotteen vaikutelma tekemalld alkeellinen graafinen toteutus rautalankamallien
pohjalta. Naiden avulla lukija pystyisi muodostamaan kuvan, milta tuote nayttaisi
lopputuotteessa, mutta niiden tarkoituksena on olla vain suuntaa antavia. Varsinainen
graafinen suunnittelu toteutettaisiin myéhemmin. Havainnekuvat olisi voinut toteuttaa
myds suoraan Illustrator-sovelluksessa, mutta Photoshopin kdyttd oli perusteltua,
koska sille oli kolmansien osapuolten toimesta luotu valmiita iPhone-kayttoliittyman
elementtien pohjia, jotka vastasivat hyvin pitkdlle todellisuutta ja nopeuttivat siten

kuvien tekoprosessia.

5.4 Tyodkalusovellus

Tassa luvussa esitellaan tarkemmin Ideanizer-mobiilisovelluksen suunnitteluratkaisuja,
joita reflektoidaan erityisesti kolmannessa luvussa esitettyihin teorioihin ja malleihin.
Reflektoinnilla pyritdan perustelemaan ratkaisuja seka esittamaan konkreettisesti

problematiikkaa, mitd mobiilikdyttoliittymien suunnittelussa kohdataan.

Sovelluksen tarkempi rakenne ja kayttdytyminen on kuvattu rautalanka- ja
navigaatiomallien seka havainnekuvien avulla suunnitelmadokumentissa (ks. liite 1).
Suunnitelman kuvia on osaksi kaytetty my6s opinndytetyon yhteydessa

havainnollistamaan reflektointia kdytanndssa.

Kuten aikaisemmissa luvuissa on kaynyt ilmi, sovellus on suunniteltu kosketusnaytdlla
varustettuun Apple iPhone —matkapuhelimeen ja se on tarkoitus jakaa loppukayttdjille
Apple iTunes -palvelun kautta. Sovellus kdynnistetddn muiden iPhone-sovellusten
tapaan matkapuhelimen ohjelmistovalikon kautta, jolloin avautuu oma, itsendinen

Ideanizer-sovellus.
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Kayttaja paatyy oletuksena Ideanizerin My Drafts -osioon, jossa nakyvat kayttajan
tekemadt idearaakileet (ks. kuva 9). Mikali sovellusta on kdytetty aiemmin, sovellus
muistaa viimeksi kdytetyn navigaatiotason ja nayttaa sen kayttajalle syétettyine
tietoineen oletusnakyman sijaan. Tdma mahdollistaa kulloisenkin tehtdvan jattamisen
kesken turvallisesti. Erityisen tarkedaa tama on iPhone-kayttdjarjestelmassa, jossa aitoa
sovellusten moniajoa ei ole mahdollista toteuttaa ja kayttdja joutuu poistumaan

kokonaan ohjelmasta, mikali haluaa tehda valilld muuta matkapuhelimellaan.
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Kuva 9. Sovelluksen paataso, jonne paadytaan oletuksena matkapuhelimen ohjelmavalikon
kautta (ks. liite 1, 2).

My Drafts —osion sisaltd on jaoteltu aikaperusteisesti listandkymaan, silla oletuksella,
ettd kayttdja hakee ensisijaisesti viimeksi tekemiaan idearaakileita. Nakymassa on
mahdollista myds etsia haluamaansa ideaa kayttamalla sulautettua hakutoimintoa
ruudun yldosassa. Projektin aluksi asetetuissa vaatimuksissa hakutoiminto mainittiin
tarkedksi osaksi kayttoliittymaa, joten se sisallytettiin myds tdhan osioon. Hakupalkin
sijainti vastaa esimerkiksi iPhonen mukana tulleen puhelinluettelosovelluksen mallia,

joten yhtenadisyyden nimissa sen sijainti ruudun yldreunassa on perusteltua.

Idealistauksen tietokenttiin on nostettu idean nimi térkedan osaan, mutta sen lisaksi
viimeisin muokkauspaivamaara on indikoitu. Idean yhteyteen on liitetty
peukalonkynsikuva, mikali idea sisaltaa jotakin mediaelementteja, joista kuva voidaan

muodostaa. Lisdksi avainsanat ovat hallitsevassa roolissa listandkymassa, koska
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vaatimuksissa ne mainittiin térkeind. Avainsanojen kayttd on perusteltua myds siksi,
ettd ne mahdollistavat ideoiden entistd laajemmat kuvausmahdollisuudet.
Interaktiosuunnittelun alan yhdessa perusteoksessa About Face 3 (Cooper, Reimann &
Cronin 2007, 329) todetaan, ettd avainsanat eivat ainoastaan mahdollista kayttajan
paikata teknologian aiheuttamia aukkoja, kun se ei pysty tunnistamaan kaikkia
tarkoituksenmukaisia ominaisuuksia, mutta avainsanat antavat kayttajille myds
mahdollisuuden maarittda organisatorisia skeemoja tavalla, jolla he kayttavat ja

kuvailevat informaatiota.

Nakyman alalaitaan on sijoitettu luvussa 3.1.1 esitetyn korttipinosuunnittelumallin
toteutus, eli valilehdet. Niiden avulla kayttdja voi saumattomasti navigoida kolmen
paatason valilla. Valilehtien sijoitus ruudun alalaitaan noudattaa luvussa esiteltya
teoriaa, jonka mukaan sijoittamalla ne alalaitaan estetdan ruudun peittyminen kadella.
Nain kayttaja voi silmailla eri tasojen eroja helposti. Ikonien lisdksi valilehdet on
selkeasti otsikoitu, jottei kayttajan tarvitse arvuutella niiden osoittamien osioiden

sisaltoa.

5.4.1 Idean luonti

Ideoiden luonnin tuli vaatimusten mukaan olla helppoa ja vaivatonta. Lisdksi sita voitiin
pitad mobiilisovelluksen paakayttétapauksena. Tastd syysta idean luonnin nakymaan
johtava nappi on sijoitettu nékyvalle paikalle ruudun oikeaan yldkulmaan My Drafts —
nakymassa (ks. kuva 9). Sijoituspaikka vastaa myds iPhone-kdyttdjarjestelmalle
tyypillistd konventiota, joten jalleen yhtendisyyden nimissa sijoitus on perusteltua.
Kayttdjan painaessa nappia, idean luontiin tarkoitettu nakyma ilmestyy edellisen
nakyman paalle korvaten sen kokonaan. Talla pyritdan rajaamaan kayttdjan
keskittyminen ja estdmaan navigointia muille kuin tehtavaan tarkoitetuille tasoille.
Lisdksi ruutualaa saastyy, koska valilehdille ja hakutoiminnolle varattu tila voidaan
vapauttaa muuhun kayttéon. Nailla rajauksilla kayttdéa pyritdéan ohjaamaan ja

kannustamaan kayttajaa suorittamaan tehtava onnistuneesti.

Idean luonnin nakyma mahtuu oletuksena ruudulle kokonaan (ks. kuva 10). N&in
kayttajalle on selvaa heti ensimmaiselld silmaykselld, mita nakymassa on mahdollista

tehda. Talla on pyritty nopeuttamaan kayttéa ja helpottamaan palvelun kayttéénottoa.
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Nakyman ylalaitaan on jarjestelman konvention mukaisesti sijoitettu toimintonapit,

joilla idea joko tallennetaan tai hylataan.

Varsinainen sisaltd koostuu ylaosiossa tekstikentistd, joihin kayttdjan tulee syéttaa
ideasta perustiedot, kuten ideaa kuvaava otsikko, avainsanat seka tiivistelma. Kuten
luvussa 3.1 mainitaan, on tekstin sydttdminen mobiililaitteilla usein tydlasta. Kentat
kayttavat kuitenkin kayttoéjarjestelman standardikomponenttia, joka pystyy
ennustamaan sy0tettdvaa tekstia, joten tekstinsy6ttd nopeutuu, mikali kayttaja on
ennestdan kayttanyt esimerkiksi samoja avainsanoja. Kentat ovat myds suhteellisen
pienid, joten paljon tekstid ei olekaan tarkoitus syottda. Lisdksi kentat ovat
vapaaehtoisia ennen idean julkaisua, joten ne eivat rajoita ideoiden nopeaa tallennusta

muussa kuin tekstimuodossa.

Alkuperaisissa vaatimuksissa mainittiin, ettd ideoiden luontiprosessin tuli tukea eri
mediatyyppeja. Nakyman alaosioon on sijoitettu napit, jotka johtavat sovelluksen
sisaisiin tyokaluihin, joiden avulla ideaan voi liittda kuvaa, aanta, miellekarttoja seka
web-sivujen ruutukaappauksia. Kayttamalla kaikkia puhelimen tarjoamia
modaliteetteja'?, voidaan tehostaa ja rikastuttaa idean luontiprosessia. Liséksi osa
modaliteeteista sopivat paljon paremmin idean kuvaamiseen kuin tekstinsy6tto ja ovat

usein myds nopeampia tapoja tallentaa informaatiota laitteella.

12 Modaliteetilla tarkoitetaan erilaisia tapoja vuorovaikuttaa laitteen kanssa ja tuottaa
infromaatiota.
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Kuva 10. Idean luonnin paanakyma (ks. liite 1, 3).

Ideaan voi lisata valokuvia laitteen muistista tai ottamalla kuva laitteen kameralla.
Lisdksi kayttajan on mahdollista tehda piirroksia kosketusnayton avulla hieman
sormivarien tapaan. Piirtotydkalun taustalle on lisaksi mahdollista liittéa kuva, joten
kayttaja voi tehda muistiinpanoja suoraan piirtémalld kuvaan. Tama on luvussa 3.4

kuvattua suoravaikutteisuutta konkreettisimmillaan.

Adnen lisdys tarjoaa kayttajalle yksinkertaisen danimuistiotydkalun, jonka avulla voi
tallentaa danté ja kuunnella siti. Adnen kéyttd sydtteend poistaa graafisen
kayttoliittyman rajoitukset informaatiolle ja tarjoaa nain intuitiivisen tavan tallentaa

ajatuksia.

Lisaksi ideaan on mahdollista lisata miellekarttoja kosketuspohjaisen tydkalun avulla.
Tydkalussa on pyritty saastamaan ruututilaa kayttamalla kayttdjarjestelman
vakiintuneita eleitd luvussa 3.5 kuvatulla tavalla. Ndin on saatu mahtumaan
mahdollisimman paljon miellekartasta kerralla ruudulle. Vaikkakin eleet ovat
yksinkertaisia (esimerkiksi nipistys zoomaukseen ja kaksi nopeaa painallusta mahduttaa
koko miellekartan ruudulle) ja tuttuja esimerkiksi kayttéjarjestelman selaimesta, pystyy
tyokalua kayttamaan myds l6ytamatta kyseisia eleitd. Nain myos aloittelijat voivat

kayttaa tyokalua menestyksekkaasti.
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Ideoihin on mahdollista liittéa myos linkkeja Internet-sivuille erillisen tydkalun avulla.
Tydkalu on itse asiassa sovellukseen istutettu selain, joka tarjoaa yksinkertaiset
kontrollit navigaatioon. Talla on pyritty kiertémaan sitd, ettei iPhonessa ole talla
hetkella kolmansien osapuolten sovelluksille moniajoa tai leikkaa ja limaa —toimintoa,
joten kayttajan olisi vaivalloista kayttaa kayttojarjestelman erillista selainta oikean
sivun |8ytamiseen ja absoluuttinen osoite pitaisi kirjoittaa muistiin paperilapulle.
Leikkaa ja liimaa —toiminto on kuitenkin tulossa paivityksena kayttéjarjestelmaan
kesalla 2009, joten sulautetun selaimen kayttéa tulee pohtia uudestaan, kun

paivityksen yksityiskohdat ovat selvilla.

Kun idea on valmis, se tallennetaan ja samalla idea synkronoituu puhelinverkon tai
langattoman lahiverkon valityksella padjarjestelmaan. Prosessi on kayttajalle
nakymatdn, mutta se kuitenkin indikoidaan tilaruutuun ilmestyvalla animoidulla ikonilla.
Talla on pyritty yksinkertaistamaan luontiprosessia ja valttdmaan perinteista mallia,
jossa synkronointi tapahtuu eksplisiittisesti lahettamalla. Mikali yhteytta ei jostain
syystd saada muodostettua (tai kayttdja on valinnut kaytettavaksi ainoastaan
langatonta lahiverkkoyhteyttd), tallentuu idea ainoastaan paikallisesti puhelimeen ja
synkronointia yritetdadn mydhempana ajankohtana, kun yhteys on toiminnassa. Nain
valtetdan nayttdmasta kayttajalle turhia virheilmoituksia ja otetaan huomioon luvussa
3.1.3 kasiteltya kayttokontekstia, joka sisaltdd mahdollisuuden epavarmoista

dataverkoista.

5.4.2 Ideoiden selaus

Projektia aloitettaessa kantavana ajatuksena oli yksinkertainen ja paakayttotapaukseen
keskittyva mobiilisovellus. Alkuperdisessa suunnitelmassa muiden kayttdjien ideoiden
selaus ei ollut mahdollista, ja sovellus keskittyi pelkastaan ideoiden taltiointiin.
Projektin edetessa kavi kuitenkin ilmi, ettei ominaisuuden pois jattdminen ollut taysin
perusteltua. Ensinnakin asetettuihin vaatimuksiin sisdltyi vahvasti yhteistyé monissa
sen eri muodoissa. Toiseksi, muiden ideoiden selauksen lisédminen ei
monimutkaistanut kdyttdliittymaa juurikaan, joten sen pois jattédminen
yksinkertaisuuden nimissa ei ollut enda perusteltua. Ideoiden selaus otettiin siis

mukaan myos mobiilisovellukseen.
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Ideoiden selauksen paandkyma on jaettu kolmeen eri alaosioon (ks. kuva 11). Naista
Newest ja Most Active listaavat ideat joko julkaisuajan tai aktiivisuuden mukaan. Tags-
osion avulla kayttaja voi selata ideoita tietyn avainsanan perusteella. Osioiden valilla
navigoidaan segmenttikontrolleilla. Jokaisesta alandkymasta 16ytyy my6s hakutoiminto,

jolla voi suodattaa kunkin osion tietosisaltoa.
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Kuva 11. Ideoiden selauksen paanakyma (ks. liite 1, 4).

Ideoista listataan kerrallaan vain 25 kappaletta. Talla on pyritty rajoittamaan kerralla
ladattavan datan maaraa, jolloin kayttdjan fyysisille toimille voidaan tarjota valitdn
visuaalinen palaute, kuten luvussa 3.1.2 kuvataan. Mikali kayttdja haluaa nahda
enemman ideoita, hdn voi ladata 25 seuraavaa ideaa painamalla viimeista rivid, joka
toimii toimintorivina (ks. kuva 12). Lisdksi ensimmaistd 25 ideaa ladattaessa naytetaan
ruudulla latausindikaattori, jolla pyritaan kertomaan kayttdjdlle, ettei ohjelman suoritus
ole keskeytynyt. Nain kayttdja ei turhaudu ja painele nappeja ja potentiaalisesti

ylikuormita sovellusta.



37

23:08 23:08

== T 1

social networking mobile discovery

Last week

Facebook killer

No tags

Electrical wallet

Loading... 3°
ecommerce marketing concept
January 2009
The world’s best marketing...
social networking mobile discovery
Get 25 more...
N7 N N/ N/ N N/
X < X pl < X
My Drafts Ideas Settings My Drafts Ideas Settings

Kuva 12. Esimerkkeja, miten valitdontd palautetta on toteutettu sovelluksessa (ks. liite 1, 6).

Valittuaan jonkin idean listauksista, kayttdja paatyy ideandkymaan (ks. kuva 13).
Ideandkyma on rakenteeltaan samankaltainen kuin idealuonnosten nakyma, mutta
nakymassa on lisdksi pisteytyksen ja valmiusasteen indikaattorit. Kayttdjat voivat antaa
ideoille pisteytyksia painamalla haluttua tahted, jolloin idealle annettujen pisteiden
keskiarvo ilmestyy nakyviin. Néakyma on myos jaettu valilehdilla kahteen osioon, jotka
ovat idean paanakyma seka Contribute-nakyma, jossa kayttajat voivat vuorovaikuttaa
ideointiin keskustelun muodossa. Kommentointimahdollisuus, kehitysasteen kuvaus
seka arvostelumahdollisuus olivat kaikki mainittu alkuperadisissa vaatimuksissa ja ndin

vaatimuksiin vastattiin.
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Kuva 13. Idean paanakyma (ks. liite 1, 4).

5.4.3 Asetusten hallinta

IPhone-sovellukset voivat tarjota kahdenlaisia asetussivuja. Sovellukset voivat kayttaa
jarjestelman kaikille sovelluksille yhteistd asetussovellusta tai ne voivat tarjota
asetukset kayttdjalle suoraan ohjelman sisalta. (Apple 2009, 47.) Ideanizerin
mobiilisovellus kayttaa naista vaihtoehdoista jalkimmaista, eli asetukset on sidottu

osaksi sovellusta (ks. kuva 14).
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Kuva 14. Sovellukseen sisadllytetty asetussivu (ks. liite 1, 5).
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Sisallyttamalld asetukset osaksi sovellusta on pyritty jdlleen ottamaan huomioon
kayttokontekstia. Kayttajan ollessa esimerkiksi ulkomailla tai muuten oman
operaattorinsa verkon ulkopuolella, haluaa han todennakoisesti saataa synkronoinnin
kayttamaan vain langatonta lahiverkkoa, jolloin ei muodostu kallista puhelinlaskua
roaming-kaytdsta'®. Tilanne voi olla vield monimutkaisempi esimerkiksi Yhdysvalloissa,
joissa verkot ovat teknisesti hyvin pirstoutuneita, kuten luvussa 3.2 kuvattiin.
Asetusten ollessa osa sovellusta, kayttdja 16ytda ne helposti ja voi vaivatta muuttaa

niitd mieleisikseen.

Luvussa 3.2 kasiteltiin my6s mobiiliilaitteiden henkilékohtaisuutta, joka teoriassa
poistaa kirjautumistarpeen palveluista, koska kayttdjat voidaan hyvin tarkasti
identifioida. Ideanizer tarjoaakin mahdollisuuden automaattiseen kirjautumiseen. Sen
avulla kayttajan ei tarvitse sy6ttaa joka ohjelman kayttokerralla kdyttdjatunnustaan ja
salasanaansa, joka on virtuaalinappaimistélla hyvin tydlasta (etenkin kun tietoja ei voi
ymmarrettdvasti tallentaa automaattiseen tekstinsy6ttoon). Mikali kuitenkin kayttaja

kokee ominaisuuden turvattomaksi, voi han kytkea sen pois paalté asetusten avulla.

6 JATKOTOIMENPITEET

Ideanizer-projekti tullee jatkumaan tydpoytaymparistdn osittaisella
uudelleensuunnittelulla. Suunnittelussa voidaan kayttaa pohjana nyt luodun
mobiilisovelluksen perusteita, koska osa sen suunnitteluratkaisuista on yleispatevia.
Esimerkiksi nyt luotu jarjestelman rakenne voisi toimia kaikessa yksinkertaisuudessaan

my06s muissa ymparistoissa.

Ideanizer-projektin eri osa-alueiden suunnitelmien valmistuttua voidaan aloittaa
toteutusvaihtoehtojen kartoittaminen. Vaikkakin mobiilisovelluksen suunnitelma on
ensisijaisesti suunnattu iPhone-matkapuhelimille, voi pienilld muutoksilla sen suunnata
myds muille laitteille, joten kohdealustaa ei tarvitse pitaa sitovana. Mikali suunnitelmat

paatetaadn toteuttaa sisdisesti, jatkuu projekti graafisella ja tekniselld suunnittelulla.

13 Roaming-kaytolla tarkoitetaan matkapuhelimen kayttéa muussa kuin oman operaattorin
verkossa, jolloin etenkin datan siirtomaksut ovat yleensa huomattavasti kallimpia.
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Lisaksi suunnitelmat tulisi testauttaa loppukayttdjilla kayttajatesteilld, esimerkiksi
toiminnallisen prototyypin muodossa, jolloin varmistuttaisiin suunnitteluratkaisujen
oikeellisuudesta. Erityisesti mobiililaitteille suunniteltaessa voi tulla esille monia
ongelmia, joita ei ole voitu etukateen ennustaa prosessissa ja ne tulevat esille vasta
kayttajatesteissa. Ihannetapauksessa suunnitelmia testattaisiinkin niiden varsinaisessa
kayttoymparistossa, jolloin kayttokontekstin vaikutus kayttétilanteeseen tulisi ilmi
mahdollisimman selkedsti. Tdman jalkeen voitaisiin aloittaa varsinainen tekninen
toteutustyd, jonka aikana ei suinkaan tulisi unohtaa kayttajia, vaan sisallyttaa heidat

osaksi kehitysty6ta loppuun vientiin asti.

7 YHTEENVETO

Mobiililaitteiden kayttoliittymien suunnittelu vaatinee erityistoimia jatkossakin.
Vaikkakin tekniikka kehittyy vadjaamatta ja uusia interaktiotapoja muodostuu,
sdilyttavat laitteet niille tarkeimman ominaisuuden, eli liikuteltavuuden. Laitteen
fyysiset kokorajoitukset tulevat vaistamatta vastaan, mika taas asettaa haasteita
kayttoliittyman elementtien asettelulle ja koolle. Liséksi kosketuskayttoliittymien nopea
yleistyminen on johtanut siihen, ettd ihmiset kayttdavat mobiililaitteitaan verrattain
isoilla ja kdmpelGilla osoitinlaitteilla, eli sormillaan, jotka asettavat omat vaatimuksensa

ruutuelementtien koolle (eli sormeiltavuudelle).

Ottamalla huomioon mobiililaitteiden erityisaseman jo varhaisessa
suunnitteluvaiheessa, voi varmistaa kayttoliittyman kaytettavyyden ja toimivuuden
likkuvan elamdntavan eri ymparistdissa. Kayttamalla opinndytteissa esiteltyja
tekniikoita voi kiertaa pienen ruudun tilan rajoitteita ja tehostaa kayttéliittyman
ymmarrettavyytta suunnittelemalla sen rakenteen mahdollisimman yksinkertaiseksi.
Toisaalta tulee muistaa mobiilin kayttokontekstin erityispiirteita ja ottaa ne huomioon
jo suunnitelman tasolla. Kayttétilanteen ja —ympariston vaihtelevuus johtaa ennalta
arvaamattomiin tilanteisiin, joista selvitddn suunnittelemalla joustavia ja tarkasti

fokusoituja kayttoliittymia.

Mobiililaitteet ovat hyvin henkil6kohtaisia ja niiltd odotetaankin paljon. Monelle
mobiililaite on esimerkiksi ainoa keino paasta Internetin palveluihin kasiksi. Kayttajia on

moneksi ja eri alueiden toimintaymparistot eroavat suuresti toisistaan. Onkin tarkeaa
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ottaa huomioon alueiden erityispiirteet suunnitteluprosessissa, eika tuudittautua

yleispateviin ratkaisuihin.

Opinnaytetydssa kasitelty kayttoliittymasuunnitelma vastaa sille asetettuihin
vaatimuksiin. Se pyrkii ottamaan huomioon mobiililaitteiden rajoitteita ja sovittaa
tyopoytasovelluksen idean hyvin erilaiseen ymparistoon hyvaksikayttéen sen
erityispiirteita. Keskittymalld selkedan paakayttétapaukseen, sovelluksen
navigaatiorakenteesta on saatu omaksuttava kokonaisuus ja kayttoéliittymatasolla
sovellus tarjoaa interaktiotapoja, jotka olisi vaikeaa tai mahdotonta toteuttaa
tyOpoytdymparistdssa. Tama tekeekin sovelluksesta oman, itsendisen kokonaisuuden
omine vahvuuksineen, eikd se ndin ollen edusta vain riisuttua versiota taysverisesta

sovelluksesta.

Suunnitelma tarjoaa hyvat evaat myds mahdolliselle jatkokehitykselle. Etenkin ideoiden
luontiprosessia voisi vieldkin virtaviivaistaa esimerkiksi kayttamalla puhtaasti
multimodaalista kayttoliittymaa, jolloin sovellusta voisi ohjata esimerkiksi pelkan
puheen avulla. Kayttajat voisivat valita itselleen ja tilanteeseen parhaiten soveltuvan
kayttoliittyman, jolloin ideoiden taltiointi olisi kaikista luontevinta. Toisaalta kayttajat
voisivat vaihtaa kdytettdvaa modaliteettia kesken tallennuksen, jolloin
tallennusformaattia ei olisi tarkasti rajattu. Tama kuitenkin asettaisi suuria haasteita
etenkin sovelluksen informaatioarkkitehtuurille, koska eri medioita olisi entista
vaikeampi kategorisoida ja esittdaa johdonmukaisesti. Toisaalta taas avainsanat voisivat
toimia nykyista tarkedmmassa roolissa ja niiden avulla pystyttaisiin kuvaamaan ja
ryhmittelemaan tietosisaltdja, joita jarjestelma ei ymmartaisi, mutta ihmiskayttajille ne

olisivat itsestéanselvyyksia.

Mobiililaitteiden kayttokonteksti tarjoaa erityislaatuisen tilaisuuden vuorovaikuttaa
kayttajien kanssa ja mahdollistaa monisyisten palveluiden toteuttamisen. Kayttajat ovat
potentiaalisesti aina tavoitettavissa ja lisaksi tarkasti identifioitavissa, jolloin palvelun
kohdennuksen ja raataldinnin mahdollisuudet ovat moninaiset. Mobiililaitteiden
markkinat kasvavat edelleen nopeasti ja erityisesti kehittyvilla markkinoilla on jatkuva
kysynnan kasvu. Huomioimalla kayttdjien erityistarpeet ja mobiililaitteiden eri

kayttotilanteet voi tavoittaa palvelulleen ennenndkemattéman yleison.
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Use Case 1: Creating a Draft
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Use Case 1: Creating a Draft
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Use Case 1: Creating a Draft
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Use Case 1: Creating a Draft
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Wireframes
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Use Case 1: Creating a Draft Ideanizer Touch

Wireframes
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creation screen
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Use Case 1: Creating a Draft

Ideanizer Touch

Wireframes

Task 16: Saving draft
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Use Case 2: Browsing Ideas
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Wireframes

Task 1: Browsing ideas
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Task 2: Contributing to an idea

User taps the Contribute

tab
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User taps the message field
to write a comment
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Task 3: Rating the idea

User taps the MobileYou tab
to return to the idea screen
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User taps one of the stars to
rate the idea
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User selects an idea
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User writes a comment
and taps Send
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The average rating is
shown
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screen
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