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1 JOHDANTO

Olen kayttanyt tydssani ja vapaa-ajalla useita eri ohjelmistosovelluksia. Lahes
jokaisen kohdalla kaytettavyys- ja kayttajakokemukset ovat olleet enemman
negatiivisia kuin positiivisia. Tydpaivan aikana olen usein miettinyt, miksi juuri
tallaiseen ratkaisuun on paadytty. Herasi kysymys, onko kayttajaa huomioitu
suunnittelussa vai onko lopputulos vain suunnittelijan nakemys. Usein kayttajan
kannalta oleelliset toiminnot ja painikkeet on aseteltu hankalasti. Voi olla, ettei
kaikkien kayttajien ole tarpeellista nahda samaa nakymaa. Muistin kuormitus on
yleensa suuri ja olen huomannut, etta juuri tdman vuoksi monella tyontekijalla
on ollut suuri kynnys alkaa kokeilla uusia asioita esimerkiksi toiminnanohjausjar-

jestelmissa.

Kayttajan huomioiminen suunnittelussa on tarkeaa ja olen pitkdan halunnut olla
mukana suunnittelemassa sovellusta, jossa kayttajat olisi huomioitu. Tahan mi-
nulle tarjoutui mahdollisuus taman opinnaytetyon kautta. Ystavani oli suunnitte-
lemassa mobiilisovellusta, johon han tarvitsi kayttajavuorovaikutuksen suunnit-
telua. Aihe kiinnosti minua, koska kayttajavuorovaikutuksen suunnittelu on uusi

tieteenala eika siita ole viela paljon tietoa saatavilla.

Taman opinnaytetyon tavoitteena on suunnitella kayttajavuorovaikutus Cross-
Fit-mobiilisovellukseen. Opinnaytetyon tuloksena saadaan tilaajalle prototyyp-
peja, joissa kayttajavuorovaikutus on kuvattu. Opinnaytetydssa ei suunnitella
kayttoliittymaa. Prototyypeissa on huomioitu eri vaihtoehtoja, joita kayttoliitty-
man ulkoasussa olisi otettava huomioon, jotta saavutetaan kaytettavyydelle ja

kayttajakokemukselle asetetut tavoitteet.



2 IHMISEN OMINAISUUKSISTA JOHDETUT SUUNNITTELUPE-
RIAATTEET OHJELMISTOKEHITYKSESSA

Suunniteltaessa ohjelmistosovellusta olisi hyva tietaa jotain ihmisen fysiologias-
ta. Ihminen on psykofysiologinen olento ja ihminen tekee aisteillaan havaintoja
ymparoivastd maailmasta. Kun suunnitellaan jotain ihmiselle, taytyy tietaa tar-
kasti ihmisen kyvyt ja rajoitteet. Suunnittelijan pitaisi ymmartaa, etta ihminen ei
havaitse kaikkia asioita, joita kayttolittymassa on. Suunnittelija ei myoskaan
pysty ndkemaan tuntemansa tuotteen kayttoliittymaa, kuten aloittelija sen na-
kee. Tieteenalana kognitiivinen psykologia on tutkinut tarkkaan ihmisen aisteja
ja sen tyyppisia asioita. (1, s. 22-68.) Kaytettavyyden kannalta aistit ja paatte-
lymekanismit nivoutuvat laheisesti yhteen. Opinnaytetydssa ei ole mahdollista
kayda ihmisen fysiologiaa kovin tarkasti lapi. Luvuissa 2.1-2.5 kasitellaan joita-

kin suunnittelijalle huomion arvoisia asioita.
2.1 Nakoaisti

Nakoaisti on normaalisti ihmisen tarkein aisti. Varit ovat erittain voimakas suun-
nitteluvaline ja niiden kayttoa tulisi harkita tarkkaan. Varien merkitykset vaihte-
levat paljon eri kulttuureissa ja ymparistoissa. Merkitys voi olla painvastainen eri
kulttuureissa. Yksi vari oikein suunniteltuna voi lisata tydskentelyn tehokkuutta,
nopeutta ja tarkkuutta. Yksi vari liikaa voi romuttaa koko sommittelun. Vareja
mietittdessd on huomioitava monia asioita; esimerkiksi katseen keskuksessa
sininen vari ei erotu hyvin, mutta reuna-alueilla vari on erittdin hyva. Vaaleahkoa
sinista ei pida kayttaa tekstissa siniherkkien tappisolujen vahyyden vuoksi. Eri-
tyisesti iakkdampien ihmisten on erittdin vaikea erottaa sinisen savyja toisis-
taan. On myds muistettava, ettad n. 8 prosentilla miehista ja 4 prosentilla naisista
on jonkin tyyppinen varisokeus. Varisokeat on huomioitava suunnittelussa heille

tarkoitetuilla suunnitteluohjeilla. (1, s. 126-133.)

Suunnittelussa on hyva huomioida myos, ettd ihminen nakee tekstia nakoken-
tan reuna-alueilla, mutta ei sitéa pysty lukemaan. Vastaavasti ihmisella on kyky

havaita hyvin liikettd nakodkentan reuna-alueilla. Valkkyvat asiat nakokentan



reuna-alueilla herattavat huomiota, joskus jopa hairitsevasti jos kyseessa on

asia, joka ei juuri silla hetkella tarvitse huomiota. (2, s. 26.)

Ihmisen kaksi silmaa mahdollistavat kolmiulotteisen naon ja etaisyyksien arvi-
oinnin. Nakdaistia on myds helppo huijata. Reunuksien savyilla painonappi
saadaan nayttamaan kolmiulotteiselta, vaikka se onkin todellisuudessa kaksi-

ulotteisella nayton pinnalla. (2, s. 26-27.)
2.2 Kuuloaisti

Kuuloaisti on nakdaistin ohella ihmisen tarkeimpia aisteja. Kuuloaistin avulla
ihminen tunnistaa aania ymparistostaan. Kuuloaistia on hyddynnetty perinteisis-
sa kayttoliittymissa varsin vahan. Kaytdssa on ollut lahinna erilaisia haly-
tysadania. Adnimaailmaa kayttamalla voitaisiin vahvistaa paremmin visuaalista
kayttoliittymaa. Kayttoliittymaa suunniteltaessa olisi pidettava mielessa, etta on
erilaisia ymparistdja, joissa aania ei voida kayttaa. On myds meluisia ymparisto-
ja, joissa aania on vaikea kuulla. Autonavigaattori on hyva esimerkki nako- ja
kuuloaistien yhdistamisesta kayttolittymassa. Navigaattoria voi kayttaa ilman
aanta, mutta aanen opastaessa voidaan keskittya pelkastaan autolla ajamiseen
ja kohdistaa katse tiehen. (2, s. 30-31.)

2.3 Tuntoaisti

Tuntoaistin merkitys saattaa tuntua vahaiselta, mutta se on kuitenkin tarkea in-
formaation 1ahde ymparistdssamme. Tuntoaisti on tarkea erilaisista toiminnoista
saatavan palautteen kannalta. Milta tuntuisi nappaimisto, jonka nappaimet eivat
painuisi pohjaan ollenkaan? Ei saataisi minkaanlaista palautetta siita, onko nap-
painta painettu vai ei. (2, s. 31-32.) Mobiililaitteen sivuilla olevia nappeja
painettaessa luotetaan yleensa tuntoaistiin. Haluttaessa saataa puhelimen voi-
makkuutta kesken puhelun ensin luotetaan tuntoaistiin ja yritetdan 16ytaa oikea
nappain. Vasta hetken yrittamisen jalkeen katsotaan, missa napit ovat, ja kayte-
taan nakodaistia. Kosketusnaytdllisissa mobiililaitteissa ei ole perinteisia nap-
paimia ollenkaan. Normaalissa kirjoittamisessa palautetta napin painalluksessa
ei ehka tarvita, mutta erillisissa valintanapeissa olisi ehka hyva olla varina, joka
ilmoittaa valinnasta. Varinaa voitaisiin kayttaa joissain erityistd huomiota vaati-

vissa toiminnoissa, esimerkiksi poistettaessa tietoja.
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2.4 Hahmolakeja

Nakeminen on hyvin monimutkainen prosessi. Pelkka silmiin osuva valon aisti-
minen ei viela riitd, vaan tarvitaan havainnon tulkintaa. Kayttéliittyman suunnit-
telun kannalta oleellisimpia ovat hahmolait. Ne kertovat, miten ihminen mieltaa
yhteenkuuluviksi nakemiaan asioita. Lahella toisiaan olevat kohteet ja yksityis-
kohdat mielletdan yhteenkuuluviksi. Edellistd voimakkaampi laki on samanlais-
ten, samannakoisten ja yksityiskohtien yhteenkuuluvuus. Samat saannét pate-
vat yleensa myds samanvarisiin kohteisiin ja yksityiskohtiin. Yksi voimakkaim-
mista laeista on yhteenliittyminen. Yhteen liitetyt kohteet mielletaan liittyvaksi
toisiinsa. Jos jokin alue selkeasti rajataan visuaalisesti, mielletdan alueen sisalla

olevat asiat kuuluviksi samaan ryhmaan. (2, s. 27-28.)

Lukeminen perustuu sanojen muodon tunnistamiseen. Ihminen ei lue jokaista
sanaa kirjain kirjaimelta. Kokonaisen sanan tunnistaminen on kerralla paljon
nopeampaa. Sanojen tunnistaminen vaikeutuu, jos sanat ovat kirjoitettu vaikka
ISOILLA KIRJAIMILLA, koska sanojen hahmot on opeteltu tunnistamaan pienil-
1& kirjaimilla. (2, s. 29.)

2.5 Muisti, oppiminen ja paattely

Ihmisen muisti jaetaan yleensa pitkakestoiseen ja lyhytkestoiseen muistiin. Pit-
kakestoisen muistin kapasiteetti on suuri ja sen kestoika on pitkd. Lyhytkestoi-
nen muisti on kapasiteetiltaan varsin pieni, kolmesta seitsemaan asiaa. Lyhyt-
kestoisessa muistissa on vain ne muutamat asiat, joita olemme juuri kasittele-
massa. Suunnittelussa onkin huomioitava, etta kayttajan muistin kuormitus tulisi
minimoida. (2, s. 36-37.)

Oppimisessa on kyse tiedon tai taitojen muistiin tallentamisesta niin, etta niita
voidaan hyddyntaa myohemmin. Oppiminen on kaytettavyydessa ja kayttoliitty-
masuunnittelussa hyvin keskeisessd asemassa. Ihmiset pystyvat kayttamaan
aistien kautta saamaansa informaatiota yhdessa muistiin tallentamaansa infor-
maation kanssa ja laatien siitd aivan uusia paatelmia. Ihminen voi paatella ai-

kaisemmin opitun perusteella aivan uusia asioita. (2, s. 41.)
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3 KAYTETTAVYYS

3.1 Kaytettavyyden merkitys

Kaytettavyys tuotteen ominaisuutena kuvaa, kuinka sujuvasti kayttaja kayttaa
tuotteen toimintoja paastakseen haluamaansa paamaaraan. Kaytettavyydessa
on siis kyse ihmisen ja tuotteen vuorovaikutuksesta. Kaytettavyys ei ole pelkas-
taan tietoteknisten tuotteiden ominaisuus. Myo6s aivan tavallisella ovella tai vaik-
kapa hanalla on kayttoliittyma, jonka yksi ominaisuus on kaytettavyys. Kaytetta-
vyys voi olla hyva tai huono; esimerkiksi oven kayttoliittymasta ei valttamatta
saa selville, kumpaan suuntaan ovi aukeaa. Moni on varmasti ollut tilanteessa,
jossa ahtaassa tuulikaapissa tormataan edella olijaan, kun ovi ei auennutkaan
ulospain, kuten edessa ollut kayttaja oletti. Kayttoliittyma voi pienilla muutoksilla
muuttua kaytettavyydeltdan hyvaksi, kun oveen lisatadan pieni visuaalinen vihje.
Visuaalisella vihjeella voi olla myos toiminnallista vaikutusta, esimerkkina ovi,
jossa vedin on koko oven levyinen. Kayttaja ei tieda, mista reunasta ovi tulisi
avata. Jos ovessa olisi lukko tai jokin salpa, kayttaja voisi paatella, mista reu-

nasta oven voi aukaista. (2, s. 13.)

Kaytettavyys tieteenalana kasittelee ja tutkii niitd ominaisuuksia, jotka tekevat
tuotteen kaytettavyydesta hyvan tai huonon. Tieteenalana se on hyvin poikkitie-
teellinen. Kaytettavyystyota tekevat niin insindorit, psykologit, sosiologit, tra-
denomit kuin monen muunkin oppialueen edustajat. Hyvan kaytettavyysasian-
tuntijan tulisikin olla yhdistelma insin00ria, psykologia, kasvatustieteilijaa, taiteili-

jaajne. (2,s.14.)
3.2 Kaytettavyyden huomioiminen suunnittelussa

Kaytettavyys on tarkea valttikortti tuotetta markkinoitaessa. Kuluttajat vaativat
tuotteiden kaytettavyydeltd yha enemman ja enemman. Useimmilla kayttgjilla
on jotain huonoja kokemuksia tietoteknisista jarjestelmista. Kayttaja ei valtta-
matta tieda, ettd kaytettavassa jarjestelmassa on huono kaytettavyys tai etta
sellaista edes esiintyy markkinoille hyvaksytyissa tuotteissa. Kayttaja saattaa
kyseenalaistaa omat taitonsa, kun han ei saa jarjestelmalla aikaan niin laadu-
kasta ja nopeaa tyota kuin haneltad odotetaan. Huono kaytettavyys vie huomat-
12



tavasti karsivallisyytta, aikaa ja motivaatiota tuotteen kayttamiselta. Kaytetta-
vyysongelmien seuraukset ovat useimmiten sosiaalisia ja taloudellisia. Tyopai-

koilla tdma voi nakya esimerkiksi tydtehon laskuna.

Kaytettavyyden aiheuttamien taloudellisten ongelmien vaikutukset ovat yleensa
vakavia ja valittdmasti havaittavissa. Kaytettavyyden puutteiden takia kayttaja ei
kayta kaikkia sovelluksen ominaisuuksia, tyotehtaviin saattaa menna enemman
aikaa ja virhemaarat kasvavat. Tasta on hyvana esimerkkina VR:n syyskuussa
2011 tekema verkkokauppauudistus, joka epaonnistui. Internet-sivuilta ei saa-
nut ostettua lippuja eikd mydskaan asemilla olevilta automaateilta. Ongelmat
johtuivat huonosta kaytettavyydesta ja siita, ettei kaytettavyytta ollut testattu
tarpeeksi. Palvelun oikealla teknisella toiminnalla ei ole merkitysta, jos kayttajat

eivat osaa tai halua kayttaa sita. (3.)

Tehokkuus tuo yrityksille huomattavia taloudellisia etuja. Esimerkkina voisi olla
yritys, jossa on paljon laskutettavaa tyota. Jos laskun muodostus on hankalaa ja
aikaa vievaa, nakyvat sen seuraukset nopeasti. Laskuja ei saada asiakkaille
ajoissa, laskupinot kasvavat eika yrityksen kassaan tule rahaa. Tasta on valitdon
vaikutus yrityksen muihinkin toimintoihin. Kaytettavyysongelmat voivat tuoda
yritykselle monenlaisia ylimaaraisia kuluja, esimerkiksi lisdkoulutuksen tarvetta.
(2, s. 15.) Kaytettavyydella on suuri merkitys myos tyossa jaksamiseen ja viih-
tymiseen. Kayttajat kokevat tydssaan monia turhautuneita hetkia, jotka ovat joh-
tuneet jarjestelmien toimimattomuudesta, virhetilanteista tai yksinkertaisesti sii-

ta, etta kayttajalle tarpeelliset toiminnot on aseteltu hankalasti.

Monimutkaisen jarjestelman yhteydessa on helppo ymmartaa, ettda sen kaytto
vaatii paljon muistamista ja oppimista. Pitda muistaa, mitka toimenpiteet taytyy
tehda ja miten kukin vaihe tehdaan. Kuitenkin pienetkin asiat vaativat tiedon
varastointia. (1, s. 168.) Muistin kuormituksen minimoiminen olisikin huomioita-
va suunnittelussa. Yrityksissa tyOskentelee viela paljon varttuneita henkil6ita,
joiden tietotekninen osaaminen on epavarmaa tai vahaista. Miten vanhempi
tydntekija jaksaa paivasta toiseen, jos jarjestelmat eivat ole kaytettavyydeltaan
hyvia ja selkeita kayttaa? Harvoin kuulee tydelamassa kenenkaan puhuvan hy-

vasta tai helppokayttdisesta jarjestelmasta.
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3.3 Kaytettavyyden osa-alueet

Kaytettavyys koostuu useista osa-alueista. Niita ovat opittavuus, muistettavuus,
tehokkuus, pieni virhealttius ja miellyttavyys. Kaytettavyyden ja kayttoliittymien
yhteydessa puhutaan usein intuitiivisesta kayttoliittymasta. Intuitiivinen voidaan
maaritella tiedostamatta tiedetyksi tiedoksi. Se perustuu aikaisempaan koke-
musmaailmaan ja on hyvin yksilllista. Jos on opittu kayttdmaan jotain tiettya
tuotetta, voidaan opittujen tietojen ja kokemusten perusteella oppia kayttamaan
samankaltaista tuotetta hyvinkin nopeasti. Jokin asia voi olla toiselle intuitiivinen

ja toiselle taysin epaintuitiivinen. (2, s. 13.)
3.4 Kaytettavyysvaatimusten keraaminen

Kaytettavyysvaatimuksia johdetaan kaytettavyyden osa-alueista ja usein tar-
kennetaan kysymyksilla. Vaatimuksista mainitaan, mihin kayttajaryhmaan se
patee, mita esiehtoja on kaytettavyyden mittaukselle, miten kriteereja tarkastel-
laan ja miten niitd mitataan. Tavoitteet voidaan muodostaa esimerkiksi selvitta-
malla nykyinen taso ja sen ongelmat. Tama ei kuitenkaan ole mahdollista, jos
ollaan kehittamassa aivan uudenlaista tuotetta. Tuloksia verrataan myoéhemmin
tavoitteisiin, jolloin nahdaan onko tavoitteissa onnistuttu. Alla on kuvattu kysy-
myksia ja suluissa on mainittu kaytettavyyden osa-alueet, joihin kysymykset
littyvat. (4, s. 4.)

* Miten hyvin tai taydellisesti kayttaja saavuttaa tavoitteensa
(tuloksellisuus, vaikuttavuus)?

* Miten tehokasta tavoitteiden saavuttaminen on verrattuna kaytettyihin re-
sursseihin (tehokkuus)?

* Millaiset virheet ja erehdykset ovat mahdollisia ja miten niista toivutaan
tai ehkaistaan (turvallisuus)?

* Voiko kayttaja tehda kaikki tehtavansa haluamallaan tavalla
(hyodyllisyys, monikayttoisyys)?

* Kuinka helposti kayttaja oppii ja muistaa kayton pidemman tauon jalkeen
(opittavuus, muistettavuus)?
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3.5 Kaytettavyysvaatimusten arviointi

Kaytettavyys on objektiivinen nakdkulma, eli arviointikriteerit ovat mitattavissa
fyysisina tekoina tai aikoina; esimerkiksi kuinka kauan aikaa saisi kulua tai to-
dellisuudessa kuluu jonkin asian tekemiseen. (5, s. 187—194.) Arvioinnissa apu-
na voi olla tilanteeseen sopiva kaavake, jossa on tavoitteet ja mittarit niille.
Nykyinen tilanne on oltava myds esilla, jos sellainen on olemassa.
Kaytettavyyden arvioinnissa kaytetddn myos heuristista arviointia, joka on
esitelty tadman opinnaytetyon Iluvussa 4. Arviointia on syytda tehda jo
prototyyppivaiheessa, jotta puutteet ja ongelmat saadaan ajoissa selville ja

niihin voidaan puuttua. Taulukossa 1 on havainnollistettu kaytettavyyden osa-

alueista johdettua arviointia.

TAULUKKO 1. Kéytettavyystestausraportti

Jarjestelman xxx kdytettavyystestausraportti
Kayttajat: Vain laskutustyotd tekevat
Esiehdot: Mittaukset tehdaan viikon kayton jal-
keen
Kaytettiavyy- Mitatta- | Mitta Alin hy- | Suunni- Paras | Nykyi-
den osa-alue va asia vksikko |vaksyt- |teltu taso |taso nen taso
tava
taso
Virheet Virheiden |Virhei-
maara ~|den 4 0 0 10
kaytéssa |maara /
kayttdja
Tyytyvaisyys Ohjelman | Vastaaji-
vleinen —jenmaa- | g4 o 90 % |100% | 10 %
miellytta- |ra
VYYS
Opittavuus Koulutuk- | aika 1 pv+ 1h+ 1h (ei |5h+
sen tarve koulutta- | kouluttaja |kou- kouluttaja
ja lutta-
jaa)
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4 KAYTETTAVYYDEN HEURISTINEN ARVIOINTI

Heuristinen arviointi perustuu heuristiikkoihin, jotka ovat listoja saanndista ja
ohjeista, joita kaytettavyydeltdan hyvan kayttoliittyman tulisi noudattaa. Erilaisia
heuristiikkoja ovat koonneet useat kaytettavyyden ja kayttoliittymien parissa
tydskentelevat tahot. Saantdokokoelmia on olemassa monenlaisia; yleispatevia,
lahes kaikenlaisten kayttoliittymatyyppien kanssa kaytettavaksi sopivia, tai toi-
saalta erikoiskayttoon, jollekin kapealle osa-alueelle raataldityja saantodja. Var-
haisemmat saantokokoelmat olivat hyvinkin laajoja, esimerkiksi Smith & Mo-
sierin (1986) 944 ohjetta. Laajat saantokokoelmat ovat kaytannon kaytetta-
vyysarvioinnissa hyvin epakaytanndllisia. Ihmisen muistikapasiteetti ei riita nain
monen ohjeen muistamiseen, saati sitten arvioimaan niitd oikeassa tuotteessa.
Kaytdssa ovat yleistyneet kymmenkunta kohtaa sisaltavat kevyemmat heuristii-
kat, kuten Nielsenin lista (1990) ja Schneidermanin (1998) "kahdeksan kultaista
saantoa dialogin suunnittelussa”. Nielsenin ja Schneidermanin listat ovat hyvin
samanlaisia ja niissa kaytettavyysopit ovat tiivistetty muutamaan kohtuullisen

helposti opittavaan ja sovellettavaan saantoon. (2, s. 47-48; 5, s. 155-163.)

Heuristiikkoja voidaan soveltaa hyvin jo varhaisessa paperiprototyypissa, silloin
ongelmiin voidaan puuttua varhaisessa vaiheessa. Yleisimmat heuristiikat, esi-
merkiksi Nielsenin lista, tulisi pitdd mielessa koko suunnittelutydn ajan eika vain
asiantuntija-arvioinneissa. Heuristiikkoja on perinteisesti sovellettu osana itera-
tiivista tuotekehitysprosessia. Talléin prototyyppeja arvioidaan esimerkiksi Niel-
senin listan mukaan, korjataan nain saadun tiedon valossa puutteita ja kaytetta-
vyysongelmia ja testataan uudestaan. Tata jatketaan, kunnes uusilla arviointi-

kierroksilla ei enaa paljastu uusia virheita. (2, s. 48; 5, s.155-157.)

Nielsenin (1993) mukaan yksittainen arvioija I10ytda heuristisessa arvioinnissa
vain noin 35 % kaytettavyysongelmista. Eri arvioijat kiinnittavat yleensa huomio-
ta eri ongelmiin, jolloin useampaa arvioijaa kaytettdessa pystytdan paljasta-
maan enemman ongelmakohtia. Useiden tutkimusten mukaan ongelmien 10y-
tymisprosentti kasvaa rajusti, kun arvioijien maaraa kasvatetaan aina viiteen
asti. Talldin 16ydetaan 75 % ongelmista. Kasvattamalla arvioijien maaraa yli vii-

della ei ongelmien I6ytymisprosentti juurikaan nouse. Kymmenellakin arvioijalla
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jaa viela kymmenys huomaamatta. Kolmesta kuuteen arvioijaa on yleensa hyva
maara. Kaytettdessa useampaa arvioijaa jokainen arvioi ensin itsenaisesti ja
vasta lopuksi keskustellaan ja tehdaan yhteenveto. Talla varmistetaan, etta 10y-
detdan mahdollisimman paljon erilaisia virheitd. Jos toimittaisiin ryhmassa, yh-
den |0yddkset saattaisivat ohjata liilaksi muita ja mahdollisesti paljon ongelmia
jaisi huomaamatta. Arvioinnin voi suorittaa periaatteessa kuka vain. Nielsenin
mukaan tallainen kokematon henkild I6ytaa vain noin 22 % kaytettavyysongel-
mista. Jos arvioija on kaytettavyysasiantuntija, luku lahes kaksinkertaistuu.
(2, s.48-49; 5, s. 155-163.)

Heuristisen arvioinnin lopputulos on lista kaytettavyyspuutteista ja ongelmista,
jotka arvioinnin aikana havaittiin. Jokaisen ongelman yhteydessa viitataan heu-
ristikan saantdon, jota ongelma rikkoo. Ongelman vakavuusaste voidaan myds

maaritella jollain sopivalla asteikolla. (2, s. 49.)
Nielsenin lista

Alkuperainen lista (Molich & Nielsen 1990) on vapaasti suomennettuna seuraa-
vanlainen (5, s. 115-154):

* Vuorovaikutuksen kayttajan kanssa tulee olla yksinkertaista ja luonnollis-
ta.

* Vuorovaikutuksessa tulee kayttaa kayttajan kielta.

* Kayttajan muistin kuormitus tulee minimoida.

* Kayttoliittyman tulee olla yhdenmukainen

* Jarjestelman tulee antaa kayttajalle kunnollista palautetta reaaliajassa.
* Ohjelmassa ja sen osissa tulee olla selkeat poistumistiet.

* Oikopolkuja ja tehokasta tyoskentelya tulisi tukea.

* Virheilmoitusten tulee olla selkeita ja ymmarrettavia.

* Virhetilanteisiin joutumista tulisi valttaa.

* Kayttoliittymasta tulee olla kunnolliset avustustoiminnot ja dokumentaa-
tio.
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5 KAYTTAJAKOKEMUS

5.1 Kayttajakokemuksen maaritelma

Kayttajakokemus (user experience) on subjektiivinen nakdkulma, eli se ei ole
mitattavissa oleva asia. Kayttajakokemus syntyy siita, miten kayttajat kokevat
tuotteen ja mita tunteita sen kayttaminen herattaa. He voivat tuntea iloa ja mie-
lihyvaa tuotteen kaytdsta, omistamisesta, katsomisesta tai kasittelemisesta.
Tuotteen ulkonadlla on suuri merkitys, kuten myds tuotteen uutuusarvolla. Kayt-
tajakokemukseen vaikuttaa myds ymparisto, jossa tuotetta kaytetaan. Kayttaja-
kokemus sisaltaa kaikki ne nakokulmat, jotka liittyvat siihen kuinka loppukaytta-
ja on vuorovaikutuksessa yrityksen, sen palveluiden ja tuotteiden kanssa. (6,

linkki 1. What is Interaction Design.)

Kayttajakokemuksesta on olemassa myds ISO-standardi 9241-210. Standardi
maarittelee kayttajakokemuksen olevan henkildn havaintoja ja vasteita. Ne ovat
seurausta tuotteen, jarjestelman tai palvelun kaytésta. Tata on tarkennettu
standardissa kolmella huomautuksella. Yksi standardin luojista kommentoi, ett-
eivat maaritelma ja kommentit ole paras mahdollinen tapa esittaa asia. Kaytta-

jakokemus tulisi maaritella puhtaasti subjektiiviseksi kokemukseksi. (7.)

Eraassa lehtijutussa, isa kertoi lapsensa saastaneen yli kolme vuotta viikkora-
hoja hankkiakseen Apple iPhonen. Lapsi ei osannut kertoa, miksi han niin ko-
vasti laitteen halusi. Ehka laitteen omistamiseen liittyi niin paljon mielihyvaa,
silla oli sosiaalinen merkitys koulussa tai han vaan tunsi saaneensa jotain ainut-

laatuista.

Kaytettavyys ja kayttdjakokemus ovat keskendan dynaamisessa vuorovaikutuk-
sessa. Kayttajakokemuksen luonne, milta joku asia nayttaa tai tuntuu kayttdym-
paristossaan, liittyy erottamattomasti siihen, miten helposti tai huonosti kaytet-
tava jokin asia on. Kokemukseen vaikuttavat kuitenkin monet asiat ja ne ovatkin
hyvin yksildllisia, kuten kayttdjan persoona ja historia. Esimerkiksi jokin tietty
vari tai muoto herattaa toisessa kayttajassa negatiivisia tunteita, kun toinen ko-

kee ne hanelle hyvin tarpeelliseksi. Kaikkien tarpeita ei ole mahdollista tyydyt-
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taa, eika koskaan voi tietaa, kiinnostuuko tuotteesta joku kohderyhman ulkopuo-

linen henkild, jolle suunnitellut asiat eivat sovi.

It-viikon verkkolehdessa kerrottiin Nokian julkaisseen jo toisen ohjelmistopaivi-
tyksen korjatakseen Lumia 900 -puhelimen vikoja. Ensimmainen ohjelmistopai-
vitys huhtikuussa 2012 koski puhelimissa ollutta muistinhallintaongelmaa, joka
oli johtanut datayhteyden katkeamiseen. Nokia oli luvannut sadan dollarin hyvi-
tyksen niille, joita ongelma koski. Toinen paivityskehotus julkaistiin kesakuun
alussa. Puhelimissa oli ilmennyt vika, joka sai nayton vivahtamaan purppuralta.
(8.) Huonosta kaytettavyydesta on seurauksena huonoja kayttajakokemuksia.
Kayttajakokemus ei rajoitu vain artikkelissa mainittuun puhelinmalliin, vaan koko
yritykseen. Artikkelissa mainittu sadan dollarin hyvitys tuskin korvaa yritykselle

sitd menetysta asiakkaissa ja maineessa, jonka heikko kaytettavyys sai aikaan.
5.2 Kokemustyypit ja -tasot

Forlizzi & Battarlee (2004) lahestyy kokemusta psykologian nakokulmasta.
(9, s. 261-267.)

Kokemustyyppeja:

* Kokemus yleisena termina tarkoittaa kaikkea, mité ihminen kokee vuoro-
vaikutuksessa tuotteen kanssa.

* Elamys liittyy emotionaalisesti korostuneeseen kokemukseen, eli kayttaja
reagoi kokemukseen normaalia kayttotilannetta tunnepitoisemmin.

* YhteisOkokemus syntyy silloin, kun tuotetta kaytetaan yhdessa tai jae-
taan toisten kanssa.

Kokemustasoja:

* Sujuva: Vuorovaikutus toimii oletetusti, jolloin kayttaja kokee asioita kiin-
nittdmatta niihin erityisemmin huomiota.

* Kognitiivinen: Konkreettinen, tietoisesti koettu kokemus, kun jokin asia
saa havainnoimaan laitetta ja kayttoliittymaa.

* lImaiseva: Kokemus on helposti ilmaistavissa, esimerkiksi toistuva tapah-
tuma, joka on helposti puettavissa sanoiksi tai tarinoiksi tai kuvattavissa
eleilla.
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5.3 Tutkiminen ja menetelmat

Kayttajakokemuksen tutkimismenetelmia on olemassa useita. Jokaisessa on
tavoitteena saada kerattya kokemuksia halutusta kohteesta, ilmidsta tai koke-
mustyypista. Perinteisempia menetelmia ovat esimerkiksi haastattelut, havain-
noinnit, kyselyt, gallupit ja skenaariot. Skenaarioissa kuvataan erilaisia kayttaja-
kertomuksia tai kayttajatapauksia. Niiden perusteella havainnollistetaan kaytan-
non tilanteita, joissa tuotetta kaytetaan ja kayttadjakokemuksia syntyy. Oikeaa
menetelmaa valittaessa on huomioitava, ettd saadaan kerattya tarvittava tieto.

Kayttajaa ei pitaisi kuormittaa liikaa ja hairidtekijat tulisi minimoida.
5.4 Kayttajakokemus suunnittelun tavoitteena

Kayttajakokemusta ei voida suunnitella, mutta se voidaan ottaa suunnittelun
tavoitteeksi. Suunnittelussa tulisi huomioida, etta tuotteen kayttd on erilaista eri
yhteyksissa. Jo varhaisessa vaiheessa olisi otettava huomioon millainen koke-
mus on tavoitteena. Tavoiteltavia tunteita voi olla esimerkiksi jannitys tai vaikut-
tuneisuus. Visuaalisuuteen voi liittya asiallinen tai hauska tunne. Kayttajan tun-
teisiin voidaan vedota tarjoamalla jotain tavanomaisesta poikkeavaa, joka hou-
kuttelee kayttdmaan tuotetta. Erottumalla massasta tai kilpailijoiden tuotteista
saadaan kayttajat tuntemaan, ettd heilld on jotain erityistd verrattuna muihin.
Tuttuun kayttoliittymaan voidaan tuoda myds jotain uutta ja erilaista. Vasta kun
nahdaan valmis tuote markkinoilla, voidaan todeta oliko kayttajakokemus onnis-
tunut. (4, s. 4.)
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6 KAYTTAJAVUOROVAIKUTUKSEN SUUNNITTELU

6.1 Kayttajavuorovaikutus suunnittelun tavoitteena

Kayttajavuorovaikutuksen suunnittelu (interaction design) on uusi tieteenala,
jossa suunnittelun tavoitteena on tuoda kaytettavyys osaksi suunnitteluproses-
sia. Tavoitteena on kehittdd helppokayttdisia tuotteita kayttajan nakdkulmasta
katsottuna. Tarkoituksena ei siis ole suunnitella toimintoja, jotka toimivat suun-
nittelijan nakokulmasta, mutta kayttajan kustannuksella. Tuotteiden tulisi olla
helposti opittavissa, tehokkaita kayttaa ja tarjota kayttajalleen miellyttavan, toi-
votunlaisen tai tavoiteltavan kayttajakokemuksen. Kayttajalahtdisessa suunnit-
telussa kayttajien tulisi olla projektissa mukana alusta alkaen. (6, linkki 1. What

is Interaction Design.)

Ohjelmistosovellusta suunniteltaessa mietitdan kayttajan nakdkulmasta, kuinka
eri asioiden ja tapahtumien tulisi toimia ja ilmentya, jotta kaytettavyydelle ja
kayttajakokemukselle asetetut tavoitteet toteutuisivat. Kayttoliittymaa tai visuaa-
lista ulkoasua ei ole tarkoitus suunnitella. (6, linkki 1. What is Interaction De-
sign.) Suunnittelussa voidaan kuitenkin huomioida visuaalista ilmettd kommen-
toimalla esimerkiksi muotoja, vareja tai asioiden sijoittelua. Suunnittelun tulok-
sena saadaan aikaiseksi prototyyppeja, jotka voivat olla paperilla tai tietoko-
neohjelmalla kuvattuja malleja. Prototyyppien suunnittelussa saatujen kokemus-
ten perusteella voidaan tuotekehitysprojektia jatkaa eteenpain. Vuorovaikutuk-
sen suunnittelussa noudatetaan tiettya toimintamallia, mutta mitdan ehdotonta
ratkaisumallia ei viela ole keksitty. Suunnittelija valitsee parhaan tavan toimia

kussakin tapauksessa.
6.2 Suunnitteluprosessi

Suunnitteluprosessi sisaltda nelja perustoimintoa (6, linkki 9. The Process of

Interaction Design):

* Tunnistetaan kayttajat ja kayttajien tarpeet sekd vahvistetaan ja doku-
mentoidaan vaatimukset kaytettavyydelle ja kayttajakokemukselle.
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* Suunnitteluvaiheessa tunnistetaan ongelmat ja yhteydet ymparistoon
(context of use) ja tehdaan kasitteellinen malli. Valitaan oikea suunnitte-
lumalli, joka voi olla tapauskohtainen.

* Luodaan kommentoitavia ja arvioitavia prototyyppeja.

* Arvioidaan ja simuloidaan prototyyppeja koko suunnitteluprosessin ajan.
Korjataan virheet ja jatketaan suunnittelua. Prototyyppien arvioinnissa
kaytetaan myds heuristista arviointia.

Kuvassa 1 on suunnitteluprosessin etenemistd kuvaava prosessimalli. Ensin
maaritellaan vaatimukset, josta siirrytdan suunnitteluvaiheeseen. Jos suunnitte-
luvaiheessa huomataan, ettd on tarvetta muuttaa vaatimuksia, voidaan palata
takaisin ja muuttaa vaatimuksia. Suunnittelun jalkeen voidaan siirtya tekemaan
prototyyppia. Jos prototyyppia tehtdessa havaitaan tarvetta muuttaa suunnitel-
mia, voidaan palata takaisin suunnitteluvaiheeseen. Kun on saatu jotain valmis-
ta aikaiseksi, siirrytdan arviointivaiheeseen. Arviointia kannattaa tehda jo projek-
tin alkuvaiheessa, jotta mahdolliset ongelmat ja puutteet tunnistetaan jo varhai-
sessa vaiheessa. Voi olla, ettd suunnitelma ei noudata esimerkiksi Nielsenin
listan vaatimuksia tai suunnittelijan nakemys toteutettavasta tuotteesta ei ole
vaatimusten mukainen. Arviointimenetelmia on olemassa useita ja suunnittelijan
paatettavissa on, minkalainen arviointi on kussakin tapauksessa tarpeen. Kun
arviointi on suoritettu, voidaan palata takaisin suunnitteluvaiheeseen tai jatkaa
prototyypin tekemista. Prototyyppia arvioidaan niin kauan, kun ongelmia enaa

esiinny.

Suunnittelu

Valmis tuote

Prototuote

KUVA 1. Prosessimalli
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6.2.1 Tunne kayttaja

Kayttajat, joille tuotetta ollaan suunnittelemassa, tulisi tunnistaa, jotta osataan
suunnitella oikealle kohderyhmalle. Hyvana apuna ovat kayttajatarinat ja ske-
naariot, joilla havainnollistetaan miten ja missa ymparistdéssa kayttaja sovellusta
kayttda. Skenaarioissa kuvataan tarkasti sovelluksen kayttdminen kaytannon
tilanteissa. Esimerkki kayttajatarinasta 16ytyy tdman opinnaytetydn luvusta 7.3

ja luvussa 7.4 on esimerkki skenaariosta. (2, s. 117-118.)
6.2.2 Tunnista ongelmat

On tarkeaa tunnistaa, mita ongelmia on nykyisissa tai vastaavissa sovelluksis-
sa. Esiintyykd ongelmia kaytettavyydessa tai kayttajakokemuksessa? Kenella
ongelmia esiintyy ja mitkd ovat syyt niihin? Milla keinoilla ongelmat voidaan
poistaa, ja miten sovelluksesta saadaan kaytettavyydeltdan parempi ja kayttaja-
kokemuksesta positiivinen. Tama ei kuitenkaan ole mahdollista, jos ollaan kehit-
tamassa aivan uudenlaista tuotetta. (6, linkki 2. Understanding and Conceptu-

alizing Interaction.)
6.2.3 Yhteys ymparistoon

Kayttoymparistd (context of use) vaikuttaa tarkkaavaisuuteen, motivaatioon ja
tunnetiloihin. On tarkeaa tietdd minkalaisessa ymparistdssa suunniteltavaa tuo-
tetta kaytetaan, jotta osataan huomioida suunnittelussa oikeita asioita. Erilaisia
ymparistdja ovat fysiologinen, sosiaalinen, kulttuurinen, fyysinen ja tekninen.
Jos tuotetta kaytetdan meluisessa paikassa, voi olla turhaa suunnitella tuottee-
seen merkkidania. Fysiologisessa ymparistdssa huomioitavia asioita ovat esi-
merkiksi melu, haling, liike ja kuumuus. Fyysinen ymparisto voi olla esimerkiksi
kotona, kuntosalilla, likuntapaikoilla, autossa, konesalissa tai vaikka aina mu-
kana. Sosiaalinen ymparisto voi olla esimerkiksi sosiaalinen media tai sovelluk-
sen kayttaminen yksin tai ystavien kanssa. Tekninen ymparistd voi olla esimer-
kiksi mobiililaite tai kelloradio. Kulttuurinen ymparistd voi olla tydkulttuuri, sosi-

aalinen media tai vaikka tiettyyn urheilulajiin liittyva kulttuuri. (10, s. 21-22.)
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6.2.4 Kasitteellinen malli

Kasitteellinen malli (conceptual model) sisaltdd ongelma-alueeseen liittyvien
kasitteiden ja niiden valisten suhteiden jasentelyn ja rakenteen. Siina luodaan
yhteinen ja hyvaksytty sanasto, joka pienentdd mahdollisuutta myéhemmin ta-
pahtuville vaarinymmarryksille ja sekaannuksille. Kasitteellisen mallin avulla
suunnittelijoille ja kayttajille tulee selked kasitys suunniteltavasta kokonaisuu-
desta. Kasitteellinen malli on korkean tason kuvaus, eikd sen ole tarkoitus olla
kuvaus kayttoliittymasta. Siita ei kuitenkaan ole olemassa yhta oikeaa tapaa,
vaan oikea malli on aina tapauskohtainen ja suunnittelijan ratkaistavissa. Malli
voi olla sanallinen kuvaus tai siind voi olla myos kokonaisuutta selventava graa-
finen kuvaus. Kuvassa 2 on esimerkki kasitteellisesta mallista. (6, linkki 2. Un-

derstanding and Conceptualizing Interaction.)

Liikkeiden

l Harl'oitusohl'elman l

KUVA 2. Kasitteellinen malli

6.2.5 Prototyyppi

Prototyyppi on aina tapauskohtainen ja riippuu aina suunniteltavasta tuotteesta.
Ohjelmistoprojektissa voidaan tehda paperiprototyyppi tai mallin tekemiseen
voidaan kayttaa jotain siihen tarkoitukseen tehtya tietokoneohjelmaa. Prototyy-

pin avulla kuvataan sovelluksen eri nakymia ja niiden sisaltéa. Paperiprototyyp-
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pi on nopeasti ja helposti muokattavissa ja mallit voidaan levittda vaikka pdydal-
le tai seinalle, jolloin kokonaisuuden muodostaminen on helpompaa. Markkinoil-
ta 16ytyy useita tietokoneohjelmia mallin tekemiseen, joista osa on vapaasti kay-
tettdvissa ilman lisenssimaksuja. (6, linkki 11. Design, Prototyping and Constuc-

tion.)
6.2.6 Arviointi

Prototyyppeja arvioidaan koko tuotekehitysprosessin ajan. Arviointi on erityisen
hyodyllista jo alkuvaiheessa, koska silloin ongelmiin voidaan puuttua jo varhai-
sessa vaiheessa. Tarked osa arviointiprosessia on suunnittelijan toteutuksen
yhteydessa tekema arviointi. Ulkopuolista testaajaa tulee kuitenkin kayttaa,
koska suunnittelijan nakemys lopputuloksesta ei ole sama kuin kayttajan nake-
mys. Arviointimenetelma on tapauskohtainen ja suunnittelijan ratkaistavissa.
Opinnaytetyon luvussa 7.10 on esimerkki arvioinnista. (6, linkki 13. An Evalu-

ation Framework.)
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7 KAYTTAJAVUOROVAIKUTUKSEN SUUNNITTELU CROSSFIT-
MOBIILISOVELLUKSEEN

Opinnaytetydon aiheena oli suunnitella kayttajavuorovaikutus CrossFit-
mobiilisovellukseen. Sovelluksesta on tulossa kaupallinen, joten kaikkia yksi-
tyiskohtia ei ole mahdollista tuoda julki tassa opinnaytetyossa. Sovellus on tar-

koitus toteuttaa aluksi Apple iPhonelle ja myéhemmin myds muille alustoille.
7.1 Crossfit

Crossfit on voima- ja kunto-ohjelma, joka perustuu monipuolisiin ja vaihteleviin
toiminnallisiin liikkeisiin. Tavoitteena on kehittda tasaisesti kaikkia harrastajan
fyysisida ominaisuuksia. Harjoitukset ovat lyhyita ja intensiivisia, jolloin saavute-
taan parhaat mahdolliset tulokset lyhyessa ajassa. Harjoituksissa yhdistellaan
esimerkiksi juoksua, soutua, voimisteluliikkeitd, painonnostotangolla tehtavia

likkeita, naruhyppelya seka kahvakuulaliikkeita. (11.)

Harjoitukset sopivat kaikenikaisille ja -kuntoisille perusterveille ihmisille. Harjoi-
tusten haastavuus on saadeltavissa sopivaksi seka huippu-urheilijalle etta taval-
liselle kuntoilijalle. Painoja tai suoritusmaaria voidaan muuttaa harrastajan tason

mukaan. (11.)

Crossfit-lajia voi harrastaa omatoimisesti tai ohjatuilla crossfit-tunneilla. Lajiin
erikoistuneita saleja 16ytyy talla hetkelld Suomen suurimmista kaupungeista.
Internetissa toimivat yhteisét ovat olennainen osa crossfit-harrastajien toimin-
taa. Verkkosivuilta 106ytyy paivittaisia harjoitusohjelmia seka kanavia paivittaisten

tulosten vertailuun. Lajista jarjestetdan vuosittain maailmanmestaruuskilpailut.

(11.)
7.2 Kayttajaryhmat

Sovellus on tarkoitettu kaikenkuntoisille ja ikaisille crossfit-lajin edustajille. Kayt-
tajaltd vaaditaan ainoastaan perusosaaminen alypuhelinten kaytosta ja lajikoh-
tainen tietamys. Vaikka sovellus toteutetaan iPhonelle, kayttgjia ei haluta profi-

loida tyypillisten iPhone-kayttajien mukaan.
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7.3 Kayttajatarina

Kayttajatarinan avulla voidaan havainnollistaa tarkemmin, kenelle sovellusta
ollaan suunnittelemassa ja missa ymparistossa sita kaytetaan. Alla on esimerkki

kayttajatarinasta.

Sanna on 25-vuotias opiskelija, joka on aloittanut crossfit-lajin harrastamisen.
Sanna on kaynyt paikallisen kuntosalin ohjatuilla tunneilla. Sannalla on tarkoitus
kayda jatkossakin ohjatuilla tunneilla seka harrastaa lajia omatoimisesti vapaa-
ajalla. Lajiin kuluu harjoittelu aikaa vastaan tai liikkeitd tehdaan tietyn aikaa.
Sanna kokee harjoittelun olevan yksin hankalaa, koska ajanottajaa ei ole. Har-
joituksen jalkeen han on kirjannut harjoituksen tiedot paperille ja myéhemmin
kotona tallentanut ne tietokoneelle. Han haluaisi kdyda harjoitusten tuloksia lapi
ystaviensa kanssa ja suunnitella harjoitusohjelmia muuallakin kuin kotona. San-
na aikoo kesaaikana liittda harjoitusohjelmiin lihaskuntoliikkeiden lisaksi paljon
ulkona tapahtuvia aktiviteetteja, kuten juoksua ja pyorailya. Sanna osaa kayttaa
tietoteknisia laitteita hyvin, mutta pitda itsedan peruskayttajana. Han ei halua
kayttaa aikaansa monimutkaisten ja hankalien sovellusten opiskeluun, vaan han
arvostaa selkeaa ja yksinkertaista toimintaa. Han harrastaa lajia vapaa-ajallaan
paasaantoisesti yksin, mutta kay lapi harjoitusten tuloksia ystaviensa kanssa.
Sanna pitda mobiililaitetta aina mukana ja haluaisi siihen sovelluksen, jonka
avulla voisi tehda harjoitusohjelmia. Sovelluksessa pitaisi olisi ajanottomahdolli-

suus ja jonkinlainen tilasto harjoitustulosten seuraamiseen.
7.4 Skeenario

Skenaario on vapaamuotoinen kertomus siita, kuinka kayttaja kayttaa sovellusta
kaytannon tilanteissa. Opinnaytetydssa tehtiin useita eri skenaarioita, joista yksi

on esitelty alla.

Kayttaja haluaa luoda itselleen uuden harjoitusohjelman. Han avaa sovelluksen
ja valitsee harjoitusohjelmat-pikakuvakkeen kohdasta Uusi, josta kayttaja nakee
listan valittavana olevista aktiviteeteista. Aktiviteetit ovat kayttajan valittavissa
olevia lihaskuntoliikkeita tai juoksuun, pyorailyyn, soutuun liittyvia toimintoja.
Kayttaja valitsee halutut aktiviteetit luettelosta tai peruuttaa valinnat ja palaa

takaisin alkuun. Jos aktiviteetin nimen perassa on nuoli oikealle, on sille lisatty
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suoritusohje tai linkki Youtube-palveluun. Painamalla nuolesta kayttaja voi kat-
soa sisallon. Kayttaja valitsee luettelosta myds haluamansa tauot. Valittuaan
likkeet luettelosta kayttaja lisaa jokaiselle aktiviteetille halutut arvot. Arvoja ovat
suoritusmaarat, painot, matkat tai ajat. Kun harjoitusohjelma on valmis, kayttaja
hyvaksyy sen ja antaa harjoitusohjelmalle nimen. Harjoitusohjelman sisaltéa on

mahdollista muokata.
7.5 Yhteydet ymparistoon

Alla on kuvattu, minkalaisia yhteyksia ymparistoon sovelluksella on.

* Fyysinen ymparistd: Mobiililaite on kayttajalla aina mukana, joten
sovellusta tullaan kayttamaan kodin, kuntosalien ja liikkuntapaikkojen
ohella myds matkoilla.

* Sosiaalinen ymparistd: Sovellusta tullaan kayttdmaan yksin tai muiden
harrastajien kanssa. Tulevaisuudessa voi olla mahdollista jakaa
harjoitusohjelmia, tuloksia tai tilastoja internetissa muiden harrastajien
kanssa.

* Tekninen ymparistd on mobiililaite.

* Fysiologisen ympariston aiheuttamia haittoja ovat melu ja haling, jotka
ovat huomioitava suunnittelussa.

7.6 Kayttajavaatimukset

Seuraavassa on kayttajavaatimukset, jotka kayttajan pitaa voida sovelluksella
tehda:

* lisata uusia liikkeita ja aktiviteetteja (lihaskuntoliikkeet, pyoraily, juoksu,
soutu tms.)

* tehda uusia harjoitusohjelmia

* asettaa arvoja eri liikkeille ja toiminnoille
* aloittaa uusi harjoitus

* pysayttaa harjoitus

* kommentoida harjoitusta

* tallentaa harjoitus

* poistaa harjoitus
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* selata tilastoja.

7.7 Kaytettavyys ja kayttajakokemuksen tavoitteet

Kaytettavyyden tavoitteina oli selkea, nopea ja helppo kaytettavyys. Uusia liik-
keita ja harjoitusohjelmia pitda voida tehda nopeasti ja helposti. Valikoiden ja
toimintojen olisi oltava selkeitd ja johdonmukaisia. Valikoiden ja painikkeiden
pitaisi olla riittdvan suurikokoisia ja tarvittavien toimintojen selkeasti esilla. Esi-
merkiksi kommentointi-painiketta ei kayttajan tarvitse etsia, vaan se on selkeasti
esilla harjoituksen paatyttya. Laitetta kaytetaan kuntosaleilla ja harjoituspaikoil-
la, joille varattu aika on yleensa rajallista. Kayttaja ei halua kayttaa rajallista ai-
kaa miettien sovelluksen toimintaa. Kayttajan on saatava harjoitus nopeasti

kayntiin, eika aikaa saa kulua epaolennaiseen.

Kayttajakokemuksen tavoitteina oli, ettda sovellus innoittaa harjoittelemaan ja
saa kayttajan tuntemaan mielihyvaa sen kaytosta, esimerkiksi kehityksen seu-
raaminen tilastoista. Sovellus toteutetaan Apple iPhonelle, jonka kayttgjilla on
tietty oletus sovelluksien ulkoasusta ja kaytettavyydesta. Sovelluksen hankkija

olettaa saavansa selkean ja kaytettavyydeltaan huippulaatuisen tuotteen.
7.8 Kasitteellinen malli

Kasitteellinen malli on aina tapauskohtainen ja suunnittelijan ratkaistavissa. Lu-
vussa 6.4.2 olevassa kuvassa 2 on opinnaytety0ssa kaytetty malli. Mallin avulla
oli helppo muodostaa kokonaisuus suunniteltavasta sovelluksesta ja sen toi-
minnoista. Kasitteelliseen malliin kirjattiin kasitteita, mutta yhtenaista sanastoa
ei lopullisesti paatetty. Tilaaja toteuttaa sovelluksen tulevaisuudessa ja sanasto

tarkentuu myéhemmin.
7.9 Prototyyppi

Alussa prototyyppien tekemiseen kaytettiin ilmaista Internetissa toimivaa

Mockup Builder -sovellusta (http://mockupbuilder.com). Paperiprototyyppeja

paadyttiin kuitenkin tekemaan niiden helpon ja nopean muokattavuuden vuoksi.

Kokonaisuuden muodostaminen ja suunnitellun toiminnan seuraaminen oli
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helppoa, kun mallit oli mahdollista levittaa pdydalle ja nahda ne yhdessa. Mal-
leihin kirjoitettiin paljon vaihtoehtoisia ratkaisuja seka vuorovaikutusta selventa-
via ja tarkentavia kuvauksia. Kaytettavyyteen ja kayttajakokemukseen vaikutta-
via yksityiskohtia kuvailtiin myos sanallisesti. Selkeyden vuoksi prototyypit teh-
tiin mustavalkoisena. Taustan ja joidenkin yksityiskohtien varitysta kommentoi-

tiin sanallisesti.
7.10 Arviointi

Kaytettavyytta arvioitiin heti ensimmaisen kokonaisuuden valmistuttua. Tarkea
osa arviointiprosessia on suunnittelijan toteutuksen yhteydessa tekema arvioin-
ti. Hyvana apuna arvioinnissa olivat Nielsenin listan heuristiikat, joiden avulla
lopputuloksesta tuli yhtenainen kokonaisuus. Prototyyppeja kaytettiin kuin kuvit-
teellinen kayttaja niita kayttaisi. Ongelmia kirjattiin ylés, korjattiin ne ja jatkettiin
arviointia, kunnes ongelmia ei enaa esiintynyt. Hyvaksyttava lopputulos saavu-

tettiin usean arviointikierroksen jalkeen.

Arviointia suoritettin myds kahdella testikayttajalla. Prototyyppien luonteesta
johtuen ei ollut mahdollista simuloida todellista kayttotilannetta, jossa kayttaja
olisi kuvitteellisesti kayttanyt sovellusta. Testihenkildille kuvailtiin sovelluksen
toiminta ja esitettiin kaytettavyyteen ja kayttadjakokemukseen liittyvia kysymyk-
sia. Kayttajaa ei ohjattu testaajan omilla nakemyksilla, vaan annettiin testihenki-
I6n kertoa omista havainnoistaan. Havainnot kirjoitettiin ylds ja niiden perusteel-
la prototyyppeihin tehtiin pienia muutoksia ja kommentoitiin eri vaihtoehtoja ja

yksityiskohtia sanallisesti.
7.11 Suunnitteluun liittyvat ratkaisut

Kaytettavyyden ja kayttdjakokemuksen tavoitteita on huomioitu suunnittelussa

monella eri tavalla ja esimerkkeja niista on alla olevissa prototyypeissa.
Tuloksen ilmoittaminen

Kuvan 3 prototyypissa on tilanne, joka on syntynyt harjoituksen paattymisen
jalkeen. Kaytettavyyden ja kayttajakokemuksen tavoitteita on huomioitu suunnit-

telussa siten, ettd nayttdé on pidetty mahdollisimman yksinkertaisena ja selkea-
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na. Kayttaja nakee heti harjoituksen paatyttya tuloksen ja eron edelliseen harjoi-
tukseen. Naytdlla nakyy harjoituksen kokonaisaika, jonka vihrea taustavari ker-
too tuloksen parantumisesta edelliseen harjoitukseen verrattuna. Heikentynees-
ta ajasta voidaan viestia esimerkiksi oranssilla varilla. Jos liikkkeiden suoritus-
maarat tai painot olivat kasvaneet, sovellus tekee tilastoihin automaattisesti niis-
ta merkinnan kayttamalla eri vareja. Punaisen varin kayttéa pyrittiin valttamaan.
Rankan harjoituksen jalkeen punainen vari saattaa aiheuttaa negatiivisia tuntei-
ta, eivatkd ne olleet suunnittelun tavoitteina. Varit eivat ole ehdottomia, vaan
niilld havainnollistetaan tilaajalle eri mahdollisuuksista. Varien kayton tulisi olla
yhtenaista sovelluksen kaikissa osissa. Talla on suuri vaikutus kayttajakoke-

mukseen ja kayttajan muistin kuormitukseen.

Kayttajalla on myds mahdollisuus kommentoida tehtya harjoitusta. Kaytettavyyt-
ta on huomioitu suunnittelussa myés siten, ettd kommentointipainike on sijoitet-
tu naytolla nakyvien aikojen alapuolelle. Painike voi olla myds suurikokoinen,
jolloin kayttajan on se helpompi huomata eikd kommentti jaa lisdamatta. Tule-
vaisuudessa voi olla mahdollista, etta eri yhteisdissa jaetaan sovelluksen kautta

harjoitusohjelmia, tuloksia ja kommentteja tehdyista harjoituksista.

TAUENNA \V(\ \STA \’ﬂu\’ﬂ

KUVA 3. Prototyyppi ndkyméstéa harjoituksen péétyttya
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Tilasto

Harjoittelun tarkoituksena on kunnon parantaminen, ja hyva tapa mitata kehitys-
ta on verrata saavutettuja tuloksia keskendan. Sovelluksen tilasto-
ominaisuuden avulla kayttaja voi seurata kunnon kehittymista eri harjoitusoh-
jelmissa. Kuvassa 4 on prototyyppi, jossa on nakyma tilastosta. Tilastossa on
kuvaaja, jonka x-akselilla on paivamaara ja y-akselilla harjoitukseen kaytetty
aika. Harjoituksen paivamaaran varityksesta kayttaja nakee yhdella vilkaisulla
mahdollisen syyn ajan heikkenemiseen. Esimerkiksi oranssi vari kertoo kaytta-
jalle, ettad painot tai suoritusmaarat olivat kasvaneet edellisesta harjoituksesta.
Paivamaaran alapuolella olevan informaatiomerkin varitys kertoo, onko harjoi-
tukselle lisatty kommentti. Painamalla informaatiomerkkia aukeaa naytolle ky-
seisen harjoituksen tiedot, jotka ovat kuvassa 5. Prototyypissa oleva informaa-

tiomerkki ei saa olla liilan pieni, jotta sen valitseminen on mahdollista.

KUVA 4. Prototyyppi tilastondkymésta
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Kuvaaja nékyy aloitusndkymassa aina kokonaisena. On mahdollista, ettd ku-
vaajan tulkitseminen on hankalaa jos harjoitusohjelmalle on paljon tallennettuja
harjoituksia. Apple iPhonessa on ominaisuus, jolla nayttéa voidaan suurentaa
kahdella sormella, niin sanotulla nipistysotteella. Sovelluksen ei-toiminnallisena
vaatimuksena oli sovelluksen kayttd myos yhdella kadella. Tama on huomioitu
prototyypissa pistekatkoviivoilla tehdyilla zoom-painikkeilla. Painikkeet ovat vain
ehdotuksena tilaajalle. IPhone-kayttajat ovat tottuneet kayttamaan kahdella
sormella tehtavaa naytdén suurennusta, joten erilliset suurennuspainikkeet voivat
olla turhia. Info-nappia painamalla aukeaa ohjeikkuna, jossa on ohjeita tilaston

kayttoon ja selvitys varien merkityksesta.
Harjoitusohjelman tiedot

Tilastondkyman informaatiomerkkia painettaessa aukeavat tallennetun harjoi-
tuksen tiedot, josta on esimerkki kuvassa 5. Nakymassa on harjoitusohjelma
seka harjoituksen aika. Kommentti on mahdollista lisata harjoitukseen myo-
hemmin. Harjoitus on myds mahdollista poistaa, jolloin se haviaa myos tilaston
kuvaajasta. Kayttajatarinan perusteella kayttaja voi seurata tilastoista kunnon
kehitysta ja haluaa ehka tehda jonkin harjoituksen uudelleen nahdakseen kuin-
ka kunto on kehittynyt. Kaytettavyyttd on huomioitu siten, etta tilastoista avattu
harjoitus on mahdollista toistaa. Nain kayttajan ei tarvitse erikseen etsia harjoi-

tusohjelmaa sovelluksen muista osista.
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KUVA 5. Prototyyppi harjoitusohjelman tiedoista
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8 POHDINTA

Opinnaytetydssa oli tarkoitus suunnitella kayttajavuorovaikutus CrossFit-
mobiilisovellukseen. Tyon tuloksena valmistui prototyyppi, jossa on kuvattu so-
velluksen eri nédkymia ja vuorovaikutusta. Prototyyppi koostuu erilaisista naytto-

jen kuvista, ja lisaksi niihin liittyva toiminnallisuus on kerrottu sanallisesti.

Projekti oli haastava, koska kayttajavuorovaikutuksen suunnittelu on uusi tie-
teenala eika aiheesta ole yhta ainoaa oikeaa toteutustapaa. Oikean ratkaisu-
mallin I16ytaminen ja tulkinta on suunnittelijan paatettavissa. Opinnaytetyon tilaa-
ja on ohjelmistoalan ammattilainen, ja hanella oli oma nakemys lopputulokses-
ta. Han ei kuitenkaan halunnut omien mielipiteidensa vaikuttavan lopputulok-
seen, vaan tuki ratkaisujani kehottamalla suunnittelemaan asiat parhaaksi kat-
somallani tavalla. Tilaaja muistutti useasti, ettei kannata miettia, mikd on mah-
dollista toteuttaa ja mika ei. Sovelluksen toteutus ei kuulunut tahan opinnayte-

tydhon.

Tilaajan kanssa sovittiin jo projektin alussa, etta kaytettava kieli ja sanasto ei ole
ratkaisevassa asemassa. Crossfit-lajiin liittyva sanasto tulisi tarkentumaan lo-
pullista tuotetta kehitettdessa. Keskeiset tavoitteet olivat kaytettavyys ja proto-
tyypin mallintaminen. Suunnittelun edetessa huomasin oikean sanaston puut-
teen merkityksen. Ei ole mahdollista suunnitella vuorovaikutusta, joka kayttaa
kayttajan kielta, jos ei tieda, mika kayttajan kieli on. Kielivalintakin oli avoinna,
koska tilaaja ei itsekaan tiennyt, milla kielella sovellus tullaan toteuttamaan. To-
teutin prototyypit suomeksi, vaikka englanninkielinen versio olisi ollut parempi
vaihtoehto. Tata tukevat myds crossfit-lajin sanasto ja kaytetyt lyhenteet, jotka
ovat maailmanlaajuisesti samanlaisia. Talla ei ollut kuitenkaan lopputuloksen
kannalta suurta merkitystd. Kommentoin kuitenkin sanallisesti eri vaihtoehtoja

prototyyppeihin.

Sovellusalueen tunteminen on erittain tarkeaa. Aloitin suunnitelman tekemisen
tilaajalta saamieni tietojen perusteella. Tilaajallakaan ei ollut tiedossa crossfit-
lajiin liittyvaa sanastoa eika tarkkaa kuvaa harjoitusohjelmista. Tarkensin tieto-

jani crossfit-lajia kasittelevilta Internet-sivuilta, joista sai hyvan kasityksen lajista.
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Sivuilta selvisi, minkalaisia harjoitukset ovat ja minkalaista sanastoa niissa kay-

tetaan.

Nielsenin listan heuristiikoilla oli suuri vaikutus onnistuneeseen lopputulokseen.
Kayttoliittyman yhdenmukaisuus tuotti eniten t6ita, ja aika monesti huomasin,
ettd suunnittelemani toimintalogiikka oli erilainen edellisessa nakymassa. Lista

kannattaakin tulostaa paperille ja laittaa nakyville.

Sovellusalueeseen kannattaa perehtya kunnolla heti projektin alussa. Kaytetta-
va sanasto ja termit tulee paattaa ja hyvaksya heti projektin alussa. Kayttajapro-
fiiliin kannattaa perehtya, ja luoda kayttajatarina seka eri skenaarioita sovelluk-
sen toiminnasta. Niilld hahmotetaan kaikille projektissa mukana olijoille, mita ja
kenelle ollaan suunnittelemassa. Suunnittelijan tekema arviointi on tarkeaa, ja
skenaarioiden avulla saa oikean mielikuvan kayttotilanteesta. Kayttajakokemus-
tavoitteiden suunnittelu ja arviointi on myds helpompaa, jos on olemassa kuvi-
teltu todellinen tilanne. Prototyyppia suunniteltaessa olisi huomioitava, etta teh-

daan sellainen prototyyppi, joka on testattavissa halutulla tavalla.

Taman opinnaytetydn tekeminen oli mielenkiintoinen ja opettavainen kokemus.
Jos ohjelmistoalalle tyollistyn, kayttajavuorovaikutuksen suunnittelu olisi kiinnos-
tava vaihtoehto. Yhta ainoaa toimintamallia ei ole, joten siind saisi kehittaa

oman toimintatavan.
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