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Taman oppaan tarkoituksena on selventda sitd ymmarrysta, jota tarvi-
taan, kun kehitetdadn mobiilisovellusta niin, etté se olisi esteeton. Esteet-
tomyys tarkoittaa tdlla hetkella erilaisten kayttajatyyppien huomioonotta-
mista niin, ettd kayttoliittymét pyritdan toteuttamaan ilman tiedossa ole-
via esteita.

Esteettomyyttd tarkastellaan usein kaytettdvyydesti erillidn. Saatetaan
ajatella, etta esteettomyys olisi jotain ylimaaraista tai, etti se olisi jalkeen-
pain lisdttava ominaisuus. Taméa koskee myo0s kaytettavyytta: siitdkin voi-
daan ajatella, ettd se olisi jotakin irrallista, joka voidaan lisdtd mukaan sii-
na vaiheessa, kun kayttoliittyma on taysin valmis. Nain ei kuitenkaan usein
ole, vaan esteettomyys olisi huomioitava heti kayttoliittyméan alkuvaiheen
suunnittelussa.

Kun péaallimmaiiset esteet on poistettu ja sovelluksen kaytto on ylipaataan
mahdollista, siirrytdan kaytettavyyteen, jossa tarkastellaan esimerkiksi so-
velluksen kayton helppoutta ja miellyttavyyttd. Taten esteeton kayttoliit-
tyma ei ole valttamatta kiytettava eikd kaytettava kiyttoliittyma esteeton.
Siksi seki kaytettdvyyden etta esteettomyyden tasot on tirkedd rakentaa
jo tuotekehityksen aikana — eiki jalkikiteen, jolloin se voi vaatia koko sii-
hen asti luodun kiyttoliittyméan uudelleensuunnittelun.

Opas perehtyy esteettomyyden ja kédytettavyyden erojen ja yhtalaisyyksien
selventdmiseen yleisella tasolla, minka lisaksi esitellaan kaksi esteettoméan
sovelluksen kehityscasea. Oppaan lopussa olevan lahdeluettelon linkeista
loytyy kattavasti lisdtietoa sovelluskehitykseen kaytannossa.



Esteettomyyden késitetta voidaan lahestya maarittelemalla lista kayttaji-
en moninaisuudesta:

« kayttajat, joilla voi olla ongelmia esimerkiksi naon, kuulon tai liik-
kumisen kanssa

« kiyttajit, joiden voi olla vaikeaa lukea tai ymmartaa tekstid

« kayttajat, joilla ei ole kdytossaan apuvélineitda kuten ndppaimistoa
« kayttajat, joilla ei ole mahdollisuuksia toistaa eri mediatyyppejd tai
« kayttajien laitteiden rajoittuneisuus, esimerkiksi pieni naytto.

Kéaytdssa voi siis tulla vastaan eriasteisia ongelmia, jotka voivat liittya kay-
tettyihin laitteisiin tai kognitiivisiin toimintoihin. On olemassa standar-
doitu kriteeristo, World Wide Web Consortiumin (W3C) Web Accessibili-
ty Initiative (WAI) -tyoryhman julkaisema 65-kohtainen lista esteettoméan
verkkosivuston periaatteista ja ominaisuuksista, jonka kriteerit tayttamal-
14 voidaan kaytdnnon tasolla sanoa verkkosivustoa esteettomaiksi ja joita
voidaan soveltaa my6s muuhun kayttoliittymasuunnitteluun. Se on 16ydet-
tavissi osoitteesta htip://www.w3.org/WAI/guid-tech.html. Eritoten
sivuston "How to Meet WCAG 2.0” -sivu kannattaa sisdistda. Esteettomyy-
teen liittyvat myos kasitteet “Design for All”, "Inclusive Design” tai "Univer-
sal Design”, joiden ajatus on se, etta tuotteiden, kuten Internet-sivustojen,
tulisi olla kaikkien kaytettavissa ilman erikoisjarjestelyja.


http://www.w3.org/WAI/guid-tech.html

Sovellusta tai kayttoliittym&a voidaan nimittda helppokayttoiseksi, kun
kayttdja tavoittaa silld tavoitteensa helposti ja tehokkaasti osaamistasos-
taan riippumatta. Kaytettavyyden maaritelmaa voidaan pohtia seuraavis-
ta ldhtokohdista:

« kuka tuotetta tulee kdyttamaan?
« millaisissa olosuhteissa tuotetta kiytetaan?
« millaiset tavoitteet pyritdan saavuttamaan?
Kiytettavyyteen on maaritelty ISO 9241-11 -standardi, jossa todetaan ndin:

Kaytettdavyys madaritelladn mittariksi, jolla mitataan kuinka kdyt-
tokelpoinen, tehokas ja miellyttdvd tuote on kdyttdd otkeassa kdyt-
toympadristossddn, kun kdyttdjind ovat sen omat kdyttdjdit.

Kaytettavyyden rakentamisessa on siis tarkeaa selvittaa kayttajat tuotekoh-
taisesti, koska useinkaan ei ole universaalia tapaa, jolla tietynlainen tuote
toimisi aina kaikilla maailman kayttgjilla yhtd tehokkaasti ja ongelmatto-
masti. Kognitiivisuus, mahdolliset rajoitteet, pohjatiedot ja lahtétilanteet
ovat aina otettava huomioon kayttajaryhmasta riippuen.

Kaytettdvyyden tasoa voidaan tehokkaasti méiritelld arvioinneilla, joita
tehddan kayttajien kanssa ja ilman kayttdjia. Ilman kayttéjia tehdyissa ar-
vioinneissa kdytettavyyden asiantuntijat etsivat tuotteen ongelmat. Kaytta-
jien kanssa tehdyissa arvioinneissa puolestaan kayttgjat antavat palautetta
ja suorittavat tuotteen kaytolle tyypillisia tehtavia, joiden onnistumispro-
sentin my6ta voidaan tehda tarvittavia muokkauksia. Arvioinneissa mita-
taan muun muassa kiyttosuoritusten tehokkuus ja virheettomyys.

Kun kiytettavyys on hyvi, ihminen tekee vihemman virheiti. Olennainen

paamaird on myos kaytettdvyyden psykologinen kehitystyo, joka tarkaste-
lee kdyttoliittymien ja laitteiden kéytettdvyyden psykologisia ehtoja. Kay-
tettavyyden pioneeri Jakob Nielsen (1993) on antanut kdytettavyydelle viisi

laatukomponenttia: opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, virheettomyys

ja miellyttavyys. Hyvaan kaytettavyyteen liittyy my0s tunnistettavuus, sil-
14 kdyttdjan tulisi ennemmin tunnistaa kuin muistaa, mita seuraavaksi tay-
tyisi tehdd. Yhdenmukaisuudella tarkoitetaan, ettd sovelluksen painikkei-
den ja sisillon taytyy olla yhdenmukaista lapi sovelluksen, jotta sen tunnis-
tettavuus pysyisi tehokkaana.



Maaritelmatasolla helppokayttoisyys voi sisdltda myos esteettomyyden:
mikali kaikki kayttajat saavuttavat helposti tavoitteensa toimintakykyyn
katsomatta, ollaan onnistuttu tuotteen huomioonottavuudessa. Arvioin-
tiin tarvitaan kuitenkin selkeitd menetelmia ja tuotteen tuottajat on varus-
tettava vilineilla ja asiakasdatalla, joilla huomioonottava tuottaminen on
mahdollista. Siksi kiyttajairyhmét on tunnettava, jotta tissa onnistutaan.

Yleinen harhakuva, joka tavalliselle suunnittelijalle syntyy tuotosprosessis-
sa on se, ettd tuotteen loppukayttéjat ovat hanen kaltaisiaan yksil6ita ilman
rajoitteita. Tall6in ei valttamétta osata ottaa huomioon, ettd tuote ei sovel-
lukaan esimerkiksi huonosti kuuleville tai nakeville kayttgjille tai, etta esi-
merkiksi tuotteessa kéytetyt varivalinnat tekevit tuotteen kayton hanka-
laksi tai mahdottomaksi niille, jotka ovat syntyneet varisokeina. Tallin tul-
laan huomaamatta helposti rajattua kenties suurikin potentiaalinen kayt-
tgjaryhma pois.

Toinen yleinen virheolettamus suunnittelijoiden keskuudessa on, etta kayt-
tdjd niakee kaiken sen, mitd kulloinkin esitetddn. Totuus on kuitenkin se,
ettd hian nikee vain ne asiat, joiden uskoo olevan itselleen silld hetkella re-
levantteja. Suunnittelijoiden huomio kiinnittyy vain niihin asioihin, joiden
he uskovat olevan itselleenkin merkityksellisia.

Vieras terminologia voi hidastaa asioiden 16ytymista ja, kun tahén lisa-
taan esimerkiksi heikentynyt niakokyky, ongelma kasvaa. Thminen on myds
muullakin tapaa perusteiltaan rajoittunut myos normaaleissa olosuhteis-
sa, mika suunnittelijan taytyy ymmartaa: esimerkiksi yhden tekstin kuun-
teleminen samalla, kun luetaan toista, on vaativaa tai usein mahdotonta.
Useimmiten kayttdja voi keskittya vain yhteen asiaan kunnolla kerrallaan.

Hyvian huomioonotettavuuden rakentaminen voi siis olla vaikeaa, koska
kayttdjan kyky kayttia tuotetta voi olla monesta syysti heikentynytta. Huo-
mioitavan arvoista on sekin, ettd ihmisen toimintakyky ja iki ovat jatku-
moita, joten esimerkiksi nuoren ja ikdihmisen vélilla on suuri keski-ikéis-
ten joukko, jolla ndko saattaa olla hieman heikentynyt. Tama kayttajaryh-
ma jad huomioimatta muun muassa silloin, jos tietyn kirjainkoon ainoana
vaihtoehtona on selkoteksti. Tekstin koon vapaavalintaisen muuttamisen
mahdollisuus kayttajakohtaisesti olisi tuotetta luodessa tarkeaa.

(Korpela, 2003)



Kéyttajakeskeisen suunnitteluprosessin tarkoitus on, etté tuote vastaa inhi-
millisié tarpeita. Kéyttdjien kayttotilanteista ja niihin liittyvasta ajattelus-
ta pyritaan oppimaan mahdollisimman paljon: minkalaisia tarpeita, halu-
ja, taitoja, rajoituksia tai kokemuksia kayttajalla on. Sittemmin havainnot
pyritddn hyodyntdméaan tuotesuunnittelussa. Tuotteen kiytettavyytta tut-
kitaan toistuvasti, jotta voidaan todeta koska se on tarpeeksi hyva.
Padsdantoisesti prosessiin kuuluvat seuraavat osat:

« kéyttdjien ja kdyttoympariston tunnistaminen

« Kkéytettavyystavoitteiden méarittely

« erilaisten ratkaisujen arviointi

« arvioinneista saatujen palautteiden yhdistiminen suunnitteluun

« suunnittelu-, arviointi- ja analysointivaiheiden toisto, kunnes tavoi-
tellut tasot saavutetaan.



Kayttdjatutkimuksen tarkoituksena on selvittaa:

» ketka ovat tuotteen kayttajat, millaisia kayttajaryhmia heista muo-
dostuu, mitka ovat heiddn yhteiset ominaisuutensa ja kuinka he
eroavat muista ryhmista?

« millaiset toimintaolosuhteet kiyttdjaryhmilla on tyypillisesti?

- millainen laitteisto kaytt&jilld tai kayttajaryhmilla on?

« miksi juuri he kayttavat jarjestelmad?

(Turkki, Sinkkonen, 2006.)

Jokaista projektia varten on tutkittava ainakin kayttotilanteet, -tehtévét ja
-ymparist6 seka tuotteen kayttijat ja heiddn osaamistasonsa. Lisidksi kayt-
toliittyman suunnittelijoille valttimatonta yleistietoa ovat toimintakulttuu-
rin opitut asiat ja sen omaksutut ominaisuudet seki kayttédjien synnynnai-

set ominaisuudet.

Kayttajatutkimusta voidaan teettdd yhdella tai useammilla seuraavista me-
netelmista:

« haastattelut ja kyselyt, joilla otetaan selvaa kayttajien kasityksista,
tiedontarpeista ja asenteista

» havainnointi ja testaus, joilla tehdddn toiminnan seuraamista ja
tulkintaa

« konkreettisten kokemusten kirjaaminen
« kiyttotilanteiden simulaatiot.

(Turkki, Sinkkonen, 2006.)
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Kayttdjatutkimuksessa paatetaan, mitka kayttajairyhmét otetaan mukaan
ja mitka jatetddn tietoisesti ulkopuolelle. Mikéli selvitysté ei tehd4, voi kéy-
dé niin, ettd tuote suunnitellaan vain tietynlaiselle kdyttdjaryhmalle, ku-
ten esimerkiksi nuorisolle tai nuorille aikuisille. Kaytettdvyyden osalta on
hyva sopia niin, etta:

« perusominaisuudet ovat niin hyvin kaytettavia kuin mahdollista il-
man, ettd muista ominaisuuksista joudutaan tinkimaan

« kartoitetaan kayttdjaryhmat, joille kdytettavyydeltadn paras rat-
kaisu ei riitd ja naille suunnitellaan erikoiskayttoliittyma.
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Kayttajatutkimuksella kartoitetaan kaytettavyysvaatimukset ja jos edel-
lytetddn sovelluksen esteettomyyttd, myos sen esteettomyysvaikutukset.
Kéytettavyysvaatimukset ovat tyypillisesti vaatimuksia tuotteen kaytta-
misen tehokkuudelle ja tuotteen opittavuudelle, kdyton virheettomyydelle
sekd miellyttavyydelle. Vaatimuksia voidaan ilmaista esimerkiksi niin, etta
kaikkien on osattava kiyttaa tuotetta suoraan tai niin, ettei tiettyihin teh-
taviin saa kulua litkaa aikaa. Esteettomyysvaatimukset voisivat olla saman-
tyyppisia: esimerkiksi huononikéisten taytyy pystya suoriutumaan tehti-
vista yhta nopeasti kuin normaalisti ndkevien. (Turkki, Sinkkonen, 2006.)

Vaatimuksiin vastattaessa joudutaan usein tekemaén kompromisseja ajan-
ja rahan kayton valilla. Kayttoliittymén suunnittelun aikana joudutaan
usein miettimaén ristiriitaistenkin vaatimusten priorisointia. Kaytetta-
vyysvaatimusten analysoinnin tuloksena on mahdollista, ettd paadytaan
ratkaisuun, jossa on useita kayttoliittymia, joista kdyttaja valitsee itselleen
sopivimman. Koska kayttajaryhmien tarpeita on useita, joskus useamman
kayttoliittyméan luominen on ainoa ratkaisu. Joka tapauksessa suunnitte-
lussa kannattaa ottaa huomioon seki kaytettavyyden etté esteettomyyden
vaikutus kiyttokokemukseen. Mikili keskitytdan vain tietyn ominaisuuden
huomioonottamiseen — esimerkiksi nakovammaisuuteen — voi seka kiy-
tettavyys, ettd soveltuvuus muiden kdyttdjaryhmien ndkokulmasta karsia.
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Taman hetken kaytetyimmista kayttojarjestelmistd mobiilimaailmassa
(i0S, Android, ja Windows Phone), Apple on tunnetusti panostanut kolmi-
kosta pisimmin esteettomyyteen, joka nakyy esimerkiksi iOS-laitteissa pit-
kaan kaytossa olleena VoiceOver-toimintona.

VoiceOver on kehitetty huomioimalla heikkon#koiset tai sokeat kayttdjat.
Pohjimmiltaan kyse on ddnisyntetisaattorista, joka lukee ddneen kaytt&jal-
le, mihin hin on kulloinkin navigoinut. Apple on lisdksi pyrkinyt tuomaan
nikemystain esteettomyyden tiarkeydesti esille luomalla oman, monikoh-
taisen oppaansa applikaatiokehittgjille. He kutsuvat opasta "Accessibility
Programming Guide for i0S” -nimell3, ja se 10ytyy osoitteesta https://de-
veloper.apple.com/library/ios/documentation/UserExperience/
Conceptual/iPhoneAccessibility/Accessibility_on_iPhone/Acces-
sibility_on_ iPhone.html

Apple perustelee esteettomyyden tarkeytta ja sitd, miksi tehda sovellus kay-
tettaviksi kaikille. He pitavat tarkedna kayttdjaryhman koon maksimoin-
tia, jolloin sovelluksen kehittdmisessa otetaan huomioon kayttajaryhmien
mahdolliset rajoitteet.

Héameen ammattikorkeakoulussa toteutettiin syksylla 2013 KUPS!-hanke
(Kulttuuripalveluiden saavutettavuustiedon tuottaminen ja kartoitus pe-
lillisesti) yhteistyossda Haimeenlinnan vammaisneuvoston, Kanta-Hameen
Nakovammaiset ry:n seka Elisan kanssa. Hankkeen taustalla oli idea saada
taide- ja kulttuuripalvelut kaikkien saavutettavaksi eri esteistd huolimatta.

Saavutettavuuden ongelmiksi laskettiin muun muassa tiedottamisen haas-
teet seki ajantasaisen, luotettavan ja totuudenmukaisen tiedon saamisen
haasteet. Timan my6ta hankkeen pilottiprojektin tarkoituksena ja tavoit-
teena oli kehittda menetelmii kulttuuripalveluiden saavutettavuustietojen
tuottamiseen ja kartoittamiseen ja ndin mahdollistaa vammaisille henki-
16ille padsy kulttuuri- ja vapaa-aikapalveluiden saavutettavuustiedon tuot-
tamiseen ja kartoittamiseen mobiiliteknologialla.

Néiden tavoitteiden saavuttamiseksi paddyttiin hyodyntaméaan Applen
iPhones -ilykdnnykoitd VoiceOver-ominaisuuden vuoksi. Toisin sanoen
néhtiin, ettd ndkovammaiset saavat suurimman hyodyn juuri Applen lait-
teista. Lisdksi alustalle oltiin jo aiemmin kehitetty FourSquaren alla toimi-
va BlindSquare-sovellus (Kuva 1), jonka avulla nakovammaiset kykenevat
suunnistamaan paljon tehokkaammin ja vapaammin kuin se on ollut aikai-
semmin apusovellusten avulla mahdollista. Muilla kayttjarjestelmilla ei


http://www.w3.org/WAI/guid-tech.html
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ollut tarjota vastaavia sovelluksia. Apple oli siis selvi valinta pilotissa kay-
tettaviksi kayttojarjestelmiksi.
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KUVA 1. KUPS!-hankkeessa hyodynnetty BlindSquare-sovellus i0S-kdyttojdrjestelmdlle.

Jos Apple on esteettomin kehityksen edelldkavijd, on vihitellen myos An-
droid-maailmassa alettu herddméain enenevissia mairin esteettomyyden
tarkeyteen ja sen mahdollistamaan kayttdjiryhméan kasvuun. Siihen liit-
tyen myo0s Android-kayttojarjestelmadn on jo olemassa tietoa, kuinka in-
tegroida esteettomyys kiytettivyyteen. Kattava tillainen opas I6ytyy os-
oitteesta http://developer.android.com/design/patterns/accessibi-
lity.html.

Yksi suurimmista eduista Android-kayttojarjestelmassa kayttajan kannalta
on kaikille Android-laitteille integroitu Googlen Play-kauppa, jonka sovel-
lustarjonta on selkeésti laajin muiden kayttdjarjestelmien kauppoihin néh-
den. Tamén myota suuri osa sovelluksista on my6s ilmaisia ja, siksi kaytta-
jin on helppoa ja riskitontéd kokeilla uusia sovelluksia, jotka voivat helpot-
taa kayttojarjestelmin kayttoa ja tukea esteettomyytta.

Windows Phone -kiyttojirjestelméssa esteettomyytté otettiin huomioon
kolmikosta viimeisend. Myos tahidn kayttojarjestelmain on valmistajan
suunnalta koostettu esteettomyytta kasitteleva opas, mutta se on selvasti
Iyhyin ja suppein néistad kolmesta. Se keskittyy enimmaékseen muutamien
eri toimintojen selittimiseen ottamatta kuitenkaan huomioon, etti osalle
kayttajista néista ohjeista ei ole kuitenkaan valttdmatta edes hyotya. Opas
16ytyy osoitteesta http://www.windowsphone.com/en-us/how-to/
wp7/basics/ease-of-access-on-my-phone.

Kuitenkin my6s Microsoft on tuottanut kayttojarjestelmaansa naytonlu-
kuominaisuuden iOSin ja Androidin tapaan, jolloin my6s nakévammaiset
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voivat kdyttda kayttojarjestelmaa. Koska kiyttojarjestelma on kolmikosta
uusin, se nikyy myos Windows Store -kauppapaikan sovellusvalikoimas-
sa. Windows Storessa on tdméin vertailun selvisti suppein sovellustarjonta.
Tamaén takia myOs esteettomyytté tukevia tai lisddvia sovelluksia on saa-
tavilla védhiten.

Windows Phone -kayttéjarjestelma voi siis periaatteessa soveltua nakovam-
maisille kuten muutkin kayttojarjestelmét, mutta siihen saatavilla oleva li-
satuki, mitd tulee sovellustarjontaan, ei ole niin laajaa kuin muissa vaihto-
ehdoissa. Windows Phone -valintaa kuitenkin toisaalta tukee se, etti sil-
14 on paras lisdlaitetuki timéan vertailun kolmikosta, johtuen kayttojarjes-
telmén juurista PC:l1a toimiviin Windows-kéyttojarjestelmiin. Jos henki-
16 esimerkiksi ohjaa tablettia hiiren avulla, on kdyttoon tuleva tabletti kay-
tannossi lahes aina Windows-pohjainen. My6s Android-kiyttojarjestelma
toki tukee hiiren kiytt6a ohjaimena, mutta siatémahdollisuudet ovat mel-
ko rajoitetut. Myos kommunikointiohjelmista Windows-pohjaisten laittei-
den ja ohjelmien tilanne on raportoitu vakaimmaksi. (Tabletit kommuni-
koinnin apuvélineend, 2014)

Yhteenvetona voidaan siis todeta, ettd sataprosenttisen esteettoman uu-
den sovelluksen alustaksi on yksinkertaisinta valita Applen iOS. Jo pelkas-
tddn sen VoiceOver-ominaisuus on monipuolisin ja parhaiten muokatta-
vissa. Eritoten nakovammaiset henkil6t hyotyviat parhaiten tasta kaytto-
jarjestelmasta.

Jos esteet naon ja hahmottamisen kanssa eivit kuitenkaan ole ongelma, on

ldhinnd mieltymyskysymys, mihin laitteeseen ja kiyttojarjestelmaan halu-
aa paatya. Kaikki naistéd kayttojarjestelmista kuitenkin toimivat perustasol-
la samankaltaisesti: ne ovat kaikki kosketuksella toimivia, kaikissa on oma

sovelluskauppansa, tekstin kokoa voi joko suoraan tai apuohjelmilla muun-
taa itselleen sopivaksi ja niin edelleen. On toki sovelluskohtaista, tukevat-
ko ruudunlukijat sovellusta (i0S-kayttojarjestelméda lukuun ottamatta, jos-
sa se on automaattista), mutta se voidaan mahdollisesti lisita lisiominai-
suutena kehitystyossa. Myoskaan ohjelmoinnissa eri laitteiden vélilla ei ole

merkittavid eroja.



Jukka K. Korpela (2003) on koostanut TIEKE - tietoyhteiskunnan kehit-
tamiskeskukselle tuottamassaan oppaassaan "WW W-sivut jokaiselle sopi-
viksi: Esteettomien verkkosivujen tekemisen opas kaikille tekijoille ja teet-
tgjille” muistilistan, jonka kohdat soveltuvat hyvin myés muuhun esteet-
toméan kehitystyohon. Taydellinen lista 16ytyy itse oppaasta, jonka link-
ki on ldhdeluettelossa. Tarkeimpia kohtia tuosta listasta ovat muun muas-
sa seuraavat kysymykset.

« Onko sivu kohtuullisen mittainen ja onko se nopeasti
hahmotettavissa, miti sivulla on? Mikili tata kysymysta so-
vellettaisiin sovelluskehitykseen, voitaisiin kysy4, 1oytaako kaytta-
ja etsimansa tiedon vaivattomasti niin, ettei tiedon etsintda hanka-
loita siind oleva muu valtava tiedon maara? Voiko toimintoja jakaa
useammalle sivulle, jotta yksittdisen sivun toimintovaihtoehtojen
madra ei rasita eikd hammenna kayttdjaa? Kysymykseen voitaisiin
viela liittda kohta, ettd ovatko otsikot riittdvan kuvaavia.

« Saako sisiltosivusta sen olennaisimman sisiallon, miké-
li otsikoiden liséiksi lukee vain kunkin kappaleen ensim-
maéisen virkkeen? Timai asia kannattaa ottaa huomioon erito-
ten luki- ja keskittymishéairioisia kayttéjia ajatellessa, joilla voi olla
vaikeuksia lukea ja sisdistda pitkid lausekokonaisuuksia. Olennai-
sin tieto ei saisi olla katkettyna useisiin osiin. Sisidlt6 on muuten-
kin hyva pitda kompaktina, jolloin siihen jaksaa keskittyi tehok-
kaammin.

» Jossivulla on liikkuvia elementteji, onko niiden mukana-
olo perusteltua? Sen lisiksi, ettd timéankaltaiset elementit ras-
kauttavat sovellusta, ne voivat herpauttaa huomiokykya, jolloin var-
sinaisen sisallon sisdistdminen jai taka-alalle. Yleensa staattinen-
kin kuva riittida, vaikka haluttaisiinkin esittda jonkin asian toimin-
nallisuutta.

« Miten hyvin sivu toimii déineen luettuna? Taytyy ottaa huo-
mioon, ettd osa kayttajista ei valttamatta nae tekstia ja muuta sisél-
t6a ollenkaan, jolloin he tukeutuvat puhesynteesiin. Sisallon taytyy
olla selkeidd ja virheettomasti esitettyd eika tarkeiden kohtien sano-
ma saa olla pelkissa visuaalisissa elementeissa.
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« Onko kirjasinkoko sopiva, ja pysyyko sivu kasassa jos ko-
koa muutetaan? Jos teksti on liian pient4, sitd ei voi muuttaa
tai sen muuttaminen aiheuttaa ongelmia sivun esittdmisen kans-
sa, heikkondkoisimmat kayttajat karsiutuvat pois kayttajaryhmas-
ta kdytannossd automaattisesti. Kirjasinkoon sdadettavyydella var-
mistetaan kayttajaystavallisyys kaikkien nakevien keskuudessa.

« Toimiiko sivu myo6s ilman virejd? Kaytannossa koko suunnit-
teluprosessin alkamisesta voidaan pyrkia valttimaan liian raikeita
vareja, etenkin silloin jos se tekee linkkien hahmottamisesta han-
kalampaa. Muun muassa linkit saattavat muuten sekoittua muun
sisdllon joukkoon, esimerkiksi huonosti virit erottavien kayttaji-
en keskuudessa.



Esteeton suunnittelu on nousemassa esiin kunnolla vasta nyt, kun mobii-
lilaitteiden suosio ja yleisyys on viime vuosina lahtenyt rdjahtavaian kas-
vuun. Yleisesti tdlld hetkelld netistéd saatavilla on lahinni esteettoméén
web-suunnitteluun liittyvid oppaita, joihin timékin opas enimmaikseen
pohjautuu. Niissa web-suunnittelun oppaissa kasitellyt asiat ovat ainakin
osittain hyodynnettiavia myos mobiilisovellusten kehittdmisessa.

Lahtokohtaisesti tarkeintd on luonnollisesti tuntea asiakaskuntansa: mi-
hin tarkoitukseen sovellusta ollaan kehittiméssa ja millaisille kéayttajille.
Kun on tunnistettu tavanomaisin kayttaja tasta kayttajaryhmasta, taytyy
miettid kayttdjaa, joka poikkeaa tavanomaisesta jonkun rajoitteen takia ja
keksii, kuinka sovelluksesta saataisiin kdytettava myos tillaiselle henki-
16lle. Rajoitteita on olemassa useita, mutta pienin ideoin voidaan rajata syi-
td eri esteille.

Kayttoesteita kitkemélla parannetaan usein myos helppokayttoisyytta ja
kaytettavyytta. Taydellista esteettomyytta ja helppokayttoisyytta, siis kai-
kille kdyttajaryhmille yhtd hyvin toimivaa ratkaisua tai standardia, ei lie-
nee ole mahdollista saavuttaa, koska toimintaymparistoja, tapoja ja mielty-
myksid on yhta paljon kuin ihmisidkin. Siksi on tirkeii edeta parhaan tie-
don mukaan, ottaen huomioon ne asiat, jotka tunnetaan.

Joskus helppokéyttoisyys voikin syntya vahingossa, kun kokeneet suunnit-
telijat huomaavat itse, mitka ratkaisut toimivat parhaiten tuotesuunnitte-
lussa. Silti, kdytettavyyden ja esteettomyyden jarjestelméllinen huomioi-
minen koko laajuudessaan vaatii taustatietoa ja tiedon soveltamista ajois-
sa. Usein tuotteen testaaminen tapahtuu niin myohaisesséd vaiheessa kehi-
tysprosessia, etta kiytettavyysongelmien korjaus muuttuu mahdottomaksi,
silla aika ja rahat voivat olla lopussa tai pahimmillaan korjaus vaatisi koko

tuotteen uudelleensuunnittelun. Kaytettavyys ja esteettomyys késitellaan

aina yhdessa ja kokemuksen my6ta padstddn ldhemmas kaikki huomioon-
ottavaa suunnittelua.
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Yhteni osa-alueena Himeen ammattikorkeakoulun Avoimuudesta voimaa
oppimisverkostoihin -hankkeessa on ollut pelinkehitys hyodyntden Micro-
softin kehittaimaa Kinect-liikkeentunnistuskameraa. Kamera mahdollistaa
sen, ettd ohjaimen sijasta pelaaja ohjaa pelid pelkastdan omia kisidan ja jal-
kojaan liikuttelemalla. Tavoitteena on ollut tutkia seka luoda pelisovelluk-
sia, jotka toimisivat kuntouttamisessa seka kannustaisivat lilkkumiseen pe-
laamisen avulla.

Hankkeessa on toistaiseksi luotu kaksi PC-sovellusta, jotka hyodyntavat
Kinect-kameraa:

«  Whack-a-mole, jossa on tarkoitus osua peliruudulle ilmestyviin
myyriin.

« Kapteeni kaskee, jossa pyritaan jaljittelemaan erilaisia asentoja ko-
neen ohjeiden mukaisesti.

Lisaksi kehitteilld on viela kolmas pelisovellus, jossa pelaaja saa vapaasti
maalata ruudulle kuvioita kisidan kayttaen. Kaikki nima sovellukset on ke-
hitetty Himeen ammattikorkeakoulun Riihiméen yksikossa tietotekniikan
opiskelijoiden toimesta osana opintojaan. Sovellukset on pyritty tekemaén
myos esteettomiksi siten, etta pelaaja voi esimerkiksi pelata istualtaan tai
toimia vain yhdella kadella. Halutessaan pelaaja voi my0s kytkea esimer-
kiksi kaikki aikarajat pois paaltd, jolloin hin ei koe painetta ajan loppumi-
sesta kesken yrittdessdan suoriutua tehtavista. (Koskimaki, 2014)

Sovellukset on kehitetty padsdantoisesti Himeenlinnan Virvelinrannan
palvelukeskuksen kehitysvammaisia asiakkaita varten, joten tassékin ta-
pauksessa kohderyhmaén tunteminen on ollut avainasia sovelluksia suunni-
teltaessa. Tiedettiin, ettd joukossa olisi muun muassa henkil6ita joiden mo-
toriikka ja liikeradat eivit ole hyvii, joten tima tiytyi ottaa huomioon esi-
merkiksi juuri Kapteeni kiskee -pelin suunnittelussa. Ruudulle ilmestyvi-
en asentojen tdytyi olla sellaisia, ettd esteistd huolimatta pelaaja kuin pe-
laaja kykenee suoriutumaan niista. Osa asiakkaista on lisdksi pyoratuolis-
sa, jonka takia peleihin lisattiin mahdollisuus pelata niitd myos istualtaan,
vaikka yleisesti etenkin kaupallisia Kinect-peleji on tapana pelata yksin-
omaan seisaaltaan. (Koskimaiki, 2014)

Palaute niista peleistad on ollut erinomaista. Palvelukeskuksessa nahtiin,
etta pelillisyydella saavutettiin tuloksia, joita ei ole aikaisemmilla keinoil-
la saatu. Henkilokunta havaitsi esimerkiksi asiakkailla aivan uusia liikera-
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toja, kun he pelasivat peleja. Tasta tultiin siihen johtopaitokseen, ettd pe-
lilliset elementit toimivat lisikannustimena suoriutumaan tehtévista, jot-
ka saattoivat aluksi vaikuttaa haastaviltakin. Pilotoiduista sovelluksista ja
visuaalisen esteettomyyden edistdmisen ratkaisuista on kerrottu tarkem-
min AVO2- ja 3DM -osahankkeiden yhteisjulkaisussa Kohti uusia ulottu-
vuuksia — Kokemuksia kolmiulotteisista ja mobiileista oppimis- ja osallis-
tumisymparistoista.

Pelinkehitykseen liittyvat hyvin pitkalle samat sddnnét kuin tavanomai-
sempaan sovelluskehitykseenkin. Avainasia on tassdkin kohtaa kohderyh-
man tunnistaminen. The AbleGamers Foundation on tuottanut nimen-
omaan esteettomain pelinkehitykseen liittyvan laajan oppaan Includifica-
tion — Actionable Game Accessibility (2014). He ovat jakaneet esteettomyy-
den neljaan alateemaan: liikkuvuus, kuuleminen, nikeminen ja kognitii-
visuus. Ndma alateemat on niinikdin jaettu vield useisiin tasoihin, alkaen
kaikkein vilttimattomimmistd toiminnoista. Esimerkiksi liitkkuvuusala-
teeman ensimmaiselld tasolla ovat vaihtoehtoiset kayttokontrollit ja kehit-
tajalle on annettu pohdittavaksi, kuinka voitaisiin monipuolistaa kontrolli-
valikoimaa sen mukaan, millainen este kayttdjalla on ja valita useista vaih-
toehdoista itselleen sopivin. Ajatusleikiksi on annettu muun muassa seu-
raavaa: yrita kayttaa peliohjainta yhdella kadella. Aseta se polvelle tai tyo-
poydalle ja kokeile, onnistuuko pelin pelaaminen siten. Jos pelin pelaami-
nen ei ole edes jollain tapaa pelattavaa niin, pohdi voiko pelin ohjaamisen
toteuttaa jotenkin muuten, esimerkiksi muuttamalla sitd, mitd mistdakin
painikkeesta tapahtuu ja, ettid voisiko kontrolleja sijoittaa jotenkin muul-
la tapaa. Vastaavia ehdotuksia on my6s muissa alateemoissa: esimerkik-
si kuulovammaisten avuksi suositellaan kaytettdaviksi kaiken aikaa toimi-
via tekstityksid — my®os silloin, kun esimerkiksi ymparistossa rasahtaa jo-
kin 44ni eika vain silloin, kun joku sanoo jotain. Oppaan esittdmat kohdat
huomioonottamalla paédstaan hyvin lahelle sitd, etta kuka tahansa pystyy
pelaamaan pelid, misté tahansa esteestd huolimatta.
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Avoimuudesta voimaa oppimisverkostoihin -hankkeeseen tuotettiin kesal-
14 2013 my0s Android-laitteissa kaytettava kalenterisovellus TEAL. Sovel-
luksen tekivit kolme tietotekniikan insinéoriopiskelijaa Himeen ammatti-
korkeakoulun Riihiméen yksikosta. Sovellus toimii niin, ettd kayttija va-
litsee hallintapaneelin kautta valmiista listasta yhden tai useampia tapah-
tumia ja ajastaa ne halyttimaan haluttuina aikoina. Halytys voi olla kerta-
luontoinen tai sen voi ajastaa tapahtumaan my6s arkisin, paivittdin tai vii-
kottain (kuva 2).

Esimerkkihalytys voisi siis olla vaikkapa "Imurointi, joka lauantai klo 12”.
Sovellus on suunnattu erityisesti kehitysvammaisten henkil6iden arjen tu-
eksi ja helpottamaan péivan ohjelman hahmottamista, muistuttaen haly-
tysten avulla, missa taytyisi milloinkin olla tai mita olla tekeméassa. Hah-
mottamisen helpottamiseksi hilytystapahtumiin on liitetty kuva; esimer-
kiksi siis imurointihdlytykseen on liitetty pélynimurin kuva. Lisaa kuvia voi
myos itse asettaa tapahtumien oheen — esimerkiksi kuva huoneesta, jossa
alkava tapahtuma sijaitsee. My0s tekstia voidaan liittaa mukaan.

% Hallintapaneeli

Halytykset

Toistuvat tapahtumat
75 08:00

ﬁ Herétys
Kertaluonteiset tapahtumat
07.08.2013 Keskiviikko

or 09:10

%9 Paivdohjelman teko
¥11:27-12:04
%, Ruokailu

KUVA 2. TEAL-sovelluksen Hallintapaneeli-ndkymd.
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Sovellusta pilotoitiin ensimmaisen kerran Himeenlinnassa Virvelinrannan
palvelukeskuksessa pdiviatoiminnan asiakkailla syksylld 2013. Palaute oli
padosin positiivista ja testihenkilot kertoivat visuaalisten hilytysten todel-
la auttavan arjen askareiden muistamisessa ja hahmottamisessa.

Valitettavasti kuitenkin pilotin aikana huomattiin, etta sovellukseen oli ke-
hitystyon aikana jadnyt mukaan huomattava ohjelmointivirhe, joka estaa
sovelluksen pitkdaikaisen kayton. Jossain vaiheessa sovellus saattaa laka-
ta antamasta sille ohjelmoituja halytyksid ensin osittain ja lopulta koko-
naan. Ongelman vakavuus ndkyy muun muassa siina, etta osa asiakkaista
ei osannut toimia itsenéisesti. Kun halytysta ei tullut, asiakas jai kuitenkin
odottamaan, saattaen titen myohastya tietysta aktiviteetista.

Testiryhméan ohjaajista kukaan ei huomannut sovelluksen toiminnan hii-
riytymisessd minkaddnlaista kaavaa. Epdselvida on, milloin sovellus lakkaa
toimimasta. TAma tekee ohjelmointivirheen 16ytdmisen ldhdekoodista vai-
keaksi.

Sovelluksen kehittanyt opiskelijaryhma ei ollut enaa kaytettavissa ongel-
man korjaamiseen, koska he olivat talla vilin jo ehtineet valmistua. Jal-
jelld ei ollut endd muita asiantuntijoita, jotka olisivat 16yténeet ja korjan-
neet koodin, joten ongelma on mukana sovelluksessa luultavasti pysyvasti.

Pohdimme hankkeessa, voisiko virheen tapahtumisen tarkan syyn ja ajan-
kohdan havainnoida erillisten sovelluksista logia kirjoittavien apusovellus-
ten kanssa, mutta tissi kohtaa ongelmaksi muodostui ensisijaisen testipu-
helimen hallinnointioikeuksien puuttuminen. Toisella testipuhelimella, jol-
lalogin kirjoittaminen olisi ollut mahdollista, ei taas saatu itse TEAL-sovel-
lusta toimimaan. Joka tapauksessa, talldinkin itse virheen korjaamiseen ol-
taisiin tarvittu vield kuitenkin erillista Java-ohjelmointikielen asiantunti-
jaa. Sovellus saatetaan viela yrittda korjata mahdollisissa jatkohankkeissa,
mutta tdhén mennessa siiné ei vield ole onnistuttu.

Pohja hyville ja kysytylle sovellukselle kuitenkin nyt on olemassa, ja tar-
kedna oppina tulevaisuutta ajatellen on, ettd sovellusten testaukselle ja
mahdolliselle jatkokorjaukselle on projekteissa aina erittdin tarkeda jattaa
reilusti aikaa ja resursseja. Ennen varsinaisia pilotteja on hyvi testata so-
vellus huolellisesti siihen erikseen maaratylla testiryhmalld. Jos ongelmat
havaitaan vasta varsinaisen kayton aikana, voi olla, ettei niiden korjaami-
seen ole siind vaiheessa enda resursseja.
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Samalla kun TEAL-sovellus oli testattavana eri yhdistyksissd, keréttiin pa-
lautetta sovelluksen toimivuudesta seka myos toiveita sen osalta, mita ta-
mantyyppisessa sovelluksessa taytyisi ottaa kohderyhmaésta riippuen huo-
mioon. Kommentteja tuli muun muassa seuraavista asioista:

« Hilytyksen saapuessa, sen kuittaamiseen tarkoitettu OK-nappi sai-
si olla isompi, koska siti ei valttimatta heti huomaa.

« Jos puhelin on danettomalla, hilytys saattaa menné ohitse, sillé so-
vellus ei osaa ottaa ddnettomyytta huomioon.

« Sovelluksesta on liian helppo poistua vahingossa, koska ohjelma ei
varmista, haluaako kayttdja varmasti poistua. Henkilo saattaa pai-
naa takaisin-nappulaa yhden kerran liikaa, jolloin hén joutuu pu-
helimen sovellusvalikkoon eiki valttdmatta osaa menna sovelluk-
seen takaisin.

« Toivottiin kuittausmahdollisuutta, kun kalenteriin merkitty akti-
viteetti on suoritettu, etti hoitajat tai laheiset saisivat esimerkik-
si viikon péitteeksi raportin, josta nidkee, mita kaikkea kohdehen-
kil6 on tehnyt.

« Sovellukseen toivottiin selkeda kotindppainta jokaiseen valikkoruu-
tuun, jolla paasisi aloitusnayttoon.

» Aloitusnaytossa voisi olla mahdollisuus viikko- tai kuukausindky-
maan.

« Tehtdvin lisdys -mahdollisuus paaniyttoon.
« Hallintapaneelin valikkonappi voisi olla my6s paanaytossa.

Yksi selked ongelma on tietysti myos se, ettd sokeiden voi olla vaikeaa tai
jopa mahdotonta kayttdd sovellusta, johtuen VoiceOver-ominaisuuden
puuttumisesta, mutta myos siksi, ettd vaikka kyseinen ominaisuus olisikin
mukana, joidenkin painikkeiden sijoittelu on epdintuitiivista ja osin myo6s
epajohdonmukaista.

Lisaksi tiedusteltiin Kanta-Hameen muistiyhdistys ry:ltd sekd Riithiméen
vanhusten paiviakeskukselta mietteitd, mitd asioita joko tallaista sovellus-
ta tai esimerkiksi valvonnan ja kotona sattuvien yllattavien ongelmien ha-
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vainnoinnin apuvilineita luotaessa taytyisi erityisesti huomioida. Lisdksi
yhdistyksen ja paivikeskuksen tyontekijoiltd tiedusteltiin, millaisia huolia
omaisilla saattaa olla laheisistaan.

Yleisin este ikdantyneilld ja erityisesti muistisairailla on uuden tek-
nologian kayttoonoton kustannukset, mutta myos tekniikan kayt-
tdminen on vaikeaa.

Kohdehenkilo saattaa tuntea olonsa seuratuksi, mika voi aiheuttaa
kielteisia ennakkoluuloja jo ennen tekniikan kéayttdonottoa.

Muistisairauksien prosentuaalisen lisdantymisen myotd kotona
asumisen vaikeuksiksi tulee esimerkiksi se, ettd vanhus lahtee ulos
eiki 10yda takaisin kotiin. Timan havainnointiin on kehitelty ovi-
hilyttimia, mutta niitd on vain vihan kaytossi. Teknologian han-
kinnasta ja kdytostd aiheutuvat kustannukset saattavat olla ongel-
mallisia kuten my0s paatos siitd, ettd kenelle halytyksen kuuluisi
menna: omaiselle vai hoitajalle.

Tyontekijat pohtivat myos, etta riittavatko henkiloresurssit teknii-
kan yllapitoon. He olivat huolissaan my0s siitd kenties aiheutuvas-
ta lisatyosta. He kysyivit myo0s, ettd voidaanko koskaan paasta sii-
hen tilanteeseen, ettd omaiset tai hoitajat olisivat saavutettavissa
ympari vuorokauden, oli kyseessa millainen teknologia tahansa?

23



24

Vaikka TEAL-sovellusta ei talla hetkelld voikaan suoraan kayttaa sille ase-
tettuun tarkoitukseen, sen ideaa voidaan silti hyodyntda muihin tarkoituk-
siin. Kdytdnnossa sovellus esimerkiksi sopisi monille eri kiyttdjaryhmille
kevyilla muokkauksilla. Yhtena ajatuksena on ollut sen muuntaminen kou-
luikaisten digitaaliseksi lukujarjestykseksi; talloin vain tapahtumalistan ta-
pahtumat taytyisi vaihtaa koulumaailmaan sopiviksi ja se ei olisi niin on-
gelmallista, vaikka sovellus ei antaisikaan varsinaisia hilytyksia, koska ta-
pahtumat ovat kuitenkin aina nahtavilla viikkonakymassa.

Hédmeen ammattikorkeakoulun Riihimien toimipisteessa ollaan lisak-
si kdynnistaimassa kesélld 2014 Android-projektia, jossa on tarkoitus saa-
da sovellus, jolla saataisiin koulujen ruokalistat vanhuksille puhelimeen.
TEAL-sovelluksen lahdekoodi luovutettiin kehitt&jille tahan tarkoitukseen,
jotta he paasevit projektissa nopeammin alkuun.



Tarkeintd esteettomén sovelluksen kehityksesséa on siis saada tuotua aja-
tusmaailmaansa lahemmaéksi sitd kohderyhmaa, jossa lopulta ovat sovel-
luksen loppukéyttijat. Erilaisia esteitd on lukemattomia, kuten myos kayt-
tdjia. Ndiden esteiden poistaminen kayttoliittymaésta tuo aina mukanaan
uuden potentiaalisen kiyttdjaryhméan, jonka maaraa ei kannata viheksya.

Erilaisten kayttdjdryhmien huomioonottaminen tekee useasti kayttoliitty-
maista helppokiyttoisen ja selkedn myos muille kiyttajaryhmille. Lisdksi
sovelluksen ja kayttoliittyméan pitkdaikainen testaaminen ennen sovelluk-
sen varsinaista kayttoonottoa, on hyvinkin suositeltavaa, jottei tule ylla-
tyksia siind vaiheessa, kun sovellus on jo myyty eteenpain. Korjaaminen
voi tall6in olla hyvin hankalaa, jos mahdollisten ongelmien aiheuttajasta ei
ole valitonta tietoa seka varsinkin, jos korjaus taytyisi tehda nopeasti jot-
ta sovelluksen kaytto voisi jatkua ilman, etta valiin ehtii tulla liian pitkaa
taukoa. Kayttajaryhmaét saattavat tdlloin jo hyldta sovelluksen seka asia-
kastyypeista liittyen vaatia jopa korvauksia. Lisdksi on tdrkeda selvittaa,
mika mobiilialustoista soveltuu parhaiten juuri sithen kehitystyohon, mita
oltaisiin aloittamassa. Vaikka ne kaikki paosin soveltuvatkin kaikenlaisil-
le kayttdjille, on niissd kuitenkin erojakin. Kehitystyon voi tehda helposti
tai vaikeasti ja sithen vaikuttaa suuresti oikein valittu alusta. Sovelluksen
ei myoskéan tarvitse olla turhaan visuaalinen ilotulitus, jos se vaikuttaa si-
ten ettd sovelluksesta tulee raskaampi kayttaa. Talloin kdy niin, etté esteet-
tomyys siirtyy kayttajista itse laitekantaan.
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