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Mobiililaitteille on saatavilla lukuisia fyysistd hyvinvointia tarkkailevia ja
mittaavia sovelluksia. Tutkielmassa tarkastellaan sovelluksia, joiden
ominaisuuksiin kuuluu aktiivisen ajan, unen ja ruokavalion mittaaminen ja
arvioiminen. Vastaavat sovellukset kannustavat kdyttdjidan kohti terveellisid
eldmédntapoja, jotka ovat tdrkeitd myos psyykkisen hyvinvoinnin kannalta.
Miellyttavan kayttoliittyméan avulla voidaan parantaa kyseisten sovellusten
kayttokokemusta ja siten ihmisten hyvinvointia edistdvdd liikuntaa.
Kayttoliittymdsuunnittelulle on esitetty eri onnistumisen mittareita ja
periaatteita, mutta usein esiin tulevat kaksi tdrkedd teemaa: kdytettdvyys ja
esteettisyys. Tutkielmassa selvitetddn, miten kiytettdvyys ja esteettisyys saadaan
toteutettua mobiililaitteille tarkoitettujen hyvinvointisovellusten kontekstissa
ottaen huomioon kyseisten sovellusten kayttdjien arvostamat ominaisuudet ja
toiminnallisuudet. Tutkielma on toteutettu kirjallisuuskatsauksena, jossa
kaytetyt tutkimusartikkelit ovat julkaisufoorumin tasoa 1-3. Tutkimuksen
kohteeksi on rajattu kosketusndyttopuhelimille suunnatut kayttoliittymat.
Tutkimustuloksena havaittiin erityisesti pelillistamisen elementeilld, palautteella
ja yksinkertaisuudella olevan positiivinen vaikutus kayttokokemukseen, joten
niiden huomioimista kdyttoliittymasuunnittelussa kannustetaan.
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There are a plenty of different mobile applications available for tracking and
measuring physical health. In this research, the aim was to review applications
that can help with tracking and measuring physical activity, sleep and nutrition.
Such applications encourage their users towards a healthier lifestyle, which is
also important for mental health. With a pleasant user interface, the user
experience of such applications can be improved, thus having a positive impact
to the amount of physical activity of users. There are several different guidelines
and principles for good user interface design, but often in literature they are split
into two major themes: usability and aesthetics. The way these themes could be
applied in the context of mobile health applications was reviewed in this thesis,
by also considering the requirements for functionalities by users of such
applications. This research was conducted as literature review by using articles
from known scientific journals. The target applications of this research were
limited to mobile applications with touch screen user interfaces. The conclusion
was that for optimal user experience, the elements of gamification, feedback and
simplicity seem to have a positive impact on user experience, so including them
in application development is encouraged.
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1 JOHDANTO

Fyysiseen hyvinvointiin panostamalla voidaan vilttyad lukuisilta sairauk-
silta ja pidentdd elinik&da. Terveelliset elaméntavat unen mééarasta ruokavalioon
ja fyysisen aktiivisuuden médaradn osoittavat korrelaatiota myos henkisen hyvin-
voinnin kanssa (Kilani ym. 2020; Martin-Maria ym. 2018). Fyysisestd terveydestd
huolehtiminen on siis olennainen osa onnellisuuden tavoittelua. Koska fyysinen
hyvinvointi on tdrked osa eldimdd monin tavoin, on syytd tutkia uusia tapoja sen
edistimiseen nykyteknologialla.

Liikunta- ja terveysteknologian kdytto on yleistynyt runsaasti yhteiskun-
nassa. Erityisesti mobiililaitteille saatavat hyvinvointisovellukset ovat yleisty-
neet, ja esimerkiksi Google play-kaupassa on tarjolla lukuisia sovelluksia, jotka
tarjoavat mahdollisuuksia mitata kdyttdjan aktiivista aikaa, ruokavaliota tai unen
madrad. Myos urheilukellot tarjoavat integroituina vastaavia sovelluksia mobii-
lilaitteille, jolloin kayttdjan ei itse tarvitse merkata arvoja sovellukseen.

Mobiilihyvinvointisovellusten vaikutusta terveellisempiin eldmé&ntapoihin
on tutkittu eri ikdluokissa positiivisin tuloksin. Erityisesti sosiaalisuutta, kuten
yhteisid tavoitteita ja suoritusten jakamista pelillistimisen keinoin korostavilla
mobiilisovelluksilla on todettu olevan positiivista vaikutusta kayttdjien terveelli-
siin eldmédntapoihin (Du ym. 2016; Luhanga ym. 2018). Vastaavaa vaikutusta hy-
vinvointiin on todettu myos vastaavien sovellusten yli 60-vuotiaiden kayttdjien
keskuudessa (Kari ym. 2020).

Sovellusten vaikutus kéyttdjien hyvinvointiin on siis merkittdva, mutta nii-
den kayttokokemusta edistdvadn suunnitteluun liittyvad tutkimusta on melko
vdhin, ja kdyttoliittymasuunnitteluun keskittyvaa tutkimusta sitdkin vahemman.
Namad ovat kuitenkin tdrkeitd teemoja, silld kayttdjakeskeiselld suunnittelulla
voidaan kasvattaa sovellusten kayttdjamadrid ja siten vaikuttaa ihmisten hyvin-
vointiin. Noin 45 prosenttia hyvinvointisovellusten kayttdjista lopettaa sovelluk-
sen kdyton johtuen useimmiten tavoitteiden hylkddamisesta tai puuttuvista omi-
naisuuksista (Murnane ym. 2015). Parempi kdyttoliittyméasuunnittelu voisi olla
tapa pitdd sovellukset houkuttelevina kayttgjilleen.

Kayttoliittymasuunnittelu on keskeinen sovelluksen kdyttokokemukseen
vaikuttava tekijd, jolla digitaalisessa ympadristossd toimivat yritykset pyrkivit
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saamaan kilpailuetua verrokkeihinsa. Kayttoliittymadsuunnittelua voidaan ldhes-
tyd siihen esitettyjen periaatteiden avulla, jotka auttavat kayttoliittymasuunnit-
telijoita arvioimaan kayttoliittyméan onnistumista sekd luomaan pohjan uusille
innovaatioille (Blair-Early & Zender, 2008). Kayttoliittymdsuunnittelun periaat-
teet voidaan muodostaa jo antiikin ajoilta tuttujen rakennussuunnitteluperiaat-
teiden mukaan (Silvennoinen, 2017; Bollini, 2017), jotka ovat vahvuus, hyoty
(kaytettdavyys) ja esteettisyys (Kruft, 1994). Ndistd erityisesti kédytettdavyys ja es-
teettisyys soveltuvat kayttoliittymasuunnittelun kontekstiin. Aihealueen kaytan-
toon voidaan muodostaa tarkemmat suunnitteluohjeet huomioiden hyvinvoin-
tisovellusten ja kosketusnayttokayttoliittymien kontekstin.

Téassd tutkimuksessa tarkoituksena on kdyda lapi kirjallisuutta yleisiin
kayttoliittymdsuunnittelun periaatteisiin liittyen ja pohtia kuinka keskeistd teo-
riaa voidaan soveltaa fyysistd hyvinvointia mittaavien sovellusten kontekstiin.
Tutkimusongelma tiivistetddn tutkimuskysymykseen: “Kuinka hyvinvointiso-
vellusten kayttoliittymaét kannattaisi toteuttaa mahdollisimman hyvéan kayttoko-
kemuksen ja motivaation kasvattamisen ndkokulmasta?”. Vastausta tutkimusky-
symykseen pyritddn luomaan muodostamalla tdrkeimmaét ohjeet mobiilihyvin-
vointisovellusten kayttoliittymdsuunnittelua varten tutkielmassa kasitellyn kir-
jallisuuden ja sen soveltamisen perusteella. Ohjeet tulisi olla kdytannonldheiset
ja helposti ymmarrettavat. Namd ohjeet tulisi olla perusteltavissa useamman laa-
dukkaan tutkimuksen perusteella.

Tutkielma on toteutettu kirjallisuuskatsauksena, jossa on kadytetty pddosin
laadukkaiden julkaisulehtien artikkeleita. Artikkelien laatu varmistettiin kaytta-
malld vahintddn julkaisufoorumin tasolle 1 yltavid artikkeleita. Artikkelit haettiin
pddosin Google Scholarista sekd Jyvaskyldn yliopiston kirjaston tietokannasta.
Tutkimuksen alussa aineiston haku aloitettiin kdyttamalla termejd “user interface
design principles’ ja ‘'mobile wellness application design’. Kun ldhteitd saatiin
kerdttyd tarpeeksi, aihealueen kirjallisuuteen oli perehdytty ja tutkielman ra-
kenne oli tiedossa, alettiin etsid tarkempia lahteitd esimerkiksi pelillistamisestd ja
kaytettavyydestd. Lahteiden suhteen pyrittiin etsim&an erityisesti tutkimuksia,
joihin sisdltyi empiirinen osuus, jotta tutkimusongelmaa pé&éstaisiin ldhestyméaan
nimenomaan kayttdjan nakokulmasta. Tiedeartikkeleiden lisdksi tutkimuksessa
hyodynnettddan aineistoa Windowsin visuaalisen suunnittelun ohjeista, Interna-
tional Organization for Standardizationin esittdmaéstd kaytettdavyyden standar-
dista, sekd Kruftin (1994) arkkitehtuurin historiaa késittelevasta kirjasta.

Tutkimuskysymystd varten muodostettavien ohjeiden luomiseksi keskittyy
tutkimus kayttoliittymasuunnittelun periaatteisiin sekd mobiilihyvinvointisovel-
lusten funktionaaliseen suunnitteluun. Tutkielman toisessa luvussa kisitelldan
laajasti kirjallisuutta kdyttoliittymdsuunnittelun periaatteista, minkd perusteella
todetaan kdytettdvyyden ja esteettisyyden olevan tarkeitd ldhestymiskohtia kayt-
toliittyméasuunnittelulle. Lisdksi luvussa késitelldan Blair-Earlyn ja Zenderin
(2008) muodostamia kaytannonldheisempid kayttoliittymasuunnittelun periaat-
teita ja pohditaan mobiililaitteiden kosketusnadyttokayttoliittymien erityispiir-
teitd Choin ja Tulun (2017) tekemédn empiirisen tutkimuksen perusteella. Tutkiel-
man kolmannessa luvussa keskitytddn fyysistd hyvinvointia mittaavien
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sovellusten suunnittelua kisittelevaan tutkimukseen erityisesti funktionaalisesta
ndkokulmasta ja soveltaen kayttoliittymdsuunnittelun periaatteita muodoste-
taan vastaus tutkimuskysymykseen. Vastaus muodostetaan neljan keskeisim-
mé&n suunnitteluohjeen perusteella, jotka saivat eniten tukea tutkielmassa kési-
tellystd aineistosta. Nditd ohjeita voidaan hyodyntdd hyvinvointisovellusten
suunnittelussa. Ohjeiden hyotyd voitaisiin selvittdd erillisen empiirisen tutki-
muksen avulla.



2 KAYTTOLIITTYMASUUNNITTELUN
PERIAATTEET

Hyva kayttoliittyma on tarked sekd sovelluksesta saatavan hyodyn ettd kayttdjan
tyytyvdisyyden kannalta. Kayttoliittymédsuunnitteluun panostetaan paljon,
minkd avulla samalla toimialalla digitaalisessa ymparistossd toimivat yritykset
pyrkivét saamaan kilpailuetua verrokkeihinsa. Kasvava ja erityisesti koronapan-
demian kiihdyttama digitalisaatio kasvattaa myos tarvetta ymmartdd paremmin
ihmisen ja teknologian vilistd vuorovaikutusta.

Optimaalisen kayttoliittymé&dsuunnittelun kannalta on hyvd muodostaa pe-
riaatteet, joita noudattaa suunnittelussa ja jotka toimivat kayttoliittyman onnis-
tumisen mittarina. Tadssd luvussa pohditaan eri tapoja esittdd periaatteet niiden
taustojen ja niistd saatavan hyddyn kautta. Erilaisia suunnittelun periaatteita on
esiintynyt jo antiikin ajoista alkaen, joita voidaan soveltaa my6s moderniin kayt-
toliittyméasuunnitteluun (Bollini, 2017). Kdytettavyyttd ja esteettisyyttd suunnit-
telun periaatteina tarkastellaan laajemmin ja pohditaan niiden méaéritelmid, seka
eri mddritelmien soveltuvuutta moderniin kdyttoliittymadsuunnitteluun. Esteetti-
syyden ja kdytettdvyyden todetaan myds vaikuttavan toisiinsa (Hassenzahl &
Monk, 2010), ja usein kdytettyyden méaaritelmien (ISO 9241-11; Nielsen 2012) voi-
daan tulkita sisdltdvan esteettisyyden. Lisdksi luvussa tarkastellaan kdaytannolli-
sempid ja laajempia kdyttoliittyméasuunnittelun periaatteita sekd mobiilisovellus-
ten kayttoliittymasuunnittelun erityispiirteita.

2.1 Kaiytettdavyys ja esteettisyys kdyttoliittymasuunnittelun
ldhtokohtina

Kayttoliittymasuunnittelua varten tarvitaan periaatteet, jotka helpottavat suun-
nittelua luomalla pohjan uusien innovaatioiden kehittamiselle (Blair-Early &
Zender, 2008). Tieteellisessd kirjallisuudessa sekd oppaissa
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kayttoliittymdsuunnittelun periaatteita ldhestytddn eri ndkokulmista. Eroja on
erityisesti siind, miten laajasti ja yksityiskohtaisesti kayttoliittymasuunnittelun
periaatteet ja onnistumiskriteerit esitetddn. Téassd luvussa ldhestytdan kayttoliit-
tymédsuunnittelun periaatteita aluksi hyvin yleisin méaéaritelmin jakamalla ne kay-
tettdvyyteen ja esteettisyyteen.

Tdamd ndkokulma pohjautuu Vitruviuksen (33-14 eaa.) suunnitteluperiaat-
teisiin. Vitruvius mddrittelee kolme suunnitteluperiaatetta arkkitehtuurin kon-
tekstiin: vahvuus, kdytettavyys ja esteettisyys (Kruft, 1994), joista kdytettdavyys ja
esteettisyys soveltuvat my6s moderniin kayttoliittymasuunnitteluun, ja joita on
hyodynnetty ihmisen ja tietokoneen vilisen vuorovaikutuksen kirjallisuudessa.
Vitruviuksen periaatteisiin viittaa esimerkiksi Bollini (2017) korostaen esteetti-
syyden merkitystd kadytettdvyyden ohella kdyttoliittymé&dsuunnittelussa. Silven-
noinen (2017) puolestaan esittdd Vitruviuksen suunnitteluperiaatteista vahvuu-
den tulkittavan funktionaalisuudeksi ihmisen ja teknologian vélisessa vuorovai-
kutuksessa, ja ndkee siten kayttoliittymédsuunnittelulle esiintyvan kolme suun-
nitteluperiaatetta. Silvennoinen (2017) tosin tarkastelee suunnittelua laajemmin,
eikd funktionaalisuus sovi nimenomaan kayttoliittymien kontekstiin. Funktio-
naalisuus on kuitenkin huomioon otettava seikka suunniteltaessa kdytettavyytta
ja esteettisyyttd, mutta sitd voidaan késitelld erillisend kokonaisuutena, jonka
pohjalle esteettisyyttd ja kdytettavyyttd kdyttoliittymadsuunnittelun periaatteina
sovelletaan.

Ndistd kahdesta periaatteista esteettisyyttd ei kuitenkaan ole pidetty aina
merkittdvand tekijand kayttoliittymasuunnittelussa. 1990-luvulla ja 2000-luvun
alussa esteettisyyden roolia vaheksyttiin, ja sen ndhtiin rajoittavan kayttokoke-
muksen kannalta tirkedmp&dd ominaisuutta eli kdytettavyyttd (Bollini, 2017).
Myohemmin kuitenkin esitettiin poikkeavia ndkokulmia, jotka korostivat esteet-
tisyyden merkitystd kdytettivyyden rinnalla (Bollini, 2017). Esteettisyyden pois-
sulkevat standardit ovat sittemmin muuttuneet (Bollini, 2017), joten esteetti-
syyttd voidaan pitdd tarkednd periaatteena kiytettdvyyden rinnalla.

Kayttoliittymédn onnistumista voidaan siis mitata perustuen sen kaytetta-
vyyteen ja esteettisyyteen. Termit eivit kuitenkaan itsessddn ole monille selkeitd,
ja niitd on hankala hytdyntdd suoraan kaytdantoon niiden laajuuden vuoksi. Es-
teettisyys ja kdytettdvyys koostuvat monista eri tekijoistd, ja niiden soveltaminen
kaytantoon vaatii tarkempia kdytdannonldheisid ohjeita kyseisten tekijoiden saa-
vuttamiseksi kayttoliittymassa. Siksi termit on hyvad avata laajemmin, ja selvittad
niiden merkitys. Empiirinen tutkimus viittaa myos korrelaation kaytettdavyyden
ja esteettisyyden vililld (Hazzenzahl & Monk, 2010), joten niiden yhteyttd toi-
siinsa on hyvé pohtia.

Seuraavaksi tdssd luvussa avataan kdytettdavyyden madritelma laajemmin
ISO:n standardin (2016) ja Nielsenin (2012) mukaan, ja pohditaan niitd kdytannon
komponentteja, joista kdytettdavyys muodostuu. Luvussa avataan myos esteetti-
syyttd laajemmin pohtimalla esteettisten kayttoliittymien tarkeimpid visuaalisia
elementtejd, ja pohditaan esteettisyyden ja kdytettdvyyden yhteyttd toisiinsa.
Kun tarkempi kuva esteettisyydestd, kdytettdvyydestd ja niiden yhteydestd on
saatu, tarkastellaan niiden ndkokulmasta kirjallisuutta kdytannonldheisista
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kayttoliittymdsuunnittelun periaatteista ja mobiililaitteiden kayttoliittymista.
Lopuksi pohditaan funktionaalisten ominaisuuksien vaikutusta ndiden suunnit-
teluperiaatteiden soveltamiseen.

2.2 Kaiytettavyys

Sovelluksen kdytettdvyys on yksi sen laadun mittareista. Se parantaa sovelluksen
kayttdjan tuottavuutta, tekee kiaytostd helpompaa, vahentdd dokumentaatiokus-
tannuksia sekd tarjoaa muita etuja (Juristo ym. 2007).

Kaytettdvyyteen on tarjottu useita eri maddritelmia. Tadssd tutkielmassa sii-
hen kéytetdan ISO:n (International Organization for Standardization) standardia
kaytettavyydelle, sekd Jakob Nielsenin (2012) esittdimdd kdytettdvyyden maari-
telmé&d. ISO:n standardi ja Nielsenin kdytettdvyyden méaritelma ovat molemmat
tunnettuja ja niihin viitataan usein kéytettavyytta kisittelevassa kirjallisuudessa.

ISO:n standardin etuna on sen ajan tasalla pysyminen, silld ISO:n standar-
deja yleisesti pdivitetddn ajoittain. Viimeisin pdivitys kdytettdvyyden standardiin
on vuodelta 2016. Standardin mukaan kaytettdvyys tarkoittaa laajuutta johon jar-
jestelmdd, tuotetta tai palvelua voidaan kayttad tiettyjen kdyttdjien toimesta saa-
vuttamaan tietyt tavoitteet tehokkuuden ja tyytyvdisyyden nikokulmasta tie-
tyssd kdyttokontekstissa (ISO 9241-11).

Nielsen tarkastelee kdytettdvyyttd laajemmin, ja on tehnyt kdytettavyyteen
liittyvad tutkimusta pitkddan vuodesta 1992 alkaen julkaisemalla useita artikke-
leita sekd kirjan aiheeseen liittyen. Hanen artikkelissaan (2012) kaytettdvyyden
ndhdddn koostuvan viidestd eri attribuutista: opittavuus, tehokkuus, muistetta-
vuus, virheiden vilttdminen ja tyytyvdisyys. Opittavuudella Nielsen tarkoittaa,
miten helppoa sovellusta on kdyttdd ilman aiempaa kokemusta sovelluksen kay-
tostd. Tehokkuus tarkoittaa yksinkertaistettuna kdyton nopeutta. Muistettavuus
puolestaan tehokkaaksi kayttdjaksi palautumisen nopeutta oltua ajanjakson il-
man sovelluksen kdyttod. Virheiden vilttamiselld tarkoitetaan, kuinka mahdol-
listen virheiden yleisyyttd, vakavuutta ja kestoa saadaan laskettua. Tyytyvaisyys
puolestaan tyytyvdisyyttd kdyttoon. Kokonaisuuden maaritelmastd Nielsen tii-
vistdd seuraavasti: “"Miten helppoa ja miellyttavaad kaytto on”.

Molemmissa médritelmissd on puolensa ja heikkoutensa. ISO:n méédritelma
on melko yleistdvd ja laaja verrattuna Nielsenin médaritelmé&an. Vastaavasti Niel-
senin madritelmd vaikuttaa soveltuvan monimutkaisempiin jédrjestelmiin sen ko-
rostaessa kdyton opittavuutta ja muistettavuutta. Tavallisten ihmisten IT-osaa-
minen on kehittynyt merkittavéasti viimeisen kymmenen vuoden aikana, joten
opittavuuden ja muistettavuuden merkitys on sen perusteella laskenut. Tama lie-
nee syynd ndiden attribuuttien puuttumiseen ISO:n tuoreemmasta mddritel-
mastd. Erityisesti kasiteltdessda mobiilisovellusten kayttoliittymid on kaytto lah-
tokohtaisesti helppoa. Silld perusteella ISO:n madritelmédd voidaan pitdd taman
tutkielman kannalta soveltuvampana.
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Kumpikaan madritelmistd ei toisaalta tarjoa kdytannollisid ohjeita kaytetta-
vyyden optimointiin kayttoliittymdssd. Kaytannollisyyttd ajatellen olisi hyva
madritelld kdytannonldheisemmadt ohjeet tdhdn tarkoitukseen. Esimerkiksi seu-
raavat suunnittelusuositukset on todettu kdytettivyyden kannalta keskeisiksi:
kayttdjan tiedottaminen jdrjestelmaén tilasta, kyky peruuttaa muutokset, helppo
datan syottdminen, sovelluksen sovittaminen kayttdjatyypin mukaan sekd va-
roittaminen vakavan seuraamuksen omaavista toiminnoista (Juristo ym. 2007).

Naditd suunnittelusuosituksia voidaan verrata ISO:n kdytettdvyyden
standardiiin, jonka mukaan kaytettdvyyttd tarkastellaan tehokkuuden ja tyyty-
vdisyyden ndkokulmasta konteksti huomioiden. Tyytyvdisyyttd tuottaa erityi-
sesti kdyttdjan tiedottaminen jarjestelmadn tilasta, mika ei itsessddn nopeuta kayt-
tdjan tavoitteisiin padsyd. Tehokkuuskeskeisid suosituksia puolestaan ovat kyky
peruuttaa muutokset, helppo datan syottdminen ja varoitukset. Varoitukset ja
kyky peruuttaa muutokset ennaltaehkdisevét virheitd ja siten vahentédvét niiden
aiheuttamaa mahdollista lisdatyotd. Helppo datan syottaminen puolestaan no-
peuttaa datan syottdmistd ja siten tehostaa prosessia. Sovelluksen sovittaminen
kayttdjatyypin mukaan ilmenee myos ISO:n standardissa, silld se huomioi kayt-

Juriston ym. (2007) kerddméan kirjallisuuden perusteella voidaan todeta
useiden muiden toimijoiden kehittimien kdytannollisten suunnittelusuosituk-
sien kdytettdvyyden kannalta soveltuvan ISO:n standardiin kdytettdavyyden
maédritelméstd. Juriston ym. (2007) tekemédn empiirisen tutkimuksen perusteella
ndmad kaytannon suositukset ilmeneviét usein sovellusprojekteissa.

2.3 Esteettisyys

Esteettisyys on kdytettdvyyden lisdksi tarked kayttoliittyméan ominaisuus, johon
on kohdistunut kasvava mielenkiinto ihmisen ja teknologian vuorovaikutukseen
liittyvéassd tutkimuksessa (Folkmann, 2018). Esteettisyyttd ei ole aina pidetty mer-
kittavana kayttoliittymien suunnittelussa, vaan sen rooli eri standardeissa on ko-
rostunut vasta 1990-luvun jialkeen (Bollini, 2017). Visuaalisella ulkoasulla on vai-
kutusta kdyttokokemukseen sen aiheuttamien tunnetilojen kautta (Lavie & Trac-
tinsky, 2004) sekd sen avulla voidaan vaikuttaa kdytettdvyyteen (Tractinsky ym.
2000) esimerkiksi valikoimien helpomman havainnoinnin avulla (Kahn, 2017).
Kayttokokemuksen optimoimiseksi esteettisyyteen on siis syytd panostaa.

Kayttoliittymén visuaalisilla elementeilld voidaan vaikuttaa kayttdjan ko-
kemiin tunnetiloihin, mika vaikuttaa kdyttokokemukseen, vaikka se ei itsessdan
helpottaisi kdyttdjdad saavuttamaan tavoitteitaan nopeammin. Positiivisen tunne-
tilan luomiseksi kdyttdjdlle on syytd selvittdd, miten eri visuaaliset elementit vai-
kuttavat kayttdjaan. Tahan tarkoitukseen laajan kohderyhméan omaava empiiri-
nen tutkimus on suotavaa, silld eri visuaalisten elementtien luomat tunnetilat
voivat olla hyvin subjektiivisia. Empiiristd tutkimusta aiheesta on tehnyt muun
muassa Silvennoinen, Rousi ja Mononen (2017); Silvennoinen ja Jokinen (2016);
Lavie ja Tractinsky (2004).
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Ensimmidiseksi késittellddn Silvennoisen ja Jokisen tutkimuksen Appraisals
of Salient Visual Elements in Web Page Design (2016). Tutkimuksessa selvitettiin
50:n henkilon kohderyhmaistd tuntemuksia eri web-kdyttoliittymid kohtaan.
Kayttdjien vastausten perusteella merkittdavia nakyvid visuaalisia elementtejd oli-
vat tilan jdrjestely, vérit ja kontrasti. Tilan jdrjestelyn, ja sen kokonaisuuteen kuu-
luvien alempitasoisten elementtien kuten symmetrian ja tyhjan tilan todettiin ai-
heuttavan tunteita kuten turhautuminen, rauhallisuus, pelko, tylsyys ja mielek-
kyys. Vérien ja kontrastin todettiin aiheuttavan puolestaan turhautumista, ham-
mennystd ja tylsyytta.

Toisena tutkimuksena on Lavien ja Tractinskyn Assessing dimensions of
perceived visual aesthetics of web sites (2004), jossa esteettisyyden mittarit selvi-
tettiin kirjallisuuskatsauksena, ja joiden validiutta ja luotettavuutta testattiin
hyddyntéden neljdd empiiristd kyselytutkimusta. Tutkimuksen perusteella kayt-
toliittymissa kdyttdjien mielipiteisiin vaikutti eniten jdrjestelty ja selked ulkoasu,
sekd ulkoasun luovuus ja omaperdisyys.

Kolmantena késittellddn Silvennoisen, Rousin ja Monosen tutkimuksen
Creative Interpretation in Web Design Experience (2017). Tutkimukseen osallis-
tui 40 henkil6d, jotka vapaan sanan muodossa ilmaisivat ajatuksiaan ja mielipi-
teitd kahdesta eri kayttoliittymastd. Vastausten perusteella esiin herdnneet aja-
tukset ja sanomat jaettiin yhdeksddn eri sisdltokategoriaan: kayttoliittyman laatu,
sommittelu, visuaalinen kadytettdvyys, mukaan ottaminen, tunteet, teema, vaérit,
esteettinen arviointi sekd fyysiset tunteet. Rajaamalla vastaukset esteettisyyteen
minen, teema ja virit.

Empiiristen tutkimusten perusteella kdyttdjien eniten huomioivia asioita es-
teettisyyden kannalta olivat vérit ja sommittelu. Sommittelu oli kaikissa kol-
messa tutkimuksissa esiintynyt teema. Virit esiintyivat kahdessa tutkimuksessa,
joissa puhuttiin erikseen myos kontrastista ja teemasta. Tdten voidaan tulkita
myos eri vérien kokonaisuuden olleen merkittdavasti huomioitu piirre.

Viérit on ndhty yhtend visuaalisen suunnittelun padelementeista vaikuttaen
kayttdjien tunnetiloihin kuten késitykseen intensiteetisté (Silvennoinen ym. 2017).
Vireilld voidaan tehda kayttoliittymastd miellyttavampi ja siistimpi sekd auttaa
kayttdjad ymmartamaan nopeammin tiettyjd tarkoituksia. Esimerkiksi vihred
viestii positiivisuudesta, punainen negatiivisuudesta ja keltainen varoituksesta
(Windows UX design guidelines, 2021). T&dtd voidaan hyoddyntdd esimer-
kiksi “OK” tai "Peruuta” -tyyppisten painikkeiden helpompaan havainnointiin.

Windowsin UX design guidelines (2021) antaa laajat ohjeet my6s sommit-
telua varten, jonka maaritetddn koostuvat sisédllon koosta, sen sijoittamisesta ja
tyhjan tilan kdytostd. Ohjeiden mukaan sommittelun avulla voidaan vaikuttaa
kaytettavyyden lisdksi kayttdjan tunnetiloihin tekemalld kayttoliittymastd visu-
aalisesti houkuttelevampi, silld heikosti sommiteltu kayttoliittyméa saattaa ai-
heuttaa kayttdjdlle hammennysta.

Kokonaisuutena voidaan sanoa kayttdjan tunnetiloihin keskittyvan visuaa-
lisen suunnittelun koostuvan pddasiassa varien kdayton kokonaisuudesta ja som-
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teema, joka voi aiheuttaa kayttdjdssa eri tuntemuksia Silvennoisen ym. (2017) te-
kemdn empiirisen tutkimuksen perusteella. Eri teemojen ja taustakuvien aiheut-
tamat tuntemukset ovat todennékoisesti melko subjektiivisia, riippuen kayttdjien
taustoista, minkd vuoksi yleisen kayttdjatyypin tuntemus on tiarkedd suunnitel-
taessa teemaa tai taustakuvaa sovellukselle.

2.4 Esteettisyyden yhteys kdytettivyyteen

Kuten edellisessd tunnetiloja késittelevdssa alaluvussa todettiin, tunnetilojen
kannalta keskeiset ominaisuudet kuten sommittelu ja varit vaikuttavat myos vi-
suaaliseen kdytettdvyyteen nopeuttaen tiettyjen kayttoliittyméan osien havain-
nointia ja viestimdlld kayttdjdlle sovelluksen tilasta. Sommittelun avulla voidaan
Samanaikaisesti varit vaikuttavat kadyttdjan kokemukseen tiettyjen kayttoliitty-
mien osien intensiteetistd samalla viestien niiden tarkeydestd (Windows UX de-
sign guidelines, 2021) ja siten edistden kadytettavyyttd. Visuaalisella kdytettavyy-
delld ja esteettisyydelld on siis merkittdva yhteys toisiinsa, mikd on todettu myos
lukuisten aiempien tutkimuksien perusteella, jotka tukevat hypoteesia “Mika on
kaunista, on myos helposti kdytettavad” (Hassenzahl & Monk, 2010).

ISO:n standardin mukaisesti kédytettavyyttd mitataan myos tyytyvdisyyden
ndkokulmasta, minkd perusteella voitaisiin todeta kaikkien pelkkid positiivisia
tunteita heréttavien elementtien tukevan kidytettavyyttd, vaikka ne eivit itses-
sddn nopeuttaisi prosessia. ISO:n kidytettavyyden méaritelmén voidaan siis tul-
kita my0s sisdltdvan esteettisyyden, mikd on ristiriidassa ndkemyksen kanssa,
jossa esteettisyyttd ja kdytettavyyttd pidetddn kahtena erikseen mitattavina omi-
naisuuksina (Folkmann, 2018; Bollini, 2017).

Vaikka esteettisyys vaikuttaa usein myos kaytettavyyteen, tulkitaan ne kah-
tena eri periaatteena kayttoliittymasuunnittelussa tédssa tutkielmassa. Téaten kay-
tettdvyyden maaritelméksi sovelletaan ISO:n standardia jattamalla siitd pois tyy-

tyviisyys.

2.5 Kaiyttoliittymasuunnittelun periaatteet kiytannossa

Tdssd luvussa on esitetty teoreettisia ja yleisesti eri tarkoituksiin soveltuvia suu-
nittelun periaatteita jakaen ne kahteen keskeiseen ldhtokohtaan: kdyton tehok-
kuutta mittaavaan kdytettdvyyteen ja kdyttokokemusta ulkoasun laadun perus-
teella mittaavaan esteettisyyteen. Tdssd alaluvussa tarkastellaan lahempéana kay-
tantod olevia ja tarkempia kayttoliittymasuunnittelun periaatteita toisesta nako-
kulmasta pohjautuen Blair-Earlyn ja Zenderin (2008) esittamiin kayttoliittyma-
suunnittelun periaatteisiin, joita on yhteensda kymmenen. Nama periaatteet eivit
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ole ristiriidassa kdytettdvyyttd ja esteettisyyttd korostavan ndkokulman kanssa,
vaan esittdvat kyseiset periaatteet yksityiskohtaisemmin ja laajemmin. Tutki-
muksessa maédriteltiin seuraavat kayttoliittymasuunnittelun periaatteet:

Selked aloituspiste. Kyseessd on kdytettdavyyden kannalta tdrked ominai-
suus. Kayttdjan katsetta voidaan ohjata sommittelun ja vérien kdyton avulla
(Windows UX design guidelines, 2021). Téta varten tulisi huomioida sovelluksen
tarkeimmadt toiminnallisuudet, ja ohjata kadyttdjan katse niihin. Kun tunnetaan
kayttdjan tarpeet, voidaan nopeuttaa ndiden tarpeiden havainnointia asettamalla
ne sommittelun kannalta siihen pisteeseen, joka havaitaan ensimmdisena.

Selked poistumistie/keskeyttiminen. Kayttdjan tulisi tietdd, miten toi-
minto peruutetaan. Mikili tdma funktio toteutetaan painikkeen avulla, sen ha-
vaittavuuteen voidaan kayttdd yleisesti peruuttamisesta viestivdd punaista varid
(Windows UX design guidelines, 2021). Yleisesti poistumista tai keskeyttamista
varten ei suositella kdytettdvan isoa osaa kayttoliittymaéstd, vaan tavoitellaan hie-
novaraista mutta selkedd tapaa (Blair-Early & Zender, 2008).

Loogiset toiminnot, sisdlto ja efektit. Kyseessd on kdytettivyyden kan-
nalta tdrked ominaisuus. Esimerkiksi eri painikkeiden tulisi vastata samalla ta-
valla ja olla samassa muodossa. Tdten ihmiset tunnistavat tietyt kaavat kaytto-
liittymaéssa (Blair-Early & Zender, 2008) ja siten suorittavat samat kaavat omaavat
prosessit nopeammin.

Yleissitovat kadyttoliittymatyylit. Tamd koskee erityisesti ulkoasun laatua.
Kayttdja ei katso kayttoliittymdd puhtaalta poydaltd, vaan aiemmat kokemukset
vaikuttavat kayttoliittyméan aiheuttamiin tuntemuksiin (Blair-Early & Zender,
2008). Téten tulisi tunnistaa kayttdjan kasitykset kayttoliittyman kokonaisuuden
tulkinnasta. Tyylien ei tarvitse aina olla samanlaisia, mutta poikkeaminen ylei-
sesti tunnetuista tyyleista pitdisi tehdd varovasti (Blair-Early & Zender, 2008).

Palaute. Palaute on kdytettdvyyden kannalta tirked ominaisuus, jolla tiedo-
tetaan kayttdjdlle toimintojen vaikutuksista (Blair-Early & Zender, 2008). Palaute
tulisi antaa mahdollisimman pian toiminnon jédlkeen, ja se tulisi sommitella kayt-
toliittyméan kannalta jarkevasti (Blair-Early & Zender, 2008) rajoittamatta muiden
toimintojen havainnointia. Tdma voidaan toteuttaa esimerkiksi pienin ilmoitus-
viestein ndyton reunassa.

Navigaatio. Palautteen tavoin kdytettavyytta tukee kayttdja tietdmys sijain-
nistaan kayttoliittymaéssd. Kayttdjan tulisi olla tietoinen sijainnistaan sovelluk-
sessa (Blair-Early & Zender, 2008), ja tunnistaa mitd kautta padsee minnekin. Na-
vigaation merkitys korostunee erityisesti laajemmissa sovelluksissa.

Laheisyys. Sommittelun ndkokulmasta saman tyyppiset osat kayttoliitty-
mad tulisi ryhmitelld samaan kohtaan. Tamé helpottaa havainnointia seké toi-
mintojen sijainnin muistamista, ja sitd kautta kdytettavyyttd, mutta tekee kaytto-
liittymaéstd myos ulkoasultaan miellyttavamman.

Sopeutuminen. Kayttoliittyma tulisi sopeuttaa huomioimaan erityisesti
usein kdytetyt toiminnot, jotta kdyttdja padsisi nithin nopeammin edistden kay-
tettdvyyttd. Kun aiempi periaate koski selkedn aloituspisteen luomista, voisi sita
soveltaa tdimdn periaatteen kanssa yhteen asettamalla aloituspisteeseen tietylle
kayttajatyypille tunnistettu tiarked ominaisuus.
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kayttoon (Blair-Early & Zender, 2008). Tamén toiminnallisuuden tulisi myos
olla "hienovarainen’, mutta helposti 16ydettava. Esimerkiksi sijoittaminen navi-
gointipalkin loppuun on yleinen tapa toteuttaa timd ominaisuus. Se on yleissi-
tova ja kdyttdjille tuttu tapa, joka ei vie tilaa kdyttoliittyman muilta ominaisuuk-
silta.

Toimintojen minimointi. Kayttoliittymassa tarkeintd on sisélto, jota kayt-
mintojen ei tulisi viedd niilt4 tilaa rajoittaen erityisesti kayttoliittyméan ulkoasua.
Télla perusteella navigointitiin kdytettdvat painikkeet suositellaan ilmaistavan
esimerkiksi kuvioiden avulla, jolloin ne vievit tekstid vahemman tilaa. Haas-
teena saattaa olla toteutettaessa toimintoja, jotka eivit yleisesti ole tunnettuja.
Tdlloin toiminnon painikkeelle voi olla hankala loytdd kayttdjan tunnistamaa ku-
viota.

Tutkimus tehtiin kerddmalld onnistuneita kayttoliittymid ja arvioimalla nii-
den menestystekijat, joista tutkijat muodostivat periaatteet vertaamalla niitd
aiempaan teoriaan yleisemmistd kayttoliittyméasuunnittelun ohjeistuksista. Tut-
kimusprosessi oli heuristinen. Periaatteissa on paljon samankaltaisuuksia Win-
dowsin visuaalisen suunnittelun ohjeistuksiin seké tutkielmassa esitettyyn kir-
jallisuuteen.

Tatd lukua varten voidaan jattdd funktionaaliset periaatteet kuten apume-
kanismin ja poistumistien huomioimatta, silld tavoitteena on tarkastella kaytto-
liittymé&dsuunnittelua nimenomaan kéaytettivyyden ja esteettisyyden kannalta.
Funktionaalisten ominaisuuksien hyoty riippuu enemmadn kontekstista, joten ne
on parempi arvioida tarkemmin erikseen kutakin tapausta kohden. Esteettisyytta
ja kdytettavyyttd korostavat periaatteet puolestaan soveltuvat laajemmin eri so-
vellusten kayttoliittymiin. Siksi hyvinvointisovellusten funktionaalista suunnit-
telua késitelldan tarkemmin omana kokonaisuutenaan tutkielman luvussa kolme.

2.6 Mobiilisovellusten kayttoliittymdsuunnittelu

Mobiililaitteiden kayttoliittymét ovat erityisid niiden pienten kosketusndytto-
kayttoliittymien vuoksi. Sisdlto pitdd esittdd tiivistetymmin ja navigointi koske-
tusndytolld on monissa tapauksissa hitaampaa. Késitellyt kayttoliittymasuunnit-
telun periaatteet sopivat yleisesti kaikkiin konteksteihin, mutta mobiilisovellus-
ten erityispiirteet on hyvéa ottaa huomioon ja pohtia kuinka mobiilisovelluksien
kayttoliittyméasuunnitteluun voidaan yleisid ohjeita soveltaa.

Aiheesta tehty empiirinen tutkimus osoittaa visuaalisen ulkoasun vaikutta-
van kédytettavyyden ohella kdyttdjan mielikuvaan sovelluksesta mobiilikayttoliit-
tymien kontekstissa (Silvennoinen ym. 2014). Tutkimuksessa kasiteltiin kaytta-
jilen tulkintoja kolmiulotteisuudesta ja vareistd kayttoliittymdstd. IImeni ettd
kayttdjat hyvin vahvasti arvostivat vdrien kayttoa kayttoliittyméssd suhteessa
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mustavalkoiseen kayttoliittymaan ja puolestaan painikkeiden kaksiulotteisuutta
suosittiin kolmiulotteisuuden sijaan. Kolmiulotteisuus vaikuttaa tekevan mobii-
likayttoliittymastd turhan monimutkaisen lisdamatta hyotyd kayttdjien suosiessa
mieluummin yksinkertaisuutta (Silvennoinen ym. 2014). My6s aiemmin kasitelty
tutkimus (Blair-Early & Zender, 2008) kehottaa toimintojen minimointiin ylei-
sesti, mikd viittaa kaksiulotteisten painikkeiden paremmuuteen. Erityisesti mo-
biililaitteiden kayttoliittymissa tdmé ohje korostuu, sill4 tilaa on rajoitetusti.
Mobiililaitteiden kosketusndyttokayttoliittymissd kiinnostava teema on
myo0s eri listojen ja niiltd valitsemisen eri tapojen tehokkuus. Joissain kosketus-
ndyttokdyttoliittymissd toiminto voidaan valita vetdmdlld se sivuun tavallisen
painamisen sijaan. Choi ja Tulu (2017) toteuttivat empiiristd tutkimusta selvit-
tden, havaitaanko mobiilikdyttoliittymédssd vaaka- vai pystysuora lista nopeam-
min ja onko sivuun vetdminen vai napauttaminen nopeampi tapa valita toiminto
listasta. Ilmeni ettd kdytettdavyyden kannalta paras ratkaisu on toteuttaa listat
pystysuorina, josta toiminnot havaitaan nopeammin. Listalta valinta puolestaan
napauttamalla, joka on sivuun vetdmistd vahemman aikaa vieva keino.
Mobiilisovelluksissa kdytettdvyyden kannalta toiminnot kannattaa esittda
pystysuorana listana, josta toiminnot valitaan napautuksella (Choi & Tulu, 2017).
Esteettisyyden kannalta vdrisuunnittelulla on merkitystd eikd elementteja tulisi
esittdd liian monimutkaisesti (Silvennoinen ym. 2014). Yksinkertaisuus on kayt-
toliittymadssa tarkedd, mikd korostuu erityisesti pienemmaéssd naytossa.

2.7 Yhteenveto kiyttoliittymadsuunnittelusta

Tdssd luvussa todettiin kdytettdvyyden ja esteettisyyden soveltuvan pddperiaat-
teiksi kayttoliittymdsuunnitteluun, joista voidaan muodostaa laajemmat periaat-
teet. Esteettisyys koostuu monista visuaalisista elementeistd, joista yhdet vaikut-
tavimmat ovat vérit ja sommittelu (Silvennoinen, 2016). Kaytettdvyys voidaan
my0s jakaa eri attribuutteihin, kuten tehokkuuteen ja opittavuuteen Nielsenin
madritelman mukaan (2012). Useiden yleisten kayttoliittymasuunnitteluohjeiden
(Blair-Early & Zender, 2008; Windows UX design guidelines, 2021) voidaan tul-
kita vahvistavan kaytettavyyttd ja esteettisyytta.

Kéytettdvyys ja esteettisyys ovat perdisin Vitruviuksen
suunnitteluperiaatteiden (Kruft, 1994) pohjalta, joista myos kolmantena ihmisen
ja teknologian vidlisen vuorovaikutuksen suunnitteluun voidaan soveltaa
funktionaalisuutta  (Silvennoinen,  2017).  Kayttoliittymdsuunnittelussa
funktionaalisuutta tulisi kuitenkin tarkastella erillisend kokonaisuutena, eikéa
kaytettivyyden ja esteettisyyden rinnalla. Funktionaalisuus on pohja, jonka
pdélle esteettisyys ja kdytettavyys kayttoliittyméassd luodaan. Tamé& voidaan
perustella silld, ettei sovellusta voida luoda pelkdstdan kaytettdvyyden ja
esteettisyyden avulla. Pelkdstddn funktionaalisten ominaisuuksien avulla
puolestaan voidaan periaatteessa toteuttaa lihes millainen sovellus tahansa
toimimaan esimerkiksi komentoriviltd. Lisdksi kayttoliittymadsuunnittelun
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periaatteiden, kuten sommittelun, virien kdyton ja tehokkuuden soveltamista
varten on tdrkedd tuntea funktionaalisten ominaisuuksien mddrd ja tdrkeys.
Funktionaalisten ominaisuuksien mé&ard vaikuttaa esimerkiksi siihen, miten
ominaisuudet kannattaa sommitella. Tarkeyttd voidaan korostaa puolestaan
vdrisuunnittelun avulla (Windows UX guidelines, 2021). Eri funktionaaliset
toiminnot omaavissa sovelluksissa kdyttoliittymdsuunnittelun periaatteita tulisi
siis soveltaa eri tavoin.
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3 MOBIILIHYVINVOINTISOVELLUSTEN
FUNKTIONAALINEN SUUNNITTELU

Tdssd luvussa keskitytddan yleisesti mobiilihyvinvointisovelluksia kasitteleviin
tutkimuksiin, mutta painopiste on tdrkeiden funktionaalisten ominaisuuksien
selvittdmisessd. Taten myos kdytetyt empiiriset tutkimukset keskittyvit ldhinna
funktionaalisuuksiin, joihin yleisesti muutenkin hyvinvointisovellusten
suunnitteluun liittyva kirjallisuus painottuu. Funktionaalisuuksia on tutkittu
terveellisiin eldmé&ntapoihin kannustamisen kautta (Ahtinen ym. 2013) seka
huomioimalla my6s kdyttokokemuksen, soveltumisen arkipdivdiseen eldimddn ja
kayttdjan huolen yksityisyyden suojasta (Consolvo, 2014). Ndiden kaikkien
yhteensovittaminen voi olla haastavaa (Consolvo, 2014). T&ssd tutkielmassa
suunnitteluun keskitytdan kayttokokemuksen eli kdyttdjan tyytyvdisyyden
sovelluksia, joiden kaytollda on todettu positiivinen vaikutus motivaatioon
suorittaa hyvinvointia edistdvid aktiviteetteja (Du ym. 2016; Luhanga ym. 2018;
Kari ym. 2020). Kayttoliittymadsuunnittelun periaatteita soveltaen ja ottaen
huomioon sovellusten kayttdjien arvostamat ominaisuudet ja piirteet voidaan
saavuttaa mahdollisimman hyva kayttokokemus.

Kirjallisuudessa pelillistiminen ja sosiaalisuus ovat olleet kiinnostavia
teemoja, joiden vaikutusta kadyttokokemukseen on tutkittu. Pelillistimisen
elementtien suhteen tutkimukset (Chen & Pu, 2014 ;Johnson ym. 2016) osoittavat
merkittdvdd korrelaatiota kéyttdjien tyytyvdisyyden kanssa sovelluksen
kayttoon. Vwuorovaikutusta muihin kayttdjiin sisdltdvien ominaisuuksien
tutkimukset (Luhanga ym. 2018 ;Du ym. 2016) osoittavat korrelaatiota kayttdjan
harrastamien hyvinvointiaktiviteettien maddrddan, mutta tyytyvdisyys eri
ominaisuuksia kohtaan vaihtelee.

Tdssda luvussa pohditaan hyvinvointisovellusten menestystekijoitd
Ahtisen ym. (2013) mukaan painopisteen ollessa funktionaaliset ominaisuudet,
kuten pelillistdiminen ja sosiaaliset elementit, ja niiden vaikutus
kdayttokokemukseen ja  terveellisiin  eldmédntapoihin  kannustamiseen.
Menestystekijoiden avulla tunnistetaan sovellusten kannalta tarkedt
funktionaaliset ominaisuudet, joita varten hyodynnetddan kayttoliittyma-
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suunnittelun periaatteita kdyttokokemuksen optimoimiseksi. Kuten aiemmassa
luvussa todettiin, kayttoliittymdsuunnittelun periaatteita tulee soveltaa
funktionaalisten ominaisuuksien laajuuden ja tdrkeyden mukaan. Té&ssd
Viimeisessd alaluvussa pohditaan tdtd asiaa hakien vastausta alkuperdiseen
tutkimuskysymykseen.

3.1 Funktionaalisen suunnittelun periaatteet

Tdssda  alaluvussa  késitellddan  hyvinvointisovellusten  suunnittelua
funktionaalisesta ndkokulmasta, jolla selvitetidn kédyttdjien arvostamat
ominaisuudet. Aihetta késitellddn Ahtisen ym. (2013) tutkimuksessa
madritteltyjen hyvinvointisovellusten suunnittelun periaatteiden mukaan.
Kasiteltava tutkimus toteutettiin  selvittdmadlld kayttdjien tarpeet
sovellukselle, analysoimalla tuloksia, esittimalld periaatteet ja arvioimalla niiden
onnistumista. Tutkimuksessa kohderyhmit ovat olleet kahdesta hyvin erilaisesta
ympadristostd: Intiasta ja Suomesta. Huomioon otettavaa tutkimuksessa on
kuitenkin sen vanhuus, silld ensimmadisen vaiheen empiirinen tutkimus tehtiin
vuosina 2007 ja 2008 kadyttden "Wellness Diary”-mobiilisovellusta. Ihmisten ko-
kemukset ja suhtautumiset mobiilisovelluksiin ovat oletettavasti sittemmin
muuttuneet, joten myos vastaavien sovellusten kdyttokokemuksissa ja siten tut-
kimustuloksissa voitaisiin olettaa olevan joitain eroja, mikéli vastaava tutkimus
tehtdisiin tdnd vuonna. Sen validiutta ja soveltuvuutta nykypdivaan voidaan kui-
tenkin pitdd hyvéna, sillda monet uudemmat tutkimukset kuten Stivlia ja Choi
(2015) tukevat periaatteiden toimivuutta edelleen. Tutkimuksen perusteella
muodostettiin neljd perusperiaatetta: kdyttdjan opastaminen, saavutusten tun-
nistaminen, adaptoituminen kayttdjan tasoon sekd kayttdjan pitaminen kiehtou-
tuneena, jotka tulisi ottaa huomioon hyvinvointisovellusten suunnittelussa.

piirisessd tutkimuksessa tamd ilmeni selkedsti kdyttdjien haluamana ominaisuu-
tena. Useassa aiemassa hyvinvointisovellusten suunnitteluun keskittyvassa tut-

kimuksessa on myos korostettu vastaavanlaisten teemojen merkitysta (Ahtinen
ym. 2013).

kehuja tavoitteisiin pddsystd ja mahdollisia palkintoja (Ahtinen ym. 2013). Tama
voitaisiin toteuttaa kdytannossa sovellukseen lisddmalla ndkyma kayttdjan prog-
ressiosta tavoitteiden suhteen ja antamalla palautetta tietyn ajanjakson suorituk-
sista.
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uusista ohjelmista, aktiviteeteista ja haasteista tulee vaativampia kdyttdjan tason
kasvaessa.

ehdotetaan kaytettdviksi erilaisia ylldtyselementtid, jotka esimerkiksi kertovat
montako kaloria on kyseisend pdivand kulunut. Tutkimuksessa kuitenkin tode-
taan, ettd eri kulttuureissa ndhd&an ylldtyselementit eri tavalla ja niistd toivotaan
erilaisia.

Namad suunnitteluperiaatteet tarjoavat funktionaalisen ndkokulman hyvin-
vointisovellusten suunnittelua varten, joilla méédritetddn ominaisuudet, joiden
pdalle kayttoliittyma rakennetaan. Ne auttavat myos pohtimaan eri ominaisuuk-
sien tarkeyttd ja korostamista kayttoliittymassa.

3.2 Empiiristd tutkimusta kayttdjien arvostamista
ominaisuuksista

Ahtisen ym. (2013) tutkimuksen lisdksi késitellddn toista vastaavaa empiirista
tutkimusta. Stvilian ja Choin tutkimus Mobile Wellness application-seeking be-
havior by college students (2015) sopii hyvin toiseksi vaihtoehdoksi selvittdimaan,
kuinka funktionaaliset ominaisuudet kannattaa hyvinvointisovelluksiin toteut-
taa. Tutkimus eroaa Ahtisen ym. (2013) tutkimuksesta kohderyhmadn, idn ja tu-
losten esittelyn perusteella. Stivilian ja Choin tutkimus toteutettiin Floridan yli-
opistossa, joka kulttuuritaustaltaan ja ymparistoltd eroaa Suomesta ja Intiasta.
Kun Ahtisen ym. tutkimuksen empiirinen osa toteutettiin vuosina 2007 ja 2008,
on tdmad tutkimus toteutettu vuonna 2015. Liséksi tutkimuksessa ei muodosteta
tuloksista suoraan periaatteita tai tehdd muuten jatkotutkimusta, vaan tulokset
esitetddn sellaisinaan. Erityisesti empiirisen osan toteutus vuonna 2015 tekee siita
paljon luotettavamman, sillé talloin hyvinvointisovellukset olivat paljon laajem-
min kdytossa. Lisdksi silloin kosketusndyttdpuhelimet olivat yleisid USA:ssa, jo-
ten kayttoliittymien ndkokulmasta tutkimus soveltuu nykypdivdan paljon pa-
remmin.

Stvilia ja Choi muodostivat tutkimukseen listan hyvinvointisovellusten
piirteistd kirjallisuuskatsauksen perusteella ja toteuttivat kyselyn 50:1le yliopisto-
opiskelijalle. Toisiaan muistuttavat piirteet koostettiin yhtendisiksi kokonaisuuk-
siksi. Vastauksen perusteella kdytettdvyyskeskeiset piirteet hyvinvointisovelluk-
sissa saivat eniten arvostusta. Kokonaisuuksista suosituin oli helppokayttoisyys.
Toisena sovelluksen maksuttomuus, jota seurasi jarjestyksessa sisdllon laatu, kor-
keat arvostelut, kayttoliittymdn ulkoasu, yksityisyydensuoja, palveluntarjoajan
voiton tavoittelemattomuus sekd median suositukset. Vastausten perusteella
kayttdjat siis arvostivat paljon luottamusta, johtuen maksuttomuuden, palvelun-
tarjoajan voiton tavoittelemattomuuden, arvostelujen ja median suositusten suo-
siosta. Taman tutkielman tarkoitusta varten karsitaan kyseiset piirteet ja keskity-
tadn itse kayttoliittymasuunnittelun kannalta olennaisiin piirteisiin.

Stvilian ja Choin tutkimustuloksia ei voi suoraan verrata Ahtisen ym. (2013)
tutkimustuloksiin suunnittelun funktionaalisista periaatteista. Stvilian ja Choin
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kyselytutkimukseen kuuluu funktionaaliset ominaisuudet, mutta niit4 ei esiteta
niin tarkasti. Funktionaaliset piirteet kuten "sisdllon laatu” ei suoraan kerro ar-
vostaako kayttdjat opastamista, saavutusten tunnistamista, adaptoitumista tai
kayttdjan pitamistd kiinnostuneena Ahtisen ym. (2013) suunnitteluperiaatteiden
mukaan.

Tutkimustulokset kuitenkin osoittavat esteettisyyden tdrkeyden hyvin-
vointisovellusten suunnittelussa. Se ei kuitenkaan mene sitd tarkeampien kaytet-
tavyyden ja sisdllon laadun edelle. On huomioitava, ettei kayttdjilta suoraan ky-
sytty esteettisyydestd, vaan mielipidettd ulkoasun suunnittelun ammattimaisuu-
desta. Termien voidaan ajatella tarkoittavan samaa, mutta kirjallisuuden perus-
teella vaikuttaa, ettd kayttdjilla on tietty valmis ajatus kayttoliittyméan ulkoasusta.
Tdtd ajatusta tukee Blair-Earlyn ja Zenderin (2008) esittdmaét periaatteet, joista
yksi on yleissitovien kayttoliittymaétyylien noudattaminen. Samoin Windowsin
UX guidelines kehottaa kidyttaimdan yleisesti sellaisia tyylejd visuaalisessa suun-
nittelussa, joihin kdyttdjd on tottunut.

3.3 Pelillistiminen

Yksi tarkemmin tarkasteltava teema on pelillistdmisen kadytté hyvinvointisovel-
luksissa. Pelillistiminen tarkoittaa pelielementtien kdyttod pelien ulkopuolella
(Deterding ym. 2011). Hyvinvointisovellus on yksi konteksti ndiden elementtien
kayttoon esimerkiksi asettamalla tehtdvid ja antamalla kayttdjélle pisteitd suori-
tuksista. Tdssd alaluvussa kasitellddn pelillistamisen vaikutusta hyvinvointiso-
vellusten kayttokokemukseen, ja kuinka sen avulla voidaan motivoida kayttdjia
kohti terveellisempid elamantapoja.

Motivaatio voidaan jakaa sisdiseen ja ulkoiseen motivaatioon. Sisdinen mo-
tivaatio tarkoittaa jonkin asian tekemistd sen mukavuuden tai nautinnollisuuden
vuoksi, kun taas ulkoinen motivaatio tarkoittaa tekemistd jonkun ulkoisen seikan
vuoksi (Legault, 2016). Hyvinvointiaktiviteettien kontekstissa sisdinen motivaa-
tio tarkoittaa esimerkiksi kuntosalilla kdyntid itse liikunnan luoman mukavan
tunteen vuoksi. Vastaavasti kuntosalilla kdynti motivoi ulkoisesti, silld se kasvat-
taa lihaskuntoa. Pelillistdmiselld voidaan tehdd hyvinvointia edistdvista aktivi-
teeteista hauskempia eli kasvattaa sisdistd motivaatiota toimintaa kohtaan (John-
son ym. 2016).

Pelillistamisen elementtejd ilmenee useimmissa hyvinvointisovelluksissa,
joista yleisimpid on tavoitteiden ja haasteiden asettaminen (Lister ym. 2014; Cot-
ton & Patel, 2016). Jotkut sovellukset panostavat pelillistaimiseen enemman lisda-
ritettuaan haasteita (Lister ym. 2014; Cotton & Patel, 2019). Pelillistamisen trendi
hyvinvointisovelluksissa on kasvanut vuosien 2014 ja 2017 valilla. Vuonna 2014
toteutetussa empiirisessd tutkimuksessa (Lister ym. 2014) pelillistamisen ele-
menttejd todettiin esiintyvan 52.5%:ssa tarkastelluissa Applen App Storen hyvin-
vointisovelluksissa, kun taas vuonna 2015 vastaava luku oli 60% ja vuonna 2017
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64% (Cotton & Patel). Ndissd kolmessa tutkimuksessa pelillistimisen elementit
maddriteltiin samalla tavalla.

Téassd tutkielmassa kasitellyt Ahtisen ym. (2013) hyvinvointisovellusten
suunnitteluperiaatteet viittaavat myos pelillistdimisen tdrkeyteen. Kyseisessa tut-
kimuksessa ei mainita sanaa ’pelillistiminen’, vaikka muodostetut periaatteet:
kayttdjan opastaminen, saavutusten tunnistaminen, tasoon adaptoituminen ja
kiinnostuneena pitdaminen viittaavat vahvasti pelillistamisen korostamiseen.
Syynd pelillistamis-termin kdyttaméadttomyyteen vaikuttanee tutkimuksen van-
huus, silld termi padtyi yleisempéddn kdyttoon vasta myohemmin. Tutkimuksen
tekohetkelld vuosina 2007-2013 pelillistdmiselle ei ollut muodostunut selkedd
madritelmdd (Deterding ym. 2011), mika vaikutti sen puutteeseen tieteellisessd
kirjallisuudessa.

Hypoteesia pelillistdimisen elementtien vaikutuksesta sisdiseen motivaati-
oon hyvinvoinnin kontekstissa tukee Ahtisen ym. (2013) empiirinen tutkimus
sekd muut aihetta kisitelleet empiiriset tutkimukset (Johnson ym. 2016). Johnso-
nin ym. (2016) késittelivit systemaattisessa kirjallisuuskatsauksessaan yhteensa
19 pelillistamisen hy6tyihin hyvinvointisovelluksissa kasittelevaa tutkimusta. 59 %
tutkimuksista osoitti vahvaa tai keskivertoa korrelaatiota pelillistdimisen vaiku-
tuksilla ja hyvinvointiaktiviteettien madrélld. Poikkeavien tutkimusten osalta tu-
lokset vaihtelivat, minké& arvioitiin johtuvan pelillistimisen elementtien vaaran-
laisesta implementoinnista kontekstin, ominaisuuksien tai kayttdjatyypin huo-
mioiden (Johnson ym. 2016). Pelillistaminen vaikutti soveltuvan hyvin seka lii-
kuntaa ettd muita hyvinvointiaktiviteetteja, kuten terveellistd ruokavaliota ja tu-
pakoinnin vihentdmistd kannustaviin sovelluksiin (Johnson ym. 2016). Pelillista-
minen tutkimusten perusteella vaikuttaa siis vahvasti suoritettujen hyvinvoin-
tiaktiviteettien méadrddn oletettavasti johtuen sisdisen motivaation kasvattami-
sesta kayttdjissd. Siten kyseessd on erittdin tirked ominaisuus, jonka tulisi olla
mukana hyvinvointia mittaavissa sovelluksista, mikd on huomattu palveluntar-
joajien keskuudessa, mikd ilmenee trendin kasvusta vuoden 2014 jdlkeen.

3.4 Sosiaaliset vaikutteet

Yhtend pelillistamisen elementtind pidetdan sosiaalisten vaikutteiden tuomista
mukaan hyvinvointisovelluksiin (Lister ym. 2014; Cotton & Patel, 2016). Sosiaa-
lisilla vaikutteilla tarkoitetaan tdssd kontekstissa fyysisten aktiviteettien jaka-
mista, yhteisty6td ja kilpailua (Chen & Pu, 2014).

Sosiaaliset vaikutteet ovat muiden pelillistamisen elementtien tavoin hyvin
yleisid hyvinvointisovelluksissa, ja niitd ilmenee erityisesti muiden pelillistami-
sen elementtien yhteydessd (Lister ym. 2014; Cotton & Patel, 2016). Yleistd on
muun muassa haasteiden suorittamisen jalkeen mahdollisuus jakaa tiedot suori-
tuksista muille kayttédjille (Cotton & Patel, 2016). Toinen yleensd esiintyva funktio
on ryhmékohtaisten tavoitteiden asettaminen. Jaetut tavoitteet lisddvéat motivaa-
tiota ryhmépaineen kautta.
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Sosiaalisten vaikutteiden on todettu lisddvan merkittavasti kayttdjan moti-
vaatiota suorittaa aktiviteetteja ryhmdpaineen ja sosiaalisen tuen kautta (Trost
ym. 2002). Suoritusten jakamisella ja ryhmékohtaisilla tavoitteilla voidaan saada
muut ihmiset kannustamaan omaa suoriutumista ja siten saada sosiaalista tukea.
Tdlloin henkilo suorittaa aktiviteetteja, jotta saisi kannustusta ja arvostusta
muilta ihmisiltd, joten sosiaalisia vaikutteita voidaan pitda ulkoisen motivaation
kasvattajana eroten vastaavasti muista pelillistimisen elementeistd, joiden nédh-
dadn tukevan sisdistd motivaatiota.

Empiiriset tutkimukset osoittavat sosiaalisen tuen merkittavan vaikutuksen
terveellisiin eldiméntapoihin kannustamisessa (Trost ym. 2002), milld voidaan pe-
rustella niiden lisddmistd hyvinvointisovelluksiin. Sovelluskehityksessd on kui-
tenkin huomioitava myos vaikutukset kdyttokokemukseen, ja kuinka sosiaalis-
ten ominaisuuksien tuominen hyvinvointisovelluksiin sulautuu yhteen sovellus-
ten muiden ominaisuuksien kanssa. Ominaisuuden lisidminen ei ole kannatta-
vaa tilanteessa, jossa se kannustaa suorituksiin, mutta samalla saa monet lopet-
tamaan sovelluksen kédyton muista syistd. Tahdn tarkoitukseen kayttdjakeskeista
nédkokulmaa olisi hyva selvittdd empiirisen tutkimuksen kautta.

Soveltuvaa empiriistd tutkimusta on tehnyt Luhanga ym. (2018) kehittden
MyFitnessTeam-sovelluksen ja selvittden kayttdjien kokemuksia sovellusta koh-
taan. Sovelluksessa keskeistd on yhteisten haasteiden suorittaminen ja tulosten
jakaminen, joten erityisesti ryhmdpainetta syntyi kaikille kayttdjille lisdten ul-
koista motivaatiota aktiviteetteja kohtaan. Sovelluksessa kayttdjille esiintyi sekd
ruokailuun ettd liikkuntaan liittyvid ryhmékohtaisia haasteita, jotka suoritettiin 14-
hettamalld kuva suorituksesta, jonka muut ryhmén jasenet nakivét. Tutkimuksen
perusteella yhteiset tavoitteet aiheuttivat haasteita, silld moni ei kokenut tavoit-
teiden soveltuvan omaan liikuntasuunnitelmaansa. Lisidksi kokemukset ryhma-
ldisiltd saadusta tuesta olivat hyvin vaihtelevia eri ryhmien valilld. Yhteiset ta-
voitteet kuitenkin koettiin motivoiviksi ja niilld todettiin olevan positiivinen vai-
kutus suoritettujen haasteiden maaraan.

Sosiaalisilla vaikutteilla voidaan lisdtd merkittavéasti hyvinvointisovellus-
ten kdyttdjien lilkunnan maardad. Huomioon on otettava kuitenkin myos niiden
tuomat rajoitteet, silld ne saattavat rajoittaa yksilollisid liikkuntasuunnitelmia, ei-
vatka valttamatta lisad kannustusta muiden kéyttdjien toimesta ryhmékohtaisten
tavoitteiden kontekstissa (Luhanga ym. 2018). Tadten sosiaaliset ominaisuudet
kannattaa pitdd rajallisina ja valttdd muiden mahdollisuuksien rajoittamista nii-
den vuoksi. Esimerkiksi mahdollisuus jakaa henkilokohtaiset suoritukset sosiaa-
lisessa mediassa voisi olla toimiva ominaisuus ulkoisen motivaation kasvattami-
seen rajoittamatta kayttokokemusta muuten. Haasteet kannattaa pitda yksilolli-
sind eikd antaa liikaa tilaa sosiaalisille ominaisuuksille kayttoliittymaéssa.

3.5 Kiyttoliittymasuunnittelun periaatteiden soveltaminen

Tutkielman toisessa luvussa kasiteltiin kédytettavyyttd ja esteettisyyttd suunnitte-
lun periaatteina funktionaalisen puolen ohella. Esteettisyys ja kaytettdvyys
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suunnittelun periaatteina tarjoavat ndakokulman suunnittelua varten funktionaa-
lisen puolen liséksi, joiden merkityksestd osana suunnittelua on puhuttu jo antii-
kin ajoista alkaen (Kruft, 1994). Nakokulmat ovat olleet yleisid myts modernia
ihmisen ja teknologian vuorovaikutusta kasittelevassa kirjallisuudessa, jossa es-
teettisyys on mukana kaytettdvyyden rinnalla merkityksellisend kayttoliittymien
suunnitteluperiaatteena (Bollini, 2017; Silvennoinen, 2017). Empiirinen tutkimus
osoittaa myos hyvinvointisovellusten kdyttdjien arvostavan suuresti helppokayt-
toisyyttd ja kdyttoliittyméan ulkoasua (Stvilia & Choi, 2015), joten esteettisyyttd ja
kaytettavyyttd korostavat suunnitteluperiaatteet soveltuvat myos hyvinvointiso-
vellusten kontekstiin.

Téssd tutkielman luvussa on késitelty kirjallisuutta hyvinvointisovellusten
suunnitteluun liittyen ldhinnd funktionaalisesta ndkokulmasta. Huomioitavaa
on kirjallisuudessa esiintyvien teemojen keskittyvan vahvasti tdhdn ndkokul-
maan tuoden esille ominaisuuksia kuten sovellusten pelillistdimisen, sosiaalisuu-
denja kdyttdjien neuvonnan, mutta esteettisyys ja kdytettdvyys ovat vihemmaiille
huomiolle jddneitd teemoja. Késiteltyjen empiiristen tutkimusten osalta tdsta
poikkeaa Stvilian ja Choin empiirinen tutkimus (2015), jossa kyseltiin kdyttdjien
arvostusta helppokéyttoisyyttd ja kayttoliittyméan ulkoasua kohtaan positiivisin
tuloksin.

Tdssd luvussa esitettyjen eri tutkimusten kautta muodostui kuva eri funk-
tionaalisten ominaisuuksien merkityksestd, jonka avulla ne voidaan ottaa huo-
mioon hyvinvointisovellusten kayttoliittymdsuunnittelussa, johon sovelletaan li-
sdksi yleisid kdyttoliittym&dsuunnittelun periaatteita. Useiden tutkimusten perus-
teella selvisi funktionaalisista ominaisuuksista pelillistimisen elementtien ole-
van vahvasti haluttuja ja niiden vaikuttavan positiivisesti kdyttdjien terveellisiin
eldamdntapoihin (Johnson ym. 2016). Pelillistimisen elementtien olisi hyvéa edis-
tdd Ahtisen ym. (2013) esittdmid periaatteita, joihin kuuluu kéyttdjan opastami-
nen ja saavutusten tunnistaminen. Kayttdjan opastaminen voidaan toteuttaa
asettamalla kayttdjdlle esimerkiksi pdivittdisid haasteita. Saavutusten tunnistami-
soa ja etenemistd. Sosiaalisten vaikutteiden suhteen empiirinen tutkimus (Lu-
hanga ym. 2018) osoittaa sosiaalisuutta korostavien ominaisuuksien otettavan
vastaan ristiriitaisesti etenkin niiden rajoittaessa henkilén omaa liikuntasuunni-
telmaa. Siten nditd ominaisuuksia kannattaa lisdtd rajallisesti ja jattdd ne esimer-
kiksi kykyyn jakaa suoritukset sosiaalisen median kanavien kautta.

Kirjallisuudesta on 16ytynyt siis paljon materiaalia hyvinvointisovellusten
funktionaalisten elementtien toteutusta varten, joiden puolesta voidaan kaytto-
liittymé&suunnittelun periaatteita soveltaa. Korostamalla tarkeimpid ominaisuuk-
sia kayttoliittymaéssd esimerkiksi sommittelun keinoin voidaan helpottaa sovel-
lusten kdytettavyyttd ja tehdd kayttoliittymastd ulkoasulta miellyttdévampi es-
teettisyyttd parantaen. Ndiksi tarkeiksi ominaisuuksiksi arvoitiin sellaiset, joiden
sisdllyttamistd hyvinvointisovelluksiin tukee useampi késitelty empiirinen tutki-
mus perustellusti. Perusominaisuuksien kuten kalorien, unen ja aktiivisuuden
mittaamisen lisdksi olisi hyvinvointisovelluksissa hyva korostaa seuraavia tar-
keitda ominaisuuksia: ajoittaiset haasteet, palaute suorituksista ja progressiosta,
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suoritusten jakaminen sosiaalisessa mediassa. Ajoittaiset haasteet ja progressio
noudattavat Ahtisen ym. (2013) esittamid hyvinvointisovellusten suunnittelupe-
riaatteita kdyttdjan opastamisesta ja saavutusten tunnistamisesta. Liséksi ne ovat
pelielementtejd, joiden lisddmistd suosittelee lukuisat empiiriset tutkimukset
(Johnson ym. 2016). Mahdollisuus suoritusten jakaminen sosiaalisessa mediassa
on toimiva sosiaalinen vaikute, joka lisdd kayttdjan ulkoista motivaatiota suori-
tuksiin ja sovelluksen kadyttoon rajoittamatta sovelluksen muita toiminnallisuuk-
sia.

Palatessa luvussa kaksi esitettyihin kdytannonldheisiin kdyttoliittymasuun-
nittelun periaatteisiin (Blair-Early & Zender, 2008) voidaan useita niistd soveltaa
hyvinvointisovelluksien kayttoliittymdsuunnitteluun. Ensimmadisend periaat-
teena oleva selked aloituspiste voisi olla hyvinvointisovelluksen tapauksessa
kayttdjdlle asetettu ajoittainen haaste, jonne kdyttdjan katse ohjataan. Yleisid
kayttoliittymatyyleja hyddyntden toiminnot tulisi jarjestdd selkeddn listaan, jotta
tia. Mobiililaitteen kosketusndyttoliittyméassa kayttdjat vaikuttavat havaitsevan
vaakasuoran listan sisdllon helpommin, ja siksi se on kéytettdvyyden kannalta
paras vaihtoehto (Choi & Tulu, 2017). Listan elementtien tulisi tosin korostaa nii-
den sisdltod eikd itse painikkeita. Esimerkiksi painikkeet voidaan ilmaista pien-
ten kuvioiden kautta jattden tilan itse sisdllolle. Painikkeiden yksinkertaisuuden
ja tilan optimaalisen kdyton vuoksi tulisi painikkeet esittdd kaksiulotteisena kol-
miulotteisuuden sijaan, minkd on todettu olevan kayttokokemuksen kannalta
paras ratkaisu (Silvennoinen ym. 2014). Kdytettdvyyden ja kdyttokokemuksen
kannalta painikkeiden valintaan paras ratkaisu vaikuttaa olevan napautus usein
kdytetyn sivuun vetdmisen sijaan, silld siten kdyttdja pddsee tavoitteeseensa no-
peammin (Choi & Tulu, 2017). Toisia ldhelld olevat ominaisuudet kuten aiemmat
suoritukset ja palaute tulisi sijoittaa listalla ldhekkdin toisiaan. Kayttdjad tulisi
tiedottaa sovelluksen tilasta ja toiminnoista esimerkiksi ilmoitusviesteilld. Esi-
merkiksi silloin kun suoritus on onnistuneesti tallennettu tai jaettu sosiaaliseen
mediaan.

Sovellettavaa materiaalia kayttoliittymasuunnittelusta on paljon, joten al-
kuperédisen tutkimuskysymyksen vastausta varten olisi hyva esittdd tiivistetyt
ohjeet huomioiden vain tdrkeimmiksi arvioidut suunnitteluohjeet. Tiivistetysti
voidaan esittdd seuraavat ohjeet hyvinvointisovellusten kdyttoliittyméan toteutta-
ilmaise sovelluksen ominaisuudet pystysuoralla loogisella listalla, minimoi listan
elementtien navigointipainikkeet ja korosta sis&ltod, esitd ilmoitusviestit toimin-
noista ja suorituksista.

Katseen ohjaamiseen kehottaa Windowsin visuaalisen kayttoliittyméasuun-
nittelun ohjeet sekd Blair-Earlyn ja Zenderin (2008) kayttoliittymasuunnittelun
periaatteet, joiden perusteella kayttoliittymassa tulisi olla selked aloituspiste,
jonne katse suuntautuu. Taméan aloituspisteen tulisi korostaa sovelluksien tar-
keimpid funktioita, joiden todettiin hyvinvointisovelluksissa olevan suoritukset
ja ajoittaiset tehtdvat (Ahtinen ym. 2013; Johnson ym. 2016).
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Toiminnallisuuksien ilmaisu pystysuoralla listalla voidaan perustella kay-
tettdvyyden ja esteettisyyden periaattein. Pystysuora lista on empiirisin tutki-
muksin todettu kdytettdvyyden kannalta optimaalisimmaksi funktioiden esitta-
mistavaksi mobiilisovelluksissa (Choi & Tulu, 2017). Pystysuoran listan kayttod
voidaan argumentoida myos sen yleisyyden puolesta, silld kadyttdjdat arvostavat
yleisid kayttoliittymatyyleja (Windows UX design guidelines, 2021; Blair-Early &
Zender, 2008) ja yksinkertaisuutta (Silvennoinen; 2014). Sommittelun yksinker-
taisuus on esteettisyyden periaattein tarkea.

Yksinkertaisuudella voidaan perustella myos navigointipainikkeiden pie-
nentdmistd ja sisdllon korostamista. Nimenomaan mobiilisovellusten painikkeita
késittelevad empiriistatutkimusta on tehnyt Choi ja Tulu (2017) ja Silvennoinen
(2014), joiden molempien perusteella kdyttdjdt arvostavat pienempid kaksiuloit-
teisia painikkeita. Myos Blair-Earlyn ja Zenderin (2008) periaatteet kehottavat
painikkeiden minimointiin ja sisdllon korostamiseen.

IImoitusviestit toiminnoista ja suorituksista ovat tarkeitd, silld yksi keskei-
sistd ohjeistuksista kédytettdvyyden parantamiseksi Juriston ym. (2007) mukaan
minnoista on keskeistd Blair-Earlyn ja Zenderin (2008) kayttoliittymadsuunnitte-
lun periaatteiden mukaan. Kun hyvinvointisovellusten kontekstissa se siséllyte-
tadan aktiviteettien suorittamiseen, voidaan ilmoitusviestit se ndhda pelillistami-
sen elementtind Ahtisen ym. (2013) mukaan.

Tutkimuksessa késitellyn kirjallisuuden perusteella ndma neljd ohjetta esi-
tetddn tarkeimmiksi hyvinvointisovellusten kayttoliittymien kannalta huomioi-
den tarkeimmat funktionaaliset ominaisuudet ja niihin sovellettava kayttoliitty-
madsuunnittelua késitteleva kirjallisuus. Kirjallisuudessa esitettiin lukuisia muita
ohjeita kayttoliittymdsuunnitteluun ja funktionaalisiin ominaisuuksiin liittyen,
joista voidaan myds saada muodostettua laajemmat ohjeet. Tédssd alaluvussa esi-
tetyt neljd ohjetta saivat kuitenkin eniten tukea aiemmista tutkimuksista, joten ne
ndhtiin parhaimpana vastauksena johdantoluvussa esitettyyn tutkimuskysy-
mykseen, eli kuinka hyvinvointisovellusten funktionaaliset ominaisuudet huo-
mioiden kannattaisi kyseisten sovellusten kdyttoliittymét toteuttaa.
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4 YHTEENVETO JA POHDINTA

Tutkimuksen tavoitteena oli kehittdd kasitystd mobiililaitteille tarjottavien hyvin-
vointisovellusten suunnittelusta. Motiivina oli kehittdd sovelluksia, joiden kay-
tolld on todettu olevan positiivinen vaikutus kéyttdjien terveellisiin eldméantapoi-
hin (Johnson ym. 2016; Kari ym. 2020; Du ym. 2016). Kehittdmiseen keskityttiin
kayttoliittymdsuunnittelun ndkokulmasta, joka on ollut toistaiseksi kirjallisuu-
dessa vahan kasitelty teema. Aihe on kuitenkin tdarked, silld sitd ymmartamalld ja
soveltamalla hyvinvointisovelluksiin voidaan niiden kdyttokokemusta ja siten
kayttdjamddria tehostaa. Tutkimusta varten muodostettiin tutkimuskysy-
mys: “Kuinka hyvinvointisovellusten kayttoliittymét kannattaisi toteuttaa mah-
dollisimman hyvan kdyttokokemuksen ja motivaation kasvattamisen nakokul-
masta?”. Tutkimuskysymykseen haettiin vastausta selvittamallad yleiset kaytto-
liittymé&suunnittelun periaatteet, joita voidaan soveltaa mobiilihyvinvointisovel-
lusten kontekstiin. Kayttoliittymdsuunnittelun periaatteita ja ohjeistuksia kerét-
tiin Windowsin suunnitteluohjeiden liséksi laajasti eri laadukkaiden tiedelehtien
julkaisuista, niitd verrattiin toisiinsa ja arvioitiin kriittisesti. Kayttoliittyméasuun-
nittelussa havaittiin olevan kaksi tdrkedd teemaa: kaytettdvyys ja esteettisyys,
joista voidaan muodostaa laajemmat kaytannonldheiset periaatteet esimerkiksi
Blair-Earlyn ja Zenderin (2008) mukaan.

Kayttoliittymasuunnittelun periaatteiden lisdksi tutkimuksessa keskityt-
tiin mobiilihyvinvointisovelluksiin liittyvaan tutkimukseen, jotta selvidisi sovel-
lusten tarkedt funktiot ja kdayttokokemukseen vaikuttavat keskeiset muuttujat.
Eri funktioiden merkitys on kayttoliittymadsuunnittelussa tarked tunnistaa, silld
siten voidaan korostaa tdrkeitd elementtejd kayttoliittyméssa esimerkiksi kaytta-
jan katsetta ohjaamalla (Windows UX design guidelines, 2021). Mobiilihyvin-
vointisovellusten kannalta pelillistdminen todettiin tdrkedksi ominaisuudeksi,
jolla parannetaan huomattavasti sisdistd motivaatiota (Johnson ym. 2016). Hy-
vinvointisovelluksen kannalta tdrkedt ominaisuudet: kadyttdjan opastaminen ja
saavutusten tunnistaminen (Ahtinen ym. 2013) voidaan toteuttaa pelillistamisen
keinoin lisdamalld ajoittaisia haasteita kadyttdjdlle ja antamalla palautetta kaytta-
jdn tasosta ja suorituksista.

Kaésitellyn kirjallisuuden pohjalta muodostettiin vastaus tutkimuskysy-
mykseen alaluvussa 3.5. Vastaus tutkimuskysymykseen olisi voinut olla hyvin
laaja, mutta tiivistettynd vastauksena esitettiin nelja yleista ohjetta hyvinvointiso-
vellusten kayttoliittymien toteuttamiselle. Vastauksena kayttoliittymén tulisi oh-
jata kdyttdjan katsetta tarkeisiin toimintoihin, jotka tdssa tapauksessa ovat omat
suoritukset ja ajoittaiset tehtdvét, sovelluksen toiminnot tulisi esittdd pystysuo-
ralla loogisella listalla, painikkeet tulisi minimoida sis&ltod korostaen ja antaa pa-
lautetta ilmoitusviestein toiminnoista ja suorituksista.

Namad suunnitteluohjeet arvioitiin tutkimuksessa esitetyn kirjallisuuden
perusteella tarkeimmiksi. Tarkeyden arvioinnissa huomioitiin ensisijaisesti ai-
neiston tuki. Ohjeiden tdrkeyttd voitiin argumentoida aineistoon kuuluvien use-
ampien tutkimusten perusteella, joihin usein liittyi empiirinen osuus. Valittaessa
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ohjeita tarkeyteen vaikutti lisdksi niiden helppo ymmartdminen kehittdjien toi-
mesta ja soveltuminen hyvinvointisovellusten kontekstiin. Kirjallisuuden perus-
teella voidaan myos argumentoida muita ohjeita hyvinvointisovellusten kaytto-
liittymdsuunnittelua varten, mikali halutaan muodostaa laajemmat ohjeet. N4ita
tarkeydeltdan hieman vahdisemmiksi arvioituja ohjeita on laajemmin kasitelty
alaluvussa 3.5.

Suunnitteluohjeista saatava hyoty hyvinvointisovellusten kayttoliittyma-
suunnittelussa voidaan ndhda kahdella tavalla. Toisaalta hyvinvointisovellusten
kayttoliittymadsuunnitteluun voi soveltaa suoraan yleisti sopivia ohjeita. Tdssa
tutkielmassa muodostetuista ohjeista sisdllon minimointi, palaute, loogisuus ja
pystysuora lista mainitaan usein tédrkeiksi jo yleisissd suunnitteluohjeissa, minkéa
perusteella voidaan kyseenalaistaa tdmén tutkielman tulosten hyotya. Eri suun-
nitteluperiaatteiden tarkeydelld on kuitenkin eroa kontekstin mukaan, joten ylei-
sid ohjeita selatessa tulee vastaan ohjeita, joilla ei ole merkitystd hyvinvointiso-
vellusten kontekstissa. Tdllaisesta suunnitteluohjeesta esimerkkind on Nielsenin
(2012) kaytettdvyyden médritelmaan sisdltyva opittavuus, joka ei ole niin rele-
vantti yksinkertaisten ja siten helposti omaksuttavien hyvinvointisovellusten
kontekstissa, joissa ei ole laajoja toiminnallisuuksia. Yhtend tavoitteena olikin siis
muodostaa tiivistetymmat ohjeet, joista karsittiin tdhdn kontekstiin irrelevantit-,
ja sisdllytettiin eniten merkitystd omaavat suunnitteluperiaatteet. Lisdksi joitain
suunnitteluohjeita voi olla hankala soveltaa ilman kontekstiin soveltuvia tarkem-
pia ohjeita. Tastd esimerkkind voisi olla yksi Blair-Earlyn ja Zenderin (2008) esit-
tamistd suunnitteluperiaatteista: selked aloituspiste. Sitd sovellettaessa tulisi huo-
mioida konteksti ja tairkeimmat funktionaalisuudet, joiden perusteltiin tdssa tut-
kielmassa olevan progressio ja haasteiden esittiminen. Taten ohjeeksi sovelle-
taan kayttdjan katseen ohjaamista nédihin ominaisuuksiin. Kokonaisuutena voi-
daan siis hyvinvointisovellusten kontekstiin sovelletut kayttoliittymadsuunnitte-
lun ohjeet ndhda hyodyllisind helpottamaan kyseisten sovellusten suunnittelua.

Tutkimustuloksena esitetyissd ohjeissa tdarkeintd olivat kdaytdannonldhei-
syysja ymmarrettdvyys, jotta niitd voidaan hyodyntaa tehokkaimmin hyvinvoin-
tisovellusten kayttoliittymédsuunnittelussa jatkossa. Esitetyt suunnitteluohjeet
saavat pohjaa useiden tutkielmassa ldpikdytyjen empiirisen osan siséltdvien tut-
kimusten kautta. Suunnitteluohjeet tarjoavat mahdollisuuksia jatkotutkimuksille,
joista yhtend voisi olla niiden merkitysta tarkasteleva empiirinen tutkimus, jossa
arvioitaisiin niiden vaikutusta kdyttokokemukseen ja motivaation kasvattami-
seen tarkemmin. Hypoteesi voidaan muodostaa tutkielmassa muodostettujen
suunnitteluohjeiden merkittdvastda hyodystd hyvinvointisovellusten suunnitte-
lussa verrattuna yleisten kayttoliittymasuunnittelun ohjeiden kadyttoon samassa
kontekstissa. Empiiristd tutkimusta voitaisiin my6s tehdd ominaisuuksien il-
maantuvuudesta suosituimpien hyvinvointisovellusten joukossa. T&lléin voi-
daan testata hypoteesia suunnitteluohjeissa mainittujen ominaisuuksien merkit-
tavésti suuremmasta ilmaantuvuudesta hyvinvointisovelluksissa verrattuna
yleisissd suunnitteluohjeissa mainittuihin ominaisuuksiin. Namé kaksi aihetta
olisivat potentiaalisia jatkotutkimukselle. Molempia varten olisi hyva verrata
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tassd tutkielmassa esitettyjd suunnitteluohjeita useampiin yleisiin kayttoliittyma-
suunnittelun ohjeisiin, ja pohtia tdssd tutkielmassa saatujen tulosten hyotya.
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