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Kayttoliittymad on kriittinen tyokalu kayttdjan kokemukselle teknologiasta, ja
sen suunnittelun periaatteita on esitetty tieteellisessd kirjallisuudessa ensim-
mdisten kdyttoliittymien syntymisestd asti. Kadyttoliittymén optimaalinen suun-
nittelu edistdd teknologian kayton helppoutta, miellyttavyyttd sekd tehokkuutta.
Kirjallisuudessa esitetyt suunnitteluperiaatteet pohjautuvat tutkimuksiin vuo-
sikymmenien takaa, sekd niiden soveltuvuus uusiin teknologioihin vaativat
soveltamista kayttokontekstiin. Mobiilisovellusmarkkinat ovat erittdin kilpailul-
liset, sekd sovelluksien kdyttoonotossa ja omaksumisessa on huomattavissa
merkittdvid haasteita. Tamdn johdosta on tarpeellista yhtendistdd tieteellistd
késitystd siitd, kuinka mobiilisovelluksen kayttoliittymad tulee suunnitella.

Tama tutkielma on kirjallisuuskatsaus aiheeseen kayttoliittyman suunnit-
teluperiaatteet sovellettuna mobiilisovelluksiin, joka on tehty viimeisimpien ja
merkittdavimpien akateemisten ldhteiden pohjalta. Tutkielmassa kartoitetaan
kirjallisuuden mukaan tarkeimmadt kayttoliittymdn ominaisuudet ja suunnitte-
luperiaatteet, jotka sovelletaan mobiilisovelluksiin niiden ominaisuudet huomi-
oon ottaen. Tutkimuskysymyksend on: Miten mobiilisovelluksen kayttoliittyma
tulee suunnitella? Vastaus kartoitetaan ensin kirjallisuuden pohjalta, jonka jal-
keen yhteenvedossa pohditaan aiheen nykyistd tilannetta tieteellisessd kirjalli-
suudessa, sekd tarpeet jatkotutkimuksille tieteellisen kasityksen aiheesta kehit-
tymiselle.

Asiasanat: kadyttoliittyma, suunnitteluperiaatteet, kdytettdvyys, mobiilisovellus,
ihmisen ja teknologian vilinen vuorovaikutus
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User interface is a critical tool for user experience of the technology at hand,
and their design principles have been proposed in scientific literature since the
first user interfaces have emerged. Optimal user interface design promotes
ease-of-use, comfort and efficiency. Design principles found in the literature
have become obsolete, as new technologies have emerged since the days they
have been proposed, and they need modifications for the context of use. Mobile
application markets today are extremely competitive, and there are challenges
for users in adapting to use of mobile applications. This leads to the need of
unifying scientific understanding of optimal user interface design principles
and mobile application properties.

This thesis is a literature review of user interface design principles in mo-
bile applications, and it uses the newest and the most significant academic
sources of the topic. This thesis examines the most important properties and
design principles of user interfaces, and applies them to the context of mobile
applications, considering the properties of mobile devices. The main question of
the thesis is: How should the user interface of mobile application be designed?
At first the answer is retrieved from the scientific literature, and after that the
thesis is concluded by considering the current state of scientific understanding
of the topic and proposing the needs for future research.

Keywords: user interface, design principles, usability, mobile application, hu-
man-computer interaction
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1 JOHDANTO

Vuonna 2011 Google ilmoitti, ettd 500 000 uutta Android-pohjaista laitetta rekis-
teroidddan kayttoon pdivittdin, sekd trendi on ollut jatkumossa tdhdn pdivaan
asti kuluttajien siirtyessd enemmdn ja enemmdn mobiililaitteiden kayttoon
(Hoehle & Venklatesh, 2015). Trendin jatkumisesta huolimatta yritykset jaavat
paitsi liiketoimintamahdollisuuksista, silld kaksi kolmesta kuluttajalle tuotteita
myyvéstd yrityksestd ei ole luonut erillisid strategioita mobiilipohjaiselle liike-
toiminnalle (Hoehle & Venklatesth, 2015). Mobiilisovelluksen luominen vaatii
paljon investointeja yritykseltd, sekd sen kehittdminen voi maksaa miljoonia
dollareita. Kallis kustannus ei silti takaa mobiilisovellukselle menestystd, silld
suurin osa niistd epdonnistuu: vain yksi neljastd mobiilisovelluksesta avataan
ensimmdisen kadyttokerran jdlkeen uudelleen, sekd vain 1 % sovelluksista on
ladattu yli miljoona kertaa (Deloitte, 2012). Osasyyna mobiilisovelluksien huo-
nolle menestykselle on se, ettd sovelluksia ei ole optimoitu mobiilikdyttoon, jo-
ka heikentdd kdayttokokemusta, eikd vaadittua tehtdavad pysty valttamatta teke-
madn kayttoliittymalld tarpeeksi vaivattomasti. Myos ennestddn kdytossa olleet
perinteiset tyopoytd- ja websovellukset tulevat tarvitsemaan optimoituja versi-
oita myos mobiililaitteille, joka tekee kédytettdvyyden eroavaisuuden tutkimises-
ta mobiilin ja muiden teknologioiden vaililld kriittistd (Nielsen & Budiu, 2012).
Kayttoliittyma toimii kdyttdjan kokemuksen kriittisend tyokaluna, ja nii-
den suunnittelun tutkimus on aloitettu vuosikymmenid sitten, ensimmadisten
kayttoliittymien syntyessd. Kayttoliittymad, rajapinta tai ihmisen ja teknologian
vilinen vuorovaikutus ovat kisitteitd, joiden méaritelmissd on hailyvia eroavai-
suuksia, mutta usein samoja asioita késitellddn tieteellisessa kirjallisuudessa eri
nimilld (Card, 2017). Tdssd tutkielmassa kayttoliittymasta puhuttaessa tarkoite-
taan nykypdivan standardien mukaisesti jonkin tasoista visuaalista- tai graafista
kayttoliittymad, joka vilittyy teknologian kayttdjdlle ndayton tai monitorin vali-
tykselld. Epdonnistunut kayttoliittyma viestii pahimmillaan kaytt&jalle siitd, etta
tamén tekninen osaaminen ei ole riittdvalld tasolla ohjelmiston kdyttamiseen,
joka luo tarpeetonta turhautumisen tunnetta kayttdjassd mahdollistaen muuten
toimivan teknologian hylkddamisen (Nielsen, 2003). Kirjallisuudessa esitettyjen
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suunnitteluperiaatteiden kédyttdaminen voi siis olla hyodyllistd kehittdessd tek-
nologioita kayttdjan nakokulmasta.
Tassd tutkielmassa vastataan tutkimuskysymykseen:

e Miten mobiilisovelluksen kayttoliittyma tulee suunnitella?

Vastaus pyritddn loytamaddan yleisten kadyttoliittyméan suunnitteluperiaatteiden
kautta ottaen huomioon mobiilisovellusten ominaisuudet, ellei valmiita seki
kattavia mobiilisovelluksen suunnitteluperiaatteita 16ydy kirjallisuudesta. Tut-
kielman padkysymykseen vastauksen saamiseen kdytetddn kahta apukysymys-
ta:

e Mitd ovat kadyttoliittymat ja mitkad ovat niiden suunnitteluperiaatteet?
e Mitd mobiilisovellusten ominaisuuksia on huomioitava kayttoliittyma-
suunnittelussa?

Tutkielman tavoitteena on kayttoliittymasuunnittelun ja mobiilisovelluksien
késityksien yhtendistaiminen.

Tutkielma suoritetaan kirjallisuuskatsauksena tiedekunnan ohjesdantsjen
mukaisesti. Lahteind pyritddn kdyttdmdan mahdollisimman tuoreita, arvostet-
tuja, paljon viittauksia saaneita sekd luotettavia ldhteitd. Lihteiden hakemiseen
kaytetyt kirjastot ovat ACM Digital Library, AIS Electronic Library, Google
Scholar, IEE Explore sekd JykDok. Kirjastoista haettaessa kdytettdaviat hakusanat
ovat: “user interface”, “design principles”, “usability”, “mobile application”
ja “human-computer interaction”.

Johdannon jédlkeen tutkielman rakenne etenee seuraavasti: Ensimmaisessa
sisédltoluvussa kasitelldaan kayttoliittyméad ja niiden suunnitteluperiaatteita. Si-
saltoluvussa otetaan katsaus aiheiden mééaritelmiin, huomioitaviin ominaisuuk-
siin sekd kirjallisuudesta 16ytyvan informaation esille tuomiseen. Ensimmaéinen
sisdltoluku késittelee vastauksen ensimmadiseen apukysymykseen. Toisessa si-
sdltoluvussa kasitellddan mobiilisovelluksien ominaisuudet, joiden kautta kayt-
toliittymdn suunnitteluperiaatteita késitelldan tutkimuskysymyksessd. Luvussa
késitelldaan mobiilisovelluksia yleiselld tasolla, sekd kartoitetaan niiden ominai-
suudet ja kdyttdjien kokemat yleisimmit ongelmia aiheuttavat tekijat. Luvun
tarkoitus on vastata toiseen apukysymykseen, ja sen avulla kirjallisuudesta il-
meneva vastaus tutkielman padkysymykseen. Viimeisend osuutena on tutkiel-
man yhteenveto, jossa tiivistetdadn kasitellyt sisaltoluvut pohdinnan kautta, seka
tulkitaan kirjallisuuden vastausta tutkimuskysymykselle.



2 KAYTTOLIITTYMIEN
SUUNNITTELUPERIAATTEET

Kayttoliittymd on tyokalu, jonka vilitykselld ihmisen ja teknologian véalinen
vuorovaikutus tapahtuu. Kayttdja tulkitsee erilaisten tietokoneiden, jarjestel-
mien ja sovellusten viestintdd aistiensa vilitykselld ndkemalld, kuulemalla, kos-
kettamalla tai keskustelemalla niiden kanssa, jonka kautta kdyttdjd pystyy ym-
martdmaan ja ohjaamaan niitd tarkoituksenmukaisesti (Galitz, 2010). Vuorovai-
kutusta voidaan késitelld dialogina, silld se pitdd sisdllddan kaksi komponenttia:
kayttdjan antama syote sekd jarjestelmdn antama tuloste. Kayttdjdlld ja tietoko-
neella on molemmilla pddsy edestakaisin kulkevien symbolien virtaan, joihin
molemmat pystyvat vaikuttamaan kysymadlld, korjaamalla ja keskeyttamalld
erilaisissa prosessin vaiheissa mahdollistaen kommunikoinnin (Card, 2017).
Kéytannon tasolla kdyttoliittyméd voi olla ndkymad kayttdjdlle ruudussa, néaky-
man ja komponenttien, kuten hiiren ja ndppdimiston yhdistelma tai kaikkea sita
maérrettavaksi. Kayttoliittyméan suunnittelun padmadrand on tehdd halutun oh-
jelman kdyttiminen mahdollisimman helpoksi, tehokkaaksi ja nautinnolliseksi
(Galitz, 2010). Téassa sisdltoluvussa kdyddan lapi tarkeimmat kayttoliittyman
ominaisuudet, niiden suunnittelun ohjesddntdjd, sekd niiden pohjalta valitut
tarkeimmat kayttoliittyman suunnitteluperiaatteet.

2.1 Kiytettivyys

Kaytettdavyys on ihmisen ja teknologian vuorovaikutuksen sekd kayttoliitty-
mien suunnittelun tutkimisessa suuressa roolissa, silld sen padmaddrdnd on op-
onal Standards Organizationin (ISO) toimesta siten, ettd mihin tuotetta pysty-
tddn kayttamadn tiettyjen kdyttdjien toimesta saavuttaakseen tiettyjd paamadria
tehokkaasti, toimivasti ja tyydyttavasti tarkoitetussa kayttokontekstissa (Maz-
munder & Das, 2014). Kéytettdavyys on osa-alue ohjelmistokehityksessd myos
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kayttoliittymadsuunnittelun ulkopuolella, ja sithen keskitytddn koko kehityksen
elinkaaren ajan ottaen huomioon kayttdjan tarpeet. Kédytettdvyys koostuu oleel-
listen ominaisuuksien tarjoamisesta, sekd niiden kdytén helppouden ja miellyt-
tavyyden attribuuteista, jotka muodostuvat hyodyllisyyden ja kayttokelpoi-
suuden tasapainosta (Nielsen, 2003). Kaytettdvyyden arviointiin kuuluu jérjes-
telman kayttoliittyman ongelmien tunnistaminen, sekd kaytettdvyyden attri-
buuttien tunnistaminen ja arviointi. Lisdksi arvioinnin aktiviteetteihin kuuluu
keratd kdytettdvyyden dataa, kuten tehtdvien suorittamisajat, virheiden maarat
ja ohjeistusten huomiointi, ja analysoida tédtd dataa (Ivory & Hearst, 2001).

2.1.1 Kaytettivyyden ongelmat ja attribuutit

Yleisimmait kdytettdavyyden ongelmat kayttoliittymissad ovat epdselvit valikot ja
ikonit, jarjestelmédssd navigoinnin yksisuuntaisuus, kdyttdjan syotteen ja valin-
nan rajoitteet, epdselvd eteneminen, epdselvd palaute ja varmistaminen, jdrjes-
viitattu, Galitz, 2010). Nielsenin mukaan kaytettdvyys voidaan jakaa viiteen
laadulliseen attribuuttiin, jotka pitdvit sisdllddn yleisimmat kaytettdvyyden
ongelmat: opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, virheet seka tyydyttivyys (Nielsen,
2003).

Opittavuudella tarkoitetaan sitd, kuinka helposti kayttdja pystyy oppi-
maan jdrjestelmédn padtoiminnot sekd saavuttamaan tarvittavan taidon sen kayt-
tamiseen. Tehokkuus viittaa sithen, kuinka nopeasti kdyttdjd pystyy suoritta-
maan tehtdvid jarjestelmdn kdyton oppimisen jdlkeen. Muistettavuudessa ote-
taan huomioon, kuinka helposti kadyttdja palauttaa pétevyytend jdrjestelmdn
kanssa palatessaan siihen tauon jdlkeen. Virheilld kuvataan sitd, kuinka paljon
virheitd kayttdja tekee, kuinka vakavia virheet ovat sekd kuinka helposti tama
palautuu virheistd. Viimeisend tyydyttavyydelld viitataan siihen, kuinka paljon
kaytto tarjoaa tyydyttavyyden tunnetta (Nielsen, 2003.)

Opittavuuteen liittyvit ongelmat pitdvit sisdllddn jarjestelman palautteen
ja ohjaamisen toiminnot. Kaytettdvassa kayttoliittyméssad jarjestelmd opettaa
kayttdjalle tarvittavat taidot riittavilld virheilmoituksilla, aputoiminnoilla, tuto-
riaaleilla sekd dokumentaatiolla. Tehokkuuden ongelmat pitavét siséallaan kayt-
tdjan syotteen rajoittamisen sekd liian hitaat ja monivaiheiset osuudet tehtdvan
suorittamiseen. Kayttoliittyman muistettavuutta helpottaa selvdt menut ja iko-
nit, sekd kayttoliittyman ennakointi ja palaute. Virheiden hallintaa helpottaa
mahdollisuus navigoida kayttoliittyméassa eri suuntiin, sekd kdyton tyydytta-
vyyttd edistdd keskittyminen muihin laadullisiin attribuutteihin, sekd yleisim-
pien kdytettdvyyden ongelmien vélttaminen (Nielsen, 2003.)

2.1.2 Kiytettivyyden heuristiikka

Vaikka kédytettdvyyden attribuuteista pystytddan kokoamaan perusteet kidytetta-
vyyden suunnittelemiselle, on tutkielman kannalta tarpeellista tarkentaa attri-
buuttien sisdltod. Kaytettavyyden heuristiikalla tarkoitetaan koottuja sdaantojd ja
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ohjeita, jotka ovat luonteeltaan ldhempana nyrkkisddntojd, kuin kdytettdvyyden
suunnitteluperiaatteita. Nielsen (1995) kokoaa kéaytettivyyden heuristiikan
kymmeneen yleisimp&dan saantoon:

Jirjestelmdn tilan nikyvyys: Jarjestelmd ilmoittaa kayttdjdlle statuksestaan pa-
lautteen muodossa, jotta kdyttdjd tietdd mitd tapahtuu ja mikd on seuraava teh-
tava.

Jirjestelmdn ja todellisen maailman yhtendisyys: Kayttdjan kieli ja tausta on eri-
lainen kuin jdrjestelmén, joten jdrjestelmén kielen ja konseptien tulee olla kayt-

Kdyttijin vapaus ja kontrolli: Jdrjestelmd tarjoaa mahdollisuudet kayttdjalle
lilkkkua seuraavaan- ja edelliseen osuuteen, sekd pddvalikkoon missd tahansa
tilanteessa.

Yhtendisyys ja standardit: Viltetdan kdyttdjan epdilystd tilanteissa, joissa eri-
lainen sana, tilanne tai toiminto tarkoittaa samaa asiaa.

Kdyttdjin auttaminen tunnistamaan, selvittdmddn ja palautumaan virheisti: Tarjo-
taan kayttdjdlle selitys virheeseen ja keinot palautua virheestd ymmarrettavalla
kielelld.

Virheiden estiminen: Jdrjestelmé tarjoaa sopivan keinon estdd virheen tapah-
tuminen, ennen kuin kayttdja tekee sen.

Tunnistaminen ennen muistuttamista: Jarjestelmd ndyttdd selvésti toiminnot,
objektit tai vaihtoehdot kayttdjan navigoidessa kayttoliittyman eri vaiheissa,
jotta kdyttdjan ei tarvitse muistaa informaatiota edellisistd vaiheista.

Kdyton joustavuus ja tehokkuus: Varmista tehokas kayttd ja mahdollista pro-
sessien nopeuttaminen kokeneen kayttdjan kohdalla.

Esteettinen ja minimalistinen suunnittelu: Valtd tarpeettoman informaation
esittamista.

Apu ja dokumentaatio: Tarjoa apua vaiheittain ja seurattavasti, sekd tarjoa
helposti etsittdvdd informaatiota.

2.2 Visuaalisuus

Kayttoliittymien visuaalinen suunnittelu on merkittavaa kayttdjakokemuksen
ehostamiseen luomalla kayttoliittymdn kaytostd mahdollisimman tyydyttavad,
sekd silld on vaikutus jdrjestelmdn tai sovelluksen menestykseen. Kaytettavan
kayttoliittyman tulee olla my®os visuaalisuutensa puolesta nykypdivan teknolo-
gisten standardien tasolla, sekd vastata kadyttdjien vaatimuksiin heiddn visuaa-
listen kokemuksiensa perusteella (Silvennoinen, 2014.) Visuaalisesti tyydytta-
vasti suunniteltu kayttoliittymad myos viestii kadyttdjdlle helppokayttoisyydestd,
sekd ammattimaisuudesta luoden luottamuksen tunnetta kayttdjassd, sekd va-
hent&dd kayttdjan todenndkoisyyttd kokeilla vaihtoehtoista jarjestelmdd tai sovel-
lusta ensivaikutuksen perusteella. Visuaalista estetiikkaa ja kdytettavyyttd pide-
taan yleisesti erillisind osa-alueina ihmisen ja teknologian vilisen vuorovaiku-
tuksen tutkimisessa, mutta viime vuosien aikana yhtéldisyyksid niiden suunnit-
teluperiaatteissa on huomattu niin laajalti, ettd ne voisivat, ja niiden pitdisi elda
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rinnakkain samassa kayttokontekstissa (Tractinsky, 2014.) Visuaalisen estetii-
kan tutkiminen kéayttoliittymé&dsuunnittelussa on my6s jadanyt tavallisen ja ylei-
sen kéytettdvyyden tutkimisen varjoon, vaikka se on selvasti kriittinen osa, seka
kaytettavyyttd, ettd optimaalisen vuorovaikutuksen luomista teknologiaan. Sel-
vid kdytettdvyyden elementtejd visuaalisuudessa ovat esimerkiksi jarjestamisen,
selkeyden ja tiiviyden kehittaminen (Mullet & Sano, 1995.)

Visuaalisia muuttujia ovat esimerkiksi, koko, vérisdvy, suuntautuminen,
kontrasti, tekstuuri, muoto, mittasuhteet ja sijoittuminen (Winberg & Robles,
2010). Mullet & Sano (1995) kuvailevat visuaalisten elementtien kautta kommu-
nikointia kayttoliittymaén ja kayttdjan valilld visuaaliseksi kieleksi (Silvennoinen,
2014). Visuaalinen kieli jaetaan suunnittelun ominaisuuksiin, visuaalisuuden
elementteihin ja tekijoihin milld ne liittyvat toisiinsa. Ominaisuuksia ovat esi-
merkiksi muoto, vari ja mittasuhteet. Visuaalisilla suunnitteluelementeilld tar-
koitetaan elementtejd, kuten esimerkiksi viiva, piste, voimakkuus tai pinta. Vi-
suaalinen kieli siis tarkoittaa ndiden ominaisuuksien ja elementtien tasapainois-
ta toimintaa, selkedd rakennetta sekd suhteellisuutta. Visuaalisen kielen periaat-
teita on tarvittavaa soveltaa moderneihin kayttoliittymiin, silld visuaaliset esi-
tystavat ovat helpoin keino herdttamaan positiivisia tuntemuksia kayttoliitty-
méd kohtaan tunteiden ollessa merkittdva osa esteettisid kokemuksia (Tractins-
ky, Katz & Ikar, 2000; Norman, 2004).

Kayttoliittyman visuaalisessa suunnittelussa on myos hyodyllistd ottaa
huomioon kayttdjan kognitiiviset prosessit, jotka ohjaavat visuaalisuuden tul-
kitsemista. Gestaltin teoria on vuodesta 1924 asti vaikuttanut psykologisista
teorioista koostettu teoria (Koffa, 1935), sekd sen vanhasta idstd huolimatta, se
todistetusti patee edelleen ja toimii tdndkin pdivana yhtend visuaalisen suunnit-
telun perustana (Chand, Dooley & Tuovinen, 2002). Gestaltin periaatteet ku-
vaavat, kuinka ihmismielelld on tapana erottaa objektit sen ympaéristosta (Shu-
katme, 2001). Alkuperdiset Gestaltin lait pitavat sisdllddan 114 erilaista periaatet-
ta, mutta sen kehittamisen jdlkeen niitd on tiivistetty niiden yhtendisyyden joh-
dosta (Chang, ym., 2002). Selkeyden vuoksi teoria on koottu sen avainlakeihin,
jotka ovat hyddyllisid myos kadyttoliittymasuunnittelun kannalta (kuvio 1):

o Liheisyys: Toisiaan ldhelld olevat elementit, kuten esimerkiksi sarakkeet
ja rivit, tunnistetaan helposti kuuluvan yhteen. Kayttdjd nidkee kuviossa
kolme rivid palloja neljan sarakkeen sijasta.

o Yhdennikoisyys: Samanndkoiset elementit tunnistetaan kuuluvan yhteen.

e Ympirdivyys: Toisella objektilla ympéaroidyt objektit erotetaan kokonai-
suutena.

e Symmetria: Symmetriset alueet tunnistetaan yhtendiseksi.

o Sulkeminen: Puuttuva informaatio voi viestid informaation kokonaisuu-
sijaan, ettd tunnistaisi kolme erillistd kuviota.

o Jatkuvuus: Objektien jatkuva luonne. Kuviossa kdyttdja ndkee jatkuvan
tien kolmen erillisen sijasta.

o Yhdistiminen: Yhdistetyt objektit erotetaan kokonaisuutena.
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o Kuvio & tausta: Kayttdja ndkee kuviossa kahdet kasvot tai vaasin. Se
kumman kéyttdja tunnistaa ensin, muuttuu kuvioksi ja toinen taustaksi.

Liheisyys Yhdennikoisyys Ymparoivyys Symmetria

0000 0000 gawe
0000

Sulkeminen Jatkuvuus Yhdistaiminen Kuvio & tausta

)

i

KUVIO 1 Gestaltin visuaalisen havaintokyvyn periaatteet (Ldhde: Twain Taylor, Fusion-
Brew, 2014, s1.)

2.3 Kaiyttoliittymidn suunnitteluperiaatteet

Tutkimuskysymyksiin vastaamisessa haasteellista on hdilyva raja periaatteiden,
heuristiikkojen ja ohjesdantojen valilld. Myos kirjallisuudesta 16ytyvien suunnit-
teluperiaatteiden vililld on paljon yhtaldisyyksid riippumatta siitd, ovatko ne
nimetty kdytettdavyyden-, kdyttoliittymien-, teknologian vuorovaikutuksen- vai
kayttokokemuksen suunnittelun periaatteiksi. Onkin siis tarpeellista osoittaa
ero niiden vililld. Ohjesddannot ja heuristiikat ovat hyva ldhtokohta suunnitte-
lulle, mutta ne tarvitsevat aina hallitsemisprosesseja helpottaakseen niiden op-
pimista, vahvistusta, parantamista sekd toimintaa poikkeuksien sattuessa. Peri-
aatteilla on tapana olla perusteellisia, laajalti soveltuvia ja kestdvid. (Shneider-
man, 2010.)

Suunnitteluperiaatteita kayttoliittymille 16ytyy kirjallisuudesta useampia,
ja niitd on pyritty esittdmddn ja uudistamaan monien vuosien ajan. Periaatteet,
jotka ovat valittu esitettdviksi tdssa tutkielmassa, ovat valittu kolmen eri kritee-
rin pohjalta: Aikaisemmin esitettyjen kayttoliittyman ominaisuuksien (kdytet-
tavyyden ja visuaalisuuden) ja niihin liittyvien ohjesddntdjen tdsmentdvyys,
laajalti hyvaksyttdavyys ja arvostus, sekd nykypdivan standardien mukaisuus.
Kriteereihin vastaavat periaatteet 16ytyviat Ben Shneidermanin (1986) kirjoitta-
masta teoksesta, “Designing the User Interface - Strategies for effective human-
computer interaction”, jonka tuorein versio on pdivitetty 2010-vuoden vaati-
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musten mukaisesti. Shneiderman (2010, s. 74-75) tiivistdd kayttoliittyman suun-
nitteluperiaatteet kahdeksaan kultaiseen saantoon:

Pyri johdonmukaisuuteen: Toimintojen sarjat tulisivat olla kayttoliittyméassa
johdonmukaisia. Esimerkiksi annetuissa ohjeissa, valikoissa ja aputoiminnoissa
tulisi kdyttdd identtistd terminologiaa sekd tyylid, kuten vérid, asettelua, koros-
tusta ja fonttia. Poikkeukset johdonmukaisesta tyylistd kayttoliittymassa tulisi
rajoittaa mahdollisimman vahdiseksi.

Pyri yleiseen kiytettivyyteen: Tunnista erilaisten kayttdjien tarpeet ja pyri
tarjoamaan kaytettavyyttd erilaisille kdyttdjakunnille. Kayttdjien erilaiset taidot
teknologian kanssa, ikderot ja rajoitteisuudet laajentavat suunnittelun vaati-
muksia. Kayttoliittymdan koettua laatua voidaan tehostaa lisddmalld toimintoja
erilaisille kayttdjille, kuten selityksid ja tutoriaaleja noviiseille, ja oikoteitd ja pi-
kakomentoja eksperteille.

Tarjoa informatiivista palautetta: Kayttoliittymén tulee antaa palautetta jo-
kaisesta kayttdjan toiminnosta. Yleisistd ja vihemman merkittdvista toiminnos-
ta palautteen antaminen voi olla minimaalista, kuten pieni &dni tai visuaalinen
muutos kdyttoliittyméssd, kun taas merkittdvistd toiminnoista tulee antaa pa-
lautetta huomattavammin. Objektien visuaalinen esitystyyli on suuressa roolis-
sa kayttdjdlle viestimisessa.

Suunnittele dialogit ilmoittamaan tehtivin pdittymisestd: Toimintojen proses-
sit tulee olla organisoitu niiden alkuun, keskivaiheeseen ja p&attymiseen. In-
formatiivinen palaute tehtdvan paddttymisestd tuo kdyttdjdlle tunteita helpottu-
tuneesta suorittamisesta, sekd valmistaa seuraavaan tehtdvaidn. Esimerkiksi
verkkokaupoista ostamisen prosessi paattyy tyypillisesti tilauksen vahvistami-
sesta ilmoittamiseen.

Esti virheet: Kdyttdjan mahdollisuudet tehda virheellisid ratkaisuja kaytto-
liittymadssa tulee rajata mahdollisimman pieniksi. Esimerkiksi kdyttdjdd voidaan
estdd syottamadstd aakkosia kenttddn, jossa vaaditaan ainoastaan numeroita.
Esimerkki vastaavasta tilanteesta kayttoliittyméassd vetolaatikosta valittavat
pdivamadrat, kuukaudet ja vuodet tdytettdvan tekstikentdn sijaan, kun kaytta-
jad pyydetdan ilmoittamaan syntymédpdivansa. Virheen tapahtuessa tulee tarjo-
ta informatiiviset ohjeet siitd selviytymiseen, sekd minimoida virheen vaikutus
kayttoon. Esimerkiksi kdyttdjan syottdessd virheellistd tietoa lomakkeeseen, tu-
lee kayttoliittyméan ilmoittaa virheen syy, sekd pyytdd kayttdjaa tayttdamaan ai-
noastaan virheellinen kohta uudelleen sdilyttden aikaisemmin syotetyt virheet-
tomat tiedot.

Tarjoa helppo tapa kumota toiminnot: Kdyttdjan tekemien toimintojen tulisi
olla kumottavissa, niin paljon kuin mahdollista. Kayttdjan tietdessa toimintojen
olla peruttavissa, ahdistus uusien toimintojen kokeilemisesta helpottuu.

Tarjoa hallinnan tunne: Kokeneilla kayttdjilla on tyypillisesti vahva halu ol-
la kontrollin tunteessa kdyttdessdan kayttoliittymad, sekd he haluavat olla
enemman kayttoliittyman ohjaajia, kuin toimintojen vastaanottajina. Esimerkki

maén, jotta kdyttdja voi muuttaa sen omien halujensa mukaisesti.
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Viihenni lyhyen aikavilin muistitaakkaa: Kayttdja pystyy késittelemddn vain
rajoitetun méadran informaatiota kerralla. Kayttoliittyméan yhdessd nakymaéssa
tulee olla vain rajoitettu m&ard informaatiota, jotta kdyttdja pystyy muistamaan
helpommin, mistd kdyttoliittyméan vaiheesta mikdkin informaatio on saatavilla.
Esimerkiksi monisivuiset kayttoliittyman nakyméat vaativat kayttdjaltd naky-
mén selaamista, joka vaikeuttaa oleellisen informaation sijainnin muistamista.

Vaikka kahdeksan kultaista sdéantod vaativatkin soveltamista kdyttokon-
tekstiin, johon kayttoliittyméaa rakennetaan, tarjoavat ne kattavat periaatteet sen
suunnittelulle. Periaatteita voidaan soveltaa erilaisiin kayttoliittyman konteks-
teihin, ja ne pitdvat sisdllddn tarkeimmaét ominaisuudet aikaisemmin esitellysta
kaytettavyydestd sekd visuaalisuudesta. Kdytettdvyyden viisi attribuuttia (Niel-
sen, 2003) - opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, virheet sekd tyydyttavyys,
sekd niistd johdetut kdytettivyyden heuristiikat ovat selvisti otettu huomioon
kultaisissa sddnnoissd. My0s visuaalisuuden elementtejd, kuten tekstin tyyli-
seikat sekd objektien visuaalinen esitystyyli oli otettu huomioon, mutta kuten
visuaalisuuden kappaleessa todetaan, ovat ne usein jadneet kdytettivyyden var-
joon jopa suosituimmissa periaatekokoelmissa.
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3 MOBIILISOVELLUKSET

Mobiililaitteiden kdyton yleistyessd uusia mobiilisovelluksia kehitetddn jatku-
vasti, sekd perinteisemmdt ohjelmistot vaativat mukautumista myds mobiili-
kayttoon. Tekniseltd suorituskyvyltddan mobiililaitteet alkavat vastaaman yhad
enemmadn staattisia tyopoytdjdrjestelmid. Tamd mobiililaitteiden teknologian
nopea kehitys mahdollistaa sekd tdysin uusia sovellusmahdollisuuksia yrityk-
sille, ettd yhd lukuisempien ohjelmien kidyton myos mobiilisti. Mobiililaitteiden
saatavuus ja niiden kustannuksien vaihtelevuus mahdollistaa niiden kayttoon-
oton lisddntymisen yhd useamman kuluttajan jokapdivdisessd eldmaéssd, ja use-
assa osassa maailmaa jonkin vastaavan dlykkdan mobiililaitteen omistamista
pidetddnkin jo itsestddnselvyytend. Taman johdosta mobiilisovellusmarkkinat
muuttuvat yhd kilpailullisemmiksi, ja sovelluksen menestykselle on tdnd pdi-
vana kriittistd sen kadytettavyys ja kdyttdjien antama palaute sovelluksen kdyton
kokemuksesta ja sen ensivaikutelmasta (Hoehle & Venklatesh, 2015.) Taman
sisdltoluvun tarkoituksena on ottaa katsaus mobiilisovelluksien ominaisuuksiin,
jotka ovat otettava huomioon soveltaessa yleisid kayttoliittyman suunnittelupe-
riaatteita mobiilisovelluksiin.

3.1 Mobiilisovelluksien ominaisuudet

Mobiililaitteet sekd mobiilisovellukset omaavat kayttoliittyméan yhta lailla, kuin
mitkd tahansa tietokoneet ja niihin kuuluvat tyopoyta- tai websovellukset. Kir-
jallisuudesta 1oytyvat kayttoliittyméan suunnitteluperiaatteet siis patevét osittain
myos kayttoliittymiin mobiilisovelluksissa, mutta periaatteiden vaatimukset ja
niiden tarkentamisen tarve lisddntyy kasiteltdessda mobiilisovelluksia (Bakshi,
2015). Huomioitavaa on, ettd tdssd tutkielmassa keskittymisen kohteena on kui-
tenkin mobiilisovellusten kayttoliittymat, eikd mobiililaitteiden kayttojarjestel-
mien kayttoliittymat, vaikka niiden heuristiikoissa onkin paljon yhtéldisyyksia.
On myos otettava huomioon, ettd kayttoliittyméan suunnitteluperiaatteet juon-



16

tavat juurensa vuosien takaa, jolloin mobiilisovelluksia ei ollut olemassa, tai
vdhintddn ne eivit olleet yhtd merkittdvassd roolissa teknologian kaytettavyy-
den tutkimuksessa. Verrattaessa perinteisiin kayttoliittymiin mobiilisovelluk-
sissa ovat omat rajoitteensa sekd mahdollisuutensa.

Ensinndkin kayttdjan ollessa vuorovaikutuksessa kayttoliittyman kanssa
mobiilikontekstissa, on huomioitavaa, ettei kdyttdjd ole valttamatta paikoillaan.
Mobiililaite kulkee kdyttdjan mukana paikasta toiseen, sekd kdyttdjd saattaa olla
vuorovaikutuksessa myds muun ympdriston kanssa. Héiriotekijat, kuten muut

tarkkuuteen. Tarkkuutta ja kdyttdjan patevyyttd tarvitaan myos mobiilikdytossa
normaalia enemmadn, silld datansyotto tapahtuu mobiililaitteissa usein koske-
tusndyton kautta. Toiseksi mobiililaitteiden tekninen suorituskyky saattaa erota
esimerkiksi poytdtietokoneista, joka on otettava huomioon sovelluksien opti-
moinnissa. Internet-yhteys saattaa olla mobiililaitteissa epdluotettavampi ja hi-
taampi, mikd vaikuttaa yhteyttd vaativien toimintojen suorittamiseen. Naytot
ovat myos tyypillisesti pienempid mobiililaitteissa kannettavuuden mahdollis-
tamiseksi, joten kerralla ndkyva informaatio on rajattu. Lisdksi ndyttdjen huo-
nompi resoluutio voi johtaa nikyméan heikompaan laatuun. Myos mobiililait-
teiden heikompi prosessointikyky rajoittaa joidenkin sovelluksien sopivuuden
mobiilikdyttoon (Zhang & Adipat, 2005.)

Suunnittelun periaatteille on tyypillistd, ettd ne kuvaavat enemman paa-
madrid kuin toimintoja, mikéd johtaa erilaisten tilanteiden huomioon ottamisen
unohtumiseen (Johnson, 2010). Tamd tekee mobiililaitteiden ominaisuuksien
eroavaisuuden tarkastelusta kriittistd muihin teknologioihin ndhden, jotta peri-
aatteet soveltuvat optimaalisesti oikeaan kayttotarkoitukseen. Esimerkiksi kos-
ketusndytolld sivusuuntainen pyyhkaisytoiminto on saavuttanut yleisyyttda mo-
biililaitteiden kaytossd, mutta esimerkiksi websivujen suunnittelun periaatteis-
sa sivusuuntaista liikkumista kayttoliittymédssda on ohjeistettu vilttamaan
(Quesenbery, 2001). My6s visuaalisen suunnittelun elementtejd ja objekteja so-
veltaessa mobiilikdyttoliittyméaan on otettava huomioon mobiilin ominaisuudet.
Néayton pieni koko voi asettaa objektien asettelulle erilaiset vaatimukset, sekéa
mobiililaitteiden tekniset ominaisuudet voivat asettaa rajoitteita visuaalisten
elementtien kayttamiselle. Haasteiden lisdksi nykypdivan mobiiliteknologia
tarjoaa uusia mahdollisuuksia sovelluksille, sekd niiden myotd lisdd huomi-
oonotettavia tekijoitd kayttoliittymien suunnittelulle. Mobiililaitteiden mukana
tulevat teknologiat kuten kamerat, paikannusjdrjestelmét, gyroskoopit, danioh-
jaukset, sekd muut lisdtoiminnot, joita ei valttamattd 16ydy perinteisistd tieto-
koneista, tuovat uusia mahdollisuuksia sovelluksien toiminnalle. Néiden toi-
mintojen ollessa oleellisia mobiilisovelluksessa on erityisesti otettava huomioon
myos niiden kéytettdvyys kayttoliittymdsuunnittelun kannalta, silld tunnetusti
uusien ja vieraiden teknologioiden kayttoonotossa on jo ennestdan omat haas-
teensa.
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3.2 Yleisimmit ongelmat mobiilisovelluksissa

Mobiilisovellusten nopea lisddntyminen sekd niiden helppo saatavuus ja arvi-
ointi markkinapaikoissa, kuten App Store ja Play-kauppa, ovat tehneet sovel-
luksien laadullisesta kehittdmisestd entistd kilpailullisempaa. Mobiilisovelluk-
sen laatuun on monia tekijoitd, mutta yksi tarkeimmistd on sovelluksen kaytet-
tavyys (Nayebi, Desharnais & Abran, 2012). Sovelluksien kehityksestd tekee
myds haasteellista niiden tarkkaan madéritellyt vaatimukset markkinapaikoissa
sekd mobiiliympériston rajoitteet (Abrahamsson, Hanhineva, Hulkko, Thme,
Jadlinoja, Korkala, Koskela, Kyllonen & Salo, 2004). Ensinndkin mobiililaitteiden
suorituskyvyn rajoitteet sekd laitteiden nopea kehitys ja lisddntyminen tuovat
haasteita sovelluksien toiminnalle erilaisten mobiililaitteiden valilld. Toisena
ongelmana on markkinapaikkojen standardien, protokollien, sekd verkkojen
eroavaisuus (Heyes, 2002). Mobiilisovellusten tulee my®os toimia erilaisten alus-
tojen ja mobiililaitteiden kayttojdrjestelmien valilld, sekd kayttoliittymasuunnit-
telussa tdrkedn jatkuvuuden ylldpitaminen on otettava huomioon sekd sovel-
luksen, ettd kdyttojarjestelmén sisdisesti.

Viimeaikaiset tutkimukset mobiilisovelluksien laadusta késittelevitkin pal-
jolti ongelmia sovelluskehittdjan ndkokulmasta, mutta kdyttdjien kohtaamat
ongelmat ovat jddneet taka-alalle laadun tutkimuksessa (Khalid, Shihab, Na-
paggan & Hassan, 2015). Etenkin kayttoliittymé&dsuunnittelun kannalta kaytetta-
vyyden ongelmat ovat kriittisid sovelluksen menestykselle, ja siind on ehdotto-
masti otettava huomioon loppukdyttdjien kokemus sovelluksien kanssa. Eten-
kin kayttoliittyman heuristisen arvioinnin tutkimukset osoittavat, ettd loppu-
kayttdja voi loytdd kayttoliittymastd ongelmia, joita edes aiheen ekspertit tai
suunnittelijat eivdt tunnista (Nielsen & Molich, 1990). Esimerkiksi sovellus-
markkinoiden tarjoama data kayttdjien antamista sovelluksien arvosteluista on
hyodyllinen tyokalu kédytettdvyyden arviointiin, mutta useissa tapauksissa se
on kuitenkin unohdettu (Nayebi ym., 2012). Kayttdjilld on tapana antaa kirjalli-
sia arvosteluja sovellusmarkkinoilla silloin, kun he ovat erityisen tyytyvdisid tai
erityisen pettyneitd sovellukseen (Harman, Jia, Zhang, 2012). Heikot sovelluk-
sen arvostelut vaikuttavat myos positiivisia vahvemmin sovelluksen menestyk-
seen, silld kdyttdjat reagoivat todenndkdisemmin valituksiin ja heikkoihin ar-
vosteluihin (Vasa & Hoon, 2012).

Tasta syysta Khalid ym. keskittyivatkin 2015 tehdyssd tutkimuksessaan
App Storen sovelluksiin, jotka olivat saaneet yhdestd viiteen tdhteen arvoste-
luskaalassa yhden tai kahden tdhden arvosteluja. Tutkimuksessa he pyrkivit
selvittimdan, mitkd ovat yleisimmait huonojen arvostelujen syyt mobiilisovel-
luksissa. Yleisimmait valituksen aiheet ovat jdrjestyksessd: toiminnallinen virhe,
uuden toiminnon pyytdminen, sovelluksen kaatuminen, yhteysongelma, kayt-
toliittymd, toiminnon poistaminen, piilotettu kustannus, yhteensopivuus, yksi-
tyisyys ja eettisyys, sovelluksen vastaamattomuus, mielenkiinnoton sisalto seka
muut méadrittelemattomat tekijat. Tutkimus osoittaa, ettd kayttdjat tunnistavat
kayttoliittyman tdarkeyden heti ilmeisten toiminnallisten ongelmien jdlkeen.
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Kayttoliittyman suunnittelun heikkous siis ilmeni valitusten aiheena useammin,
kuin esimerkiksi odottamattomat kustannukset ilmaiseksi ladattavassa sovel-
luksessa, tai itse sovelluksen sisdllollinen mielenkiintoisuus. My®ds valituksen
aiheet, kuten toiminnon pyytdminen tai poistaminen, yhteensopivuus tai muut
maédrittelemattomat valituksen aiheet, voisivat mahdollisesti olla parannettavis-
sa pelkédstdan kayttoliittyman optimaalisella suunnittelulla.

3.3 Kiyttoliittyman suunnitteluperiaatteet mobiilisovelluksissa

Kuten todettu, kayttoliittymdn suunnitteluperiaatteet antavat vahvan perustan
niiden luomiselle erilaisissa kdyttotarkoituksissa, mutta kontekstin muuttuessa
periaatteet vaativat soveltamista. Aiemmin pateviaksi todetuista suunnittelupe-
riaatteista, Shneidermanin kahdeksasta kultaisesta sddannostd, puolet voidaan
ottaa kdyttoon suoraan myos mobiilisovelluksen suunnittelun periaatteiksi, ja
puolet vaativat soveltamista kdyttokontekstiin (Gong & Tarasewich, 2010).
Gongin ja Tarasewichin mukaan kuitenkaan kahdeksan kultaista sdantod eivit
myoskadn riitd sellaisenaan sovellettavaksi mobiilisovelluksien kayttoliittymiin,
vaan niiden ominaisuudet huomioon ottaen sddntdja on myos tarvittavaa lisata.
Tdssd kappaleessa esitellddn kayttoliittyman suunnitteluperiaatteet kolmessa
osassa: soveltuvat periaatteet (taulukko 1), sovellusta vaativat periaatteet (tau-
lukko 2) sekd lisattavat periaatteet (taulukko 3).

3.3.1 Soveltuvat periaatteet

Kayttoliittyman kayttokertojen lisddntyessa kdyttdjan tarve nopeammalle toi-
minnalle lisdéntyy. Tarve operaatioiden ja toimintojen vihentamiselle yleisissa
ja toistuvissa tilanteissa lisddntyy mobiililaitetta kdyttdessd, joita voidaan hel-
pottaa lisdamalld oikoteiti kdyttoliittymdan. Ottaen huomioon mobiilikdyton
ominaisuudet, kuten liikkuvuus ja kdyton ympaéristd, kdytetty aika kayttoliit-
tymédn kanssa muuttuu perinteistd kriittisemmaéksi (Poupyrev, Maruyama &
Rekimoto, 2002). My6s todetusti jokaiselle sovelluksen suoritetulle toiminnolle
tulee olla jokin kayttoliittyméan antama palaute, sekd palautteen tason tulee vas-
tata toiminnon merkittdvyyttd. Sama periaate patee myos mobiilisovelluksen
kaytossd, eikd periaate informatiivisesta palautteesta vaadi merkittdvad sovelta-
mista mobiilikdytossd. Kayttdjalle tulee myos kayttoliittyméan kautta viestid teh-
tdvien eri vaiheista, riippumatta sen liikkuvuudesta tai ndyton suuruudesta.
Tyydyttavyyden tunteen saavuttaminen toimintojen suorittamisesta luodaan
kayttdjalle suunnittelemalla dialogi tehtivin pidttymisestd yhta lailla mobiililait-
teissa, jotta kayttdjélle voidaan viestid toimintojen onnistumisen varmistaminen.
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toiminnallaan. Mobiilisovellusten ominaisuudet eivit muuta tiatdkddn periaatet-
ta kdytettdavyyden kokemuksesta kayttoliittymassa (Gong & Tarasewich, 2010).

TAULUKKO 1: Soveltuvat periaatteet (Gong & Tarasewich, 2010)

Soveltuvat periaatteet

Tarjoa mahdollisuus kayttdad oikoteitd

Tarjoa informatiivista palautetta

Suunnittele dialogi ilmoittamaan tehtdvan padttymisesta

Tarjoa kéyttdjdlle tunne hallinnasta

3.3.2 Sovellusta vaativat periaatteet

Soveltamisen vaatiminen lopuille kultaisille sddnndille ei tarkoita sitd, ettd nii-
den arvo mobiilisovelluksen kayttoliittymalle olisi mitdton. Kuitenkin ottaen
huomioon mobiilikdyton eroavat ominaisuudet, ne vaativat tarkentamista ja
soveltamista. Ensinnékin jatkuvuus on tdarkedd missd tahansa kayttoliittymaéssd,
mutta mobiilikdyttoon soveltaessa siihen tulee tdysin uusi huomioitava ulottu-
vuus. Mobiilikdytossa kdyttoliittyman ndkyman ja tuntuman tulee jatkua use-
ampien alustojen vélilld (Chan, Fang, Brzezinski, Zhou, Xu & Lam, 2002.) Esi-
merkiksi mobiilisovelluksille on ominaista, ettd niitd kdytetddn tavanomaisen
sovelluksien ohessa, joka voi aiheuttaa negatiivisesti kdyttdjan kokemukseen,
mikdli jatkuvuus katkeaa eri alustojen valilld. Kaytettdessda mobiilisovelluksia
rinnakkain saman ohjelmiston eri alustan version kanssa jatkuvuuteen on siis
keskityttdava. Rinnakkainen kdytté on tavanomaista esimerkiksi kayttdjan tarvit-
taessa liikkua paikasta toiseen kesken ohjelmiston kanssa tyoskentelyn. Myos
toimintojen kumottavuuden salliminen hankaloituu mobiilisovelluksissa mobiili-
laitteiden teknisten resurssien ja laskentakyvyn puutteiden johdosta. Esimer-
kiksi kayttoliittymassa tehtyjen toimintojen tallentaminen hankaloituu, silld se
kuormittaa mobiililaitteiden pienempé&d tallennustilaa, sekd yhteysongelmat
voivat kadottaa tallennettua dataa helpommin (Satyanarayanan, 1996.) Virhei-
den estiminen on my0Os haasteellisempaa mobiilikdyttoliittyman yhteydessa.
Mobiililaitteiden ominainen pieni ndyton koko, kosketusndyton kanssa tyos-
kentely, kayttdjan liikkuvuus sekd objektien ldheisyys kayttoliittymaéssa tekevét
kayttdjastd alttiimpia virheille. Tdméd vaatii myos kayttoliittyméadsuunnittelulta
erityistd keskittymistd tapahtuneiden virheiden hallintaan, koska niiden tapah-
tumiselle on suurempi potentiaali. Viimeiseksi lyhyen aikavdlin muistitaakan vdi-
hentiminen on mobiilikdytossd jopa tavanomaista kriittisempéd, silla kaytetta-
vyyden kannalta kayttdjalta tulee vaatia mahdollisimman vdhdn muistamista, ja
mobiilisovelluksille ominaiset ympariston hdirictekijadt voivat tehda siitd entista
haasteellisempaa (Chan ym., 2002.) Mobiilisovelluksien tarjoamat lisiominai-
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suudet, kuten esimerkiksi ddniohjaus, voi olla hyodyllistd muistitaakan vahen-
tamiseen (Poupyrev ym., 2002).

TAULUKKO 2: Sovellusta vaativat periaatteet (Gong & Tarasewich, 2010)

Sovellusta vaativat periaatteet

Jatkuvuus

Toimintojen kumottavuus

Estd virheet

Vidhennd lyhyen aikavalin muistitaakkaa

3.3.3 Lisittavit periaatteet

Gong & Tarasewich (2010) lisddvét laatimassaan teoksessaan myos uusia ohjeis-
tuksia mobiilikdyttoliittymadn suunnitteluun mobiilin lisiominaisuuksien mu-
kaisesti. Ensimmadisend kdyttoympadriston sekd staattisen kdyton mahdollinen
puuttuminen luo vaatimuksen myo6s dynaamiselle suunnittelulle. Esimerkkind
tastd on esimerkiksi lisdtty mahdollisuus kirkkauden, fontin koon tai &idnen
ulostulon sddtamiselle kayttoliittymassd. Kadyttdja voi mahdollisesti haluta vas-
taavien ominaisuuksien mukautumista kayttotilanteeseen ja -ympéristoon, seka
ndiden suunnittelussa voidaan mahdollisesti kdyttdd hyodyksi myos alykkai-
den laitteiden automaattista mukautumista. Toiseksi on kriittistd kohdistaa
suunnittelu pienille laitteille. Nayton pienen koon tuomat fyysiset rajoitteet kayt-
toliittyman kaytolle, kuten objektien pieni koko ja ldheisyys, luovat tarpeen uu-
sille vuorovaikutustekniikoille. Esimerkiksi &&nitoiminnolla kayttoliittyman
kontrollointi ja palaute voisi olla joissakin tilanteissa pateva vaihtoehto. Seuraa-
vaksi suunnittelun tulee kohdistua myos kdyttdjan rajoitetulle ja jaetulle huomiolle.
Mobiilisovelluksen kadytolle on ominaista, ettei se ole kayttdjan ainoa keskitty-
misen kohde muuttuvan ympériston johdosta. Esimerkiksi ddniohjaustoiminnot
vapauttavat myos kayttdjan keskittymisestd kayttoliittymaan seka kasilld, ettd
katsekontaktilla. Seuraavaksi suunnittelun tulee keskittyd myos nopeuteen ja
palauttamiseen. Tdlld tarkoitetaan sitd, ettd muuttuvan kdyttdympariston johdos-
ta sovelluksen kayttoon kuluva aika voi olla kriittistd. On mahdollista, ettd
kayttdjan on tarpeellista pystyd sulkemaan sovellus pikaisesti tai liikkumaan
sovellusten vililld, joten tiedon nopea tallentaminen ja palauttaminen on otet-
tava huomioon. Seuraavana esitetylld “top-down”-vuorovaikuttamisella tarkoite-
taan suunnittelua ottaen huomioon nédyton pienestd koosta johtuvan ylhaalta
alas selaamisen. Tastd esimerkkind on informaation monitasoinen esittiminen
kayttoliittymassd, esimerkiksi pitkédn tekstikappaleen jakaminen siten, ettei se
taytd koko ndkymadd ja on skaalattavissa tarpeen mukaan. Ndyton pieni koko
tuo my0s tarpeen mahdolliselle personoinnille, sillda mobiililaitteet ovat jo luonnos-
taan perinteistd henkilokohtaisempia laitteita. Tamd tekee sovelluksien henki-
lokohtaisiin tarpeisiin muokkaamisesta entistd tarkedmpad, silld kayttdjien tek-
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nologiset osaamistasot vaihtelevat kasvavan kayttdjadkunnan johdosta. Esimer-
kiksi tarkkandkoisempi ja keskittymiskykyisempi kayttdja voi tarvita pienem-
mdn fontin kayttoliittymdssd, kuin pieneen ndyttoon tottumaton kayttdja. Vii-
meisend esille nostettu ohjeistus on nautinnollisuuden suunnittelu. Nautinnolli-
suudella viitataan kayttoliittymén visuaalisuuden tarjoamaan miellyttdavyyteen,
kuten aikaisemmin esitettyyn visuaalisen kielen keinoihin. Esteettinen suunnit-
telu saattaa kuitenkin erota aikaisemmista periaatteista ottaen huomioon lait-
teiden pienen koon, sekd mobiilisovellusmarkkinoiden kilpailullisuus tekee
joukosta erottumisesta entistd kriittisempad (Gong & Tarasewich, 2010.)

TAULUKKO 3: Lisittavét periaatteet (Gong & Tarasewich, 2010)

Lisdttavit periaatteet

Dynaaminen suunnittelu

Suunnittelu pienille laitteille

Suunnittelu rajoitetulle ja jaetulle huomiolle

Suunnittelu nopeudelle ja palauttamiselle

Suunnittelu ”top-down”-vuorovaikuttamiselle

Tarjoa mahdollisuus personoinnille

Nautinnollisuuden suunnittelu
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4 YHTEENVETO

Taman tutkielman aiheena oli kdyttoliittymén suunnitteluperiaatteet mobiiliso-
velluksissa, ja sen tavoitteena oli yhtendistda kasitystd kayttoliittymien suunnit-
teluperiaatteiden ja mobiilisovellusten vililla. Aihe on keskeinen nykypdivan
teknologian kehityksessd, silld mobiilisovellukset yleistyvat jatkuvasti, mutta
niiden omaksumisessa on huomattavasti ongelmia, joita voitaisiin mahdollisesti
vdhentdd optimaalisella kayttoliittymdsuunnittelulla. Tieteellisessd kirjallisuu-
dessa maddritellyt kayttoliittyman suunnitteluperiaatteet vaativat soveltamista
kayttokontekstiin, joten mobiililatteiden ominaisuudet ovat otettava huomioon
kayttdessd suunnitteluperiaatteita niiden kayttoliittymien kehityksessa.

Ensimmadisessd sisdltoluvussa késiteltiin aiheet kayttoliittyma sekd niiden
suunnitteluun kohdistuvat periaatteet. Sisdltoluku vastaa tutkielman ensim-
mdiseen apukysymykseen: Mitd ovat kdyttoliittymat ja mitkd ovat niiden suun-
nitteluperiaatteet? Tutkielmassa havaittiin, ettd kayttoliittymd voi olla miké ta-
hansa visuaalinen tai konkreettinen jarjestelmd, joka mahdollistaa kayttdjan
vuorovaikuttamisen erilaisten teknologioiden kanssa. Nykyteknologiassa on
ominaista kadyttoliittymastd puhuttaessa viitata johonkin visuaaliseen tai graafi-
seen kdyttoliittymddn, joka valittdd kayttdjadlle informaatiota teknologian toi-
minnasta ndayton vilitykselld. Kayttoliittymasuunnittelun tarkoituksena on teh-
da kayttdjan kokemus teknologiasta mahdollisimman vaivattomaksi ja miellyt-
taviksi, ja sen ominaisuudet voidaan jakaa kahteen osa-alueeseen: kaytettavyy-
teen ja visuaalisuuteen. Kaytettdvyyden suunnittelulla on my6s omat heuris-
titkkkansa, jotka ovat selvisti otettu huomioon my®6s kayttoliittyméan suunnitte-
luperiaatteissa. Visuaalisuudella pystytddan luomaan kayttdjdlle helppokayttoi-
syyden ja miellyttdavyyden tunne. Visuaalinen kieli kuvaa kayttoliittyméassa
olevien objektien ja elementtien, kuten valikoiden ja ikonien sekd niiden vériva-
lintoja ja asettelua, yhtendistd toimivuutta. Visuaalisen kielen suunnittelu poh-
jautuu osittain kayttdjan kognitiivisiin prosesseihin, kuten visuaaliseen havain-
tokykyyn, joiden periaatteita on esitetty psykologian tutkimuksissa. Tutkiel-
massa kdytettdviksi kadyttoliittyman suunnitteluperiaatteiksi todetaan Ben
Shneidermanin (2010) kahdeksan kultaista sdantod, joita sovelletaan seuraavas-
sa sisdltoluvussa mobiilisovellusten kayttokontekstiin.
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Toisen sisédltoluvun tarkoituksena oli vastata ensin tutkielman toiseen
apukysymykseen, jonka jdlkeen apukysymyksien vastauksien avulla vastattiin
tutkielman p&aakysymykseen. Toinen apukysymys oli: Mitd mobiilisovelluksien
ominaisuuksia on otettava huomioon kayttoliittymé&suunnittelussa? Mobiiliso-
vellukset omaavat ominaisuuksia, jotka luovat tarpeen kayttoliittymén suunnit-
teluperiaatteiden sovellukselle. Ominaisuuksia ovat laitteiden kannettavuus,
ndyttojen pieni koko ja kosketustoiminto, sekd teknisten ominaisuuksien tuo-
mat rajoitteet ja mahdollisuudet. Rajoitteina ovat esimerkiksi prosessointikyky
ja resoluutio, ja mahdollisuuksina &lylaitteiden mukana tulevat toiminnot kuten
mahdollisuus &ddniohjaukseen tai sijainnin paikantamiseen. Gongin ja Tara-
sewichin (2010) mukaan kahdeksasta kultaisesta sddnnostd puolet soveltuvat
mobiilisovelluksiin sellaisenaan, mutta puolet vaativat soveltamista kayttokon-
tekstiin. Myos mobiilin ominaisuudet huomioon ottaen, on lisdttdva uusia peri-
aatteita. Apukysymyksien kartoittamisen jdlkeen vastattiin tutkielman paaky-
symykseen: Miten mobiilisovelluksen kayttoliittyma tulee suunnitella?

Mobiilisovelluksen kayttoliittymd tulee suunnitella seuraavien periaattei-
den mukaisesti. Suoraan soveltuvat Shneidermanin periaatteet ovat: tarjoa
mahdollisuus kayttdd oikoteitd, tarjoa informatiivista palautetta, suunnittele
dialogi ilmoittamaan tehtdvan paddttymisestd sekd tarjoa kayttdjdlle hallinnan
tunne. Mobiililaitteen liikkuvuus, prosessointikyky ja ndyton pieni koko huo-
mioon ottaen: jatkuvuus, toimintojen kumottavuus, estd virheet sekd lyhyen
aikavilin muistitaakan vahentdminen. Lisdtyt periaatteet: suunnittelu- dynaa-
misuudelle, pienille laitteille, rajoitetulle huomiolle, nopeudelle, top-down vuo-
rovaikutukselle, personoitavuudelle sekd nautinnollisuudelle.

Tutkielman tekemisestd ongelmallista teki se, ettd kayttoliittymien heuris-
tiikkkoja on esitetty kirjallisuudessa laajasti. Kasitteiden, kuten kayttoliittymaén,
vid, jonka johdosta toisiaan vastaavia heuristiikkoja on esitetty useampia eri
kasitteiden alla. Kahdeksan kultaista sdantod pitavit kuitenkin hyvin siséllaan
kdytettavyyden sekd muiden vastaavien késitteiden heuristiikat, sekd ne on to-
dettu useammassa ldhteessd luotettavaksi perustaksi kayttoliittymasuunnitte-
lulle. Periaatteet ovat kuitenkin luonteeltaan soveltamista vaativia, joten sovel-
taessa niitd mobiilisovelluksiin syntyy ongelmia. Periaatteiden lisidminen jo-
kaiseen kdyttokontekstiin ei valttamattd ole kuitenkaan optimaalinen tapa so-
veltaa periaatteita, silld nyrkkisddntojen kasvava maédrd tekee niistd luonnolli-
sesti epdselvempid. Olisi siis mahdollisesti tehokkaampaa kdyttdd olemassa
olevia toimia periaatteita tarkentamalla niiden osa-alueita kayttotarkoitus huo-
mioon ottaen, periaatteiden lisidmisen sijaan. Suurimmaksi ongelmaksi kaytto-
liittymdn suunnitteluperiaatteissa ilmeni se, ettd niissd ei ole annettu sijaa es-
teettiselle suunnittelulle, vaan keskittymispiste on suurimmaksi osaksi toimin-
nallisuudessa.

Kirjallisuudesta ilmeni my®0s, ettd visuaalisuuden tarkeys korostuu mobii-
likdytossa sovellusten kilpailullisen luonteen, sekd kayttod rajoittavien ominai-
suuksien johdosta. Kuitenkaan visuaalisuuden ominaisuuksia ei olla otettu
huomioon edes soveltaessa perinteisid kayttoliittymédn suunnitteluperiaatteita
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mobiilisovelluksille. Jotta mobiilisovelluksen kayttoliittyman optimaaliselle
suunnittelulle voidaan luoda yhd toimivammat perusperiaatteet, olisi kirjalli-
suudessa syytd antaa lisdd painoarvoa visuaalisen suunnittelun periaatteille,
sekd tarkentaa periaatteiden kuvauksia ottaen huomioon niiden kayttokonteks-
tin. My6s mobiilisovelluksen ominaisuuksia huomioitaessa kirjallisuudessa, on
mahdollisesti keskitytty turhan paljon niiden rajoitteisiin. Ténd pédivand mobiili-
laitteiden prosessointikyky alkaa vastata yhd enemman perinteisid tyopoytalait-
teita, joten késityksen rajoitteisuuksista alkavat olemaan vanhentuneita. Esi-
merkiksi mobiilikontekstiin lisdttdvat suunnitteluperiaatteet kuten suunnittelu
pienille laitteille, rajoitetulle huomiolle sekd nopeudelle ja palautumiselle voisi-
vat hyvin olla katettuina ”estd virheet” periaatteen madritelméassd. Mahdolli-
suus personoinnille ja dynaaminen suunnittelu kuuluvat myos jo valmiiden
periaatteiden piiriin, mikéli sdantod “tarjoa tunne hallinnasta” tarkennetaan
kontekstiin. Mahdollisesti periaatteet voitaisiin jakaa jatkotutkimuksissa kaytet-
tavyyden sekd visuaalisuuden periaatteisiin, tai visuaalisen suunnittelun tulisi
olla nidkyvilld vahvemmin periaatteiden tdsmentdmisessd. Tutkielmassa saatiin
kuitenkin selville tdmdnhetkisen kirjallisuuden késitys optimaalisesta mobii-
lisovelluksen kdyttoliittymédn suunnittelusta, jonka avulla pystytddn médritta-
maéadn seuraava askel niiden periaatteiden optimoinnille.
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