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1 Johdanto

Mobile Interaction Design [1] on vuonna 2006 ilmestynyt kirja mobiilituotteiden kayttajakeskeises-
ta tuotekehityksesta. Sen kirjoittajilla Matt Jonesilla ja Gary Marsdenilla on molemmilla useamman
vuoden kokemus mobiilin vuorovaikutuksen tutkimus- ja kehitystydsta. Kirja keskittyy erityisesti
kadessa pidettaviin pienen ndytén omaaviin laitteisiin, kuten kannykaéihin, ja niissé toimiviin sovel-
luksiin. Kirja kay lapi naiden keskeiset piirteet ja niiden kayttajakeskeisen tuotekehityksen vaihe
vaiheelta innovoinnista suunnitteluun, toteutukseen ja arviointiin. Kirjan lopussa kasitellaan viela
lyhyesti mobiilituotteiden kehittdmista kolmannen maailman ihmisille, joille teknologiset tuotteet
eivat valttamatta ole ennestaan tuttuja. Tama referaatti keskittyy kirjan keskeiseen sanomaan eli sii-
hen, miten mobiilituotteiden kehitys eroaa ei-mobiilien tuotteiden kehityksesta. Lopuksi esitan viela
omia aiheesta heranneita ajatuksiani.

2 Mohbiilituotteiden keskeiset piirteet

Alun perin mobiililaitteet olivat kommunikaatiota edistavia kaytannollisia tyokaluja. Kehitys on kui-
tenkin tuonut yhd enemman erilaisia sisallontuotantoon perustuvia palveluja. Voidaankin kysyé, on-
ko tdma jarkeva suuntaus, silla menestyneimmat sovellukset, kuten SMS, ovat kuitenkin perustu-
neet ihmisten peruskommunikointitarpeiden yksinkertaiseen tayttdmiseen. Uusien palveluiden tuke-
minen on myds muuttanut mobiililaitteet yh& enemman Sveitsin armeijan linkkuveitsen kaltaisiksi
monitoimitydkaluiksi sen sijaan, etté laite olisi suunniteltu vain tiettyyn tarkoitukseen. N&in laitteet
ovat tulleet myds monimutkaisemmiksi kayttdd, mutta toisaalta voi kysya kuinka montaa mobiilia
laitetta kayttgja jaksaisi kantaa mukanaan. Toki laitteita nykyaankin jossain maarin kohdennetaan
tiettyihin tarkoituksiin, mutta yleensa ne silti sisaltavat paljon muutakin toiminnallisuutta. Esimerk-
kin& mainittakoon pelikayttéon suunniteltu Nokian kannykk& N-Gage. Mobiilituotteille ominaista
on liséksi personoinnin ja tyylikkyyden tarkeys myo6s hyotykayttéon suunnitelluissa tuotteissa, miké
on otettava huomioon suunnittelussa.

Suunnittelussa on otettava huomioon myds se, etté vuorovaikutus mobiililaitteiden kanssa eroaa mer-
kittAvasti vuorovaikutuksesta tietokoneiden kanssa. On esimerkiksi mitattu, etté asiantuntevalla k&yt-



tajalla tekstinsyottd tietokoneen néppaimistolla on kolme kertaa niin nopeaa kuin kdnnykan enna-
koimattomalla tekstinsy6tolla ja puolitoista kertaa niin nopeaa kuin kannykan ennakoivalla tekstin-
syotdlla. Tietokoneen kanssa ollaan myds tyypillisesti vuorovaikutuksessa hiiren avulla, mutta kéan-
nykassa tallaista mahdollisuutta ei ole. Toisaalta kdnnykka avaa uusia ihmiselle luontevia vuorovai-
kutusmahdollisuuksia, kuten puheentunnistuksen, puhesynteesin, eleiden, kuten paan nydkkayksen
tai puistamisen, tunnistuksen ja haptisen vuorovaikutuksen, kuten laitteen koskettamisen tai puris-
tamisen. Naissa on kuitenkin otettava huomioon, etta ne eivat saa vaatia liilan paljoa keskittymista,
jotta vuorovaikutus ei héairitse liikaa sovelluksen todellista kayttotarkoitusta. Esimerkiksi puhumi-
nen on ihmisille varsin raskas kognitiivinen prosessi. Monien kehittyneempien vuorovaikutuskeino-
jen toteuttamisessa on my6s omat ongelmansa. Esimerkiksi puheentunnistuksen toteuttamista vai-
keuttavat taustadanet ja se, ettd ihmiset eivat luontaisesti puhu selkeéa kirjakieltd, vaan kayttavat
slangisanoja seka epamaaraisia sidesanoja ja -aannahdyksia.

3 Innovointi

Mobiilituotteiden innovoinnin erityispiirteené on nopeasti kehittyvan teknologian kayttaminen inno-
vaatioiden moottorina. Esimerkiksi edella mainitut puheentunnistus, puhesynteesi, eleiden tunnistus
ja haptinen vuorovaikutus voivat toimia lahtékohtana innovoinnille. Aina tdma ei kuitenkaan toimi
toivotulla tavalla, kuten WAP-teknologian yhteydessé innovoitujen sovellusten suhteen huomattiin.
Ei siis kannata sokeasti uskotella itselleen, ettd jos rakentaa jonkin uutta teknologiaa hy6dyntavan
hienon palvelun, niin kylla sille (maksavia) kayttajia |6ytyy. Ennen kaikkea teknologiaa kannattaa
siis kayttaa syotteena erilaisten ahaa-elamysten saamiseksi siité, mihin kyseista teknologiaa voi kayt-
taa, mutta sita ei useinkaan ole jarkevaa kayttaé suoraan tiettyjen palveluiden ideoimiseen ainakaan
ilman kunnollista kayttajatutkimusta.

Toinen mobiilituotteiden innovoinnin tyypillinen I&htékohta on etsia tydpoytaympéaristéssa menes-
tyneité sovelluksia ja yrittaa siirtdd niiden toiminnallisuus ja kayttoliittym& mobiiliin ymparistoon.
Tama ei kuitenkaan toimi, jos sovelluksen viehatys perustuu juuri ei-mobiiliin kayttdymparistoon tai
kayttoliittyman toiminta esimerkiksi suureen nayttddn tai hiiren ja nappaimiston kayttéon. Siksi on-
kin tarkeaa pohtia mihin ei-mobiilin sovelluksen viehétys tarkalleen perustuu ennen kuin harkitsee
vastaavan mobiilisovelluksen kehittamista.

Kolmas usein kaytetty vaihtoehto on jatkokehittdéd menestyksekkaéaksi osoittautuneita mobiilisovel-
luksia. Tama voi kuitenkin kaatua siihen, etta jatkokehitetty sovellus rikkoo alkuperaisen sovelluk-
sen menestyksen perustan eli esimerkiksi yksinkertaisesta sovelluksesta tulee lilan monimutkainen.
Ei siis pida katsoa vain mita sovellus tekee, vaan mitk& ominaisuudet tekevat siitd menestyksek-
k&an ja pyrkia hyodyntamaan niitd. Esimerkiksi SMS:n menestys perustuu yksinkertaiseen vuoro-
vaikutukseen (selkea alku, vélivaihe ja loppu) ja soveltuvuuteen mita erilaisimpiin kayttotilanteisiin
(viestiminen, maksaminen, tiedon haku ym.). SMS:sta jatkokehitetty MMS rikkoo ndmé&, minka voi
nahda syyksi sen odotettua heikompaan suosioon.

4 Suunnittelu

Mobiilituotteiden kayttajakeskeisessa suunnittelussa esille nousevat oikeiden kayttajien ldytdminen,
sopivien kayttajatutkimusmenetelmien valitseminen ja prototypointi.



4.1 Kayttajatutkimus

Kayttajien valitseminen voi olla vaikeampaa, silla mobiilisovelluksia kehitetaéan tyypillisemmin mas-
samarkkinoille, kun taas ei-mobiileilla sovelluksilla on yleenséa selkedmmat kohderyhmat. Kayttajia
kannattaa etsia paikoista, joissa mobiililaitteita tyypillisesti kaytetaan. Tallaisia paikkoja ovat esi-
merkiksi ostoskeskukset, lentokentat, juna-asemat, hotellit, baarit, kahvilat, klubit ja vilkkaat kadut.
Yksittéaisten ihmisten pysayttaminen téllaisissa paikoissa kayttajatutkimusta varten ei valttamatta ole
kustannustehokasta, silla ihmisilla on yleensa kiire jonnekin. Sen sijaan voi olla jarkevaa yrittaa tun-
nistaa ihmistyyppeja, jotka viettavat pitkia aikoja téllaisissa paikoissa, kuten taksikuskit, kahvilan-
pitdjat ja baarimikot. Nailta henkiléilta voi sitten yrittda varmistaa omien havaintojen oikeellisuutta.
Jos sattuu olemaan toissa teleoperaattorilla, on hyva lahde kayttéjien etsimiselle myds tdman asia-
kastietokanta, josta voi haarukoida haluamiaan kayttajia.

Mobiilituotteen elaméankaari on tyypillisesti lyhyt, joten on tarkeada kayttaa sellaisia kayttajatutki-
musmenetelmia, joilla kayttajien tarpeet, toiveet, asenteet, kayttétilanteet ym. saadaan selville suh-
teellisen nopeasti. Perinteiset menetelmét, kuten haastattelu, havainnointi, artifaktojen lapikaynti,
kontekstuaalinen tutkimus, péivakirja ja etnograafinen tutkimus toimivat myds mobiilituotteiden
kayttajatutkimuksessa. Niissa on kuitenkin otettava huomioon se, etté tyypillisesti ei voida vain aset-
tua paikoilleen esimerkiksi johonkin tydpaikkaan ja tarkkailla ihmisia vain siella, koska mobiilituot-
teiden kayttdympéristd on paljon laajempi.

4.2 Prototypointi

Mobiilituotteiden prototypoinnin erityispiirteend on laitteiston ottaminen huomioon ohjelmiston ohel-
la. Jos sovellusta halutaan prototypoida oikealla mobiililaitteella, joudutaan sen resursseja tyypilli-
sesti venyttamaan aarimmilleen, kun kehitettava sovellus on kuitenkin tarkoitettu tulevaisuuden lait-
teille, joilla on enemman prosessoritehoa ja muistia. Ei-mobiiliin laitteistoon tarvittavien resurssien
lisd&dminen on suhteellisen helppoa, mutta mobiiliin laitteistoon resurssien lis&édminen on hyvin kal-
lista, jos lainkaan mahdollista. TAméan vuoksi suunnittelussa voidaan joutua maarittamaén myos vaa-
dittuja laitteiston ominaisuuksia ja nain myos laitteiston suunnittelijat voivat kuulua mobiilituotteen
suunnitteludokumenttien asianosaisiin toisin kuin ei-mobiilissa tuotekehityksessa.

Laitteiston rajoituksista johtuen prototyypin kehittdminen oikealle mobiililaitteelle onkin usein liian
hankalasti toteutettavissa. Usein kaytetty vaihtoehto onkin kehittaa prototyyppi PC:lla. Vaihtoeh-
toina ovat esimerkiksi Java applet, Flash tai jonkin mobiilikehitystydkalun, kuten Sun Java Wire-
less Toolkitin, emulaattori. Edelliset ovat kevyempia menetelmia, mutta niiden koodia ei voida uu-
delleenkayttaa. Mobiilikehitystydkalun kaytté taas on raskaampaa, mutta tuottaa koodia, joka on
mahdollisesti helppo saada toimimaan mobiililaitteessa. Toisaalta mobiilikehitystydkalun kaytt on
myos rajatumpaa. Silla on esimerkiksi hyvin tydlasta prototypoida jotain poikkeavaa Look&Feelia.
Usein onkin jarkevaa laatia prototyyppi tavalla, jolla se onnistuu mahdollisimman nopeasti, jotta
sita voidaan iteroida mahdollisimman monta kertaa ja kayttaa viimeista versiota sitten ainoastaan
lopullisen tuotteen maarittelynd. PC:lla emuloitaessa on my6s huomioitava vuorovaikutustapojen,
suorituskykyjen ja sité kautta vasteaikojen eroavaisuudet puolin ja toisin ja pyrittdva minimoimaan
naiden vaikutukset prototypoinnin tuloksiin.

Kayttajakeskeisen tuotekehityksen prototypoinnissa usein kaytetty tekniikka on Wizard of Oz eli se
ettd ihminen toimii kayttajalle nakymattémissa tietokoneen roolissa ja esimerkiksi vaihtelee ruutuja
tai tulkitsee puhetta. Se ei kuitenkaan usein ole mielekas tekniikka mobiilituotteen prototypoinnissa,
koska prototyyppia on usein tarve kayttaa pitkia aikoja, jolloin ihminen vasyisi tietokoneen roolissa.



Wizard of Oz -tekniikalla ei mydskaan paasta haluttuihin vasteaikoihin, mika on mobiilisovelluksis-
sa erityisen kriittista.

Prototyyppeja on siis mielekasta iteroida useamman kerran parhaan mahdollisen lopputuloksen saa-
vuttamiseksi. Kirjan tekijat esittavat itse kayttamansa mallin, jossa prototypointi ldhtee liikkeelle pa-
periprototyypeista. Niilla saadaan tyypillisesti helpoiten muutosehdotuksia, silla mitd epavalmiim-
malta tuote nayttad, sitd avoimempia kayttajat ovat ehdottamaan muutoksia. Seuraava vaihe on in-
teraktiivinen PowerPoint-prototyyppi, jolla voidaan testata erilaisia skenaarioita. TAman jéalkeen ko-
keillaan, ettd hankalimmalta vaikuttava toiminnallisuus on toteutettavissa eli tehd&én ns. vertikaali-
sesti toiminnallinen prototyyppi. Se siis siséltda vain murto-osan valmiin tuotteen kayttoliittymasta,
mutta kyseisen osan toiminnallisuus on toteutettu hyvin pitkalle. Taméan jalkeen tehdaén toimin-
nallinen prototyyppi, jolla voidaan demonstroida useimpia skenaarioita. Téata prototyyppiéa voidaan
kayttaa kaytettavyystestauksessa ja tutkimusmaailmassa se on usein tarpeen rahoituksen saamiseksi.
Prototyypisséa on hyva pyrkid myds viimeisteltyyn ulkoasuun, silla idean ohella myés ulkoasulla on
aina vaikutusta prototyypista saataviin kommentteihin. Jos ulkoasu on kovin sutaisten tehdyn nakoi-
nen, voi hyvakin idea hautautua sen alle. Toisaalta asiakas pitdd saada ymmartamaan, etta valmiilta
nayttava prototyyppi on kaukana valmiista tuotteesta. Kun toiminnallinen prototyyppi on saatu hiot-
tua valmiiksi, voidaan sitten jatkaa lopulliseen tuotteeseen. Tutkimusmaailmassa tyypillisesti riittaa,
ettd nayttdd konseptin toimivuuden, eika sita tarvitsee kehittaa taydelliseksi lopputuotteeksi.

5 Toteutus

Toteutuksessa otetaan usein lahtokohdaksi kayttoliittymaratkaisujen siirtdminen suoraan tyopoy-
taymparistdsta mobiiliin ymparistéon. Tama ei kuitenkaan toimi, jos ndiden ympaéristéjen eroja ei
oteta huomioon. Esimerkiksi vierityspalkit toimivat tydpoytaymparistdssa, mutta mobiiliymparistéa
varten ne saatetaan joutua pienentdmaan niin, etta kayttajat eivat enda kiinnita niihin huomiota, jol-
loin he eivat tajua, etté vierittdmalla saisi enemman siséltod nakyviin. Toisaalta kayttajat ovat usein
tottuneita tyopoytaympariston ratkaisuihin ja naista kovasti poikkeaviin toteutuksiin tottumiseen me-
nee oma aikansa.

Mobiilisovellusten toteuttamista tarkastellaan seuraavaksi navigoinnin ja sisallon hahmottamisen
suhteen.

5.1 Navigointi

Koska mobiililaitteiden naytot ovat tyypillisesti varsin pienid, eivat kaikki toiminnot mahdu kerralla
ruudulle, vaan ne taytyy jarjestaa jonkinlaiseen valikkorakenteeseen. Silla miten ndma valikkoraken-
teet muodostetaan, on keskeinen merkitys mobiilituotteiden kaytettavyyteen.

Ensinnékin, koska ihmiset ovat paljon parempia tunnistamaan kuin muistamaan asioita, on tarkeaa
nayttdd mahdollisimman monta valintaa ruudulla kerralla. Tutkimukset ovat osoittaneet, etta alle
kolmen valinnan nayttdaminen heikentaa merkittavasti tuotteen kaytettavyytta.

Mobiilituotteissa toiminnot jarjestetaan tyypillisesti hierarkkisiin valikoihin. Kokeneiden kayttajien

on todettu loytavan naista tehokkaasti haluamansa toiminnot, mutta aloittelijoilla on sitd vastoin
usein hankaluuksia l6ytaa etsimaansa. Tama nakyy myoés esimerkiksi siing, ettd Nokian kannykdi-
ta kayttanyt henkild on tottunut Nokian valikkorakenteeseen ja kokee Nokian kadnnykét sen takia



helppokayttdisemmiksi kuin esimerkiksi Sony Ericssonin. Myds termien merkitys korostuu aloit-
telijoiden etsiessa haluamaansa toimintoa. Mité lahempana ollaan kayttajan kieltd, sita helpommin
kayttaja osaa navigoida oikeaan paikkaan. On kuitenkin todettu, etté termeja ei voida valita ja valik-
korakenteita muodostaa niin, ettd ne toimisivat kaikilla kayttajilla, ellei kyseessa ole joku pienelle
kayttajajoukolle suunnattu erikoistuote. Tall6in onkin paras pitaytya yleisesti kaytetyissa ratkaisuis-
sa. Tutkimuksen mukaan paras hierarkkisen valikon rakenne on sellainen, jossa on paljon valintoja
ylimmalla ja alimmalla tasolla ja vahan valintoja siina valissa.

Kayttajan navigointia helpottaisi myds, jos tdma tiedostaisi jokaisessa tilanteessa nykyisen sijaintin-
sa valikkorakenteessa. Taman ilmoittaminen veisi kuitenkin tilaa jokaiselta ruudulta, minka vuoksi
sité ei ole useinkaan kaytetty. Yhtenevasti kaytetyt ikonitkin voisivat auttaa kayttajaa hahmottamaan
sijaintiaan. Samasta toiminnosta pitéisi siis kdyttda samannakadisia ikoneja eri puolilla sovellusta.

Ohijeistuksella voitaisiin myds auttaa kayttajaa. Erilliset ohjekirjat ovat kuitenkin usein varsin hyo-
dyttomié&, koska ne ovat helposti isompia kuin itse mobiililaitteet, eiké kayttaja halua kantaa nii-
t& mukanaan. Liséksi tutkimuksen mukaan alle 35-vuotiaille tulostettu ohjekirja voi jopa vaikeut-
taa tehtavan suorittamista, mutta online-ohje tai muu jarjestelmaan upotettu ohjeistus sen sijaan on
avuksi. Ohjeistuksen tarpeen vahentamiseksi jotkut palveluntarjoajat tarjoavat vaihtoehtoista webbi-
pohjaista kayttoliittymaa, jolla voi esimerkiksi maarittaéd sovelluksen asetukset ja sitten vain ladata
ne kannykkaan Bluetoothin kautta.

Kirjan tekijat esittavat myos kehittdmansa vaihtoehtoisen navigointitavan, jossa yhdistetdan ennus-
tavan tekstinsy6tén ja useimmissa kannykdissa olevan nimitietojen haku -toiminnon periaatteet. So-
velluksen toiminnot ovat siis yhtena lineaarisena listana ja toimintoa voi etsia alkamalla kirjoitta-
maan sen nimed& ennustavan tekstinsyoton periaatteen mukaisesti. Ruudulla ndkyvien toimintojen
maéra pienenee sitd mukaa, kun rajaus tarkentuu. Kirjan tekijéiden suorittamien testien perusteel-
la tdma on tarvittavien nappainten painallusten maarassa mitattuna tehokkaampi navigointitapa tie-
tyn komennon Iéytamiseksi kuin hierarkkinen valikkorakenne. Kirjan tekijat kuitenkin toteavat, etta
kaytettavyys on toki paljon muutakin kuin pelkkaa tehokkuutta. Vaihtoehtoisen navigointitavan ar-
viointi vahvisti myods kasitysta siita, etta kayttajat voivat tyytyd hitaampaankin navigointiin, kunhan
he saavat itselleen varmuuden siitd, ettd haluttu toiminto lopulta |0ytyy. Osa kayttéjista nimittain jatti
kayttdmatta toimintojen rajauksen ja haki aina haluamansa toiminnon kaikki toiminnot kasittavasta
listasta.

Kirjan tekijat pohtivat myos vaihtoehtoa, jossa sama toiminto I8ytyisi useammasta paikasta hierark-
kista valikkorakennetta. Sijoittamalla sama toiminto kaikkiin sellaisiin paikkoihin, miss& se tuntuisi
loogiselta, vahentaisi kayttdjan mahdollisuuksia etsid toimintoa vaarasta paikasta, mutta voisi vai-
keuttaa kayttdjan ymmarrysta nykyisesta sijainnistaan valikkorakenteessa. Kirjan tekijat eivat ole
vield arvioineet tata ratkaisua kayttajilla.

5.2 Sisallon hahmottaminen

Lahtokohtana sisallon hahmottamisessa on, etté suurelle naytdlle suunniteltua sisaltéa ei voi sel-
laisenaan nayttaa pienella naytélla. Vaakasuuntaan vierittdminen on kayttajille hyvin hankalaa ja
moni kayttaja jattaa vierittdmatta pystysuuntaankin. Kayttajalle onkin hyva viestittaa vierittdmisen
tarpeesta esimerkiksi nayttamalla alin rivi vain puoliksi. Ennen kaikkea on tarkeaa, etta oleellinen
sisélto olisi nakyvissa heti. Tahan paéastaan sisallyttdmalla kuhunkin ruutuun vain sellainen sisalto,
jota kayttaja oikeasti tarvitsee. Karsimalla kaikki ylimaarainen vahennetéén vierittamisen tarvetta.
Jos sisaltoa jaa joka tapauksessa paljon, kannattaa oleellinen sisaltd, navigointitoiminnot ja jossain
tapauksessa yhteenvedon tai siséllysluettelon kaltainen esitys sijoittaa ruudun alkuun. Jos on kyse



tekstimuotoisesta sisallosta, voi jaottelu kappaleisiin ja avainsanojen korostus myds auttaa kayttajaa
[6ytamaan etsimansa nopealla silmailylla. Myds hakutoiminnosta voi olla hyotya.

Kirjan tekijat esittelevét sisallon hahmottamiseen kolme erilaista ratkaisumallia, joista he kayttavat
termeja 1D, 1.5D ja 2D. 1D kuvaa tyypillista ratkaisua, jossa sisalt6 esitetaan yksiulotteisella pysty-
suuntaan vieritettavalla ruudulla. 1.5D kuvaa ratkaisua, jossa ensin naytetaan sisallon runko ja kayt-
taja voi sitten valita siitd haluamiaan kohtia tarkasteltavaksi. Kustakin kappaleesta voidaan esimer-
kiksi ndyttda vain ensimmainen tekstirivi tai avainsanat. 2D kuvaa zoomattavaa ruutua, jossa sisaltd
nahdaan ensin karkeasti ja kayttaja voi sitten tarkentaa haluamiinsa kohtiin. Jotta kayttajan ei tarvitsi
jatkuvasti tarkentaa ruutua ja zoomata ulospain etsiessaan haluamaansa tietoa, voidaan kayttajal-
le nayttaa jo koko ruudun nakymassa pieni tilannekuva alueesta, johon kayttaja on tarkentamassa.
Edelleen 2D-mallia voitaisiin kehittaa siten, etta kayttaja voisi poistaa ruudulta sellaisia osia, jotka
eivat hanta kiinnosta ja ruudulle luotaisiin automaattisesti uusi sommittelu, jossa jaljelle jaaneet osat
tayttaisivat poistettujen osien jattdman tyhjan tilan. 1.5D ja erityisesti 2D kayttavat tyypillisesti kos-
ketusnayttoa ja kynaa tehokkaan vuorovaikutuksen aikaansaamiseksi, mutta ohjaussauvatyyppinen
ratkaisu voisi myos toimia hyvin.

Hakutoiminnon tulosten nayttamisessa on oleellista nayttda mahdollisimman monta tulosta kerralla,
koska kayttajat eivat tyypillisesti katso ensimmaisen ruudun jalkeisia hakutuloksia. Tahan voidaan
kayttad esimerkiksi hakutulosten ryhmittelya siten, ettd samankaltaiset hakutulokset niputetaan yh-
teen. Paras tapa saavuttaa timéa on ennalta tehty luokittelu, silla dynaaminen luokittelu ei yleensa
ole jarkevasti toteutettavissa. Myds otsikon ja avainsanojen nayttdminen hakutuloksissa on yleensa
mielekasta.

6 Arviointi

Mobiilituotteiden potentiaalinen kayttajaryhma on usein niin laaja, ettd on mahdotonta |6ytaa pienta
joukkoa testikayttdjia, jotka kattaisivat koko kayttajaryhman keskeiset piirteet. Talldin onkin mietit-
tava tarkasti miten arvioinnin jarjestaa ja millaisia menetelmia kayttda. Mobiilituotteet voivat myos
olla kayttajille taysin ennen kokemattomia, jolloin konseptin validointi on arvioinnin keskeisin teh-
tava.

Mobiilituotteiden arvioinnissa keskeinen piirre on kayttokontekstin huomioonottaminen, mika har-
voin onnistuu kaytettavyyslaborariossa. Laboratoriotestauksella on silti sijansa myds mobiilituottei-
den arvioinnissa, silla se on huomattavasti halvempaa kuin oikeassa kayttoymparistossa testaaminen,
mik& mahdollistaa esimerkiksi erilaisten vaihtoehtoisten ratkaisujen arvioimisen. Kaytettavyyslabo-
ratoriossa tapahtuva testaus mahdollistaa my6s suunnittelun yksityiskohtien suuntaa antavan tar-
kastelun eristyksissa todellisen maailman hairigilta. Mobiilituotetta onkin yleensa jarkevaa siirtya
arvioimaan oikeassa kayttoymparistossa vasta, kun sen kaytettavyys on hiottu kaytettavyyslabora-
riossa niin pitkalle kuin mahdollista.

Mobiilituotteiden kayttdkontekstista on huomioitava sen dynaamisuus eli se, etta se ei pysy sama-
na koko kayttétilanteen ajan. Periaatteessa tuotetta pitaisi arvioida sen kaikissa mahdollisissa kayt-
tokonteksteissa taydellisen varmuuden saamiseksi. Tarkastelua voidaan helpottaa jakamalla kaytto-
konteksti fyysiseen, sosiaaliseen ja teknologiseen kontekstiin, joita voidaan tarkastella erikseen. Fyy-
sinen konteksti tarkoittaa siis tuotteen fyysista kayttdymparistoa ja sita voidaan vaihdella ohjaamalla
kayttaja kulkemaan halutussa ymparistossa. Tuotteen kayttda voidaan seurata asentamalla mobiili-
tuotteeseen ohjelmisto, joka valittdd ndyton kuvaa verkkoyhteyden yli tai kiinnittamalla kayttajaan
videokamera, joka tallentaa kuvaa naytosta. Jalkimmaisessa vaihtoehdossa on otettava huomioon,



ettd kamera saattaa olla kayttgjalle jonkinasteinen hairidtekija. Teknologiseen kontekstiin taas kuu-
luu ennen kaikkea verkkoyhteyden saatavuus ja nopeus. Tuotetta arvioidessa voidaan usein kustan-
nussyista kayttda WLANIA tai jotain muuta ilmaista tapaa, vaikka tuote olisikin tarkoitettu toimi-
maan 2G- tai 3G-verkoissa. Testiympariston ja todellisen ympéariston verkkoyhteyksien nopeuserot
eivat talldin saa vaikuttaa arvioinnin tuloksiin esimerkiksi niin, etté tuote toimisi eparealistisen no-
peasti. Teknologisen kontekstin yhteydessa keskeista on siis huolehtia siita, etté prototyyppi ei eroa
lopputuotteesta teknisesti niin paljon, ettd se vaikuttaisi arvioinnin tuloksiin. Sosiaalinen konteksti
on kaikkein hankalimmin vaihdeltavissa. Miten kayttdjan mielentilaa voidaan esimerkiksi helposti
vaihdella iloisen ja surullisen tai kiireisen ja kiireettoman valilla? Sosiaalisesti jarkevilté tuntuvien
sovellusten arviointiin kannattaa kuitenkin panostaa, vaikka ne eivat kaikissa tilanteissa antaisikaan
myonteisia tuloksia.

Mobiilituotteiden heuristiseen arviointiin ei vielé ole tehokkaita ja kovaan empiiriseen aineistoon pe-
rustuvia heuristiikkoja alan tuoreuden vuoksi. Kontekstuaalinen lapikéynti eli asiantuntija-arviointi
kayttokontekstissa voisi olla toimiva menetelméa mobiilituotteiden arviointiin, mutta siitdkaan ei vie-
l& ole vahvaa nayttod. Kaiken kaikkiaan kayttdkontekstin merkitysta arvioinnissa ja mobiilituottei-
den arviointia yleenséa on tutkittu varsin vahan ja erityisesti mobiilituotteiden arviointiin soveltuvia
menetelmia ei juuri ole kehitetty.

7 Pohdinta

Tassa kappaleessa esitan viela omia aiheesta heranneita ajatuksiani. Yleisesti ottaen olisin toivonut
kirjalta viela enemman painotusta nimenomaan mobiilituotteiden kayttajakeskeisen tuotekehityksen
tarkastelulle. Kirjassa nimittain esiteltiin varsin laajasti ihan perinteisia kaytettavyyden alan mene-
telmi& esimerkiksi kaytettavyyden arviointiin liittyen.

7.1 Innovointi

Olen kirjan tekijoiden kanssa samoilla linjoilla sen suhteen, ettd sovellusten innovointi pelkastaan
teknologialahtdisesti ilman kayttajatutkimusta, johtaa helposti sovelluksiin, joille ei loppujen lopuk-

si l6ydykaan kayttajia. Kuitenkin uusien teknologioiden tiedostaminen tukee mielestéani innovointia
siind mielessa, etté se estaa innovoinnin rajoittumisen tietdmattomyyteen siita, millaisia mahdolli-
suuksia on olemassa. Jos viela samaan aikaan onnistuu pitamaan mielen avoimena, ettei mydskaan
rajoita innovointia pelkastdan tiedossa oleviin mahdollisuuksiin, on se mielesténi paras lahtokohta
innovoinnille.

TyOpoytdympadristdssa toimivien sovellusten siirtdminen mobiiliin ymparistéon sai minut mietti-
maan ohjelmointitytkaluja. Nykyaanhan mobiilisovellukset ohjelmoidaan tyopoytaympéaristossa ja
siirretddn mohbiililaitteisiin testattavaksi, mika on varsin hidas tapa esimerkiksi bugien metsastami-
seen tai kayttoliittyméan elementtien hienosaatamiseen. Mité, jos sovelluksia pystyisi ohjelImoimaan
suoraan mobiililaitteilla? Mobiililaitteiden muisti ja suorituskykyhéan kasvavat jatkuvasti, joten nay-
ton koko lienisi tallaisen sovelluksen merkittavin pullonkaula tulevaisuudessa. Kuitenkin ennen hie-
noja JBuilderin kaltaisia ohjelmakehitysympérist6ja, ohjelmointia pystyttiin harjoittamaan ihan pel-
kalla tekstieditorillakin. Ehka siis tédssakin voitaisiin palata ajassa taaksepdin aivan kuten mobiilipe-
leissakin, joista monet ovat uusia versioita 80- ja 90-luvulla ilmestyneista yksinkertaisista tietokone-
peleista.



Kaiken kaikkiaan kasitykseni siita, etta yksinkertaisuus on menestyvan tuotteen merkittavimpia omi-
naisuuksia, vahvistui. Itse asiassa mieleeni ei tule kovin monimutkaista tuotetta, joka olisi saavutta-
nut suurta menestysta.

7.2 Suunnittelu

Itse olen tottunut hahmottelemaan kayttoliittyméan ensin paperilla ja sen jéalkeen ohjelmoimaan sen
PC:lla ja ajamaan sitd emulaattorilla. Mahdollisimman nopeasti pyrin myods kokeilemaan sovellus-
ta oikeilla mobiililaitteilla, silla ne asettavat kuitenkin joitain rajoituksia, joista voi varmistua vasta
kokeilemalla sovellusta niissé. Olen myds huomannut, etté on liki varmaa, ettei vahankaan monimut-
kaisempi sovellus toimi sellaisenaan tietylla mobiililaitteella, kuten emulaattorissa tai muissa mobii-
lilaitteissa. Laitteiden toteutuksissa on nimittéin eroja ja puutteita. Kirjoittajien esittdma Powerpoint-
prototyyppi paperiprototyypin ja toiminnallisen prototyypin véliin kuulostaa toimivalta ajatukselta
ja voin kuvitella kokeilevani sité jonkin mobiilisovelluksen kehittdmisessa.

7.3 Toteutus

Navigoinnin suhteen olen itsekin huomannut, miten hankalaa on hahmottaa valikkoja, kun vain yk-
si valinta ndkyy ruudulla kerrallaan. Seka koti- ettd tyokannykkani nimittain toimivat talla taval-

la. Joudun usein tekemaan tarpeettomia selauksia ennen kuin I6ydan jonkin haluamani harvemmin
kayttamani toiminnon, kuten Bluetooth-asetukset.

Ohjeistuksen suhteen ottaisin lahtokohdaksi sen, ettd sovelluksesta on pyrittava tekemé&éan niin intui-
tiivinen, ettei ohjesivuja tarvita. Esitetty tapa, jossa sovelluksen asetukset maaritetaan poytakoneella
ja ladataan puhelimeen Bluetoothin avulla, kuulostaa mielenkiintoiselta. Olisi mielenkiintoista tut-
kia, mihin kaikkeen sitéa voisi soveltaa. Kuinka pitkélle tydpoytaymparistossa voisi tehda mobiiliso-
vellukseen liittyvid toimintoja, ennen kuin sovellusta ei enda voisi mieltdd mobiiliksi?

Sisallén hahmottamisen suhteen olen itsekin tormannyt siihen, etté kayttajien voi olla hankalaa hah-
mottaa vierittdmisen mahdollisuutta. Jos kayttoliittymén elementit nédkyvat ruudulla kokonaisina
niin, ettei ole ilmeista, etta sivulta |6ytyy vierittamalla lisaa elementteja, eivat kayttajat valttamatta
tajua vierittda ruutua.

Zoomattavat kayttoliittymat tai kayttoliittymat, joista kayttajat voivat poistaa turhaksi kokemiaan
elementteja saadakseen lisda tilaa muille elementeille, kuulostavat myds mielenkiintoisilta tutki-
muksen kohteilta. Missa maarin kayttdjille voisi esimerkiksi antaa vapauksia muokata kayttoliitty-
mi& mieleisikseen?

7.4 Arviointi

Mobiilituotteiden arvioinnissa olen itse kokenut ongelmalliseksi nimenomaan sen, miten kayttajan
toimia mobiililaitteen kayttoliittymassa pystyy tallentamaan. Tahan olen kayttéanyt joko videointia
tai olan yli tarkkailua, mutta molemmat vaativat kayttajaa pitamaan mobiililaitetta tietysséa asennos-
sa ja toimimaan vain yhdessa paikassa. Nama arvioinnin tekniseen toteuttamiseen liittyvat rajoitteet
saattavat merkittavastikin vaikuttaa testin tuloksiin. Paras tapa olisi, jos kannykan naytolta saisi kaa-
pattua kuvaa ohjelmallisesti ja lahetettya sita poytakoneelle, joka nauhoittaisi sen, mutta ainakaan
itse en ole vield térmannyt timan mahdollistavaan toiminnallisuuteen.
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