582201 Kayttoliittymat (kevat 2008) — Esko Luontola, Sami Nikander, Marju Kettunen

Harjoitus 3 (1p.)

Tehtavén aihepiind kéasitellddn monisteen sivuilla 21 (Simulointi) ja 87-94 (Tietosiséltd, vertailudatan
néyttdminen). Hybdyllisia sivuja voivat olla myés s. 95-98 (Navigoinnin minimointi, ndyttéketjut).

Suoritusmerkinnan saaminen edellyttda vastausta molempiin kohtiin a) ja b).

Kyseessa ei ole kaksi eri tehtavaa. b)-kohtaan ei voi tehda kunnollista parannusehdotusta, ellei ensin ole
a)-kohdassa tunnistanut nykyjarjestelman ongelmakohtia. Pelkka ongelmien selittdminen taas ei riita,
tarkoitus on harjoitella suunnittelutaitoja. Kohtaan a) riittaa tiivis tekstimuotoinen vastaus. Kohta b) on
haastavampi ja siina piirretdan parannettu kayttoliittymaratkaisu paperille.

Tehtiva 1.a): Lentokoneen leffajarjestelman ongelmakohdat

Tehtavapaperin sivulla 3 on kuvattu lentokoneen viihdejarjestelmasta elokuvien katselemiseen tarkoitettu
0sa, jota kasitellaan naissa harjoituksissa. Luennolla (25.1.) demottiin nykyjarjestelmaa ja tuotiin esille
yksi ongelmakohta: puuttuva tietosiséaltd. Esimerkiksi kohdasta Urheilu ei selvinnyt, sisaltadkd se Jeren
sanoin ’jotain pelkkéé golfia” vai onko siella myos “latkda tai lumilautailua”.

Simuloi nyt itse Jeren paatdksentekoa alla annetun kayttotilanteen avulla. Mitkd ovat em. tietosisalto-
ongelman lisaksi kaksi keskeisintd ongelmakohtaa? Naista vahintaan toisen on oltava kognitiivinen
ongelma (ks. kognitiivisia peruskasitteitd monisteen s. 135-143).

Kuvaa molemmista ongelmista

= mika ongelma on kyseessa ja
= miten ongelma tuli esille simuloinnissasi.

Selitéd havaintosi silla tarkkuudella, etta ongelmat voi ymmartaa sellainen lukija, joka ei ole ollut luennolla
nakemassa demoa.

Tehtidva 1.b) Paremman kayttoliittyman suunnittelu

Korjaa lentokoneleffajarjestelman kayttolityman ongelmat suunnittelemalla parempi kayttolittyma
elokuvien (kuvassa 2 vaihtoehto TV/MOVIES) katselua varten. Piirrd korjatusta kayttoliittymastasi
kuvasarja, jonka avulla pystyt dokumentoimaan kayttolittymasi ja demonstroimaan, kuinka Jeren
paatoksenteko etenee ja mitd toimenpiteitd (tassa: klikkauksia) han tekee. Katso tarkemmat ohjeet
kuvasarjan tekemiseen tdman tehtavapaperin sivulta 2.

e Rajaus: Korjaa vain leffakayttoliittyma — jata muut toiminnot (RADIO, FLIGHT MAP,
LANGUAGE, HELP) ja paavalikko ennalleen.

e Elokuvat: Oleta, etta jarjestelma tarjoaa kymmenen elokuvaa. Matkustajat voivat katsoa
elokuvat haluamanaan ajankohtana omaan tahtiinsa (Video on Demand). Jokaisesta
elokuvasta on tarjolla lyhyt traileri (alle minuutin mainospéatka elokuvasta) seka mita tahansa
muita tietoja, joita katsot kayttajan tarvitsevan elokuvaa valitessaan — sina paatat.

e Tietosisdlto: Kiinnitéd suunnittelun aikana erityistd huomiota puuttuvan tietosisallon
nayttdmiseen kayttoliittymassa: milléa perusteella Jere parhaiten 10ytaisi itsedan kiinnostavat
elokuvat? Mita tietoa nykyjarjestelmasta puuttuu?

e Elokuvien tiedot: Kayta realistista esimerkkidataa kaikkiin jarjestelman elokuviin. Loydat
esimerkkielokuvia tietoineen elokuvateatterien tai videovuokraamoiden sivuilta, kuten
www.finnkino.fi, www.makuuni.fi.

o Kayttajan paatoksenteon simulointi: Valitse itse mista elokuvista Jere on kiinnostunut (voit
kayttaa inspiraationa hanesta annettuja tietoja). Ei ole sindnsa valia mita valitset — saman
kayttoliittymaratkaisun tulee toimia yhta hyvin vaikka vaihtaisit Jeren mieltymykset tai
elokuvatarjonnan eri simulointikerroilla toisiksi (tai jopa: vaikka Jere vaihdettaisiin Ritvaksi, 65v).

Simuloi aina tilannetta, jossa kayttaja joutuu oikeasti puntaroimaan tarjolla olevia vaihtoehtoja.

Triviaali sekvenssi ("No ma katson ehdottomasti Hamahakkimiehen” tai "Nukun mielummin”) ei
tuota mitaan informaatiota kayttéliittyman toimivuudesta realistisessa valintatilanteessa.
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Kayta tatéa mielenkiintoisempaa simulointisekvenssia:

- Sekvenssin alussa Jere toteaa 2 elokuvaa taysin typeriksi (milld perusteilla?)

- Han I16ytaa kolme jossain maarin kiinnostavaa elokuvaa, joista katsoo myds trailereita

- Naiden kolmen valilla han paatyy tekemaan vertailua (milla kriteereilld?)

- Loput elokuvat jaavat "harmaaksi massaksi” (mikéa erotti kiinnostavat leffat néista?)

- Lopuksi han paatyy valitsemaan yhden tutkimistaan elokuvista ja ryhtyy katsomaan sita.

Nayton koko: Laadi ratkaisusi tavallisen ndppaimiston ja hiiren avulla kdytettavan
poytatietokoneen isolle naytdlle (esimerkiksi resoluutio 1600x1200). Tassa tehtavassa ei siis
tarvitse (vielda) huomioida resoluution tai kosketusnayton rajoitteita. Harjoituksissa isoa
kayttoliittymaratkaisua pienennetaan siten, ettd se mahtuu lentokoneen istuimen naytolle.
Tehtavan yhtena tarkoituksena on kokeilla miksi ensin kannattaa suunnitella ’liian iso’
kayttoliittyma ja vasta sen jalkeen pienentaa sita sopivaksi.

Kayttoliittymaratkaisun piirtaminen: Hahmottele ratkaisun alkua paperille ja simulointitestaa
se. Voit tehda ratkaisusi myds tietokoneella, mutta kynalla piirtdminen vie yleensa vdhemman
aikaa. Jos huomaat simulointitestauksessa, etté luonnoksessasi on edelleen samoja ongelmia
kuin tehtavan 3.a) alkuperaisessa jarjestelmassa, korjaa kayttolittymaratkaisuasi ja testaa
uudelleen. Vinkki: Piirra ratkaisusi puhtaaksi vasta kun olet korjannut ainakin muutamia
pahimpia ongelmia. Tama saastaa omaa vaivaasi kuvasarjan tekemisessa (ks. alla).

Esimerkkidata: Esitd esimerkkidata sellaisena kuin se olisi oikeassakin kayttoliittymassa (ei
aaltoviivaa, "lorem ipsumia” tai "téssa olisi tietoa”metakuvauksia). llman dataa et pysty
simuloimaan. Voit hyvin yhdistella kasin piirrettyja osia tulosteisiin, esim. elokuvien
kuvausteksteja ja mainoskuvia voi tulostaa webista piirrosten joukkoon (ks. monisteen s. 48).

GDD-menetelma: Jos haluat, voit kokeilla simulointipohjaista GDD-suunnittelua, jossa
kayttoliittymaa piirretaan vaihe vaiheelta nakyviin (ks. luentomonisteen sivut 44-48 ja 57; vrt.
hampurilaisravintolademo luennolla) ja simulointitestataan useaan kertaan suunnittelun
kuluessa. Tama vahentaa riskia tehda turhaa ty6ta, kun testaussykli on nopea.

Kuvasarjan laatiminen

Esita kayttoliittymaratkaisusi nayttdkuvien sarjana, josta nakyy, mita Jere tekee. Laadi kuvasarja
luentomonisteen ohjeiden mukaan, ks. sivut 22-24 ja 57.

Kuvakoko: Kuvasarja kannattaa usein piirtda kynalla A3-paperiarkeille, mutta voit halutessasi
tehda myos A4-kokoisen tai tietokoneella tehdyn kuvasarjan. Esita joka tapauksessa vain 1-2
kayttoliittymakuvaa yhdelld sivulla, ala tee lukukelvottomia miniatyyrikuvia.

Sisalto: Kuvasarja vastaa edellda annettua simulointisekvenssia. Kuvasarja alkaa siita, kun
Jere on jo valinnut paavalikosta "Elokuvat” (paavalikkoa ei piirretd). Kuvasarjan alussa Jere
rupeaa tutkimaan, mika elokuva olisi hyva. Kaksi elokuvaa han toteaa taysin typeriksi. Han
kuitenkin 16ytaa kolme itsedan jossain maarin kiinnostavaa elokuvaa, joista kahdesta han
katsoo trailereita. Lopuksi han I6ytaa mielestaan siedettavan elokuvan ja ryhtyy katsomaan
sitd. Kuvasarja paattyy siihen, kun Jere on alkanut katsoa tata lopulta valitsemaansa elokuvaa.
Jos kuvasarjasi on tydlas laatia, se on oire siitd, ettd ratkaisusi on kaylttéjéllekin tyslas kayttaa!

Merkinnat: Merkitse jokainen kayttajan toimenpide ja vaihtoehtojen vertailu kuviin, kuten
luentomonisteen sivuilla 22-24 esitetyssa esimerkissa on tehty:

1. Mustalla/sinisellé toimenpiteet: Merkitse jokaiseen nayttdkuvaan, mité kayttaja tekee. Jos
kayttaja esimerkiksi painaa painiketta tai linkkia hiirelld, piirrd nayttdkuvaan hiirikursoria
tarkoittava nuoli painikkeen tai linkin kohdalle. Valta sanallisia selityksia, ja yrita sen sijaan
merkita toimenpiteet suoraan kuviin (tdma on itsellesikin nopeampaal).

2. Punaisella paatéksenteko: Ymparoi punaisella katkoviivalla nayttokuviin ne kohdat, joissa
kayttaja yrittda tehda paatdsta eri vaihtoehtojen valilta. Merkitse kuvaan tdsmalleen ne
yksittaiset tiedon palaset, joiden perusteella kayttaja tassa tapauksessa paattelee, etta
kyseinen vaihtoehto on hyva tai huono hanen kannaltaan. Merkitse myds, minka
vaihtoehdon han lopulta paatyy valitsemaan. Kirjoita kayttajan valitseman vaihtoehdon
viereen, miksi han valitsi juuri sen.
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Materiaalia tehtavia varten

Kohdekayttija ja kayttotilanne

Tositilanteessa eli aidossa suunnitteluprosessissa etsittaisiin aluksi jarjestelman tyypillisia kayttajia, ja
selvitettaisiin mitka ovat tyypillisia kayttotilanteita. Tassa tehtdvassa kohdekayttaja ja kayttotilanne on
annettu yksinkertaisuuden vuoksi valmiina, joten voit keskittyd ongelmien korjaamiseen. Kayta annettua
tilannetta testitapauksena molemmissa tehtavissa a) ja b).

Kayttotilanne: Leffoja Miamin-lennolla

14-vuotias Helsingin Punavuoressa asuva Jere on matkalla
Miamiin tatinsa perheen luo viettdmaan kesalomaa
muutamaksi viikoksi. Lento kestaa viela tuntikausia.
Lennolla on juuri tarjottu ruokaa, minka jalkeen Jere
vilkaisee jarjestelmasta, 16ytaisikd han elokuvaa, jonka
viitsisi katsoa.

Nykyjarjestelma

Pitkilld lennoilla matkustaijille tarjotaan mm. elokuvia, jotta he saisivat aikansa kulumaan. Lentokoneen
tarjoama viihdejarjestelma on tyypillisesti kiinnitetty edessa olevan istuimen selkanojaan. Naytt6a
kaytetdan yleensa kosketusnayton ja/tai kaukosaatimen avulla. Nayttd on saranoitu ylalaidastaan,
jolloin edessa istujan selkanojan kallistus ei esta katselua.

Moderneissa lentokonemalleissa tyypillinen nayttdkoko on vahintaan 11-12” (resoluutio n. 1280 x 768).
Mm. Finnairin uusissa Airbus-koneissa tallainen viihdejarjestelma on kaikissa matkustajaluokissa ja
jokaisessa istuimessa.

Kuva 1. Eraita lentoyhtididen tarjoamia viihdejarjestelmia.

Kuvassa 2 vasemmalla on tassa tehtavassa kasiteltavan viihdejarjestelman paavalikko. Kayttaja on
juuri valinnut vaihtoehdon TV/MOVIES, minka jalkeen leffajarjestelma on avautunut nakyviin (kuvassa
oikealla). Ks. luentomonisteen sivu 94.

Kuva 2. Viihdejarjestelman paavalikko, josta kayttaja on valinnut elokuvasivu (American Airlines).
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