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Opinnäytetyö käsittelee mobiilikäyttöliittymän suunnittelua käytettävyyden näkökulmasta 

tarkasteltuna. Tietopohja tutkii niitä tekijöitä, jotka vaikuttavat käytettävän käyttöliittymän 

toteutumiseen. Keskeisinä teemoina käytettävän mobiilisovelluksen suunnittelussa 

toistuu nopea opittavuus, yksinkertaisuus ja vaivattomuus. 

Toiminnallisessa osuudessa suunnitellaan projektinhallintasovellukselle mobiilisovellus 

web-version pohjalta. Suunnittelu jakautuu kolmeen osa-alueeseen, joita ovat 

ensimmäinen ja toinen suunnitteluvaihe sekä testaus. Ensimmäisessä vaiheessa 

rakennetaan sovellukseen runko ja kartoitetaan toimintoja, jotka mobiilisovellukseen 

otetaan mukaan. Toisessa vaiheessa ratkotaan ensimmäisen 

käyttöliittymäsuunnitelman ongelmakohtia ja pyritään parantamaan sovelluksen 

käytettävyyttä tietopohjassa käsitellyn lähdekirjallisuuden avulla. Kolmannessa osiossa 

käyttöliittymiä testataan prototyypin avulla. Käyttöliittymäsuunnitelmaa korjataan 

testauksessa löydettyjen ongelmakohtien kautta. 

Käytettävä mobiilikäyttöliittymä koostuu palapelimaisesta ongelmanratkonnasta sekä 

yksittäisen palasten yhteensovittamisesta. Prosessiin kuuluu olennaisesti yhteistyö, sillä 

yksin suunniteltaessa lopputulos on liian subjektiivinen eikä palvele todellisen 

käyttäjäkunnan tarpeita. Käyttöliittymien uudelleenarviointi sekä niiden testaus ovat 

olennainen osa käytettävän mobiilisovelluksen suunnittelun prosessissa. 
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1 Johdanto 

 

Opinnäytetyöni tarkoituksena on tutkia mobiilikäyttöliittymän suunnittelua käytet-

tävyyden näkökulmasta katsottuna. Tietopohjassa tutkin niitä ominaisuuksia ja 

tapoja, jotka vahvistat käytettävyyden toteutumista käyttöliittymäsuunnitelmissa. 

Toiminnallisessa osuudessa pyrin käytettävyyden periaatteiden mukaisesti pää-

semään kaunista ulkokuorta syvemmälle ja suunnittelemaan käyttöliittymän, joka 

takaa onnistuneen käyttökokemuksen.  

Opinnäytetyöni toimeksiantaja toimii liikkeenjohdon konsultoinnin alalla toimiva 

Yritys N.N. Yritys kehittää visuaalista ajan- ja projektinhallintaohjelmaa ja sen 

web-versio on suunniteltu julkaistavaksi vuoden 2017 loppuun mennessä. Oma 

osuuteni on suunnitella ohjelmalle mobiilisovellus, joka palvelee käyttäjiä, missä 

ikinä he ovatkaan. Mobiilisovellukseen valitaan ne toiminnot mukaan, jotka hyö-

dyttävät käyttäjiä eniten. Toiminnallinen osuus jakautuu kolmeen osaan: ensim-

mäiseen ja toiseen suunnitteluvaiheeseen sekä testaukseen. Mobiilisovelluksen 

suunniteltu julkaisuaikataulu on vuoden 2018 aikana. 

Mobiilisovelluksen tärkeimpiä ominaisuuksia on olla helposti lähestyttävä, luon-

nollinen sekä intuitiivinen. Siksi käyttöliittymä ja käyttökokemuksen suunnittelu 

ovat kriittisiä osa-alueita toimivan mobiilisovelluksen luomisessa. (Banga & Wein-

hold 2014, xvii.) Lyhyessä ajassa mobiilisovellusten kehittäminen on muuttunut 

paljon, niin laitteiden kuin informaationkin parantuessa. Ajattelu ja lähestyminen 

mobiiliin suunniteltaessa on muuttunut roimasti ja ”mobiili ensin” ajattelu alkanut 

vallata alaa myös perinteisessä käyttöliittymäsuunnittelussa. Mobiili ei ole enää 

mukava lisäominaisuus, vaan pikemminkin hyvältä verkkopalvelulta vaadittu omi-

naisuus. Responsiiviset verkkosivut eivät aina riitä palvelemaan mobiilikäyttäjiä 

ja silloin on luotava erillinen mobiilisovellus. 
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2 Käytettävyyden todentaminen 

	
	
2.1 Käytettävyyden määrittely 

Käytettävyydellä tarkoitetaan sitä, kuinka tuotteen tai palvelun ominaisuudet pal-

velevat käyttäjän tavoitteita ja päämääriä. Käytön sujuvuutta mitataan sen hyö-

dyllisyyden, helppouden ja tehokkuuden avulla.  Käytettävyys on siis yksi mittari, 

jolla voidaan arvioida käyttöliittymänsuunnitelman onnistumista. (Auer 2005.) 

 

Steve Krug on arvostettu käytettävyyskonsultti, joka on tehnyt pitkän uran käytet-

tävyystutkimuksien parissa. Krugin (2014,9) mukaan käytettävyyttä määritellään 

monin eri tavoin, mutta yleisimmin toistuvat samat seitsemän määrettä:  

 

Hyödyllisyys  

Kuinka tuote palvelee käyttäjän todellisia tarpeita? 

Opittavuus  

Pystyvätkö käyttäjät ymmärtämään sovelluksen käytön ensimmäi-

sestä kerrasta lähtien? 

Muistettavuus  

Joutuvatko käyttäjät opettelemaan käytön joka kerta uudelleen? 

Tehokkuus  

Suoriutuuko sovellus halutusta tehtävästä tehokkaasti?  

Aikaansaavuus  

Tekeekö se sen kohtuullisessa ajassa ja vaivassa? 

Haluttavuus  

Haluavatko ihmiset käyttää sitä? 

Miellyttävyys  

Onko sovelluksen käyttö nautittavaa tai hauskaa? (Krug 2014, 9.) 

Säännöt voidaan vielä tiivistää kolmeen tärkeimpään ydinominaisuuteen: opitta-

vuuteen, tehokkuuteen ja aikaansaavuuteen. Nämä ovat käytettävyyden perus-

pilarit, joiden tulee toteutua jokaisessa käyttökelpoisessa tuotteessa. (Krug 2014, 

155.)  
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2.2 Käytettävyys mobiilissa 

Käytettävyyden periaatteet ovat pitkälti samat niin web- kuin mobiilisuunnittelus-

sakin. Kuitenkin, tietyt käytettävyyden ongelmat esiintyvät korostuneemmin mo-

biilisovelluksissa. Sovellussuunnittelun yhtenä pääkriteerinä on suunnitella tuote 

keskitason käyttäjiä varten. Mobiilisovelluksien kohderyhmä on kuitenkin aloitte-

lijat. (Cooper, Reinmann, Cronin & Noessel 2014, 244.) Tämän takia mobiilisuun-

nittelussa on suositeltavaa paneutua erityisesti opittavuuteen ja muistettavuuteen 

(Krug 2014, 8,155). 

Opittavuus ei ole ongelma, jos kyseessä on yksinkertainen sovellus muutamilla 

toiminnoilla varustettuna. Ongelma kuitenkin ilmenee silloin, kun kyseessä on 

monimutkaisempi sovellus. Mobiilisovellukset tarjoavat minimaalisesti, jos ollen-

kaan, ohjeistusta sovelluksen käyttöön. Useita opeteltavia toimintoja sisältävissä 

sovelluksissa kattavatkaan ohjeet eivät riitä opettamaan sovelluksen käyttöä. Op-

piessaan uutta ihminen kykenee pitämään mielessään vain muutaman toiminnon 

ja soveltamaan niitä käytännössä. (Krug 2014, 153 - 154.) 

Muistettavuus voi olla suuri tekijä siinä, ottavatko käyttäjät sovelluksen vakitui-

seen käyttöön. Muistettavuus ohitetaan yleensä verkkosuunnittelussa sen var-

jolla, että järjestelmä tehdään helpoksi opetella käyttämään, joten se on myös 

helppo oppia uudelleen. Mobiilisovelluksien kanssa tilanne on hieman toisenlai-

nen; käyttäjät ovat halukkaampia opettelemaan käytön ensimmäisille kerralla, 

mutta jos käyttäjä joutuu opettelemaan sovelluksen käytön joka kerta uudelleen, 

johtaa se suurella todennäköisyydellä sovelluksen hylkäämiseen. Tämä on vali-

tettavan monien sovelluksien kohtalo. Mobiilisovellukset ovat joko ilmaisia tai hy-

vin halpoja, joten rahallinen menetys ei ole suuri ja hylkäämisen kynnys matala. 

(Krug 2014, 159.) 

Näiden kahden tekijän lisäksi miellyttävyyden sisällyttäminen mobiilisovelluksiin 

on tullut yhä tärkeämmäksi kokonaisuudeksi. Tämä johtuu sovelluskauppojen ko-

vasta kilpailusta. Käytettävyyden periaatteiden mukaisesti toimiva sovellus ei 

välttämättä enää riitä, sillä tarjontaa on paljon. Erottuakseen muista on ylimääräi-

sellä ilahduttavuudella suuri merkitys. Se ei kuitenkaan saa olla pääperiaate, 
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vaan se on enemmänkin pieni lisä, joka voi nostaa sovelluksen muiden yläpuo-

lelle. (Krug 2014, 155 - 156.)  

 

2.3 Nielsenin heuristiset säännöt 

 

Jakob Nielsen on yksi tunnetuimmista käytettävyyden tutkijoista ja hänen luomat 

käyttöliittymän heuristiset säännöt pitävät paikkansa vielä tänäkin päivänä. Niel-

sen (1995) kehitti heuristisen arvioinnin yhdessä Rolf Molichin kanssa vuonna 

1990 ja on sen jälkeen hionut sitä satojen käytettävyyttä koskevien ongelma-ana-

lyysien kautta. Tässä esitetyt säännöt ovat aiempien tutkimuksien pohjalta uusitut 

heuristiset säännöt, jotka Nielsen on kirjassaan Usability Inspection Methods 

(1994) laatinut. Nielsenin säännöt koostuvat kymmenestä ohjeesta, joilla voidaan 

arvioida käytettävyyden todentumista: 

  

Järjestelmän tilan selkeys 

Järjestelmän täytyy informoida selkeästi käyttäjälle, mitä järjestel-

mässä kulloinkin tapahtuu riittävän palautteen avulla. Sen lisäksi tie-

don tulee ilmaantua kohtuullisen ajan kuluessa tapahtuneesta. 

Järjestelmän ja oikean maailman yhteen sopivuus 

Järjestelmän tulee käyttää kieltä, jonka käyttäjä ymmärtää. Informaa-

tion tulee sijaita luonnollisessa ja loogisessa järjestyksessä. 

Käyttäjän ohjaaminen ja vapaus 

Käyttäjä navigoi sovelluksessa usein vahingon kautta ja tarvitsee 

selkeän ja nopean ”hätäuloskäynnin” eli paikan, johon palata tämän 

seurauksena.  

Johdonmukaisuus ja standardit 

Järjestelmän tulee noudattaa käyttöalustan tapoja. Toimintojen tulee 

johtaa joka kerta samaan lopputulokseen.  

Virheiden estäminen 

Mahdollisten virheiden muodostumista tulee välttää, joko poistamalla 

kyseisen mahdollisuuden tai tarjoamalla käyttäjälle varmistuksen en-

nen mahdollisen tilanteen syntyä, jossa virhe voi sattua. 

Tunnistettavuus ennen muistamista 
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Käyttäjän muistikuorma tulee minimoida. Käyttäjälle tulee tarjota in-

formaatio ilman, että sitä täytyy erikseen muistaa. Sisältöjen tulee 

olla selkeästi esillä tai helposti uudelleen saatavilla.  

Joustavuus ja käytön tehokkuus 

Järjestelmän tulee palvella sekä aloittelevia, että kokeneita käyttäjiä. 

Kokeneille käyttäjille tulee tarjota mahdollisuus räätälöidä yleiset toi-

minnot itselleen sopiviksi, näin nopeuttaen järjestelmän käyttöä. 

Esteettisyys ja minimaalinen suunnittelu 

Järjestelmän ei tule sisältää epäoleellista tai harvoin tarvittavaa tie-

toa. Tarpeeton tieto vie tilaa tärkeältä tiedolta ja monimutkaistaa jär-

jestelmän käyttöä. 

Käyttäjän ohjaaminen virhetilanteissa 

Virheilmoitusten tulee olla selkokielisiä. Niiden tulee ilmoittaa tarkasti 

ilmaantunut ongelma ja ehdottaa tilanteeseen sopivaa ratkaisua. 

Apu ja dokumentaatio 

On suositeltavaa, että järjestelmä ei tarvitse ohjekirjaa, mutta joskus 

se voi kuitenkin olla tarpeen. Lisäavun tulee olla helposti löydettä-

vissä ja saatavilla, jos sellaisen tarve ilmenee. (Nielsen 1995.) 

 

3 Käyttäjälle suunnittelu 

	
	
3.1 Käyttäjän määrittely 

	
Käyttäjälle suunnittelu tarkoittaa käyttäjien tarpeiden tyydyttämistä sekä ongel-

mien ratkaisemista. Käyttäjälle suunnittelun tulee olla päämäärätavoitteista, 

mutta käyttäjien motivaatio järjestelmän käyttöön vaihtelee yksilöiden välillä. 

Käyttäjien yleiset neljä motivaatiota ovat uuden oppiminen, vastauksien saami-

nen, vuorovaikuttaminen ja tutkiminen. Käyttöliittymän tulee siis tukea kaikkia 

näitä tavoitteita palvellakseen koko käyttäjäkuntaa. (Jackson & Ciolek 2017, 3 -

4.) 

 

Käyttöliittymäsuunnittelussa on hyvä pitää mielessä myös käyttäjien tunteet. 

Käyttäjät ovat emotionaalisia ja heidän käyttäytymistään ohjaavat tarpeet, toiveet 
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ja pelot. Parhain tapa ymmärtää käyttäjiä on tarkkailla, kuinka he tuotetta käyttä-

vät. Keskittymällä virheisiin, joita käyttäjät tekevät tai tuotteen ominaisuuksiin, 

jotka hidastavat käytön sujuvuutta, voidaan huomata suunnittelun ongelmat ja 

näin parantaa tuotteen käytettävyyttä. (Jackson & Ciolek 2017, 5.) 

	
	
3.2 Käyttäjän ymmärtäminen 

Käyttöliittymäsuunnittelussa on ehdottoman tärkeää pitää mielessä se, kuka so-

vellusta käyttää. Niin yksinkertaiselta kuin se kuulostaa, tulisi sovellus suunnitella 

ihmisille. Toisin kuin tietokoneet ihminen ei seuraa annettuja ohjeita ja tekee vir-

heitä. Keskivertokäyttäjä ei ole tekniikkaan perehtynyt eikä ole tietoinen siitä, 

kuinka laite toimii. Heitä kiinnostaa vain se, että se toimii. (Banga & Weinhold 

2014, 25–26, 157.) 

Suunnittelijan tulee pyrkiä ennakoimaan käyttäjän tapaa toimia ja luoda sen pe-

rusteella reagoiva käyttöliittymä. Käyttäjällä tulisi olla tunne, että he pystyvät käyt-

tämään ja tutkimaan sovellusta vapaasti ilman, että mitään vakavaa vahinkoa ta-

pahtuu. Käyttöliittymän tulee siis olla myös anteeksiantava ja mahdollistaa alusta 

aloittamisen. (Banga & Weinhold 2014, 26.) Tämä voi tarkoittaa esimerkiksi aloi-

tusnäkymää, johon käyttäjän on helppo palata.  

Uuden sovelluksen käyttäjät ovat kärsimättömiä ja he eivät ole halukkaita opet-

telemaan sovelluksen käyttöä. Jos käyttäjästä tuntuu, ettei hän ymmärrä sovel-

lusta, johtaa se todennäköisesti sovelluksen poistamiseen. On siis erittäin tär-

keää, että sovellus tuntuu yksinkertaiselta, sekä nopeasti ja helposti 

ymmärrettävältä. (Banga & Weinhold 2014, 35.) 

Kun käyttäjä kohtaa uuden käyttöliittymän, hän lähestyy sitä vanhan opitun pe-

rusteella (Jackson & Ciolek 2017, 84). Jos sovellus ei toimi niin kuin käyttäjä ajat-

telee sen toimivan, käyttäjä turhautuu ja ei todennäköisesti käytä sitä uudestaan. 

Tämä on yksi syy, miksi on yleensä turvallisempaa pysytellä vanhoissa, opituissa 

malleissa kuin kehittää jotain tyystin uutta. Näin käyttäjän ei tarvitse opetella käyt-
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tämään sovellusta ja sovellus tuntuu heti luontevalta. Perinteisistä malleista poik-

keaminen ei ole suositeltavaa, ellei perustelu sille ole todella vahva. (Banga & 

Weinhold 2014, 186.)  

	
	
3.3 Käyttäjän tapa lähestyä sovelluksia 

Se, miten ihmiset käyttäytyvät tietokoneella, voidaan jakaa kolmeen pääsään-

töön. Ensimmäiseksi, käyttäjät eivät lue sisältöä sana sanalta, vaan skannaavat 

sisällön katsellaan nopeasti. Tärkeintä on päästä päämäärään mahdollisimman 

nopeasti. Toiseksi käyttäjillä on tapana valita ensimmäinen vaihtoehto, joka luul-

tavimmin vie käyttäjän päämääräänsä. Tämä ei ole aina kuitenkaan se paras 

vaihtoehto, vaan ensimmäinen varteen otettava vaihtoehto. Kolmanneksi, käyt-

täjät eivät jää opettelemaan ja miettimään, kuinka sovellusta tulisi oikeasti käyt-

tää, vaan yrittävät itse rämpimällä eteenpäin löytää ratkaisun. Käyttäjät eivät vä-

litä kuinka sovelluksen tai laitteen tulisi toimia, kunhan se toimii käyttäjän 

valitsemalla tavalla. (Krug 2014, 21 - 27.) 

Nämä samat periaatteet pätevät myös mobiilissa, mutta tavat ovat ehkä vieläkin 

kärjistyneempiä. Käyttäjät siis liikkuvat vieläkin nopeammin ja lukevat entistä vä-

hemmän. (Krug 2014, 144.) Mobiilisovelluksia käytetään lyhytaikaisesti, katko-

naisesti, nopeasti ja tehtäväorientoituneesti (Cooper ym. 2014, 508). Tutkimuk-

sien mukaan tavallinen sovelluksen käyttöaika on viisi minuuttia tai alle (Banga & 

Weinhold 2014, 159).  

Aluksi mobiililaitteita ajateltiin käytettäväksi vain liikkeellä ollessa ja sisältö suun-

niteltiin sitä varten. Tämä tarkoitti sitä, että jotkin ominaisuudet poistettiin mobiili-

versioista, sillä niiden ei katsottu palvelevan tarkoitusta. Tämä ei enää aivan pidä 

paikkansa. (Krug 2014, 148.) Mobiililaitteiden käyttö on jatkuvassa kasvussa ja 

niitä käytetään monipuolisemmin kuin ennen. Krugin (2014, 148) mukaan käyttä-

jät käyttävät laitteita niin liikkeellä ollessaan kuin kotisohvalla maatenkin. He 

myös odottavat pystyvänsä tekemään kaiken mitä tietokoneellakin pystyy.  
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Krug puhuu kirjassaan mobiiliverkkosivuista ja siihen tämä pitää täysin paik-

kansa. Mielestäni mobiilisovellukset ovat kuitenkin hieman eri asia kuin mobiilisi-

vut. Vaikka mobiilin olisi hyvä kattaa mahdollisimman laaja tarjonta, on siinä omat 

rajoitteensa. Banga ja Weinhold (2014, 159) esittävät kirjassaan 80/20-säännön, 

joka tunnetaan myös nimellä Pareton periaate. Periaatteen mukaan noin 80 pro-

senttia käyttäjistä käyttää vain 20 prosenttia sovelluksen ominaisuuksista. Tämä 

on mielestäni hyvä perustelu sille, että sovelluksen ei tarvitse sisältää kaikkia 

ominaisuuksia, vaan sovelluksen tulisi sisältää vain ne tärkeimmät. 

	
	
3.4 Mobiililaitteen ergonomia 

Mobiililaitetta käytetään koskettamalla ja kursorina toimii käyttäjän sormi. Toisin-

kuin tietokoneen hiiri, sormi ei ole yhtä pieni ja tarkka ja vaatii näin isomman koh-

dealueen napeille. Google esimerkiksi suosittelee kosketusalueen kooksi 48x48 

pikseliä. (Jackson & Ciolek 2017, 168.) On myös mahdollista, että käyttäjä ei osu 

kohteeseen ollenkaan ja painaa väärää nappia. Tämä on osa mobiilisovelluksen 

arkea, eikä sitä voi estää. Siksi suunnittelussa kannattaakin siirtää kriittiset napit 

mahdollisimman kauas toisistaan. (Hoober 2017.) Tämän lisäksi on huomioitava 

myös se, että sormi ja käsi peittävät alleen asioita puhelinta käytettäessä. On siis 

tärkeää, ettei käden alle jää piiloon tärkeää informaatiota, kuten toiminnoista syn-

tyviä ilmoituksia. (Jackson & Ciolek 2017, 170.) 

Käyttäjä vuorovaikuttaa mobiililaitteen kanssa käden liikkeiden avulla ja suunnit-

telijan tulee tuntea yleiset tavat, joilla laitetta ohjataan (kuva 1). Yleisimpiin tapoi-

hin kuuluu napautus, pyyhkäisy, nipistys sekä yhteisliikkeenä napautus ja raa-

haus. Napautuksen avulla avataan napit ja linkit. Pyyhkäisyä käytetään sisällön 

ohjaamiseen. Nipistyksellä zoomataan sisään ja ulos. Napautus ja raahauksen 

avulla sisältöä voidaan liikuttaa paikasta toiseen. (Jackson & Ciolek 2017, 172.) 

Muita tapoja ovat muun muassa pitkään painaminen sekä tuplanapautus.  
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Kuva 1. Mobiililaitteiden käyttämistä koskevat yleisimmät eleet. 

Käyttöliittymäsuunnittelussa on huomioitava myös se, kuinka käyttäjät pitävät lai-

tetta käsissään (kuva 2). Hooberin (2017) mukaan suosituin tapa on käyttää pu-

helinta yhdellä kädellä, peukalolla navigoiden. Kuitenkin käyttäjät vaihtelevat 

otettaan tarpeen mukaan, esimerkiksi kirjoittaessa. (Hoober 2017.)  

 
Kuva 2. Käyttäjien yleisimmät tavat pidellä puhelinta (Hoober 2017). Käyttölupa 

10.11.2017. 

Toisin kuin tietokoneella mobiilikäyttäjät eivät tarkastele ruutua vasemmalta oike-

alle ja alas, vaan katsovat ensimmäisenä ja eniten laitteen keskelle. He myös 
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koskevat mieluiten keskellä olevaa sisältöä. Käyttäjät pystyvät lukemaan sisältöä 

parhaiten keskellä näyttöä, ja jos mahdollista, siirtävät luettavan tekstin näytön 

keskelle. He ovat myös parempia osumaan kohteeseen, joka sijaitsee näytön 

keskellä. Tutkimuksien mukaan näytön keskellä sijaitsevat painikkeet voivat olla 

pienempiä verrattuna painikkeisiin, jotka sijaitsevat nurkalla. Keskellä oleviin in-

teraktiivisiin elementteihin riittää jopa seitsemän millimetrin alue, kun reunoilla 

tarvitaan ainakin 12 millimetrin alue kosketukseen. (Hoober 2017.) 

On siis tärkeää suunnitella sisältö monella eri tapaa käytettäväksi. Vaikka yhdellä 

kädellä käytettynä alaosa näytöstä on helpoiten kosketettavissa, suosii käyttäjä 

näytön keskustaa niin lukemisessa kuin painettaessakin. Myös näytön koot vaih-

televat runsaasti, joten täydellistä ratkaisua suunnittelussa ei ole. Hoober (2017) 

huomauttaa, että tärkein sisältö kannattaa sijoittaa siis keskelle näyttöä. Toiseksi 

tärkein sisältö kannattaa sijoittaa ylä- tai alareunoille. (Hoober 2017.) 

 

4 Visuaalinen ilme 

	
	
4.1 Visuaalisen suunnittelun rooli käytettävyydessä  

	
Puhuttaessa käyttökokemussuunnittelusta ei pidä unohtaa visuaalisen suunnitte-

lun arvoa (Mesibov 2015). Visuaalinen ilme on tärkeä osa halutun viestin välityk-

sessä, sillä se kertoo, mitä sisältöä sovellus sisältää ja miten sitä voi käyttää 

(Cooper ym. 2014, 405). Mesibov viittaa tutkimuksiin, joissa osoitetaan, että ih-

miset ovat kiinnostuneempia ja kiintyneempiä asioihin, jotka näyttävät esteetti-

sesti miellyttäviltä. Sama teoria pätee myös sovellussuunnittelussa. (Mesibov 

2015.) 

 

Visuaalisen suunnittelun tavoitteena on ohjata käyttäjän katse oikeisiin toimintoi-

hin visuaalisen hierarkian avulla, käyttäen hyödykseen esimerkiksi kokoa, väriä 

ja valkoista tilaa. Näitä kutsutaan visuaalisiksi vihjeiksi. (Mesibov 2015.) Visuaa-

linen suunnittelu on siis ennen kaikkea päämäärätietoista. Visuaalisten vihjeiden 

avulla pystytään ilmaisemaan sisältöä niin, että se on helposti ymmärrettävää ja 

hyödyllistä. (Cooper ym. 2014, 406.) Onnistunut visuaalinen suunnittelu myös 
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vahvistaa organisaation tai tuotteen brändiä sekä sen luotettavuutta (Mesibov 

2015).  

 

Kun käyttäjä kohtaa sovelluksen ensimmäistä kertaa, käyttäjän huomio kiinnittyy 

aluksi siihen, miltä sovellus näyttää. Ensivaikutelma on tärkeä tekijä mobiilisovel-

luksissa ja onnistunut visuaalinen ilme on iso osa sitä.  Ulkoasu vaikuttaa käyttä-

jään jo ennen kuin käyttäjä sovelluksen ensimmäisen kerran avaa. Tyylikäs ilme 

vaikuttaa positiivisesti käyttäjän osto- tai lataushalukkuuteen ja on yksi tekijä, jolla 

se voi erottua muista samankaltaisista sovelluksista. (Banga & Weinhold 2014, 

111.) 

 

Visuaalisella ilmeellä on myös suuri merkitys siihen, kuinka vastaanottavaisia tai 

anteeksiantavia käyttäjät ovat. Käyttäjät odottavat enemmän miellyttävän näköi-

siltä sovelluksilta, mutta he ovat myös valmiimpia antamaan niille toisen mahdol-

lisuuden. Näyttävä ulkoasu ei kuitenkaan pelasta sovellusta loputtomiin saakka.  

Jos sovelluksen ilme ei miellytä käyttäjää, luottaa hän automaattisesti siihen vä-

hemmän. Pienet virheet korostuvat entisestään ja käyttäjät ovat herkempiä hyl-

käämään sovelluksen, kun ensivaikutelma on jo negatiivinen. Jos sovellus kui-

tenkin onnistuu tarjoamaan käyttäjille onnistuneen käyttökokemuksen, jättää se 

käyttäjiin lopulta positiivisen tunteen. (Mesibov 2015.) 

 

Visuaalinen ilme vaikuttaa moneen tekijään, kun tarkastellaan käyttökokemuksen 

kokonaisuutta. Se ei ole välttämättä kaikkein tärkein osa käyttäjän päämäärän 

tavoittamisessa, mutta se on kiistattomasti sidottuna siihen, kuinka sovellus ym-

märretään ja millainen kokemus siitä käyttäjälle jää. Käyttökokemussuunnitte-

lussa tulee pitää siis mielessä kaksi tekijää: ensimmäiseksi onnistunut visuaali-

nen ilme ei pelasta huonoa käyttökokemusta ja toiseksi visuaalista suunnittelua 

ei pidä kuitenkaan unohtaa, sillä se on yksi valttikortti, jolla sovellus voi erottua 

muista samankaltaisista sovelluksista. (Mesibov 2015.) 
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4.2 Mobiilisuunnittelun tyylit 

	
On siis tärkeää panostaa sovelluksen ulkoasuun ja luoda käyttötarkoitukseen so-

piva tyyli. Värit, typografia ja grafiikka luovat yhdessä kokonaisuuden, joka luo 

halutun tunnelman. (Banga & Weinhold 2014, 104.)   

 

Kaksi yleisintä mobiilisovelluksen tyyliä ovat skeuomorfinen ja flat. Skeuomorfi-

nen tarkoittaa tyyliä, joka imitoi reaalimaailmaa tai oikeaa fyysistä tuotetta. Käyt-

töliittymäsuunnittelussa tämä tarkoittaa sovelluksia, jotka vastaavat ulkonäölli-

sesti tai toiminnallisesti niiden oikean elämän vastineita. Näitä ovat esimerkiksi 

muistiosovellus, joka muistuttaa paperista muistiolehtistä tai sovellus, jossa teks-

tisivujen välillä liikkumiseen on lisätty oikeaa sivujen kääntämistä muistuttava ani-

maatio. (Banga & Weinhold 2014, 104 - 105.)  

 

Skeuomorfisen tyylin ideana on helpottaa käyttäjää ymmärtämään vanhojen opit-

tujen mallien pohjalta, mikä on sovelluksen idea ja käyttötarkoitus. Tämä ei ole 

kuitenkaan uusi taktiikka, sillä kyseistä tyyliä on hyödynnetty tietokoneiden käyt-

töliittymäsuunnittelussa jo 1980-luvun alusta saakka. Siksi ei ole ihme, että skeu-

omorfista tyyliä käytettiin paljon mobiilisovellus aikakauden alkupuolella. Aiem-

min opitut mallit auttavat käyttäjiä ymmärtämään heti mistä on kyse, vaikka 

kyseessä onkin digitaalinen ympäristö.  (Banga & Weinhold 2014, 104 - 105.) 

	
Flat-suunnittelussa on sen sijaan poistettu kaikki kolmiulotteiset efektit, ikään kuin 

litistäen ulkoasun litteäksi. Tyylin takana on ajatus selkeästä, minimalistisesta ja 

puhtaasta kokonaisuudesta ilman häiriötekijöitä. (Monus 2017.) Flat-tyylin puo-

lesta puhujat argumentoivat, että digitaalinen ympäristö on kauttaaltaan hyvin eri-

lainen verrattuna analogiseen. Näin ollen, pitäytyminen vain skeuomorfisessa 

tyylissä rajoittaa laitteen potentiaalia tarjota käyttäjälle paras mahdollinen käyttö-

kokemus. (Banga & Weinhold 2014, 106.) 

 

Flat-suunnittelu luo kuitenkin ongelmia käytettävyyden näkökulman kannalta. 

Kolmiulotteiset elementit luovat konseptin syvyydestä, joka helpottaa käyttäjää 

havaitsemaan interaktiiviset elementit kuten napit tai lomakkeet. Poistamalla kol-
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miulotteisuuden on vaarana, että käyttäjän on vaikeampi erotella sisältö ja inter-

aktiiviset elementit toisistaan. Tämä taas saattaa vaikeuttaa sisältöhierarkian ym-

märtämistä. (Monus 2017.)    

 

Flat 2.0 eli toiselta nimeltään melkein-flat-tyyli on kehittynyt korjaamaan flat-suun-

nittelun ongelmat. Melkein-flat-tyylissä realismin tasoa nostetaan hienovaraisesti 

lisäämällä esimerkiksi varjoja ja yksityiskohtia. Tämä luo tasoja ja syvyyttä suun-

nitelmaan, joka voi auttaa nostamaan esiin tärkeitä elementtejä ja selkeyttämään 

sisältöhierarkiaa. Flat 2.0 on kompromissi, jossa kohtaavat funktionaalisuus, es-

teettisyys sekä käytettävyys. (Monus 2017.)  

 

 

5 Pelkistetty suunnittelu 

	
	
5.1 ”Keep it simple, stupid” 

	
Pelkistetty tai minimalistinen suunnittelu pyrkii karsimaan kaiken ylimääräisen 

pois ja löytämään sen kaikkein olennaisimman osan tuotteessa. Kyseisen suun-

nittelun taustalla on ajatus siitä, että ylimääräinen koristelu suunnittelussa on tur-

haa ja pahimmallaan johtaa käyttäjiä harhaan. (Banga & Weinhold 2014, 168 -

171.) Käyttöliittymäsuunnittelussa pelkistetty suunnittelu keskittyy luomaan käyt-

täjälle yksinkertaisimman tavan saavuttaa haluttu päämäärä. Pelkistetty suunnit-

telu pyrkii pääsemään käyttäjän pään sisään ja sitä kautta löytämään ne elemen-

tit, jotka tukevat pelkistämisen prosessia. Kaikki muu on turhaa ja ne tulee karsia 

pois. (Wong 2017.) 

 

Minimalistisen suunnittelun periaate ei ole uusi trendi ja sitä ovat hyödyntäneet 

eri alojen suunnittelijat jo vuosikymmeniä. ”Keep it simple, stupid” –fraasi nousi 

tunnetuksi noin 50 vuotta sitten Yhdysvaltain laivaston insinöörien keskuudessa 

ja on pitänyt pintansa tähän päivään asti. (Banga & Weinhold 2014, 168.) Fraasi 

tunnetaan myös nimellä KISS-periaate (Wikipedia 2017). Pelkistetyn suunnittelun 

ajatus toimii niin sukellusveneen rakentamisessa, kuin mobiililaitteiden sovelluk-

sien suunnittelussa (Banga & Weinhold 2014, 168). 
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Mobiililaitteen pieni tila on rohkaissut tai jopa pakottanut suunnittelijoita omaksu-

maan pelkistämisen periaatteen mobiilimaailmassa. Pieni tila ei jätä paljoakaan 

pelivaraa ylimääräisille elementeille. Siksi ei olekaan ihme, että mobiilialan kaksi 

suurinta vaikuttajaa, Apple ja Google, ovat vahvasti omanneet periaatteen 

omassa suunnittelussa ja näyttäneet muille mallia, kuinka tämä tehdään oikein. 

Kyseiset yritykset ovat perustaneet toimintansa tälle suunnittelumallille jo ennen 

mobiililaitekehityksen aikakautta ja sillä voidaan spekuloida, että onko tämä ollut 

yksi tekijä, joka on nostanut yritykset kärkisijoilleen. Applen yksinkertaisen käy-

tettävyyden konsepti syntyi Steve Jobsin ajatuksesta, että tietokoneet ovat liian 

monimutkaisia tavallisille ihmisille käyttää. Google puolestaan loi koko maailman 

tiedon haettavaksi ehkä yksinkertaisimmin, miten sen voi tehdä - yhdellä ainoalla 

hakulaatikolla. (Banga & Weinhold 2014, 168 - 171.) 

 

Banga & Weinhold (2014, 168) korostavat, että pelkistämisen ja yksinkertaista-

misen periaate on ehdottoman tärkeä kiintopiste mobiilisuunnittelussa. Pelkistetty 

suunnittelu ei aina vangitse kuluttajan mielenkiintoa, sillä se saattaa vaikuttaa yk-

sinkertaiselta, jopa alkeelliselta. Sitä saatetaan pitää jopa laiskana ja ei innovatii-

visena, mutta hyvän suunnitelman takana on aina laaja taustatutkimus ja ymmär-

rys kuluttajien todellisista tarpeista. Parhaimmillaan tällainen suunnittelu säästää 

käyttäjän aikaa, vaivaa ja aivotyötä, näin tehden tuotteesta vaivattoman käyttää. 

(Banga & Weinhold 2014, 168 - 171.) 

 

Pelkistetyn suunnittelun toteutus ei ole niin helppoa miltä se kuulostaa, vaan asia 

on päinvastoin. Monimutkaisen tuotteen suunnitteleminen siten, että se vaikuttaa 

vaivattomalta, on hyvin haastava toteuttaa. On vaikeampaa poistaa suunnitel-

masta elementtejä silti säilyttäen sen toiminnallisuuden kuin lisätä uusi nappi ky-

seiselle toiminnolle. (Banga & Weinhold 2014, 168 - 171.) 

 

Pelkistetty käyttöliittymäsuunnitelma ei tarkoita toimintojen tai nappien poista-

mista vain pelkistämisen vuoksi. Se tarkoittaa suunnitelman jalostamista siihen 

pisteeseen, että jäljellä on sovelluksen olennaisin osa ja ydin. Yksinkertaisessa 

suunnitelmassa ei ole ainoatakaan turhaa elementtiä, jota ilman sovellus pärjäisi. 

(Banga & Weinhold 2014, 171.) Mobiilisuunnittelussa tämä konkretisoituu hyvin, 
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sillä pieni tila vaatii suunnittelijoita vaatimaan käyttöliittymältä enemmän kuin työ-

pöytäsovelluksilta, joissa pelkästään jo tila antaa enemmän joustovaraa suunni-

telmille. 

 

 

5.2 Informaation tavoitettavuus ja visuaalinen selkeys 

	
Mobiilisovelluksen vaarana on aiheuttaa käyttäjälle informaatiotulva (Banga & 

Weinhold 2014, 172). On tärkeää osata vetää raja siihen, mitä ominaisuuksia so-

vellukseen on hyvä lisätä. Usein kiusaus lisätä uusia elementtejä ja toimintoja on 

suuri ja onkin siis tärkeää pitää mielessä sovelluksen ydin. Keskeistä on osata 

tunnistaa, mitkä lisäykset ovat oikeasti hyödyttäviä ja mitkä taas tekevät sovel-

luksesta turhan monimutkaisen. (Banga & Weinhold 2014, 178.)  

 

Visuaalisen hierarkian avulla järjestetään valittu sisältö loogiseen ja luettavaan 

muotoon.  Visuaalinen hierarkia säästää käyttäjän aikaa organisoimalla ja priori-

soimalla sisällön siten, että käyttäjä hahmottaa sisältökokonaisuuden melkein vä-

littömästi yhdellä vilkaisulla. Kun hierarkia puuttuu tai ei ole selkeä, johtaa se sii-

hen, että kaikki elementit näyttävät yhtä tärkeiltä. Tämä pakottaa käyttäjää 

lukemaan sisältöä enemmän, joka puolestaan hidastaa käyttöä. (Krug 2014, 35.) 

 

Vaikka onnistunutta visuaalista ilmettä pidetään makukysymyksenä, pelkistetty 

visuaalinen ilme vetoaa yleisesti käyttäjiin enemmän kuin monimutkainen. Pelkis-

tetty visuaalisuus on käyttäjien mielestä esteettisesti miellyttävän näköinen ja 

helppokäyttöisen oloinen. (Liew 2014.) 

 

Visuaalista sotkua voi välttää poistamalla tekstit, kuvat ja toiminnot, jotka eivät 

ole tarpeellisia. Tekstin lukeminen on hyvä pitää minimissä ja käyttää yksinker-

taisia lauseita ja sanoja. Myös tunnistettavien ikonien käyttö tekstin sijaan no-

peuttaa käyttäjän navigointia sovelluksessa. (Banga & Weinhold 2014, 96 - 97.)  
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5.3 Johdonmukaisuus   

 

Käyttöliittymän tulee tuntua käyttäjän kädessä intuitiiviselta ja luontevalta. Suun-

nittelussa kannattaa hyödyntää käyttäjän valmiita sisäisiä malleja, perustaen toi-

minnallisuudet niiden pohjalle. Mobiililaitteella navigointi, kuten ajaminen tai kä-

veleminen, ovat motorisia taitoja, jotka kehittävät toiminalleen lihasmuistin ajan 

myötä toistuvien mallien avulla. Kun käyttöliittymä palvelee jo valmiiksi opittuja 

malleja, sovelluksessa navigointi tapahtuu ilman, että käyttäjä joutuu sitä edes 

ajattelemaan. Tällaisia valmiita malleja, joihin käyttäjät ovat oppineet ovat esimer-

kiksi takaisin-napin sijainti vasemmassa yläreunassa. (Banga & Weinhold 2014, 

172, 181.)  

 

Ihmiset ovat yleisesti laiskoja opettelemaan uutta ja mitä helpompi jokin asia on, 

sitä enemmän siitä pidetään (Liew 2014). Siksi on tärkeää, että perustoimintojen 

suorittaminen on ilmiselvää. Ilmiselvyyttä edistävät esimerkiksi animaatiot, jotka 

informoivat ruudun sisällön muuttumisesta. Myöhemmin, kun käyttäjä on päässyt 

jyvälle sovelluksesta, on hyvä ohjata käyttäjiä oppimaan sovelluksen lisätoimin-

not asteittain. Näin käyttäjä tuntee osaavansa käyttää sovellusta alusta saakka 

ja useimmiten käyttökokemus on positiivinen. (Banga & Weinhold 2014, 173 -

174,179.) 

 

Sovelluksessa käytettävien interaktioiden tulee olla yhdenmukaisia ja niiden tulee 

johtaa joka käyttökerralla samaan lopputulokseen. Interaktioiden tulee olla myös 

yhtenäisiä puhelimen omien natiivien käyttötapojen kanssa. Tämän lisäksi suun-

nittelijan tulee myös pyrkiä minimoimaan sovelluksen kitkaa. Kitkalla tarkoitetaan 

kaikkea sitä, joka estää tai hidastaa käyttäjää suorittamasta tehtävää. Näitä voi-

vat olla esimerkiksi epäselvä komponentti, turha animaatio ja hidas latausaika. 

Kaikkea kitkaa ei sovelluksesta pysty kitkemään, mutta se tulisi pitää minimis-

sään. (Banga & Weinhold 2014, 173, 96 - 97.)  
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5.4 Kiistelty vetolaatikko-valikko 

	
Vetolaatikot (eng. drawers) ovat yksi paikka mihin mobiilisovelluksissa voi sijoit-

taa esimerkiksi navigointivalikon. Ajatuksena vetolaatikko-valikot sopivat yksin-

kertaisen suunnittelun kriteereihin, sillä niiden käyttö tarjoaa puhtaamman käyt-

töliittymän ja antaa enemmän tilaa sisällölle. Vetolaatikko-valikot sijaitsevat ikään 

kuin ruudun alla tai sivulla piilossa ja niitä kuvaamaan käytetään yleensä ikonia, 

jota kutsutaan hampurilaisvalikko-ikoniksi. Ikoni muodostuu kolmesta lyhyestä, 

päällekkäisestä viivasta. Vetolaatikoita käytetään yleensä navigointiin, mutta nii-

den alle voi sijoittaa myös esimerkiksi sovelluksen lisätoimintoja. (Cooper ym. 

2014, 535.) 

 

Vetolaatikot aiheuttavat kuitenkin eriäviä mielipiteitä mobiilisuunnittelussa. Osa 

suunnittelijoista vannoo kyseisen valikon nimeen ja osa heistä kannattaa vahvasti 

ajatusta vetolaatikkojen hylkäämisestä kokonaan. (Cooper ym. 2014, 535, 541.) 

Valikkoa kritisoidaan siten, että se vaikuttaa negatiivisesti käyttökokemukseen, 

sillä valikko piilottaa alleen sovelluksen toimintoja. Toimintojen piilottaminen voi 

johtaa siihen, että niitä käytetään harvoin tai käyttäjä unohtaa kokonaan niiden 

olemassa olon. (Wroblewski, 2015.) Hampurilaisvalikko-ikoni on osa ongelmaa. 

Kyseisen ikonin tarkoitus ei aina välity tavalliselle käyttäjälle. Suunnittelijalle tämä 

voi tulla yllätyksenä, sillä suunnittelija tietää mikä ikonin tarkoitus on ja saattaa 

helposti unohtaa, ettei se ole yleistä tietoa. Tämä ei kuitenkaan tarkoita sitä, että 

vetolaatikko-toiminto tulee unohtaa kokonaan. Epäselvän ikonin aiheuttaman on-

gelman voi ratkaista esimerkiksi vaihtamalla hampurilaisvalikko-ikonin valikkoa 

kuvaavaan sanaan kuten ”menu” tai ”valikko”. (Cooper ym. 2014, 541.) 

 

Tärkeimmät ominaisuudet kannattaa asettaa selkeästi esille, sillä pelkästään nä-

kyvä sijainti lisää toimintojen käyttökertoja (Wroblewski, 2015). Esimerkiksi Red-

booth niminen yritys havaitsi eron hampurilaisvalikon ja alanavigointipalkin välillä 

omassa iPhone-sovelluksessaan. Yritys halusi lisätä sovellukseensa uuden chat-

toiminnon ja heidän tavoitteenaan oli, että käyttäjät huomaisivat uuden ominai-

suuden välittömästi. Sovelluksen toimintoja priorisoitiin uudelleen ja tämä johti 

lopulta siihen, että toimintojen välillä liikkuminen vaihdettiin hampurilaisvalikosta 

alanavigointipalkkiin. Uuden päivityksen myötä sovelluksen käyttöaika lisääntyi 
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70:llä prosentilla ja käyttökerrat tuplaantuivat entiseen verrattuna. Tilastoja tutkit-

taessa huomattiin, että syy ei ollut uuden ominaisuuden lisäämisessä vaan siinä, 

että käyttäjät käyttivät enemmän ominaisuuksia, jotka olivat olleet ennen piilossa 

hampurilaisvalikon alla. (Kumar 2015.) 

 

Vetolaatikko-valikko on kuitenkin varteen otettava vaihtoehto, jos sitä sovelletaan 

oikein. Kyseinen valikko voi toimia esimerkiksi sovelluksissa, joissa oletuksena 

on, että useat eri toiminnot ovat jatkuvassa käytössä. Valikko toimii hyvin myös 

sovelluksen toimintoja varten, joita käytetään harvoin mutta ovat silti tarpeellisia. 

(Cooper ym. 2014, 541.) Sovelluksen sivujen välillä siirtymisen tulee kuitenkin 

olla vaivatonta ja navigointi kannattaa sijoittaa näkyvästi esille, joko näytön ylä- 

tai alaosaan (Hoober 2017). 

 

 

6 Käytettävyystestaus 

	
	
6.1 Käytettävyystestauksen tärkeys 

	
Testaus on yksi tärkeimmistä vaiheista käytettävyyden onnistumisen arvioin-

nissa. Käytettävyystestauksen päämääränä on löytää ongelmat käytettävyy-

dessä ja kerätä laadullista sekä määrällistä dataa. Testaus myös pyrkii selvittä-

mään, kuinka miellyttävää tuotetta on käyttää. Testauksen aikana selvitetään 

myös mahdolliset tekniset ongelmat ja virheet. (Jackson & Ciolek 2017, 213.) 

 

Käytettävyystestaus pyrkii parantamaan lopullista tuotetta niin käyttöliittymän, 

kuin käyttökokemuksen kannalta. Käytettävyydessä testataan sovelluksen toi-

minnollisuuksia sekä käyttökokemuksen mielekkyyttä. Käyttöliittymän testauk-

sessa keskitytään nappien testaukseen, navigoinnin sujuvuuteen sekä valikko-

vaihtoehtoihin. Testauksien päämäärä on siis selvittää, ymmärtävätkö käyttäjät 

palvelun tarkoituksen ja osaavatko he myös käyttää sitä. Testaus on hyvä keino, 

jolla voi nostaa esiin ongelmakohtia, joille palvelun suunnittelijat ovat jo täysin 

sokeita. (Jackson & Ciolek 2017, 214, 218.) 
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Testauksen ydin on testata käyttäjän ensireaktioita sovellukseen, eli testattavan 

henkilön tulisi olla täysin tietämätön sovelluksesta. Testauksessa on tärkeä pitää 

mielessään, että testitulokset ovat mitattavissa, ne on suoritettu oikein ja testat-

tavat asiat ovat hyödyllisiä ja auttavat korjaamaan käytettävyyden ongelmat. 

(Cooper ym. 2014, 141.)  

 

Käytettävyystestaus on tehokas keino, jolla voidaan selvittää, toimivatko tietyt 

osa-alueet ja onko niissä puutteita. Käytettävyystestaus on tehokas keino saada 

vastaukset seuraaviin osa-alueisiin: 

 

Nimeäminen 

Ovatko sanat selviä ja käyvätkö ne järkeen? Toimivatko tietyt sanat 

paremmin kuin toiset? 

Hierarkia 

Viestiikö informaatio sekä visuaalinen hierarkia haluttua viestiä? 

Ovatko keskeisimmät asiat sijoitettu näkyvästi esille? 

Opittavuus ja löydettävyys 

Onko ensikertalaisen helppo ymmärtää ja löytää asiat? Tarvitaanko 

erillistä ohjeistusta? 

Tehokkuus 

Suorittavatko käyttäjät tehtävät tehokkaasti vai eksyvätkö he mat-

kalla? Minkälaisia virheitä he tekevät ja kuinka usein? (Cooper ym. 

2014, 141.) 

 

Käytettävyystestauksen tarkoitus on arvioida käyttöliittymää. Testaus ei ole siis 

tapa, jolla luodaan uusia ideoita ja toiminallisuuksia, vaan se on metodi, jolla val-

miit ideat muotoillaan parhaimpaan mahdolliseen muotoon. (Cooper ym. 2014, 

140 - 141.)  

 

 

6.2 Käytettävyystestauksen mallit 

 

Testauksia on kahden tyyppisiä: summatiivisia ja formatiivisia. Summatiivisella 

testauksella tarkoitetaan valmiin tuotteen testausta. Testausta käytetään muun 
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muassa tuotevertailuun sekä ongelmien tutkimiseen, joita on tarkoitus korjata uu-

dessa versiossa tai siihen, miksi käyttäjät luopuvat tuotteen käytöstä. Summatii-

visen testauksen suorittaa yleensä kolmas osapuoli. Ne ovat ammattilaisten te-

kemiä määrällisiä testauksia, jotka ovat kattavia ja laajasti dokumentoituja. 

Valitettavan usein summatiivista testausta käytetään kuitenkin osana laadunta-

kausprosessia tuotteen kehittämisen loppupuolella. Tällaisella menettelyllä muu-

toksien tekeminen on jo auttamatta liian myöhäistä. (Cooper ym. 2014, 141.)  

 

Formatiivinen testaus on sen sijaan osa iteratiivista prosessia. Tällaisia testauk-

sia on kannattavaa suorittaa aikaisin, usein ja koko projektin ajan. Formatiivinen 

eli laadullinen testaus kuuluu usein jalostusvaiheeseen, jossa pyritään hiomaan 

suunnitelmat parhaaksi mahdolliseksi ennen kuin riviäkään koodia on kirjoitettu. 

Testaukset ovat nopea ja tehokas tapa huomata, miten käyttäjät sovellusta oike-

asti käyttävät ja ymmärtää sitä, miten he tulkitsevat esillä olevaa informaatiota. 

Suurin syy käytettävyysongelmien syntymiseen on epätietoisen suunnittelijan ja 

käyttäjän väärinkäsitys. Testauksista saadun tiedon avulla suunnittelijat pystyvät 

parantamaan suunnitelmiaan ja korjaamaan ongelmakohdat jo hyvissä ajoin en-

nen julkaisua. (Cooper ym. 2014, 141 - 142.) 

 

Jackson & Ciolek (2017, 214) toteaa, että yhtenä osana käytettävyystestauksia 

tulisi suorittaa käyttöliittymälle heuristinen arviointi. Hyvänä lähteenä arvioinnille 

toimii Jakob Nielsenin luomat heuristiset säännöt. Nämä säännöt ovat esitelty 

aikaisemmin opinnäytetyön ensimmäisessä kappaleessa. 

	
	
7 Mobiilikäyttöliittymän suunnitteluprosessi 

	
	
7.1 Projektin käynnistys 

	
Uuden projektinhallintaohjelman suunnittelu alkoi minun osaltani jo syksyllä 

2016, kun harjoittelun aikana pääsin mukaan testaamaan ohjelman alkuversiota. 

Kyseessä on visuaalinen projektinhallintaohjelma, joka pyrkii helpottamaan yri-

tyksien toimintaa tarjoamalla selkeän tavan pitää kirjaa tehtävistä sekä visuali-
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soida työmäärää. Koska tuote on vielä julkaisematon, käytän kyseisestä sovel-

luksesta salassapidon vuoksi nimeä web-sovellus. En pysty myöskään näyttä-

mään tiettyä sovelluksen elementtiä ja sitä korvaamaan käytän kuvissa placehol-

der-kuvaa. Tekstissä siihen viitatessani käytän sanaa aikaelementti. 

Toimeksiantajan kanssa keskusteltuani tulimme siihen tulokseen, että web-so-

vellus kaipaa rinnalleen myös mobiilisovelluksen. Tästä muodostui siis opinnäy-

tetyöni toiminnallinen osuus. 

 

Olin mukana myös harjoittelun jälkeen web-sovelluksen käyttöliittymän jatko-

suunnittelussa. Loimme yhdessä toimeksiantajan ja yrityksen ohjelmoijien 

kanssa sovellukselle uuden rakenteen ja viimeistelimme visuaalista ilmettä. Mo-

biilisovelluksen suunnittelu tapahtui tämän rinnalla.  

 

Projektissa hyödynnettiin ketterän sovelluskehityksen mallia, jossa suunnitelmia 

ja ideoita kehitettiin johdon ja ohjelmoijien kanssa yhteistyössä. Projekti eteni 

yleensä siten, että minä ideoin ja toteutin käyttöliittymäsuunnitelmat, joita tarkas-

telimme kokouksissa. Valitsimme yhdessä parhaimmat vaihtoehdot sekä mie-

timme uudelleen kohtia, jotka eivät toimineet. Ohjelmoijien läsnäolo oli ehdotto-

masti hyödyllinen lisä, sillä suunnitelmista pystyttiin karsimaan heti pois ne 

elementit, joita ei olisi mahdollista toteuttaa. Suunnittelun päävastuu oli kuitenkin 

minulla. Mielenkiintoista tässä projektissa on se, että selain ja mobiiliversioita on 

kehitetty samanaikaisesti. Mobiilisovelluksen suunnittelu vaikutti itse web-sovel-

lukseen, sillä ajoittain suunnittelun aikana syntyneet ideat siirrettiin myös itse 

web-sovellukseen. 

 

Projekti oli siis minulle jo entuudestaan tuttu, joten minun ei tarvinnut erikseen 

tutustua sovelluksen toimintoihin ja ideaan. Sovelluksen suunnittelun prosessin 

voi karkeasti jakaa kolmeen osaan: ensimmäiseen ja toiseen suunnitteluvaihee-

seen sekä testaukseen. 

 

 

 

 



	
	

	
	

26 

7.2 Ensimmäinen vaihe 

 

Suunnittelin ensimmäisen version käyttöliittymästä jo keväällä 2017. Ensimmäi-

sen version tavoitteena oli rakentaa runko sovellukselle, josta sitä olisi helppo 

lähteä jatkokehittämään. Tein ensimmäiset suunnitelmat ennen kuin tutustuin tar-

kemmin lähdekirjallisuuteen, joten toteutin ne oman aiemman tiedon ja kokemuk-

sen perusteella. Kolmannen opintovuoden aikana käsittelimme usealla kurssilla 

mobiilisovelluksien suunnittelua sekä toteutimme muutaman opasmaisen sovel-

luksen. Ensimmäisen version tarkoituksena oli kartoittaa mahdollisia ongelma-

kohtia, joita minun olisi helppoa lähteä ratkomaan lähdekirjallisuuden avulla.  

 

Ensimmäisen julkaistavan version kohderyhmä on web-sovellusta käyttäneet 

henkilöt. Tavoitteenamme oli suunnitella sovellus, joka tuntuisi web-sovellusta 

käyttäneelle tutulta, mutta kuitenkin mobiilisovelluksen mahdollisuuksia ja rajoi-

tuksia mukaillen. Toiveena oli toteuttaa hybridisovellus, joka on yhteensopiva niin 

Android kuin iOS-päätelaitteilla. Windows-laitteet jätettiin kokonaan pois, sillä 

käyttäjäryhmä on niin pieni, ettei yritys nähnyt sitä kannattavaksi. Mobiilisovelluk-

sen natiivitoteutus ei ole kuitenkaan täysin pois suljettu vaihtoehto. 

 

Mobiilisovelluksen tavoitteena on toimia kätevänä ja mukana kulkeva versiona 

web-sovelluksesta. Kaikkia ominaisuuksia mobiilisovellukseen ei ole tarkoitus 

viedä, vaan sovellukseen valitaan mukaan ne ominaisuudet, jotka hyödyttävät 

käyttäjiä eniten. Päädyimme siihen tulokseen, että käyttäjän suurin tarve mobiili-

versiossa on katsoa nopeasti kyseisen päivän tehtävät sekä lisätä uusia tehtäviä 

vaivattomasti. Web-sovelluksen graafinen ilme haluttiin mobiilissa pitää saman-

kaltaisena, mutta joitain kohtia muutettiin enemmän mobiilisovelluksen tyyliin is-

tuvaksi. 

 

Ensimmäisen vaiheen isoin tehtävä oli siis miettiä, mitkä toiminnot sovellukseen 

otetaan mukaan ja miten ne sinne asettuvat. Oli myös ratkaistava se, miten so-

velluksessa navigoidaan. Suunnittelin sovelluksesta kolmesivuisen, jossa sivujen 

välillä liikuttaisiin alanavigaatiopalkin kautta tai pyyhkäisemälle haluttuun suun-

taan. Sivut koostuivat tärkeimmistä ominaisuuksista: Aikaelementti sijoitettiin 

keskelle, Suodatus vasemmalle ja Tehtävälista oikealle (kuva 3). Järjestyksen 
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syy tulee web-sovelluksen asettelusta. Halusin pitää molemmat versiot mahdolli-

simman yhtenäisenä, jotta mobiiliversio tuntuisi web-sovellusta käyttäneestä heti 

tutulta. 

 

 
Kuva 3. Sovelluksen kolme pääsivua. 

 

Aikaelementti-sivu valittiin sovelluksen etusivuksi, sillä sen katsottiin olevan so-

velluksen tärkein näkymä (kuva 4). Sijoitin aikaelementin sivun keskelle ja niin 

suureksi kuin oli mahdollista. Aikaelementin ympärille oli hyvä jättää paljon tilaa, 

sillä se on hyvin informaatiorikas alue. Sivusta tulee helposti raskaan näköinen, 

jos informaatiota on tarjolla kerralla liikaa. Itse aikaelementin lisäksi sivulla tuli 

näkyä näkymän nimi, päivämäärä sekä aikaelementin hallinta -toiminnot. 

 

Web-sovelluksessa käyttäjä voi luoda itselleen uusia aikaelementtejä, joiden vä-

lillä liikutaan välilehtien avulla. Elementin nimi toistuu sekä välilehdissä, että suo-

raan aikaelementin yläpuolella. Tämä asettelu ei ole kuitenkaan toimiva mobii-

lissa, sillä se vie liikaa tilaa. Ratkaisin ongelman säilyttämällä välilehdet ja 

poistamalla otsikon, sillä koin välilehtien tarjoavan riittävästi informaatiota. Web-

sovelluksessa päivämäärään muuttaminen tapahtuu aikaelementin sisältä, mutta 

mobiilisovelluksessa aikaelementti on liian pieni kyseisen toiminnon suorittami-

seen. Siirsin siis päivämäärän sivun otsikon kohdalle. 
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Aikaelementin hallinta -toiminnot olivat myös tärkeä tuoda mukaan samalla si-

vulle. Näitä ovat ajan näkymät (vuosi, kvartaali, kuukausi, viikko ja päivä) sekä 

aikaelementin ulkonäköön vaikuttavat asetukset. Lisäsin näiden lisäksi etusivulle 

oikeaan alareunaan FAB-napin eli Floating Action Button:in, josta käyttäjä pystyy 

lisäämään nopeasti uuden tehtävän.  

 

Käyttäjä pystyy valitsemaan tehtävän myös painamalla aikaelementin sisällä nä-

kyvää tehtävää. Tämä toiminto avaa näyttöön vihjelaatikon (eng. tooltip), josta 

käyttäjä näkee tarkemmat tiedot tehtävästä.  

 

 
Kuva 4. Kuvat vasemmalta oikealle: Ensimmäinen ruutu, aikaelementin näky-

mänhallinta ja vihjelaatikko ominaisuus. 

 

Suodatusnäkymä oli alusta lähtien ongelmallinen ja vaati jo alussa paljon uudel-

leen miettimistä. Web-sovelluksessa on mahdollista pitää monia ikkunoita sa-

manaikaisesti päällä, kuten aikaelementtiä, tehtävälistaa ja suodatusta. Tällöin 

käyttäjä pystyy näkemään heti suodatuksen aiheuttamat muutokset niin aikaele-

mentissä kuin tehtävälistassa. Tämä ei kuitenkaan onnistu mobiilissa, jossa 

näyttö varataan aina yhdelle ominaisuudelle kerrallaan. On siis tärkeää, että nä-

kymien välillä liikkuminen on nopeaa.  
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Suodatusnäkymä ei kuitenkaan tuntunut intuitiiviselta ja se, mikä sivun tarkoitus 

ylipäätänsä on, oli vaarana jäädä käyttäjälle epäselväksi. Suodatuksen aiheutta-

mia muutoksia aikaelementissä ja tehtävälistassa oli vaikea havainnoida selke-

ästi, eikä loogista polkua toimintojen välillä ollut. Suodatustoiminnosta muodostui 

yksi kokonaisuus, johon lähdin miettimään parempaa ratkaisua toisessa vai-

heessa. 

 

Tehtävälistassa on listattu käyttäjän kaikki tehtävät, jotka kuuluvat valittuun aika-

elementtiin (kuva 5). Yksittäistä tehtävää painettaessa tehtävä avautuu sivulle, 

josta voi tarkastella sen lisätietoja. Avatusta tehtävästä käyttäjä pääsee esimer-

kiksi muokkaamaan tehtävää ja merkkaamaan sen valmiiksi. Tehtävälistassa 

tehtävät on lajiteltu kolmeen osaan: myöhässä oleviin, tekemättömiin sekä val-

miisiin tehtäviin. Tehtävissä käytetään värikoodausta selventämään tehtävien eri 

tiloja.  

 

Tehtävälista muuntui helposti mobiiliin, sillä suuria muutoksia web-sovellukseen 

verrattuna siihen ei tarvinnut tehdä. Suurin muutos versioiden väillä oli se, että 

mobiiliin listat muutettiin pidemmäksi leveyden sijaan. Web-sovelluksessa yksit-

täisen tehtävän asetukset sijaitsevat oikeassa reunassa ja mobiiliin ne sijoitettiin 

tehtävän alareunaan. Jos käyttäjä haluaa poistaa tehtävän, näyttöön ilmestyy en-

sin varmentava ikkuna, joka varmentaa käyttäjän valitseman toiminnon. Varmen-

nusikkuna estää esimerkiksi vahingossa napin painamisesta syntyneen virheti-

lanteen. Muut toiminnot eivät kaipaa varmentavaa viestiä, sillä niiden kohdalla 

suuren virhetilanteen syntyä ei ole. 
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Kuva 5. Vasemmalta oikealle: Suodatus, Tehtävälista ja tehtävän poiston var-

mennus. 

 

Web-sovelluksessa toimintojen välillä liikkuminen tapahtuu oikealla reunalla ole-

vasta navigaatiopalkista. Palkkia korvaamaan suunnittelin mobiiliin käytettävän 

vasemmalta avautuvaa vetolaatikko-valikkoa (kuva 6). Syy vasemmalta avautu-

vaan valikkoon oli se, että pidin sitä vakiintuneena sijaintina kyseiselle valikolle. 

Valikko ei avaudu vasemmalle pyyhkäisyn avulla, vaan ainoastaan painamalla 

valikon ikonia. Vaikka tämä on hyvin yleinen tapa mobiilisovelluksissa, ei se kui-

tenkaan soveltunut tähän sovellukseen, sillä alanavigaatiossa liikutaan jo pyyh-

käisyn avulla ja se voisi muuten sekoittaa käyttäjää. Sijoitin vetolaatikko-valikon 

alle kaikki loput ominaisuudet: Uusi tehtävä, Uusi näkymä (aikaelementti), Muok-

kaa näkymää, Profiili ja Asetukset.  
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Loin Profiilisivun varta vasten mobiilisovellusta varten, sillä koin se nostavan so-

velluksen arvoa tuomalla siihen lisää miellyttävyyttä. Profiilinäkymässä on tiivis-

tettynä käyttäjän aikaelementit ja tiedot kunkin aikaelementin tekeillä olevista teh-

tävistä. Profiilin kautta pystyy myös navigoimaan aikaelementtien välillä. 

Visuaalista mielenkiintoa lisäämään suunnittelin käytettäväksi pientä animaatiota 

numeroissa. Sivun avautuessa numerot muuttuisivat nollasta ylöspäin, laskien 

itsensä oikeaan lukuun. Käyttäjä pystyy myös personoimaan kyseistä sivua vaih-

tamalla taustakuvan väriä sekä lisäämällä itsestään kuvan. Profiilisivusta käyttäjä 

pääsee myös muuttamaan henkilökohtaisia tietojaan. 

 

 
Kuva 6. Vasemmalta oikealle: Vetolaatikko-valikko, Profiili ja Profiilin asetukset. 

 

Ensimmäisessä vaiheessa luotiin tarkoituksella rajoitteeton suunnitelma. Kaikkia 

toiminnollisuuksia ei ole kuitenkaan tarkoitus ottaa mukaan ensimmäiseen jul-

kaistavaan versioon. Toimintojen pois jättäminen on tietoinen valinta, jonka tar-

koitus on nopeuttaa sovelluksen kehitysvaihetta. Pois jätettävät toiminnallisuudet 

ovat kuitenkin suunniteltu mukaan jo heti alussa ja se helpottaa tulevaisuudessa 

sovelluksen jatkokehitystä. Uudet ominaisuudet ovat näin helppo lisätä niille kuu-

luville paikoille myöhemmin ilman, että sovellusta täytyisi ensin räjäyttää auki. 

 

 



	
	

	
	

32 

 
Kuva 7. Uusi näkymä (aikaelementti) ja käyttäjien lisääminen. Käyttäjien lisäämi-

nen ja oikeuksien muokkaaminen jätettiin pois ensimmäisen suunnitellun version 

jälkeen. 
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Kuva 8. Sovelluksen ensimmäisen vaiheen käyttöliittymäsuunnitelma. 
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7.3 Toinen vaihe 

	
7.3.1 Sovelluksen uudelleen arviointi 

	
Toinen vaihe alkoi ensimmäisen version itsenäisellä uudelleen arvioinnilla. Tu-

tustuttuani käytettävyyden ja mobiilisovelluksen suunnittelun lähdekirjallisuuteen, 

aloin hahmottaa selkeämmin ensimmäisen version ongelmia. Myös tauko ensim-

mäisen ja toisen suunnitelman välillä antoi minulle uutta näkökulmaa suunnitte-

luun.  

 

Ensimmäisen version suurin ongelma oli sen monimutkaisuus ja selkeyden puu-

tos. Käyttöliittymäsuunnitelmassa esiintyi myös muita Nielsenin heuristisen arvi-

oinnin mukaisia puutteita. Huomasin esimerkiksi, etten ollut tarjonnut kunnollista 

sivua, johon käyttäjän olisi helppo palata, jos hän tuntisi olevansa eksynyt. Aika-

elementti-sivu ei mielestäni ollut riittävä piste mihin palata, sillä näkymä itsessään 

voi olla monin tavoin erinäköinen. Huomasin suunnitelmassani myös muutamia 

kohtia, joissa käyttäjä voi helposti tehdä virheen. Aikaelementin muokkaaminen 

on esimerkiksi yksi tällainen kohta. Koin myös, että eri aikaelementtien välillä liik-

kuminen ja käyttäjän informointi aiheuttivat ongelmia käytettävyyden kannalta. 

Tiedot kaikista aikaelementeistä sekä aikaelementtien nimet eivät mielestäni ol-

leet tarpeeksi selkeästi esillä. Uuden tehtävän luonti oli myös mielestäni turhan 

monimutkaista ja hidasta. 

 

Huomasin, että minun oli hieman vaikea esitellä käyttöliittymäsuunnitelmaa 

muille selkeästi. Tämä antoi minulle vihiä siitä, ettei suunnitelma ollut tarpeeksi 

yksinkertainen. Visuaalisesti sovellus oli mielestäni hyvällä mallilla, mutta muuta-

mat sivut kaipasivat vielä hiotumpaa pelkistettyä suunnittelua. Ensimmäisessä 

versiossa mukailin paljon web-sovelluksen asettelu- ja navigaatiomalleja. Huo-

masin kuitenkin, että liikaa sitä mukaileva asettelu ja toimintojen priorisointi eivät 

täytä kaikkia käyttäjäystävällisen mobiilisovelluksen suunnittelun kriteerejä. 
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7.3.2 Profiili ja navigointi 

	

Yksi uudelleen arvioinnissa ilmennyt ongelma oli se, että navigointi täytyi suorit-

taa kahdesta paikkaa: alavalikosta sekä vetolaatikko-valikosta. Vetolaatikko-vali-

kon suurimpana ongelma on se, että se piilottaa toimintoja, joten valikon alla ole-

vat toiminnot jäävät helposti käyttämättä (Wroblewski 2015). Päätin, että 

selkeyden kannalta navigointi suoritettaisiin vain alapalkista. Tämä päätös loi uu-

den ongelman, sillä sen seurauksena oli ratkaistava, minne vetolaatikon alla ol-

leet toiminallisuudet sijoittuisivat.  

 

Aiemmassa versiossa ongelmia aiheutti myös aikaelementtien välillä liikkuminen 

(kuva 9). Välilehti -tyyppinen ratkaisu ei toiminut mobiilissa, sillä se aiheutti risti-

riitoja alanavigoinnin pyyhkäisyn kanssa. Jos käyttäjällä on useampi kuin kolme 

aikaelementtiä, välilehdille ei ole tarpeeksi tilaa ja käyttäjän täytyy pyyh-

käisemällä siirtää välilehtiä eteenpäin. Koska alanavigaatiossa käytettiin jo pyyh-

käisyä, ei sitä voinut käyttää myös välilehdissä. Uuden aikaelementin luonti ei 

myöskään tuntunut intuitiiviselta. Myös aikaelementin muokkaamisen välillä oli 

aukkoja käytettävyydessä. Muokatakseen tiettyä aikaelementtiä käyttäjän täytyi 

ensin valita haluttu aikaelementti välilehden alta ja sen jälkeen avata vetolaatikko-

valikko ja valita Muokkaa näkymää (aikaelementtiä) -valinta. Vaarana oli siis, että 

käyttäjä valitsisi väärän aikaelementin muokattavaksi tai ei osaisi sitä edes suo-

rittaa. Nämä tekijät yhdessä loivat kriittisiä ongelmia niin toimivuuden kuin käytet-

tävyyden ja selkeyden kannalta. 
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Kuva 9. Ensimmäisen version aikaelementtien välillä liikkuminen sekä aikaele-

menttien muokkaus oli turhan monivaiheinen prosessi. Kuva havainnollistaa kul-

jettavaa polkua yhdestä aikaelementistä toiseen aikaelementtiin ja sen muokkaa-

misen. 

 

Ratkaisun avaimena ongelmiin toimi Profiili-ruudun siirtäminen ensimmäiseksi si-

vuksi (kuva 10). Profiili on houkuttelevimman näköisin sivu sovelluksessa ja oli 

sääli piilottaa se valikon alle, jolloin se todennäköisesti olisi jäänyt vähälle huomi-

olle tai ollut kokonaan turha. Nyt mielekkyyden elementti on ensimmäinen asia, 

jonka käyttäjä kokee avatessaan sovelluksen. Uskon, että se vahvistaa käyttäjän 

positiivista ensivaikutelmaa sovelluksesta paremmin kuin aiempi suunnitelma. 

Näkymään oli myös loogista sijoittaa (ennen vetolaatikon alla olleista toimin-

noista) aikaelementin muokkaus ja uuden aikaelementin luonti. Ruutu siis sekä 

houkuttelee käyttäjää peremmälle, että tarjoaa selkeän polun aikaelementtien 

hallinnointiin. Sivu toimii myös hyvänä paikkana, johon käyttäjä voi palata, jos hän 

kokee tehneensä virheen tai eksyneen. 
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Kuva 10. Toisen version kolme ensimmäistä näkymää. Vasemmalta oikealle: Kir-

jautuminen, Splash screen ja Etusivu. 

 

Aiemmin Profiili-sivusta pääsi käyttäjän asetuksiin ja vetolaatikosta pääsi yleisiin 

asetuksiin. Kaksi erillistä asetukset -sivua oli yksinkertaisesti huono idea ja oli 

selkeämpää yhdistää ne. Toisessa versiossa asetukset ovat nyt kaikki yhdessä 

ruudussa kahden sijaan. Kirjaudu ulos -painike siirtyi asetuksien alle ja uuden 

tehtävän luonti on nyt pelkästään FAB-napin alla. Kaikille vetolaatikko-valikon alla 

olleille toiminnoille löytyi luonteva uusi paikka, joten tätä voidaan pitää todisteena 

siitä, että valikko oli alkuperinkin turha (kuva 11). 

  

Profiili-sivun muuttaminen etusivuksi oli siis loistava ratkaisu niin navigoinnin on-

gelmiin, kuin vetolaatikon alla olleiden toimintojen sijoittamiseen. Se toimi myös 

tekijänä Aikaelementti-sivun yksinkertaistamisessa sekä Suodatus-näkymän on-

gelman ratkaisussa. Ratkaisun löytäminen tuntui loksahtavan paikoilleen täydel-

lisesti. Kyseessä oli yksinkertainen ratkaisu, joka yhdellä kertaa ratkaisi monta 

ongelmaa. 
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Kuva 11. Havainnointi siitä, miten vetolaatikon alla olleet toiminnot sijoittuvat toi-

sessa versiossa.  

 

 

7.3.3 Uusi aikaelementti ja aikaelementin muokkaus 

	

Admin-toiminnot ovat yksi kokonaisuus, joka päätettiin siirtää myöhempiin versi-

oihin. Admin-toimintoihin kuuluu esimerkiksi käyttäjien oikeuksien hallinta sekä 

käyttäjien lisääminen. Näiden toimintojen pois jättäminen vaikutti eniten Uusi nä-

kymä (aikaelementti) ja Näkymän muokkaus –sivuihin.  

 

Lisää uusi aikaelementti -toiminto muutettiin aiempaa versiota yksinkertaisem-

maksi (kuva 12). Käyttäjä voi lisätä uuden aikaelementin, mutta ei pysty lisää-

mään sinne käyttäjiä itsensä lisäksi. Aikaelementin muokkauksessa käyttäjä nä-

kee aikaelementtiin lisätyt käyttäjät ja heidän roolinsa, mutta ei pysty 

muokkaamaan tai poistamaan niitä. Käyttäjä pystyy poistamaan ne aikaelementti 

näkymät, joihin hänellä on oikeus.  
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Kuva 12. Uuden aikaelementin luonnille ja aikaelementin muokkaukselle on nyt 

selkeämpi ja johdonmukaisempi polku.  

 

 

7.3.4 Kello 

	

Välilehtien poistaminen selkeytti heti sivua ja antoi lisää tilaa sisällölle, sillä ylä-

palkin koko pieneni noin puolella (kuva 13). Siirsin aikaelementin nimen päivä-

määrän tilalle yläpalkkiin, sillä uskon sen helpottavan käyttäjää hahmottamaan 

paremmin sijaintinsa. Aikaelementtien välillä voi liikkua myös yläpalkin nuolien 

avulla. Näiden lisäksi lisäsin oikeaan nurkkaan napin, josta napauttamalla aika 

siirtyy kyseiseen päivään. Nuolet ja päivämäärän pikanappi ovat tällä hetkellä 

suunniteltu olemaan mukava lisä, ja niiden tarpeellisuus selviää vasta testausvai-

heessa. 

 

Sinisen yläpalkin alla sijaitsee, kuten edellisessäkin versiossa, ajan näkymien 

hallinta. Muutin kuitenkin ajan näkymät toisinpäin, nyt alkaen päivänäkymästä 

vuosinäkymän sijaan. Uskon, että päivänäkymä palvelee mobiilikäyttäjiä parem-

min kuin vuosinäkymä. Päivämäärän sijoitin aikaelementin yläpuolella. Päivä-

määrää voi vaihtaa kahdella tapaa: joko nuolista liikuttamalla tai napauttamalla 

tekstiä, jolloin avautuu kalenterinäkymä, josta käyttäjä voi valita haluamansa päi-

vämäärään.  
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Kuva 13. Vasemmalta oikealle: vanha aikaelementti sivu, uusi aikaelementti sivu 

ja kalenterin avaus. 

 

FAB-napin ikoniksi muutettiin uuden tehtävän luontia kuvaavampi ikoni. Nappi 

itsessään aiheuttaa pienen ongelman laiteyhteensopivuuden kanssa. FAB-nappi 

on Google Material Design (2017) ohjeen määrittelemä, Android-laitteissa käy-

tetty natiivi toiminto. Toiminto on mahdollista toteuttaa myös iOS-laitteissa, mutta 

nappi voi mahdollisesti aiheuttaa käyttäjissä hämmennystä, sillä toiminto ei ole 

natiivi ja voi tuntua liian Android-sovellusmaiselta. Olen huomannut, että toimin-

toa ei näy käytettävän iOS-sovelluksissa juuri muuten kuin Googlen omissa. IOS-

laitteissa FAB-napin sijaan toiminnot sijoitetaan yläpalkkiin oikeaan reunaan.  

 

FAB on kuitenkin erittäin toimiva ja laajasti käytettävä elementti Android järjestel-

missä ja olisi sääli olla käyttämättä sitä. Ongelma ilmenee kuitenkin iOS-laitteiden 

kanssa. Ongelmaan on kaksi ratkaisua: jättää FAB molempiin tai tehdä toinen 

versio iOS-laitteille. Muutos versioiden välillä ei olisi suuri. Muutoksen myötä iOS-

versiossa päivämäärään pikanappi poistuisi ja sen tilalla laitettaisiin Lisää uusi 

tehtävä-nappi.  
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7.3.5 Suodatus 

	

Tietokonesovelluksissa käyttöliittymä tulee suunnitella ensisijaisesti keskitason 

käyttäjiä varten. Mobiilisovellukset sen sijaan tulee suunnitella aloittelijoille. Suo-

datus kuuluu juurikin kategoriaan keskitason käyttäjä. Koska mobiilisovelluksen 

toiminnot tulevat ohjelman web-versiosta, jäi kyseiselle toiminnolle ensimmäi-

sessä vaiheessa mobiiliin liian korkea prioriteetti. Suodatuksen paikka alanavi-

gaatiopalkissa korosti turhan paljon ominaisuuden tärkeyttä. Toiminto ei ole kui-

tenkaan kriittinen sovelluksen käyttämiseen, sillä se on enemmänkin käytön 

nopeuttamista tukeva ominaisuus. On siis parempi sijoittaa toiminto siten, ettei 

aloittelijan tarvitse välittää siitä ollenkaan, mutta halutessaan käyttäjä voi siihen 

tutustua.  

 

Vetolaatikko-valikosta luopumisen myötä Suodatus-näkymälle avautui uusi, pa-

rempi paikka sen tilalle (kuva 14). Siirsin myös aikaelementin näkymän -muok-

kaukset saman valikon alle. Uusi sijainti ratkaisi ensimmäisen vaiheen ongelman 

muutoksien havainnoinnin suhteen. Nyt suodatuksen voi avata sekä Aikaelemen-

tin että Tehtävälistan päälle. Kun Suodatus valitaan, liukuu näkymä ruudun päälle 

jättäen oikealle reunalle kohdan, mistä käyttäjä näkee, että hän sijaitsee yhä sa-

malla sivulla, jossa hän oli aiemminkin. Uusi sijainti toiminnolle palvelee parem-

min aloittelijoita, sillä se on hieman piilossa, mutta samalla helposti tavoitetta-

vissa. Kaiken lisäksi Suodatus on myös nyt samassa paikassa kuin web-

sovelluksessakin, joka luo versioille yhdenmukaisuutta. 
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Kuva 14. Havainnointi suodatus-valikon uudesta sijainnista ja sen avaamisesta. 

 

 

7.3.6 Uusi tehtävä ja tehtävälista 

 

Tehtävälistan taustavärit tuntuivat tunkkaisilta, joten päädyin poistamaan ne. Ai-

noastaan valmiiden tehtävien päälle jätettiin sininen filtteri. Päädyin yksinkertais-

tamaan myös Tehtävälistan otsikoiden sanoja, sillä pelkistettyyn suunnitteluun 

kuuluu myös kielen selkeyttäminen. Myöhästyneet, tekemättömät ja valmiit teh-

tävät toistivat turhaan sanaa tehtävät. Muutin ne uudessa versiossa yksinkertai-

sempiin sanoihin: myöhässä, kesken ja valmiit. (Kuva 15.) Lisäsin FAB-napin 

myös Tehtävälista-näkymään, sillä se tuntui luontevalta ratkaisulta. Nyt käyttäjän 

ei tarvitse palata takaisin Aikaelementti-näkymään luodakseen uuden tehtävän. 

	

Toisessa vaiheessa sovelluksen toiminnallisuudet olivat hieman päivittyneet ja 

tehtäväkategoriaan tuli muutama ominaisuus lisää. Näitä olivat tarkastuslista ja 

kommentointi. Uudet toiminnallisuudet todettiin sovelluksen arvoa nostavaksi, jo-

ten suunnittelin niille paikat sovellukseen.  

 

Uusien ominaisuuksien myötä oli järkevämpää muuttaa yksittäisten tehtävien tar-

kastelua siten, että ne avautuvat erikseen omaan näkymään. Vanhalla tavalla 

riskinä oli, että sivusta tulee liian raskas ja tiedoille ei ole tarpeeksi tilaa. Tämä 
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mahdollisti myös sen, että aikaelementin vihjelaatikkoa painamalla käyttäjä pää-

see halutessaan siirtymään itse kyseiseen tehtävää (kuva 16). Testauksen ai-

kana voidaan tutkia, onko kyseinen toiminto haluttu.  

	

	
Kuva 15. Vasemmalta: Tehtävälista, avatun tehtävän oletusnäkymä ja avattu teh-

tävä aukinaisena. 
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Kuva 16. Vihjelaatikon kautta tehtävään siirtyminen.  

 

Uusi tehtävä -osion tärkein muutos oli tehdä siitä yksinkertaisempi, vaivatto-

mampi ja nopeampi käyttää (kuva 17). Ensimmäisessä versiossa valintoja oli pal-

jon, joten tehtävän luonti muuttuu nopeasti vaivalloiseksi. Uudelleen mietityssä 

versiossa toimintoja automatisoitiin ja valintoja yksinkertaistettiin.  

 

Kun käyttäjä haluaa luoda uuden tehtävän, hänen täytyy täyttää vain kaksi asiaa: 

Otsikko ja Määräaika. Kuvaus on vapaaehtoinen ja siksi se on harmaalla värillä. 

Aikaisemmin käyttäjän täytyi valita sekä aloitus- että lopetusaika. Ajan valintaa 

nopeutettiin vaihtamalle sen nimi Määräajaksi, eli käyttäjä valitsee päivän, jolloin 

tehtävä tulisi olla suoritettu. Sen valittuaan sovellus luo automaattisesti aloi-

tusajaksi kyseessä olevan päivän. Halutessaan käyttäjä voi vaihtaa aloituspäivä-

määrää, mutta nyt se ei ole enää pakollinen valinta.  

 

Toteuttajan valitsemista on nopeutettu siten, että käyttäjä on automaattisesti va-

littuna tehtävän suorittajaksi. Jos käyttäjä kuitenkin haluaa lisätä muita toteuttajia, 

voi hän lisätä niitä painamalla ”Näytä lisää” -nappia. Tämä avaa pudotusvalikon, 

josta käyttäjä pystyy valitsemaan lisää toteuttajia. Yhdenmukaistamisen vuoksi 

muutin toteuttaja-painikkeet samankaltaisiksi kuin tehtäväluokat. Samaa tyyliä 

käytin myös Suodatus-näkymässä.  
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Käyttäjän ei tarvitse valita tehtäväluokkaa tehtävälle, jos hän ei halua. Silloin so-

vellus luo automaattisesti tehtävään ”ei luokkaa”-luokan. Tehtäväluokan valitse-

misen nopeuttamiseksi esillä on valmiiksi kuusi käytetyintä tehtäväluokkaa. Lisää 

tehtäväluokkia löytyy pudotusvalikon alta.  

 

Pudotusvalikot ovat käytettävyyden kannalta hieman haasteelliset. Toisaalta ne 

piilottavat tietoa, mutta toisaalta ne tekevät käyttöliittymästä selkeämmän ja yk-

sinkertaisemman näköisen. Tavoitteena on, ettei käyttäjän tarvitsisi avata pudo-

tusvalikkoa kuin harvoin ja useimmiten sitä ei tarvitsisi ollenkaan.  

 

Toisesta versiosta poistettiin uuden tehtäväluokan luonti sekä lisäasetukset. Tar-

koitus on tuoda ne mukaan tarvittaessa seuraavaan versioon, mutta ensimmäi-

seen julkaistavaan versioon niitä ei koettu tarpeelliseksi ottaa mukaan.  

 

Tarkistuslista on uusi toiminto, joka lisättiin web-sovellukseen ensimmäisen mo-

biilikäyttöliittymäsuunnitelman jälkeen. Tarkistuslistaan tuotiin vaihtoehtoisia toi-

mintoja edistyneemmille käyttäjille. Käyttäjä voi halutessaan määrätä tarkistuslis-

tan kohtaan yhden tai useamman toteuttajan. Tämä tarkoittaa sitä, että vain 

määrätyt toteuttajat pystyvät merkkaamaan kohdan tehdyksi. Jos tarkistuslistaan 

määrätään useampi toteuttaja, kohta on kokonaan valmis vasta kun kaikki toteut-

tajat ovat merkanneet sen tehdyksi. Jos käyttäjä ei määrää toteuttajaa tarkistus-

listan kohtaan, voi tehtävän merkata valmiiksi kuka vain.  

 

Toteuttajan valinta tapahtuu painamalla Lisää toteuttaja -kohtaa, jolloin puheli-

men näppäimistö ilmestyy ja käyttäjä kirjoittaa toteuttajan nimen. Tämän nopeut-

tamiseksi sovellus ehdottaa kirjoitetun tekstin perusteella henkilöitä. 
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Kuva 17. Vasemmalta oikealle: Ensimmäisen version Lisää uusi tehtävä -nä-

kymä, toisen version Lisää uusi tehtävä -näkymä sekä sama näkymä täytettynä.  

 

 

7.4 Testaus 

	
Toisen suunnittelukierroksen hyväksynnän jälkeen oli aika suorittaa käytettävyys-

testaus suunnitelmille. Testausta varten loin suunnitelmista prototyypin InVision 
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App:n avulla. Kokonaisvaltainen prototyyppi oli haastava toteuttaa tämän kaltai-

seen sovellukseen. Prototyyppi koostetaan yksittäisistä kuvista, jotka voidaan lin-

kittää yhteen havainnoimaan sitä, miten suunniteltu tuote tulisi toimimaan. Proto-

tyypissä ei voi kirjata esimerkiksi tietoa, joten sillä pystyy parhaiten 

havainnoimaan sisältöä ja sisällön välillä liikkumista. Projektinhallintasovelluk-

sessa on paljon ominaisuuksia, jotka ovat kytköksissä toisiinsa ja vaikuttavat niitä 

käytettäessä ruudun sisältöön. Näiden kaikkien toimintojen lisääminen prototyyp-

piin on hyvin haastavaa, ellei jopa mahdotonta. Siksi suunnittelin testattavan pro-

totyypin käsittelevän vain ydintoiminallisuuksia, joita olisi mahdollista testata pro-

totyypin avulla.  

 

Testiin osallistui neljä henkilöä. Testiin valittiin mukaan henkilöitä, jotka olivat 

käyttäneet sovelluksen web-versioita, mutta eivät olleet nähneet mobiilisovel-

lusta. Testauksen tarkoituksena oli havainnoida sitä, kuinka luontevasti käyttäjät 

pystyvät omaksumaan saman sovelluksen mobiiliversion. Olisi ollut mielenkiin-

toista testata sovellusta henkilöillä, joilla ei ole ollenkaan aiempaa kokemusta so-

velluksesta. Aikataulu- sekä salassapitosyistä tämä ei kuitenkaan onnistunut.  

 

Suunnittelin testaukset Krugin (2014, 111 - 140) ohjeiden mukaisesti. Testaukset 

järjestettiin suljetussa tilassa, jossa paikalla oli kerrallaan vain testattava ja minä. 

Kahdessa testauksessa mukana oli myös toinen henkilö tarkkailijana. Testaus 

suoritettiin haastattelemalla ensin testattavia, joissa selvitettiin heidän aiempi ko-

kemuspohja web-sovelluksesta tai muista samankaltaisista sovelluksista. Tes-

tauksessa käytettiin näytöntallennusta sekä mikrofonia, joilla testaukset tallennet-

tiin. Testaus koostui neljästä ennalta suunnitellusta tehtävästä, joiden jälkeen 

kävimme yleistä keskustelua sovelluksesta. Suoritettavia tehtäviä oli neljä: 

 

Toimeksianto 1: Haluat luoda uuden aikaelementin nimeltä Näkymä 

2 ja haluat sen olevan julkinen. 

 

Toimeksianto 2: Haluat luoda juuri luotuun aikaelementtiin tehtävän 

nimeltä Halloween some-kampanja, jonka määrätty deadline on 

27.10. Suoritat tehtävän yksin. Tehtävä kuuluu kategoriaan Markki-

nointi. Palaa sen jälkeen Aikaelementti-näkymään. 
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Toimeksianto 3: Muistit, että Kalle halusi osallistua myös Halloween 

some-kampanjaan ja haluat lisätä hänet tehtävään. Sen jälkeen 

merkkaa tehtävä valmiiksi. 

 

Toimeksianto 4: Kirjaudu ulos. 

 

Testaajista kolme oli Android käyttäjiä, eikä kellään heistä ollut aiempaa koke-

musta iOS-järjestelmistä. Yksi heistä oli iOS-käyttäjä, mutta hänellä oli myös 

aiempaa kokemusta Android-laitteista. Testaajien tietämys web-sovelluksesta 

vaihteli kerran käyttäneestä päivittäin käyttäviin. Testaajille tutuin muu ajan- ja 

projektinhallinta mobiilisovellus oli puhelimen oman kalenteri. Kahdelle testaajista 

oli tuttu myös Trello-sovellus.  

 

Testaus alkoi kirjautumalla sisään sovellukseen. Tämän jälkeen pyysin testatta-

via tarkkailemaan ensimmäistä sivua ja kertomaan mitä he ajattelevat siitä. Pyy-

sin heitä myös kertomaan mitä he uskovat sivulla pystyvänsä tekemään ja mitä 

alanavigaation palkin muut sivut ovat. Kaikki testaajat ymmärsivät sivun hyvin, 

mutta testaukset nostivat muutamia pikkukohtia esiin. Etusivun numerot kuvan 

alla vaativat hieman pidempää tarkastelua joiltain käyttäjiltä, jotta ne ymmärret-

tiin. Alanavigaatiopalkin sisällöt eivät olleet aina selviä pelkällä ikonin tarkaste-

lulla, mutta sivuille siirryttäessä niiden merkitys selveni. Keskimmäinen ikoni oli 

kaikkein tunnistettavin.  

 

Uuden aikaelementin luonti onnistui ilman ongelmia. Ainut huomautus testaajilta 

tuli Tallenna-painikkeen sijainnista. He kertoivat etsivänsä sitä ensin ruudun ala-

puolelta, mutta heti sen jälkeen löysivät sen ylänurkasta. Tottumus juontaa juu-

rensa web-versiosta, jossa tallennus sijaitsee alhaalla. En koe tätä kuitenkaan 

ongelmaksi, sillä testaajat löysivät painikkeen sijainnin heti toisella vilkaisulla. 

 

Uuden tehtävän luontiin on sovelluksessa muutama eri polku, jota pitkin sen voi 

tehdä. Kaikki testattavat seurasivat samaa polkua. He painoivat Etusivun Nä-

kymä 2-nappia, jonka jälkeen he painoivat FAB-nappia. FAB-napin ikoni koettiin 

selkeäksi ja kaikki ymmärsivät napin tarkoituksen. Myös iOS-testaaja ymmärsi 
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napin heti. Tästä ei kuitenkaan voi vielä vetää johtopäätöksiä, sillä iOS-käyttäjiä 

testissä oli vain yksi. Se on kuitenkin yksi positiivinen merkki siitä, että FAB-nappi 

voisi mahdollisesti toimia myös iOS-laitteissa. Jos FAB-nappi kuitenkin hylätään 

iOS-versiossa, tiedetään että ikoni itsessään toimii. 

 

Uuden tehtävän luonti onnistui kaikilta nopeasti, eikä siinä esiintynyt ongelmia. 

Jokainen kohta oli ymmärrettävä ja selkeä testaajille. Automaattinen aloituspäi-

vämäärä ymmärrettiin oikein, niin että se alkaa kyseisestä päivästä ja sitä voi 

muuttaa napauttamalla ilmestynyttä kohtaa. Toteuttajan sekä tehtäväluokan li-

sääminen ymmärrettiin myös hyvin.  

 

Toimeksianto 3 oli testauksen mielenkiintoisin vaihe, jota en ennalta osannut 

odottaa. Ensinnäkin yksittäisen tehtävän tarkasteluun testaajat kulkivat eri reit-

tejä. Jotkut heistä siirtyivät aikaelementin kautta, tehtävän vihjelaatikon avulla ja 

osa taas siirtyi ensin tehtävälistaan ja sitä kautta itse tehtävään. Vihjelaatikon 

kautta siirtyminen tehtävään ilahdutti testaajia. Tehtävän muokkauksessa tuli 

esiin toistuva ongelma, joka aiheutti vaihtelevaa hämmennystä. Suurin osa tes-

tattavista, halutessaan lisätä uuden toteuttajan, napautti ensimmäiseksi Toteut-

tajat-otsikon alla olevaa aluetta. Kun tämä ei toiminut, alkoivat testaajat etsimään 

uutta tapaa tehdä haluttu toimeksianto. Vain yksi testaajista löysi muokkaus-na-

pin heti. Puolet testaajista siirtyi muokkaukseen ylhäältä ja puolet alhaalta. 

  

Tehtävän muokkaukseen päästessään, testaajat löysivät pudotusvalikon alla ole-

vat muut toteuttajat. Korjattava ongelma ilmeni lisättävää toteuttajaa painetta-

essa. Testaajat olettivat valitun henkilön siirtyvän ensimmäisen toteuttajan vie-

reen. Kun niin ei käynyt, olivat he epävarmoja siitä, onko uusi toteuttaja nyt valittu. 

He kuitenkin tulivat siihen johtopäätökseen, että toteuttaja on nyt lisätty ja tallen-

sivat tehtävän hieman epäröiden. Seuraava ruutu kuitenkin varmisti, että toteut-

taja on onnistuneesti lisätty tehtävään. Tehtävän valmiiksi merkkaaminen sujui 

ongelmitta. 

 

Viimeinen tehtävä eli Toimeksianto 4 oli kirjautua ulos. Toisinkuin muut testatta-

vat toiminnot, kirjaudu ulos -toiminto ei ole sovelluksen ydinominaisuus, sillä sitä 

käytetään hyvin harvoin. Suunnitteluvaiheessa Kirjaudu ulos -painikkeen sijainta 
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aiheutti kuitenkin epävarmuutta siitä, löytävätkö käyttäjät sen tarvittaessa. Koska 

kyseinen toiminto on hyvin helppo testata ja luo selkeän päätöksen testille, otin 

ulos kirjautumisen mukaan testaukseen. Testaus osoitti paikan olevan riittävän 

hyvä. Puolet testaajista löysi sen heti ja puolet joutuivat hetken sitä etsimään. 

Lopulta kaikki kuitenkin löysivät napin sijainnin. 

 

Tehtävien jälkeen kävin kunkin testaajan kanssa vapaata keskustelua sovelluk-

sesta ja testattava sai tutkia prototyyppiä vapaasti. Testaajat käyttivät yläpalkin 

nuolia vaihtaessaan toiseen aikaelementti näkymään. Niitä kehuttiin myös hy-

väksi ja selkeäksi tavaksi navigoida sovelluksessa, joten tämä ratkaisi aikaisem-

min olleen epävarmuuden niistä. Nuolien vierestä päivämäärään päivitysnappia 

ei kuitenkaan ymmärretty pelkästä ikonista. Kaikki testaajat eivät olleet vakuuttu-

neita siitä, tarvitaanko kyseistä nappia ollenkaan. Voi siis olla, että ainakin ensim-

mäiseen versioon nappi jätetään pois.  

 

Keskustelujen aikana prototyypistä nousi esiin vielä muutama muu huomiota vaa-

tiva kohta. Jotkin näistä kohdista ulottuvat web-sovellukseen saakka, sillä samat 

ongelmat toistuvat myös web-versiossa. Testauksessa huomattiin myös se, että 

web-sovelluksen ja mobiilisovelluksen välillä on pieniä eroja ikoneissa ja ter-

meissä. Nämä kohdat tulee korjata yhtenäiseksi ennen kuin kumpaakaan sovel-

lusta julkaistaan. 

 

En ollut aiemmin tehnyt käytettävyystestausta ja tämä oli ensimmäinen kertani. 

Myös prototyypin teko oli minulle uutta. Prototyyppi aiheutti testauksen aikana 

muutaman kerran ongelmia, sillä en ollut osannut ennakoida kaikkia valintoja, 

mitä testattavat voisivat testin aikana tehdä. Tämä johti pari kertaa siihen, että 

minun täytyi ohjeistaa testaajaa ja jouduimme aloittamaan kyseisen tehtävän 

suorittamisen alusta. Nämä pienet virheet voivat vaikuttaa testauksen lopputulok-

seen.  

 

Huomasin myös, kuinka tärkeää on testauksen tarkka kysymyksien asettelu. Tes-

tattavia on erittäin helppo johdattaa oikeaan suuntaan käyttämällä sovelluksessa 

toistuvia sanoja. Koitin muotoilla toimeksiannot siten, etteivät ne antaisi liikaa 
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vinkkiä testattaville. Oikeat sanavalinnat ovat myös tärkeä tekijä onnistuneen tes-

tauksen saavuttamisessa. Testattavia sekoitti alussa tehtävä-sanan eri merkityk-

set. Käytin sanaa kuvaamaan niin testauksessa suoritettavia toimeksiantoja, kuin 

sovelluksen sisäisiä tehtäviä. Tämä loi ajoittain hämmennystä, joten vaihdoin teh-

tävien otsikot sanaan toimeksianto. Tämä vähensi hämmennystä seuraavissa 

testauksissa. 

 

En ollut kartoittanut ennen testausta sitä, ovatko testattavat iOS vain Android-

käyttäjiä. Onneksi mukaan sattui yksi henkilö, joka käyttää iOS-käyttöjärjestel-

mää. Olisi ollut hyvä, jos iOS-testattavia olisi saatu mukaan enemmän, sillä yksi 

tulos ei tarjoa riittävästi informaatiota johtopäätöksiä varten. Olen myös itse 

Android-laitteiden käyttäjä, joten huomaan suunnittelevani automaattisesti sovel-

lukset enemmän Android-sovelluksien näköiseksi. Minulla on kuitenkin tietä-

mystä ja kokemusta iOS-käyttöjärjestelmistä ja suunnittelun aikana minulla oli 

pääsy molempiin käyttöjärjestelmän laitteisiin. Olisi ollut tärkeää kuulla useam-

man iOS-käyttäjän kokemus siitä, tuntuuko käyttöliittymä heistä luontevalta. Nyt 

tulos jäi vielä epäselväksi. 

 

Testauksien tallentaminen osoittautui erittäin hyödylliseksi. Testauksien jälkeen 

kuvittelin, että minulla on hyvä tieto siitä, mitä testauksissa tapahtui. Katsoin vi-

deot muutama päivä testauksien jälkeen uudestaan ja löysin niistä uusia asioita, 

joita en osannut havainnoida testauksen aikana. Mielessäni tietyt ongelmat olivat 

muuttuneet todellista suuremmiksi ja muistin esimerkiksi, että testattavat etsivät 

oikeaa polkua kauemmin kuin he niin oikeasti tekivät. Videot palauttivat mieleen 

myös tiettyjä yksityiskohtia testauksissa, jotka olisivat muuten saattaneet unoh-

tua.  
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8 Tulokset 

	
	
8.1 Testauksen jälkeinen versio 

	

Testaajat kertoivat, että he kokivat sovelluksen helppokäyttöiseksi ja he pitivät 

sovelluksesta. Osa testaajista sanoi mobiiliversion tuntuvan jopa helppokäyttöi-

semmältä kuin web-sovellus. Kokonaisuutena sovellus on tällä hetkellä toimiva 

ja kohderyhmälle ymmärrettävä. Muutamat kohdat aiheuttivat kuitenkin käytettä-

vyysongelmia, jotka pyrin ratkaisemaan muokkaamalla suunnitelmia (kuva 18).  

 

 
Kuva 18. Tehtävälistan sekä avatun tehtävän uudet, testauksen jälkeiset versiot. 

 

Muutin Tehtävälistan väliotsikot hieman suuremmiksi, sillä testauksessa saadun 

palautteen mukaan ne olivat liian pieniä. Testissä ilmeni myös, että myöhässä 

olevat tehtävät eivät erotu riittävästi, joten palasin ensimmäisen version mukai-

seen malliin. Päädyin myös poistamaan päivämäärä-napin oikeasta yläreunasta. 

 

Muokkaukseen siirtyminen oli yksi eniten ongelmia aiheuttava ja uudelleen miet-

timistä vaativa kohta. Yksinkertainen ratkaisu tähän olisi lisätä toteuttajat -kohdan 

viereen muokkaa-nappi. Tämä tarkoittaisi kuitenkin sitä, että nappi pitäisi lisätä 
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myös muihin osuuksiin. Tämä tekee ruudusta liian täyden, eikä se vastaa pelkis-

tetyn suunnittelun mallia. Mielestäni paras ratkaisu on tehdä muokkaa-napista 

selkeämpi ja näkyvämpi. Tein sen lisäämällä ylänapin viereen tekstin ”muokkaa” 

sekä tummensin hieman alhaalla olevien nappien taustaa. 

 

Muokkaa-napin painamisen jälkeen osa testaajista oli epävarmoja siitä, mihin he 

siirtyivät. Testauksessa käytettyyn prototyyppiin ei oltu lisätty siirtymäanimaatiota 

ja uskon, että animaation lisääminen siirtymien välille voisi auttaa käyttäjiä ym-

märtämään heidän sijaintinsa paremmin.  

 

Tämän lisäksi monien toteuttajien valitseminen tehtävään täytyi tehdä selkeäm-

mäksi ja intuitiivisemmaksi. Muutin tämän testaajien ensireaktioiden mukaiseksi, 

sillä se tuntui minustakin oikealta ratkaisulta (kuva 19). Liitteessä 2 on esitelty 

viimeisin käyttöliittymäsuunnitelma. 

 

 
Kuva 19. Paranneltu tapa havainnoida useamman toteuttajan valitsemista. 
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8.2 Opinnäytetyön jälkeinen vaihe 

 

Sovellussuunnitteluprosessi ei kuitenkaan täysin pääty tähän. Koska kyseessä 

on vielä kehitteillä oleva sovellus, voi sovelluksen sisältö vielä muuttua. Web-so-

vellus on tarkoitus julkaista 2017 vuoden loppuun mennessä ja sen jälkeen voi 

ilmetä uusia asioita, jotka voivat vaikuttaa myös mobiilisovellukseen. Koko pro-

sessi on ollut muutenkin hyvin vuorovaikutteista mobiilin- ja web-sovelluksen vä-

lillä. Mobiilisovelluksen suunniteltu julkaisemisaikataulu on 2018 vuoden sisällä.  

 

Muutamat yksityiskohdat ovat vielä hieman hämärän peitossa tämän opinnäyte-

työn julkaisun aikana. Työtä aloittaessa sovellus suunniteltiin hybridi-sovel-

lukseksi, mutta on mahdollista, että sovellus kehitetään sittenkin natiivisti. Käyt-

töliittymäsuunnitelmat on suunniteltu jo nyt kaksivaiheiseksi. Ensimmäisen 

julkaistavan version sisältöön tulee vaikuttamaan budjetti, aikataulu sekä mah-

dolliset ohjelmoinnissa ilmenevät ongelmatilanteet. Ohjelmoinnin aikana sovel-

lusta täytyy testata myös muista kuin käytettävyyden näkökulmista. Tärkeitä tes-

tattavia osa-alueita ovat: 

 

Yhteensopivuus 

Käytössä olevien systeemien eri versiot, mobiiliselailu, näytön koot, 

useat eri laitteet. 

Operatiivinen testaus 

Varmuuskopiointi, tallennus ja palautus suunnitelma, tiedon katoa-

minen, vuorovaikutus laitteen muiden toimintojen kanssa. 

Suorituskyky 

Muisti, lataus, nopeus, vasteaika, akun kulutus. 

Yhteys/Palvelu 

Online- ja offline-tilassa toimivuus. 

Turvallisuus 

Tiedon turvallisuuden varmistaminen. 

Asentaminen 

Asentaminen ja poistaminen useilla eri laitteilla. 

Alhaisentason resurssit 
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Muistinkulutus, paikallisen tietokannan kasvu. (Jackson & Ciolek 

2017, 218.) 

 

On siis mahdollista, että ohjelmointivaiheessa sovellus voi hieman vielä muuttua. 

Olen pyrkinyt kuitenkin luomaan suunnitelmat niin, että ne muuttuisivat mahdolli-

simman vähän.  

 

Ensimmäinen versio julkaistavasta sovelluksesta on suunniteltu web-sovelluksen 

käyttäjiä varten. Tulevaisuudessa olisi hyvä, jos sovellus toimisi myös itsenäisenä 

polkuna ja toisi uusia käyttäjiä sovellukselle mobiilin kautta. Tämä tarkoittaa sitä, 

että sovellukseen olisi hyvä esimerkiksi lisätä lyhyt ohjeistus sovelluksen käyt-

töönottoon. Olisi siis tärkeää, että suunnitelmia testattaisiin myös henkilöillä, joilla 

ei ole aiempaa tietoa sovelluksesta. Myös tablettiversiota sovelluksesta olisi hyvä 

miettiä. 

 

 

9 Pohdinta 

	
	
Opinnäytetyöni tavoitteena oli toteuttaa projektinhallintasovellukselle käytettävä 

mobiilisovellus, joka tukisi erityisesti web-sovelluksen käyttäjien tarpeita. Mobii-

lisovelluksen ei tarvitse siis opettaa käyttäjille sovelluksen ideaa, sillä se on käyt-

täjille tuttu. Sovelluksen tulee kuitenkin tuntua käyttäjistä tutulta. 

 

Toiminnallinen vaihe opinnäytetyössäni oli kaksivaiheinen. Mielestäni se toi mu-

kanaan sekä hyötyjä että haittoja. Toteutin ensimmäisen käyttöliittymäsuunnitel-

man jo ennen teoriapohjaan tutustumista. Minulla oli aiempaa kokemusta mobii-

lisovellussuunnittelusta opintojeni myötä ja toteutin suunnitelmat sen pohjalta. 

Ensimmäinen versio auttoi minua selventämään kokonaisuutta sekä sovelluksen 

suurimpia ongelmakohtia. Koin, että ensimmäisen version jälkeen minun oli hel-

pompaa lähteä tutustumaan lähdekirjallisuuteen ja sitä kautta kehittämään suun-

nitelmia parempaan suuntaan. 
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Lähdekirjallisuuteen tutustuessani sain monia oivalluksia siitä, mitä olen esimer-

kiksi tehnyt väärin ja kuinka ne voisin korjata. Ensimmäisen ja toisen version vä-

lillä oleva parin kuukauden mittainen tauko osaltaan auttoi käyttöliittymäsuunni-

telmien parantamisessa. Tauon aikana pystyin irtautumaan paremmin 

suunnitelmista ja pystyin näkemään ne uudella tavalla. 

 

Tällainen menettelytapa on kuitenkin hyvin hidas. Näin jälkeenpäin tarkastelta-

essa olisin voinut jättää ensimmäiset suunnitelmat paljon karkeammaksi. Ne oli-

sivat hyvin voineet olla rautalankatyyppisiä suunnitelmia. Tämä olisi säästänyt 

jonkin verran aikaa suunnittelussa. Opinnäytetyössä hitaus ei kuitenkaan haitan-

nut, sillä itse web-sovellus oli vielä kehitysvaiheessa.  

 

Toisen version testaus osoittautui hyödylliseksi ja mielenkiintoiseksi osaksi pro-

sessia. Käytettävyystestaus toi mukaan uusia oivalluksia, joita en ollut osannut 

edes ajatella. Testauksen järjestäminen oli myös osa omaa oppimisprosessiani. 

Olisi ollut kuitenkin hyvä, jos suunnitelmia olisi testattu ihmisillä, joilla ei ole aiem-

paa kokemusta web-sovelluksesta. Tämä olisi varmasti tuonut merkittäviä näkö-

kulmia sovelluksen käytettävyydestä. Testauksia olisi voinut järjestää useammin 

ja voi olla, että testauksia jatketaan opinnäytetyön julkaisun jälkeen. 

 

Käytettävyyden näkökulman tutkiminen avasi minulle uuden työkalun omaan am-

matilliseen osaamiseeni. Aiempi lähtökohtani suunnitteluun on ollut vahvasti vi-

suaalinen, mutta opinnäytetyöprosessin aikana olen oppinut uuden tavan lähes-

tyä sovellussuunnittelua.  

 

Projektinhallintasovelluksen suunnittelu oli hyvin haastava ja opettavainen pro-

sessi. Aiemmat mobiilisovellukset, jonka suunnittelussa olen ollut mukana, ovat 

tätä paljon yksinkertaisempia, sillä ne ovat olleet oppaita. Projektinhallintasovel-

lus on opassovelluksia monimutkaisempi, sillä siinä on paljon ominaisuuksia ja 

toimintoja, jotka vaikuttavat moneen elementtiin. Minun täytyi miettiä suunnittelun 

aikana paljon ”mitä jos?” -tyyppisiä kysymyksiä. Suunnittelua auttoi kuitenkin se, 

että näitä kysymyksiä on jo mietitty web-sovelluksen kehityksen aikana. Mobiili-
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sovellus kuitenkin loi vielä uusia kysymyksiä, joihin täytyi löytää vastaus. Sovel-

luksen suunnittelu toteutui ketterän sovelluskehityksen mallin mukaisesti ja sain 

apua web-sovelluksen ohjelmoijilta.  

 

Aloittaessani opinnäytetyöprosessin en osannut ajatella kuinka laaja työ itses-

sään onkaan. Vaikka käyttöliittymäsuunnitelmat ovat nyt valmiit, uskon että työ ei 

silti ole vielä lopussa. Kun sovellus viimein julkaistaan ja saadaan oikeaa dataa 

siitä, kuinka sovellus toimii, jatkuu suunnitteluprosessi jälleen. Pysyäkseen rele-

vanttina, mobiilisovellusta täytyy kehittää koko ajan eteenpäin.  

	
Mobiilisovelluksen suunnittelu oli antoisa ja odotettua monipuolisempi prosessi. 

Minulle valkeni prosessin aikana se, kuinka paljon suunnittelussa on kyse pala-

pelimaisesta ongelmaratkonnasta ja yksittäisten palasten yhteensovittamisesta. 

Vaikka suunnittelin sovelluksen yksin, kuului prosessiin olennaisesti yhteistyö. 

Opinnäytetyön aikana olin jatkuvassa yhteydessä projektin muihin osallisiin ja mi-

nun tuli varmistaa, että ottamani askeleet ovat yrityksen tavoitteiden ja toiveiden 

mukaiset. Suunnitteluprosessi opetti minulle itsekriittisyyttä ja teki minulle sel-

väksi sen, että suunnittelu on subjektiivista ja kaipaa rinnalleen itsestä eriäviä 

näkemyksiä, jotta lopputulos palvelisi käyttäjäkuntaa kokonaisvaltaisemmin. Käy-

tettävyyden tutkiminen on innostanut minua oppimaan aiheesta lisää ja inspiroi-

nut minua jatkamaan uraani sen parissa.  
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Liite 1          1(2) 

Käytettävyystestauksen käsikirjoitus ja testattavat tehtävät 
 
	
Käytettävyystestaus 
 
Moikka ja kiitos, että saimme sinut mukaan testaukseen. Ennen kuin aloitamme, käyn läpi 
muutaman kohdan testaukseen liittyen ja luen ne sinulle, jotta muistan varmasti kertoa kai-
ken.  
 
Eli sinulla on varmaan jonkinlainen kuva siitä mitä me aiomme tänään tehdä, mutta varmis-
tuksen vuoksi käyn ne vielä nopeasti läpi. Osana minun opinnäytetyötä, joka koskee mobii-
likäyttöliittymäsuunnittelun prosessia, halusimme järjestää käytettävyystestauksen tämän-
hetkisille suunnitelmille. Pyydämme ihmisiä yrittämään käyttää suunnittelemaamme mobii-
lisovellusta, jotta pystymme selvittämään, toimiiko se niin kuin olemme sen ajatelleet toimi-
van. Testaukseen on varattu aikaa noin 30 minuuttia.  
 
Ensimmäiseksi haluan tehdä selväksi, että testaamme tänään sovellusta, emme sinua. Et 
voi siis tehdä mitään väärää tänään. Oikeastaan se on jopa suositeltavaa, joten älä välitä 
ollenkaan siitä. 
 
Kun käytät sovellusta, pyydän sinua puhumaan ajatuksesi ääneen niin paljon kuin on mah-
dollista. Esimerkiksi sanoa ääneen mitä katsot, mitä aiot tehdä ja mitä mietit. Tästä on meille 
suuri apu.  
 
Myöskin, älä ole huolissasi siitä, että voisit loukata meidän tunteita. Teemme tätä paran-
taakseen sovellusta, joten haluamme kuulla rehellisen mielipiteesi ja reaktiosi.  
 
Jos sinulle herää kysymyksiä testin aikana, voit kysyä niitä vapaasti. En voi välttämättä vas-
tata niihin heti, sillä olemme kiinnostuneita siitä, miten ihmiset toimivat, kun heidän vieres-
sään ei ole ihmistä auttamassa. Jos sinulla on vielä kysyttävää testin jälkeen, koitan vastata 
niihin parhaani mukaan. Jos haluat pitää testauksen aikana tauon, niin kerro vain minulle. 
 
Mieluusti, jos sen sallit, niin aiomme tallentaa testauksen. Nauhoitamme sen mitä näytöllä 
tapahtuu sekä keskustelumme. Tallennusta tullaan käyttämään ainoastaan auttamaan pa-
rantamaan sovelluksen toimivuutta, eikä sitä tule näkemään kuin tähän projektiin kuuluvat 
henkilöt. Aion käsitellä opinnäytetyössäni testauksen tuloksia, mutta en näytä itse testausta 
enkä käytä testattavien nimiä. Nauhoittaminen myös helpottaa minua, sillä minun ei tarvitse 
tehdä niin paljon muistiinpanoja ja pystyn keskittymään paremmin itse testaukseen.  
 
Onko sinulle ilmennyt vielä mitään kysyttävää? 
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Käytettävyystestauksen käsikirjoitus ja testattavat tehtävät 
 
 
Ennen testin alkua haluaisin kysyä sinulta muutaman kysymyksen. 
 

• Oletko opiskelija/töissä? Mitä opiskelet/teet työksesi? 
 

• Kuinka tuttu web-sovellus sinulle on? 
 

• Onko sinulle tuttuja muut mobiilisovellukset projektin ja ajanhallinta kategoriasta? 
Käytätkö mitään sen kaltaista ohjelmaa itse? 

 
• Käytätkö iOS vai Android puhelinta? Onko sinulle toinen käyttöjärjestelmä tuttu? 

 
Hieno homma. Olemme käyneet nyt läpi kaiken tarvittavan ja voisimme aloittaa katsomaan 
varsinaista prototyyppiä! 
 
Okei, aloitetaan testaus kirjautumalla sisään.  
 
Tämän jälkeen toivoisin, että vaan katsoisit sivua ja kertoisit mitä sinulle herää siitä mieleen. 
Voisit kertoa mikä mielestäsi sivu on, mitä sisältö näet sivulla olevan ja mitä mahdollisesti 
voisit siellä tehdä. Mitä arvioit alanavigaation sisällön olevan? Älä vielä kuitenkaan klikkaa 
mitään. 
 
Kiitos! Okei eli seuraavaksi pyydän sinua suorittamaan muutamia tehtäviä. Luen ne vaihe 
vaiheelta ääneen ja anna sinulle myös kysymykset paperilla. Muistutan vielä sinua puhu-
maan ajatuksia ja reaktioita mahdollisimman paljon ääneen. 
 
Toimeksianto 1. 
Haluat luoda uuden aikaelementin nimeltä Näkymä 2 ja haluat sen olevan julkinen. 
 
Toimeksianto 2. 
Haluat luoda juuri luotuun aikaelementtiin tehtävän nimeltä Halloween some-kampanja, 
jonka määrätty deadline on 27.10. Suoritat tehtävän yksin. Tehtävä kuuluu kategoriaan 
Markkinointi. Palaa sen jälkeen aikaelementti-näkymään. 
 
Toimeksianto 3. 
Muistit, että Kalle halusi osallistua myös Halloween some-kampanjaan ja haluat lisätä hänet 
tehtävään. Sen jälkeen merkkaa tehtävä valmiiksi. 
 
Toimeksianto 4. 
Kirjaudu ulos.	
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