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Työ sai alkunsa Valtterin mielenkiinnosta ravintola-alalle, tarkennettuna drinkkien tekemiseen. Ide-
ointi vaiheessa markkinoilla ei ollut sovellusta, joka antaisi käyttäjälle mahdollisuuden selata drink-
kien reseptejä ainesosien perusteella. Valtterin ollessa ohjelmoija Otto toi mukaan oman panok-
sensa graafisen suunnittelun ja luonnin puolesta.  
 
Tavoitteena oli luoda Androidille drinkkisovellus, jolla käyttäjien on mahdollista selata drinkkien re-
septejä ainesosien perusteella, sekä suoraan drinkkien nimien perusteella. Sovellus suunniteltiin 
minimalistiseksi, jolloin sovelluksessa ei olisi mitään epäselvää ja sitä pystyisi käyttää ilman min-
käänlaista opastusta tai neuvontaa.  
 
Tutkimme käyttäjätestauksilla sovelluksen käytettävyyttä, käyttöliittymää ja lopuksi etsimme sovel-
luksesta virheitä ja mahdollisia ongelmia. Tietoperustana on käytetty alan ohjeistuksia ja niihin liit-
tyviä verkkosivuja.  
 
Sovelluksen osalta tavoitteet täyttyivät. Testien tulosten ja palautteen perusteella kehitimme sovel-
luksen käytettävyyttä ja käyttöliittymää paremmaksi ja korjasimme mahdollisia vikoja. Lopputulok-
sena oli nopea, miellyttävä ja johdonmukainen drinkkisovellus.  
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The research began from Valtteri’s interest in restaurant business, specifically in the drink making. 
In the early stages there were no applications that gave the user an option to find drinks based on 
the ingredients that they possess. Valtteri was the programmer and Otto was responsible of the 
graphic design. 
 
The goal was to make a mobile application for Android which you can use to find drink recipes by 
selecting ingredients or straight with the drink names. The application was designed to be minimal-
ist so that the application would not be unclear and that it would be easy to use without any guid-
ance or tutorials. 
 
We studied the application’s usability, user interface and in the end tried to find all the complications 
and bugs. We did this by having three tests for each study subject. We used guides and websites 
from our field as the frame of reference. 
 
On the application’s part the goals were met. With the test results and feedback, we were able to 
develop the application’s usability and UI and fixed all the possible bugs. As a result, we got a fast, 
comfortable and consistent application for drink making. 
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1 JOHDANTO 

Tässä opinnäytetyössä kehitetään julkaisukelpoinen sovellus, Drink It, Android-alustoille. Drink it 

on drinkkien hakusovellus, jonka avulla käyttäjä hakee reseptejä erilaisille drinkeille. Henkilökoh-

taisina tavoitteina on saada sovelluksesta mahdollisimman käyttäjäystävällinen ja tutustua Android-

studioon tarkemmin ja sitä kautta Java-ohjelmointikieleen, grafiikan luontiin ja optimointiin. Raportti 

käsittelee projektia käyttäjäkokemuksen perspektiivistä. Sovellus julkaistaan Play Storessa.  

 

Ajatus työhön lähti Valtterin mielenkiinnosta ja kokemuksesta ravintola-alalle ja ettei markkinoilla 

ollut täysin samantyylistä sovellusta. Alun perin Drink It -sovelluksen oli tarkoitus poiketa valtavir-

rasta tarjoamalla käyttäjälle vaihtoehdon, jolla voi hakea drinkkejä ainesosien perusteella. Käyttäjä 

valitsee mitä ainesosia hänellä on ja sovellus kertoo mitä drinkkejä niistä voi tehdä. Opinnäytetyön 

edetessä huomattiin, että samankaltaisia sovelluksia on olemassa. Näitä sovelluksia käytettiin ver-

tailukohteina käyttäjäkokemus-testeissä. 

 

Työ jaetaan kahteen osaan, Valtteri Niemelä ohjelmoi ja Otto Nieminen keskittyy käyttäjäkokemuk-

seen ja grafiikkaan. Valtteri on saanut koulutuksen web-sovelluskehitykseen ja osaa siis Javan 

perusteet. Hän myös kehitti mobiililaitteille pelin Bumper Impact, joten hänellä on kokemusta so-

vellusten luomisessa mobiilialustoille. Valtteri oli myös mukana kehittämässä VR-simulaatiota Ca-

non yritykselle. Simulaatiota luodessa järjestettiin useita käyttäjätestauksia. Otolla on vajaan vuo-

den kokemus tietokonepelien kehittämisestä Oulun Game Labilta, jossa hän työskenteli 2D-artis-

tina, tuottajana ja ryhmänvetäjänä. Ohjelmat ja pelimoottorit mitä hän käytti, oli Autodesk Sketch-

Book, Adobe Photoshop, Blender, Unity ja Unreal Engine 4, hän oli myös mukana pelitestaus ta-

pahtumissa, joissa kerättiin tuotteesta palautetta ja kehitysideoita. 

 

Drink It –sovelluksen rajataan lähtökohtaisesti 50 erilaiseen drinkkiin, valitsimme suosituimmat. 

Käyttäjällä on kaksi mahdollista tietä resepteihin. Ensiksi heidän täytyy valita syöttävätkö he ai-

nesosat vai haluavatko he selata drinkkilistaa. Jos käyttäjä valitsee ainesosien syötön, hän valitsee 

ainesosa listasta haluamansa ainesosat ja klikkaa “Search”. Tämän jälkeen sovellus kertoo kaikki 

drinkit mitä niistä on mahdollista valmistaa. Käyttäjä voi myös mennä suoraan drinkkilistalle, jossa 

drinkit on listattu aakkosjärjestykseen. Drinkkiä klikkaamalla pääsee reseptiin. 
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Drink It on suunnattu sekä harrastajille, että ammattilaisille. Tehtävänä on luoda sovellus, jota on 

mahdollista käyttää vaikka aikaisempaa kokemusta drinkkien teosta ei ole.   

 

Käyttäjätestauksia tullaan toteuttamaan iteraatioissa. Ensimmäisessä iteraatiossa suunnitellaan 

navigaation sovellukselle. Annamme testipäivänä käyttäjille tehtäviä kuten: “Etsi sovelluksesta Gin 

& Tonic –resepti". Toisen iteraation päätteeksi meillä tulee olemaan jo karkea versio sovelluksesta 

ja keskitymme silloin käyttöliittymän miellyttävyyteen. Kolmannen iteraation päätteeksi meillä on 

valmis sovellus, joka testataan viimeistelyjä varten. Testiryhmänä aiomme käyttää ystäviämme. 

Testauksista keräämme palautetta Google Forms -työkalulla. Jaamme, sekä lähitestauksissa, että 

etätestauksissa linkin lomakkeisiin. Lomakkeista saatu informaatio viedään Exceliin, jotta tulosten 

tarkastelu on sujuvampaa. 

 

Drink It toteutetaan Android Studiolla useasta syystä. Android on raportinkirjoitus hetkellä ylivoi-

maisesti suosituin mobiililaitteille tarkoitettu käyttöjärjestelmä. Android-laitteille julkaisu on helppoa 

ja edullista, sillä Google Play -kauppaan maksetaan vain kertamaksu 25 euroa, jonka jälkeen käyt-

täjä voi julkaista niin monta sovellusta kuin haluaa. Aikaisempi kokemus Android Studiosta myös 

helpottaa sovelluksen aloitusta. 
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2 KÄYTTÄJÄKOKEMUS 

Käyttäjäkokemus on tunteita mitä käyttäjän ja tuotteen välisessä kanssakäymisessä herää, jotka 

koostuvat käyttäjän tuntemuksista, uskomuksista, mieltymyksiä, fyysisistä ja psyykkisistä vasteista, 

käyttäytymisestä ja aikaansaannoksista, jotka syntyvät ennen käyttöä, käytön aikana ja käytön jäl-

keen. Käyttäjäkokemusta suunnitellessa on tärkeä tuntea tuote ja tuotteen kohderyhmä, jonka poh-

jalta on hyvä tutkia ymmärtävätkö käyttäjät tuotteen tarkoituksen, hyödyllisyyden ja kuinka hyvin 

käyttäjät osaavat käyttää tuotetta (ISO 9241-210, 2009).  

 

Maailmaan mahtuu todella paljon esimerkkejä digitaalisenkin elämän ulkopuolelta huonosta, vää-

rinymmärretyistä ja hämmentävistä käyttäjäkokemuksista. Hyvänä esimerkkinä voi käyttää ovea, 

jota käyttäjät vetävät mutta vetämisen sijaan olisikin pitänyt työntää. Tässä tilanteessa käyttäjät 

tuntevat itsensä yleensä vähän hölmöksi, syy on kuitenkin huonossa käyttäjäkokemus suunnitte-

lussa (Virtanen, 2020). 

 

Kuten elämän analogisella puolella, digitaalisella puolella pätee samat periaatteet. Hierarkian tulee 

olla selkeä ja elementtien väliset yhteydet tulee olla mahdollisimman itsestään selviä, jotta se olisi 

helposti ymmärrettävissä ja käytettävissä ensikäyttäjillekin. (Virtanen, 2020) 

2.1 Käytettävyys 

Käytettävyyden määritelmä koostuu viidestä eri osa-alueesta, Jakob Nielsenin (Nielsen, 2012) mu-

kaan. Nämä osa-alueet ovat: opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, virheet ja tyydyttävyys. Tuot-

teen tulee siis olla nopeasti opittava ja sitä tulee oppimisen jälkeen olla tehokasta eli nopea käyttää. 

Tuotteen tulee olla muistettava, joka merkitsee sitä, että kuinka hyvin käyttäjä muistaa miten tuo-

tetta käytetään aikajakson jälkeen, jolloin hän ei sitä käyttänyt. Täytyy ottaa myös huomioon mitä 

virheitä käyttäjä tekee ja kuinka vakavia virheet ovat, eli kuinka kauan virheestä toipuminen kestää. 

Tuotteen täytyy myös olla tyydyttävä käyttää. Käytettävyys merkitsee siis yksinkertaisuudessaan 

sitä, miten helppoa ja tyydyttävää tuotetta on käyttää. 

 

Justin Mifsudin mukaan (Mifsud, 2016) käytettävyys on avain sovelluksen onnistumiseen. Hänen 

mukaansa tutkimukset osoittavat suoran linkin käytettävyyden ja sovelluksen hyväksyttävyyden 

välillä. Parhaan käytettävyyden saavuttaminen ei kuitenkaan ole yksiselitteistä, eikä siihen löydy 
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standardia, joka pätisi kaikkiin sovelluksiin. Parhaan käytettävyyden takaaminen onnistuu siis jär-

jestämällä käyttäjätestauksia. 

 

Lauren Gilmoren (Gilmore, 2019) mukaan nykyajan mobiilisovelluksissa on todella monia käytettä-

vyysongelmia. Hän listaa artikkelissaan tärkeimmät kohdat, joihin kiinnittää huomiota.  

 

Käytettävyyden kannalta resoluution skaalautuminen useammalle laitteelle on hyvin tärkeää. Tä-

män kohdan huomiotta jättäminen estää responsiivisen käyttämisen. Kaikki informaatio tulee olla 

ankkuroitu Android-studiossa, jotta ne eivät menisi näytön ulkopuolelle osittain tai kokonaan. Mi-

tään informaatiota ei myöskään tule jättää vierittämisen varaan, vaan kaiken tärkeän informaation 

tulee aina näkyä näytöllä (Gilmore, 2019). 

 

Ylimääräistä ja turhaa navigointia tulee välttää. Navigoinnin tulee olla niin yksinkertainen, että käyt-

täjä ei tarvitse apua sovelluksen käyttämisessä. Helpoin tapa tunnistaa huono käytettävyys on se, 

että käyttäjä ei löydä haluamiansa asioita ilman apua (Gilmore, 2019). 

 

On tärkeää, että sovelluksessa on jokin koukuttava ominaisuus, jolla taataan se, että käyttäjä ei 

poista sovellusta vaan jatkaa tulevaisuudessa sen käyttöä. Hän myös mainitsee, että pienemmät 

sovellukset eivät tätä välttämättä tarvitse (Gilmore, 2019).  

 

Informaation määrä täytyy pitää minimaalisena, mutta ei kuitenkaan niin, että se hankaloittaisi so-

velluksessa navigointia. Minimalistinen rakenne takaa yksinkertaisen käytön (Gilmore, 2019).   

 

Kaikkien nappien tulisi olla responsiivisia. Tämä voidaan saavuttaa kasvattamalla painettavan alu-

een kokoa hieman isommaksi, kuin mitä nappi visuaalisesti on. Tärkeää on huomioida, että napit 

eivät kuitenkaan mene päällekkäin (Gilmore, 2019). 

 

Käyttäjien palaute on paras ratkaisu huomata muita epäkohtia. Käyttäjiltä on siis tärkeää kerätä 

palautetta. Voidaan myös verrata sovellusta toisiin samankaltaisiin sovelluksiin ja kehittää sovel-

lusta sen mukaisesti (Gilmore, 2019).  
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2.2 Käyttöliittymä 

Käyttöliittymä eli user interface (UI) tarkoittaa lyhykäisyydessään sitä, miltä sovellus käyttäjälle 

näyttää. Toisin sanoen kaikki grafiikka mitä sovelluksen käyttäjä voi nähdä esimerkiksi älypuheli-

men tai tabletin näytöltä ja olla kanssakäymisessä ominaisuuksien, sisällön ja toimintojen kanssa.  

Mobiili käyttöliittymä designin vaatimukset verrattuna tietokoneeseen ovat suuret. Pienempi näyttö 

ja kosketusnäyttö vaativat erityistä huomiota mitä tulee käytettävyyteen, lukevuuteen ja jatkuvuu-

teen. Pienen näytön takia symbolit ovatkin isossa roolissa ja niitä käytettään laajasti, sekä monesti 

ohjaimet ovat automaattisesti piilotettuna ja tulevat näkyviin vasta kun käyttäjä niitä haluaa käyttää. 

Symbolien on hyvä olla melko pieniä ja joskus tekstietiketit kannattaa jättää kokonaan pois, jos 

kuitenkin haluaa käyttää tekstiä symboleiden kanssa, on hyvä muistaa pitää tekstit lyhyinä ja mah-

dollisimman informatiivisina (Rouse, 2015).  

 

Huonon käyttöliittymän saa yleensä helposti tehtyä, jos tekee niin kuin itse haluaa eikä kuuntele 

asiakasta. Jotta tältä vältytään, on kehittäjien tunnettava tuotteen käyttäjä. Mihin ikäryhmään hän 

kuuluu, onko hänellä allaan kokemusta useista eri käyttöliittymistä vai ei. Tämä on yksi hyvistä 

syistä tehdä käyttäjätestauksia useasti, kehittäjille syntyy monesti sokea rakkaus tuotettaan koh-

taan ja sydän särkyykin käyttäjätestauksessa (Toivanen, 2015). 

 

Innovatiivisuus on hyvä asia, mutta käyttöliittymää suunnitellessa on tärkeää muistaa kiinnittää 

huomiota jo opittuun. Ihmiset ovat tapojensa orjia ja jos jokin painike ei olekaan siellä missä olete-

taan, huonontaa se käyttökokemusta. On siis hyvä selata internettiä, kokeilla eri sovelluksia ja kat-

soa miten muut ovat tehneet ja soveltaa sitä omaan tuotteeseen. Samalla on hyvä muistaa pysyä 

johdonmukaisena, sovelluksessa selaaminen ei pitäisi olla kuten esimerkiksi videopeleissä, joissa 

jokainen kenttä, sovelluksessa välilehti, olisi erilainen. Käyttäjän on hyvä tietää navigoinnin logiikka, 

painikkeiden sijainti jo ennen, kun mennään seuraavalle sivulle ja on tärkeää indikoida visuaalisesti 

käyttäjälle mitä mistäkin tapahtuu (Toivanen, 2015).  

 

Indikointi onkin todella suuressa roolissa käyttöliittymää tehdessä, on monta erilaista tapaa tuoda 

tietoa käyttäjälle mitä hän on tekemässä. Yksi hyvistä tavoista on luoda visuaalista kontrastia. Vi-
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suaalisella kontrastilla on hyvä tuoda graafisessa käyttöliittymässä ilmi priorisointia, että tärkeim-

mät ja kiinnostavimmat asiat tulevat ilmi ensimmäisenä. On siis tärkeää harkita elementtien kokoa, 

väritystä ja sijoittelua kokonaisuuden kannalta (Toivanen, 2015). 

 

On myös tärkeää antaa käyttäjälle palautetta, käyttöliittymän pitäisi niin sanotusti puhua käyttäjälle, 

kun käyttäjä on tehnyt jotain väärin tai oikein. Tämänkin voi tuoda ilmi visuaalisesti tai jollakin muulla 

tilanteeseen sopivalla tavalla. On tärkeää, että käyttäjä ei jäisi ikinä epätietoiseen tilaan (Toivanen, 

2015). 

 

Yksinkertaisuus on hyve, tosin monesti käyttöliittymäsuunnittelussa vaikein osuus. Mitä helpommin 

ja nopeammin käyttäjä hahmottaa tuotteen logiikan ja oppii muistamaan sen, sitä suuremmalla 

todennäköisyydellä hän tulee käyttämään sitä jatkossakin ja mahdollisesti antaa hyvää palautetta 

mahdollisille uusille käyttäjille (Toivanen, 2015).   

 

Kaikki edellä mainittu kiteytyy käyttöliittymän sisältöön, eli esimerkiksi tekstiin. Tekstien pitää olla 

yksinkertaisia, johdonmukaisia, selkeitä ja asiapitoisia (Toivanen, 2015). 

 

Soveltamalla ja yhdistämällä Toivasen muistisääntöjä Androidin kehittäjien sivustoon, missä on 

keskitytty tarkemmin Toivasen mainitsemiin sääntöihin ja annettu paljon esimerkkejä, miten tehdä 

millaisessa tilanteessa. Esimerkkinä navigointipalkki, Androidin kehittäjien sivulla löytää helposti 

vastauksen siihen millainen navigointi olisi paras perustuen siihen, kuinka monta sivua sovelluk-

sessa on. Sivuston väri paletti antaa myös suoraan kahden valitun värin perusteella useamman 

priorisointi värin vähemmän tärkeämmille elementeille.  
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3   KÄYTTÄJÄKOKEMUKSEN JA KÄYTETTÄVYYDEN TESTAAMINEN 

3.1 Testikäytännöt 

Dmitry Gaidukin mukaan (Gaiduk, 2019), on erittäin tärkeää varmistaa hyvä käytettävyys ja käyt-

täjäkokemus, sillä mobiilisovellusten luominen on kaikista nopeimmin kasvava osa mobiiliteollisuu-

desta. Testitilanteessa voidaan huomata miten käyttäjä tulee käyttämään sovellusta ja mitä käyttäjä 

haluaa siltä. 

 

Suorittamalla käytettävyys -ja käyttäjäkokemustestauksia voidaan myös löytää sovelluksesta epä-

kohtia (Gaiduk, 2019). Omalle sovelluksellensa voi olla hyvin sokea, sillä kukapa muu kuin tekijä 

itse tietäisi miten sovellusta tulee käyttää oikein. Näin ollen epäkohtia on vaikea huomata, sillä 

esimerkiksi oman sovelluksen tekstikenttään tuskin tulee mieleen laittaa erikoismerkkejä, jotka ei-

vät sinne välttämättä kuulu. Ulkopuolinen käyttäjä saattaa myös painaa nappia, jota sovelluksen 

tekijä ei ole tarkoittanut painettavaksi juuri siinä vaiheessa sovelluksen käyttöä ja tämä voi aiheut-

taa esim. sovelluksen kaatumisen. 

 

Testien kohderyhmää voi määritellä mm. henkilöiden: iän, työn, koulutuksen, kulttuurin/uskonnon, 

sijainnin ja teknologiaosaamisen perusteella. Kohderyhmän tulee olla relevantti sovellukselle 

(Gaiduk, 2019), joten esimerkiksi sovellusta, joka sisältää ikärajoitettua sisältöä ei kannata kohden-

taa alle 18 vuotiaille henkilöille.  

 

Gaidukin (Gaiduk, 2019) mukaan testaus tulee suorittaa 5-40 ihmisen joukolle riippuen testaustyy-

pistä. Laadullisessa tutkimuksessa – 5 henkilöä, kvantitatiivisessa tutkimuksessa – 20 henkilöä ja 

silmän -ja ilmeidenseurantatutkimuksessa 40. Mitä useampi testaushenkilö sitä tarkemmat tulokset 

ja sitä helpommin pienimmätkin virheet käyttöliittymässä voivat löytyä. 
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3.2 Testaustehtävät 

Gaidukin mukaan (Gaiduk, 2019) mitä selvemmät tehtävät sitä selvemmät tulokset. Tämä meinaa, 

että käyttäjää ei voi vain pyytää lataamaan sovellusta ja käskeä häntä käyttämään sitä. Se johtaisi 

vain kaoottisiin tuloksiin, joita on vaikea seurata. 

 

Testaustehtävien tulisi olla ennen kaikkea tarkkoja. Tarkat tehtävät ovat välttämättömiä, sillä jos 

käyttäjä ei kykene tekemään tarvittavia toimintoja he yleensä poistavat sovelluksen. Tarkkojen teh-

tävien antaminen auttaa testauttajaa löytämään pullonkaulat ja muut esteet, jotka ovat mahdollisia 

sovelluksen testausvaiheessa (Gaiduk, 2019). 

 

Testaustehtävien tulisi olla myös toiminnallisia. Käyttäjää ei tule pyytää kuvailemaan tehtäviään, 

sillä tämä saattaa aiheuttaa sen, että käyttäjä keksii päästään asioita sen sijaan, että he kokisivat 

tehtävät itse (Gaiduk, 2019). 

 

Käyttäjää ei tule avustaa millään tavalla tehtävien suorittamisessa. Tämä estää testauttajaa ym-

märtämästä miten käyttäjä käyttäisi sovellusta todellisuudessa (Gaiduk, 2019). Lopullisen tuotteen 

käyttäjät eivät saa avustusta, joten testaajankaan ei tulisi saada. 

 

3.3 Testaus käytännössä 

Testauksen suorittaminen auttaa ymmärtämään onko sovellus tai nettisivu käyttäjäystävällinen sen 

käyttäjille. Tulokset voidaan täten antaa suuntaa näyttäväksi avuksi käyttäjäkokemuksen suunnit-

telijalle. Oikein tehtynä testaukset voivat kasvattaa käyttäjien muuttumista asiakkaiksi (Gaiduk, 

2019). 

 

Testaukseen olisi suositeltavaa käyttää nykyaikaista teknologiaa kuten: silmänseuranta, tunteiden-

mittaus tai hiirenseuranta. Tässäkin testaustavassa on kuitenkin haittapuolensa, sillä tämänkaltai-

sen datan tulkinta on hyvin hämmentävää ja sekavaa. Vastikään on markkinoille kuitenkin tullut 

mobiilisovelluksille tarkoitettuja testaustyökaluja kuten: Apperian, Loop11, Appexperience, Swrve, 

Appsee, Leanplum. Nämä työkalut eivät vain nopeuttanut ja edullistanut testausta vaan ne myös 

tuovat uusia näkökulmia (Gaiduk, 2019). 
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4 SOVELLUKSEN TOTEUTUS 

Drink It -sovellus toteutetaan Android Studio -ohjelmalla. Sovelluksen luomiseen käytetään Java-

ohjelmointikieltä. Sovellus rakennetaan käyttäjäkokemus -ja käytettävyys testien perusteella, jotka 

toteutetaan Invision-työkalulla. Invision nopeuttaa tekemistä, sillä voidaan testata sovellukseen tu-

levia toimintoja jo etukäteen. Invision on käyttöliittymän suunnitteluun tarkoitettu työkalu. 

4.1 Ensimmäinen iteraatio 

Jo aiheanomus vaiheessa oli ajatus sovelluksen rakenteesta, siitä kuinka monta sivua sovelluk-

sessa tulee olla ja mitä kukin sivu tulee sisältämään. Alustavien suunnitelmien ollen valmiita oli 

järkevintä tutustua kilpaileviin ja samankaltaisiin sovelluksiin, jotka löytyivät Androidin Play kau-

pasta. Näitä olivat: 

• My Cocktail Bar: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mybarapp.free 

• Cocktail Flow: https://play.google.com/store/apps/details?id=hu.distinction.cflow 

• Cocktails Guru: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.guru.cocktails 

Lähimpänä mitä sovellukselta haetaan, on My Cocktail Bar, joka otetaan lähempään tarkasteluun 

ja sovellustestauksessa vertailukohteeksi.  

 

Navigoinnin suunnittelussa käytetään apuna Androidin kehittäjien (Kuvio 1) sivua, josta löytää hy-

vät suuntimet esimerkiksi millainen navigointi on hyvä Drink It-sovellukselle. Kun kyseessä on so-

vellus, jonka päävalikosta on päästävä kolmelle eri sivulle, sivusto suositteli navigointi palkkia tai 

välilehdet vaihtoehtoa.  

 

Komponentti Käyttö # määränpäät Laitteet 

Vetolaatikko Korkeimman tason 

kohteet 

5+ Mobiili, Tabletit, 

Työpöytä 

Navigointi palkki Korkeimman tason 

kohteet 

2-5 Mobiili 

Välilehdet Mikä tahansa hierar-

kian taso 

2+ Mobiili, Tabletit, 

Työpöytä 

KUVIO 1. Android-ohjeet 
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Päädytään käyttämään välilehtiä, sillä ne sopivat Drink It:lle parhaiten ollen selkeä, yksinkertainen 

ja johdonmukainen käyttäjän käyttäessä sovellusta.  

 

Toteutetaan In Vision-sovelluksella toimiva prototyyppi Drink It-sovelluksen navigoinnista (kuva 1) 

ja samalla tehdään prototyyppi siihen pisteeseen, että kyetään suorittamaan ensimmäinen käyttä-

jätestaus ja vertaus My Cocktail Bar-sovelluksen kanssa.  

KUVA 1. Invisionilla toteutettu prototyyppi 
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Kun prototyyppi on valmis, testattu ja täyttänyt tarvittavat kriteerit, edetään toteuttamalla sovellus 

Android Studiossa. Kuten prototyypissä Drink It -sovellukseen luodaan neljä näyttöä (eng. activity): 

Drink list, Drink recipe, Favorites ja Ingredients. Drink recipe -näytölle pääsee siis kolmea eri reittiä: 

suoraan drinkkilistan kautta, syöttämällä käyttäjältä löytyvät ainesosat. Drinkkilistalta löytyy Cat 

Wolinskin mukaan (Wolinski, 2019) 50 suosituinta drinkkiä (Kuva 2). Ainesosalistalta löytyvät kaikki 

ainesosat mitä näiden 50 drinkin tekemiseen tarvitaan (Kuva 2).   

 

 

KUVA 2. Drink List- ja Ingredients -näyttö 
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Resepti-näytöltä löytyy drinkin nimi ja resepti (Kuva 3). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

KUVA 3. Recipe -näyttö. 

 

4.2 Toinen iteraatio 

Toisessa iteraatiossa keskitytään käyttöliittymän miellyttävyyteen. Väriteeman valinnassa on hyvät 

lähtökohdat, tumma teema. Syöttämällä Androidin Color Tool:iin päävärin ja toissijaisen värin, saa 

sillä luotua helposti väripaletin (kuva 4), joka näyttää esimerkiksi minkä värinen teksti sopii kyseisen 

värin päälle. Color Tool näyttää myös reaaliajassa esikatselun esimerkkisovelluksesta, josta suun-

nittelijan on helppo nähdä miltä mahdolliset värivalinnat tulisi näyttämään omassa sovelluksessa. 

Työkalu myös näyttää kaikkien värien tumman ja vaalean vaihtoehdon, jota käytetään elementtien 

priorisoinnissa ja kaikkien värien hex-värikoodit, jonka avulla värit saa helposti In Vision -suunnit-

teluohjelmaan tai suoraan Android-studioon.  



  

18 

 

 

KUVA 4. Väripaletti 

 

Testien tuloksien jälkeen muokataan käyttöliittymää tuloksien mukaisesti. Testauksesta ilmeni, että 

next-nappi (kuva 2) peittää viimeisen ainesosan. Muutetaan käyttöliittymää niin, että listan jälkeen 

on tyhjää tilaa, eikä nappi täten peitä viimeistä ainesosaa. Yksi testaajista toivoi (katso liite 6), että 

sovelluksesta löytyisi kuvia. Lisätään kuva reseptinäyttöön. 
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5 SOVELLUKSEN TESTAAMINEN 

5.1 Testauksen suunnittelu 

Testauksia varten luodaan lomake, jonka käyttäjät täyttävät testauksen päätteeksi. Lomakkeet tu-

levat olemaan kysymyksiä, joihin vastataan asteikolla 1-5. Testitulokset laitetaan Excel-taulukkoon, 

jonka kautta saamme luotua kaaviot. Otamme myös testauksen aikana muistiinpanoja, jotka edes-

auttavat meitä huomaamaan asiat, jotka eivät välttämättä ilmene lomakkeista. 

 

Kohderyhmänä ovat baarimestarit sekä harrastajat. Harrastajapohjalta drinkkejä valmistavista hen-

kilöistä ei löytynyt dataa, jonka avulla rajata kohderyhmää. Varteenotettavin lähde baarimestarei-

den sukupuoli -ja ikäjakaumasta löytyy Data USA:n sivuilta. Data USA:n mukaan noin puolet baa-

rimestareista Yhdysvalloissa on naisia ja puolet miehiä. Keskimääräinen baarimestarin ikä naisilla 

on 34 vuotta ja miehillä 35 vuotta (Data USA, 2017). Oletetaan, että tilastot ovat hyvin samanlaisia 

länsimaissa. Testaukset tulemme suorittamaan ystävillämme, jotka ovat 20-30 -vuotiaita naisia ja 

miehiä. 

 

 

5.2 Käytettävyystestaus 

Ensimmäisessä testissä testataan navigointi ja käytettävyys. Käytetään metodina vertailutestausta 

(eng. comparison testing) ja vertailukohteena on sovellus nimeltään ”My Cocktail Bar”. My Cocktail 

Bar on toiminnallisuuksiltaan hyvin samankaltainen sovellus kuin Drink It, joten oletetaan, että so-

vellus on sopiva vertailukohde. 

 

Tehtävät on suunniteltu samankaltaisiksi, jotta testauksesta saadaan luotettavaa dataa (katso liite 

1 ja 2). Testien mukaan Drink It -sovellus oli helppokäyttöisempi ja navigointi oli hieman helpompaa 

(katso liite 3 ja 4). My Cocktail Bar on laajempi sovellus, joka sisältää enemmän toiminnallisuuksia 

kuin Drink It, jonka vuoksi oletetaan, että navigointi on haastavampaa. Testien lopussa pyydettiin 

testaajilta parannusehdotuksia sovellukselle, mutta ehdotuksia ei tullut. Oletetaan, että navigointi 

ja käytettävyys ovat yksinkertaisia ja edetään käyttöliittymän miellyttävyys -testeihin.  
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5.3 Käyttöliittymän miellyttävyys -testaus 

Toisessa testissä testataan käyttöliittymän miellyttävyys. Testi järjestetään etänä johtuen korona 

pandemiasta, joten testaustilanne tulee olemaan hyvin yksinkertainen. Lähetetään sovellus apk-

tiedostona testiryhmälle ja linkki Google Forms -lomakkeeseen. Lomake (katso liite 5) sisältää 

kolme kysymystä, joihin testaaja vastaa oman mielipiteensä mukaan 1-5 arvosteluasteikolla.  

 

Testausta ennen sovelluksen käyttöliittymä seuraa suunniteltua tummaa teemaa väritykseltään ja 

on hyvin yksikertainen ulkonäöllisesti tarkoituksenmukaisesti. Halutaan erottua mahdollisesti seka-

laisemmista kilpailevista sovelluksista. 

 

Testiin osallistui 7 henkilöä joista 6 vastasi kaikkiin kysymyksiin. Testitulokset olivat positiiviset saa-

den myönteisteistä ja rakentavaa palautetta. Kommentteja (katso liite 6) tuli värivalinnoista, kuvien 

puutteesta ja nappien asettelusta. Sovellusta muokataan niin, että napit eivät peitä oleellista infor-

maatiota näytöltä ja lisätään grafiikkaa elävöittääkseen sovelluksen ulosantia. 

 

5.4 Bugi-testaus 

Kolmannessa testissä testataan virheet eli bugit. Kuten edellinen testi, tämäkin järjestetään etätes-

tinä johtuen maailmantilanteesta.  Uusin versio sovelluksesta lähetetään testiryhmälle ja sen yh-

teydessä linkki Google Forms -lomakkeeseen. Lomakkeesta löytyy tehtävä, jossa käyttäjän täytyy 

etsiä kolme drinkkiä ja niiden reseptit. Lomakkeeseen vastataan tekstimuodossa kertomalla mah-

dolliset virheet, joita testin aikana ilmestyy.  

 

Valitettavasti testiin osallistui hyvin pieni porukka (5) ihmistä. Bugi-testissä toivottiin isompaa mää-

rää testaajia, sillä bugien löytämisessä isompi määrä tarkoittaa parempia tuloksia. Palautteeksi 

saatiin vain yksi virhe. Androidissa valmiina ollut takaisin-painike vei aina edelliseen näyttöön, joka 

oli auki, eikä takaisin päänäyttöön, jonne käyttäjän mukaan on luontevampaa palata.  
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6 POHDINTA 

Tavoitteena oli luoda yksinkertainen sovellus, joka on käytettävyydeltään -ja visuaalisesti miellyt-

tävä. Sovellusta testattiin kolme kertaa monella eri laitteella ja testauksen tulokset olivat rakentavia 

ja positiivisia. Sovellus oli myös tarkoitus julkaista Google Play -kauppasivulla, mutta se jää vielä 

tulevaisuuteen, sillä sitä aiotaan vielä parannella ennen julkaisua.  

 

Aihe oli itse keksimä, joka antoi sisäistä motivaatiota toteuttaa, mutta siitä puuttui ulkoinen paine, 

jonka vuoksi opinnäytetyö ei valmistunut ajallaan. Aikataulutukseen vaikutti myös monet tekijät, 

jotka ei niinkään liity aiheeseen. Sovellusta luultavasti tullaan kehittämään jatkossa, sillä jatkokehi-

tysideoita syntyi matkan varrella runsaasti, mutta aika loppui. 

 

Erityisen hyvin toteutuksessa meni kommunikointi. Käyttöliittymän suunnittelijan ja ohjelmoijan 

kommunikointi on tärkeää, jotta vältetään turha työ. Työstimme sovellusta usein fyysisesti samassa 

paikassa tai sitten kommunikoiden Telegram -ja Discord -viestintäsovellusten kautta. 

 

Tämä oli ensimmäinen luomamme Android-sovellus, joten sovellusta tehtäessä opimme valtavasti 

tästä ohjelmointiympäristöstä. Android Studio oli yllättävän hankalakäyttöinen verrattuna Unity-ko-

kemukseen, mitä meiltä molemmilta löytyi. Android tarjoaa kuitenkin hyviä vinkkejä ja standardeja 

käyttöliittymän suunnitteluun heidän sivuillaan. Näitä ohjeita käyttäen löysimme nopeasti suunnit-

telumallit sovellukselle, ja sen vuoksi luultavasti testitkin osoittivat käyttäjien tyytyväisyyden. 

 

Tavoitteessa onnistuttiin mielestämme hyvin, sillä testien avulla saimme sovelluksesta käyttäjien 

mielestä visuaalisesti näyttävämmän ja miellyttävämmän käyttää. Uskon, että käyttöliittymä silti 

vaatii hieman enemmän grafiikkaa ja bugejakin olisi isommalla testausryhmällä löytynyt enemmän. 
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LIITE 1. MY COCKTAIL BAR KÄYTETTÄVYYDEN TEHTÄVÄT JA KYSYMYKSET 

 

Tehtävät (My Cocktail Bar): 

1. Etsi Irish Coffee resepti. 

a.   Palaa päävalikkoon.  

2. Valitse Gin, Tonic, Lime ja Ice, kerro minkä reseptin näet päävalikossa ylimmäisenä. 

3. Lisää Mimosa suosikkeihin ja etsi se sitten ”Favorite cocktails” välilehdestä.  

a.   Palaa päävalikkoon.  

 

 1 2 3 4 5 

Kuinka helppoja tehtävät mielestäsi oli?      

Kuinka helposti löysit reseptit?      

Oliko sovelluksessa navigointi mielestäsi helppoa?      
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LIITE 2. DRINK IT KÄYTETTÄVYYDEN TEHTÄVÄT JA KYSYMYKSET 

 

Tehtävät (Drink It): 

1. Etsi Bloody Mary resepti. 

a.   Palaa päävalikkoon.  

2. Valitse Gin ja Tonic, kerro minkä seuraavista resepteistä sait vastaukseksi. 

a.   Palaa päävalikkoon.  

3. Etsi suosikkiresepti suosikkiesi kautta.  

a.   Palaa päävalikkoon.  

 1 2 3 4 5 

Kuinka helppoja tehtävät mielestäsi oli?      

Kuinka helposti löysit reseptit?      

Oliko sovelluksessa navigointi mielestäsi helppoa?      
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LIITE 3. MY COCKTAIL BAR KÄYTETTÄVYYSTESTAUKSEN TULOKSET  

 

 

 

 

 

0
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5

1 2 3 4 5

Kuinka helppoja tehtävät mielestäsi oli?

0
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1 2 3 4 5

Kuinka helposti löysit reseptit?

0
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1 2 3 4 5

Oliko sovelluksessa navigointi mielestäsi helppoa?



  

27 

LIITE 4. DRINK IT KÄYTETTÄVYYSTESTAUKSEN TULOKSET 
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Kuinka helppoja tehtävät mielestäsi oli?
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Oliko sovelluksessa navigointi mielestäsi 
helppoa?
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LIITE 5. DRINK IT KÄYTTÖLIITTYMÄN MIELLYTTÄVYYS -TESTI 

Drink It 

Käyttöliittymätestaus 

*Pakollinen 

 

Kuinka miellyttävät värit olivat aplikaatiossa? * 

1. epämiellyttävät 

2. vähän epämiellyttävä 

3. neutraali 

4. vähän miellyttävä 

5. erittäin miellyttävä 

 

Kuinka arvioisit painikkeiden sijainnin käyttöliittymässä? * 

1. aivan väärässä paikassa 

2. hieman väärässä paikassa 

3. neutraali 

4. hyvin sijoitettu 

5. todella hyvin sijoitettu 

 

Oliko käyttöliittymä yhdenmukainen värivalinnoissa ja navigoinnissa? * 

1. ei ollenkaan 

2. vähän 

3. neutraali 

4. oli hieman 

5. erittäin 

 

Mitä käyttöliittymä kaipaa? 
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LIITE 6. DRINK IT KÄYTTÖLIITTYMÄN MIELLYTTÄVYYS -TESTIN TULOKSET 
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Mitä käyttöliittymä kaipaa? 

6 responses 

 

TESTAAJA 1: Ei nyt yhtäkkiä mitään. Käyttöliittymä on hyvin yksinkertainen ja sel-

keä. 

 

TESTAAJA 2: "Surprise me" toiminto, jos ei keksi mitä juo 

 

TESTAAJA 3: Ei mitään. 

 

TESTAAJA 4: Värejä lisää, esim listojen taustalle. Jokainen painike voisi olle eri väri-

nen.  

 

TESTAAJA 5: Oranssi pistää liikaa silmään + sitä väriä ei näy muualla. Next nappula 

peittää listan pohjalla valinnan. 

 

Kuva drinkistä 

 


