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1 Johdanto 

1.1 Opinnäytetyön tausta 

Dashboardeja on monia erilaisia ja ne vaihtelevat toimialasta ja käyttökohteesta riippuen. 

Tämän opinnäytetyön kontekstissa dashboard on yritysten tietojärjestelmissä oleva graafi-

nen käyttöliittymä, joka esittää kootusti liiketoiminnan kannalta olennaista tietoa. Datan 

määrän lisääntyessä on myös dashboardin merkitys kasvanut. Suuren datamäärän saatta-

minen helposti lähestyttävään muotoon on noussut ajankohtaiseksi haasteeksi, kun orga-

nisaatioilla on tarve hyödyntää dataa päätöksenteossa. Dashboard mahdollistaa tiedon 

esittämisen nopeasti, selkeästi ja ymmärrettävästi eri sidosryhmille. Jotta suuresta data-

määrästä päästään dashboardissa näkyviin tärkeisiin avainlukuihin, on dashboardin suun-

nitteluun kiinnitettävä erityistä huomioita. Tehokkaan dashboardin kehittäminen vaatii pa-

neutumista käyttäjiin sekä hyviin suunnittelukäytäntöihin. 

Dashboardissa dataa voidaan analysoida ketterästi. Perinteisissä Excel-taulukoissa ja  

-raporteissa datan tulkinta on hitaampaa ja vertailu hankalaa. Dashboard mahdollistaa tär-

keän tiedon saavuttamisen yhdellä vilkaisulla. Tämän voidaan nähdä nopeuttavan ja paran-

tavan päätöksentekoa, kun tieto kulkee esteettä avainhenkilöiden välillä. Tiedon pohjalta 

tehtävä päätöksenteko on oleellista kaikilla toimialoilla. Erilaisia dashboard-tyyppejä onkin 

kehitetty vastaamaan toimialojen tarpeisiin. 

Dashboardien tyyli on muuttunut ajan saatossa, ja nykypäivänä huomioidaan käyttäjän ko-

kemus paremmin. Myös visuaalisuuteen kiinnitetään enemmän huomiota toimintojen 

ohella. Vuoden 2023 dashboard-suunnittelun trendeissä on nähtävissä datavisualisoinnin 

lisääntyminen, minkä ansiosta datasta tulee helpommin tulkittavaa, ja esimerkiksi ongelmat 

voidaan havaita paremmin (Gunasekaran 2023). Myös dashboardin muokattavuus on li-

sääntynyt. Käyttäjä voi säätää dashboardin vastaamaan omia tarpeitaan. Tämä vaikuttaa 

käytön mielekkyyteen sekä luo edellytyksiä sitoutuneeseen käyttöön.  

Dashboard on moderni työkalu, jota voidaan hyödyntää myös markkinoinnin raportoinnissa. 

Dashboardin tunnettuja etuja ovat sen nopeus ja vertailun mahdollistaminen. Kun hallinnoi-

tavia markkinointikohteita on kymmeniä, ellei jopa satoja, voidaan dashboardin avulla ra-

portoida tehokkaasti nykytilanne ja suunnitella sopivat jatkotoimenpiteet.  

Tässä opinnäytetyössä kehitetään dashboard Goland Group Oy:n (myöhemmin Goland) 

uuteen asiakkuudenhallintajärjestelmään (myöhemmin CRM-järjestelmä). Kehitteillä ole-

van CRM-järjestelmän avulla Goland pystyy tarjoamaan asiakkailleen työkaluja kiinteistö-

varallisuuden markkinoinnin tarkasteluun, analysointiin ja suunnitteluun. Opinnäytetyö 
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keskittyy selvittämään millainen dashboard palvelee parhaiten Golandin asiakkaita markki-

noinnin hallinnoinnissa. Lisäksi työssä tutkitaan millaisia dashboard-suunnittelun hyviä käy-

täntöjä on olemassa ja mitä datavisualisoinnin keinoja on käytettävissä. Golandin dashboar-

dissa halutaan esittää oleellista tietoa priorisoidusti ja ajantasaisesti. Tehokas dashboard 

helpottaa ja nopeuttaa Golandin asiakkaan markkinoinnin seurantaa, luo lisäarvoa ja vah-

vistaa asiakassuhdetta Golandiin. Lisäksi opinnäytetyö tehostaa osaltaan Golandin rapor-

tointikäytäntöä ja mahdollistaa uudenlaisen tiedon esittämisen asiakkaille kehitettävän 

CRM-järjestelmän myötä.  

1.2 Goland Group 

Goland tarjoaa online-markkinointiratkaisuja kiinteistöalalle ja on erikoistunut toimitilamark-

kinointiin. Golandin asiakkaita ovat muun muassa suuret kiinteistösijoitusyhtiöt kuten Man-

datum Asset Management. Goland suunnittelee sekä toteuttaa asiakkaidensa kiinteistöille 

ja toimitiloille markkinointiratkaisuja mainoksista web-sivustoihin. Lisäksi Goland operoi 

omaa kaupallista kiinteistöportaaliaan nimeltä Tiloja.fi, jonka kautta asiakkaat voivat mark-

kinoida vuokrattavia ja myytäviä toimitiloja. (Laurikainen 2021.) 

Goland on Suomessa merkittävä toimija toimitilamarkkinoinnissa, eivätkä kilpailijat tarjoa 

tällä hetkellä kokonaisvaltaisia ratkaisuja kiinteistövarallisuuden markkinoinnin hallintaan. 

Uusi CRM-järjestelmä voi näin ollen luoda Golandille merkittävän kilpailuedun. (Laurikainen 

2021.) 

1.3 Lähtökohdat ja tutkimuskysymykset 

Golandin uudesta CRM-järjestelmästä on aikoinaan tehnyt ensimmäiset luonnokset palve-

lumuotoilutoimisto Palmu (nykyinen Solita). He suunnittelivat palveluun alustavan visuaali-

sen ilmeen sekä luonnokset pilvipalvelun kokonaisrakenteesta. (Laurikainen 2021.) Opin-

näytetyössä hyödynnetään tätä materiaalia suunniteltaessa dashboardin rakennetta ja ul-

konäköä. Suunnittelua ohjaavat dashboard-suunnittelun hyvät käytännöt, datavisualisoin-

nin menetelmät sekä loppukäyttäjiltä kerätty tieto.  Lisäksi työssä hyödynnetään Golandin 

vuosien saatossa keräämiä asiakaspalautteita palveluihin liittyen.  

Golandin kehitettävän CRM-järjestelmän laajuuden vuoksi opinnäytetyö rajautuu asiakkaan 

dashboard-näkymään tietokoneen tai kannettavan näyttökoossa. Dashboardissa asiakas 

saa vaivattomasti kokonaiskuvan kiinteistövarallisuutensa markkinoinnin tilanteesta. 

Dashboard on osa monipuolista CRM-järjestelmää, jossa asiakas voi syventyä eri aihealu-

eisiin. Tutkimuksen keskiössä ovat Golandin asiakkaiden tarpeet, ja tulevan dashboardin 

käyttäjiä osallistetaan kehitykseen haastatteluiden ja testauksen avulla. 
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Päätutkimuskysymys, johon tässä työssä pyritään vastaamaan on: 

Millainen dashboard palvelee parhaiten Golandin asiakkaita markkinoinnin seu-

rannassa ja suunnittelussa? 

Jotta voidaan vastata päätutkimuskysymykseen, vastataan ensin apututkimuskysymyk-

seen, joka on: 

Mitkä dashboardin sisällöt ovat tärkeitä Golandin asiakkaille? 

1.4 Lähestymistavat 

Opinnäytetyön lähestymistapana on konstruktiivinen tutkimus. Se sopii lähestymistavaksi 

kehittämistehtäviin, joissa on tarkoitus luoda konkreettinen tuote tai palvelu, joka synnyttää 

käytännön hyötyä liiketoimintaan. Tutkimuksessa on tavoitteena olemassa olevan teoreet-

tisen tiedon sekä kerättävän empiirisen tiedon pohjalta luoda konstruktio eli rakenne, joka 

tuo ratkaisun käytännön ongelmaan sekä uutta tietoa tiedeyhteisöön. (Ojasalo ym. 2015, 

65–66.)  

Konstruktiivisessa tutkimuksessa on tavoitteena tosielämään vaikuttaminen ja asioiden 

muuttaminen. Metodi pohjaa pragmaattiseen filosofiaan, jossa analysoimalla käytäntöä, 

mikä toimii tai ei toimi, tuotetaan teoreettista kontribuutiota. (Lukka 2001.) 

Konstruktiivisen tutkimuksen prosessissa korostuu eri vaiheiden dokumentointi. Ratkaisun 

laatiminen vaatii teoreettisia perusteluita ja ideoita testataan matalalla kynnyksellä innova-

tiiviselle kehittämiselle tyypillisesti. Tutkimusprosessin loppupuolella kehitettyä ratkaisua 

testataan ja peilataan teoriaan. (Ojasalo ym. 2015, 67.) Lukka (2001) huomauttaa, että tut-

kimusotteen ydinpiirteisiin kuuluu se, että tutkija sekä käyttäjät kehittävät konstruktiota yh-

teistyössä, minkä seurauksena prosessiin kuuluu kokemuksellista oppimista.  

Konstruktiivisen tutkimusotteen kanssa samankaltainen on suunnittelutieteen tutkimusote. 

Suunnittelutieteen tutkimusotetta voidaan hyödyntää konkreettiseen ratkaisuun tähtää-

vässä suunnittelutyössä. Suunnittelutyössä sovelletaan yleensä ennestään tunnettuja rat-

kaisuja uusiin olosuhteisiin. Tehtyjä valintoja arvioidaan testauksen avulla ja vertaamalla 

tuloksia tavoitteisiin. Suunnittelun tuotoksena syntyvä konstruktio voi tuottaa tieteellistä ar-

voa edustamalla uudenlaista ratkaisua, mutta myös tavanomainen ja tyypillinen ratkaisu voi 

olla merkityksellinen, jos tuloksia voidaan hyödyntää jossain toisessa kehitysprojektissa. 

(Jokinen 2021.) 
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Konstruktiivinen lähestymistapa sopii tähän opinnäytetyöhön, koska tavoitteena on luoda 

konkreettinen tuote Golandin asiakkaiden toimitilamarkkinoinnin seurantaan ja suunnitte-

luun. Kehitettävässä dashboardissa pyritään yhdistämään käyttäjien tarpeet sekä olemassa 

oleva tieto dashboard-suunnittelun hyvistä käytännöistä.  

Suunnitteluprosessia lähestytään tässä työssä ihmiskeskeisen suunnittelun lähtökohdista, 

jossa pyritään varmistamaan, että käyttöliittymä vastaa ihmisten tarpeisiin. Tarkkailu, ide-

ointi, kokeilu ja testaus ovat ihmiskeskeinen suunnittelun periaatteita, joita toistetaan sykli-

sesti paremman ymmärryksen ja halutun lopputuloksen saavuttamiseksi. (Norman 2013, 

221–222.)  

Muotoiluajattelua käytetään tässä työssä, koska se luo alustan innovoivalle kehittämiselle. 

Muotoiluajattelu (Design thinking) on ihmislähtöinen lähestymistapa innovointiin, jossa hyö-

dynnetään erilaisia suunnittelutyökaluja ihmisten tarpeiden, teknologian mahdollisuuksien 

ja liiketoiminnan vaatimuksien integroimiseen kehitystyössä. (IDEO.)  

Muotoiluajattelun malli jakautuu kolmeen pääalueeseen, jotka ovat ymmärryksen saavutta-

minen, vaihtoehtojen tutkiminen ja konkreettinen toteuttaminen. Nämä jakautuvat edelleen 

pienempiin osa-alueisiin, jotka ovat eläytyminen, määrittely, ideointi, kokeilu, testaaminen 

ja toteutus. Jokaisen vaiheen on tarkoitus olla iteratiivinen ja syklinen, ja vaiheissa voidaan 

palata taaksepäin. Toiston avulla varmistetaan, että kunkin vaiheen tulos on riittävän hyvä 

toimiakseen ohjaavana periaatteena loppuprosessin ajan. (Gibbons 2016.) 

Muotoiluajattelu hyödyntää ihmislähtöistä suunnittelua, joka pyrkii varmistamaan, että rat-

kaistaan oikeaa ongelmaa ja kehitetään ratkaisua ihmisten tarpeisiin. Näiden kahden suun-

nittelun pääperiaatteen pohjalta on syntynyt Tuplatimantti niminen suunnitteluprosessin 

malli. (Norman 2013, 219–220.)  

Tuplatimantti (double diamond) on visuaalinen esitys suunnittelu- ja innovointiprosessista, 

jossa kuvataan kehitysprosessin eri vaiheet (Kuva 1). Tuplatimantti muodostuu kahdesta 

timantista, joista ensimmäinen keskittyy ongelman määrittämiseen ja toinen ratkaisun luo-

miseen. Tuplatimanttimallissa on neljä vaihetta: Löydä, Määritä, Kehitä ja Toimita. (Design 

Council 2023.) 

Löydä (Discover): Ensimmäisessä vaiheessa vietetään aikaa ja keskustellaan ihmisten 

kanssa, joita ongelma koskettaa. Tarkoitus on olettamisen sijaan löytää todellinen ongelma. 

(Design Council 2019.) 

Määritä (Define): Toisessa vaiheessa ensimmäisestä vaiheesta kerättyjen näkemysten 

avulla voidaan punnita olemassa olevaa ongelmaa ja tarkentaa sen määrittelyä. (Design 

Council 2019.) 
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Kehitä (Develop): Kolmannessa vaiheessa pyritään rohkeasti löytämään erilaisia ratkaisuja 

selkeästi määriteltyyn ongelmaan, etsimään inspiraatiota muualta ja työskentelemään yh-

teistyössä erilaisten ihmisten kanssa. (Design Council 2019.) 

Toimita (Deliver): Viimeisessä vaiheessa testataan eri ratkaisuja pienessä mittakaavassa, 

hylätään toimimattomat ja jatkokehitetään toimivia. (Design Council 2019.) 

 

 

Kuva 1. Tuplatimanttimalli (Elmansy 2021) 

 

Tuplatimantin periaatteisiin kuuluu ihmisten asettaminen suunnittelun keskiöön. Suunnitte-

luprosessissa tulisi lisäksi työskennellä monialaisesti yhteistyössä sekä kommunikoida vi-

suaalisesti ja inklusiivisesti tiimin jäsenten kanssa. Yksi pääperiaate onnistuneen ratkaisun 

luomisessa on iteratiivinen prosessi, joka katsoo taaksepäin, parantaa ja kehittää syklisesti. 

(Design Council 2019.)  

Suunnitteluprosessissa hyödynnetään Tuplatimanttimallia. Dashboardin haasteisiin ja mah-

dollisuuksiin tutustutaan mahdollisimman laaja-alaisesti. Käyttäjiä osallistetaan suunnittelu-

työhön, ja suunnittelussa pyritään kehittämään rohkeasti erilaisia ratkaisumalleja.  Ensim-

mäistä prototyyppiä testataan käyttäjillä jatkokehitystä varten. Suunnittelun punaisena lan-

kana noudatetaan Tuplatimantin periaatetta: ensin laajennetaan näkemystä vaihtoehdoista 

ja sitten supistetaan näkemystä kohti ratkaisua. 
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2 Menetelmät 

2.1 Aineistonkeruumenetelmät 

Tässä opinnäytetyössä tutkitaan millainen dashboard palvelee parhaiten Golandin asiak-

kaita, kun he seuraavat ja suunnittelevat kiinteistövarallisuutensa markkinointia. Teoriatieto 

dashboard-suunnittelusta auttaa kehittämään tehokasta tuotetta. Osallistamalla lisäksi 

käyttäjiä kehitykseen saadaan ensi käden tietoa siitä, mitkä ovat Golandin asiakkaiden tar-

peet ja toiveet. Näiden tavoitteiden pohjalta valittiin aineistonkeruumenetelmät, joiden 

avulla pyritään muodostamaan kattava käsitys asiakkaiden tarpeista sekä vastaamaan tut-

kimuskysymyksiin. Taulukossa 1 on esitetty tutkimuksessa käytetyt menetelmät ja tutkimus-

kysymysten osat, joihin menetelmillä haetaan vastausta.  

 

MENETELMÄ 
TUTKIMUSKYSYMYKSIEN OSAT, 
JOIHIN PYRITÄÄN VASTAAMAAN 

TUTKIMUSKYSYMYKSET 

Haastattelut Millaista raportointia asiakas kaipaa ja 
arvostaa? 

Mitä asioita asiakas haluaa seurata 
markkinoinnista? 

Millainen dashboard on asiakkaan 
mielestä hyvä? 

Millainen dashboard palvelee par-
haiten Golandin asiakkaita mark-
kinoinnin seurannassa ja suunnit-
telussa?  
 
Mitkä dashboardin sisällöt ovat 
tärkeitä Golandin asiakkaille? 

Korttien lajittelu Mitkä dashboardin sisällöt ovat tärkeitä 
ja oleellisia asiakkaille? 

Mitkä dashboardin sisällöt ovat 
tärkeitä Golandin asiakkaille? 

Vertaisarviointi Millaisia dashboard ratkaisuja muut 
ovat kehittäneet vastaavanlaisiin tar-
peisiin? 

Millaisia dashboardeja tällä hetkellä 
suunnitellaan? 

Mistä suositut dashboard-ratkaisut 
koostuvat? 

Millainen dashboard palvelee par-
haiten Golandin asiakkaita mark-
kinoinnin seurannassa ja suunnit-
telussa? 

Käytettävyys-
testaus 

Millaisena asiakas kokee dashboardin 
käytön? 

Palveleeko dashboard asiakkaan tar-
peita? 

Miten asiakas haluaa käyttää 
dashboardia? 

Millainen dashboard palvelee par-
haiten Golandin asiakkaita mark-
kinoinnin seurannassa ja suunnit-
telussa? 

Taulukko 1. Aineistonkeruumenetelmät ja tutkimuskysymyksien osat, joihin menetelmillä 

pyritään vastaamaan 
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Kehitystyössä kannattaa hyödyntää eri menetelmien parhaat puolet. Käyttämällä menetel-

miä monipuolisesti voidaan saavuttaa parempi ja rikkaampi käsitys aiheesta. (Nielsen 

2010.) Tutkimukseen valittiin menetelmät, joiden avulla pystytään saavuttamaan ymmärrys 

Golandin asiakkaiden mieltymyksistä sekä tiedostamattomista tarpeista. 

2.1.1 Haastattelut 

Haastatteluissa selvitetään millaista raportointia asiakas kaipaa ja arvostaa, mitä asioita 

asiakas haluaa seurata markkinoinnista sekä millainen dashboard on asiakkaan mielestä 

hyvä. Haastattelumenetelmän valintaan vaikutti se, millä menetelmällä voitaisiin saada 

mahdollisimman syvällisesti tietoa edellä mainituista aiheista. 

Haastattelu on joustava menetelmä, joka mahdollistaa ennalta suunniteltujen kysymysten 

lisäksi syventymisen haastattelutilanteessa ilmenneisiin asioihin. Haastateltava voi tuoda 

esille itseä koskevia asioita mahdollisimman vapaasti ja luoda merkityksiä, joita haastatte-

lijan on voinut olla vaikea ennalta määritellä. (Hirsjärvi & Hurme 2006, 34–35.)  

Haastattelumenetelmiä on erilaisia, ja sopivan menetelmän valintaan vaikuttaa se, millaista 

tietoa tarvitaan. Haastattelulla voidaan selventää tai syventää asioita, ja useimmiten on kan-

nattavaa käyttää haastattelun rinnalla muita menetelmiä, sillä menetelmät tukevat toisiaan. 

(Ojasalo 2015, 106.) 

Nielsenin (2010) mukaan haastattelut ovat hyödyllisiä, kun halutaan kartoittaa käyttäjien 

yleisiä ajatuksia tai asenteita tiettyä asiaa kohtaan. Kun halutaan tarkempaa ja yksityiskoh-

taisempaa tietoa tuotteesta, kannattaa suosia käyttäjätestausta ja sen tukena haastattelua. 

Testaustilanteessa tehtävällä haastattelulla saadaan tietoa asioista, joita testaaja ei välttä-

mättä muistaisi ja osaisi tuoda esille testaustilanteen ulkopuolella.  

Hirsjärven & Hurmeen (2006, 47–48) mukaan puolistrukturoitu teemahaastattelu luo haas-

tattelulle raamit tiettyjen teemojen ympärille. Kaikkien haastateltavien kanssa keskustellaan 

samoista aihealueista, mutta teemahaastattelu ei ota kantaa siihen kuinka syvälle aiheessa 

mennään. Kysymysten muodon ja järjestyksen ei tarvitse olla kaikille täysin sama vaan 

haastattelijan on mahdollista keskittyä aihepiirin sisällä nouseviin asioihin kunkin haastatel-

tavan kanssa yksilöllisesti. Teemahaastattelu pyrkii tuomaan haastateltavien äänet kuulu-

viin, ja antamaan keskeisen tilan ihmisten muodostamille tulkinnoille ja merkityksille asi-

oista.  

Tässä opinnäytetyössä käytetään puolistrukturoitua teemahaastattelua, jonka avulla kartoi-

tetaan asiakkaiden ja markkinointiasiantuntijoiden näkemyksiä dashboardista, sen toimin-

noista ja sisällöstä. Haastatteluun valitaan erilaisissa rooleissa työskenteleviä ihmisiä, jotta 
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saadaan monipuolisesti vastauksia ja ajatuksia tutkittavasta aiheesta. Teemahaastattelu 

valikoitui menetelmäksi, koska se mahdollistaa vapaan ja syvällisen keskustelun haastatel-

tavien kanssa, mutta rajaa aihealueen tietyn teeman ympärille. Haastatelluilla henkilöillä on 

työrooliensa johdosta erilaiset näkökannat tutkimusaiheeseen, minkä vuoksi kysymysten 

muoto ja keskustelun kulku muotoutuvat yksilöllisesti. 

2.1.2 Korttien lajittelu 

Korttien lajittelu -menetelmää voidaan hyödyntää käyttökokemuksen suunnittelun apuna. 

Menetelmän avulla pyritään selvittämään käyttäjien mieltymyksiä informaation hierarkki-

sesta jäsentelystä. Korttien lajittelun avulla saadaan selville mikä on käyttäjälle merkityksel-

listä, ja selvennetään tai vahvistetaan ajatuksia suunnitteluprosessin alkuvaiheessa. (Vi-

socky O’Grady 2017, 74; 80.) IDEO.org suunnittelustudion Design Kitissä kerrotaan, että 

menetelmän tarkoitus on toimia luovan suunnitteluprosessin inspiraationa ja ohjaajana 

(IDEO). 

Korttien lajittelu -tehtävällä tutkitaan mitkä dashboardin sisällöt ovat asiakkaille tärkeitä ja 

oleellisia. Menetelmällä pyritään selvittämään eri sidosryhmien näkemyksiä informaation 

jäsentelystä dashboardissa. Menetelmä valikoitui käytettäväksi, koska se tuo haastatelta-

valle konkreettisesti näkyväksi mistä osista dashboard voisi muodostua, mutta jättää hä-

nelle myös tilaa täydentää ja muokata esivalittuja sisältöjä. Korttien lajittelun toivotaan syn-

nyttävän keskustelua dashboardissa esitettävän informaation luonteesta, ja tuovan esille 

sidosryhmien mieltymykset ja prioriteettijärjestyksen informaatioon liittyen. 

Menetelmässä korteille kirjataan eri sisältöjä ja käyttäjää pyydetään järjestämään kortit hä-

nelle mieleiseen järjestykseen. Suunnittelija voi kertoa järjestykselle kontekstin tai jättää 

sen avoimeksi. Nimettyjen korttien lisäksi on hyvä varata esille tyhjiä kortteja, joita käyttäjä 

voi tarpeen tullen täyttää. (Design Kit.)  

Lajittelu voidaan suorittaa avoimena lajitteluna, jolloin käyttäjä ryhmittelee kortteja vapaasti 

itse nimeämiinsä ryhmiin tai suljettuna lajitteluna, jolloin käyttäjää pyydetään lajittelemaan 

kortteja valmiiksi nimettyihin kategorioihin. Avoimella lajittelulla saadaan tietoa, miten ihmi-

set jäsentelevät informaatiota ja mitkä sisällöt tai toiminnot ovat heille tärkeitä. Suljetulla 

lajittelulla pystytään enemmän vahvistamaan jo olemassa olevia ajatuksia ja löydöksiä. La-

jittelun jälkeen käydään keskustelua luodusta järjestyksestä ja valinnoista sen takana (De-

sign Kit). Menetelmän avulla voidaan tuoda näkyväksi eri sidosryhmien näkemykset ja muo-

dostaa yhteisymmärrys aiheesta. (Visocky O’Grady 2017, 80.) 

Tässä työssä hyödynnetään menetelmän suljettua lajittelua, jossa haastateltuja pyydetään 

lajittelemaan kortit valmiiksi nimettyihin kategorioihin. Nimetyillä kategorioilla pystytään 
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ohjaamaan haastateltu pohtimaan annettuja kortteja halutulta näkökannalta, ja selvittä-

mään dashboard-aiheiden merkityksiä. 

2.1.3 Vertaisarviointi 

Vertaisarvioinnilla tutkitaan millaisia dashboard-ratkaisuja muut ovat kehittäneet vastaavan-

laisiin tarpeisin, millaisia dashboardeja tällä hetkellä suunnitellaan ja mistä suositut 

dashboard-ratkaisut koostuvat.  

Vertaisarviointi on menetelmä, jossa tutkitaan menestyvien tekijöiden toimintaa vertailun 

kautta. Menetelmän avulla pyritään hankkimaan tietoa ja ottamaan käyttöön muualla hy-

väksi havaittuja toimintatapoja. Kun oma kehittämistä kaipaava kohde on tunnistettu, vali-

taan vertailukumppani, jolla kyseinen asia toimii paremmin tai jolla on hyvä maine. Tämän 

jälkeen kerätään tietoa, kuinka vertailukumppani mahdollistaa onnistumisensa. Apuna voi-

daan käyttää esimerkiksi tiedonhankintaa internetistä sekä vierailuja vertailtavassa organi-

saatiossa. Kerättyä tietoa tulkitaan kriittisesti ja luovasti, jonka jälkeen suunnitellaan, miten 

sitä sovelletaan omaan kehityskohteeseen. (Ojasalo ym. 2015, 186.) 

Tässä työssä vertaisarvioinnin avulla tutkitaan dashboardeja, jotka ovat suosittuja käyttäjien 

keskuudessa ja joiden hyvä suunnittelu on tullut noteeratuksi. Vertaisarvioinnin avulla pyri-

tään löytämään dashboardeja yhdistäviä piirteitä sekä hyviä käytäntöjä, joita kannattaisi so-

veltaa tähän työhön. Menetelmä valikoitui käytettäväksi, koska se mahdollistaa suosittujen 

tai noteerattujen dashboardien tutkimisen ja vertailun rinnakkain.  

2.1.4 Prototyypin käytettävyystestaus  

Käytettävyystestauksen avulla tutkitaan millaisena asiakas kokee dashboardin käytön, pal-

veleeko se asiakkaan tarpeita ja miten asiakas haluaa käyttää dashboardia. Käytettävyys-

testauksella myös validoidaan suunnittelussa tehtyjä ratkaisuja sekä etsitään ongelmakoh-

tia ja jatkokehitystä kaipaavia aiheita. 

Käytettävyystestauksessa arvioidaan käyttäjän suorittamia tehtäviä käyttöliittymässä ja teh-

dään empiirisiä havaintoja siitä, kuinka käyttöliittymän käytettävyyttä voitaisiin parantaa. 

Käytettävyystestauksissa käytetään yleensä Ääneen ajattelu -menetelmää, jossa käyttäjä 

kertoo tehtävää tehdessä ääneen ajatuksensa ja päätelmänsä toimistaan. (Martin & Ha-

nington 2012, 432.) 

Käytettävyystestauksella voidaan tunnistaa ongelmakohtia, löytää kehityskohteita sekä op-

pia kohdekäyttäjän käyttäytymisestä ja mieltymyksistä. Testaus muodostuu testauksen te-

kijästä, joka suorittaa ennalta määriteltyjä tehtäviä käyttöliittymässä, sekä testin 
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toteuttajasta, joka tarkkailee testiä ja tekee havaintoja. Testauksen tehtävät ovat toimintoja 

ja tapahtumia, joita käyttäjä voisi tositilanteessa tehdä käyttöliittymässä. Testaukseen osal-

listuvien henkilöiden tulisi olla tuotteen todellisia käyttäjiä tai edustaa henkilöä, jolla on läh-

tökohtaisesti samat tarpeet kuin kohderyhmällä. (Moran 2019.) 

Käytettävyystestaus voi olla kvalitatiivista tai kvantitatiivista. Kvalitatiivinen eli laadullinen 

käytettävyystestaus keskittyy keräämään havaintoja ja löydöksiä siitä, kuinka ihmiset käyt-

tävät tuotetta. Kvalitatiivinen testaus sopiikin parhaiten havaitsemaan käyttökokemuksen 

ongelmia. Kvantitatiivinen eli määrällinen käytettävyystestaus keskittyy käyttökokemusta 

kuvaavien mittareiden keräämiseen. Käytetyimpiä mittareita ovat tehtävän onnistuminen ja 

tehtävän tekemiseen käytetty aika. Käytettävyystestaukseen osallistuvien henkilöiden so-

piva määrää vaihtelee, mutta tyypillisesti kvalitatiivisessa tutkimuksessa viiden testihenkilön 

avulla löydetään suurin osa tuotteen ongelmista. (Moran 2019.) 

Tässä opinnäytetyössä käytetään laadullista käytettävyystestausta dashboard-prototyypin 

testaukseen, koska kerätään tietoa siitä, kuinka käyttäjät käyttävät dashboardia ja millai-

sena he kokevat käytön.  

2.2 Aineistojen käsittely ja analyysimenetelmät 

Aineistojen käsittelyyn ja analyysimenetelmien valintaan vaikuttivat tutkimukselle valitut ai-

neistonkeruumenetelmät.  Taulukossa 2 on esitetty kullekin kerättävälle aineistolle valitut 

käsittelytavat sekä analyysimenetelmät.  

 

AINEISTO AINEISTON KÄSITTELYTAPA JA ANALYYSIMENETELMÄ 

Haastatteluaineisto Päätelmät suoraan aineistosta 

Teemoittelu ja yhteyksien tarkastelu 

Korttien lajittelu -tehtävän 
aineisto 

Teemoittelu ja yhteyksien tarkastelu 

Vertaisarvioinnin aineisto Samankaltaisuuksien tarkastelu, vertailu olemassa olevaan teo-
riaan 

Käytettävyystestauksen 
tuottama aineisto 

Heuristinen arviointi 

Havaintojen teemoittelu ja yhteyksien tarkastelu 

Taulukko 2. Aineistojen käsittelytavat ja analyysimenetelmät 
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2.2.1 Aineiston purkumenetelmä 

Tallennettu haastatteluaineisto voidaan purkaa periaatteessa kahdella tapaa: puhtaaksi kir-

joittamalla tekstimuotoon eli litteroimalla tai tekemällä päätelmiä ja teemojen koodaamista 

suoraan tallennetusta aineistosta. Menetelmänä suoraan aineistosta päätelmien tekemistä 

voidaan käyttää silloin, kun haastateltavia on muutama ja haastatteluiden kesto ei ole pitkä. 

Kun haastatteluja ei pureta sanatarkasti, on tärkeää, että aineiston käsittelee haastattelija 

itse. Hänellä on paras tuntemus aineistosta ja kyky tunnistaa teema-alueet helposti. Ai-

neisto luokitellaan teemoittain, jonka jälkeen sitä aletaan analysoimaan edelleen. (Hirsjärvi 

& Hurme 2006, 138–142.) 

Tässä opinnäytetyössä luokitellaan teemoja suoraan aineistosta, koska haastateltavia oli 

neljä henkilöä, ja haastattelut kestivät keskimäärin 30–60 minuuttia. Aineiston kohtalaisen 

koon vuoksi päätelmien teko suoraan aineistosta on mahdollista.  

2.2.2 Teemoittelu 

Teemoittelussa tarkastellaan aineistosta esiin nousevia piirteitä, jotka ovat yhteisiä usealle 

haastateltavalle. Muodostuvat teemat voivat pohjautua teemahaastattelun teemoihin, mutta 

usein esille nousee myös uusia, ennalta määrittelemättömiä teemoja. Teemoittelussa tutki-

jan tulkinta haastateltujen sanomisesta vaikuttaa analyysista nouseviin teemoihin. (Hirsjärvi 

& Hurme 2006, 173.) 

Tässä opinnäytetyössä käytetään teemoittelua analysoitaessa haastatteluja, korttien lajit-

telu -tehtäviä sekä käytettävyystestauksia. Teemoittelun avulla pystytään tunnistamaan 

esiin nousevat aihealueet ja muodostamaan kokonaisuuksia, jotka olisi hyvä huomioida 

dashboardin suunnittelussa. 

2.2.3 Yhteyksien tarkastelu 

Aineiston yhteyksien tarkastelu on olennainen osa analyysia. Ilman yhteyksien tarkastelua 

analyysistä tulee useimmiten pinnallinen (Ojasalo ym. 2015, 111). Laadullisessa analyy-

sissa yhteyksien avulla pyritään ymmärtämään tutkittavaa aihetta monipuolisesti ja kehittä-

mään teoreettinen malli, johon luokiteltu aineisto sijoittuu. Yhteyksiä voidaan tarkastella mo-

nilla eri tavoilla. Yksi tavoista on tyypittely, jossa pyritään ryhmittelemään tapauksia tiettyjen 

piirteiden mukaan. Ryhmittelyssä etsitään esiintyvien asioiden välillä samankaltaisuuksia 

tai säännönmukaisuutta. (Hirsjärvi & Hurme 2006, 149–150; 174.)  

Tässä opinnäytetyössä tarkastellaan säännönmukaisuuksia koko kerätystä aineistosta. Yh-

teyksien avulla pyritään muodostamaan kokonaiskuva siitä, millainen dashboard palvelee 
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parhaiten Golandin asiakkaiden tarpeita sekä löytämään samankaltaisuuksia jo olemassa 

olevan tiedon ja tutkimuksessa tehtyjen havaintojen välillä. 

2.2.4 Heuristinen arviointi 

Prototyypin käytettävyystestauksessa havaittavia käytettävyysongelmia arvioidaan Nielse-

nin kehittämien käytettävyysheuristiikkojen avulla. Kymmenen käytettävyysheuristiikkaa 

ovat järjestelmän tilan näkyvyys, vastaavuus järjestelmän ja todellisen maailman välillä, 

käyttäjän hallinta ja vapaus, johdonmukaisuus ja standardit, virheiden estäminen, käyttäjän 

muistikuorman minimoiminen, joustavuus ja käytön tehokkuus, esteettinen ja minimalisti-

nen suunnittelu, käyttäjän auttaminen virhetilanteissa sekä ohjeet ja dokumentaatio. (Niel-

sen 1994b.) 

Heuristinen arviointi on menetelmä, jonka avulla voidaan löytää käytettävyysongelmia ite-

ratiivisessa suunnitteluprosessissa. Menetelmän etuna on se, että kehityskohteet voidaan 

havaita varhaisessa vaiheessa, jolloin niiden korjaus on kustannustehokkaampaa kuin kor-

jaaminen tuotteen valmistuttua. Yhden henkilön on haastavaa löytää kaikkia käytettävyys-

ongelmia, siksi menetelmä on tehokkaampi, kun arvioitsijoita on useampia. (Nielsen 

1994a.) 

Tässä opinnäytetyössä heuristista arviointia ei suoriteta suoraan prototyypille vaan heuris-

tista arviointia hyödynnetään analysoitaessa käytettävyystestauksessa havaittuja käytettä-

vyysongelmia. Heuristisen arvioinnin avulla havaittujen ongelmien vakavuutta ja vaikutuksia 

pystytään arvioimaan. Heuristiikkoja hyödynnetään myös ratkaisuja kehitettäessä. Kehite-

tyn ratkaisun tulee pyrkiä korjaamaan testaajan löytämä ongelma ja huomioimaan heuris-

tiikan esittämät vaatimukset.  
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3 Tutkimuksen keskeisiä käsitteitä 

3.1 Dashboard 

Informaatiomuotoilun asiantuntija Few (2006, 26–27) toteaa, että monenlaisia tuotteita tai 

näkymiä kutsutaan dashboardeiksi ja sille on olemassa useita erilaisia määrittelyjä. Kuiten-

kin yhteinen nimittäjä kaikille dashboardeille on se, että ne kokoavat tietoa yhteen eri läh-

teistä ja sisältävät yleensä graafisia esitystapoja kuten mittareita ja kaavioita. Dashboar-

dissa esitetään tietoa visuaalisesti ja grafiikan tukena käytetään myös tekstiä. Graafinen 

esittäminen mahdollistaa suuren tietomäärän tehokkaan ja havainnollisen esittämisen pelk-

kää tekstiä paremmin. Toimiva dashboard on lisäksi personoitavissa, jolloin se palvelee 

parhaiten tietyn henkilön tai ryhmän tarpeita sekä vaatimuksia.  

Few’n (2006, 26) mukaan dashboard on visuaalinen näkymä tärkeimmistä tavoitteiden saa-

vuttamiseen tarvittavista tiedoista, jotka ovat yhdistetty ja järjestetty yhdellä vilkaisulla seu-

rattavaksi näkymäksi. Wolf (2016), joka työskentelee kansainvälisesti liiketoiminnan kehit-

tämisen parissa, määrittelee dashboardin visuaaliseksi käyttöliittymäksi, joka tarjoaa nope-

alla silmäyksellä kuvan tiettyyn kohteeseen tai prosessiin liittyvistä avainluvuista. Dashboar-

dille on myös tyypillistä, että se visuaalisesti nostaa esille poikkeamat ja varoitukset, jotta 

katsojan on helppo havaita ne. Graafisten esitysten avulla tietoa on helppoa ja nopea jakaa 

ymmärrettävästi eri tehtävissä toimiville tahoille. Myös Rasmussen ym. (2009, 3) määritte-

levät dashboardin yhdeksi, hyvin suunnitteluksi näkymäksi, joka tekee tärkeiden asioiden 

seuraamisesta ja ongelmien havaitsemisesta helppoa. Dashboardin ansiosta vaadittaviin 

toimenpiteisiin pystytään tarttumaan nopeasti ja tehokkaasti. 

Few (2006, 30–32) jakaa dashboardit kolmeen tyyppiin niiden käyttötarkoituksen mukaan: 

strategiset, analyyttiset ja toiminnalliset. Strategiset dashboardit tarjoavat kokoavaa dataa 

mitattavista asioista. Strategisia dashboardeja käytetään päätöksenteon tukena ja siksi sel-

keä, yksinkertainen ilme sekä pääpiirteittäin esitetty data ovat ominaisia tälle dashboard-

tyypille. Analyyttiset dashboardit tukevat tietojen yksityiskohtaista analysointia ja monimut-

kaisempien suhteiden tulkitsemista. Interaktiot datan kanssa ja yksityiskohtiin porautuminen 

ovat olennaisia piirteitä analyyttiselle dashboardille. Analyyttisiä dashboardeja käyttävät 

muun muassa analyytikot ymmärtääkseen, ei vain mitä tapahtuu, vaan miksi niin tapahtuu. 

Toiminnalliset dashboardit ovat dynaamisia ja välittömiä luonteeltaan. Niillä oleva tieto elää 

jatkuvasti, ja tilanteiden muutokset voivat vaatia käyttäjän huomiota sekä vastausta het-

kessä. Toiminallisia dashboardeja voidaan käyttää esimerkiksi ensiavussa tai logistiikkava-

rastolla. 
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Rasmussenin ym. liiketoiminnan dashboardien tyyppijako mukailee Few’n jakoa, vaikka ni-

meäminen hieman eroaa. Rasmussen ym. (2009, 17–21) jakavat dashboardit strategisiin, 

taktisiin ja toiminnallisiin. Strategisia dashboardeja käytetään johtotasolla, jossa tietoa tar-

kastellaan niputettuna ja yleisellä tasolla. Dashboardissa näytetään useita graafisia kaavi-

oita ja tarkastelujaksot ovat muita dashboard-tyyppejä pidemmät. Taktisissa dashboar-

deissa seurataan yleensä edistymistä ja siihen liittyviä toimintoja. Näissä dashboardeissa 

voidaan porautua datan yksityiskohtiin ja selvittää tarkasti missä esimerkiksi ongelmakoh-

dat piilevät. Toiminallisissa dashboardeissa seurataan liiketoiminnan prosesseja, toimintoja 

sekä kompleksisia tapahtumia. Tarkastelujakso on yleensä lyhyt, päiviä tai viikkoja, ja dataa 

voidaan tutkia yksityiskohtaisesti. Dashboard voi olla myös reaaliaikainen. Käytännönlähei-

sen luonteensa vuoksi toiminnallisia dashboardeja käytetään operatiivisella tasolla. 

Tässä opinnäytetyössä suunniteltava dashboard on tyypiltään strateginen eli sen tavoite on 

toimia päätöksenteon tukena ja mahdollistaa ennakoivaa markkinoinnin suunnittelua. Li-

säksi hyödynnetään analyyttisen dashboardin piirteitä tuomalla dashboardiin interaktioita, 

joiden avulla dataa voidaan analysoida syvemmin ja perehtyä syihin tulosten takana. 

3.2 Informaatiomuotoilu 

Informaatiomuotoilu tarkoittaa tiedon visuaalisen esitysasun muotoilua. Se eroaa esimer-

kiksi graafisesta suunnittelusta keskittymällä aina ensisijaisesti tiedonvälitykseen brändin ja 

estetiikan sijaan. Informaatiomuotoilussa valittu ja järjestetty tieto esitetään tietyn kohde-

ryhmän tarpeet ja ominaisuudet sekä käyttöyhteys huomioiden. (Koponen ym. 2017, 19–

20.) Koponen ym. (2017, 25; 32) nostavat informaatiomuotoilun keskeisimmiksi periaat-

teiksi vertailun ja sisällönpelkistämisen. Tärkeimmäksi säännöksi he nimeävät esitystavan 

valinnan, jossa tulisi pyrkiä mahdollisimman selkeään lopputulokseen.  

Baer & Vacarra (2008, 12–13; 22) kuvailevat informaatiomuotoilun käsitettä kattokäsiteeksi 

monille eri muotoilun aloille. He näkevät sen vaikuttavan muun muassa informaatioarkki-

tehtuuriin, käyttöliittymäsuunnitteluun sekä käytettävyystutkimukseen. Informaatiomuotoi-

lulla pyritään luomaan merkityksiä kommunikoimalla tiedon sanoma. Hyvä informaatiomuo-

toilu on lähes näkymätöntä käyttäjälle, vaikka yksinkertaiselta ja helpolta näyttävän asian 

eteen on tehty valtavasti taidokasta työtä. 

Yuk & Diamond (2014, 9) tuovat esille kolme piirrettä, jotka ovat yhteisiä hyville tiedon vi-

sualisoinneille, vaikka visualisoinnin tyypit ja koot vaihtelisivatkin. Nämä piirteet ovat hyö-

dyllisyys, houkuttelevuus ja käytettävyys. Visualisointi on hyödyllinen, kun ihmiset käyttävät 

sitä säännöllisesti, ja pystyvät tekemään päätöksiä näkemällä kaiken oleellisen tiedon yh-

dellä silmäyksellä. Visualisointi on houkutteleva, kun sitä on helppo ja miellyttävä käyttää. 
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Visualisointi on käytettävä, kun käyttäjä voi sen avulla saavuttaa tavoitteensa helposti ja 

nopeasti. 

Tässä opinnäytetyössä hyödynnetään informaatiomuotoilun periaatteita, kun dashboardia 

suunnitellaan. Muun muassa datavisualisoinnit ovat yksi informaatiomuotoilun keinoista jär-

jestellä ja esittää tietoa. Dashboardeissa käytetään erilaisia visualisointeja, esimerkiksi kaa-

vioita, joilla tietoa pyritään esittämää helposti hahmotettavasta ja selkeässä muodossa. 

Informaatiomuotoilun opit lomittuvat dashboard-suunnittelun hyvien käytäntöjen kanssa, 

joita käsitellään luvussa 4.3. Informaatiomuotoilu näyttelee oleellista roolia tiedon esittämi-

sessä dashboardissa, ja siksi informaatiomuotoilun ja dashboard-suunnittelun periaatteissa 

voidaan löytää monia yhtäläisyyksiä niiden samankaltaisen luonteen vuoksi. Informaatio-

muotoilun oppien avulla dashboardista pyritään rakentamaan mahdollisimman selkeä ja in-

formatiivinen kyseessä olevalle kohderyhmälle. 

3.3 Käyttökokemus 

Norman & Nielsen (1998) toteavat, että esimerkillisen käyttökokemuksen ensimmäinen 

edellytys on, että käyttäjän tarpeet täytetään vaivattomasti. Toinen edellytys on yksinkertai-

nen ja tyylikäs tuote, jonka käyttö tuottaa iloa. Laadukkaan käyttökokemuksen luomisessa 

tarvitaan eri alojen, kuten markkinoinnin, insinöörien ja graafikoiden yhteistyötä. Kokonais-

käyttökokemus on laajempi käsite kuin miellyttävä käyttöliittymä tai tuotteen käytettävyys. 

Tuote voi toimia täydellisesti suunniteltuun tarkoitukseen, mutta ei välttämättä palvele käyt-

täjän sen hetkisiä tarpeita. 

Käyttökokemustutkija Hassenzahl (2011) näkee käyttökokemuksen kokemus-käsitteen ala-

luokkana, jossa kokemuksen välittäjänä toimii interaktiivinen tuote. Sen sijaan, että suun-

nittelu- ja kehitystyössä keskitytään interaktiivisen tuotteen luomaan kokemukseen eli käyt-

tökokemukseen, tulisi keskittyä korkeammalla tasolla kokemussuunnitteluun eli siihen, mi-

ten elämyksiä luodaan ja muokataan. Hassenzahl kuvaa käyttökokemusta materiaalin ylit-

täväksi asiaksi, jossa on pikemminkin kyse laitteen avulla luotavasta kokemuksesta. 

Carter & Gilovichin (2010, 156–157) tutkimuksen mukaan nykyajan ihminen kokee enem-

män onnellisuutta ostaessaan kokemuksia kuin materiaalia. Tämän huomioiminen tuoteke-

hityksessä ja suunnittelussa on tärkeää. 

ISO (2010) standardi 9241–210: 2010 Ergonomics of human-system interaction – Human-

centred design for interactive systems määrittelee käyttökokemuksen henkilön havainnoiksi 

ja reaktioksi, jotka ovat seurausta tuotteen tai palvelun käytöstä. Käyttökokemus sisältää 

kaikki käyttäjän tunteet, uskomukset, mieltymykset, havainnot, fyysiset ja psykologiset 
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reaktiot, käytökset ja saavutukset, jotka ilmenevät ennen käyttöä, käytön aikana tai sen 

jälkeen.  

Käyttökokemus muodostuu seurauksena brändimielikuvasta, esitystavasta, toiminnallisuu-

desta, käyttökontekstista, järjestelmän suorituskyvystä, interaktiivisesta käyttäytymisestä ja 

interaktiivisen järjestelmän avustavista ominaisuuksista sekä käyttäjän henkisestä ja fyysi-

sestä tilasta, joka juontaa aiemmista kokemuksista, asenteista, taidoista ja persoonasta. 

(ISO 2010.) 

Näiden määritelmien pohjalta voidaan todeta, että dashboardin käyttökokemukseen vaikut-

tavat sekä dashboard että käyttäjän uniikit lähtökohdat käyttötilanteessa. Dashboardin hy-

vällä ja huolellisella suunnittelulla pystytään vastaamaan asiakkaiden tarpeisiin ja huomioi-

maan hyvä käytettävyys, mikä vaikuttaa positiivisesti kokonaisvaltaiseen käyttökokemuk-

seen.  

3.4 Käytettävyys 

Käytettävyydelle ei ole olemassa yhtä selkeää ja yleisesti hyväksyttyä määritelmää. Tähän 

on vaikuttanut se, että käytettävyyden mittaaminen on monimutkaista. Käytettävyys ei ole 

esineen tai asian erityinen ominaisuus vaan pikemminkin ominaisuus, jonka ilmeneminen 

on riippuvainen käyttäjien, tuotteiden, tehtävien ja ympäristön kanssakäymisestä. (Lewis 

2014, 664.) 

Käytettävyydestä on kaksi pääkäsitystä, jotka ovat summatiivinen ja formatiivinen. Summa-

tiivisen eli mittauspohjaisen käytettävyyden pääpaino on mittareissa, jotka mittaavat asetet-

tujen tavoitteiden saavuttamista. Formatiivisen eli diagnostisen käytettävyyden painopiste 

on käytettävyysongelmien havaitsemisessa ja suunnittelussa, joka vähentää näiden havait-

tujen käytettävyysongelmien vaikutuksia. Formatiivisella käytettävyydellä on vahvat siteet 

iteratiivisen suunnittelun käytäntöön, joka etenee syklisesti suunnittelusta testaamiseen ja 

havaintojen pohjalta jälleen uudelleen suunnitteluun. Käytettävyyden arviointi iteratiivisen 

suunnittelun yhteydessä on vaikuttanut useiden empiiristen metodien kehittymiseen, joista 

esimerkkinä on Nielsenin heuristinen arviointi. (Lewis 2014, 664–665.) 

Paras tapa olisi hyödyntää tuotteen arviointiin sekä summatiivista että formatiivista käytet-

tävyyttä. Formatiivisen käytettävyyden avulla kehitettäisiin tuotetta iteroiden ja arvioiden. Ja 

summatiivisen käytettävyyden avulla voitaisiin mittarein havaita, kun käytettävyydessä on 

saavutettu haluttu piste, johon kehitystyö päätetään. (Lewis 2014, 665.) 

Nielsen (2012) määrittelee käytettävyyden viiden osatekijän avulla, jotka ovat opittavuus, 

tehokkuus, muistettavuus, virheet ja tyytyväisyys. Opittavuudesta kertoo se, kuinka helposti 
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käyttäjä suorittaa perustehtäviä ensimmäisellä käyttökerralla. Tehokkuus näkyy siinä, 

kuinka nopeasti käyttäjät pystyvät suorittamaan tehtäviä sisäistettyään käyttöliittymän peri-

aatteet. Muistettavuutta arvioidaan tutkimalla, kuinka nopeasti käyttäjän käyttötehokkuus 

palautuu, kun käyttöliittymän käytöstä on kulunut aikaa. Virheet määrittelevät käytettävyyttä 

paljastamalla, kuinka monta virhettä käyttäjä tekee, kuinka vakavia tehdyt virheet ovat ja 

kuinka nopeasti käyttäjä toipuu näistä virheistä. Käytettävyyteen vaikuttavat myös käyttäjän 

tyytyväisyys ja käytön mielekkyys. 

ISO standardissa 9241–11:2018 Ergonomics of human-system interaction – Usability on 

yhtäläisyyksiä Nielsenin määrittelyn kanssa. Standardin määritelmän mukaan käytettä-

vyyttä voidaan tarkastella käyttäjien onnistumisen ja tyytyväisyyden mukaan. Standardi ko-

rostaa, että käytettävyys riippuu erityisistä olosuhteista, joissa tuotetta tai palvelua käyte-

tään eikä sitä voida tulkita yksiselitteisesti. (ISO 2018.) 

Reiss (2012, XVII–XVIII) määrittelee käytettävyyden henkilön kykynä suorittaa onnistu-

neesti tiettyjä tehtäviä tai saavuttaa laajempia tavoitteita käyttämällä tuotetta tai palvelua. 

Käytettävyys liittyy aina vahvasti tietyn tilanteen tarpeisiin, joten tyytyväisyys kokemukseen 

vaikuttaa käytettävyyden laatuun. Käytettävyydellä on kaksi puolta: helppokäyttöisyys, joka 

keskittyy fyysisiin ominaisuuksiin sekä tyylikkyys ja selkeys, jotka keskittyvät psykologisiin 

ominaisuuksiin.  

Helppokäyttöinen tuote toimii konkreettisesti ja responsiivisesti. Tuote on ergonominen eli 

käyttäjän on helppo nähdä asiat ja suorittaa toimintoja. Kaikki käyttäjän tarvitsema on hel-

posti saatavilla. Lisäksi tuotteen suunnittelu estää käyttäjää tekemästä virheitä. (Reiss 

2012, 1.) Tyylikkäässä ja selkeässä tuotteessa käyttäjä voi nähdä konkreettisesti oleelliset 

asiat, ja käyttäjä ymmärtää mitä hän näkee ja miten tuote toimii. Esillä olevat asiat sekä 

pyydetyt toimenpiteet ovat loogisia käyttäjälle ja noudattavat johdonmukaisuutta tuotteen 

läpi. Lisäksi tuote on ennustettava ja käyttäjä pystyy olettamaan tapahtumien kulun. (Reiss 

2012, 109.) 

Dashboardin hyvä käytettävyys on tärkeää miellyttävän työskentelyn kannalta. Käytettä-

vyys vaikuttaa käyttäjien halukkuuteen käyttää tuotetta, ja esimerkiksi työpaikoilla sillä on 

suora vaikutus työntekijöiden tehokkuuteen (Nielsen 2012). Hyvän käytettävyyden voidaan 

siis katsoa parantavan käyttäjän sitoutumista dashboardin käyttöön. Dashboardin suunnit-

telussa käytettävyys pyritään huomioimaan konkreettisen toimivuuden kannalta, mutta 

myös psykologisista lähtökohdista. Hyvällä käytettävyydellä on yhteys kokonaisvaltaiseen 

käyttökokemukseen.  
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3.5 Kiinteistövarallisuus ja toimitilat 

Kehitettävässä dashboardissa esitetään dataa muun muassa asiakkaan kiinteistövaralli-

suuden tilanteesta sekä kiinteistöjen ja toimitilojen markkinointitoimenpiteistä. Kiinteistöva-

rallisuus on termi, jolla ilmaistaan kiinteistösijoittamisella hankittua varallisuuskokonai-

suutta. Yleisesti kiinteistöihin voidaan sijoittaa joko suoraan tai välillisesti esimerkiksi osak-

keiden kautta. (Kiinteistötalouden instituutti.)  

Tässä opinnäytetyössä kiinteistövarallisuudella viitataan kiinteistösijoitusyhtiöiden kiinteis-

tövarallisuuteen. Tulevan dashboardin käyttäjänä voi toimia esimerkiksi kiinteistösijoitusjoh-

taja (Asset Manager), jonka hallinnoima varallisuus voi muodostua useista eri kiinteistöistä, 

tai kiinteistökohteen johtaja (Property Manager), joka hallinnoi aina yhtä tiettyä kohdetta. 

(Laurikainen 2021.) 

Goland on erikoistunut toimitilamarkkinointiin, joten markkinointitoimenpiteiden kohteina on 

kiinteistöjen lisäksi yksittäisiä toimitiloja. Lainsäädännössä kaikki toimitilat, ja kaikki muut 

kuin asuinhuoneistot, ryhmitellään liikehuoneistoiksi. Markkinoinnissa toimitilat voidaan kui-

tenkin ryhmitellä kuvaavammin eri tyyppeihin kuten liike-, toimisto-, tuotanto-, varasto- ja 

palvelutiloihin. (Kiinteistötalouden instituutti.) Golandin asiakkaiden omistuksesta löytyy laa-

jasti erilaisia kohteita. Tässä työssä kehitettävän dashboardin käyttäjät seuraavat kiinteis-

tövarallisuuttaan portfolio-, kiinteistö- ja toimitilatasolla riippuen käyttäjän roolista. (Laurikai-

nen 2021.)  
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4 Dashboard-suunnittelun osatekijät 

4.1 Käyttöliittymäsuunnittelun periaatteet 

Dashboard-suunnittelussa yleiset käyttöliittymäsuunnittelun periaatteet luovat vahvan pe-

rustan hyvälle tuotteelle. Käyttöliittymäsuunnittelun periaatteista löytyy useita listauksia, 

jotka lomittuvat sisällöiltään. Käyttöliittymäsuunnittelussa tulisi aina muistaa kenelle tuotetta 

suunnitellaan. Käyttäjä on ihminen, joka ei toimi ja ajattele koneen tavoin, ja tämän tulisi 

välittyä käyttöliittymästä. 

McKay (2013, 3) kuvailee käyttöliittymää käyttäjän ja tuotteen väliseksi keskusteluksi, jonka 

päämääränä on suorittaa tehtäviä, joilla käyttäjä saavuttaa tavoitteensa. Tämän vuoksi 

käyttöliittymän tulisi aina puhua käyttäjän kieltä ystävällisesti, ymmärrettävästi ja tehok-

kaasti. Kun käyttöliittymäsuunnittelua tarkastellaan kommunikaation näkökulmasta, näyt-

täytyvät subjektiiviset design-ratkaisut objektiivisempina. Turhat elementit, jotka eivät kom-

munikoi mitään, tulee jättää pois. 

Käyttäjän inhimillisyys ja erehtyväisyys pitäisi huomioida suunnittelussa. Käyttöliittymän 

käyttäjä ei toimi aina loogisesta tai odotetusti. Suunnittelussa on tärkeää huomioida inter-

aktion toisen osapuolen inhimillinen luonne ja epätäydellisyys (McKay 2013, 9). Myös Inter-

action Design Foundation ohjeistaa muistamaan, että käyttäjät ovat inhimillisiä toimijoita, 

joilla on toiveita ja tarpeita sekä rajalliset kyvyt. 

Käyttöliittymäsuunnittelulla voidaan vaikuttaa tuotteen käytettävyyteen ja opittavuuteen. 

Norman (2013, 72) kertoo, että käyttäjän tulisi voida päätellä miten ohjelmaa käytetään ja 

mikä on ohjelman nykytila pelkästään katsomalla sitä. Käyttäjän tulisi pystyä muodosta-

maan mielessään malli käyttöliittymästä sekä kokemaan ymmärtävänsä sen käytön. 

Käyttöliittymän tulisi ohjata käyttäjän toimintaa, sekä varmistaa, että käyttäjä löytää oleelli-

set elementit opasteiden ja säätimien avulla. Oikein valituilla affordansseilla ohjataan käyt-

täjää kohti haluttuja toimintoja. (Norman 2013, 72–73.) Affordanssi on visuaalinen vihje ob-

jektissa, joka kertoo käyttäjälle, kuinka objektia käytetään (Norman 2013, 11). Hyvä käyttö-

liittymä syntyy, kun yleisten elementtien toimintaperiaatteet ovat ennalta arvattavia, ja ne 

ovat helposti löydettävissä selkeän nimeämisen sekä affordanssien ansiosta. (Interaction 

Design Foundation a.) 

Käyttöliittymän johdonmukaisuuden tulisi ulottua sen läpi niin toimintalogiikoissa, nimeämi-

sessä kuin väreissäkin. Käytettävyyden suunnittelussa tulisi pyrkiä universaaleihin ratkai-

suihin, jotka palvelevat erilaisia käyttäjiä. Huomioimalla sekä aloittelijat että kokeneet käyt-

täjät, parannetaan käyttöliittymän laatua. (Schneiderman 2016.)  
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Käyttöliittymä tulisi suunnitella siten, että se estää mahdollisimman hyvin käyttäjiä teke-

mästä virheitä. Virheen sattuessa, tulisi käyttöliittymän neuvoa käyttäjää korjaamaan virhe. 

Käyttäjän pitäisi pystyä peruuttamaan tekemänsä toiminnot. Kun käyttäjä tietää, että ei voi 

tehdä mitään peruuttamatonta, vähentää se ahdistusta. (Schneiderman 2016.) 

Toiminnot olisi hyvä jaksottaa ryhmiin, joilla on selkeä alku, keskikohta ja loppu. Ryhmittely 

keventää lähimuistin kuormitusta ja tarjoaa onnistumisen tunteen, kun käyttäjälle tarjotaan 

selkeä palaute toimintoryhmän onnistuneesta suorittamisesta. Lyhytmuistin kuormitusta tu-

lisi vähentää mahdollisimman paljon. Käyttäjä on kykenevä muistamaan noin 5–9 asiaa 

kerrallaan. Tämän vuoksi käyttöliittymä tulisi suunnitella niin, että tarvittava tieto on aina 

näkyvissä samassa näkymässä eikä sitä tarvitse muistaa. (Schneiderman 2016.) Lisäksi 

käyttäjän tulisi aina saada palaute tekemästään toiminnosta (Norman 2013, 72; Schneider-

man 2016). 

Schneiderman (2016) toteaa, että kokeneet käyttäjät haluavat usein tuntea olevansa ohjak-

sissa. Käyttöliittymän tulisi toimia tutulla tavalla ja mahdollistaa helppo ja nopea etenemi-

nen. Interaction Design Foundation (a) huomauttaa, että käyttöliittymä kannattaa pitää yk-

sinkertaisena ja luoda siihen selkeä hierarkia ja hyvä luettavuus visuaalisin keinoin. Hyvä 

suunnittelu on huomaamatonta: käyttäjälle on luonnollista ja itsestään selvää liikkua käyt-

töliittymässä.  

Käyttöliittymäsuunnittelumallien (UI design patterns) hyödyntäminen auttaa ohjaamaan 

käyttäjiä ja vähentämään kuormitusta. Mallit edustavat käyttäjille tuttuja toteuttamistapoja 

ja edesauttavat näin intuitiivisen käyttöliittymän rakentamista, sekä tarjoavat ratkaisuja, 

jotka parantavat käytettävyyttä ja käyttäjien sitoutumista. (Interaction Design Foundation b.) 

4.2 Dashboard-suunnittelua auttavat konseptit 

Hyvällä dashboard-suunnittelulla voidaan vaikuttaa merkittävästi dashboardin tehokkuu-

teen. Elementtien valinnassa ja sisällön suunnittelussa on tarpeen tarkastella kokonaisuutta 

ja sisältöjen keskinäisiä suhteita. Pauwels ym. (2009, 181) toteavat dashboard-tutkimuk-

sessaan, että dashboardin kohteiden välisten suhteiden luominen muuttaa dashboardin 

pelkästä informaatioesityksestä päätöksentekoa tukevaksi systeemiksi. Tämä edesauttaa 

luomaan syvemmän ymmärryksen liiketoiminnasta. 

Voidaan siis ajatella, että dashboardilla on keskeinen ja tärkeä rooli organisaation päätök-

sentekoprosessissa. Sopivien elementtien ja sisällön valitseminen dashboardiin voi kuiten-

kin olla haastavaa. Esitystavalla on suuri vaikutus dashboardin välittämään informaatioon. 

Orlovskyi & Kopp (2020, 52) toteavat, että vääränlainen datavisualisointi, joka ei sovi 
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esitettävän datan luonteeseen, voi johtaa liiketoiminnan edustajia harhaan ja kiinnittää huo-

mion vähäpätöisiin tai vääriin asioihin.  

Dashboard-suunnittelun haasteisiin on tartuttu myös tutkimuksissa, joissa on pyritty tunnis-

tamaan dashboardin suunnittelumalleja sekä kehittämään ohjeita ja ratkaisuja elementtien 

valintaan. Dashboard-suunnittelun apuna voidaan käyttää muun muassa suunnittelumal-

leja. Käyttöliittymäsuunnittelumallit ovat tunnettuja apuvälineitä kehitystyössä. Cremonesi 

ym. (2017, 1) toteavat, että käyttöliittymäsuunnittelumallit parantavat suunnittelun laatua ja 

vähentävät kehitysprosessin kustannuksia sekä kestoa. Suunnittelumalleja hyödynnetään 

monilla eri aloilla, kuten ohjelmistokehityksessä ja käyttöliittymäsuunnittelussa. Malleista on 

tehty tieteellisiä tutkimuksia, joissa niiden hyötyjä ja vaikutuksia on näytetty toteen. 

Dashboardin suunnittelumalleista löytyy verraten vähän tutkimustietoa, joka keskittyisi kä-

sittelemään aihetta konkreettisella tasolla. Tämän ovat havainneet myös Bach ym. (2022), 

jotka tunnistivat dashboard-suunnittelun tutkimuksessaan kahdeksan dashboardin suunnit-

telumallien ryhmää (Kuva 2). Mallien on tarkoitus tarjota käytännön tasolla tukea dashboar-

din käyttöliittymän suunnitteluun.  

 

 

Kuva 2. Dashboardin suunnittelumallit (Bach ym. 2022) 
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Bach ym. (2022) jakavat dashboard-suunnittelun mallit komponenttien ja komposition suun-

nittelumalleihin. Komponenttien suunnittelumallit ovat tärkeä osa dashboardia ja liittyvät da-

taan ja sen visuaaliseen esittämiseen. Komponenttimalleihin kuuluvat datatiedon, metatie-

don, datan visuaalisen esittämisen ja yleisen tason interaktioiden mallit. Komposition eli 

kokonaisrakenteen suunnittelumallit määrittävät kuinka yksittäisiä komponentteja sommi-

tellaan dashboardiin. Kompositiomalleihin kuuluvat näyttötilan, rakenteen, asettelun ja vä-

rien mallit. 

Tarkasteltaessa Bachin ym. tunnistamia komponenttien suunnittelumalleja voidaan havaita 

yhtäläisyyksiä käyttöliittymäsuunnittelun malleihin. Käyttöliittymäsuunnittelun malleista löy-

tyy samankaltaisuuksia muun muassa dataa ja sisältöä käsittelevissä malleissa. Käyttöliit-

tymäsuunnittelun mallit eivät kuitenkaan käsittele datan visualisointia tai sisällön esittämistä 

dashboardin lähtökohdista.  

Bachin ym. tutkimuksen lisäksi on suoritettu tiettyyn näkökulmaan perehtyviä dashboard-

tutkimuksia, jotka ottavat kantaa dashboardin rakenteeseen ja sommitteluun. Esimerkiksi 

Gołębiowska ym. (2023) arvioivat empiirisessä tutkimuksessaan jaetun ja yhdistetyn som-

mittelun eroja geodasboardeilla. Tulokset viittaavat siihen, että käyttäjät suosivat jaettua 

sommittelua, jossa selittävää informaatiota on sijoitettu eri puolille ja lähelle tutkittavaa koh-

detta. Hyödyntämällä jaettua sommittelua käyttöliittymäsuunnittelussa voidaan tehostaa 

analysointia sekä parantaa käyttökokemusta. (Gołębiowska ym. 2023.)  

Nämä havainnot myötäilevät dashboard-suunnittelun hyviä käytäntöjä ja ihmisen kognitiivi-

sia kykyjä tutkia ja vertailla näkemiänsä asioita. Dashboard-suunnittelun hyviä käytäntöjä 

käsitellään seuraavassa luvussa ja ihmisen kognitiivista järjestelmää taas luvussa 4.5. 

Vaikka tässä työssä kehitettävä dashboard eroaa geodashboardeista, voitaisiin edellä mai-

nitussa tutkimuksessa tehtyjä havaintoja hyödyntää jatkokehityksessä, jos dashboardissa 

haluttaisiin esittää esimerkiksi tietoa toimitilojen tilanteesta maantieteellisesti. 

Dashboardin järjestämistä voidaan lähestyä myös datalähtöisesti automatisaation kautta. 

Lin ym. (2015, 1) ovat kehittäneet ohjelman, joka suorittaa dashboardin järjestämisen auto-

maattisesti. Järjestelmän algoritmi louhii dashboardin suunnitteluperiaatteita sille osoite-

tusta aineistosta ja luo ehdotuksen sommittelusta. Dashboardin järjestämisessä käsitellään 

sommittelua muun muassa sijainnin, koon ja interaktioiden avulla. Tutkimuksessa havaittiin, 

että ohjelman luomat dashboardit eivät eronneet merkittävästi ammattisuunnittelijoiden 

suunnittelemista dashboardeista. Järjestelmä ei kuitenkaan ottanut huomioon muun mu-

assa kohdekäyttäjän tarpeita tai analysointitehtäviä, jotka ovat tärkeitä tekijöitä dashboardin 

suunnittelussa. (Lin ym. 2015, 1; 12.)  
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Automatisaatio tarjoaa mielenkiintoisen lähestymistavan dashboard-suunnitteluun, ja voi 

hyvin olla osa tulevaisuuden dashboard-työkaluja. Pohdittavaksi kuitenkin jää kuinka hyvin 

algoritmit ja tekoäly pystyvät tunnistamaan käyttäjien tarpeita, kohderyhmien vaatimuksia 

sekä herkimpiä nyansseja kokonaisvaltaisen käyttökokemuksen rakentamisessa.  

4.3 Dashboard-suunnittelun hyvät käytännöt 

Dashboardin hyvistä suunnittelukäytännöistä löytyy kattavasti tietoa. Yleisellä tasolla on 

laadittu paljon ohjeistuksia millainen hyvä dashboard on. Ohjeistuksilla on paljon yhteistä 

keskenään ja monet listaukset täydentävät toisiaan. Dashboardin suunnittelussa on olen-

naista tietää kuka dashboardia käyttää ja mitä hän siltä odottaa.  

Few’n (2006, 13) mukaan toimivassa dashboardissa on eniten kyse kommunikaatiosta. Häi-

käisevän ja houkuttelevan ulkonäön sijaan tulisi suunnittelussa keskittyä yksinkertaisuuteen 

ja tiedon esittämiseen. Myös Wolf (2016) alleviivaa, että ennen suunnittelun aloittamista on 

tärkeää miettiä mitä tietoa haluamme viestiä, ketkä dashboardia käyttävät ja kuinka usein 

dataa päivitetään. 

Alle on koottu dashboard-suunnittelun periaatteita, jotka toistuvat monien visualisoinnista ja 

dashboard-suunnittelusta kirjoittaneiden asiantuntijoiden teksteissä. Näiden tunnettujen pe-

riaatteiden on havaittu vaikuttavan dashboardin käytön tehokkuuteen sekä miellyttävyy-

teen. 

Yksi näkymä rakentaa kokonaisuuden 

Dashboardin etu on se, että se mahdollistaa samaan aikaan tarkasteltavaksi tarkoitetun 

tiedon esittämisen yhdessä näkymässä. Kootun tiedon samanaikainen tarkastelu auttaa 

löytämään syy-yhteyksiä ja tekemään havaintoja, jotka muuten voisi jäädä löytämättä. Da-

tan hajauttaminen useaan näkymään rikkoo kokonaiskuvan, joka on oleellinen tiedon tar-

kastelijalle. (Few 2006, 39–40.) Myös Rasmussen ym. (2009, 101–102) toteavat, että 

dashboardin idea katoaa, jos käyttäjä joutuu vierittämään näkymää. Tämän vuoksi tulisi 

suosia yhtä näkymää. 

Few (2006, 40–42) kehottaa piilottamaan toissijaista lisätietoa navigaation taakse, jolloin 

käyttäjän on mahdollista syventyä siihen halutessaan. Yhdessä näkymässä myös ihmisen 

silmän ja mielen yhteys toimii tehokkaimmin. Näkymien välillä hyppiminen tai näkymän vie-

rittäminen on haasteellista ihmismielelle, sillä lyhytmuistimme pitää tallessa vain rajallisen 

määrän tietoa. Lisäksi ihmiset yleensä olettavat näkymättömissä olevien asioiden olevan 

vähemmän tärkeitä kuin välittömästi näkyvissä olevien. Rasmussen ym. (2009, 102) totea-

vat, että dataa voidaan piilottaa myös käyttämällä laajenevia ja avautuvia 
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esityskomponentteja. Joskus useamman dashboardin käyttäminen voi olla perusteltu vaih-

toehto, jos tietoa on liikaa mahdutettavaksi yhteen näyttöön. Datan suodattamista ei myös-

kään kannata unohtaa.  

Yhden näkymän, joka näyttää kerralla tärkeimmät tiedot, voidaan siis katsoa olevan tavoi-

teltava rakenne dashboardille. Dataa suodattamalla ja toissijaista tietoa piilottamalla voi-

daan pyrkiä kohti yhtä näkymää. Yhden näkymän periaatteesta voidaan joutua luopumaan, 

jos esitettävää tietoa on paljon. Tällöin joudutaan käyttämään esimerkiksi ylitse vuotavaa 

näyttötilaa eli käyttäjä joutuu vierittämään sivua. Sommittelemalla lähekkäin samanaikai-

sesti tarkasteltavaksi tarkoitettu tieto vieritettävällä sivulla, voidaan pienentää lyhytmuistin 

kuormitusta. Mahdollistamalla käyttäjän tekemät muokkaukset dashboardin järjestykseen, 

voidaan entisestään pienentää kognitiivista kuormitusta, kun käyttäjä saa aseteltua lähek-

käin samanaikaisesti tarkasteltavat tiedot.  

Konteksti luo merkityksen 

Konteksti luo luvuille merkityksen ja yhteyden. Vertailun avulla muodostetaan konteksti, 

mikä mahdollistaa kokonaiskuvan muodostamisen ja suhteiden havaitsemisen. Mitä moni-

puolisempaa vertailu on, sitä rikkaampi konteksti on. Jotta pääkohdat olisi helppo löytää 

dashboardia silmäiltäessä, kannattaa ensisijainen tieto esittää visuaalisesti näyttävämmin 

ja hillitä toissijaista, tukea antavaa kontekstia. (Few 2006, 43–44.) 

Koponen ym. (2017, 25–27) mainitsevat vertailun yhdeksi informaatiomuotoilun keskeisim-

mistä periaatteista. Ilman vertailua yksittäinen visuaalinen elementti ei kerro katsojalle kovin 

paljon. Visualisointi kuvaa tietopisteiden välisiä suhteita eli relaatioita, joita ovat lukumäärä 

tai suuruus, järjestys, kategoria, aika ja sijainti. Onnistunut visuaalinen vertailu käyttää vi-

suaalisia koodaustapoja kuten värejä ja symboleja. Visualisointia laadittaessa on päätet-

tävä minkä vertailun mahdollistaminen on tärkeintä, ja luopua liiasta monimutkaisuudesta 

ihmisen rajallisen näköjärjestelmän ja kognitiivisten kykyjen vuoksi. 

Esitettäviä visualisointeja valitessa tulee siis tärkeä tieto priorisoida ja korostaa sitä 

dashboardissa. Vertailun avulla luodaan konteksti tiedolle, mikä antaa merkityksen havait-

tavalle informaatiolle.  Tämä voi vaikuttaa lisäksi liiketoiminnan ymmärryksen parantumi-

seen, kokonaisuuksien hahmottamiseen ja sitä kautta päätöksentekoon. 

Pelkistäminen selkeyttää sisällön 

Koponen ym. (2017, 28) toteavat, että tiedon tulisi olla luettavissa dashboardissa nopealla 

silmäyksellä. Jos dataa esitetään liian tarkasti tai yksityiskohtaisesti, se hidastaa lukijaa ja 

tarjoaa harvoin todellista hyötyä. Tämän vuoksi on yleensä hyvä käyttää karkeaa tarkkuutta, 

konteksti huomioiden. Visuaalisessa informaatiomuotoilussa sisällön rajaaminen ja 
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pelkistäminen ovat keskeisiä asioita, joilla tärkeästä tiedosta tehdään helpommin tunnistet-

tavaa ja helpotetaan vertailua.  

Few (2006, 45–47) kehottaa pohtimaan tiedon esittämisessä sitä, mitä pohjimmiltaan pyri-

tään kertomaan. Esille kannattaa nostaa ne asiat, jotka kiinnostavat lukijaa eniten, ja muo-

kata sisältö valmiiksi helppolukuiseen ja vertailtavaan muotoon. Dashboardin tiedon muo-

don tulisi ilmaista selkeästi ja tehokkaasti ne asiat, jotka lukijan tulee havaita. Myös Wolf 

(2016) kehottaa yksinkertaisuuteen ja korostaa dashboardin tavoitetta informoida yleisöä 

nopeasti ja helposti. 

Esitystapa vaikuttaa tulkintaan 

Esitystapa tulee valita esitettävän tiedon mukaan. Valintaa tehdessä on pohdittava, millai-

nen esitystapa tuottaa selkeimmän lopputuloksen (Few 2006, 47; Koponen ym. 2017, 32; 

Rasmussen ym. 2009, 101). Määrällistä dataa esitettäessä on hyvä muistaa, että ihminen 

ei kykene tarkasti vertaamaan kaksiulotteisia alueita tai kulmia. Esimerkiksi ympyräkaavi-

ossa samaa kokoluokkaa olevien viipaleiden vertaaminen on ihmiselle mahdotonta ilman 

numeraalista tietoa. (Few 2006, 47–51.) 

Koponen ym. (2017, 30) kuvailevat esitystavan valintaa katsojan ymmärryksen kautta: Tie-

don esitystapa on onnistunut, kun katsoja ymmärtää mitä kuvio esittää ja se tarjoaa hänelle 

vastauksia ja oivalluksia aineistosta. Esitystapana grafiikka toimii muun muassa maantie-

teellisten suhteiden, kronologioiden ja numerotiedon esittämisessä. Abstraktien käsitteiden 

ja arvojen esittäminen visualisoinnin keinoin on haastavampaa. Tärkeää on osata tunnistaa 

kannattaako aineistoa visualisoida vai toimisiko paremmin jokin muu esitystapa.  

Erilaisia esitystapoja ei tulisi käyttää vain dashboardin yleisilmeen vaihtelun vuoksi, jos ne 

eivät tue tiedon esittämistä. Saman esitystavan käyttäminen toistuvasti antaa katsojalle 

mahdollisuuden käyttää samaa havaintostrategiaa tiedon tulkinnassa mikä taas säästää 

hänen aikaansa ja energiaansa. Esitystavoissa on hyvä huomioida valitun kaavion lisäksi 

tekstin sommittelu sekä värit. Nämä vaikuttavat suuresti kaavion selkeyteen ja luettavuu-

teen. (Few 2006, 51–55.) Myös Wolf (2016) kehottaa valitsemaan dashboardiin muutaman 

esitystavan, ja huomauttaa monien erilaisten kaavioiden käytön hankaloittavan katsojan tul-

kintaa ja kuormittavan hänen havainnointikapasiteettiaan enemmän kuin on tarpeen. 

Esitystavan valinnassa on hyvä pohtia myös grafiikan täydentämistä tekstillä tai numeroilla. 

Esimerkiksi ympyräkaavioita voidaan lähestyä kahden tarkastelun näkökulmasta. Itse gra-

fiikalla voidaan esittää osien keskinäisiä suhteita, joista katsoja näkee nopeasti tilanteen 

karkealla tasolla. Tietoa voidaan täydentää tarkalla numeroarvolla, jolloin katsoja näkee 

sekä tarkan tiedon että visuaalisesti hahmotettavan kokonaistilanteen.  



26 

Johdonmukaisuus tukee analysointia 

Wolf (2016) toteaa, että käytettyjen mittareiden tulee olla johdonmukaisia, ymmärrettäviä 

sekä tukea tavoitteiden seurantaa. Tärkeän tiedon korostaminen dashboardissa auttaa kat-

sojaa fokusoimaan oleelliseen, mikä taas edesauttaa toteuttamaan valittua strategiaa. 

Dashboardin ajankohtaisuutta ja johdonmukaisuutta tulee tarkastella aika ajoin ja tarvitta-

essa päivittää mittareita. 

Koponen ym. (2017, 42–44) nostavat johdonmukaisuuden tärkeimmäksi periaatteeksi visu-

alisointien suunnittelussa. Visualisoinnin sanoma syntyy vertailusta, ja vertailu on mahdol-

lista, kun esitystapa on looginen. Johdonmukaisuuden vaatimus koskee koko julkaisua ja 

kaikkia sen osia esitystavasta mittakaavaan ja piktogrammeista väreihin. Lukija vertailee 

rinnakkain olevien elementtien lisäksi eri puolilla olevia elementtejä keskenään, tietoisesti 

tai tiedostamattaan. Lukija altistuu väärinymmärryksille, jos ei käytetä samaa logiikkaa jul-

kaisun kaikissa elementeissä. 

Rasmussen ym. (2009, 102–103) huomauttavat, että johdonmukaisuus tulee ulottaa myös 

kaavioiden otsikoihin ja osien nimeämiseen. Lyhyt, selkeä ja yhtenäinen nimeämistapa on 

yleensä johdonmukaisin. Epäselvä nimeäminen voi hankaloittaa käyttäjän analyysia. Joh-

donmukaisuuden periaate koskee tekstin lisäksi myös fontti- ja värivalintoja. Lisäksi kaavi-

oissa käytettävät asteikot tulee valita niin, etteivät ne vääristä tietoa ja johdonmukaisuuden 

periaate säilyy (Few 2006, 56; Koponen 2017, 44). 

Visuaalisuus ohjaa käyttäjää 

Sommittelun tarkoitus on kauniin ulkonäön lisäksi järjestää tieto sopimaan dashboardin 

käyttötapaan. Tärkeimmän tiedon tulee olla sommiteltu selkeästi esille, ja vertailtava tieto 

kannattaa asetella niin, että sommittelu kutsuu vertailemaan. (Few 2006, 56.)  

Sommittelulla vaikutetaan käyttäjän lukupolkuun. Käyttäjän katse pyritään ohjaamaan olen-

naisiin elementteihin toivotussa lukujärjestyksessä. Sommittelun lisäksi käyttäjän katsetta 

voidaan ohjata korostamalla elementtejä visuaalisesti, jolloin ne erottuvat muista ja kiinnit-

tävät käyttäjän huomion. (Koponen ym. 2017, 66-67.) 

Visuaalinen korostaminen kannattaa toteuttaa huolella, jotta korostetaan merkityksellisiä ja 

olennaisia asioita. Yhtäaikaisesti ei tule korostaa useita asioita, jotta selkeä hierarkia säilyy 

ja käyttäjä tietää mitä katsoa. Väreillä ja koristeluilla voidaan myös kiinnittää käyttäjän huo-

mio, mutta väärinkäytettyinä nämä voivat kuormittaa käyttäjää ja hidastaa tiedon ymmärtä-

mistä. Dashboardiin ei tulisi lisätä elementtejä vain esteettisyyden vuoksi vaan visuaalisilla 

ratkaisuilla tulisi aina olla hierarkkinen perustelu. (Few 2006, 57–62.) 
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Voidaan siis todeta, että dashboardin visuaalisuutta suunniteltaessa informatiivisuuden tu-

lisi ohjata valintoja. Puhtaasti esteettisyyden pohjalta tehdyt valinnat eivät välttämättä toimi 

dashboardissa, koska elementtien ei tule kiinnittää käyttäjän huomiota, ellei näin ole tarkoi-

tettu. Kun elementtejä korostetaan visuaalisesti, tulisi korostuksen syyn olla ilmeinen käyt-

täjälle. Epäselvistä syistä korostettu elementti voi turhauttaa käyttäjää ja hidastaa hänen 

etenemistään käyttöliittymässä.  

4.4 Visuaalinen suunnittelu 

McKay (2013, 132–133) toteaa, että tuotteen käyttäjät ovat emotionaalisia ihmisiä, joten 

myös tuotteen ulkonäkö herättää heissä tunteita. Visuaalisuus voi lisätä tai heikentää käyt-

täjien suhtautumista tuotteeseen ja vaikuttaa olennaisesti laatukäsitykseen. Kommunikaa-

tion näkökannalta hyvä visuaalinen suunnittelu on tärkeää, koska se parantaa tuotteen käy-

tettävyyttä olennaisesti. Koponen ym. (2017, 77) tuovat esille vuonna 2010 toteutetun tut-

kimuksen, jossa visuaalisesti miellyttävämmällä tuotteella suoriuduttiin testaustehtävistä 

nopeammin ja tehtiin vähemmän virheitä. Koe osoitti, että esteettisesti miellyttävällä tuot-

teella on mitattavasti vaikutusta helppokäyttöisyyteen.  

Myös Yablonski (2020, 65; 75) toteaa, että käyttäjät uskovat esteettisesti miellyttävien tuot-

teiden toimivan paremmin ja olevan laadukkaampia. Lisäksi käyttäjät antavat anteeksi pie-

niä käytettävyysongelmia heitä miellyttäville tuotteille. Tämä voi kuitenkin aiheuttaa haas-

teita käytettävyystestauksessa, jos ongelmat eivät nouse esille. Esteettisesti miellyttävä 

tuote voi luoda positiivisen tunnereaktion, mikä puolestaan parantaa ihmisen kognitiivisia 

kykyjä. Tällä taas on vaikutus ihmisen kokemukseen tuotteen käytettävyydestä. 

Voidaan siis todeta, että esteettisyys vaikuttaa ihmisen kokemukseen käytettävyydestä ja 

tämä olisi hyvä tiedostaa muun muassa käytettävyystestaustilanteissa, koska jotkut käytet-

tävyysongelmat voivat jäädä havaitsematta. Toisaalta voidaan pohtia onko ongelmaa ole-

massa, jos käyttäjä ei koe asiaa ongelmaiseksi, vaikka se esimerkiksi rikkoisi Nielsenin 

heuristiikkoja. Voi olla mahdollista, että käytettävyysongelma on olemassa teoriassa, mutta 

käyttäjän kokemusmaailmassa taas ei. Jos visuaalisuuden avulla käyttäjän kokema käytet-

tävyys paranee, vaikuttaa tämä myönteisesti käyttäjän kokonaisvaltaiseen käyttökokemuk-

seen. 

Käyttöliittymäsuunnittelussa haasteena on käyttäjän huomion kiinnittäminen haluttuihin asi-

oihin ja samanaikaisesti hänen tukemisensa tavoitteiden saavuttamiseksi. Värillä, muo-

dolla, koolla, sijainnilla ja liikkeellä ohjataan käyttäjän huomiota, ja nämä kaikki tekijät tulisi 

huomioida visuaalisessa suunnittelussa. (Yablonski 2020, 78.)  
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Dashboard-suunnittelu muodostuu monista osa-alueista, ja visuaalisuudella voidaan todeta 

olevan huomattava vaikutus kokonaiskäyttökokemukseen, joten sen huomioiminen suun-

nittelussa on perusteltua. Alle on koottu dashboardin visuaaliseen suunnitteluun vaikuttavia 

elementtejä ja niiden pääpiirteitä. 

Typografia 

Typografialla tarkoitetaan tekstin esitysasun muotoilua, missä tasapainoillaan estetiikan, 

omaleimaisuuden ja selkeyden välillä. Selkeyttä kutsutaan luettavuudeksi, joka koostuu 

sekä tunnistettavuudesta (legibility) että helppolukuisuudesta (readability). Hyvä typogra-

fian tunnistettavuus muodostuu tunnistettavista sanoista ja helposti toisistaan erottuvista 

kirjaimista. (Koponen ym. 2017, 269–270.) 

Schlatter & Levinson (2013, 154–156) toteavat, että typografia vaikuttaa käytettävyyteen. 

Käyttäjä oppii tunnistamaan käyttöliittymän elementit ja ominaispiirteet helpommin, jos ty-

pografia pidetään johdonmukaisena läpi koko tuotteen. Typografialla voidaan vaikuttaa 

myös hierarkian luomiseen käyttöliittymässä. Selkeä hierarkia viestii käyttöliittymän eri omi-

naisuuksista ja niiden käyttötavoista. Hierarkiaa voidaan rakentaa hyödyntämällä kirjain-

tyyppien kontrastia koossa, leikkauksessa ja värissä. Kirjaintyypeillä voidaan vaikuttaa 

myös tuotteen persoonan välittämiseen. Typografian tulisi heijastella tuotteen käyttötarkoi-

tusta ja tukea brändikuvaa. Kirjaintyyppien synnyttämät mielikuvat ovat kuitenkin konteks-

tuaalisia, ja niihin vaikuttavat asettelun ja värin lisäksi katsojan oma viitekehys.  

Käyttöliittymän kommunikaatio on tehokasta ja tyylikästä, kun noudatetaan typografian käy-

tön periaatteita. Otsikoissa voidaan käyttää tehostevärejä herättämään huomiota, mutta lei-

päteksti on hyvä olla aina samaa valittua sävyä. Tekstivärin sävyllä kerrotaan tekstin luon-

teesta. Normaalisti käytetään kolmea eri vahvuutta: normaali teksti 80–100%, vähemmän 

tärkeä teksti 70–80% ja epäaktiivinen teksti 40–50%. Linkkiteksteissä on tarpeen käyttää 

väriä, ja listamaisissa linkkiteksteissä on hyvä käyttää eri väriä indikoimaan vierailtua link-

kiä. Alleviivattua tekstiä käytetään vain linkeissä. Tekstiä voidaan korostaa lihavoinnin ja 

kursivoinnin avulla. Lihavoidulla tekstillä voidaan korostaa tärkeää sisältöä, joka käyttäjän 

tulisi lukea, ja kursivointia käytetään lainauksiin ja yksittäisten sanojen korostamiseen. Li-

havoitua sekä kursivoitua tekstiä ei tulisi kuitenkaan käyttää käyttöliittymissä. Olisi hyvä 

välttää kaikkien kirjaimien kirjoittamista isolla tai pienellä, ja tekstillä tulee olla hyvä kontrasti 

taustaansa, joten suositaan yksivärisiä taustoja. (McKay 2013, 155–158.) 

Värit 

Ware (2012, 114) nimeää värin tärkeimmäksi rooliksi visualisoinnin eli tiedon koodaamisen. 

Värien avulla voidaan koodata visuaalisten objektien attribuutteja, mikä muuttaa 
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monimutkaisia tietokokonaisuuksia helpommin käsiteltävään muotoon. Koponen ym. (2017, 

100–101) määrittelevät värille kaksi erilaista roolia informaatiomuotoilun kannalta. Värit 

koodaavat ja jäsentävät tietoa, mutta niillä on myös esteettinen ja kulttuurinen merkitys. 

Värien käytössä on tärkeää olla johdonmukainen ja tarjota selkeä logiikka käyttäjälle, joka 

muodostaa mielessään kaavoja näkemiensä asioiden pohjalta. McKay (2013, 158–159) to-

teaa värin olevan käyttöliittymän elementeistä kaikkein subjektiivisin ja tunnepohjaisin. Li-

säksi väreillä on vahvat kulttuurisidonnaisuudet, jotka on hyvä tiedostaa suunnittelussa. 

Värien avulla voidaan ohjata käyttäjän katsetta haluttuun suuntaan. Katsojan huomio voi-

daan haluta kiinnittää voimakkailla sävyillä tiettyyn keskipisteeseen tai ohjata keskivahvoilla 

sävyillä käyttöliittymässä eteenpäin vieviin ohjaimiin. Sävyjen voimakkuuksilla viestitään 

käyttäjälle toimintojen ja objektien tärkeydestä. (McKay 2013, 163.) Lisäksi värit ryhmittele-

vät tietoa. On tärkeää harkita elementtien sävyt huolella, jotta dashboardiin luodaan vain 

sellaisia merkityksiä, jotka ovat oikeasti olemassa (Few 2006, 61–62; Koponen 2017, 101.) 

Värit vaikuttavat myös käyttöliittymän saavutettavuuteen. Suunnittelussa tulisi huomioida 

ihmisten värinäön haasteet, eikä väriä saisi koskaan käyttää ainoana kommunikointitapana 

(McKay 2013, 160; Schlatter & Levinson 2013, 206; Koponen ym. 2017, 102; Yablonski 

2020, 77). Kommunikaatioon on maailmanlaajuisesti standardisoitunut kolme statuksesta 

indikoivaa väriä, punainen=negatiivinen, keltainen=neutraali, vihreä=positiivinen, joita suo-

sitellaan hyödyntämään käyttöliittymässä. Näiden värien avulla on mahdollista kommuni-

koida tilanne katsojalle nopeasti, vain yhdellä vilkaisulla. (McKay 2013, 159–161.) Suunnit-

telussa kannattaa luoda väripaletti, jossa värit erottuvat toisistaan mahdollisimman hyvin. 

Lähimpänä täydellisen tasajakoista värijärjestelmää on muun muassa HCL-järjestelmä, 

jonka väriavaruudesta voidaan poimia parhaiten toisistaan erottuvat värit (Kuva 3). (Kopo-

nen ym. 2017, 110.) 

 

 

Kuva 3. Parhaiten toisistaan erottuvat värit (Koponen ym. 2017, 110) 
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Havaitsemme värit kolmen ulottuvuuden kautta: sävyn, vaaleuden ja kylläisyyden. Värin 

huomioarvo perustuu kontrastiin. Kun halutaan korostaa jotain väriä, tulisi sen poiketa 

muusta ympäristöstä sävyltään, vaaleudeltaan ja kylläisyydeltään. Parhaiten korostus toi-

mii, jos ympäristön värisävyt ovat himmeitä tai neutraaleja. Voimakkain kontrasti saadaan, 

kun mahdollisimman suuri sävyero yhdistyy mahdollisimman suureen vaaleuden eroon, 

tämä tapahtuu esimerkiksi mustassa ja keltaisessa värissä. Värien käytössä on hyvä muis-

taa, että ympäristö muuttaa sävyjen näkemistä, tällöin liian pienet kontrastit eivät välttä-

mättä erotu. Voimakkaiden sävyjen käyttäminen rinnakkain väsyttää silmiä, ja siitä syystä 

sitä tulisi välttää visualisoinneissa. Kirkkaita värejä kannattaa käyttää vain tärkeimpien yk-

sityiskohtien korostamisessa. (Koponen 2017, 102–106.) 

Schlatter & Levinson (2013, 193–194) kehottavat aloittamaan suunnittelutyön mustavalkoi-

sena, käyttäen vain typografiaa. Näin saadaan luotua hyvä hierarkia asettelun, skaalan 

sekä tumma-vaalea kontrastin avulla. Värin lisäämisen kanssa kannattaa työskennellä ite-

ratiivisesti, kun käyttöliittymän osa-alueet tarkentuvat. Iteratiivinen työskentely tarkoittaa, 

että työvaiheita toistetaan, kunnes saavutetaan haluttu lopputulos (Tilastokeskus).  

Graafiset elementit 

Schlatter & Levinson (2013, 213–216) toteavat, että käyttöliittymät käyttävät erilaisia graa-

fisia elementtejä: valokuvia, kuvituksia, taulukoita, ikoneita, animaatioita, videoita, karttoja, 

infograafeja, logoja ja kuvioita. Näitä kaikkia yhdistää se, että ne kertovat tietoa ja tekevät 

sisällöstä vaikuttavampaa. Kaikilla kuvilla tulisi kuitenkin olla selkeä rooli käyttöliittymässä. 

Kuvan poistoa kannattaa harkita vakavasti, ellei se kiinnitä huomiota, tarjoa selitystä, esit-

tele yksityiskohtia, ilmaise luonnetta, brändiä tai tyyliä, kutsu kanssakäymiseen tai vahvista 

kaavoja samankaltaisuudesta tai eroista. 

Few (2006, 106–107; 131–134) kehottaa valitsemaan grafiikan niin, että se parhaiten esit-

tää dashboardille tyypillistä tietoa ja toimii myös pienessä koossa. Kaavioiden valinnassa 

on tärkeää tiedostaa, että tietyt kaaviot toimivat paremmin dashboardin vaatimuksiin kuin 

toiset. Valokuvia ja kuvituksia käytetään kohtalaisen vähän, ellei kyseessä ole esimerkiksi 

valokuva seuraavasta asiakkaasta tai muu selkeästi oleellista tietoa kertova kuva. Ikoneita 

dashboardiin kannattaa valita vain muutama ja niiden toistolla luoda johdonmukaisuutta. 

Käytännöllisimpiä ovat ikonit, jotka viestivät huomioita kaipaavien asioiden hälytyksistä, mi-

tattavien lukujen nousuista ja laskuista sekä tapahtumien tai elementtien aktiivisesta ja pas-

siivisesta (on/off) tilasta. Erilaiset kuviot ovat yleisiä dashboardissa. Koponen ym. (2017, 

185–203) toteavat, että kaikkia tilastografiikan kuvioita yhdistää numerotiedon visuaalinen 

esittäminen ja niiden vertailun mahdollistaminen.  
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Affordanssit 

Norman (2013, 11) toteaa, että termi affordanssi viittaa fyysisen kohteen ja aktiivisen toimi-

jan väliseen suhteeseen. Affordanssi eli vihje käyttötavasta suunnitellaan kohteelle, mutta 

sen olemassaolo riippuu toimijan kyvystä tulkita se. Elementtien ja esineiden käyttötavat 

ovat elämän aikana opittua tietoa. Jos toimija ei ole oppinut käyttötapaa, hän ei osaa tulkita 

affordanssia eikä hänelle silloin ole olemassa vihjettä käyttötavasta. 

Schlatter & Levinson (2013, 267–269) toteavat, että säätimen muoto, symboli, väri, varjos-

tus, asettelu, liike ja muut visuaaliset vihjeet kontekstin ohella vaikuttavat siihen, miten ih-

miset tulkitsevat säätimen ja sen toiminnan. Säätimet ja niiden affordanssit, jotka vihjaavat 

säätimien käyttötavoista, voidaan jakaa kolmeen ryhmään. 1) Navigoinnin säätimiä ovat 

muun muassa välilehdet, vierityspalkit ja alasvetovalikot, jotka vihjaavat liikkumisesta käyt-

töliittymän sisällä. 2) Tiedon muokkaamisen säätimet, kuten lomakekentät ja lähetä-painike, 

jotka vihjaavat tiedon valinnan ja hallinnan keinoista. 3) Tiedon esittämisen säätimet, kuten 

haitarit (accordion) ja peittokuvat (overlay), jotka vihjaavat vuorovaikutuksessa paljastu-

vasta tiedosta.  

Myös McKay (2013, 165–168) toteaa, että affordanssi on visuaalinen vihje, joka kertoo ele-

mentillä suoritettavasta kanssakäymisestä. Intuitiivisen käyttöliittymän luomisessa auttaa 

tunnettujen affordanssien johdonmukainen käyttö. Affordanssien kääntöpuolena on, että 

niillä on taipumus lisätä visuaalista hälinää, joka kuormittaa käyttäjää. Käyttöliittymän turhaa 

hälinää voi vähentää jättämällä itsestään selvät affordanssit pois, näyttämällä vain ensisi-

jaiset affordanssit, jotta käyttäjä havaitsee ne helposti sekä näyttämällä toissijaiset affor-

danssit vasta, kun käyttäjä on kanssakäymisessä elementin kanssa.  

Animaatiot ja siirtymät 

McKay (2013, 180) toteaa, että animoinneilla ja siirtymillä käyttöliittymän käytöstä luodaan 

sulavaa, modernia ja laadukasta. Animointeja käytetään palautteen antamiseen, suhteiden 

näyttämiseen, huomion kiinnittämiseen tärkeisiin muutoksiin tai selittämään tehtäviä visu-

aalisesti. Animointeja ei tulisi käyttää huvin vuoksi vaan niillä tulisi aina olla merkitys. Siirty-

mät ovat animaatioita, jotka ylläpitävät käyttäjän keskittymistä tilamuutoksen aikana ja saa-

vat muutoksen tuntumaan sulavalta. Ideaalitilanteessa käyttäjä ei edes huomaa tapahtuvaa 

tilamuutosta luonnolliselta tuntuvan siirtymän ansiosta.  

Animoinnit ja siirtymät ovat tehokkaita visuaalisia kommunikointitapoja ja niiden tehokkuu-

den elinehto on johdonmukaisuus. Animaatiolla tulisi olla vain yksi merkitys, jota toteutetaan 

johdonmukaisesti koko käyttöliittymän läpi. Tätä varten on hyvä luoda animaatiosanasto, 

johon merkitään kaikkien animaatioiden merkitykset ja käyttötavat. On hyvä myös pohtia 
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animoinnin tyyliä. Animoinnit voivat olla rauhallisia, energisiä tai jopa iloisia. Saman asian 

voi ilmaista monella eri tavalla ja käytetyn tavan tulisi sopia yhteen ohjelman tyylin kanssa.  

(McKay 2013, 181–184.) 

Sommittelu 

Koponen ym. (2017, 66–67) toteavat, että sommittelu määrittää missä järjestyksessä käyt-

täjä käy läpi näkymän elementtejä. Sarjallinen sommittelu ohjaa katsetta voimakkaasti line-

aariseen etenemiseen, kun taas säteittäinen sommittelu ohjaa katsetta hienovaraisemmin 

huomiopisteiden avulla. Huomiopisteet ovat visuaalisesti huomioita herättäviä elementtejä, 

joihin käyttäjän katse kiinnittyy helposti. Sarjallista ja säteittäistä sommittelua voidaan käyt-

tää myös yhdessä tukemaan käyttäjän etenemistä näkymässä halutulla tavalla. Lisäksi 

sommittelulla voidaan vähennetään käyttäjän kognitiivista rasitusta ja vähennetään muis-

tinvaraista analysointia, kun rinnakkain tutkittaviksi tarkoitetut elementit sijoitetaan lähek-

käin. Few (2006, 57) huomauttaa, että jos vertailtavaa dataa ei voida sijoittaa samaan kaa-

vioon, ihmiselle on yleensä helpompaa vertailla asioita allekkain kuin vierekkäin. 

Rasmussen ym. (2009, 102) lähestyvät komponenttien sommittelua kahden näkökannan 

kautta. Ensimmäinen huomioitava asia on tiedon tärkeys katsojalle. Suurin osa käyttäjistä 

lukee vasemmalta oikealle ja ylhäältä alas, joten tätä kannattaa hyödyntää sommittelussa. 

Kun tärkein tieto sijoitetaan ylös vasemmalle, käyttäjä näkee sen, vaikka hän vain vilkaisisi 

dashboardia. Toinen huomioitava asia on työjärjestys. Kun tunnetaan käyttäjien tyypillinen 

etenemisjärjestys tiedon tutkimisessa, voidaan peräkkäin tulevat osiot sijoittaa lähekkäin, 

jolloin tehdään käyttäjän katseen siirtymisestä vaivattominta. 

Yablonski (2020, 38–39) toteaa, että sisällön ryhmittely luo hierarkiaa ja tarjoaa rakenteen 

kokonaisuudelle. Käyttäjän on helpompi skannata ryhmitellyn sisällön läpi ja valita hänelle 

tärkeä tieto. Lisäksi käyttäjän on helpompi käsitellä tietoa pieninä ryppäinä suurten koko-

naisuuksien sijaan. Sisällön ryhmittely auttaa käyttäjää hahmottamaan osioiden keskinäisiä 

suhteita, prosessoimaan tietoa sekä muistamaan sitä. 

4.5 Ihmisen kognitiivinen järjestelmä 

Evoluutio on suonut ihmiselle uskomattoman tarkan näön ja kognitiivisen käsittelyn järjes-

telmän. Kognitiivisilla toiminnoilla tarkoitetaan muun muassa tiedon käsittelyä havaitsemi-

sen, ajattelun ja muistamisen kautta (Hämäläinen 2015, 5). Tunnistamme esineet hetkessä, 

omaamme erinomaiset kaavojen käsittelyominaisuudet ja meillä on synnynnäinen kyky ha-

vaita esineiden pienen pieniä eroja. Nämä kyvyt ovat vaikuttaneet siihen, miten koodaamme 

tietoa muistiimme ja suosimme tunnistamista muistamisen sijaan. (Yablonski 2020, 77–78.)  
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Jakobin laiksi nimetty periaate toteaa, että käyttäjät viettävät suurimman osan ajastaan 

muilla verkkosivuilla, ja heille on mieleistä, että sinun sivusi toimii samalla tavalla kuin muut 

heille tutut sivut. Käyttöliittymäsuunnittelussa kannattaa siis hyödyntää ihmisille tuttuja asi-

oita. Tuttuuden avulla ohjelman käyttö on vaivattomampaa, ja aikaa ei kulu ohjelman opet-

telemiseen. Kun käyttöliittymä vastaa ihmisen mentaalista mallia eli käsitystä ohjelmasta ja 

sen toimintatavasta, pystyy käyttäjä saavuttamaan tavoitteensa ohjelman parissa nopeam-

min ja miellyttävämmin. Käyttöliittymäsuunnittelussa tavoitteiden saavuttamista voidaan tu-

kea hyödyntämällä yleisiä suunnittelumalleja ja -käytäntöjä muun muassa sivustoraken-

teessa, navigaatiossa ja oletettujen elementtien, kuten etsi-toiminnon, sijoittelussa. 

(Yablonski 2020, 1–3.) 

Ware (2013, 20–21) esittelee ihmisen näköhavainnon tiedonkäsittelymallin, joka jakautuu 

kolmeen vaiheeseen. Ensimmäisessä vaiheessa ihminen havainnoi niin kutsuttuja ”matalan 

tason” piirteitä, kuten reunojen suunnat, liikkeen ja värin. Tässä vaiheessa ihminen pystyy 

tunnistamaan kohteen esiin nousevia piirteitä, joita kutsutaan kohdennettaviksi piirteiksi. 

Koponen ym. (2017, 88–89) huomauttavat, että ihmisen katse kiinnittyy kohdennettaviin 

piirteisiin vaivattomasti ja usein tiedostamatta. Kohdennettaviin piirteisiin kuuluu muotopiir-

teitä kuten koko ja tiheys, väripiirteitä kuten sävy ja valoisuus sekä muutos- ja liikepiirteitä 

kuten liikesuunta ja värähtely. 

Tiedonkäsittelymallin toisessa vaiheessa ihminen jäsentää näkemäänsä alueisiin ja yksin-

kertaisiin kuvioihin. Vaihe on osittain tiedostamaton, mutta sitä ohjaa myös tietoinen toi-

minta ja huomion kohdistaminen. (Ware 2013, 21–22.) Ihminen pystyy tässä vaiheessa tun-

nistamaan piirteitä, joita on kuvattu hahmolaeissa (Koponen ym. 2017, 86). Psykologi Max 

Wertheimer osallistui 1900-luvun alussa hahmolakien kehittämiseen, jotka ovat periaatteita 

siitä, miten ihminen havaitsee yksittäisten visuaalisten piirteiden muodostamia ryhmiä ja 

kokonaisuuksia. Kehitetyt hahmolait ovat oleellisia vielä tänä päivänä. (Koponen ym. 2017, 

91.) Hahmolait sisältävät läheisyyden, yhteisen liikkeen, samankaltaisuuden, jatkuvuuden, 

sulkeutuvuuden, hyvän muodon, aiemman kokemuksen ja yhdistyneisyyden lait (Todorovic 

2008).  

Hyödyntämällä ihmisen luontaista tapaa havainnoida asioita voidaan vaikuttaa intuitiivisen 

käyttöliittymän syntymiseen. Esimerkiksi noudattamalla sommittelussa hahmolakien peri-

aatteita pystytään luomaan ryhmittelyä, joka käyttäjän on vaivatonta havaita. Dashboardin 

sommittelussa voidaan hyödyntää muun muassa läheisyyden, samankaltaisuuden ja yhdis-

tyneisyyden hahmolakeja. 
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Näköhavainnon kolmannella tasolla aiemmin havaituista peruspiirteistä muodostuu moni-

mutkaisempia visuaalisia kohteita, joita työstetään visuaalisessa työmuistissa. Vaihetta oh-

jaa tietoinen toiminta ja tahdonalainen tarkkaavaisuus. (Ware 2013, 22–23.)  

Koponen ym. (2017, 86; 94–95; 98) toteavat, että kolmannella tasolla ihminen tunnistaa ja 

tulkitsee visuaalisten symbolien ja muuttujien avulla koodattua tietoa. Visualisoinneissa 

käytetään visuaalisia muuttujia tiedon ilmaisemiseen. Näillä muuttujilla on paremmuusjär-

jestys, joka juontaa havaintokykymme ominaispiirteistä. Parhaat muuttujat määrällisen tie-

don esittämiseen ovat sijainti ja pituus, järjestyksen esittämiseen sijainti ja värin tummuus 

sekä kategorioiden esittämiseen sijainti, muoto ja värisävy. Hyvä suunnitteluperiaate on, 

että kuvion tärkein tieto kuvataan tarkoilla visuaalisilla muuttujilla ja tietoa vahvistetaan vä-

hemmän tarkoilla muuttujilla. Lisäksi tiedon koodaamiseen käytetään yleensä kaikissa vi-

sualisoinneissa useampaa kuin yhtä visuaalista muuttujaa. Visuaalisten muuttujien perus-

teet eivät huomioi vuorovaikutteisia visualisointeja, koska teoreettinen tutkimus liikkeen 

käytöstä visuaalisena muuttujana on vielä keskeneräistä. Liikkeellä on kuitenkin hyvä erot-

tuvuus ja sillä voidaan koodata määrällistä tietoa interaktiivisissa esityksissä. 
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5 Tutkimustulokset 

5.1 Haastattelut 

Haastattelut suoritettiin videohaastatteluina keväällä 2022 neljälle erilaisessa roolissa työs-

kentelevälle henkilölle, jotka liittyvät suunniteltavaan dashboardiin asiakkaan tai Golandin 

asiantuntijan roolissa. Kaksi haastatelluista työskenteli eri asiakasyrityksissä kiinteistösijoit-

tamisen parissa, toinen markkinointiviestinnän asiantuntijana ja toinen rahoitusjohtajana. 

Kaksi muuta haastateltua ovat toimineet Golandin palveluksessa hoitaen useita erilaisia 

asiakkuuksia, toinen heistä oli markkinointiasiantuntija ja toinen asiakkuuspäällikkö.  

Haastatteluiden tavoitteena oli selvittää millainen dashboard palvelisi parhaiten Golandin 

asiakkaita. Haastatteluilla haettiin vastauksia siihen millaista raportointia asiakas kaipaa ja 

arvostaa, mitä asioita asiakas haluaa seurata markkinoinnista sekä millainen dashboard on 

asiakkaan mielestä hyvä. Puolistrukturoituna teemahaastatteluna toteutetuissa haastatte-

luissa ei käytetty tarkkaa kysymysrunkoa vaan keskusteltiin etukäteen määritellyistä aihe-

alueista, jotka olivat: 

• haastateltavan tausta 

• toimitilamarkkinointi, sen seuranta, haasteet ja päätöksenteko 

• Golandin raportointikäytännöt, haasteet ja parannuskohteet 

• dashboardin tuttuus, kokemukset ja hyödyntäminen Golandin raportoinnissa. 

Haastattelutilanteessa käytettiin tukena apukysymyksiä, joita kaikkia ei kuitenkaan esitetty 

haastateltavalle, jos apukysymyksen aihe nousi esille aihealueesta keskusteltaessa. Myös 

kysymysten järjestys vaihteli haastatteluissa, kun kysymyksiä esitettiin polveilevasti keskus-

telun edetessä. Apukysymykset ovat nähtävissä liitteessä 1. 

Haastatteluvideot tallennetiin ja ne purettiin tekemällä päätelmiä ja teemojen koodaamista 

suoraan aineistosta. Aineistoa analysoitiin Microsoft Excel -ohjelman avulla. Jokaisesta 

haastattelusta kerättiin aihealueiden ydinasiat, jonka jälkeen laskettiin niiden mainintakerrat 

ja värikoodattiin saatu aineisto aiheittain. Näiden pohjalta aineistoa tiivistettiin ja lajiteltiin 

kohti teemoittelua.  

Analysoinnissa havaittiin kolme teemaa, jotka nousivat esille kaikissa neljässä haastatte-

lussa. Nämä teemat olivat: 

• Dashboardin sisältö 

• Visuaalinen esittäminen 

• Datan analysointi 
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Seuraavissa luvuissa on käytetty haastateltujen suoria sitaatteja kuvaamaan henkilöiden 

ajatuksia heidän omin sanoin. Henkilöt on numeroitu juoksevasti HH1–HH4 haastattelujär-

jestyksen mukaan. 

Dashboardin sisältö  

Dashboardiin toivottiin muun muassa tilailmoitusten, mainosten ja nettisivujen katselumää-

rät sekä markkinointibudjetti kulutusasteineen näkyviin. Markkinoitavien tilojen seurannan 

lisäksi toivottiin kiinteistö- ja portfoliotason näkymiä, joilla muun muassa johtotason henki-

löstö pystyy seuraamaan yleistä kehitystä.  

Kaipaisin ylätason tietoja. Mikä toimii, mitä ollaan tehty ja miten se on näkynyt meidän 

trafiikissa. […] Onko joku kannattamatonta, pitääkö johonkin investoida tai miettiä 

muita toimia kiinteistöä ajatellen. (HH4) 

Dashboardiin toivottiin myös muokkausmahdollisuutta, jotta asiakas saa näkyviin itselle tär-

keät tunnusluvut ja vertailut. Vertailtavaan dataan kaivattiin mahdollisuutta nähdä kehitys 

omaan historiaan, kilpailijoihin sekä markkinatilanteeseen verraten.  

Halutaan tietää paljon tilailmoituksia on kussakin kuussa katsottu, miltä paikkakun-

nalta ja mikä on ollut tilatyyppi. Miten nämä on verrattavissa muihin samankokoisiin 

asiakkuuksiin, pärjätäänkö hyvin vertailussa. […] Onko notkahdusta mihin suuntaan 

verrattuna trendiin. (HH3) 

Dashboardin toivottiin kokoavan yhteen dataa eri lähteistä, joita tällä hetkellä joutuu katse-

lemaan eri ohjelmien kautta. Dataa haluttaisiin tarkastella itsenäisesti, mutta Golandin kas-

vokkain tapahtuvan raportoinnin toivottiin säilyvän. Raportointivälin lyhentämistä kolmesta 

kuukaudesta yhteen pohti yksi haastelluista. Raportointitapahtumat keskittyisivät syvem-

män ymmärryksen luomiseen datasta.  

Sisällöllisesti eniten toiveita kohdistui liidien eli potentiaalisten asiakkaiden yhteydenottojen 

seuraamiseen ja jäljittämiseen. Kaikki haastatellut kokivat tärkeäksi, että liidin alkuperä voi-

taisiin selvittää ja tilastoida talteen. Golandin toimitusjohtaja Laurikainen (2022) huomaut-

taa, että opinnäytetyön tekohetkellä asiakkaiden liidit voivat tulla nettisivujen, vuokraus- ja 

myynti-ilmoituksien tai erinäisten mainosten kautta. Riippuen kontaktitavasta liidin alkupe-

rää on vaikea tilastoida, koska tällä hetkellä ei ole käytössä aukotonta menetelmää liidien 

keräämiseksi. Tässä opinnäytetyössä ei ratkaista liidien tilastoimisen ongelmaa, mutta ai-

heessa on selvästi potentiaalia omaan kehitysprojektiinsa. Liidien alkuperä- ja määrädatan 

esittämiseen dashboardissa on selkeä kysyntä. 
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Visuaalinen esittäminen 

Dashboardissa odotetaan näkyvän asiakkuuden yleistilanne sekä huomautukset puutteista 

tai muutoksista. Yleistilanteen lisäksi dataan olisi hyvä pystyä porautumaan tarvittaessa sy-

vemmälle. Raportoinnissa ja datan esittämisessä toivottiin modernimpaa tyyliä, joka olisi 

lähempänä muita raportointityökaluja kuten Googlen Data Studiota.  

Oli tunne, että jotkut asiakkaat odottivat enemmän tietoa tai tapoja, joilla raportoitai-

siin. […] Osa ilmaisi ihmetellen, ettekö te käytä Google Data Studiota. (HH1) 

Dashboardin toivottiin olevan visuaalinen, mutta tarpeeksi helppo ja yksinkertainen, jotta eri 

ikäisten ja taitoisten asiakkaiden on mahdollista käyttää sitä miellyttävästi. Dashboardin ra-

kenteen toivottiin olevan selkeä, jolloin ydintoiminnot löytyisivät helposti ja eri osioiden vä-

lillä olisi vaivatonta navigoida.  

Kunhan on simppeli, eikä liian pelottava. Asteittain voisi esitellä asiakkaille mitä ohjel-

masta löytyy. […] Ohjelma ei saa vaikuttaa liian mainostoimistomaiselta hienostelulta 

vaan sen pitää olla käytännönläheinen ja helppo. (HH1) 

Visuaalisuuden kohdalla haastateltavat pohtivat nettisivumaisen käyttöliittymän olevan 

helppo ja tuttu monelle. Vertailtavaa dataa toivottiin esitettävän graafisilla kaavioilla, mutta 

huomautettiin myös, että jotkut tunnusluvut ovat mieleisempiä selkeinä lukuina. 

Datan analysointi 

Dashboardilta toivottiin datan helppotajuista ja päätelmien tekoa tukevaa esittämistä. Go-

landin aiemman raportoinnin heikkoutena nähtiin datan syvällisemmän analysoinnin uupu-

minen. Asiakkailla itsellään ei ole välttämättä tietotaitoa analysoida dataa, joten Golandin 

odotetaan toimivan asiantuntijana ja kumppanina datan tulkitsemisessa.  

Voisi parantaa analyysipuolta. Mistä asiat johtuu ja millä negatiiviset asiat voisi korjata 

tai millä sama hyvä buugi saatais muihin kohteisiin. [..] Linkki datan ja analyysin välillä 

jää uupumaan. (HH4) 

Dashboardin itsenäisen tutkimisen rinnalle on selkeä tarve raportointitapaamisille, jossa da-

talle esitetään merkityksiä ja syitä tapahtumien takana. Asiakkaat kaipasivat myös dataan 

pohjautuvaa tulkintaa siitä, miten tehdyt toimenpiteet ovat vaikuttaneet kehitykseen. 

Menisin syvemmälle sivustoanalytiikkaan, mutta en tiedä millä resursseilla, toiset asi-

akkaat kaipaavat tätä. […] Olisi hyvä pystyä kertomaan, että markkinointitoimenpiteen 

seurauksena tiloja on mennyt vuokralle tai myydyksi. […] Kaivataan analysointia taak-

sepäin mistä muutokset on johtunut. […] Työntekijöiden pitäisi pystyä kyseenalaistaa 

dataa ja tuntea se läpikotaisin. (HH1) 
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5.2 Korttien lajittelu 

Korttien lajittelu -tehtävä teetettiin haastatteluiden yhteydessä kaikille neljälle henkilölle. 

Korttien lajittelun avulla pyrittiin muodostamaan kuva dashboardiin sijoitettavissa olevien 

aiheiden merkityksestä käyttäjille. Korttien lajittelu suoritettiin etänä Figma-ohjelman Fig-

Jam-työkalun avulla, jossa tehtävän tekijä sekä tarkkailija voivat olla samanaikaisesti läsnä, 

ja tarkkailijan on mahdollista seurata ja tallentaa lajitteluprosessi. Tehtävä tallennettiin, jotta 

myös itse prosessia voitiin arvioida. FigJamin näkymässä oli 16 valmiiksi kirjoitettua korttia, 

joihin oli kirjattu Golandin tällä hetkellä raportoimia asioita sekä asioita, joita asiakkaiden 

arvioitiin haluavan dashboardiin aiemmin kerätyn asiakaspalautteen pohjalta. Lisäksi hen-

kilöillä oli mahdollisuus kirjoittaa omia kortteja, jos he kokivat, että jokin asia puuttui. Henki-

löille annettiin tehtäväksi sijoittaa kortit janalle sen mukaan kuinka suuri merkitys asian nä-

kymisellä dashboardissa on. Janan toinen pää edusti pientä merkitystä ja toinen pää suurta 

merkitystä. Tehtävän alussa kortit olivat sijoitettu janan viereen summittaisessa järjestyk-

sessä ja sisälsivät seuraavat kortit: 

• tilailmoituksista tulleet yhteydenotot 

• vuokrattavana olevien tilojen listaus 

• aktiiviset markkinointikampanjat ja niiden tunnusluvut 

• vuokrasopimukset, jotka ovat päättymässä seuraavaksi 

• omat tilani listattuina  

• omien portaalien tunnusluvut 

• markkinointibudjetti ja sen käyttö 

• vuokrasopimusten kestot 

• tilailmoitukset, joista puuttuu tietoja 

• oman työn kannalta keskeiset kiinteistöt, niiden päätiedot ja tilanne 

• markkinoitavan tilakannan tilatyyppien jakauma (pinta-ala/kpl) 

• katseltujen tilailmoitusten jakauma tilatyypeittäin ja pinta-aloittain 

• tilailmoitusten katselumäärät eri portaaleissa 

• myynti- ja vuokrausilmoitusten kappalemäärät 

• kollegoiden ja yhteistyökumppaneiden yhteystiedot 

• muistutus tilatarkastuslistan läpikäymisestä 

Lajittelun jälkeen henkilöt kertoivat tarkkailijalle omin sanoin lajitteluvalintojen perusteista ja 

vaikutteista. Jokaisen henkilön Lajitellut kortit -näkymä sijoitettiin pisteytysasteikolle, jonka 

skaala oli 1–5 pistettä (1 = pienin merkitys, 5 = suurin merkitys). Tämän avulla jokaiselle 

kortille laskettiin pisteet, joilla voidaan tarkastella kortin merkityksen suuruutta ja vertailla 

niitä.  
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Yksi haastatelluista jätti osan korteista sijoittamatta janalle. Syyksi haastateltu kertoi, että 

hän ei työskentele sellaisissa tehtävissä, joissa olisi tekemisissä korttien aiheiden kanssa. 

Haastatellun oli vaikea ottaa kantaa kyseisten korttien merkitykseen ja jätti sen takia kortit 

ulkopuolelle. 

Eräs haastatelluista kirjoitti omia kortteja, joita oli mahdollista lisätä janalle. Näitä kortteja ei 

ole laskettu mukaan pisteytykseen, koska niiden pistemäärät jäävät verrattain alhaisiksi. 

Korttien sisällöt otetaan kuitenkin huomioon suunnittelussa, ja niiden merkitystä arvioidaan 

suhteessa muihin aiheisiin. Haastatellun lisäämät kortit ovat: 

• Tilailmoitusten klikkaukset, 5 pistettä 

• Kaupallisten portaalien korostukset - miten muistetaan ylläpitää/päivittää, 4 pistettä 

• Tulevat tapahtumat (esimerkiksi raportointipalaveri, uutiskirjeet, budjetointi), 3 pis-

tettä 

• Kohteet, joissa onsite-mainontaa (esimerkiksi ikkunaposterit ja -teippaukset, bande-

rollit) ja milloin asennettu, 3 pistettä 

• Vuosisuunnitelma (vuosikello), 2 pistettä. 

Mitä suuremman pistemäärän kortti on saanut, sitä korkeamman merkityksen haastatellut 

ovat sille antaneet. Korttien pistetaulukko on nähtävissä liitteessä 2. Kortteja, joiden pistei-

den keskiarvo on 4.0 tai yli, ja joiden merkitys koetaan suureksi dashboardissa ovat: 

• Vuokrattavana olevien tilojen listaus 

• Tilailmoituksista tulleet yhteydenotot 

• Aktiiviset markkinointikampanjat ja niiden tunnusluvut. 

Kortteja, joiden pisteiden keskiarvo on 3.0 tai yli, ja joiden merkitys koetaan kohtalaiseksi 

dashboardissa ovat: 

• Tilailmoitusten katselumäärät eri portaaleissa 

• Omat tilani listattuna (olen yhteyshenkilö) 

• Oman työn kannalta keskeiset kiinteistöt ja niiden päätiedot/tilanne 

• Tilailmoitukset, joista puuttuu tietoja: kuvia, pohjakuva yms. 

• Myynti- ja vuokrausilmoitusten kappalemäärä 

• Markkinointibudjetti ja sen käyttö. 

Kortteja, joiden pisteiden keskiarvo on alle 3.0, ja joiden merkitys koetaan pienemmäksi 

dashboardissa ovat: 

• Katseltujen tilailmoitusten jakauma: tilatyypeittäin, pinta-aloittain 

• Omien portaalien tunnusluvut 
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• Muistutus tilatarkistuslistan läpikäymisestä (aktiiviset/passiiviset tilat) 

• Vuokrasopimukset, jotka ovat päättymässä seuraavaksi 

• Markkinoitavan tilakannan tilatyyppien jakauma (pinta-ala/kpl) 

• Vuokrasopimusten kestot 

• Kollegoiden/yhteistyökumppaneiden yhteystiedot. 

Jos huomioidaan enemmistön antamat pisteet (Liite 3) eli yli 50 % on antanut tietyt pisteet, 

kortit jakautuvat hieman eri tavoin. Enemmistöltä 4–5 pistettä saaneita kortteja, joiden mer-

kitys on suuri dashboardissa ovat: 

• Vuokrattavana olevien tilojen listaus 

• Tilailmoituksista tulleet yhteydenotot 

• Aktiiviset markkinointikampanjat ja niiden tunnusluvut 

• Tilailmoitusten katselumäärät eri portaaleissa 

• Omat tilani listattuina (olen yhteyshenkilö). 

Myynti- ja vuokrausilmoitusten kappalemäärä ja Vuokrasopimukset, jotka ovat päättymässä 

seuraavaksi jakavat mielipiteitä. Näillä aiheilla on osalle suuri ja osalle pieni merkitys. 

Enemmistöltä 2–3 pistettä saaneita kortteja, joiden merkitys on keskiverto dashboardissa 

ovat:  

• Oman työn kannalta keskeiset kiinteistöt ja niiden päätiedot/tilanne 

• Tilailmoitukset, joista puuttuu tietoja: kuvia, pohjakuva yms. 

• Markkinointibudjetti ja sen käyttö 

• Katseltujen tilailmoitusten jakauma: tilatyypeittäin, pinta-aloittain 

• Omien portaalien tunnusluvut 

• Muistutus tilatarkistuslistan läpikäymisestä (aktiiviset/passiiviset tilat) 

• Markkinoitavan tilakannan tilatyyppien jakauma (pinta-ala/kpl). 

Kortteja, joiden merkitys on pieni dashboardissa, on enemmistön mielestä kaksi: Vuokra-

sopimusten kestot ja Kollegoiden/yhteistyökumppaneiden yhteystiedot. 

Korttien pisteissä on havaittavissa jonkin verran hajontaa. Pisteiden hajonta -taulukko on 

nähtävissä liitteessä 4. Pisteiden jakautumisessa on nähtävissä haastateltujen eri roolit. 

Henkilöt työskentelevät erilaisissa tehtävissä, jolloin he ovat kiinnostuneita erilaisesta da-

tasta. Pisteitä ja hajontaa tarkasteltaessa on tiedostettava, että yksi haastatelluista ei sijoit-

tanut osaa korteista merkitystä ilmaisevalle janalle, jolloin kortti sai hänen osaltaan nolla 

pistettä. Piste- ja hajontataulukot ilmaisevat juuri näiden henkilöiden näkemyksiä, ja voivat 

näin vääristää joidenkin korttien merkitystä pienemmäksi tai suuremmaksi verrattuna Go-

landin kaikkien asiakkaiden näkemyksiin. Tämä kuitenkin tuo hyvin ilmi sen, että yksi aihe 
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voi olla toiselle Golandin asiakkaalle erittäin tärkeä ja toiselle täysin merkityksetön. 

Dashboardin koostaminen erilaisten asiakkaiden tarpeisiin muun muassa muokattavuuden 

avulla näyttäytyy täten tärkeänä ominaisuutena.  

5.3 Vertaisarviointi 

Vertaisarvioinnissa tutkittiin millaisia dashboard-ratkaisuja muut ovat kehittäneet vastaa-

vanlaisiin tarpeisin, millaisia dashboardeja tällä hetkellä suunnitellaan ja mistä suositut 

dashboard-ratkaisut koostuvat. Vertaisarviointiin valittiin kolme kohdetta. Lähtökohtana oli 

eri näkökulmista ponnistavien dashboardien tutkiminen. Metastaqin dashboard edustaa 

muotoilualalla palkittua ohjelmaa. Geckoboard taas on suosittu oman dashboardin raken-

tamispalvelu, joka hyödyntää valmiita malleja. Googlen Looker Studio on tuhansien käyt-

tämä työväline datan raportointiin ja analysointiin. 

Metastaq 

The International Design Awards (myöhemmin IDA) palkitsee vuosittain maailmanlaajui-

sesti muotoilualan töitä. IDA palkitsi hopeasijalla vuonna 2022 Metastaqin käyttöliittymän 

graafisen suunnittelun alalta, multimedia kategoriassa. IDA:n palkitsemissa töissä arvostet-

tiin rohkeita ja erilaisia projekteja, joilla on vahva identiteetti. (IDA 2022a.)  

Metastaq on B2B-työkalu, joka auttaa kaupallisia brändejä astumaan sisään metaverseen. 

Metaverse on virtuaalinen 3D-maailma, joka tarjoaa ihmisille vuorovaikutteisia kokemuksia 

virtuaalisen ja lisätyn todellisuuden tekniikoiden avulla (Sijoittaja.fi 2022). Metastaq poistaa 

tekniset haasteet metaverseen siirtymisessä ja kattaa koko NFT-kokoelmien luomis- ja ja-

keluprosessin. NFT tulee englannin kielen sanoista non-fungible token, ja vapaasti suomen-

nettuna se tarkoittaa ei-vaihdettavissa olevaa digitaalista yksittäiskappaletta, esimerkiksi 

digitaalista taideteosta (Finvestig 2023). Metastaq käyttöliittymän avulla brändit voivat vai-

vattomasti luoda taidetta, mukautettuja NFT-myymälöitä ja jakaa NFT-kokoelmia. Visuali-

soitua myyntianalytiikkaa seurataan intuitiivisesta dashboardista (Kuva 4). (IDA 2022b; Me-

tastaq.) 
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Kuva 4. Metastaq dashboard (Metastaq) 

 

Metastaq on sijoittanut käyttöliittymässään päävalikon vasempaan reunaan, josta voi navi-

goida dashboardin, kokoelmien ja tuotteiden, taloustietojen sekä julkaisujen välillä. Sivuva-

likkoon on sijoitettu myös CTA-painike (call to action), joka houkuttelee kanssakäymiseen 

vahvalla tehostevärillä. CTA:sta luodaan uusia NFT-objekteja, mikä on yksi sivuston pää-

tarkoituksista. Käyttäjäpolku yhteen ydintoiminnoista vaikuttaa lyhyeltä ja tehokkaalta.  

Metastaq hyödyntää ruudukkomaista asemointia, jossa erikokoiset kortit vuorottelevat. 

Korttien hierarkiaa ilmaistaan koon ja asemoinnin avulla. Värikartta on minimalistinen ja 

johdonmukainen. Eniten värimaailmasta eroaa Wallets-kortti, jonka valkoinen väri kiinnittää 

välittömästi huomion. Myös typografiaa on käytetty jäsentämään hierarkiaa, ja otsikot sekä 

tunnusluvut kiinnittävät katseen. Sivun yläosan korteissa tunnuslukujen kehitystä on il-

maistu yleisluontoisilla kaavioilla ilman akseleita sekä trendinuolilla lukujen vieressä. 

Metastaqin dashboardista välittyy hyvin tuotteen persoona sekä äänensävy. Dashboard 

vaikuttaa yksinkertaiselta sekä helpolta käyttää. Tarkasteltavaa aikajaksoa pystytään muut-

tamaan, joka tuo monipuolisuutta dashboardiin. Sisällöllisesti dashboardiin on nostettu päi-

vän myynti, tulot ja sivun tavoittamat kohderyhmät. Lisäksi dashboardissa on kortit kokoel-

mille ja tuotteille, julkaisuille sekä lompakko, josta voi seurata tilin saldoa. 

Geckoboard 

Geckoboard on ohjelmistoyritys, jonka tuotteella yritykset voivat muuttaa datansa visuaali-

seen muotoon dashboardiksi. Geckoboardissa on useita malleja eri toimialojen dashboar-

deista, joita voidaan muokata yrityksen tarpeisiin. Geckoboardin toimivuus perustuu kol-

meen periaatteeseen: 1) Se hakee tiedot yli 80 eri tietolähteestä ja näyttää tärkeät 
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tunnusluvut ja mittarit yhdessä paikassa. 2) Se on suunniteltu helposti ymmärrettäväksi, ja 

tärkeät muutokset voi havaita yhdellä silmäyksellä. 3) Se sisältää optimoidut jakamisomi-

naisuudet, jotta sitä voidaan käyttää yhdessä osana jokapäiväistä ajattelua ja päätöksente-

koa. (Geckoboard 2022a.) 

Tässä opinnäytetyössä suunniteltavan dashboardin kaltaisiin tarpeisiin Geckoboard tarjoaa 

useita malleja markkinoinnin dashboardeista, kuten Markkinointipäällikön dashboard, Verk-

kosivun tunnuslukujen dashboard ja Digitaalisten markkinointikampanjoiden dashboard 

(Kuvat 5, 6 & 7). 

 

Kuva 5. Geckoboardin Markkinointipäällikön dashboard (Geckoboard 2022b) 

 

 

Kuva 6. Geckoboardin Verkkosivun tunnuslukujen dashboard (Geckoboard 2022b) 
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Kuva 7. Geckoboardin Digitaalisten markkinointikampanjoiden dashboard (Geckoboard 

2022b) 

 

Geckoboardin dashboardit ovat yhden näkymän dashboardeja, joita ei vieritetä eli kaikki 

tieto näkyy yhdellä silmäyksellä eikä navigaatiota ole. Rakenne on avoin muodostuen eri 

kokoisista korteista. Saman kategorian asiat ovat sijoitettu allekkain tai vierekkäin lähelle 

toisiaan. Värikartta on hyvin minimalistinen ja vahvasti brändille tunnusomainen. Hierarkiaa 

rakennetaan dashboardissa muun muassa tekstikoolla, kortin koolla ja huomioväreillä. 

Dashboardin kaaviot näyttävät lisätietoja, kun hiiri viedään niiden päälle. Lukujen lisäksi 

dashboardeissa on käytetty paljon etenemispalkkeja, joilla visualisoidaan tilannetta ja an-

netaan katsojalle nopeasti käsitys tilanteesta. Vertailtavaa dataa on sijoitettu lähekkäin, 

mikä helpottaa analysointia. Geckoboardin asiakas voi rakentaa dashboardista halutunlai-

sen, ja yritys opastaa dashboardin suunnittelun vaiheet ja hyvät periaatteet (Geckboard 

2022c). 

Looker Studio 

Googlen Looker Studio on työkalu raportointiin ja datan visualisointiin (Kuva 8). Aiemmin 

Looker Studio tunnettiin nimellä Data Studio. Looker Studio on suunniteltu intuitiiviseksi ja 

helpoksi käyttää. Raportoinnissa voi hyödyntää Looker Studion raporttipohjia, joiden avulla 

datan visualisointi on nopeaa. Looker Studio yhdistää dataa eri lähteistä ja sen teknologia 

pyrkii varmistamaan datan helpon hyödyntämisen sekä käytön. Looker Studiossa pystyy 

luomaan monipuolisesti erilaisia raportteja sekä rakentamaan automatisoidun dashboardin, 

joka kokoaa datan eri lähteistä. (Google.) 
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Kuva 8. Looker Studion esimerkki raportista (Looker Studio) 

 

Looker Studion vahvuus ovat sadat valmiit mallit visualisoinneista ja raporttipohjista. Vaati-

vankin käyttäjän on mahdollista löytää datalleen sopiva vaihtoehto. Toisaalta kokematto-

malle raportin rakentajalle valikoima voi tuntua liian laajalta sekä vaikealta hahmottaa. Loo-

ker Studion kirjastosta löytyy vaihtoehdot kaikista yleisimmistä dashboardissa hyödynnet-

tävistä suunnittelumalleista, joita muun muassa Bach ym. (2022) ovat havainneet tutkimuk-

sessaan. Käyttäjä rakentaa omannäköisen dashboardin elementtien avulla. Vaihtoehdot to-

teutukselle ovat monipuoliset ja kattavat, kun elementtien kokoa ja sisältöä voi varioida. 

Looker Studion dashboard-ratkaisuilla saisi koottua tämän opinnäytetyön tarpeisiin sopivan 

dashboardin. Dashboard tosin vaatisi Golandin puolelta rajapintojen rakentamista, jotta 

kaikki hyödynnettäväksi ajateltu data saataisiin siirtymään. 
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6 Dashboardin prototyyppi 

6.1 Muotoiluprosessi 

Muotoiluprosessi hyödynsi Muotoiluajatteluna tunnettua kehittämistapaa, jota käydään tar-

kemmin lävitse kappaleessa 1.4. Prosessi eteni syklisesti, mikä mahdollisti, ja myös vaati, 

palaamaan aiempiin vaiheisiin ja peilaamaan uutta jo aiemmin luotuun. Tällä tavoin työ tar-

kentui ja muovautui jatkuvasti uusien havaintojen pohjalta. Kehitysprosessin vaiheet myö-

täilivät Tuplatimantin vaiheita. Löydä-vaiheessa tutustuttiin dashboardin tuleviin käyttäjiin, 

haastateltiin heitä ja teetettiin heillä Korttien lajittelu -tehtävä. Määritä-vaiheessa pohdittiin 

millainen dashboard palvelisi parhaiten käyttäjiä ja mistä muodostuu tehokas dashboard 

Golandin CRM-järjestelmään. Tässä vaiheessa käytiin läpi alkuhaastatteluissa esiin nous-

seet asiat ja analysoitiin sieltä aiheet, joihin lähdettiin kehittämään ratkaisua. Kehitä-vai-

heessa tutustuttiin olemassa olevaan teoriaan sekä vertaisarvioinnin kohteisiin. Näiden 

pohjalta ideoitiin millainen dashboard voisi olla. Toimita-vaiheessa viimeisteltiin ensimmäi-

nen prototyyppi, jolle suoritettiin käytettävyystestaus. Tämän jälkeen testauksen tulokset 

analysoitiin jatkokehitystä varten.  

Suunnittelutyötä ohjasi vahvasti käyttäjän käyttökokemus ja tuotteen käytettävyys. Golan-

din asiakaskunnan tietotekniset taidot ovat hyvin laajalla kirjolla, joten käytettävyyttä pun-

nittiin joka vaiheessa. Myös käyttökokemustutkija Nielsen (2012) kehottaa huomioimaan 

käytettävyyden läpi koko prosessin.  

6.2 Suunnittelu 

Suunnittelutyön alussa listattiin mitä asioita dashboardissa voitaisiin näyttää. Listaan kerät-

tiin kaikki Golandin toiveet, haastateltujen esiin tuomat asiat sekä vertaisarvioinnissa tehdyt 

havainnot. Listaa karsittiin haastatteluiden ja Golandin teknisten valmiuksien pohjalta, jotta 

listalle saatiin toteuttamiskelpoiset sekä toivotut asiat. Valintaan vaikuttivat asioiden koettu 

tärkeys sekä vertausarvioinnin havainnot yleisimmistä raportointiaiheista. Karsintaa teh-

dessä tiedostettiin, että aiheiden tärkeys ja oleellisuus vaihtelee käyttäjän roolin mukaan. 

Määrittely suoritettiin Miro-työkalulla, jossa aiheet ja niiden sisällöt ryhmiteltiin. Määrittelyyn 

palattiin suunnitteluprosessiin aikana reflektoimaan valintoja. Määrittely ei asettanut suun-

nittelulle tarkkoja rajoja, vaan prosessin myötä syntyneiden huomioiden pohjalta aihe saa-

tettiin poistaa dashboardista, tai sinne voitiin lisätä aiheita, jotka koettiin dashboardiin kuu-

luviksi.  

Kun tiedettiin mitä dataa dashboardissa esitetään suunniteltiin datalle sopivat esittämista-

vat. Tässä vaiheessa hyödynnettiin vertaisarviointikohteita inspiraation lähteenä sekä 
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mallina erilaisista esitystavoista. Erilaisten esitystapojen määrä haluttiin pitää vähäisenä, 

sillä se mahdollistaa tehokkaan ja selkeän dashboardin, kuten Few (2006, 51–55) ja Wolf 

(2016) huomauttavat. Suunnittelu aloitettiin hahmottelemalla valituille aiheille sopivia esi-

tystapoja. Erilaisia esitystapoja luonnosteltiin nopeasti käsin paperille. Esitystapojen valin-

nassa suosittiin käyttäjien yleisesti tuntemia esitystapoja, minkä toivottiin lisäävän helppo-

käyttöisyyttä ja tuttuuden tunnetta. Valintaan vaikutti lisäksi esitettävän datan luonne.  

Golandin dashboardissa esitetään paljon jatkuva-arvoista tietoa, jonka kehittymistä seura-

taan ajassa. Tämän tyyppisen tiedon esittämiseen sopivat viivakuviot, koska ne korostavat 

ilmiön muutosta. Viivakuviot ovat myös käytetyin kuviotyyppi, jonka vuoksi niitä osataan 

helposti tulkita. (Koponen ym. 2017, 190.) Toinen Golandin dashboardiin valikoitunut esit-

tämistapa oli pylväskuviot. Myös pylväskuviot soveltuvat hyvin jatkuva-arvoisen tiedon esit-

tämiseen, mutta viivakuvioista poiketen ne korostavat muutoksen sijaan yksittäisten tieto-

pisteiden arvoja (Koponen ym. 2017, 186). Kolmas valittu esittämistapa oli piirakkakuviot, 

joista tarkemmin ympyrä- ja puoliympyräkuviot. Nämä kuvaavat kokonaisuuden jakautu-

mista osiin. Itsessään ne ovat epätarkkoja, mutta niiden avulla voidaan visualisoida osien 

suhdetta. (Koponen ym. 2017, 199.) Golandin dashboardissa ympyräkuvioihin yhdistettiin 

myös numeraalista tietoa, jolloin esitykseen saatiin tarkkuutta.  

Dashboardin aiheiden osa-alueille suunnitellut esittämistavat merkittiin ylös. Tässä hyödyn-

nettiin Miroa ja sinne tehtyä aihelistausta, joka on nähtävissä liitteessä 5. Tätä listausta 

hyödynnettiin kokonaisuuden hallintaan ja sen avulla arvioitiin aiheiden olennaisuutta 

dashboardissa suunnitteluprosessin edetessä. Luonnoksia piirrettäessä esitystavat tarken-

tuivat ja niitä muutettiin, jos datan esittämiselle havaittiin informatiivisempi esitystapa. 

Dashboardin rakenteen suunnitteluvaiheessa tehtiin vielä karsintaa aiheiden osalta, kun 

prototyyppiin mukaan otettavien aiheiden määrä tarkentui. 

Seuraavaksi suunniteltiin dashboardin rakenne ja esitystapojen tuominen dashboardiin. 

Golandin dashboardissa huomioon piti ottaa se, että dataa kertyy monista eri lähteistä. 

Dashboardissa voi olla tarve esittää monien eri verkkosivujen, tilailmoituksien, kiinteistöjen 

ja mainoksien dataa kootusti. Golandin asiakkailla on myös erilaisia rooleja, jolloin he ovat 

kiinnostuneita erilaisesta tiedosta, ja toiselle tärkeä tieto on toiselle täysin merkityksetön. 

Nämä seikat tekivät hyvin varhaisessa vaiheessa selväksi sen, että käyttäjän mahdollisuus 

muokata dashboardia on hyvin olennaista. Alkuun pohdittiin olisiko osa datasta niin sano-

tusti vakituista ja aina esillä, mutta suunnittelun edetessä ja vertaisarvioituja dashboardeja 

tutkittaessa päädyttiin dashboardiin, jonka käyttäjä koostaa itse tarjolla olevista aiheista. 

Dashboardin rakenteessa päädyttiin yhden sivun rakenteeseen, koska tiedon hajauttami-

nen useampaan näkymään rikkoo kokonaiskuvan, joka on tiedon tarkastelijalle oleellinen 
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kuten Few (2006, 40) toteaa. Tulevaisuudessa rinnakkaisten sivujen rakenne voi tulla ky-

seeseen, jos samanaikaisesti esitettävien kuvioiden tarve kasvaa. Tällöin vieritettävä, näy-

tön yli vuotava dashboard voi muodostua liian pitkäksi ja vaikeaksi lukea.  

Dashboardin näyttötila riippuu käyttäjän valinnoista. Jos käyttäjä valitsee vähän datakortteja 

dashboardiin, näyttöstrategia on Näyttöön sopiva -näyttötila Bachin ym. (2022) määritelmän 

mukaan. Jos taas käyttäjä valitsee määrällisesti paljon datakortteja näkyviin, näyttöstrategia 

on Näytön yli vuotava -näyttötila, joka vaatii vierittämistä sivulla. Tiedon esittämisessä on 

hyödynnetty myös Pyydettäessä näytettävää -näyttötilaa, jossa osa dashboardin tiedoista 

on piilotettu interaktioiden taakse. Näitä ovat muun muassa tarkasteltavaan aikajaksoon ja 

kohteeseen liittyvät tiedot. 

Eri käyttäjillä oli selvästi erilaisia tarpeita dashboardissa näytettävälle datalle. Tästä syntyi 

päätös dashboardin muokattavuudesta. Muokattavuudella (customize) tarkoitetaan sitä, 

että käyttäjä itse voi tehdä muutoksia ja säätöjä tuotteeseen. Personoinnilla (personalize) 

taas tarkoitetaan kehittäjien tekemiä käyttäjä- tai ryhmäkohtaisia asetuksia ohjelmassa. 

Muokattavuus voi parantaa käyttökokemusta, koska sen avulla käyttäjät voivat hallita omaa 

vuorovaikutustaan tuotteen kanssa. Muokattavuuden huonona puolena on, että käyttäjät 

eivät välttämättä tiedä mitä he haluavat nähdä tai he eivät ole halukkaita säätämään käyt-

töliittymää. (Schade 2016.) 

Tämän opinnäytetyön dashboard pyrittiin rakentamaan niin, että se palvelee käyttäjää myös 

minimaalisella muokkaamisella. Muokattavuudella tuodaan lisäarvoa aktiivikäyttäjille ja 

mahdollistetaan tehokkaampaa käyttöä.  Brath & Peters (2004) huomauttavat dashboardin 

suunnittelun tärkeyttä käsittelevässä artikkelissaan, että yksi valmis dashboard-ratkaisu ei 

usein toimi kompleksisissa tuotteissa kuten CRM-järjestelmissä. Tämäkin tukee päätöstä 

tehdä dashboardista muokattava.  

Muokattavuuden sekä vertaisarvioitujen dashboardien pohjalta päädyttiin asettelemaan 

data korteittain (Kuva 9). Näin käyttäjä voisi helposti siirrellä korttien muodostamia datapa-

ketteja tarpeidensa mukaan dashboardissa. Korttien sisältöä suunniteltaessa käytiin jatku-

vaa iterointia Miroon kirjattuihin dashboardin aiheisiin, osa-alueisiin sekä datan esittämista-

poihin. Tässä vaiheessa tehtiin monia tarkennuksia ja muutoksia sekä kirjattiin ylös jatko-

kehitysajatuksia. 
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Kuva 9. Dashboardin datakortteja 

 

Korttien sisältöjen ollessa selvät suunniteltiin niiden visuaalinen ilme. Dashboardin visuaa-

linen ilme tulee Golandin CRM-järjestelmän ilmeestä. Ilmeen on aikoinaan luonnostellut 

Palvelumuotoilutoimisto Palmu, jonka jälkeen luonnosilmeestä on jatkokehitetty Design 

System’iä Golandilla. Design System on joukko standardeja, joilla luodaan yhteinen kieli ja 

visuaalinen yhtenäisyys eri sivuille ja kanaville (Fessenden 2021). Dashboardin kohdalla 

visuaalisen ilmeen suunnittelu tarkoitti muun muassa hierarkian rakentamista ja käyttäjän 

katseen ohjaamista sommittelun, värien käytön sekä tekstin koon ja värin avulla. Dashboar-

din värimaailma ja typografia tulivat CRM-järjestelmän Design System’istä. Lisäksi osana 

visuaalista suunnittelua valittiin muun muassa toimintojen painikeet ja ikonit. Dashboardin 

yleisilme haluttiin pitää rauhallisena, jotta tietomäärä ei tunnu liialta ja tärkeät asiat erottuvat 

joukosta. 

Dashboardin toimintoja mietittiin rinnakkain muiden vaiheiden kanssa koko muotoiluproses-

sin ajan, sillä toiminnot linkittyvät vahvasti esitettävään dataan sekä visuaaliseen suunnit-

teluun. Dashboardiin suunniteltiin toimintoja korttien sisälle sekä koko dashboardin hallin-

taan. Toimintojen määrää rajattiin kehitystyön prototyyppivaiheessa ajallisista ja taloudelli-

sista syistä. Dashboardiin valituista toiminnoista pyrittiin rakentamaan mahdollisimman hy-

vin erilaisia käyttäjiä palvelevia sekä mahdollistamaan helppo dashboardin muokattavuus. 
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6.3 Interaktiivinen prototyyppi 

Tässä luvussa kuvataan dashboardin prototyypin keskeiset ominaisuudet käyttöliittymämal-

lien avulla. Käytettävyystestausta varten käyttöliittymämalleista rakennettiin lisäksi interak-

tiivinen prototyppi, jotta sen toimintojen testaaminen olisi mahdollista. Prototyypissä käy-

tetty data on kuvitteellista ja tarkoitettu ainoastaan havainnollistamaan dashboardin toimin-

taa. Esitetyt luvut ja kaaviot eivät ole laskennallisesti oikein eikä korttien välisiä tietoja ole 

synkronoitu. Suunnittelussa on kuitenkin huomioitu todellinen lukuarvojen skaala esimer-

kiksi merkkijonoille suunnitellussa tilan tarpeessa.  

Prototyyppi suunniteltiin ja toteutettiin Figma-ohjelmalla. Prototyypin kooksi valittiin Mac-

Book Pro 14”, jotta dashboard toimisi optimaalisesti testaustilanteessa, jossa käytettiin ky-

seistä kannettavan tietokoneen mallia. Tämä opinnäytetyö rajattiin koskemaan pelkästään 

kannettavan ja pöytäkoneen dashboard-näkymää. 

6.3.1 Käyttöönotto 

Käyttäjän tullessa dashboard-näkymään ensimmäisen kerran on dashboard tyhjä ja kehot-

taa rakentamaan dashboardin, joka palvelee käyttäjän jokapäiväisiä tarpeita (Kuva 10).  

 

Kuva 10. Tyhjä dashboard näkymä, kun käyttäjä saapuu dashboardiin ensimmäisen kerran 
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Yläpalkki on osa CRM-järjestelmää ja mahdollistaa tuotteen sisäisen navigaation. 

Dashboardin vasemmassa reunassa sijaitsee sivupalkki, jossa voidaan näyttää käyttäjän 

perustietoja. Prototyypissä sivupalkkiin sijoitettiin käyttäjän hallinnoinnissa olevien portfoli-

oiden, kiinteistöjen, tilojen ja tilailmoitusten määrät sekä verkkosivut ja mainoskampanjat. 

Kun CRM-järjestelmää kehitetään edelleen, voivat sivupalkin kohteet toimia linkkeinä ala-

sivuille. Tämän sivupalkin listauksen tarkoituksena on myös antaa käyttäjälle kokonaiskuva 

hänen hallinnoimistaan asioista. Sivupalkin alaosassa sijaitsee painikkeet dashboardin 

muokkaamiseen, korttien merkitsemiseen ja poistamiseen. Nämä painikeet aktivoituvat 

vasta, kun dashboardiin on lisätty kortteja. Käyttäjä aloittaa korttien lisäämisen vihreästä 

plusmerkistä. Tämä avaa hänelle muokkausnäkymän, jossa hän pystyy valitsemaan 

dashboardissa näytettävät kortit (Kuva 11).  

 

Kuva 11. Muokkausnäkymässä valitaan dashboardissa näytettävät kortit 

 

Kortit ovat jaoteltu aihealueittain välilehdille. Kustakin kortista on nähtävissä mallikuva sekä 

listaus kortissa esitettävistä asioista. Kun käyttäjä on valinnut haluamansa kortit eri välileh-

diltä, update dashboard -painike päivittää dashboardiin valitut kortit. Kun käyttäjä tekee kort-

tivalintoja dashboardiin ensimmäisen kerran, näytetään hänelle kuusi onboarding-näky-

mää, jotka käyvät läpi kolme korteissa olevaa toimintoa ja kolme dashboardin toimintoa. 

Korteissa voi vaihtaa tarkasteltavaa ajanjaksoa ja valita tarkasteltavat kohteet (Kuva 12). 

Lisäksi kortteja voi siirtää dashboardissa raahaamalla.  
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Kuva 12. Onboarding-näkymä tarkasteltavan kohteen muuttamisesta 

 

Onboarding-näkymät käyvät lävitse myös sivupalkin alareunan toiminnot: dashboardin 

muokkauksen, korttien merkitsemisen (Kuva 13) ja korttien poiston. Käyttäjä voi halutes-

saan ohittaa onboarding-vaiheen. 

 

Kuva 13. Onboarding-näkymän ohjeistus dashboardin korttien merkitsemisestä värillä 
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6.3.2 Dashboard-kortit 

Dashboard-kortteja on kahta kokoa, kaksi pientä korttia vie dashboardista saman tilan kuin 

yksi iso kortti. Korttien kokoja valittaessa pyrittiin valitsemaan koko, johon kaikki oleellinen 

tieto mahtuisi hyvin ja kolme korttia mahtuisi rinnakkain suurimmassa osassa näyttökokoja. 

Suuremmilla näytöillä kortteja voidaan näyttää enemmän kuin kolme rinnakkain. Dashboar-

din prototyypissä kortit lajiteltiin kuuden aihealueen alle: verkkosivukortit, tilailmoituskortit, 

SEM-kampanjakortit eli hakukonemainontakampanjoiden kortit, display-kampanjakortit, uu-

tiskirjekortit ja budjettikortit.  

Verkkosivukortteihin kuuluvat seuraavat kortit: verkkosivun istunnot, vierailijat, vierailijat 

saapumiskanavan mukaan ja konversiot (Kuva 14). Korteissa voi tarkastella samanaikai-

sesti kaikkien verkkosivujen dataa tai valita haluamansa verkkosivut tarkasteluun. Jos verk-

kosivuille on määritelty useita eri konversioita, saa jokainen konversio oman kortin 

dashboardiin.  

 

Kuva 14. Verkkosivukortit 

 

Tilailmoituskortteihin kuuluvat seuraavat kortit: tilailmoitusten katselumäärät, katselujen il-

moitusten jakauma tilatyypeittäin ja pinta-aloittain, katselut portaaleittain, tilailmoitusten tar-

kastustilanne, ilmoitusten poistosyiden jakauma ja ilmoitusten markkinointiaika (Kuva 15). 

Kustakin markkinoitavasta tilasta tehdään tilailmoitus, joka sisältää tilan oleelliset tiedot. Ti-

lailmoitusten avulla tiloja voidaan markkinoida Golandin omassa sekä kolmansien osapuo-

lien toimitilaportaaleissa. Korteissa voi tarkastella kootusti kaikkien kiinteistöjen dataa tai 

yksitellen per kiinteistö. 
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Kuva 15. Tilailmoituskortit  

 

SEM-kampanjakortteihin kuuluvat seuraavat kortit: mainonnan näyttökerrat, konversiot, 

klikkaukset sekä käytetyt laitteet ja hakusanat (Kuva 16). Korteissa voi tarkastella saman-

aikaisesti kaikkien kampanjoiden dataa tai valita tarkasteluun haluamansa kampanjan. Jos 

kampanjalle on määritelty useita eri konversioita, saa jokainen konversio oman kortin 

dashboardiin. 

 

 

Kuva 16. SEM eli hakukonemainonnan kortit 
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Display-kampanjakortteihin kuuluvat seuraavat kortit: display-kampanjan klikkaukset ja 

konversiot (Kuva 17). Display-kampanjoita ovat digitaaliset mainosbanneri -kampanjat, 

joille ostetaan näkyvyyttä esimerkiksi Googlen tai Almamedian verkostosta. Display-kor-

teilla tarkastellaan yhtä kampanjaa, joten käyttäjä voi valita muokkausnäkymässä minkä 

kampanjan kortteja näytetään (Kuva 18). 

 

 

Kuva 17. Display kampanja -kortit 

 

Kuva 18. Display kampanja -korttien valinta muokkausnäkymässä 
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Uutiskirjekortteja on prototyypissä vain yksi kappale (Kuva 19). Tässä kortissa voi tarkas-

tella uutiskirjeen tilaajamäärää sekä konversioita. Uutiskirjekortissa näytetään aina yhden 

uutiskirjeen tietoja, joten käyttäjä voi muokkausnäkymässä valita mille uutiskirjeille tuodaan 

kortit dashboardiin. 

 

 

Kuva 19. Uutiskirjekortti 

 

Budjettikortteihin kuuluvat seuraavat kortit: markkinointibudjetti, SEM-kampanjabudjetti ja 

display-kampanjabudjetti (Kuva 20). Budjettikorteissa voi tarkastella yhden kiinteistön tai 

kampanjan budjettia tai kokonaisbudjettia, joka on yhteinen kaikille kiinteistöille tai kampan-

joille. 

 

 

Kuva 20. Budjettikortit 

 

6.3.3 Dashboard-korttien interaktiot 

Korttien interaktiot riippuvat datan luonteesta ja siitä millaisia toimintoja tiedon tarkastelu 

kaipaa. Dashboardin prototyypissä korteissa voi olla neljä toimintoa: 

• tarkasteltavan ajanjakson vaihtaminen 

• tarkasteltavien kohteiden valitseminen 

• yksityiskohtaisen tiedon tarkastelu 

• kortin sijainnin muuttaminen dashboardissa 

Korttien oikeassa yläreunassa on vaihtoehdot kolmelle erilaiselle ajanjaksolle, jolla kortin 

tietoja voi tarkastella. Nämä esivalitut ajanjaksot ovat valittu sen mukaan miten kyseistä 
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tietoa on yleensä tarkasteltu Golandin aiemmissa raporteissa sekä vertaisarvioiduissa 

dashboardeissa. Prototyypin testauksessa validoidaan muun muassa näitä valintoja. Käyt-

täjä voi vaihtaa kortissa tarkasteltavaa ajanjaksoa klikkaamalla halutun ajanjakson tekstiä 

(Kuva 21). Kortteihin on merkitty näkyviin valitun ajanjakson muutos verrattuna edelliseen 

saman mittaiseen ajanjaksoon. Esimerkiksi seitsemän päivän näkymässä näkyy muutos 

verrattuna edeltävään seitsemän päivän jaksoon. 

 

Kuva 21. Hakusanamainonnan näyttökerrat -kortin kolme eri ajanjaksonäkymää, joiden vä-

lillä käyttäjä voi navigoida kortin oikeasta yläkulmasta 

 

Osassa korteista käyttäjä voi valita tarkasteltavat kohteet, joiden dataa näytetään. Kortin 

otsikon yläpuolella ovat kohteen nimi ja nuolisymboli, joka indikoi alasvetovalikosta (Kuva 

22). Käyttäjä voi valita valikosta ne kohteet, joiden datan hän haluaa samanaikaisesti näky-

vän kortissa. Viivakuvion kohteita merkitsevät värit ovat valittu saavutettavuus huomioiden. 

Värien kontrastit ja sävyerot tulisi olla havaittavissa yleisimmissä näkökyvyn haasteissa ku-

ten puna-vihersokeudessa. 

 

Kuva 22. Kortilla näytettävät kohteet voi valita yläosan alasvetovalikosta 
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Käyttäjä voi tarkastella viivakuvioissa yksityiskohtaista tietoa viemällä hiiren kuvion päälle. 

Tämä tuo esiin pienen kortin, jolla näkyy esimerkiksi päivämäärä sekä valittujen kohteiden 

päiväkohtainen data (Kuva 23). 

 

 

Kuva 23. Viemällä hiiren kuvion päälle käyttäjä voi nähdä yksityiskohtaista tietoa 

 

Käyttäjä voi vaihtaa korttien sijaintia dashboardissa tarttumalla ja raahaamalla korttia va-

semman alakulman nuoliristikkosymbolista (Kuva 24). Tämän toiminnon myötä käyttäjä voi 

muokata järjestystä vaivatta omien prioriteettiensä mukaan ja tilanteiden muuttuessa. 

 

Kuva 24. Kortin paikkaa voi vaihtaa raahaamalla vasemman alakulman symbolista 
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6.3.4 Dashboard-korttien merkitseminen 

Käyttäjän on mahdollista merkitä kortteja eri väreillä, jotta ne erottuvat toisistaan paremmin. 

Sivupalkin alareunan pisarasymbolista dashboard siirtyy korttien merkitsemistilaan, samalla 

aukeaa ohjeet korttien merkitsemiselle väreillä (Kuva 25).  

 

 

Kuva 25. Korttien merkitseminen väreillä 

 

Ohjeet kehottavat valitsemaan ensin värin ja sitten kortit, jotka halutaan merkitä kyseisellä 

värillä. Merkitsemistilassa kortit näkyvät haaleina ja hiiren vieminen kortin päälle näyttää 

sen värit normaalin kirkkaina (Kuva 26). Kortin valinta näyttää kortissa tapahtuvan värimuu-

toksen ja korostaa valintaa kortin reunavärin muuttumisella (Kuva 27).  
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Kuva 26. Korttien merkitsemistilassa hiiren vienti kortin päälle muuttaa sen värit kirkkaiksi 

 

 

Kuva 27. Korttien merkitsemistilassa valittu kortti erottuu kortissa näkyvän värimuutoksen 

ja reunavärin avulla  
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Merkitsemistilassa käyttäjä voi tehdä kaikki eri väriset merkinnät vaihtamalla aina värin en-

nen kuin valitsee kyseiselle värille kortit. Kun kaikki merkinnät ovat tehty, painetaan OK. 

Värimerkinnät näkyvät korteissa otsikon yläpuolella olevan kohdemerkin värissä, jossa lu-

kee näytettävän kiinteistön, kampanjan tai verkkosivun nimi (Kuva 28). 

 

 

Kuva 28. Eri väreillä merkittyjä kortteja dashboardissa 

 

6.3.5 Dashboard-korttien poistaminen 

Käyttäjä voi poistaa kortin dashboardista kahdella eri tavalla. Yksi tapa on tehdä se muok-

kausnäkymässä, joka löytyy kynäsymbolin alta. Muokkausnäkymää käsitellään tarkemmin 

seuraavassa luvussa. Toinen tapa poistaa kortteja dashboardista on sivupalkin roskakori-

symbolista. Tästä painikkeesta avautuu Korttien poisto -näkymä, jossa kortteja pystyy pois-

tamaan yksitellen tai massatoimintona (Kuva 29). Ohjeet kehottavat valitsemaan kaikki kor-

tit, jotka halutaan poistaa ja painamaan sitten remove-painiketta. Näkymässä kortit ovat 

väriltään haaleita. Kun hiiri viedään kortin päälle Korttien poisto -näkymässä, muuttuu kortin 

taustaväri punaiseksi ja tekstit kirkkaiksi (Kuva 30), näin kortti erottuu muistaa. Korttia kli-

kattaessa valinta indikoidaan kortin pinkkinä reunaviivana (Kuva 31). 
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Kuva 29. Korttien poisto -näkymä 

 

Kuva 30. Korttien poisto -näkymässä hiiren vienti kortin päälle muuttaa kortin taustavärin 

punaiseksi ja tekstit kirkkaiksi 
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Kuva 31. Korttien poisto -näkymässä poistettavaksi valittu kortti on indikoitu pinkillä reuna-

viivan värillä 

 

6.3.6 Dashboardin muokkaus 

Käyttäjä pääsee kynäsymbolista muokkaamaan dashboardissa näytettäviä kortteja. Tämä 

näkymä on sama kuin näkymä, joka näytetään käyttäjälle, kun hän valitsee kortteja ensim-

mäisen kerran tyhjään dashboardiin. Muokkausnäkymässä kortit ovat jaoteltu alalehtien alle 

aihealueittain (Kuva 32). Käyttäjä voi liikkua välilehtien välillä ja poistaa sekä lisätä kortteja 

tarpeidensa mukaan. Kun kaikki muokkaukset ovat tehty, käyttäjä voi päivittää dashboardin 

näkymän update dashboard -painikkeesta. Painikkeen yläpuolella näkyy dashboardiin va-

littujen korttien määrä. Luku päivittyy käyttäjän valintojen mukaan. 
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Kuva 32. Muokkausnäkymässä dashboardiin valittavissa olevat kortit ovat jaoteltu välileh-

tien alle aihealueittain 

 

6.4 Käytettävyystestaus 

Prototyypille suoritettiin käytettävyystestaus huhtikuussa 2023. Testauksen suoritti neljä 

henkilöä, joista kolme olivat samoja, joita haastateltiin kehitystyön alkuvaiheessa. Lisäksi 

testaukseen kutsuttiin mukaan henkilö, joka edusti uutta käyttäjää, jolla on varsin vähän 

kokemusta kiinteistövarallisuuden markkinoinnista. Näin saatiin kerättyä tietoa myös siitä, 

miten henkilö, jolle konteksti ei ole tuttu, kokee dashboardin käytön. 

Käytettävyystestaus muodostui kymmenestä dashboardissa suoritettavasta tehtävästä. 

Näiden tehtävien lisäksi testaajilta kysyttiin tarkentavia kysymyksiä heidän valinnoistaan 

sekä ajatuksistaan dashboardiin liittyen. Testaustilanteessa testaajien antamat vastaukset 

apukysymyksiin tarjosivat paljon tietoa ja kartuttivat ymmärrystä käyttäjän toimintatavoista. 

Testauksen tehtävät ja apukysymykset ovat nähtävissä liitteessä 6. Testauksessa käytettiin 

Ääneen ajattelu -menetelmää, jossa testaaja kertoo ääneen mahdollisimman tarkasti mitä 

hän tekee ja ajattelee tehtäviä suorittaessaan. Testaus videoitiin analysointia varten.  

Käytettävyystestauksen analyysissa tallenteilta kirjattiin ylös jokaisen testaajan kommentit 

sekä tarkkailijan huomiot Excel-taulukkoon. Tämän jälkeen tietoja vertailtiin ja muodostettiin 

lista dashboardin käytettävyysongelmista, joille suoritettiin heuristinen arviointi (Liite 7).  
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Käytettävyysongelmat arvioitiin Nielsenin heuristiikoiden avulla. Arvioinnissa käytettiin 

apuna myös entisen Taideteollisen korkeakoulun Medialabin laatimaa ohjetta käyttötuot-

teen heuristisesta arvioinnista, joka pohjaa Nielsenin heuristiikkoihin. Jokainen käytettä-

vyysongelma käytiin yksitellen läpi ja katsottiin mitä heuristiikkoja se rikkoo. Tämän jälkeen 

käytettävyysongelmien vakavuus pisteytettiin asteikolla 0–4, jossa ongelman vakavuus ja 

korjaustarve kasvaa luvun kasvaessa. Lopuksi taulukkoon kirjattiin ratkaisuehdotuksia, joi-

den pohjalta voidaan lähteä kehittämään toteutettavia ratkaisuja dashboardin käytettävyys-

ongelmiin. 

Käytettävyystestaus onnistui kokonaisuudessaan hyvin, sillä dashboardista saatiin hyvää 

palautetta ja löydettiin myös kehityskohteita. Testissä kerättiin yhteensä 16 käytettävyyson-

gelmaa ja parannusehdotusta. Kaksi löydetyistä käytettävyysongelmista sai luokituksen 4, 

joka tarkoittaa, että tuotteessa on erittäin suuri ongelma, joka täytyy korjata ennen tuotteen 

julkaisua (Medialab). Neljä löydetyistä käytettävyysongelmista sai luokituksen 3, joka tar-

koittaa, että kyseessä on suuri käytettävyysongelma, joka vaikeuttaa merkittävästi käyttöä 

ja täytyy korjata heti (Medialab). Kahdeksan löydetyistä käytettävyysongelmista sai luoki-

tuksen 2, joka tarkoittaa, että kyseessä on pieni käytettävyysongelma, joka vaikeuttaa käyt-

töä ja korjataan (Medialab). Testissä ei löydetty yhtään vakavuusluokan 1 käytettävyyson-

gelmaa, joka tarkoittaa, että kyseessä on kosmeettinen ongelma ja korjataan, kun ehditään 

(Medialab). Kaksi löydetyistä ongelmista sai vakavuusluokituksen 0, joka tarkoittaa, että 

löydöstä ei pidetä käytettävyysongelmana (Medialab). Nämä ongelmat käsiteltiin parannus-

ehdotuksina, joita pohditaan jatkokehityksessä.  

6.4.1 Löydetyt käytettävyysongelmat 

Tässä luvussa käydään lävitse dashboardista löydetyt käytettävyysongelmat, jotka halu-

taan korjata tuotteen käytettävyyden parantamiseksi. Käytettävyysongelmia ei ole asetettu 

erityiseen tärkeysjärjestykseen, vaan järjestys mukailee vakavuusluokitusta alkaen luo-

kasta 4 eli vakavimmista ongelmista. Käytettävyysongelmia on niputettu yhteen, jos ne kos-

kevat dashboardin samaa osaa ja niiden ratkaisut linkittyvät yhteen. 

Käytettävyysongelma 1 

Käyttäjä valitsi dashboardiin kortteja muokkausnäkymässä. Käyttäjä epäröi ja mietti tarvit-

seeko yhdellä välilehdellä tehdyt valinnat tallentaa ennen kuin siirtyy toiselle välilehdelle. 

Käyttöliittymässä ei ole tarvetta välitallentaa vaan kaikki valinnat voi tehdä eri välilehdillä ja 

vasta lopuksi painaa update dashboard -painiketta, joka sulkee muokkausnäkymän ja palaa 

dashboardiin. Tämä ei ollut selvää käyttäjälle ja täytyy korjata. Tämän ongelman vakavuus-

luokka on 4. 
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Käytettävyysongelma rikkoo kolmea heuristiikkaa:  

• Järjestelmän tilan näkyvyys: järjestelmän tulisi selkeästi ilmaista tuotteen tila ja onko 

vaihe valmis. 

• Johdonmukaisuus ja standardit: käyttäjän ei tule joutua pohtimaan tarkoittavatko eri 

sanat, tilanteet ja toiminnot samaa asiaa. Tuote toimii loogisesti, ja tuotteen käyttö 

on helposti pääteltävissä muiden samankaltaisten tuotteiden osaamisella. 

• Virheiden estäminen: huolellinen suunnittelu estää virhetilanteiden ja ongelmien 

syntymisen sekä virheellisen käytön. (Medialab, Nielsen 1994b.) 

Ratkaisuna muokkausnäkymän ohjetekstiä selvennetään, jotta se kuvailee paremmin kort-

tien lisäämisen vaiheet. Lisäksi ensimmäisen valinnan jälkeen näytetään oikeassa yläreu-

nassa ilmoitus, joka kertoo, että käyttäjän tekemät korttivalinnat tallennetaan automaatti-

sesti (Kuva 33). Tämän toivotaan vähentävän käyttäjän epäröintiä välitallentamisen tar-

peesta sekä selkeyttävän järjestelmän toimintaperiaatetta. 
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Kuva 33. Käytettävyysongelma 1 

 

Käytettävyysongelmat 2 & 3 

Korttien väritys eri väreillä korttien merkitsemisnäkymässä ei ole selkeä. Merkitsemisnäky-

mässä käyttäjä painoi OK-painiketta, kun oli tehnyt ensimmäisen värityksen. OK-painike 

sulkee merkitsemisnäkymän, jolloin käyttäjä joutuu avaamaan merkitsemisnäkymän uudel-

leen pisarasymbolista, jos haluaa värittää uusia kortteja toisella värillä. Järjestelmässä voi 

värittää kortteja aina uudelleen vaihtamalla vain värin ja vasta lopuksi poistua tilasta OK-

painikkeella. Tämä ei ole selvää käyttäjälle ja täytyy ohjeistaa paremmin. Tämän ongelman 

vakavuusluokka on 4. Lisäksi merkitsemisnäkymässä on ohjeistettu valitsemaan ensin väri 

ja sen jälkeen väritettävät kortit. Tämä ei kuitenkaan ollut loogista käyttäjälle, vaan hän yritti 

ensin valita kortit ja vasta sitten värin niille. Tämän ongelman vakavuusluokka on 2. 

Ongelma: Käyttäjä epä-

röi ja mietti tarvitseeko 

yhdellä välilehdellä teh-

dyt valinnat tallentaa 

ennen kuin siirtyy toi-

selle välilehdelle. 

Ratkaisu: Muokkausnä-

kymän ohjetekstiä sel-

vennetään.

Ratkaisu: Lisätään ilmoitus korttivalinnan 

automaattisesta tallentamisesta.
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Käytettävyysongelmat rikkovat neljää heuristiikkaa: 

• Järjestelmän tilan näkyvyys: järjestelmän tulisi selkeästi ilmaista tuotteen tila ja onko 

vaihe valmis. 

• Vastaavuus järjestelmän ja todellisen maailman välillä: järjestelmän tulisi esittää in-

formaatiota luonnollisessa ja loogisessa järjestyksessä seuraten reaalimaailman 

käytäntöjä. 

• Johdonmukaisuus ja standardit: käyttäjän ei tule joutua pohtimaan tarkoittavatko eri 

sanat, tilanteet ja toiminnot samaa asiaa. Tuote toimii loogisesti, ja tuotteen käyttö 

on helposti pääteltävissä muiden samankaltaisten tuotteiden osaamisella. 

• Virheiden estäminen: huolellinen suunnittelu estää virhetilanteiden ja ongelmien 

syntymisen sekä virheellisen käytön. (Medialab, Nielsen 1994b.) 

Ratkaisuna korttien merkitsemistilan ohjetekstiä parannetaan, ja toimintajärjestys vaihde-

taan niin, että käyttäjä valitsee ensin kortit ja vasta sitten värin. Lisäksi merkitsemisnäkymän 

painikeet muutetaan niin, että cancel-painike poistetaan ja OK-painikkeen tilalle tulee close-

painike. Tämä kertoo selvästi, että painikkeen painaminen sulkee näkymän. Lisäksi lisätään 

oikeaan yläkulmaan ilmestyvä ilmoitus, kun käyttäjä on tehnyt värivalinnan (Kuva 34). Värin 

valitsemalla valitut kortit vaihtavat väriä, ja ilmoitus kertoo kuinka monta korttia värjättiin. 

Ilmoituksessa kehotetaan myös valitsemaan seuraavat kortit. Tämän toivotaan ohjaavan 

käyttäjän toimintaa niin, että hän pysyy merkitsemistilassa ja tietää kuinka hänen tulee jat-

kaa muiden korttien värittämistä. 
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Kuva 34. Käytettävyysongelmat 2 & 3 

 

Käytettävyysongelmat 4, 5 & 6 

Käyttäjä ei tunnista sivupalkin alaosan toimintojen symboleita tai joutuu arvuuttelemaan 

mitä niistä tapahtuu. Käyttäjä kokee roskakorisymbolin pelottavana ja epäilee poistuvatko 

kaikki kortit symbolia painamalla dashboardista. Käyttäjä kokee pisarasymbolin epäsel-

väksi, eikä yhdistä sitä korttien värittämiseen. Käyttäjä ei yhdistä kynäsymbolia muokkaa-

miseen, ja kokee muokkaustoiminnon löytämisen hankalana. Kynäsymbolin sijaan hän etsii 

alussa näkynyttä turkoosia plusmerkkiä käyttöliittymästä. Näiden käytettävyysongelmien 

vakavuusluokka on 2–3.  

Ongelma: Useiden kort-

tien väritys eri väreillä 

Korttien väritys -tilassa 

ei ole selkeä. Käyttäjä 

kuittaa ensimmäisen 

värityksen painikkeella, 

joka vie pois tilasta, jol-

loin muiden korttien vä-

ritys jää kesken. 

Ratkaisu: Ohjetekstiä 

parannetaan. Toiminta-

järjestys muutetaan 

niin, että ensin valitaan 

kortit sitten väri. Pai-

nike muutetaan.

Ratkaisu: Lisätään ilmoitus väritetyistä korteista 

ja kehotetaan valitsemaan seuraavat kortit. 
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Käytettävyysongelmat rikkovat kolmea heuristiikkaa: 

• Johdonmukaisuus ja standardit: käyttäjän ei tule joutua pohtimaan tarkoittavatko eri 

sanat, tilanteet ja toiminnot samaa asiaa. Tuotteen käyttö on helposti pääteltävissä 

muiden samankaltaisten tuotteiden osaamisella. 

• Virheiden estäminen: huolellinen suunnittelu estää ongelmien syntymisen. 

• Tunnistaminen mieluummin kuin muistaminen: minimoi käyttäjän muistitaakkaa tuo-

malla kohteet, toiminnot ja optiot näkyville. (Medialab, Nielsen 1994b.) 

Ratkaisuna lisätään toimintoihin selitetekstit symbolien lisäksi. Vaihdetaan pisarasymboli 

toiseen väriä kuvastavaan symboliin ja kynäsymboli vihreäksi plusmerkiksi (Kuva 35). Tä-

män toivotaan vähentävän käyttäjien epäröintiä ja muistin kuormitusta, kun selitetekstit 

avaavat toimintojen merkityksiä paremmin. 

 

 

 

Kuva 35. Käytettävyysongelmat 4, 5 & 6 

Ongelma: Käyttäjä ei 

tunnista sivupalkin ala-

osan toimintojen sym-

boleita tai joutuu ar-

vuuttelemaan mitä 

niistä tapahtuu. 

Ratkaisu: Lisätään selite-

tekstit symbolien alle. 

Vaihdetaan pisara- ja ky-

näsymbolit kuvaavam-

piin ja tutumpiin symbo-

leihin. 
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Käytettävyysongelma 7 

Käyttäjä ei löytänyt etsimäänsä tarkastelujaksoa ajanjaksovaihtoehdoista. Käyttäjä kaipasi 

kvartaalin, kuuden kuukauden ja yhden vuoden näkymiä sekä mahdollisuutta asettaa omat 

päivämäärät tarkasteltavalle ajanjaksolle. Prototyypissä esiasetetut ajanjaksot olivat seitse-

män päivää, 30 päivää sekä kolme kuukautta. Tämän käytettävyysongelman vakavuus-

luokka on 3. 

Käytettävyysongelma rikkoo seuraavaa heuristiikkaa: 

• Joustavuus ja käytön tehokkuus: käyttöä tehostavat toiminnot, jotka ovat piilossa 

aloittelijoilta voivat usein nopeuttaa pidemmälle ehtineen käyttäjän toimia. Käyttäjän 

mahdollisuus muokata tuotetta. (Medialab, Nielsen 1994b.) 

Ratkaisuna lisätään mahdollisuus säätää tarkasteltavaa ajanjaksoa. Oikeaan yläkulmaan 

asetetaan kynäsymboli kuvaamaan muokkausmahdollisuutta. Lisätään myös valittavissa 

olevia, valmiita ajanjaksoja, jotka kattavat yleisimmät tarkasteluvälit. Lisäksi käyttäjä voi va-

lita mitä ajanjaksoa käytetään oletusnäkymänä, kun dashboard avataan. Käyttäjä voi myös 

asettaa omat päivämäärät tarkasteltavalle ajanjaksolle (Kuva 36). Tämän toivotaan tuovan 

joustavuutta toimintoon sekä lisäävän käyttömukavuutta, kun käyttäjällä on mahdollisuus 

tarkastella tietoa juuri häntä kiinnostavalta ajalta. 
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Kuva 36. Käytettävyysongelma 7 

 

Käytettävyysongelma 8 

Käyttäjä ei pystynyt katselemaan kaaviota kuin yhdestä kortin aiheesta, vaikka kortilla oli 

numeerisesti esitetty dataa useammasta aiheesta. Käyttäjä kaipasi visuaalista vertailumah-

dollisuutta myös muista kortin sisältämistä aiheista. Kortin kaavio on prototyypissä suunni-

teltu edustamaan kortin pääaihetta. Kuitenkin useilla korteilla muidenkin aiheiden visuaali-

nen tarkastelu ja vertailu on käyttäjälle kiintoisaa ja tarpeellista. Tämän käytettävyysongel-

man vakavuusluokka on 3. 

 

 

Ongelma: Käyttäjä ei löytänyt 

etsimäänsä tarkastelujaksoa 

ajanjaksovaihtoehdoista. 

Ratkaisu: Lisätään muok-

kausmahdollisuus.   

Ratkaisu: Lisätään tar-

jolla olevia, valmiita 

ajanjaksoja. 

Ratkaisu: Käyttäjä 

voi määritellä ole-

tusnäkymän. 

Ratkaisu: Käyttäjällä on 

mahdollisuus asettaa 

tarkasteluvälin päivä-

määrät itse. 
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Käytettävyysongelma rikkoo kahta heuristiikkaa: 

• Johdonmukaisuus ja standardit: käyttäjän ei tule joutua pohtimaan tarkoittavatko eri 

sanat, tilanteet ja toiminnot samaa asiaa. Tuotteen käyttö on helposti pääteltävissä 

muiden samankaltaisten tuotteiden osaamisella. 

• Virheiden estäminen: huolellinen suunnittelu estää ongelmien syntymisen. (Media-

lab, Nielsen 1994b.) 

Ratkaisuna lisätään mahdollisuus tarkastella kortin muitakin aiheita kaaviossa. Kaavion ot-

sikon perään lisätään pudotusvalikko, josta kaavion aiheen voi vaihtaa (Kuva 37). Tämän 

toivotaan palvelevan kattavasti käyttäjän kiinnostusta ja tarpeita. 

 

 

Kuva 37. Käytettävyysongelma 8 

 

Ongelma: Käyttäjä ei pystynyt katselemaan kaaviota 

kuin yhdestä kortin aiheesta, vaikka kortilla oli nu-

meerisesti esitetty dataa useammasta aiheesta. 

Ratkaisu: Lisätään mahdollisuus tar-

kastella muitakin aiheita. Kaavion ot-

sikosta tehdään pudotusvalikko.   
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Käytettävyysongelma 9 & 10 

Onboarding eli opastusesittely on osittain epäselvä käyttäjälle. Käyttäjä ei ymmärrä onbo-

arding’in alkaessa mistä on kyse, koska tämän kaltaiset esittelyt eivät ole hänelle kovin 

tuttuja. Lisäksi muokkaustoiminnon esittelyteksti ei kerro tarpeeksi selvästi käyttäjälle mitä 

toiminnossa voi tehdä. Näiden käytettävyysongelmien vakavuusluokitus on 2. 

Käytettävyysongelmat rikkovat kolmea heuristiikkaa: 

• Johdonmukaisuus ja standardit: käyttäjän ei tule joutua pohtimaan tarkoittavatko eri 

sanat, tilanteet ja toiminnot samaa asiaa. Tuotteen käyttö on helposti pääteltävissä 

muiden samankaltaisten tuotteiden osaamisella. 

• Virheiden estäminen: huolellinen suunnittelu estää ongelmien syntymisen. 

• Esteettinen ja minimalistinen suunnittelu: Järjestelmän ei pidä sisältää informaa-

tiota, joka ei ole oleellista ja jota tarvitaan harvoin. (Medialab, Nielsen 1994b.) 

Ratkaisuna muokataan onboarding’in aloitustekstiä, jossa kerrotaan selvemmin mistä vai-

heessa on kyse. Lisäksi muokkaustoiminnon esittelytekstiä muutetaan. Muokkaustoiminto 

sellaisenaan kuin se on testaustilanteessa ollut, on päätetty muuttaa jo käytettävyyson-

gelma 3:n kohdalla. Toiminnon symboli vaihdettiin ja symbolin yhteyteen lisättiin teksti ker-

tomaan, että kyseessä on korttien lisäys -toiminto. Tämän muutoksen myötä onboarding’in 

esittelyteksti muutetaan (Kuva 38). Muutoksessa kiinnitetään huomiota siihen, että teksti 

kuvailee toiminnon tarpeeksi selkeästi. Lisäksi onboarding-näkymiin lisätään näkyviin ete-

nemisvaiheet. Näiden muutosten toivotaan selkeyttävän käyttäjälle onboarding’in tarkoituk-

sen. 
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Kuva 38. Käytettävyysongelmat 9 & 10 

 

  

Ongelma: Onboarding on 

osittain epäselvä käyttä-

jälle. Hän ei ymmärrä, että 

kyseessä on esittely toimin-

noista. Lisäksi muokkaustoi-

minnon esittely koettiin riit-

tämättömäksi. 

Ratkaisu: Muokataan onbo-

arding’in aloitustekstiä, jossa 

kerrotaan selvemmin mistä 

vaiheessa on kyse. 

Ratkaisu: Kuvaillaan toimin-

not selkeästi. 
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Käytettävyysongelma 11 & 12 

Dashboard-kortin kohdevalikko ei sulkeudu klikkaamalla valikon yläriviä tai valikon ulkopuo-

lella. Käyttäjä on tottunut näihin toimintoihin ja odotti niitä myös nyt. Prototyypissä kohde-

valikko sulkeutui ainoastaan nimen perässä olevasta nuolisymbolista. Lisäksi käyttäjä toivoi 

kortin näkymän vaihtuvan heti, kun hän valikon auki ollessa vaihtoi kohdetta. Kun näin ei 

käynyt, käyttäjälle jäi epävarma olo siitä, toteutuiko valinta. Prototyypissä kortin uusi nä-

kymä ladattiin esille vasta, kun käyttäjä sulki kohdevalikon. Näiden käytettävyysongelmien 

vakavuusluokitus on 2.  

Käytettävyysongelmat rikkovat kolmea heuristiikkaa: 

• Järjestelmän tilan näkyvyys: järjestelmän tulisi selkeästi ilmaista tuotteen tila ja onko 

vaihe valmis. 

• Johdonmukaisuus ja standardit: käyttäjän ei tule joutua pohtimaan tarkoittavatko eri 

sanat, tilanteet ja toiminnot samaa asiaa. Tuote toimii loogisesti, ja tuotteen käyttö 

on helposti pääteltävissä muiden samankaltaisten tuotteiden osaamisella. 

• Virheiden estäminen: huolellinen suunnittelu estää virhetilanteiden ja ongelmien 

syntymisen sekä virheellisen käytön. (Medialab, Nielsen 1994b.) 

Ratkaisuna lisätään toiminnot, jotka sulkevat kohdevalikon klikkaamalla yläriviä tai valikon 

ulkopuolelle. Muutetaan kortin toimintaa niin, että kortin näkymä vaihtuu heti, kun käyttäjä 

vaihtaa kohdetta valikon ollessa auki (Kuva 39). Näin käyttäjä pystyy todentamaan muutok-

sen visuaalisesti sekä tarkastelemaan eri näkymiä jo valintavaiheessa. Näiden muutosten 

toivotaan sujuvoittavan kohteen valintaa ja parantavan näin käyttökokemusta. 
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Kuva 39. Käytettävyysongelma 11 & 12 

 

Käytettävyysongelma 13 

Käyttäjä kokee, että kortteja valitessa olisi vaikea tietää mitä korttien aiheet käsittelevät, 

ellei olisi kokemusta kyseisestä aiheesta. Korteilla olevat lyhenteet ja termit voivat jäädä 

etäisiksi eikä niiden tarkoitusta osaa tulkita. Tämän käytettävyysongelman vakavuusluokka 

on 2. 

Käytettävyysongelma rikkoo kahta heuristiikkaa: 

• Johdonmukaisuus ja standardit: käyttäjän ei tule joutua pohtimaan tarkoittavatko eri 

sanat, tilanteet ja toiminnot samaa asiaa. Tuotteen käyttö on helposti pääteltävissä 

muiden samankaltaisten tuotteiden osaamisella. 

• Tunnistaminen mieluummin kuin muistaminen: minimoi käyttäjän muistitaakkaa tuo-

malla kohteet, toiminnot ja optiot näkyville. (Medialab, Nielsen 1994b.) 

Ratkaisuna lisätään korttien valinta -näkymään lyhyet esittelytekstit korttien aiheista (Kuva 

40). Tämän toivotaan helpottavan aiheiden tunnistamista ja valintaa myös silloin, kun aihe 

ei ole käyttäjälle tuttu entuudestaan. 

 

Ongelma: Käyttäjää turhauttaa, että kohde-

valikko ei sulkeudu klikkaamalla yläriviä tai 

valikon ulkopuolella.  

Ongelma: Käyttäjälle jää epävarma olo vaihtuuko 

kohde, kun kortin näkymä ei muutu valintaa vaih-

dettaessa valikon ollessa auki. 

Ratkaisu: Muutetaan valikon toimintaa niin, 

että ylärivin klikkaus ja valikon ulkopuolelle 

klikkaaminen sulkevat valikon. 

Ratkaisu: Muutetaan kortin toimintaa niin, 

että kortin näkymä vaihtuu heti, kun käyttäjä 

vaihtaa kohdetta valikon ollessa auki. 
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Kuva 40. Käytettävyysongelma 13 

 

Käytettävyysongelma 14 

Käyttäjä ei pysty poistamaan yksittäistä korttia kortilla sijaitsevista toiminnoista. Käyttäjästä 

yksittäisen kortin poisto sivupalkin poistotoiminnon kautta tuntuu työläältä. Käyttäjä toivoisi 

tähän nopeampaa tapaa. Tämän käytettävyysongelman vakavuusluokka on 2. 

Käytettävyysongelma rikkoo kahta heuristiikkaa: 

• Johdonmukaisuus ja standardit: käyttäjän ei tule joutua pohtimaan tarkoittavatko eri 

sanat, tilanteet ja toiminnot samaa asiaa. Tuote toimii loogisesti, ja tuotteen käyttö 

on helposti pääteltävissä muiden samankaltaisten tuotteiden osaamisella. 

• Virheiden estäminen: huolellinen suunnittelu estää virhetilanteiden ja ongelmien 

syntymisen sekä virheellisen käytön. (Medialab, Nielsen 1994b.) 

Ongelma: Käyttäjä kokee, 

että kortteja valitessa olisi 

vaikea tietää mitä korttien 

aiheet käsittelevät, ellei olisi 

kokemusta kyseisestä ai-

heesta. 

Ratkaisu: Lisätään korttien 

valinta -näkymään lyhyet 

esittelytekstit korttien ai-

heista. 
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Ratkaisuna lisätään kortin alakulmaan roskakorisymboli, josta kortin poistaminen onnistuu 

nopeasti (Kuva 41). Kun käyttäjä poistaa tätä kautta kortin, aukeaa hänelle ikkuna, jossa 

pyydetään vahvistamaan poisto. Tällä tavoin pyritään välttämään virheelliset poistot. Au-

keavassa ikkunassa on mahdollista valita päälle asetus, ettei järjestelmä enää kysy vahvis-

tusta kortteja poistettaessa kortin roskakorisymbolista. Tämän muutoksen toivotaan kette-

röittävän käyttäjän toimintaa dashboardissa. 

 

  

Kuva 41. Käytettävyysongelma 14 

 

Käytettävyysongelmat 15 & 16 

Käyttäjä toivoi, että saman kortin voisi sijoittaa dashboardiin monta kertaa. Käyttäjä toivoi 

tätä, jotta vertailu olisi helppoa. Prototyypissä tietojen vertailua ei ollut demonstroitu kovin 

laajasti ja tämä saattoi vaikuttaa siihen, että käyttäjälle ei muodostunut monipuolisempaa 

Ongelma: Käyttäjä ei pysty 

poistamaan yksittäistä korttia 

kortilla sijaitsevista toimin-

noista. 

Ratkaisu: Lisätään roskakori-

symboli, josta kortin poisto 

onnistuu nopeasti. Symbolin 

klikkaaminen avaa poiston 

vahvistus -ikkunan. Tämän 

saa asetettua myös pois 

päältä. 
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kuvaa vertailumahdollisuuksista. Suunniteltu kortti kuitenkin mahdollistaa eri kohteiden ver-

tailun kohtalaisen hyvin. Tämän vuoksi tälle käytettävyysongelmalle annettiin vakavuus-

luokitus 0 ja ainakaan tässä vaiheessa tätä ei muuteta. Toinen toive joka käyttäjältä tuli oli 

Verkkosivukortteihin lisättävä Sivujen kautta tulleet yhteydenotot -kortti. Golandilla on suun-

nitteilla erillinen kehitysprojekti tulleiden yhteydenottojen keräämisestä eri kanavista. Tä-

män vuoksi tälle käytettävyysongelmalle annettiin vakavuusluokitus 0. Tämä parannuseh-

dotus rajataan tämän työn ulkopuolelle ja se jää jatkokehityshankkeisiin. 

6.4.2 Testaajien kommentit 

Tässä luvussa on käytetty testaajien suoria sitaatteja kuvaamaan henkilöiden ajatuksia hei-

dän omin sanoin. Henkilöt on numeroitu juoksevasti TH1–TH4 testausjärjestyksen mukaan.  

Dashboard sai testaajilta positiivista palautetta. Dashboard koettiin selkeäksi ja helpoksi 

käyttää, ja tummanliila värimaailma koettiin erottuvaksi ja omaleimaiseksi. Myös fontti sai 

kiitosta hyvästä luettavuudesta. Yksi testaaja kommentoi dashboardin aloitusnäkymää näin: 

Ihan ensin täytyy sanoa, että näyttää tosi selkeältä tää näkymä. Pidän siitä, että tuolla 

sivussa on selkeästi esillä noi luvut. (TH1) 

Testaajat kokivat, että kun dashboardin toiminallisuudet on oppinut, sitä on helppo käyttää. 

Toimintojen määrä koettiin maltilliseksi ja helposti haltuun otettavaksi. Dashboardissa ole-

vat toiminnot ja symbolit saivat osalta testaajista kiitosta tuttuudesta. Käyttäjät olivat tyyty-

väisiä myös siihen, että dashboardin kielen voi vaihtaa suomeksi. Tämä koettiin tärkeäksi, 

koska kaikille asiakkaille englanninkieliset alan termit eivät ole tuttuja. Eräs testaaja kom-

mentoi dashboardin käyttöä seuraavasti: 

Selkeetä. Varmaan eka kerta saattaa olla vähän sellasta, et joudut tarkemmin kattoo 

mis on mitäkin. Mut sen jälkeen, kun uudestaan käytät, niin se on ihan täysin selkee. 

Mut ei tää nytkään mikään vaikee ollut. (TH4) 

Dashboardin sivupalkki herätti paljon keskustelua. Käyttäjät kokivat hyvänä ja käyttöä tuke-

vana asiana sen, että sivupalkissa näki koonnin omasta tilanteestaan. Lähes kaikki testaa-

jat kokivat, että sivupalkin aiheet olisivat linkkejä ja niitä teki mieli klikata. Sivupalkin aihe-

tekstit ovatkin suunniteltu toimimaan linkkeinä alasivuille, joissa voi tarkastella syvemmin ja 

tarkemmin aihealueiden tietoja. Yksi haastatelluista kommentoi sivupalkin herättämiä aja-

tuksia näin: 

Olen edelleen kiinnostunut tosta vasemmasta reunasta, et mitä niistä tapahtuu […] 

Mulle tulee mieleen, et voin valita sieltä jotain tai avata sieltä jotain dashboardille […] 

Koen, et siel on koonti mun jutuista, mut et niistä vois myös tehdä jotain. (TH3) 
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Keskustelua käytiin myös dashboardissa pakotetusti näytettävistä korteista. Osa koki, että 

tietyt kortit voisivat olla tarpeen ilmestyä asiakkaiden dashboardiin, kun aihe on ajankohtai-

nen. Tällaisiksi koettiin muun muassa tilatarkastukseen liittyvät kortit. Tilatarkastus on hyvin 

vahvasti aikasidonnainen toimenpide, joten dashboardissa näkyvän kortin ajateltiin toimi-

van asiakkaalle muistutuksena tehtävän hoitamisesta. Tämä asia vaatii Golandilla jatkotut-

kimista ja myös testaamista siitä, miten asiakkaat kokisivat tämän. 
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7 Johtopäätökset 

7.1 Johtopäätökset tutkimustuloksista 

Alkuhaastatteluissa henkilöiden toiveista ja ajatuksista nousi esille kolme teemaa. Yksi 

näistä oli dashboardin sisältö. Dashboardin toivottiin kokoavan yhteen tietoa eri lähteistä, ja 

mahdollistavan monipuolisesti omien vuokrattavien ja myytävien tilojen tilanteen tarkastelun 

sekä käynnissä olevien markkinointitoimenpiteiden seurannan. Toinen esiin noussut teema 

oli visuaalinen esittäminen. Dashboardilta toivottiin datan visualisointia sekä mahdollisuutta 

porautua syvemmin mielenkiintoiseen tietoon. Samaan aikaan toivottiin, että dashboardin 

käyttöliittymä olisi helppo ja yksinkertainen, jotta sen omaksuminen osaksi työrutiineja olisi 

vaivatonta.  

Kolmas teema, joka nousi esiin alkuhaastatteluissa, oli datan analysointi. Dashboardilta toi-

vottiin datan helppotajuista ja päätelmien tekoa tukevaa esittämistä. Haastatellut henkilöt 

painottivat myös Golandin asiantuntijoiden kykyä ja osaamista tulkita sekä selittää datan 

kertomia ilmiöitä asiakkaille. Tämän vuoksi dashboardin rinnalla on edelleen tärkeää pitää 

raportointitapaamisia, joissa Golandin asiantuntijuus datan analysoijana voi päästä esille. 

Haastattelujen perusteella voidaan päätellä, että Golandin asiakkaat kaipaavat dashboardin 

mahdollistamaa datan esittämistä, mutta dashboardin pitää olla helppotajuinen sekä yksin-

kertainen. Golandilta odotetaan roolia datan analysoinnin asiantuntijana ja tätä kautta asi-

akkaan liiketoiminnan tukipilarina. 

Yhteenvetona Korttien lajittelu -tehtävästä voidaan todeta, että tehtävän avulla saatiin hah-

motettua korttien aiheiden merkityksiä dashboardissa kohtalaisen hyvin. Otannan pienuu-

den vuoksi nämä tulokset ovat hyvin suuntaa antavia eikä niitä voida tulkita liian kirjaimelli-

sesti. Tehtävä kuitenkin osoitti hyvin asiakkaiden erilaisten tarpeiden olemassaolon ja toi 

esille muokattavuuden tarpeen dashboardissa. Tehtävä toimi hyvin suunnittelun inspiraa-

tiona ja suunnannäyttäjänä. 

Korttien lajittelu -tehtävän avulla pyrittiin muodostamaan kuva dashboardiin sijoitettavien 

aiheiden merkityksestä käyttäjille. Haastatellut käyttäjät antoivat suuren merkityksen muun 

muassa seuraaville aiheille: Aktiiviset markkinointikampanjat ja niiden tunnusluvut, Tilail-

moitusten katselumäärät eri portaaleissa sekä Myynti- ja vuokrausilmoitusten kappalemää-

rät. Jotkin tehtävässä esiin nousseista aiheista saavat CRM-järjestelmässä omat osiot, 

joissa niiden tietoja voi tarkastella. Tämän vuoksi näitä aiheita ei tuotu dashboardiin, vaikka 

käyttäjät kokivat ne tärkeiksi. Tällaisia aiheita olivat muun muassa Vuokrattavana olevien 

tilojen listaus sekä Omat tilani listattuna. Listamuotoiset sisällöt ovat helpompi esittää omilla 

alasivuillaan niiden laajuuden vuoksi. Tehtävästä saatuja tietoja hyödynnettiin dashboardin 
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sisältöä suunniteltaessa. Korttien lajittelu -tehtävän tuloksissa on nähtävissä hajontaa, jota 

selittää haastateltujen erilaiset roolit asiakasyrityksissä. Tästä voidaan vetää johtopäätös, 

että Golandin CRM-järjestelmän dashboardilta vaaditaan muuntautumiskykyä, jotta se ky-

kenee palvelemaan erilaisia asiakkaita tehokkaasti.  

Vertaisarvioinnissa tarkasteltiin kolmea dashboardia: Metastaq, Geckoboard ja Googlen 

Looker Studio. Vertaisarvioiduissa dashboardeissa oli nähtävissä paljon samankaltaisuuk-

sia, mikä kertoo varmasti dashboard-suunnittelun trendeistä ja vallalla olevista käytänteistä. 

Kaikissa kohteissa käytettiin ruudukkomaista asemointia, jossa datapaketit sijaitsevat kor-

teissa. Data esitettiin yhden sivun rakenteessa, jossa näyttötila sopi näyttöön tai vuoti yli eli 

oli vieritettävissä. Kohteille oli yhteistä myös hillitty värimaailma, jossa tehostevärit pääsivät 

oikeuksiinsa. Nämä edellä mainitut yhtenevät ominaispiirteet ovat löydettävissä myös tä-

män opinnäytetyön dashboardista. Näin pyrittiin hyödyntämään tuttuutta, sillä Yablonski 

(2020, 1) toteaa, että tuttuus auttaa ihmisiä oppimaan uuden tuotteen käytön nopeasti. Li-

säksi tuttuus vähentää kognitiivista kuormitusta, jolloin käyttäjä saavuttaa tavoitteensa hel-

pommin.  

Opinnäytetyön konstruktiona syntyi dashboardin prototyyppi, jota validoitiin käytettävyys-

testauksella. Testauksessa prototyypistä löydettiin 16 käytettävyysongelmaa. Kahden käy-

tettävyysongelman vakavuus vaati selkeää korjaamista ennen tuotteen implementointia eli 

toteuttamista. Molemmat ongelmat liittyivät vajavaiseen ohjeistukseen, joka sai käyttäjän 

epäröimään. Neljän käytettävyysongelman vakavuus oli kohtalainen ja nämä tulee korjata 

ennen implementointia. Nämä ongelmat liittyivät kaivattujen toimintojen puuttumiseen ja 

olemassa olevien selkeyteen. Kahdeksan käytettävyysongelman vakavuus oli pieni, mutta 

nämä on hyvä korjata ennen implementointia tuotteen käytettävyyden parantamiseksi. 

Nämä ongelmat käsittelivät käyttökokemuksen parantamista muun muassa selitetekstejä ja 

toimintoja lisäämällä sekä toimintalogiikkaa muokkaamalla. Kaikki käytettävyystestauk-

sessa löydetyt käytettävyysongelmat olivat kohtalaisen helposti korjattavissa, eivätkä vaa-

tineet dashboardin rakenteen tai logiikan suurimuotoisia muutoksia. 

Käytettävyystestaus havaittiin hyvin tarpeelliseksi dashboardin kehitystyössä. Testauksen 

ansioista pystyttiin parantamaan prototyypin käytettävyyttä ja ottamaan huomioon testissä 

ilmenneet käyttäjien toiveet. Testaus toi esille myös asioita, joita suunnittelussa ei ollut 

osattu ajatella tarpeeksi kattavasti. Tästä esimerkkinä on erilaisten käyttäjien tapa lähestyä 

dashboardin ominaisuuksia ja toiminnallisuuksia. Käyttäjillä on hyvin erilaiset lähtökohdat 

ja se näkyi testauksen tehtävien suorittamisessa.  Tämä oli ensisijaisen tärkeää tietoa, sillä 

suunnittelutyössä oman asiantuntijuutensa ohi voi olla ajoittain vaikea nähdä. Dashboardin 

prototyypin testaus vahvisti jo alkuhaastatteluissa ja korttien lajittelu -tehtävässä esiin 
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nousseen muokattavuuden tarpeen. Käyttäjien erilaiset roolit ja mielenkiinnon kohteet te-

kevät heidän lähestymistavoistaan erilaiset. Prototyyppi vastasi näihin tarpeisiin kohtalaisen 

hyvin, mutta muutama kehityskohtakin löytyi. Yleisesti prototyyppi sai kiitosta helppokäyt-

töisyydestään sekä omaleimaisesta ulkonäöstään. 

Keskustelut asiakkaiden kanssa haastatteluissa ja testauksissa loivat vahvan tunteen jat-

kuvan kehittymisen ja ajankohtaisuuden tarpeesta. Jotta dashboard vakiinnuttaa asemansa 

asiakkaiden käyttämänä tehokkaana työkaluna, vaatii sen kehitystyö jatkuvaa proaktiivi-

suutta sekä sisällöllisesti että toiminnallisesti. Golandilla on vahvat perinteet vastata asiak-

kaidensa toiveisiin ja pyrkiä ratkaisemaan eteen tulevia ongelmia luovasti. Näitä piirteitä 

tarvitaan myös dashboardin ylläpitämisessä, kun raportoitavat tapahtumat, trendit ja ilmiöt 

muuttuvat. 

7.2 Vastaukset tutkimuskysymyksiin 

Opinnäytetyön päätutkimuskysymyksenä oli Millainen dashboard palvelee parhaiten Golan-

din asiakkaita markkinoinnin seurannassa ja suunnittelussa?  

Jotta päätutkimuskysymykseen pystytään vastaamaan, vastataan ensin apututkimuskysy-

mykseen Mitkä dashboardin sisällöt ovat tärkeitä Golandin asiakkaille? 

Golandin asiakkaille tärkeimpiä sisältöjä olivat tämän tutkimuksen perusteella vuokratta-

vana olevien tilojen listaus, tilailmoituksista tulleet yhteydenotot sekä aktiiviset markkinoin-

tikampanjat ja niiden tunnusluvut. Lisäksi asiakkaille olivat kohtalaisen tärkeitä sisältöjä ti-

lailmoitusten katselumäärät eri portaaleissa, asiakkaan omat tilat listattuna, oman työn kan-

nalta keskeiset kiinteistöt ja niiden päätiedot, tilailmoitukset, joista puuttuu tietoja, myynti- ja 

vuokrausilmoitusten kappalemäärät sekä markkinointibudjetti. 

Edellä mainittuihin sisältötoiveisiin pyrittiin vastaamaan dashboardissa mahdollisimman hy-

vin. Osa aiheista siirrettiin omaan näkymään dashboardin ulkopuolelle, koska kokonaisuu-

det ovat niin laajoja. Erillinen näkymä mahdollistaa paremmin laajojen tietojen tarkastelun. 

Tällaisia aiheita ovat listaukset vuokrattavista ja omista tiloista sekä listaus tilailmoituksista, 

joista puuttuu tietoja. Käyttäjä pääsee katselemaan näitä tilatietoja dashboardin sivupalkin 

linkkien kautta.  

Haastatteluiden, korttien lajittelu -tehtävän sekä prototyypin käytettävyystestauksen poh-

jalta voidaan todeta, että Golandin asiakkaita palvelee parhaiten dashboard, joka kokoaa 

tietoa yhteen ja mahdollistaa datan tutkimisen sekä vertailun. Helppokäyttöisen ja modernin 

dashboardin avulla asiakkaat voivat suunnitella ja toteuttaa kiinteistövarallisuuden markki-

nointia onnistuneesti. 
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Golandin asiakkaita palvelee parhaiten dashboard, joka huomioi muun muassa helppokäyt-

töisyyden. Kaikilla käyttäjillä tulisi olla mahdollisuus hyödyntää dashboardia riippumatta hei-

dän tietoteknisistä taidoistaan. Golandin pitäisi tarvittaessa tarjota tukea ja opastusta 

dashboardin käyttöönotossa. Dashboardin käyttöliittymästä rakennettiin yksinkertainen ja 

helposti hallittava. Näin varmistettiin, että käyttäjän on helppo ottaa haltuun dashboardin 

toiminnot ja muistaa ne pidemmänkin käyttötauon jälkeen. Helppokäyttöinen dashboard 

luotiin huomioimalla käytettävyyden periaatteet. Dashboardin käytettävyyttä lisättiin muun 

muassa tukemalla toimintoja selkeillä ohjeistuksilla ja antamalla käyttäjälle palaute suorite-

tuista toiminnoista. Näin vähennettiin käyttäjän epävarmuutta ja lisättiin hallinnan tunnetta.  

Dashboardin yksinkertainen navigointi lisäsi helppokäyttöisyyttä ja toi selkeyttä dashboar-

diin. Selkeyttä muodostettiin myös hierarkian avulla. Tiedon hierarkkisessa järjestämisessä 

ja käyttäjän katseen ohjaamisessa hyödynnettiin sommittelua, fonttikokoa ja värejä. Taus-

tan ja tekstin hyvä kontrasti varmisti hyvän luettavuuden, ja käytetyillä kontrastiasteilla vai-

kutettiin myös hierarkiaan. Voidaan siis todeta, että helppokäyttöisyys muodostui monen 

osatekijän yhteisvaikutuksesta.  

Hyvä käytettävyys palvelee myös kokeneita käyttäjiä, joten dashboardin tulee mahdollistaa 

tietoon syventyminen ja analysoiminen. Dashboardiin rakennettiin ominaisuuksia, jotka 

mahdollistavat yksityiskohtien tutkimisen sekä analysoimisen suodatuksen ja järjestelyn 

avulla. Dashboardin muokattavuus palvelee asiakkaiden tarpeita ja lähtökohtia. Käyttäjien 

on mahdollista valita näkyviin haluamansa kohteet sekä tarkasteltavat aiheet. Dashboard-

korttien muokattavuuden ja siirreltävyyden ansiosta tiedon vertailu ja analysointi on vaiva-

tonta.  

Golandin asiakkaita palvelee parhaiten dashboard, jonka avulla he pystyvät tarkastelemaan 

heille oleellista tietoa. Muokattavuuden ansioista dashboardissa näkyy vain käyttäjän valit-

sema informaatio, eikä tilaa ja huomioita vie mikään turha. Käyttäjän on mahdollista tarkas-

tella tietoa monista eri lähtökohdista. Tarkasteltavien kohteiden sekä ajanjakson valitsemi-

nen mahdollistaa esimerkiksi markkinointikampanjan ja verkkosivuston liikenteen rinnakkai-

sen tarkastelun ja ongelmakohtien havaitsemisen. Konkreettiset havainnot markkinointitoi-

menpiteiden vaikutuksista helpottavat markkinoinnin suunnittelua ja päätöksentekoa. 

Lisäksi Golandin asiakkaita palvelee parhaiten dashboard, joka on moderni.  Moderni 

dashboard vastaa nykyajan asiakkaiden tarpeisiin. Kehitettävän CRM-järjestelmän myötä 

sen dashboardissa voidaan raportoida dataa kootusti. Tietoa voidaan esittää myös laajem-

massa mittakaavassa ja monipuolisemmin verrattuna aiempaan raportointiin. Moderni 

dashboard vastaa asiakkaiden toiveisiin päästä käsiksi dataan silloin, kun he sitä 
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tarvitsevat. Käyttäjät voivat tutkia tietoa ajantasaisesti, jolloin heidän on helpompi seurata 

markkinointitoimenpiteiden vaikutuksia ja tehdä tarvittavia muutoksia.  

Moderni dashboard on myös visuaalisesti miellyttävä käyttää. Yksinkertainen rakenne ja 

harmoninen värimaailma tukevat tiedon esittämistä. Asiakkaan tarvitsema tieto löytyy yh-

destä näkymästä. Jos asiakas valitsee dashboardiin paljon kortteja muuttuu näyttö ylitse 

vuotavaksi, jolloin käyttäjä joutuu vierittämään näyttöä nähdäkseen kaikkien korttien sisäl-

lön. Ylitse vuotavan näyttötilan käytettävyys säilyy kuitenkin kohtalaisen hyvänä, kun kort-

teja voi siirtää ja sommitella haluamaansa järjestykseen. 

Golandin asiakkaita palvelee parhaiten dashboard, jonka käyttökokemus on miellyttävä. 

Miellyttävän käyttökokemuksen luomiseksi dashboardin suunnittelussa on pyritty vastaa-

maan käyttäjien tarpeisiin ja toiveisiin. Dashboardin valinnat on tehty dashboard-suunnitte-

lun hyviä käytäntöjä peilaten sekä käytettävyysheuristiikat huomioiden. Dashboardin visu-

aalisuutta suunniteltiin informatiivisuus edellä esteettistä miellyttävyyttä unohtamatta. Miel-

lyttävää käyttökokemusta pyrittiin lähestymään mahdollisimman kokonaisvaltaisesti ja otta-

maan huomioon eri osa-alueet, jotka vaikuttavat sen syntyyn. 
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8 Pohdinta 

8.1 Kehitysprosessin ja tulosten arviointi 

Tässä opinnäytetyössä kehitettiin dashboard toimitilamarkkinointiin erikoistuneelle Goland 

Groupille. Hyvän dashboardin kehittäminen Golandin CRM-järjestelmän asiakasnäkymään 

oli polveileva ja monipuolinen prosessi. Iteroiva työskentelyote, joka on osa Muotoiluajatte-

lua sekä Tuplatimantti-menetelmää, mahdollisti suunnitelmien hiomisen ja korjaamisen pro-

sessin kaikissa vaiheissa. Tämä antoi luvan katsoa työtä kriittisesti ja kyseenalaistaen, jol-

loin toimimattomista ideoista ei tarvinnut pitää kiinni vaan tilaa annettiin uuden innovoinnille.  

Opinnäytetyön lähestymistapana oli konstruktiivinen tutkimus, jossa luodaan konkreettinen 

tuote tai malli. Tälle tutkimustavalle on ominaista eri työvaiheiden dokumentointi. (Ojasalo 

ym. 2015, 67.) Tämän vuoksi tässä työssä kiinnitettiin erityistä huomioita suunnittelun eri 

vaiheiden, tehtyjen havaintojen ja saatujen tulosten kirjaamiseen. Opinnäytetyön konstruk-

tiona syntyi dashboardin prototyyppi. Prototyyppiä validoitiin käytettävyystestauksella, jossa 

löydettiin onnistuneesti kehityskohtia ja saatiin positiivista palautetta prototyypistä. Käytet-

tävyystestauksen pohjalta voidaan todeta, että luotu prototyyppi täyttää pääpiirteittäin Go-

landin asiakkaita parhaiten palvelevan dashboardin vaatimukset. Tässä opinnäytetyössä 

on esitetty testauksessa löydettyihin käytettävyysongelmiin ratkaisuehdotukset ja näiden 

pohjalta dashboardin implementointia voidaan ruveta valmistelemaan.  

Käytettävyyden lisäksi dashboardin suunnittelussa huomioitiin käyttökokemus. Hyvä käyt-

tökokemus on muutakin kuin tuotteen käytettävyys, kuten Norman & Nielsen (1998) totea-

vat. Myös Hassenzahl (2011) kuvaa käyttökokemusta laajaksi käsitteeksi, joka on enem-

män kokonaisvaltainen asia kuin pelkkä tuotteen käyttöä koskeva kokemus.  Opinnäyte-

työssä tätä teemaa pohdittiin ja pyrittiin toteuttamaan isommassa mittakaavassa muun mu-

assa bränditasolla. Dashboardin visuaalinen ilme on asiakkaille uusi ja ilmestyttyään muo-

vaa myös brändikuvaa CRM-järjestelmästä. Dashboardissa kiinnitettiin huomiota kieleen 

sekä värien käyttöön. Tuotebrändistä halutaan rakentaa tuttavallinen ja kannustava kump-

pani, joka saa asiakkaan tuntemaan dashboardin omakseen: työkaluksi, jonka käytön ja 

mahdollisuudet tuntee kuin omat taskunsa. 

Dashboardin prototyypin suunnittelua ohjasivat yleiset käyttöliittymäsuunnittelun periaat-

teet. Lisäksi toimitilamarkkinoinnin vaatimukset sekä dashboardin ominaispiirteet huomioi-

tiin suunnittelussa. Valintoja tehdessä arvioitiin Bachin ym. (2022) tunnistamia dashboardin 

suunnittelumalleja ja valittiin elementit, jotka sopivat tämän opinnäytetyön luonteeseen. Va-

litut elementit ovat yleisesti käytettyjä, jolloin niiden tuttuusarvoa päästään hyödyntämään. 

Prototyypissä onnistuttiin käyttämään hyväksi kaavioiden toistoa sekä johdonmukaisuutta. 
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Koponen ym. (2017, 42) nostavat johdonmukaisuuden visualisointien suunnittelun tärkeim-

mäksi periaatteeksi. Dashboard-korttien keskinäinen vaihtelu pyrittiin pitämään minimissä, 

jolloin käyttäjän on helppo ennustaa ja oppia niiden toimintalogiikka. Tämä huomattiin myös 

käytettävyystestauksessa, kun testaaja päätteli annetun tehtävän suorittamistavan aiem-

man tehtävän pohjalta. Kun toimintalogiikka oli sama, suoriutui testaaja tehtävästä helposti 

ja nopeasti.  

Tässä opinnäytetyössä havaittiin, että Golandin asiakkaille tärkein piirre dashboardissa oli 

sen muokattavuus. Tämä oli pyritty huomioimaan mahdollisimman hyvin jo suunnittelussa, 

koska alkuhaastattelut ja korttien lajittelu -tehtävä nostivat asian esille. Käytettävyystestaus 

kuitenkin paljasti kehityskohtia, joita korjaamalla muokattavuutta pystytään parantamaan 

entisestään. Toinen useasti tutkimuksen aikana esille noussut piirre oli helppokäyttöisyys. 

Asiakkaat kokivat, että helppokäyttöisyydellä on suuri vaikutus siihen muodostuuko 

dashboardista osa työskentelyrutiineja. Helppokäyttöisyyttä tuotiin dashboardiin muun mu-

assa rajaamalla ydintoimintojen määrää sekä suosimalla ennestään tuttuja logiikoita. Käy-

tettävyystestauksen osallistuja totesi, että sen jälkeen, kun on alussa optimoinut dashboar-

din itselleen sopivaksi, sen käyttö on vaivatonta. Suunnittelussa pyrittiin huomioimaan myös 

dashboardin helppo muokattavuus, jotta käyttö ei jäisi kiinni dashboardin kankeasta sopeu-

tumisesta muutoksiin. 

Yksi tämän opinnäytetyön haasteista oli datan monilähteisyys, jolla tarkoitetaan sitä, että 

dashboardissa esitettäviä kohteita voi olla satoja. Esimerkiksi asiakkaan hoidossa voi olla 

kymmeniä kiinteistöjä ja niissä satoja, jopa tuhansia, toimitiloja. Tämän vuoksi dataa joudu-

taan kokoamaan ja tiivistämään dashboardiin. Haaste konkretisoitui myös suodatusvali-

koissa ja kokoavissa kaaviokuvissa. Yksityiskohtien tarkastelu suuresta massasta on ajoit-

tain hankalaa. Tämän vuoksi päädyttiin mahdollistamaan tiettyjen aihealueiden alasivut, joi-

hin dashboardista on linkit. Näillä alasivuilla dataa on mahdollista päästä tarkastelemaan 

syvemmin tilastomaisesti. 

Tämän opinnäytetyön tavoitteena oli luoda dashboard, jolla voidaan esittää asiakkaille 

oleellista tietoa priorisoidusti ja ajantasaisesti, mikä taas tukee heidän päätöksentekoansa. 

Hyvin palvelevalla dashboardilla parannetaan asiakkaan kiinteistövarallisuuden markki-

noinnin hallinnointia, luodaan lisäarvoa asiakkaalle ja vahvistetaan asiakassuhdetta. En-

simmäisen prototyypin testauksen perusteella tässä tavoitteessa onnistuttiin hyvin. Osa 

asiakasyrityksistä on ilmaissut halukkuutensa jatkaa kehitystyötä yhdessä ja olla mukana 

pilotoimassa tuotetta.  

Lisäksi opinnäytetyön alussa arvioitiin, että dashboard tehostaa osaltaan Golandin rapor-

tointikäytäntöä ja mahdollistaa uudenlaisen tiedon esittämisen asiakkaille kehitettävän 
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CRM-järjestelmän myötä. Tämä arvio vaikuttaa prototyypin testauksen ja haastatteluiden 

perusteella toteutuvan. Golandin markkinointiasiantuntija arvioi, että dashboard vähentää 

asiakkaiden yhteydenottoja ja kyselyitä kohteiden ja kampanjoiden tilanteesta raportointien 

välissä, kun asiakkaat voivat seurata tilannetta itse dashboardista. Käytettävyystestauksen 

yhteydessä kommentoitiin, että dashboardin prototyyppiin oli valittu hyviä ja mielenkiintoisia 

kortteja, jotka tarjoavat myös uutta tietoa. 

Tämän opinnäytetyön ja kehitetyn dashboard-prototyypin merkitys kohdeorganisaatiolle on 

suuri. Golandilta on aiemmin puuttunut väylä esittää dataa asiakkaille dashboardin kaltai-

sella tavalla. Kehitetyn prototyypin avulla pystytään implementoimaan asiakkaita palveleva 

ja prosesseja tehostava dashboard CRM-järjestelmään. Tämän opinnäytetyön hyöty Go-

landin ja heidän asiakkaidensa ulkopuolisille tahoille on kohtalainen. Opinnäytetyötä voi-

daan hyödyntää toisessa kehitysprojektissa suuntaa antavana tietolähteenä siitä, millaisia 

tarpeita kiinteistövarallisuuden markkinoinnin hallinnalla on, millaisia elementtejä voidaan 

hyödyntää dashboardissa ja millaisella muotoiluprosessilla tämän tyylistä kehittämistä voi-

daan lähestyä. 

8.2 Luotettavuuden arviointi 

Tutkimuksen luotettavuutta tarkasteltaessa on hyvä muistaa, että kyseessä on tietyn yrityk-

sen käyttöön kehitetty konstruktio, jonka suunnitteluun on vaikuttanut vahvasti kohderyhmä. 

Tutkimuksen luotettavuutta on pyritty varmistamaan yksityiskohtaisella raportoinnilla kehi-

tysprojektin edetessä, jotta ulkopuolinen taho voi arvioida tutkimusta helposti. Tutkimuk-

seen osallistuneiden henkilöiden videoidut haastattelut, tehtävät ja testaukset sekä suoraan 

aineistoista kootut muistiinpanot ovat kuitenkin salattuja henkilöiden anonymiteetin säilyttä-

miseksi.  

Tutkimuksen reliabiliteettia eli luotettavuutta ja toistettavuutta arvioitaessa tulee huomioida, 

että tutkimuksen tulokset ovat ryhmä- ja aikasidonnaisia, koska kyseessä on kvalitatiivinen 

tutkimus. Näin ollen tutkimusmenetelmien ja -tulosten toistettavuus luotettavasti samalla 

ryhmällä ei ole mahdollista, koska ensimmäinen tutkimuskerta on jo saattanut ryhmäläisten 

tietoon asioita tutkittavasta aiheesta, joita heillä ei aiemmin ollut, ja näin vaikuttanut heidän 

mielipiteisiinsä ja kokemuksiinsa. Jos taas asiakasryhmä vaihdetaan, toistettavuus on epä-

varmaa, mutta teoriassa mahdollista. Voidaan kuitenkin todeta, että Golandin asiakkailta 

vuosien saatossa kerätty asiakaspalaute myötäilee alkuhaastattelussa saatuja toiveita ja 

ajatuksia. Näin ollen voidaan ajatella, että kerätty tutkimusryhmä edustaa hyvin erilaisia 

asiakaskäyttäjiä. On kuitenkin tiedostettava, että kehitysprojektiin mukaan lähteneet henki-

löt ovat lähtökohtaisesti myötämielisempiä kehitystyölle.  
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Tutkimuksen validiteettia eli pätevyyttä valitut tutkimuskysymykset ja -menetelmät tukevat 

hyvin. Tutkimuksen kohderyhmä eli Golandin asiakkaat ovat oikea ryhmä tutkittavaksi, kun 

etsitään vastauksia tutkimuskysymyksiin, jotka pyrkivät selvittämään millainen dashboard 

palvelee parhaiten Golandin asiakkaita markkinoinnin seurannassa ja suunnittelussa, ja 

mitkä dashboardin sisällöt ovat tärkeitä Golandin asiakkaille. Myös tutkimusmenetelmänä 

käytetty vertaisarviointi antoi tärkeää tietoa suosituista tavoista koostaa tehokas dashboard. 

Näin voidaan todeta, että asetetut tutkimuskysymykset ja -menetelmät ovat päteviä ja luo-

tettavia tutkimuksen aiheen kartoitukseen. 

Käytettävyystestauksen luotettavuuden voidaan katsoa olevan kohtalaisen hyvä. Moran 

(2019) toteaa, että tyypillisesti kvalitatiivisen tutkimuksen käytettävyystestauksessa viidellä 

testihenkilöllä löydetään suurin osa tuotteen ongelmista. Prototyypin käytettävyystestauk-

sessa käytettiin vain neljää testihenkilöä rekrytoimishaasteiden vuoksi. Voidaan kuitenkin 

todeta, että neljän testaajan avulla löydettiin hyvin käytettävyysongelmia, yhteensä 14 kap-

paletta sekä kaksi parannusehdotusta.  Tämän vuoksi käytettävyystestauksen luotettavuus 

on kohtalaisen hyvä ja kehittää tuotetta toivotusti eteenpäin. On kuitenkin hyvä tiedostaa 

testaajien myötämielinen suhtautuminen tuotteeseen. Kyseistä tuotetta on toivottu ja odo-

tettu asiakkaiden keskuudessa, joten voidaan katsoa, että he lähtökohtaisesti haluavat tuot-

teen onnistuvan. Tämä voi vaikuttaa heidän arviointiinsa.  

Tutkijan puolueettomuutta ja luotettavuutta arvioitaessa on hyvä tiedostaa, että tutkija työs-

kentelee kehitysyrityksen palveluksessa. Tutkimuksessa on kuitenkin tietoisesti pyritty otta-

maan osin etäisyyttä suunnittelijan työstä, jotta tutkimuksen tuloksista saataisiin mahdolli-

simman objektiiviset. Tämä on näkynyt muun muassa haastatteluissa ja testauksessa, 

joissa pyrittiin vaikuttamaan testiryhmään mahdollisimman vähän. On kuitenkin tiedostet-

tava, että tutkijan asema yrityksessä on voinut vaikuttaa testihenkilöiden asenteisiin ja mie-

lipiteisiin. Kehitystyön suuntaa muovaavat tutkijan taustatiedot, löydökset ja havainnot, jo-

ten voidaan todeta, että syntyvä konstruktio on vahvasti tutkijansa näköinen. 

8.3 Dashboardin tulevaisuus 

Tässä työssä jo useammankin kerran mainittu jatkokehitysaihe on yhteydenottojen kerää-

minen ja raportoiminen. Tämä aihe oli tämän tutkimuksen suosituin toive dashboardiin. Ku-

ten jo aiemmin todettiin, tällä hetkellä Golandilla ei ole olemassa toimivaa keinoa kerätä 

yhteydenottoja eri lähteistä. Asiakkaiden tarve tälle datalle on tiedostettu jo ennen tätä opin-

näytetyötä, joten aiheen ympärille tullaan muodostamaan oma kehitysprojektinsa tulevai-

suudessa. Tämä tulee lisäämään myös dashboardin haluttavuutta, kun asiakkaille voidaan 

koostaa dataa tämän aiheen ympäriltä. Yhteydenottojen raportoinnin vaikutus dashboardiin 

on suuri.  
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Toinen jatkokehitysaihe liittyy dashboard-kortteihin. Dashboardin korttivalikoimasta uupuu 

vielä johtotason henkilöiden toiveisiin vastaavat kortit, joiden avulla kiinteistövarallisuutta ja 

sen markkinointia on helppo seurata ja suunnitella. CRM-järjestelmän kehittyessä sen uu-

sien osioiden avulla voidaan esittää dataa kiinteistövarallisuuden kokonaistilanteesta. Tälle 

datalle kaivataan kortteja, jotka esittävät tietoa yleisemmällä tasolla ja laaja-alaisesti kiin-

teistöjen tilanteesta. Nämä kortit tukisivat suurten linjojen hahmottamista ja päätöksente-

koa. 

Dashboardin kehitystyö jatkuu kohdeorganisaatiossa. Seuraavassa vaiheessa dashboardin 

implementointia aletaan valmistelemaan. Dashboardiin tulevat kortit käydään kertaalleen 

lävitse, niiden sisällöt ja toiminnot tarkistetaan tässä opinnäytetyössä tehtyjen havaintojen 

pohjalta. Dashboardin kehitystarpeisiin tulee palata säännöllisesti, jotta dashboardin tieto 

pysyy oleellisena ja ajanmukaisena. Kun Golandin tuotteet ja asiakkaiden toiveet elävät, 

tulee dashboardin kehittyä niiden mukana.  
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Liite 1. Haastattelun apukysymykset 

Millainen on taustasi? 

Miten olet ollut tekemisissä toimitilamarkkinoinnin kanssa? 

Mitkä seikat vaikuttavat sinun / asiakkaiden päätöksiin markkinointitoimenpiteistä? 

Millaista dataa Goland voisi tarjota päätöksenteon tueksi? 

Millaisia ongelmatilanteita sinulle / asiakkaille syntyy toimitilamarkkinoinnin kanssa? 

Minkälaisia ratkaisuja kaipaisit / asiakkaat kaipaisivat näihin tilanteisiin? 

Millaisena koet tilatarkastusprosessin? 

Mitä mieltä olet Golandin raportoinnin nykykäytännöstä? 

Mitä muuttaisit Golandin raportoinnissa? 

Mitä asioita seuraat / asiakkaat seuraavat aktiivisesti toimitiloihinsa ja niiden markkinointiin 

liittyen? 

Mitä kaipaisit / asiakkaat kaipaisivat Golandin raportointiin mitä nyt ei ole raportoitu? 

Onko Golandin esitystavassa puutteita? 

Onko Golandin sisällössä puutteita? 

Onko dashboard käsitteenä sinulle tuttu? 

Onko joku käyttämäsi dashboard hyvä ja kätevä? 

Millainen dashboard palvelisi sinua / asiakkaita? 

Mitä mieltä olet datan visuaalisista esittämistavoista, kaavioista? 

Käyttäisitkö / käyttäisivätkö asiakkaat dashboardia, joka tarjoaisi yhdessä näkymässä Go-

landin raportoimat tiedot? 

 



 

Liite 2. Korttien lajittelu -tehtävä: Korttien saamat pisteet ja keskiarvot 

 

Korttien aiheet 
pisteet yh-

teensä 
keskiarvo (as-

teikko 1–5) 

Vuokrattavana olevien tilojen listaus 19 4,8 

Tilailmoituksista tulleet yhteydenotot 19 4,8 

Aktiiviset markkinointikampanjat ja niiden tunnusluvut 16 4,0 

Tilailmoitusten katselumäärät eri portaaleissa 15 3,8 

Omat tilani listattuna (olen yhteyshenkilö) 14 3,5 

Oman työn kannalta keskeiset kiinteistöt ja niiden päätiedot/tilanne 13 3,3 

Tilailmoitukset, joista puuttuu tietoja: kuvia, pohjakuva yms. 13 3,3 

Myynti- ja vuokrausilmoitusten kappalemäärä 12 3,0 

Markkinointibudjetti ja sen käyttö 12 3,0 

Katseltujen tilailmoitusten jakauma: tilatyypeittäin, pinta-aloittain 11 2,8 

Omien portaalien tunnusluvut 10 2,5 

Muistutus tilatarkistuslistan läpikäymisestä (aktiiviset/passiiviset tilat) 9,5 2,4 

Vuokrasopimukset, jotka ovat päättymässä seuraavaksi 9,5 2,4 

Markkinoitavan tilakannan tilatyyppien jakauma (pinta-ala/kpl) 8,5 2,1 

Vuokrasopimusten kestot 8 2,0 

Kollegoiden/yhteistyökumppanien yhteystiedot 8 2,0 



 

Liite 3. Korttien lajittelu -tehtävä: Korttien saamien pisteiden jakautuminen enemmistön an-

tamien pisteiden mukaan 

 

Korttien aiheet 4–5 p. 2–3 p. 0–1 p. 

Vuokrattavana olevien tilojen listaus 100 %     

Tilailmoituksista tulleet yhteydenotot 100 %     

Aktiiviset markkinointikampanjat ja niiden tunnusluvut 75 %     

Tilailmoitusten katselumäärät eri portaaleissa 75 %     

Omat tilani listattuna (olen yhteyshenkilö) 75 %     

Myynti- ja vuokrausilmoitusten kappalemäärä 50 %   50 % 

Vuokrasopimukset, jotka ovat päättymässä seuraavaksi 50 %   50 % 

Oman työn kannalta keskeiset kiinteistöt ja niiden päätiedot/tilanne   75 %   

Tilailmoitukset, joista puuttuu tietoja: kuvia, pohjakuva yms.   75 %   

Markkinointibudjetti ja sen käyttö   100 %   

Katseltujen tilailmoitusten jakauma: tilatyypeittäin, pinta-aloittain   75 %   

Omien portaalien tunnusluvut   75 %   

Muistutus tilatarkistuslistan läpikäymisestä (aktiiviset/passiiviset tilat)   50 %   

Markkinoitavan tilakannan tilatyyppien jakauma (pinta-ala/kpl)   50 %   

Vuokrasopimusten kestot     50 % 

Kollegoiden/yhteistyökumppanien yhteystiedot     50 % 



 

Liite 4. Korttien lajittelu -tehtävä: Korttien saamien pisteiden hajonta 

Korttien aiheet 
Pisteosuudet Hajonta 

5 4 3 2 1 0 pieni keski suuri 

Markkinointibudjetti ja sen käyttö 0 % 0 % 100 % 0 % 0 % 0 % x   

Vuokrattavana olevien tilojen listaus 75 % 25 % 0 % 0 % 0 % 0 % x     

Tilailmoituksista tulleet yhteydenotot 75 % 25 % 0 % 0 % 0 % 0 % x     

Aktiiviset markkinointikampanjat ja niiden tun-
nusluvut 

25 % 50 % 25 % 0 % 0 % 0 % x     

Tilailmoitukset, joista puuttuu tietoja: kuvia, poh-
jakuva yms. 

0 % 50 % 25 % 25 % 0 % 0 % x     

Katseltujen tilailmoitusten jakauma: tilatyypeit-
täin, pinta-aloittain 

0 % 25 % 25 % 50 % 0 % 0 % x     

Tilailmoitusten katselumäärät eri portaaleissa 25 % 50 % 0 % 25 % 0 % 0 %   x   

Oman työn kannalta keskeiset kiinteistöt ja nii-
den päätiedot/tilanne 

25 % 0 % 50 % 25 % 0 % 0 %   x   

Kollegoiden/yhteistyökumppanien yhteystiedot 0 % 25 % 0 % 25 % 50 % 0 %   x   

Muistutus tilatarkistuslistan läpikäymisestä (aktii-
viset/passiiviset tilat) 

0 % 25 % 0 % 50 % 25 % 0 %   x   

Omien portaalien tunnusluvut 0 % 25 % 50 % 0 % 0 % 25 %     x 

Vuokrasopimukset, jotka ovat päättymässä seu-
raavaksi 

0 % 50 % 0 % 0 % 25 % 25 %     x 

Markkinoitavan tilakannan tilatyyppien jakauma 
(pinta-ala/kpl) 

0 % 25 % 0 % 50 % 0 % 25 %     x 

Vuokrasopimusten kestot 0 % 25 % 25 % 0 % 25 % 25 %     x 

Myynti- ja vuokrausilmoitusten kappalemäärä 50 % 0 % 0 % 0 % 50 % 0 %     x 

Omat tilani listattuna (olen yhteyshenkilö) 50 % 25 % 0 % 0 % 0 % 25 %     x 



 

Liite 5. Dashboard-aiheiden ja niiden esittämistapojen hallinta Miro-työkalussa 

 

 



 

Liite 6. Käytettävyystestauksen tehtävät ja lisäkysymykset 

Tehtävät: 

1. Olet avannut dashboardin ensimmäistä kertaa ja haluat tutkia millaista tietoa sinun 

on mahdollista lisätä dashboardiin. 

2. Etsit ja lisäät dashboardiin seuraavat kortit 

a. SEM clicks 

b. SEM conversions 

c. SEM devices & search terms 

d. SEM impressions 

e. Website conversions 

f. Website visitors 

g. Website visitors by medium 

h. Premises ads views 

i. Premises ads views in portals 

j. Premises ads view rates 

3. Katsot onboarding-esittelyn läpi. 

4. Haluat katsoa mitkä olivat SEM kampanja ykkösen ja kakkosen näyttökerrat 13.8. 

5. Haluat katsoa SEM näyttökertojen kolmen kuukauden kokonaiskustannukset kai-

kille kampanjoille yhteensä. 

6. Haluat vaihtaa näkyviin SEM näyttökerrat -kortista vain kampanja ykkösen tiedot. 

7. Haluat merkitä kortteja väreillä. Merkitset 

a. SEM impressions, clicks ja conversions kortit pinkillä värillä. 

b. Website visitors ja Website visitors by medium kortit vihreällä värillä. 

c. Website conversions kortin liilalla värillä. 

8. Haluat poistaa SEM konversiot -kortin. 

9. Haluat lisätä Markkinointibudjettikortin dashboardin. 

 



 

Testauksen lisäkysymykset: 

Koetko, että valikoimasta puuttuu kortteja, joita kaipaisit? 

Miltä korttien valitseminen sinusta vaikuttaa? Muuttaisitko siitä jotain? 

Miltä onboarding-esittely sinusta vaikuttaa? Muuttaisitko esittelystä jotain? 

Millaisilla aikajaksoilla haluaisit tarkastella tietoa? Miten muuttaisit aikajakson tarkastelua? 

Miltä dashboardin ulkoasu vaikuttaa? 

Miltä dashboardin käyttö tuntui? 

Kuinka vaikealta dashboard vaikutti asteikolla 1–5 (1 = helppo, 5 = vaikea) 

Mitä muuttaisit dashboardissa? 

Mikä tuntui haastavalta? 

 



 

Liite 7. Prototyypin käytettävyysongelmien heuristinen arviointi 

 

ongelma ratkaisuehdotuksia

ongelman 

vakavuus, 

0-4

Heuristiikat, joita käytettävyysongelma rikkoo

Kun käyttäjä valitsee dashboardille kortteja, hän 

epäröi ja miettii tarvitseeko valinnat tallentaa ennen 

kuin siirtyy seuraavalle välilehdelle.

Ohjetekstin muuttaminen selkeämmäksi. 

Onboardingin eli ohjeistamisen tuominen myös 

tähän vaiheeseen (valitse kortti checkboksilla, 

liiku välilehdillä, lopuksi paina 'update 

dashboard'). Tai ensimmäisen valinnan jälkeen 

pop up ilmoitus, jossa kerrotaan miten toimia.

4

1. Järjestelmän tilan näkyvyys: Järjestelmän tulisi aina pitää käyttäjät ajantasalla siitä, mitä tapahtuu 

riittävässä ja kohtuullisessa ajassa saatavan palautteen avulla.

4. Johdonmukaisuus ja standardit: Käyttäjän ei tule joutua pohtimaan tarkoittavatko eri sanat, 

tilanteet ja toiminnot samaa asiaa. Seuraa alustan käytäntöjä.

5. Virheiden estäminen: Virheilmoitusta aina parempi on huolellinen suunnittelu, joka estää 

ongelmien syntymisen, joko eliminoimalla virhealttiita tilanteita tai tarkastamalla ne ja pyytämällä 

käyttäjältä vahvistusta ennen toiminnon valintaa

Ensimmäisten korttien väritysten jälkeen käyttäjät 

painavat 'OK 'kuitatakseen värityksen, mutta 

painikeesta koko toiminto sulkeutuu ja 

värityssymbolia pitää klikata uudelleen, jotta 

käyttäjä pääsee jatkamaan värittämistä. Käyttäjälle 

ei ole selvää, ettei 'OK' painiketta tarvitse painaa, 

vaan pelkkä värin vaihtaminen riittää siirtymään 

seuraavaan väritykseen.

lisätään pop-up ilmoitus, että kortit on värjätty 

ja kehotetaan valitsemaan seuraavat kortit. 

Vaihdetaan painikkeen 'ok' teksti esim. 'close', 

joka viittaa enemmän sulkemiseen. Poistetaan 

cancel-painike.? 4

1. Järjestelmän tilan näkyvyys: Järjestelmän tulisi aina pitää käyttäjät ajantasalla siitä, mitä tapahtuu 

riittävässä ja kohtuullisessa ajassa saatavan palautteen avulla.

4. Johdonmukaisuus ja standardit: Käyttäjän ei tule joutua pohtimaan tarkoittavatko eri sanat, 

tilanteet ja toiminnot samaa asiaa. Seuraa alustan käytäntöjä.

5. Virheiden estäminen: Virheilmoitusta aina parempi on huolellinen suunnittelu, joka estää 

ongelmien syntymisen, joko eliminoimalla virhealttiita tilanteita tai tarkastamalla ne ja pyytämällä 

käyttäjältä vahvistusta ennen toiminnon valintaa.

Korttien poisto: roskakori ikoni pelottaa, tuntuu liian 

lopulliselta tai uhkaavalta, ei kerro selkeästi mitä 

siitä tapahtuu.

lisätään tekstiselitys

3

4. Johdonmukaisuus ja standardit: Käyttäjän ei tule joutua pohtimaan tarkoittavatko eri sanat, 

tilanteet ja toiminnot samaa asiaa. Seuraa alustan käytäntöjä.

5. Virheiden estäminen: Virheilmoitusta aina parempi on huolellinen suunnittelu, joka estää 

ongelmien syntymisen, joko eliminoimalla virhealttiita tilanteita tai tarkastamalla ne ja pyytämällä 

käyttäjältä vahvistusta ennen toiminnon valintaa. 

6. Tunnistaminen mieluummin kuin muistaminen: Minimoi käyttäjän muistitaakkaa tuomalla 

kohteet, toiminnot ja optiot näkyville. Käyttäjän ei tulisi joutua pitämään muistissa tietoa yhdestä 

keskustelukentästä toiseen siirryttäessä. Järjestelmän käytön ohjeet tulisi olla näkyvissä tai helposti 

saatavissa tarvittaessa.

Ajanjakson säätäminen: Käyttäjä toivoi, että voisi 

itse asettaa päivät. Toivotaan myös 6kk, kvartaalin ja 

1v näkymiä. Käyttäjä koki ettei löytänyt haluamaansa 

ajanjaksoa.

monipuolistetaan tarkasteltavan ajanjakson 

säätöä
3

7. Joustavuus ja käytön tehokkuus: Käyttöä tehostavat toiminnot, jotka ovat piilossa aloittelijoilta 

voivat usein nopeuttaa pidemmälle ehtineen käyttäjän toimia.

Korttien värittäminen: värittäminen tapahtuu 

massatoiminto-painikkeen takaa eikä kortilta, 

symboli on epäselvä

ei haluttaisi muuttaa niin, että joka kortti on 

värjättävä erikseen, siksi massa toiminto olisi 

hyvä säilyttää. Lisätään sivupalkin symboleille 

selitystekstit ja vaihdetaan pisara symboli. 3

4. Johdonmukaisuus ja standardit: Käyttäjän ei tule joutua pohtimaan tarkoittavatko eri sanat, 

tilanteet ja toiminnot samaa asiaa. Seuraa alustan käytäntöjä. 

6. Tunnistaminen mieluummin kuin muistaminen: Minimoi käyttäjän muistitaakkaa tuomalla 

kohteet, toiminnot ja optiot näkyville. Käyttäjän ei tulisi joutua pitämään muistissa tietoa yhdestä 

keskustelukentästä toiseen siirryttäessä. Järjestelmän käytön ohjeet tulisi olla näkyvissä tai helposti 

saatavissa tarvittaessa.

Kaaviot: kortilla näkyy vain yksi kaavio yhdestä 

aiheesta, vaikka kortilla voi olla kolme aihetta. Olisi 

hyvä pystyä katsoa muistakin tiedoista kaavioita. 

Käyttäjä ei pysty katselmaan kaikista aiheista 

kaavioita.

Lisätään mahdollisuus vaihtaa mitä kaaviota 

kortti näyttää, esim. aihe on ikään kuin välilehti 

ja aihetta klikkaamalla vaihtuu kaavio. 3

4. Johdonmukaisuus ja standardit: Käyttäjän ei tule joutua pohtimaan tarkoittavatko eri sanat, 

tilanteet ja toiminnot samaa asiaa. Seuraa alustan käytäntöjä.

5. Virheiden estäminen: Virheilmoitusta aina parempi on huolellinen suunnittelu, joka estää 

ongelmien syntymisen, joko eliminoimalla virhealttiita tilanteita tai tarkastamalla ne ja pyytämällä 

käyttäjältä vahvistusta ennen toiminnon valintaa

Korttien värittäminen: käyttäjät eivät väritä kortteja 

ohjeen järjestyksessä, vaan valitsevat ensin kortit ja 

sitten värin.

vaihdetaan järjestys

2

2. Vastaavuus järjestelmän ja todellisen maailman välillä: Järjestelmän tulisi hyödyntää käyttäjän 

omaa kieltä, käyttäjän sanoja, lauseita ja käsitteitä järjestelmäkeskeisten ilmaisujen sijaan. 

Informaatio tulee esittää luonnollisessa ja loogisessa järjestyksessä seuraten reaalimaailman 

käytäntöjä.

Onboarding: käyttäjä ei heti ymmärräi, että kyse on 

onboardingista tai esittelystä

Lisätään selkeämmin esille, että kyseessä on 

esittely/onboarding
2

4. Johdonmukaisuus ja standardit: Käyttäjän ei tule joutua pohtimaan tarkoittavatko eri sanat, 

tilanteet ja toiminnot samaa asiaa. Seuraa alustan käytäntöjä.

Kohdetägi: valikko ei sulkeudu valikon yläriviä 

klikkaamalla eikä painamalla valikon ulkopuolella.

lisätään nämä toiminnot

2

4. Johdonmukaisuus ja standardit: Käyttäjän ei tule joutua pohtimaan tarkoittavatko eri sanat, 

tilanteet ja toiminnot samaa asiaa. Seuraa alustan käytäntöjä.

5. Virheiden estäminen: Virheilmoitusta aina parempi on huolellinen suunnittelu, joka estää 

ongelmien syntymisen, joko eliminoimalla virhealttiita tilanteita tai tarkastamalla ne ja pyytämällä 

käyttäjältä vahvistusta ennen toiminnon valintaa

Onboarding: modify kohdan esittely ei kerro mitä voi 

muokata

Lisätään parempi seliteteksti

2

4. Johdonmukaisuus ja standardit: Käyttäjän ei tule joutua pohtimaan tarkoittavatko eri sanat, 

tilanteet ja toiminnot samaa asiaa. Seuraa alustan käytäntöjä.

8. Esteettinen ja minimalistinen suunnittelu: Valintaikkunoiden ei pidä sisältää informaatiota, joka ei 

ole oleellista ja jota tarvitaanharvoin. Jokainen informaation lisäyksikkö kilpailee vuorovaikutuksessa 

olennaistenyksikköjen kanssa ja vähentää niiden suhteellista näkyvyyttä.

kohdetägi: kohdetta vaihtaessa ja valilkon ollessa 

auki, kortilla ei tapahdu muutosta, joten on vaikea 

saada varmuutta, että muutos tapahtuu.

Muutetaan kortin näkymää reaaliaikaisesti 

valikon muutosten kanssa, näin käyttäjän on 

helpompi havaita tapahtuva muutos tiedoissa.
2

1. Järjestelmän tilan näkyvyys: Järjestelmän tulisi aina pitää käyttäjät ajantasalla siitä, mitä tapahtuu 

riittävässä ja kohtuullisessa ajassa saatavan palautteen avulla.

4. Johdonmukaisuus ja standardit: Käyttäjän ei tule joutua pohtimaan tarkoittavatko eri sanat, 

tilanteet ja toiminnot samaa asiaa. Seuraa alustan käytäntöjä.

Korttien lisäys: kynä symboli ei ole selvä käyttäjälle. 

Käyttäjä etsi vihreää plussaa kuten alkunäkymässä, 

jossa plussasta mentiin lisäämään kortteja.

lisätään vihreä plussa selitetekstin kanssa 

oikeaan alareunaan tai sivupalkin alaosaan

2

4. Johdonmukaisuus ja standardit: Käyttäjän ei tule joutua pohtimaan tarkoittavatko eri sanat, 

tilanteet ja toiminnot samaa asiaa. Seuraa alustan käytäntöjä.

6. Tunnistaminen mieluummin kuin muistaminen: Minimoi käyttäjän muistitaakkaa tuomalla 

kohteet, toiminnot ja optiot näkyville. Käyttäjän ei tulisi joutua pitämään muistissa tietoa yhdestä 

keskustelukentästä toiseen siirryttäessä. Järjestelmän käytön ohjeet tulisi olla näkyvissä tai helposti 

saatavissa tarvittaessa.

Korttien valinta dashboardille: henkilölle joka ei 

tunne näitä asioita, korttien merkitys voi jäädä 

vajaaksi. 

Korttien nimien yhteyteen voidaan lisätä lyhyt 

seliteteksti muokkausnäkymään.

2

4. Johdonmukaisuus ja standardit: Käyttäjän ei tule joutua pohtimaan tarkoittavatko eri sanat, 

tilanteet ja toiminnot samaa asiaa. Seuraa alustan käytäntöjä.

6. Tunnistaminen mieluummin kuin muistaminen: Minimoi käyttäjän muistitaakkaa tuomalla 

kohteet, toiminnot ja optiot näkyville. Käyttäjän ei tulisi joutua pitämään muistissa tietoa yhdestä 

keskustelukentästä toiseen siirryttäessä. Järjestelmän käytön ohjeet tulisi olla näkyvissä tai helposti 

saatavissa tarvittaessa.

Korttien poisto: yksittäiseltä kortilta ei pysty tehdä 

poistoa

lisätään roskakori symboli kortille. Lisätään 

tähän varmistus pop-up: poistetaanko? 

Mahdollista ruksia 'älä näytä', jolloin varmistus 

ikkunaa ei tule
2

4. Johdonmukaisuus ja standardit: Käyttäjän ei tule joutua pohtimaan tarkoittavatko eri sanat, 

tilanteet ja toiminnot samaa asiaa. Seuraa alustan käytäntöjä.

5. Virheiden estäminen: Virheilmoitusta aina parempi on huolellinen suunnittelu, joka estää 

ongelmien syntymisen, joko eliminoimalla virhealttiita tilanteita tai tarkastamalla ne ja pyytämällä 

käyttäjältä vahvistusta ennen toiminnon valintaa

Sama kortti useamman kerran dashboardille kiinteistöjen vertailu rinnakkain. Jos kortin 

kaavioiden tarkastelua laajennetaan, ei 

useampia kortteja välttämättä tarvita…
0

Ei muuteta tässä vaiheessa

Website cards: puuttuu verkkosivujen kautta tulleet 

yhteydenotot

lisätäänkö vai odottaako jatkokehitystä, kun 

voidaan raportoida myös muista kanavista 

tulleita yhteydenottoja

0

Ei muuteta tässä vaiheessa

Löydetyt käytettävyysongelmat
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