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1 Opinnäytetyön lähtökohdat 

1.1 Toimeksiantaja 

Trimedia Oy on jyväskyläläinen vuonna 2005 perustettu yritys, jonka ydinosaamiseen 

kuuluu visuaalinen suunnittelu, UI- ja UX-suunnittelu, Wordpress-verkkosivut ja muut 

verkkopalvelut. Yrityksen toimisto sijaitsee Sepänkadulla kävelymatkan päässä  

Jyväskylän keskustasta. 

1.2 Tehtävä ja tavoitteet 

Opinnäytetyössä toteutettiin web-ympäristöön interaktiivinen kartoituslomake, jota 

on tarkoitus hyödyntää verkkokauppaprojekteissa. Koska projektien aloitusvaiheessa 

tulee paljon kysymyksiä, asiakkaan on hankala hahmoittaa kaikkia tarjolla olevia 

mahdollisuuksia ja niiden vaikutusta lopputulokseen. Myöskään projektin tekijät 

eivät aina välttämättä muista kysyä kaikkea. Tämä taas johtaa usein siihen, että 

jälkikäteen joudutaan tekemään muutoksia verkkokauppaan, mikä syö resursseja 

muista projekteista sekä nostaa lopullisen laskun hintaa. Kartoituslomake selkeyttää 

ja nopeuttaa projektien aloitusta, ja siten myös lisää yrityksen tehokkuutta. 

Lomake on osittain interaktiivinen eli asiakas näkee valintojensa vaikutukset 

reaaliaikaisesti. Täytetyt tiedot tallennetaan tietokantaan myöhempää käyttöä 

varten. Koska kysyttäviä kohtia on lomakkeessa useita, toteutuksessa käytettiin 

erilaisia designin keinoja asiakkaan mielenkiinnon ylläpitämiseksi. Näitä ovat 

esimerkiksi kiinnostava visuaalinen ilme ja ns. mikro-interaktiot, jotka lisäävät myös 

sovelluksen mielekkyyttä (Joyce 2018). Päätelaitteena toimii tietokone, joten 

mobiililaitteita ei tarvinnut huomioida työn suunnittelussa tai toteutuksessa. 

Myöskään saavutettavuusvaatimuksia ei työlle asetettu. 
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1.3 Tutkimuksellinen kehittämistyö 

Tutkimuksellisessa kehittämistyössä pyritään parantamaan aikaisempaa toimintata-

paa tai -rakennetta tutkimuksessa saadun tiedon pohjalta. Tutkimustyö koostuu pe-

rustutkimuksesta sekä soveltavasta tutkimuksesta. Perustutkimuksen tarkoituksena 

on lisätä tietämystä keräämällä tietoa, joka pyrkii selittämään ja kuvailemaan tutkit-

tavaa ilmiötä. Soveltava tutkimustyön tavoitteena taas on ratkaista käytännön ongel-

mia hyödyntäen perustutkimuksesta saatua tietoa sekä etsimällä uutta tietoa käytän-

nöllistä päämäärää varten. (Toikko & Rantanen 2009, 16–20.) 

Opinnäytetyö toteutettiin tutkimuksellisena kehittämistyönä, jonka tietoperusta poh-

jautuu luotettaviin akateemisiin teoksiin tunnetuilta tekijöiltä sekä vakiintuneisiin ja 

tunnettuihin verkkolähteisiin. Kartoituslomakkeen kehityksen yhteydessä kerättiin 

myös dataa käytettävyydestä ja käyttäjäkokemuksesta kyselyjen avulla, mutta sup-

pean otannan vuoksi kyselydata ei päätynyt aineistoksi. Tutkimuksellisen kehittämis-

työn tavoitteena oli parantaa aikaisempaa toimintatapaa uusien verkkokauppapro-

jektien aloitusvaiheessa. 

2 Käyttäjäkokemus ja käyttöliittymä 

2.1 Käyttäjäkokemus 

Käyttäjäkokemus (User Experience, UX) on laaja termi, jonka alaisuuteen kuuluvat 

kaikki eri osa-alueet käyttäjän ja yrityksen, tuotteen tai palvelun välisestä vuorovai-

kutuksesta. Termi on myös verrattain uusi ja sen määritelmä elää ja kehittyy edel-

leen, minkä vuoksi on hankala kuvata, mitä käyttäjäkokemus tarkalleen on. Karkeasti 

käyttäjäkokemus voidaan jakaa kahteen osaan: käyttäjäkokemussuunnitteluun (User 

Experience Design, UXD) ja käyttäjäkokemustutkimukseen (User Experience Re-

search, UXR). (Norman N.d.; Stull 2018.) 
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2.2 Käyttäjäkokemussuunnittelu on tarinankerrontaa 

Käyttäjäkokemussuunnittelussa astutaan nimenmukaisesti käyttäjän saappaisin ja 

keskitytään käyttäjän kokemukseen erilaisia työkaluja hyödyntäen. Käyttäjäkoke-

musta ajatellaan usein tarinana, jossa käyttäjä on päähenkilö. Kuten tarinoissa, myös 

esimerkiksi jonkin palvelun käytössä voidaan ajatella olevan alku, kohokohtia ja vas-

toinkäymisiä, kliimaksi sekä loppu.  Mikäli tarina kulkisi tasaisesti alusta loppuun il-

man konflikteja ja ongelmia, se ei herättäisi tuntemuksia ja loppuratkaisu tuntuisi 

merkityksettömältä. Esimerkiksi lähes jokaiselle tuttu lastenkertomus kolmesta pie-

nestä porsaasta menettäisi kokonaan merkityksensä, mikäli jokainen porsaista raken-

taisi suoraan talot, joille susi ei mahtaisi mitään. Käyttäjäkokemussuunnittelussa ei 

tietenkään pyritä luomaan vastoinkäymisiä tai ongelmia käyttäjälle, mutta koska 

käyttäjän tuntemukset ovat suunnittelun keskiössä, kerronnan ja draaman kaarta 

voidaan hyödyntää, kun halutaan luoda käyttäjällä merkittävä tuote tai palvelu. 

Koska hyvät tarinat jäävät mieleen pitkäksi aikaa, ja sama pätee myös hyviin koke-

muksiin, hyvin suunniteltu käyttäjäkokemus kantaa hedelmää myös esimerkiksi tuot-

teen elinkaaren päätyttyä (ks. kuvio 1). (Lupton 2017, 24.) 
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Kuvio 1. Don Normanin kolme käyttäjäkokemuksen tasoa. 

 

Kokemuksen ylä- ja alamäet sekä loppu  

Useimmiten ihmiset muistavat kokemuksista vain intensiivisimmät hetket sekä lo-

pun. Näistä erityisen tärkeä on loppuosa, sillä se muodostaa jälkikäteen kokonaisku-

van kokemuksesta. Esimerkiksi muuten pieleen menneestä lomamatkasta, voi muo-

dostua jälkikäteen kuva, että matka olikin onnistunut, mikäli loma saa miellyttävän 

päätöksen. (Lupton, 2017, 78.) 
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Tätä niin sanottua peak-end -sääntöä on tutkittu paljon. Sana peak viittaa kokemuk-

sen intensiivisimpään kohtaan ja end loppuun. Yhdessä näillä on suuri vaikutus sii-

hen, haluavatko käyttäjät uusia kokemuksen tulevaisuudessa. Eräässä tutkimuksessa 

koehenkilöitä pyydettiin pitämään kättä kylmässä vedessä yhden minuutin ajan. Tä-

män jälkeen koe toistettiin, mutta tällä kertaa kättä pidettiin vedessä puoli minuuttia 

pidempään. Viimeisen puolen minuutin aikana vettä alettiin lämmittämään eli koe-

henkilöt saivat miellyttävämmän lopetuksen. Kysyttäessä koehenkilöiltä kumman 

suorituksen he haluaisivat toistaa, koehenkilöt valitsivat jälkimmäisen pidemmästä 

ajasta huolimatta. Käyttäjäkokemussuunnittelussa mietitäänkin usein erityisesti, 

kuinka jokin toiminto päättyy. Tarjoamalla käytettyä aikaa ja vaivaa vastaan edes jon-

kin pienen lisän, saadaan käyttäjän kokemuksesta aina parempi. (Mts. 78.) 

2.3 Suunnittelija ei ole käyttäjä 

Yleinen kompastuskivi suunnittelutyössä, on unohtaa, kenelle suunnitellaan. Desig-

nerit saattavat mieltyä liikaa tekemäänsä designiin, jolloin alkuperäinen käyttäjä-

kunta voi unohtua. Omat preferenssit ja itselle tutut toimintatavat ja rakenteet eksy-

vät helposti mukaan. Vaikka suunnittelija itse tulisikin käyttämään suunniteltavaa 

tuotetta, ei hän edelleenkään ole sen käyttäjä, vaan yksi tuotteen luojista, joka tuo-

tetta käyttää. Pelkästään jo projektissa mukana oleminen vaikuttaa kykyyn nähdä 

tuote objektiivisesti. Koska designer ei ole käyttäjä, käyttöliittymäsuunnittelussa hyö-

dynnetään työkaluja, joilla pyritään samaistumaan erilaisiin käyttäjiin mahdollisim-

man tarkasti. (Stull 2018.) 
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Kuvio 2. Esimerkki kaaviosta, jossa kartoitetaan muun muassa käyttäjän tunnetiloja ja 
motivaatioita. 

 

Erilaisia työkaluja on runsaasti, joista ehkä eniten käytetty on user (tai customer) 

journey map (ks. kuvio 2). User journey map -kaaviot yhdistävät usein erilaisia työka-

luja, joilla seurataan muun muassa käyttäjän tunnetiloja, motivaatioita ja toimintoja. 

Erilaisia variaatioita kaaviosta on olemassa runsaasti. User journey map sopii tuot-

teen tai palvelun koko elinkaaren, yhden osa-alueen tai jopa yhden hyvinkin pienen 

toiminnon tutkimiseen. Jotta työkaluista on jotain hyötyä, on tärkeää tuntea käyttä-

jäkunta, jonka pohjalta luodaan erilaisia käyttäjäpersoonia (user persona). Nämä taas 

pohjautuvat käyttäjäkokemustutkimuksesta saatuun dataan, sillä täysin kuvitteelli-

silla käyttäjäpersoonilla ei päästä haluttuun lopputulokseen. Jälleen kerran, on syytä 

muistaa, että suunnittelija ei ole käyttäjä. (Babich 2020.) 
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2.4 Käyttäjäkokemustutkimus 

Käyttäjäkokemustutkimuksessa käytetään kvalitatiivisia eli laadullisia sekä kvantitatii-

visia eli määrällisiä tutkimusmenetelmiä selvittämään käyttäjien asenteita ja käytös-

malleja. Kvalitatiivisessa tutkimuksessa tutkija on suoraan tekemisissä käyttäjien 

kanssa. Esimerkiksi kenttätutkimuksissa tutkijan on mahdollista tehdä havaintoja 

seuraamalla käyttäjiä sekä kysymällä suoria kysymyksiä. Käyttäjien uskomukset ja 

ajatukset eivät useinkaan korreloi heidän käytöksensä kanssa, minkä vuoksi kvalitatii-

vinen tutkimus voi tuottaa havaintoja, jotka eivät välttämättä tulisi ilmi esimerkiksi 

pelkästään kyselyjen avulla. (Rohrer 2014.)  

Kvantitatiivisessa tutkimuksessa analysoidaan yleensä suuria datamääriä matemaat-

tisin keinoin. Dataa voidaan saada esimerkiksi kyselyistä tai verkkosivujen analytiikka-

työkaluja hyödyntäen seuraamalla käyttäjien klikkauksia ja etenemistä sivulla. Tällai-

nen tutkimus auttaa keskittämään resursseja merkittävimpiin kohteisiin. Usein tutki-

muksissa kuitenkin yhdistyvät molemmat menetelmät. Esimerkiksi kyselytutkimuk-

sissa voidaan kysyä avoimia kysymyksiä (kvalitatiivinen) sekä pyytää käyttäjää arvioi-

maan jotain asiaa asteikolla yhdestä viiteen (kvantitatiivinen) (ks. kuvio 3). (Mt.)  

 

Kuvio 3. Tutkimusmenetelmät ja vastattavat kysymykset. 
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Käytettävyystestaus on olennainen osa käyttäjäkokemustutkimusta, sillä käytettä-

vyys on useimmiten jokaisen tuotteen ja palvelun perusta. Hyvää käyttäjäkokemusta 

mietittäessä ei pelkkä käytettävyys kuitenkaan riitä vaan kokemuksen tulee olla myös 

miellyttävä ja/tai merkityksellinen (ks. kuvio 4). Käytettävyystestauksessa asetetaan 

usein koeryhmällä tietty tehtävä tuotteen tai palvelun parissa, jota sitten arvioidaan 

ennalta määrättyjen mittareiden avulla. Seuraamalla suoriutumista ja haastattele-

malla koeryhmää suorituksen jälkeen saadaan myös arvokasta dataa. Erilaisia apuvä-

lineitä voidaan myös käyttää ja esimerkiksi käyttäjien katsetta seuraavan laitteen 

avulla saadaan kuvaa, kuinka käyttäjä suoriutuu tehtävästään ja johdatteleeko design 

haluttuun lopputulemaan. (Mt.) 

 

 

Kuvio 4. Käyttäjäkokemuksen hierarkia.  
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Käyttäjäkokemustutkimuksessa voidaan käyttää myös abstraktimpia menetelmiä. 

Eräs tällainen koe on ns. korttilajittelu, jossa koeryhmää pyydetään järjestelemään 

esimerkiksi esineitä tai palvelun osioita ryhmiin ja kategorioihin. Korttilajittelun 

avulla saadaan kuvaa käyttäjien mentaalimalleista eli käyttäjien ennakko-oletuksista, 

jotka vaikuttavat käyttäjän tapaan käyttää tuotetta tai palvelua. Kerättyä dataa voi-

daan hyödyntää esimerkiksi verkkosivun tietorakennetta tai navigointia suunnitelta-

essa. (Rohrer 2014.; Nielsen 2010.) 

2.5 Käyttöliittymäsuunnittelu 

Käyttöliittymäsuunnittelu on olennainen osa käyttäjäkokemussuunnittelua. Desig-

nissa tulee ottaa huomioon useita seikkoja, jotka vaikuttavat lopputulokseen, ja pel-

kästään hienolta näyttävä käyttöliittymä ei takaa esimerkiksi hyvää käytettävyyttä. 

Myös käyttöliittymää suunniteltaessa on tärkeää tuntea hyvin kohderyhmä, sillä esi-

merkiksi näkörajoitteiselle ei sovellu sama käyttöliittymä kuin normaalisti näkevälle. 

Suunnittelussa tulee huomioida myös yhdenmukaisuus. Kärjistäen, esimerkiksi verk-

kosivun kohdalla olisi navigointivalikon siirtyminen paikasta toiseen eri sivuille liikut-

taessa hankaloittaisi huomattavasti verkkosivun käyttöä. 

2.5.1 Gestaltin lait 

Ihmisen havainnointia ja näköaistia kuvaava Gestaltin teoria perustuu psykologisiin 

tutkimuksiin ja sen periaatteita hyödynnetään laajalti käyttöliittymäsuunnittelussa. 

Teoria kuvaa aivojen toimintaa siitä, kuinka aivot pyrkivät ryhmittämään elementtejä 

laajemmiksi kokonaisuuksiksi värin, sävyn, muodon, liikkeen sekä orientaation mu-

kaan (ks. kuvio 5). Esimerkiksi pisteistä koostuva ihmisen kasvoja esittävä kuva ei 

välttämättä läheltä katsottuna näytä miltään, mutta katsojan siirtyessä kauemmaksi 

aivot luovat pisteistä selkeän kokonaisuuden ja kasvot tulevat esiin. Gestaltin lakeja 

noudattamalla käyttöliittymän elementit saadaan ryhmiteltyä loogisiksi kokonaisuuk-

siksi, mikä lisää käytettävyyttä. Lakeja noudattamalla voidaan myös tuoda element-

tejä esiin taustasta ja visuaalisesta metelistä huolimatta sekä päinvastoin eli piilottaa 

elementtejä taustalle. (Lupton 2017, 126–130.) 
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Kuvio 5. Gestaltin lait.  

 

2.5.2 Värit 

Värien hyödyntäminen on tehokas työkalu käyttöliittymäsuunnittelussa ja suunnitte-

lutyössä ylipäänsä. Väreillä voidaan vaikuttaa käyttäjän tunteisiin ja designin luo-

maan tunnelmaa. Tuotteen tai palvelun kertomaan tarinaa voidaan tehostaa valitse-

malla käyttöön sopiva väri ja sen sävy.  Esimerkiksi Iso-Britannissa tupakka-askeista 

on piilotettu täysin valmistajan oma design ja logo ja tilalle on vaihdettu tumman rus-

kea likainen sävy, joka jo itsessään herättää inhon tunteita ja mielikuvia tupakan epä-

terveellisyydestä, pahasta hajusta ja niin edelleen. Myöskin moraalisesti arvelutta-

vassa viherpesussa käytetään hyväksi värejä, sillä nykyään vihreän eri sävyt yhdiste-

tään voimakkaasti muun muassa terveellisyyteen, luonnollisuuteen ja ekologisuu-

teen. Esimerkiksi kotimainen Neste Oyj käyttää sekä yrityksen että tuotteidensa graa-

fisessa ilmeessä paljon kirkkaan vihreitä sävyjä luomaan kuvaa puhtaudesta ja ekolo-

gisuudesta, vaikkakin polttoaineiden ympäristöystävällisyydestä voidaan olla montaa 

mieltä. (Lupton 2017, 104–111.) 

Värien psykologia 

Värien luomaa psykologista vaikutusta mietittäessä, on tärkeää huomioida kohde-

ryhmä ja kulttuurilliset vaikutukset. Sama punaisen sävy voi länsimaissa luoda mieli-

kuvaa rakkaudesta tai seksuaalisuudesta, kun taas Kiinassa tai Japanissa se voi rak-

kauden lisäksi kuvastaa hyvää onnea ja onnellisuutta. Myös kontekstilla on väliä, sillä 
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esimerkiksi web-lomakkeen punainen väri ymmärretään laajalti virhetilana. (Mts. 

104–111.) 

Vaikkakin kulttuuri vaikuttaa värin symboliseen tarkoitukseen, tutkimusten mukaan 

tietyillä väreillä näyttäisi kuitenkin olevan universaali vaikutus, joka mahdollisesti on 

perua ihmisen evoluutiosta. Kirkkaat keltaisen sävyt luovat energisoivan ilon tunteen 

niiden yhteyden vuoksi valoon ja aurinkoon, kun taas myöhäisillan siniset sävyt yhdis-

tetään lepoon ja rauhallisuuteen. Hyödyntämällä sinisen sävyjä käyttöliittymässä, voi-

daankin käyttäjää auttaa esimerkiksi keskittymään paremmin. (Mts. 104–111.) 

Käyttöliittymän väripaletti 

Graafista ilmettä suunniteltaessa värejä ei kannatta valita käyttöön liian monta, vaan 

usein neljästä viiteen väriä on riittävä määrä. Värien valitsemiseen oiva työkalu on 

esimerkiksi väriympyrä (ks. kuvio 6). Väriympyrän toisiaan vastakkain sijaitsevat värit 

ovat toistensa vastavärejä eli komplementtivärejä. Vierekkäiset värit ovat sävyltään 

lähellä toisiaan ja siten usein yhteensopivia. Vastavärien välillä on suurin mahdollinen 

kontrasti eli suurin mahdollinen ero, joka auttaa käyttäjää erottamaan elementit toi-

sistaan sekä ryhmittämään elementtejä toisiinsa. Kontrastin merkittävyyttä voidaan 

perustella myös Gestaltin samankaltaisuuden (similarity) lain kautta, sillä ilman riittä-

vää kontrastia eri ryhmien välillä ei myöskään samankaltaisuutta voi olla olemassa. 

Myös vierekkäisten värien yhteensopivuutta voidaan ajatella Gestaltin samankaltai-

suuden lain kautta, sillä pienestä sävyerosta huolimatta värit ovat samaa perhettä eli 

lähellä toisiaan. Pienillä sävymuutoksilla voidaan myös ilmaista käyttöliittymän tilaa. 

Esimerkiksi vaalentamalla tai tummentamalla hieman elementin väriä käyttäjän kur-

sorin ollessa elementin päällä, käyttäjälle indikoidaan, että elementti on klikattavissa. 
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Kuvio 6. Kuvan väriympyrässä on 12 väriä, mutta väriympyrät voivat sisältää myös 
huomattavasti enemmän värejä näyttäen yhä pienempiä sävyjä värien välillä.  

 

2.5.3 Typografia 

Typografialla eli tekstin ja kirjainten visuaalisella asettelulla voidaan parantaa desig-

nin käytettävyyttä sekä saavutettavuutta. Muun muassa riittävän suuri fonttikoko, 

riviväli ja riittävä kontrasti lisäävät tekstin luettavuutta. Sopivan kirjasintyypin valin-

nan ja tekstin asettelun kautta voidaan myös tukea haluttua graafista ilmettä ja tun-

nelmaa. 

Yleisimmin käytetään joko groteskeja eli päätteettömiä (sans-serif) kirjasintyyppejä 

tai päätteellisiä (serif) (ks. kuvio 7). Verkkosivuilla tapaa nähdä enemmän groteskeja 
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kirjasintyyppejä, vaikkakin päätteelliset fontit voivat olla hyvinkin helppolukuisia. Kir-

jasintyypin ominaisuuksista riippumatta, suurempi vaikutus luettavuuteen on kuiten-

kin tekstin asettelulla ja rytmityksellä. (Glaser & Knight, 2013.)  

 

Kuvio 7. Päätteellinen Times new roman sekä päätteetön eli groteski Helvetica 
kirjasintyypit ja niiden eri kirjainleikkauksia. 

 

Tekstin rivivälin ollessa liian suuri, rivit vaikuttavat irrallisilta toisistaan ja liian lähek-

käin olevia rivejä on taas hankala erottaa toisistaan. Pystysuuntaisen rytmityksen eli 

esimerkiksi eri tekstilohkojen välien vaikutus luettavuuteen on hienovaraisempi, 

mutta kuitenkin tärkeä, sillä se lisää typografian sekä koko designin johdonmukai-

suutta. Tekstikappaleen tasausta vaakasuunnassa on syytä välttää, koska se johtaa 

usein sanavälien koon vaihteluun. Keskitetty teksti voi toimia otsikoissa ja hyvin ly-

hyissä kappaleissa, mutta sanamäärän kasvaessa paras luettavuus saadaan vasem-

malle tasatulla tekstiltä. (Mt.) 

Riittävästä kontrastista tulee myös huolehtia luettavuutta mietittäessä. Otsikoiden 

fonteissa käytetään usein lihavoitua kirjasinleikkausta kontrastin luomiseksi leipä-

tekstiin. Myös taustalla on merkitystä, sillä mitä tummempi tausta sitä lihavampi kir-

jainleikkaus on tarpeen riittävän luettavuuden säilyttämiseksi. (Mt.) 
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2.5.4 Käytettävyys ja saavutettavuus 

Jakob Nielsenin (2012) mukaan käytettävyys (usability) koostuu viidestä eri kom-

ponentista, jotka ovat opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, virheet sekä tyytyväi-

syys. Opittavuudella tarkoitetaan tehtävien suorittamisen helppoutta ensimmäisellä 

suorituskerralla. Tehokkuus tarkoittaa tehtävän suorittamisen nopeutta tuotteen tai 

palvelun tultua jo tutuksi käyttäjälle. Muistettavuus kertoo, kuinka nopeasti käyttäjä 

saa palautettua aiemmin saavutetun tehokkuustason, kun edellisestä käyttökerrassa 

on kulunut aikaa. Virheissä otetaan huomioon käyttäjän tekeminen virheiden määrä, 

niiden vakavuus ja niiden ohittamisen helppous. Viimeinen komponenteista eli tyyty-

väisyys kertoo nimensä mukaisesti designin miellyttävyydestä. (Nielsen, 2012.) 

Verkkosivustoilla käytettävyys määrittää käytetäänkö sivua vai ei. Mikäli käyttöliit-

tymä ei ole selkeä, sisältö on hankalasti luettavissa tai käyttäjä eksyy sivustolla, käyt-

täjä poistuu. Vieläkin varmemman sivulta poistumisen aiheuttaa sivun toiminnan 

epävarmuus, sillä ilman luotettavuutta ja toimivuutta ei sivustoa voida pitää myös-

kään käytettävänä (ks. kuvio 4). Yleisesti ottaen käyttäjät eivät ole kärsivällisiä ja he 

turhautuvat nopeasti. Kenelläkään ei ole aikaa tai mielenkiintoa alkaa lukemaan op-

paita palvelun käyttöön. (Mt.) 

Käytettävyyteen liittyy läheisesti myös saavutettavuus. Saavutettavuuden ajatelleen 

usein liittyvän vain ihmisiin, jotka kärsivät esimerkiksi näön, kuulon, liikkumisen, ym-

märtämisen tai oppimisen ongelmista. Todellisuudessa saavutettavuus on kuitenkin 

laajempi käsite ja muun muassa kontrastin puute tai liian pieni fonttikoko web-sivus-

tolla tekee sen käytöstä hankalaa normaalistikin näkeville. On myös hyvä huomioida, 

että useimmat ihmiset tulevat kärsimään jostakin saavutettavuutta häiritsevästä vai-

vasta jossain vaiheessa elämää. (Making your service accessible: an introduction, 

2018.)  

World Wide Web Consortiumin (W3C) organisaatio on määritellyt verkkosivujen saa-

vutettavuudelle 3 tasoa: A (alhaisin), AA ja AAA (korkein). Mitä korkeampi taso, sitä 

laajemmin saavutettavuus on huomioitu. Tasot perustuvat neljään peruslakiin, joiden 

mukaan informaation tulee olla havaittavissa (perceivable) sekä ymmärrettävissä 
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(understandable), käyttöliittymän ja navigoinnin tulee olla käytettävissä (operable) ja 

sisällön tulee olla tulkittavissa eri laitteilla ja apuvälineillä (robust) (ks. liite 1). (Camp-

bell, Kirkpatrick, O Connor & Cooper, 2018.) 

3 Valitut tekniikat 

3.1 HTML 

HTML (HyperText Markup Language) on jokaisen verkkosivun ja -sovelluksen perusta. 

HTML-kielellä määritellään sivuston sisällön rakenne, kuten tekstikappaleet, otsikot, 

kuvat ja linkit. HTML:n avulla voidaan myös määritellä sivustolle metadataa, esimer-

kiksi asiasanoja, jotka auttavat verkon hakukoneita löytämään sivun. (HTML basics 

2021.) 

Sisällön rakennetta kuvataan HTML-elementtien avulla, jotka koostuvat avaus- ja sul-

kutageista ja sisällöstä. Usein elementteihin lisätään myös erinäisiä HTML-

attribuutteja. Attribuutit eivät näy sivulla, mutta kertovat tärkeää lisätietoa elemen-

tistä. Esimerkiksi HTML-kielellä linkki Googlen-hakukoneeseen olisi muotoa <a 

href=“https://google.fi”>Klikkaa tästä!</a>, jossa avaustagi on <a>, sulkutagi </a>, 

teksti Klikkaa tästä näkyvä sisältö ja href HTML-attribuutti, jolla määritellään mihin 

linkki ohjaa. Tämän lisäksi attribuuteilla on tärkeä rooli sivuston saavutettavuutta 

mietittäessä, ja ne kertovat esimerkiksi näytönlukija-laitteilla tietoa elementin tarkoi-

tuksesta. Saavutettavuuden lisäämiseksi voidaan hyödyntää myös semanttisia eli si-

sältöä kuvaavia HTML-elementtejä, kuten <article>, <nav>, <header> ja <footer>. 

(Mt.) 

3.2 CSS 

CSS (Cascading Style Sheets) on HTML-rakenteen esitystapaa ja graafista ilmettä ku-

vaava kieli. CSS määrittää kuinka elementit asettuvat näytölle, paperille tai muulle 

päätelaitteelle. Esimerkiksi fontit, teksti- ja taustavärit sekä sisältöosioiden välitykset 
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määritellään CSS:n avulla. CSS mahdollistaa myös animaatioiden ja muiden efektien 

lisäyksen verkkosivulle. (CSS: Cascading Style Sheets 2021.)   

CSS määrityksiä voidaan kirjoittaa suoraan HTML-elementteihin style-attribuutin 

avulla. Koodin luettavuuden ja hallittavuuden helpottamiseksi CSS-määritykset kirjoi-

tetaan kuitenkin usein erilliseen tiedostoon, jossa valitaan halutut HTML-elementit ja 

asetetaan niille tyylit. Esimerkiksi CSS-koodi: a { color: red; }, muuttaisi kaikki sivulla 

näkyvät linkit punaisen värisiksi. 

Tänä päivänä verkkoa selataan monenlaisilla päätelaitteilla, minkä vuoksi on tärkeää, 

että sivusto on responsiivinen eli käyttöliittymä taipuu luontevasti eri kokoisille näy-

töille. Responsiivisuus saadaan toteutettua CSS:n avulla hyödyntäen moderneja CSS 

kielen ominaisuuksia, kuten grid, flexboxia (Flexible Box Module), prosentuaalisia 

mittayksiköitä ja ns. media queryja. Hyödyntämällä flexboxia käyttöliittymän elemen-

tit saadaan kasvamaan, pienentymään ja kasaantumaan allekkain kulloisenkin tar-

peen ja päätelaitteen näyttökoon mukaisesti. Media queryjen avulla voidaan asettaa 

kokonaan omia tyylimäärityksiä erikokoisille näytöille (ks. kuvio 8), mutta responsiivi-

suuden toteuttaminen pelkästään media queryja hyödyntäen olisi työlästä, jonka 

vuoksi esimerkiksi flexbox on erittäin hyödyllinen ja yleisesti käytetty tekniikka. 

 

Kuvio 8. Tyypillisiä media query -määrityksiä eri päätelaitteille. 
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3.3 Javascript 

JS (Javascript) ohjelmointikieli on verkkosivujen selaimessa näkyvän osuuden kolmas 

pääpilari. JS mahdollistaa erilaiset toiminnot, kuten mitä tapahtuu, kun käyttäjä pai-

naa sivulla näkyvää nappia, tai käyttäjä täyttää ja lähettää sivulla olevan lomakkeen. 

Koska JS:llä voidaan luoda myös dynaamisesti HTML-elementtejä ja asettaa näille 

CSS-määrityksiä, on verkkosivuja myös mahdollista rakentaa pelkästään JS:ää käyt-

täen. Modernissa web-kehityksessä käytetäänkin paljon Javascript-pohjaisia kirjas-

toja sekä ns. frameworkkeja, jotka perustuvat juuri JS:n kykyyn muokata, poistaa ja 

luoda HTML-elementtejä. 

Vaikkakin JS on alkujaan kehitetty selaimia ja verkkosivuja varten, käytetään sitä ny-

kyään myös selainten ulkopuolella. Esimerkiksi Node.js -framework mahdollistaa pal-

velinpään ohjelmoinnin Javascriptiä käyttäen. Läheisestä nimestään huolimatta, Ja-

vascriptillä ei ole mitään tekemistä Java-ohjelmointikielen kanssa; kielten syntaksi ja 

käyttötarkoitukset eroavat toisistaan runsaasti. (Javascript 2021.) 

3.4 PHP 

PHP (PHP: Hypertext Preprocessor ) on avoimen lähdekoodin palvelinpään ohjel-

mointikieli, joka mahdollistaa dynaamisten verkkosivujen ja -sovellusten kehityksen. 

PHP:n avulla voidaan liikuttaa dataa palvelin- ja asiakaspään välillä. Web-sovellusten 

istunnot (session) luodaan usein myös käyttäen PHP:tä. PHP-koodia voidaan upottaa 

suoraan HTML:n sekaan ja PHP:llä voidaan myös generoida HTML-koodia. (PHP and 

HTML  N.d.). 

3.5 Laravel 

Laravel on web-sovellusten kehitykseen tarkoitettu PHP-pohjainen framework. Lara-

velia käytetään lähinnä palvelinpään ohjelmointiin, mutta sen mukana tulee myös 

Blade-niminen ns. template engine, joka mahdollistaa asiakaspään koodin pilkkomi-

sen pienempiin näkymiin (view) ja komponentteihin. Bladea hyödyntämällä sivuston 
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koodipohja saadaan jaettua ja rakennettua selkeämmäksi, mikä helpottaa sovelluk-

sen debuggausta, sillä esimerkiksi tiedostojen rivimäärä pysyy pienempänä. Koska 

komponentteja voi, ja kannattaa käyttää uudelleen, vältytään myös turhalta koodin 

toistolta. Bladen käyttäminen on kuitenkin täysin vapaaehtoista eikä Laravel määritä, 

kuinka asiakaspään koodi halutaan kirjoittaa. Eräs yleisesti käytetty ratkaisu onkin to-

teuttaa asiakaspää käyttäen suosittua Javascript-pohjaista Vue.js frameworkkia Bla-

den sijaan ja hyödyntää Laravelia vain palvelinpäässä. (Laravel documentation N.d.) 

Laravel noudattaa web-kehityksessä yleisesti käytettyä MVC-suunnittelumallia (Mo-

del–View–Controller) (ks. kuvio 9) (Laravel introduction N.d).  Modelin tehtävänä on 

hallita sovelluksen dataa eli luoda, päivittää ja poistaa dataa tietokannasta. Control-

ler toimii linkkinä näkymän (view) ja modelin välillä toteuttaen käyttäjän näkymässä 

toteuttamia toimintoja. Esimerkkinä voisi olla muistiinpanosovellus, jossa käyttäjä 

luo näkymässä uuden muistiinpanon HTML-lomaketta käyttäen. Kun käyttäjä tallen-

taa luodun muistiinpanon, lähtee HTTP POST-pyyntö, jonka controller ottaa vastaan 

ja välittää muistiinpanon sisällön modelille, joka tallentaa muistiinpanon tietokan-

taan. Tallennuksen jälkeen controller palauttaa juuri luodun muistiinpanon takaisin 

näkymään.  

  

Kuvio 9. MVC-suunnittelumallia kuvaavaa diagrammi. 
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Laravelin mukana tulee Eloquent niminen model-järjestelmä tietokannan hallintaan. 

Käytännössä Eloquent modelit ovat PHP-luokkia, jotka vastaavat tietokannan tauluja, 

ja luokan ominaisuudet taulun sarakkeita. Luokat perivät myös monia hyödyllisiä me-

todeja. Esimerkiksi, jos tietokannassa on käyttäjiä varten taulu users, jossa käyttä-

jänimiä varten sarake username, saadaan kaikkien käyttäjien tiedot haettua user-luo-

kan avulla tapaan User::all() ja yksittäisen käyttäjän käyttäjänimi $user->username. 

Eloquentin ansiosta tietokantakyselyjä ei tarvitse kirjoittaa erikseen käyttäen kannan 

käyttämää kieltä, joskin myös tämä on mahdollista tarpeen niin vaatiessa. (Eloquent: 

Getting Started N.d.) 

Blade template enginen ja Eloquent model-järjestelmän lisäksi Laravel tarjoaa run-

saasti hyödyllisiä ominaisuuksia, kuten sovelluksen reitityksen (routing) ja käyttäjien 

valtuutuksen (authorization) sekä todennuksen (authentication). (Laravel documen-

tation N.d.) 

3.6 MySQL 

MySQL on laajalti käytetty tietokanta, joka sopii sekä laajoihin että pienii sovelluksiin. 

MySQL toimii useimmissa käyttöjärjestelmissä ja sitä voidaan käyttää monilla eri oh-

jelmointikielillä, muun muassa PHP:lla, C++:lla ja Javalla. Itse tietokanta kyselyihin 

käytetään SQL-kieltä. Relaatiotietokantana, MySQL sopii erinomaisesti suurten data-

määrienkäsittelyyn. (MySQL – Introduction N.d.) 

3.7 Anime 

Anime.js on elementtien animointiin tehty Javascript-kirjasto. Anime tarjoaa selkeän 

APIn monimutkaistenkin animaatioiden toteutukseen ja hallintaan. Animaatioita voi 

lisätä CSS-ominaisuuksiin, HTML-attribuutteihin, Javascript-olioihin ja SVG-kuviin. 

Anime on myös monista muista animointikirjastoista eroten täysin ilmainen. Kääntö-

puolena, kirjaston dokumentaatio on suppeahko. (Anime.js N.d) 



23 

 

3.8 Iodine 

Iodine on pieni ja kevyt Javascript-pohjainen lomakkeiden validointiin käytetty kir-

jasto. Iodinea käytetään vain asiakaspään validointiin, joten palvelinpään validointi 

tulee tehdä vielä erikseen mahdollisten palvelinhyökkäysten estämiseksi. Iodine tar-

joaa runsaasti valmiita validointisääntöjä ja myös omia sääntöjä on mahdollista lisätä. 

(Iodine N.d.) 

3.9 Alpine 

Alpine on Javascript-framework, joka mahdollistaa toiminnallisuuksien kirjoittamisen 

suoraan HTML-koodin sekaan. Alpinen avulla voidaan muun muassa jakaa HTML-

koodia helposti pienempiin komponentteihin, renderöidä sisältöä dynaamisesti ja li-

sätä animaatioita. Alpinen tuomat toiminnallisuudet on luonnollisesti mahdollista to-

teuttaa myös pelkällä Javascriptillä, mutta Alpine nopeuttaa ja helpottaa kehitystä 

huomattavasti. Syntaksiltaan ja perusajatukseltaan Alpine muistuttaa muita moder-

neja Javascript-frameworkeja, kuten Vue:ta, mutta on näihin verrattuna huomatta-

vasti kevyempi ja helpompi ottaa käyttöön. (Alpine.js N.d.) 

Alpinen oheen valittiin myös sovelluksen tilanhallintaa (state) tarkoitettu Spruce ni-

minen lisäosakirjasto. Sprucen avulla voidaan noudattaa ns. single source of truth -

periaatetta, jossa kaikkea dataa hallitaan keskitetysti yhdessä lokaatiossa. Tällainen 

toimintamalli sopii erinomaisesti juuri esimerkiksi monikenttäisiin ja pitkiin web-lo-

makkeisiin. Spruce myös lisää sovelluksen tehokkuutta, sillä isojen komponenttien 

kohdalla, Alpine joutuu käymään läpi kaikki komponentin sisältämät elementit suorit-

taakseen halutut tilamuutokset. Sprucen avulla tilamuutokset voidaan tehdä suo-

raan, niihin elementteihin, jotka tällaista vaativat. tilaa voidaan hallita vain. (Intro-

duction –Spruce N.d.) 

Nykyisin Alpinesta on uudempi versio 3 olemassa, jossa Spruce on tuotu mukaan Al-

pineen. Työssä käytettiin kuitenkin Alpinen vanhempaa versiota, sillä uudemman ver-

sion muutokset olisivat osittain rikkoneet jo kirjoitetun koodipohjan.  
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3.10 Tailwindcss 

Tailwindcss on CSS-kirjasto, joka tarjoaa runsaasti valmiita CSS-luokkia web-sovelluk-

sen tyylittelyyn. Monista muista CSS-kirjastoista poiketen, Tailwindcss tarjoaa lähinnä 

kehitystä helpottavia luokkamäärityksiä valmiiden komponenttien sijaan. Esimerkiksi 

flexboxin käyttöön, margin, padding ja muiden elementtien asetteluun vaikuttaviin 

arvoihin tulee valmiit luokat. Myös ns. pseudo-luokkia voidaan lisätä helposti, mitkä 

vaikuttavat esimerkiksi siihen, miltä jokin elementti näyttää, kun käyttäjä vie kursorin 

tämän päälle (hover). Tämän lisäksi Tailwindcss:n avulla on helppo määrittää, kuinka 

HTML-elementit käyttäytyvät eri päätelaitteilla. Tailwindcss on myös täysin kusto-

moitavissa kulloisenkin tarpeen mukaisesti. (Tailwind CSS - Rapidly build modern 

websites without ever leaving your HTML N.d.) 

4 Toteutus 

4.1 Käyttöliittymän suunnittelu 

4.1.1 Tietorakenne ja user flow 

Suunnittelutyö käynnistettiin miettimällä lomakkeen tietorakennetta. Kysyttäviä 

kenttiä on runsaasti, joten selkeyden vuoksi on tärkeää, että kentät ovat jaettua loo-

gisiin kokonaisuuksiin (ks. liite 2). Useat kysymykset ovat myös epäselviä, mikäli asi-

akkaalle ei ole tietoa entuudestaan, mitä kohdilla tarkoitetaan, joten käytettävyyden 

kannalta on tärkeää tarjota mahdollisuus lisäohjeistukseen. 

Lomake pyrittiin jäsentelemään mahdollisimman yksinkertaiseksi ja helpoksi täyttää. 

Designin avulla voidaan vaikuttaa käyttäjän kokemukseen jonkin tehtävän vaativuu-

desta, mistä klassinen esimerkki on kolmen sääntö – ”Tee vain nämä kolme helppoa 

vaihetta ja onnistut!” (Lupton 2017, 40–42). Lomakkeen jakaminen vain kolmeen 

osaan osoittautui kuitenkin liian haastavaksi, joten toteutuksessa päädyttiin viiteen 

täytettävään osioon (ks. kuvio 10). 
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Alkuperäisenä ajatuksena oli, että vaikka lomake olisi kuinka yksinkertainen, kaikki 

käyttäjät eivät sitä halua täyttää, ja jonkinlainen valmis verkkokauppapaketti olisi 

heille parempi vaihtoehto. Tällaisille käyttäjille tarjottaisiin mahdollisuus hypätä suo-

raan lopetusosioon yhteystietojen täyttämisen jälkeen. Työn tekovaiheessa ei kuiten-

kaan saatu suunniteltua, mikä valmis paketti olisi tai voiko sellaista ylipäänsä edes 

olla, joten mahdollisuus valmiiseen pakettiin jätettiin tässä vaiheessa pois. 

 

Kuvio 10. User flow -kaavio. 

 

4.1.2 Sovelluksen asettelu ja graafinen ilme 

Käyttöliittymän asettelua ja perustoimintoja lähdettiin suunnittelemaan yksinkertais-

ten rautalankamallien pohjalta (ks. kuvio 11). Mikäli käyttöliittymässä tulee ottaa 

huomioon myös esimerkiksi mobiililaitteet, on lähtökohtaisesti helpompi suunnitella 

asettelu ensin pienemmille laitteilla, sillä usein on helpompi lisätä elementtejä desig-

nista kuin poistaa niitä. Koska työlle ei kuitenkaan tässä vaiheessa asetettu tietoko-

neen lisäksi muita päätelaitevaatimuksia, työtä lähdettiin suunnittelemaan suoraan 

isoille näytöille.  



26 

 

  

 

Kuvio 11. Käyttöliittymän rautalankamalli 

 

Asettelu pidettiin minimaalisena, jotta käyttäjä välttyisi liialliselta informaatiotul-

valta. Liika informaatio kerralla saa helposti tehtävän vaikuttamaan vaivalloisem-

malta. Lisäksi design ollessa liian ahdas tai täynnä erilaisia elementtejä, ei käyttäjän 

silmä pääse lepäämään ja tämä lisää niin ikään tehtävän raskaudentuntua. Tämän 

vuoksi esimerkiksi kenttien lisäohjeistuksen piilotettiin oikean yläkulman kautta au-

keavaan ohjeistusosioon. Selkeyden lisäämiseksi, erityisen epäselviin kohtiin lisättiin 

klikattava ikoni kenttäotsikkoon, joka avaa myös saman ohjeistusosion (ks. kuvio 12). 
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Kuvio 12. Käyttäjiä ohjataan apuosioon myös kenttäotsikon kautta. 

Erityisesti laajoissa verkkosivuissa ja -sovelluksissa on tärkeää, että käyttäjä tietää, 

millä sivulla tai missä vaiheessa tiettyä toimintoa käyttäjä on. Näitä kuvataan monesti 

esimerkiksi latauspalkeilla ja ns. breadcrumbseilla eli käyttäjän linkkipolkua kuvaa-

valla navigointivalikolla. Myös toteutettuun kartoituslomakkeeseen lisättiin yläosaan 

lomakevaihetta kuvaava elementti, joka kertoo, mitkä vaiheet ovat suoritettu, missä 

kohdassa käyttäjä on menossa ja mitä vaiheita on vielä tulossa (ks. kuvio 13). 

 

Kuvio 13. Lomakevaiheita kuvaava infoelementti. 

Koska toimeksiantajalla oli jo olemassa graafinen ilme ja tähän graafinen ohjeisto, 

työssä ei tarvinnut erikseen suunnitella esimerkiksi käyttöliittymän typografiaa tai vä-

rimaailmaa. Lomakkeen käyttöliittymä pidettiin mahdollisimman yhdenmukaisen ny-

kyisen graafisen ilmeen kanssa. Suunnittelussa hyödynnettiin Sketch-ohjelmaa (ks. 

kuvio 14) asettelun toteutukseen sekä Principle-ohjelmaa interaktioiden ja animaati-

oiden testailuun. 
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Kuvio 14. Käyttöliittymäsuunnittelua Sketch-ohjelmalla. 

 

Toimeksiantajan eli Trimedian ollessa jyväskyläläinen yritys, tuotiin käyttöliittymään 

mukaan myös hieman paikallisuutta. Näkymän alaosioon sijoitettiin Adobe Illustrator 

-ohjelmalla suunniteltu kuva, josta löytyy jyväskyläläisiä maamerkkejä, kuten Kuokka-

lan silta ja myös Vesilinnana tunnettu Harjun torni (ks. kuvio 15). 
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Kuvio 15. Käyttöliittymän ensimmäinen valmis versio. 

 

4.1.3 Interaktiot ja sovelluksen tila 

Lomakkeella liikkuminen tapahtuu seuraava- ja edellinen-painikkeiden avulla ja uusi 

osio liukuu esiin vasemmalta tai oikealta suunnasta riippuen (ks. kuvio 16). Myös 

nuolinäppäimillä liikkuminen on mahdollista ja kaikki klikattavat elementit ovat myös 

valittavissa ja täytettävissä näppäimistöllä tab-, shift- ja enter-näppäinten avulla. Tä-

män lisäksi lomakevaihetta kuvaavan infoelementin (ks. kuvio 13) avulla voidaan siir-

tyä suoraan osiosta toiseen klikkaamalla osioita kuvaavia ympyröitä. 
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Kuvio 16. Lomakkeen osiot liukuvat esiin käyttäjän edetessä. 

 

Lomakkeita täytettäessä on tärkeää ilmoittaa käyttäjälle, mikäli jokin kenttä on vir-

heellinen sekä miksi kenttä on virheellinen. Käyttöliittymä ilmoittaa virheistä värein, 

ikonilla sekä virheilmoituksella. Käyttäjä ei voi myöskään edetä lomakkeella, mikäli 

täytettävä osio sisältää virheitä. Kentän ollessa validi, käyttöliittymä ilmoittaa myös 

tästä värin ja ikonin avulla (ks. kuvio 17). Kentän validointi käynnistyy, kun käyttäjä 

vaihtaa kenttää tai kun käyttäjän edellisestä näppäinpainalluksesta on kulunut 800 

millisekuntia.  

 

Kuvio 17. Tekstikentän tilat ja virheilmoitukset. 

 

Lomakkeen kentät eivät sisällä elementin sisäisiä ns. placeholder-tekstejä, jotka hä-

viävät, kun käyttäjä valitsee kentän, vaan placeholder-tekstinä käytetään kentän ot-

sikko, joka animoidaan pois tieltä (ks. kuvio 17). Tämä käytäntö on käytössä yleisesti 



31 

 

esimerkiksi Googlen palveluissa. Vaikkakin placeholder-teksteissä on taustalla hyvä 

ajatus käytettävyyden kannalta, on tutkimuksissa todettu niiden itseasiassa heikentä-

vän käytettävyyttä lisäämällä muun muassa muistirasitetta sekä käyttäjän ärsytystä. 

Laajemmat tekstikentät, joissa placeholder-teksti koettiin hyödylliseksi lisäohjeistuk-

sen vuoksi, lisättiin se kenttä otsikon alle pysyvästi näkyväksi. (Sherwin, 2014.) 

Kartoituslomake sisältää myös kohtia, joissa käyttäjä näkee valintojensa vaikutuksen 

reaaliaikaisesti. Nämä osiot liittyvät sivuston ulkoasuun ja esimerkiksi verkkokaupan 

tuotekorttia valittaessa, tuotekortin näkymä muuttuu valintojen mukaisesti (ks. kuvio 

18). Näin käyttäjä pääsee heti vaikuttamaan verkkokaupan lopputulokseen selkeällä 

ja havainnollistavalla tavalla. Interaktiot tekevät myös lomakkeen käytöstä 

mielyttävämpää tarjoamalla vaihtelua tavanomaisten teksti- ja monivalintakenttien 

täyttöön.  

 

Kuvio 18. Tuotekortin näkymä muuttuu reaaliaikaisesti käyttäjän valintojen 
mukaisesti. 

 

4.1.4 Lomakkeen käyttäjäkokemus 

Lomakkeiden täyttäminen on tuskin kenelläkään mieluisinta puuhaa, jonka vuoksi 

työssä pyrittiin lisäämään tehtävän mielekkyyttä käytettävyydestä tinkimättä. Inter-

aktioiden lisäksi sovellukseen lisättiin animaatioita pitämään käyttäjän mielenkiintoa 

yllä. Animaatioiden määrä pyrittiin pitämään kuitenkin maltillisena, sillä liika ani-

mointi voi olla myös haitaksi käyttäjäkokemukselle, koska se voi viedä huomioita pois 

itse tehtävästä ja aiheuttaa jopa pahoinvointia (motion sickness). 
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Käyttäjän saapuessa ensimmäistä kertaa lomakkeelle, käyttäjää tervehditään aloitus-

animaatiolla (ks. kuvio 19), jonka kesto on noin 4 sekuntia. Lomakkeen muut elemen-

tit eivät ole näkyvissä tänä aikana, vaan ne tulevat esiin animaation jälkeen portait-

tain. Mikäli elementtejä animoidaan samanaikaisesti runsaasti esiin, käyttäjän on 

hankala hahmottaa, mitä näytöllä tapahtuu. Tämän vuoksi animaatioiden porrastus 

on hyödyllinen keino ja se auttaa myös käyttäjää hahmottamaan eri elementit toisis-

taan. 

 

Kuvio 19. Aloitusanimaatiossa toimeksiantajan logo tulee asteittain esiin 
tervehdystekstin kera. 

 

Hauskuutta lomakkeeseen lisättiin myös tarinallistamisen keinoin. Käyttöliittymän 

alalaidassa olevassa kaupunkikuvassa on kirjettä kantava posteljooni, joka liikkuu 

eteen- ja taaksepäin lomakkeen osioiden mukaisesti. Käyttäjän täyttäessä osiota, 

posteljooni pysyy paikoillaan ja vilkuilee välillä ylöspäin, ikään kuin tarkkailen käyttä-

jän etenemistä. Kun käyttäjä lopulta saa lomakkeen täytettyä kokonaisuudessaan ja 

lähettää sen eteenpäin, posteljooni pudottaa kirjeen toimeksiantajan logolla varus-

tettuun postilaatikkoon (ks. kuvio 20). 

 

 

Kuvio 20. Posteljoonianimaation eri vaiheet. 
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Myös kieliasulla ja tekstisisällöillä voidaan vaikuttaa tehtävän hauskuuteen. Lomak-

keessa pyrittiinkin välttämään kompakieltä sekä liian virallista tai teknistä kieltä. Kieli-

asulla pyrittiin tuttavallisuuteen ja selkeyteen. Myös kieliasun kanssa on hyvä löytää 

oikea tasapaino, sillä liian rento tai humoristinen kieli voi syödä myös uskottavuutta 

ja käyttäjän luottamusta tuotteeseen tai palveluun. 

Kun käyttäjä on täyttänyt lomakkeen kokonaisuudessaan, tarjotaan käyttäjälle lo-

puksi pieni palkinto nähdystä vaivasta. Peak-end -säännön mukaisesti, käyttäjälle jää 

positiivisempi muistijälki suoritetusta tehtävästä, mikäli loppu on miellyttävä. Vielä 

tässä vaiheessa lomakkeen toteutusta ei kuitenkaan ole selvillä, millä käyttäjä palki-

taan.  

4.2 Tekninen toteutus 

4.2.1 Kehitysympäristö 

Tekstieditorina työssä käytettiin lyhyessä ajassa suuren suosion saavuttanutta Visual 

Studio Code -editoria. Kuten useimmissa editoreissa, myös Visual Studio Code on 

muokattavissa kehittäjän maun mukaisesti ja siihen on saatavilla paljon kehitystä hel-

pottavia lisäosia. Selaimena työssä käytettiin Firefox Developer editionia, joka sisäl-

tää erinomaiset kehitystyökalut, jotka helpottavat muun muassa debuggausta ja ele-

menttien asettelun ja responsiivisuuden testaamista. 

Projekti aloitettiin asentamalla tarvittavat frameworkit, kirjastot ja muut paketit. 

Työssä käytettiin palvelinpäässä Laravelia, jonka asennus suoritettiin PHP-paketeille 

tarkoitetulla komentorivillä toimivalla Composer-pakettimanagerilla käyttäen ko-

mentoa composer create-project laravel/laravel <projektin-nimi>. Komennon mu-

kana tulee aloituspohjan, jossa on mukana kaikki olennainen työskentelyn aloituk-

seen (ks. kuvio 21). Laravelin lisäksi käyttöön otettiin macOS-käyttöjärjestelmille tar-

koitettu Laravel Valet, jonka avulla lokaalin Nginx-serverin pystyttäminen on erittäin 

helppoa. Komentorivillä siirrytään haluttuun juurikansioon, jonka sisällä projektit si-

jaitsevat, ja komennon Valet park jälkeen projektit voidaan avata selaimessa tapaan 

projektin-nimi.test. 
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Kuvio 21. Laravel aloituspohjan kansiorakenne ja verkkonäkymä. 

 

Javascript-pohjaiset paketit asennettiin käyttäen komentorivillä käytettävää NPM-

pakettimanageria. NPM tulee Node.js -frameworkin mukana, jonka avulla 

palvelinpään ohjelmointia voidaan toteuttaa Javascriptiä käyttäen. Useimmat paketit 

ovat myös hostattuna ulkoisilla verkkosivustoilla, joista ne ladata käyttöön HTML 

<script>-tagien avulla, mutta työssä päädyttiin asentamaan ne lokaaliin 

kehitysympäristöön. Etuna on se, että sovelluksen toimivuus ei ole riippuvainen 

ulkoisista palvelimista, mutta on enemmänkin mielipidekysymys, kumpaa tapaa 

kehittäjä haluaa käyttää. 

NPM-pakettimanagerin kautta ladatatut paketit sijaitsevat sovelluksen juurikansiossa 

omassa node_modules kansiossa. Koska paketit eivät ole julkisessa selaimelle eli 

asiakaspäälle näkyvässä sijainnissa, ne tulee koota (bundle) sovelluksen käyttöön. 

Yleinen käytäntö on, että selaimella näkyvät tiedostot sijaitsevat public-nimisessä 

kansiossa ja myös Laravelin kanssa toimitaan näin. Työkaluja koontiin on useita ja 

näistä yksi suosituin työkalu on nimeltään Webpack. Laravelin mukana tulee Laravel 

mix -paketti, joka tarjoaa yksinkertaisen APIn Webpackcin käyttöön. Laravel mixiä ei 

ole pakko käyttää, mutta ilman sitä Webpackin konfigurointi on haastavaa, mikäli 

kokemusta sen käytöstä ei ennalta ole.  
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Laravel mixin avulla voidaan koota Javascript-paketit yhteen tiedostoon metodin js()-

avulla, joka ottaa parametreikseen moduulin sisältävät tiedoston polun ja kansion 

polun, johon koontitiedosto luodaan. Tässä työssä tarvittavat moduulit ja muut 

Javascript-tiedostot tuotiin yhteeen tiedostoon app.js käyttäen Node.js:n require()-

funktiota, joka koottiin public/js kansioon Laravel mixin avulla. Myös CSS-tiedostot 

koottiin samaan tapaan kansioon public/css (ks. kuvio 22). 

 

Kuvio 22. Moduulit haetaan app.js -tiedostosta Laravel mixille koottavaksi . 

 

4.2.2 Komponenttirakenne 

Käyttöliittymä pyrittiin järjestelemään loogisiin osioihin sekä blade-komponentteihin 

(ks. kuvio 23). Koska lomakkeet sisältävät usein runsaasti esimerkiksi samanlaisia 

tekstikenttiä, ei ole järkevää toistaa samaa koodia uudelleen ja uudelleen. Blade-

komponenteille voidaan syöttää ominaisuuksia (properties), joka mahdollistaa saman 

koodinpohjan hyödyntämisen moneen kertaan. Esimerkiksi tekstikenttien kohdalla, 

komponentit saivat ominaisuuksikseen kentän otsikon, validointisäännöt, sekä ken-

tän nimen. 
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Kuvio 23. Etusivun komponenttirakenne. 

 

Komponenttien toiminnallisuuksiin sekä animointiin hyödynnettiin Alpine-

frameworkkia. Komponenttien tilaa, lomakkeeseen syötettyä dataa ja muita 

toiminnallisuuksiin tarvittavia funktioita hallittiin Spruce-lisäosan avulla store.js 

tiedostossa. Koska Javascript-koodi ajetaan, kun selain lataa sivun, poistuttaessa 

sivulta tai sivun päivityksen yhteydessä muuttujien arvot palautuvat alkuarvoihin. 

Tästä syystä myös sovelluksen tila ja lomakkeelle syötetty data nollautuisi, ellei sitä 

erikseen tallenneta käyttäjän koneelle tai palvelimelle. Tässä työssä Sprucen 

hallitsema data tallennettiin Javascriptin avulla käyttäjän koneelle (localStorage). 

Koska käyttäjillä saattaa olla käytössä esimerkiksi selainlisäosia, jotka estävät 

paikallisen tallennuksen, lisätiin koodiin ehto, jonka mukaan sovellus tallentaa tilan 

palvelimelle (sessionStorage), mikäli paikallinen tallennus ei ole mahdollista.  

4.2.3 Lomakkeen lähetys ja validointi 

Asiakaspään validointiin käytettiin Iodine-kirjastoa. Iodine sisältää valmiina yleisim-

mät validointisäännöt, kuten vastaako syöte sähköpostiosoitetta tai sisältääkö syöte 
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vain kirjaimia tai vain numeroita. Iodineen voi lisätä myös omia sääntöjä ja näin toi-

mittiin esimerkiksi puhelinumeron kohdalla, jonka validointisääntö toteutettiin sään-

nöllistä lauseketta eli regular expressionia käyttäen.  

Lomake lähettää datan HTTP POST-pyynnön avulla palvelimelle, jonka Laravelin cont-

roller ottaa vastaan. Controllerissa suoritetaan vielä validointi uudestaan Laravelin 

mukana tulevan validointiominaisuuden avulla. Kuten aiemmin todettiin, myös palve-

linpäässä tulee suorittaa validointi mahdollisten palvelinhyökkäysten estämiseksi. 

Asiakaspään koodi on julkista ja selaimen avulla nähtävissä ja muokattavissa, jonka 

vuoksi asiakaspään validointi on helppo ohittaa. 

Validoinnin jälkeen data lähetään controllerista MySQL-tietokantaan tallennettavaksi 

modelin avulla form-nimiseen tauluun. Yhteystiedot tallennetaan tauluun omiin sa-

rakkeisiin kentän otsikon mukaisesti eli esimerkiksi nimi name-sarakkeeseen, sähkö-

posti email-sarakkeeseen ja niin edelleen. Muu lomakkeelta tullut data muutetaan 

JSON-merkkijonoksi, joka tallennetaan payload-sarakkeeseen. 

5 Tulokset 

Työn tavoitteena oli muokata verkkokauppojen aloitusprosessia selkeämpään suun-

taan täytettävän lomakkeen avulla. Lomakkeessa käydään läpi kaikki kysyttävät koh-

dat ja vastaukset tallentuvat tietokantaa myöhempää käyttöä varten. Muutamissa 

kohdissa asiakas näkee valintojen vaikutuksen sivuston ulkoasuun.  Näin ollen aiem-

paan palaverilähtöiseen aloitusprosessiin saatiin työssä selkeyttä, sillä yksikään kohta 

ei voi vahingossakaan jäädä kysymättä ja lisäksi asiakas näkee suoraan, kuinka esi-

merkiksi tuotekortin näkymä muuttuu valintojen mukaisesti.  

Lomakkeen käyttöliittymästä saatiin visuaalisesti miellyttävä (ks. liite 3) ja käyttäjäko-

kemusta parannettiin visuaalisuuden ja käytettävyyden huomioinnin lisäksi myös 

mikrointeraktioiden, tarinallistamisen ja animaatioiden avulla. Loppuun suunniteltiin 

myös tilaa käyttäjän palkitsemiselle käyttäjäkokemuksen lisäämiseksi.  
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Teknisessä toteutuksessa huomioitiin mahdollisuus käyttää samoja komponentteja 

moneen kertaa, jonka ansiosta koodipohja on helpommin hallittavissa. Lisäksi lomak-

keeseen on helpompi lisätä esimerkiksi uusia kenttiä tulevaisuudessa komponenttira-

kenteen ansiosta. Tarvittavat paketit ladattiin sovellukseen lokaalisti toimintavar-

muuden lisäämiseksi. Tekniikoiden valinnoissa huomioitiin myös niiden kehityksen 

tila ja työssä pyrittiin käyttämään vain elinvoimaisia tekniikoita.  

Saavutettavuus lisäämiseksi käytettiin semanttisia HTML-elementtejä. Lomakkeella 

navigointi ja sen käyttäminen mahdollistettiin myös näppäimistölle ja kohdennettuna 

olevalla (focus) elementille lisättiin tilaa ilmaiseva CSS-määritys, jonka mukaan koh-

distettu elementti saa vihreän reunuksen. Kuvaelementteihin lisättiin myös alt-attri-

buutit, jotka kertovat näytönlukijalla tietoa kuvan sisällöstä. 

6 Johtopäätökset 

Designin keinoin voidaan vaikuttaa paljon tuotteen tai palvelun käyttäjäkokemuk-

seen. Hyvän käyttäjäkokemuksen perustana on hyvä käytettävyys, johon lisäämällä 

mielekkyyttä eri keinoin, saadaan tuotteelle tai palvelulle lisäarvoa.  Tarinallistamisen 

keinoin kokemuksesta saadaan merkittävämpi ja mieleenpainuvampi. Tarinallistami-

sessa voidaan hyödyntää runsaasti eri työkaluja, kuten värejä ja animaatioita. Keskit-

tymällä kokemuksen loppuosaan voidaan luoda käyttäjille mielikuvia, jotka vaikutta-

vat käyttäjän mielipiteeseen tuotteen tai palvelun käytöstä. Negatiivinenkin kokemus 

voi ajan kanssa muuttua positiiviseksi, mikäli kokemuksen loppu on ollut miellyttävä. 

Suunniteltaessa käyttäjäkokemusta on tärkeää tuntea kohderyhmä sekä pitää käyt-

täjä suunnittelun keskiössä. Käyttäjään voidaan pyrkiä samaistumaan käyttäjäkoke-

mustutkimuksesta saadun datan ja erilaisten työkalujen avulla. Käyttäjätestausta on 

hyvä tehdä projektin eri vaiheissa mahdollisten ongelmakohtien löytämiseksi ja kor-

jaamiseksi. 

Käytettävyys ja saavutettavuus kulkevat käsi kädessä ja niiden vaikutus käyttäjäkoke-

mukseen on merkittävä. Käyttäjät arvostavat helppoutta ja liian suuri opettelukynnys 
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on omiaan ajamaan käyttäjiä pois tuotteen tai palvelun parista. Saavutettavuusongel-

mat ovat myös varsinkin verkkosivustoilla valitettavan yleisiä ja ne vaikuttavat kaik-

kiin ihmisiin, vaikkei esimerkiksi varsinaista näkövammaa tai motorisia ongelmia olisi-

kaan. Saavutettavuus tuleekin ottaa huomioon aina tuotteen ja palvelun suunnitte-

lussa. 

7 Pohdinta 

Työssä saatiin suunniteltua ja toteutettua hyvä lomakepohja jatkokehitystä varten. 

Tässä vaiheessa lomake ei ole vielä tuotannossa ja seuraava looginen vaihe on lomak-

keen käyttäjätestaus sekä suunnittelu- ja ohjelmointityön iterointi testidatan perus-

teella. Myös tapa, jolla käyttäjä palkitaan, tulee löytää. Myöhemmin jatkokehityk-

sessä voidaan lisätä lomakkeen responsiivisuutta eri päätelaitteille. Käyttötapaa voi 

myös muokata esimerkiksi koskestusnäytöille, joilla lomakkeen navigointi voisi olla 

luontevampaa pyyhkäisemällä vasemmalle tai oikealle klikkailun sijaan. Tässä vai-

heessa saavutettavuusvaatimuksia ei työlle ollut, mutta tulevaisuudessa saavutetta-

vuutta voidaan lisätä, jotta lomakkeen käyttö olisi vielä sujuvampaa näytönluku- ja 

muilla apulaitteilla.  

Työn ehkä suurimpana kompastuskivenä voidaan pitää testauksen puutetta. Konsep-

titestaus, josta selviää projektin päätarkoitus ja hyödyt, antaa arvokasta dataa, kun 

uutta projektia luodaan. Myös käyttöliittymää voidaan testata prototyypin avulla, jol-

loin voidaan löytää jo valmiiksi mahdollisia kipukohtia ja ongelmia käyttöliittymästä. 

Osittain testauksen puutteesta voidaan syyttää edelleen vallalla olevaa koronavirus-

pandemiaa, jonka vuoksi testaus kontaktitilanteissa ei ole suotavaa. Pelkillä etäky-

selyillä on hankala saada kokonaiskuvaa esimerkiksi sovelluksen käytettävyydestä, 

sillä tutkija ei pääse tarkkailemaan käyttäjien toimintaa tuotteen tai palvelun äärellä. 

Testausta kuitenkin voi, ja kannattaa toteuttaa, missä vaiheessa tahansa, joten es-

teitä lomakkeen testaukselle tulevaisuudessa ei ole. Testidataa tullaan keräämään 

kontaktitilanteissa sekä etämahdollisuuksien avulla.  

  



40 

 

Lähteet 

Alpine.js. N.d. Alpine.Js. Viitattu 18.11.2021, from https://alpinejs.dev/. 
 
Anime.js. N.d. Anime. Viitattu 24.11.2021. https://animejs.com. 
 
Babich, N. 2020. A Beginner’s Guide To User Journey Mapping. UX Planet. Viitattu 
21.10.2021.https://uxplanet.org/a-beginners-guide-to-user-journey-mapping-
bd914f4c517c. 
 
Glaser, J. & Knight, C. 2013. Typography Best Practices. 1. Painos. Freiburg: Smashing 
Media GmbH. Viitattu 23.11.2021. https://janet.finna.fi, Skillsoft Books ITPro. 
 
Campbell, A., Kirkpatrick, A., O Connor, J. & Cooper, M. 2018. Web Content 
Accessibility Guidelines (WCAG) 2.1. Viitattu 26.11.2021. https://www.w3.org/ 
TR/WCAG21. 
 
CSS: Cascading Style Sheets. 2021. MDN Web Docs. Viitattu 22.9.2021. https://deve-
loper.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS. 
 
Eloquent: Getting Started. N.d. Laravel Documentation. Viitattu 22.11.2021. 
https://laravel.com/docs/8.x/eloquent. 
 
HTML basics. 2021. MDN Web Docs. Viitattu 22.9.2021. https://develo-
per.mozilla.org/en-US/docs/Learn/Getting_started_with_the_web/HTML_basics. 
 
Introduction - Spruce. N.d. Spruce. Viitattu 24.11.2021. 
https://spruce.ryangjchandler.co.uk. 
 
Iodine. N.d. GitHub - Mattkingshott/Iodine: A Micro JavaScript Validation Library. Vii-
tattu 18.11.2021. https://github.com/mattkingshott/iodine. 
 
JavaScript. 2021. MDN Web Docs. Viitattu 22.9.2021.  https://develo-
per.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript. 
 
Joyce, A. 2018. Microinteractions in User Experience. Nielsen Norman Group. Viitattu 
12.5.2020. https://www.nngroup.com/articles/microinteractions/. 
 
Laravel documentation. N.d. Viitattu 20.5.2020. https://laravel.com/docs/8.x.  
 
Laravel introduction. N.d. W3 Schools. Viitattu 22.11.2021. 
https://www.w3schools.in/laravel-tutorial/intro. 
 
Lupton, E. 2017. Design is storytelling. New York: Cooper Hewitt, Smithsonian design  
museum. 
 



41 

 

Making your service accessible: an introduction. 2018. Viitattu 26.11.2021. 
https://www.gov.uk/service-manual/helping-people-to-use-your-service/making- 
your-service-accessible-an-introduction. 
 
MySQL - Introduction. N.d. Tutorialspoint. Viitattu 24.11.2021. https://www.tuto-
rialspoint.com/mysql/mysql-introduction.htm. 
 
Nielsen, J. 2010. Mental Models and User Experience Design. Nielsen Norman Group. 
Viitattu 18.11.2021. https://www.nngroup.com/articles/mental-models/. 
 
Nielsen, J. 2012. Usability 101: Introduction to Usability. Nielsen Norman Group. Vii-
tattu 23.11.2021. https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-
usability. 
 
Norman, D., & Nielsen, J. N.d. The Definition of User Experience (UX). Nielsen 
Norman Group. Viitattu 23.9.2021. https://www.nngroup.com/articles/definition-
user-experience/. 
 
PHP and HTML. N. d. PHP. Viitattu 22.9 2021. 
https://www.php.net/manual/en/faq.html.php. 
 
Rohrer, C. 2014. When to Use Which User-Experience Research Methods. Nielsen 
Norman Group. Viitattu 18.11.2021. https://www.nngroup.com/articles/which-ux-
research-methods/. 
 
Sherwin, K. 2014. Placeholders in Form Fields Are Harmful. Nielsen Norman Group. 
Viitattu 23.11.2021. https://www.nngroup.com/articles/form-design-placeholders. 
 
Stull, E. 2018. UX Fundamentals for Non-UX Professionals: User Experience Principles 
for Managers, Writers, Designers, and Developers. 1. Painos. Berkeley, CA: Apress. 
Viitattu 23.9.2021. https://janet.finna.fi, Skillsoft Books ITPro. 
 
Tailwind CSS - Rapidly build modern websites without ever leaving your HTML. N.d. 
Tailwindcss. Viitattu 18.11.2021. https://tailwindcss.com. 
 
Toikko, T. & Rantanen, T. 2009. Tutkimuksellinen kehittämistoiminta. Tampere: Tam- 
pereen yliopistopaino. 
 



42 

 

Liitteet 

Liite 1. Saavutettavuus verkossa. 

 

 



43 

 

Table of Contents 

Abstract 3 

Web Content Accessibility Guidelines 3 

Perceivable 4 

Operable 4 

Understandable 5 

Robust 5 

HTML Accessibility 6 

Semantic Elements 6 

HTML and Screen Readers 7 

CSS Accessibility 7 

Javascript Accessibility 7 

Conclusion 8 

References 9

�2



44 

 

Abstract 

There are a lot of different disabilities that affect the accessibility of web content including 
visual, auditory, physical, speech, cognitive, language, learning and neurological 
disabilities. The amount of disabled people is much higher than generally thought. For 
example in the UK there are over 11 million people who are disabled or have a health 
condition (“Disability facts and figures,” 2018).  Furthermore most people will experience 
difficulties in using web at some point of their life due to aging. Because web is meant to 
be a medium for all, it’s highly important to address the needs of people with disabilities.  

Accessibility also applies to other issues beyond disabilities. For example a web site 
lacking contrast is difficult to use even with a normal vision. Equipment used (e.g. mobile 
phone), environment (e.g. sunny park or noisy café) and a slow internet connection affects 
accessibility as well. The main point of accessibility is to design the system in a way that it 
can be used by as many people as possible. (“Making your service accessible: an 
introduction,” 2018).World Wide Web Consortium (W3C) 

International standards for the web are mostly provided by standards organization World 
Wide Web Consortium (W3C). W3C provides usability and accessibility guidelines and is 
often used as a source when designing web services. W3C has defined 3 levels of 
conformance for accessibility: A (lowest), AA and AAA (highest). The higher the level, the 
more people it covers. (“Web standards organization,” 2019; Kirkpatrick, O Connor, 
Campbell, & Cooper, 2018) 

Web Content Accessibility Guidelines 

According to the Web Content Accessibility guidelines made by W3C, the four main 
principles are the basis to access and use web content. If any of the principles isn’t 
followed, users with disabilities won’t be able to use the content. The four main principles 
are: 

1. Perceivable – the presented information must be perceivable. 
2. Operable – the interface and navigation must be usable. 
3. Understandable – the information and operation of the user interface must be 

understandable. 
4. Robust – the content must be robust enough to be interpreted with different devices 

and assistive technologies. (Kirkpatrick, Connor, Campbell, & Cooper 2018) 
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Perceivable 

To create content that is perceivable, the web designer or developer much take several 
issues to account. All non-text content should have text alternatives that can be changed to 
other forms e.g. large print, speech, symbols, simpler language etc. This includes images, 
audio, video, controls, input, CAPTCHA among other things. On the other hand, if a non-
text content is purely for decoration, it should be implemented in a way that it can be 
ignored by assistive technology. (Kirkpatrick & al. 2018) 

Besides of the components of the website, also the structure and relationships of the 
information should be designed in perceivable way. This can be achieved 
programmatically using suitable HTML attributes that for example screen readers 
understand. The visual presentation of the site, such as contrast, typography and visual 
cues, plays just as important part in accessibility. The content should be distinguishable, 
not only for seeing but for hearing as well. (Kirkpatrick & al. 2018) 

Operable 

On an operable web site, all functionality should be available via keyboard and assistive 
technologies without requiring specific timings for the input. Custom keyboard shortcuts 
may overlap with the normal functionality and it’s important that they can be remapped or 
turned off. HTML components should include attributes that help the assistive 
technologies to identify them and relate to the content. Giving enough time for the user to 
read and use the content is necessary as well (e.g. pausing moving, blinking or scrolling 
content). (Kirkpatrick & al. 2018) 

While animations may enhance the user experience and usability in many cases, they can 
be distracting or even harmful (e.g. flashing animations and seizures) for people with 
disabilities. This doesn’t mean that animations and transitions can’t be used, but it’s 
important to the think thoroughly the purpose of the animations and possible unwanted 
consequences. (Kirkpatrick & al. 2018) 

Crucial part of using web sites is navigation and user should be provided with means to to 
help to navigation, find content and determine the location.  Titles, headings and labels 
should have names that describe the topic or purpose of the page. It’s also important to 
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provide a way to bypass content, which is repeated on multiple pages. A good example of 
repeating content is navigation menu. While menu should be provided for every page, it 
slows down the usage of the page with reading devices, because they go through all the 
navigation items before getting to the main content. This can be fixed by adding a skip-
navigation link to the HTML before the navigation menu itself. Link doesn’t have to be 
visible, but it needs to be readable by the assistive technology used. (Kirkpatrick & al. 
2018; “WebAIM: ‘Skip Navigation’ Links,” 2013) 

Understandable 

Language of the web site should be implemented in a way that it’s understandable for a 
wide range of users with different levels of education and cognitive skills. If abbreviations, 
idioms or jargon are used, the site has to provide a definitions for them. One way to make 
a site more understandable is to make two different versions of the content e.g. “normal”  
English and simple English. However, if the site or service concerns everyone, such as 
govermental sites, the used language should be easy to understand in the first place, 
instead of creating two different versions. (Kirkpatrick & al. 2018) 

Predictability is also part of the principle of understandable. What this means is that web 
site should be consistent and operate in predictable way. For example the navigation 
menu  appears in same order and with the same items in every page. Furthermore, when 
the user is asked for input, labels and instructions should be provided to help the user. This 
also includes preventing and identifying possible input errors – a good error message 
informs the user what went wrong and how to fix the error in an understandable manner. 
(Kirkpatrick & al. 2018) 

Robust 

Every web site should be compatible with different user agents, including assistive 
technologies. Unfortunately due to the lack of standardization, different assistive 
technologies may interpret the underlying code of the site differently. In any case, to 
maximize the compatibility, it’s important to make sure all the HTML-elements have start 
and end tags (i.e. <p>This is a paragraph</p>) and name and role attributes. Also 
duplicate attributes should be avoided. (Kirkpatrick & al. 2018) 
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HTML Accessibility 

Sighter users of a web page can easily and quickly determine the visual hierarchy and the 
content of the web site by looking for headings, graphical elements etc. For visually 
impaired users screen readers and other assistive technologies are used for the same task. 
HTML-elements must be used correctly for the technologies to work, which unfortunately 
isn’t always the case. For example it’s common to see headings that aren’t actually using 
the heading-elements that describe the hierarchy of content (<h1>, <h2>… <h6>), but 
instead are wrapped in a different element, such as <span> or paragraph-element <p>. 
Another example is navigation menus that are created using unoreded list -elements 
(<ul>), even though navigation menu isn’t a list. While a sighted user doesn’t see the 
underlying HTML-structure, screen readers and other assistive technologies rely on it, and 
when HTML-tags are used in correctly, problems occur and the structure is misinterpret. 
(“WebAIM: Semantic Structure,” 2013) 

Semantic Elements 

Content of web sites is usually divided in sections using block-level elements as containers 
and arguably the most common HTML-element used for this is <div>. However, the 
problem with <div> elements is  the lack of semanticity – they tell absolutely nothing about 
the content. itself. Semantic html elements should always be preferred and the current fifth 
version of HTML offers several of these. Semantic elements are HTML-elements with a 
meaning that help screen readers and search engines to identify the content correctly as 
well as increase the readability of the code itself. The most common semantic elements 
seen on the web include: 

• <form> 
• <table> 
• <header> 
• <nav> 
• <section> 
• <article> 
• <figure> 
• <footer> 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HTML and Screen Readers 

User with blindness, low vision and certain cognitive or learning disabilities use screen 
readers to navigate through the web (and other documents and operating systems). 
Screen readers convert digital text into speech letting the user to hear the content and 
navigate by using keyboard or another input device. Because every language is different 
and pronunciation rules vary, language of the web page or a certain section has to be 
specified using lang-attribute (e.g. <html lang=“en”></html>). Furthermore, all non-text 
content such as images and videos should always containt alt-attribute with a describing 
text. Without alt-text, most screen readers read the filename instead or ignore the images 
and videos totally. (“WebAIM: Designing for Screen Reader Compatibility,” 2017; Marcotte, 
2019) 

CSS Accessibility 

Cascading Style Sheet (CSS), which is used to control the visual layout and style the web 
site can improve accessibility as well as make the site look beautiful. Using large enough 
font-sizes and easily readable fonts helps user with low vision, but also improve the overall 
usability for everyone. The same goes for the use of contrast in colors, font-faces etc — a 
used with color deficiency struggles to distinct different colors if lacking contrast, but so 
does everyone else as well. 

Because screen readers are concentrated on the content of the site instead of the visual 
layout, they often ignore CSS altogether. However, CSS can be used to help screen reader 
users too. For example, page may contain breadcrumbs describing the location (e.g. “Main 
navigation”)  or “Skip navigation” -link that are visually hidden with CSS, but available for 
the screen reader. (“WebAIM: Accessible CSS,” 2013) 

Javascript Accessibility 

Modern web sites often use Javascript to add interactions, process information or modify 
content, just to name a few use cases. Even the whole site or application can be built using 
Javascript, which is common novadays due to the rise of Javascript frameworks, such as 
React or Angular. Frameworks help tremendously to build fast and reliable applications , 
but unfortunately often lead to accessibility errors  (Marcotte, 2019). Also Javascript events 
that are used to trigger different functions (e.g. onclick or onkewdown) are often 
inaccessible for assistive technologies. 

�7



49 

 

Web site using Javascript doesn’t necessarily mean that the site isn’t accessible. In many 
cases Javascript doesn’t affect accessibility and is necessary for the site to function 
properly (e.g handling form input or server-side scripts). Javascript can also increase 
accessibility by showing the user useful information, such as instructions, warnings or 
errors. (“WebAIM: Accessible Javascript,” 2013) 

Conclusion 

Although modern web technologies, and organizations, such as WC3 and WebAIM, offer 
several ways and tools to create accessible web sites and applications, the sad fact is that 
the world wide web is still far away from being the medium for all (Marcotte, 2019). 
Obviously, there are web sites that don’t need to take every disability in account, but when 
services that are supposed to be for everyone are increasingly moving to the web, 
accessibility plays more important role than ever before. And the fact is, by designing a 
web site or application in accessible way, it not only allows the users with disabilities to use 
the site, but also increases the overall usability for everyone. That certainly is a goal 
developers and designers everywhere should try to reach.   
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