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The objective of the thesis was the design and development of a web applica-
tion user interface. The thesis will highlight the requirements and development 
process of a web-based user interface. The objective of the functional part 
was to develop a fully functional user interface, which works through a web 
browser and is compatible with different devices. The goal of the written report 
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The thesis was commissioned by Ontec Oy, which is an industrial software 
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1 JOHDANTO 

Tässä opinnäytetyössä perehdytään verkkosovelluksen käyttöliittymän kehittä-

miseen. Työssä tutkitaan modernin käyttöliittymän vaatimuksia sekä sen 

suunnittelu- ja kehitysprosessia. Lisäksi opinnäytetyössä perehdytään käyttä-

jäkokemukseen sekä käytettävyyteen, ja niiden toteuttamiseen osana käyttö-

liittymäsuunnittelua. 

 

Opinnäytetyön toimeksiantaja on Ontec Oy. Ontec Oy on vuonna 2002 Kot-

kassa perustettu teollisuuden ohjelmistojen ja ohjausjärjestelmien kokonaistoi-

mittaja. Kehittämistyön tavoitteena on luoda toimeksiantajan tarjoamalle proto-

tyyppisovellukselle käyttöliittymä, jota he voivat tulevaisuudessa hyödyntää 

toiminnassaan. 

 

Käyttöliittymän kehittäminen opinnäytetyönä edistää osaamista ohjelmisto- ja 

verkkokehityksen suhteen, sillä käyttöliittymä on olennainen osa mitä tahansa 

käytettäväksi tarkoitettua tuotetta tai sovellusta. 

 

2 KEHITTÄMISTYÖN TIETOPERUSTA 

Tässä luvussa avataan tietoperustaa opinnäytetyölle. Tietoperusta antaa luki-

jalle kuvan opinnäytetyön tarkoituksista ja tavoitteista. Luvussa myös esitel-

lään valittuja käyttöliittymiin sekä käyttöliittymäsuunnitteluun liittyviä opinnäyte-

töitä sekä tutkitaan eräitä tunnettuja käyttöliittymiä. 

 

2.1 Opinnäytetyön tavoitteet ja tarkoitus  

Tämän produktiivisen opinnäytetyön tehtävänä on suunnitella ja kehittää käyt-

töliittymä eräälle verkkopohjaiselle sovellukselle. Tavoitteena on kehittää käyt-

töliittymä, joka takaa laadukkaan käyttäjäkokemuksen ruudun koosta tai syö-

telaitteesta huolimatta. Työ koostuu toiminnallisesta osuudesta sekä rapor-

tista, jossa prosessia dokumentoidaan ja arvioidaan. Idea opinnäytetyölle tuli 

toimeksiantajalta, jolla oli halu kehittää käyttöliittymä käytettäväksi yrityksen si-

säisissä järjestelmissä. 
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Opinnäytetyön kirjallisen raportin tavoitteena on tutkia verkkopohjaisten käyt-

töliittymien vaatimuksia sekä käydä läpi käyttöliittymän kehitysprosessia aske-

littain. Tämä saavutetaan tutkimalla kirjallisuutta ja muita lähteitä käyttöliitty-

miin ja verkkokehitykseen liittyen sekä raportoimalla kehitysprosessin aikana 

tehtyjä havaintoja ja päätöksiä. Tavoitteena olisi, että tästä raportista olisi hyö-

tyä lukijoille, jotka haluavat tietoa käyttöliittymäsuunnittelusta ja verkkokehityk-

sestä. 

 

2.2 Tutkimuskysymykset 

Opinnäytetyön tutkimusongelmana on käyttöliittymän suunnittelu ja kehittämi-

nen, jonka pohjalta on laadittu seuraavat tutkimuskysymykset: 

 

• Mitä modernilta verkkopohjaiselta käyttöliittymältä vaaditaan? 

• Miten vaatimukset täyttävä käyttöliittymä voidaan toteuttaa? 

• Miten taata laadukas käyttäjäkokemus ja käytettävyys? 

 

2.3 Tutkimusmenetelmät 

Opinnäytetyössä hyödynnetään sekä empiirisiä että soveltavia tutkimusmene-

telmiä. Pyrkimyksenä on hyödyntää olemassa olevaa aineistoa uuden käyttö-

liittymän kehittämiseen. Aineistomateriaalin lisäksi opinnäytetyössä hyödynne-

tään kehityksen aikana kerättyjä havaintoja. 

 

2.4 Samankaltaisia opinnäytetöitä 

Opinnäytetyötä tehdessä tutustuttiin muihin käyttöliittymiin ja käyttöliittymä-

suunnitteluun liittyviin opinnäytetöihin. Ajatuksena oli saada uusia näkökulmia 

aihetta koskien. 

 

Gröniltä on ilmestynyt vuonna 2014 opinnäytetyö nimeltä Monialustaisen käyt-

töliittymän suunnitteluperiaatteet. Työssä tutkitaan käyttöliittymien vaatimuksia 

ja niiden suunnittelua. Työ sisältää paljon tietoa käyttöliittymistä yleisesti, käyt-

töliittymäsuunnittelun osa-alueista sekä responsiivisista käyttöliittymistä. 

Työssä tarkastellaan useita eri teknologioita monialustaisen käyttöliittymän 

suunnittelulle, eroten omasta työstäni, jonka aihe on rajattu vain verkkosovel-

luksen käyttöliittymän suunnitteluun. Työn tutkimisesta oli kuitenkin hyötyä, 
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sillä samat periaatteet pätevät käyttöliittymäsuunnittelussa käytetystä teknolo-

giasta huolimatta. 

 

Toinen tässä opinnäytetyössä tarkasteltu aiempi opinnäytetyö on Hannulan 

työ ”Responsiivinen verkkosovellus” vuodelta 2020. Työssä käydään läpi res-

ponsiivisen verkkosovelluksen toteuttamista vaiheittain ja sen tuloksena syntyi 

tavoitteiden mukainen sovellus. Opinnäytetyö keskittyy tarkasti juuri responsii-

visuuteen verkkosovellusta kehitettäessä, ja eri tapoihin testata responsiivi-

suutta. Työssä kehittäjä on toteuttanut responsiivisuuden itse eroten omasta 

työstäni, jossa hyödynnetään valmiita teknologioita.  

 

2.5 Esimerkkejä verkkopohjaisista käyttöliittymistä 

Käyttöliittymäsuunnittelussa voi olla hyödyllistä tarkastella toimivaksi todettuja 

käyttöliittymiä, joita voi käyttää mallina suunnittelussa. Tässä luvussa esitel-

lään valittuja tuttuja käyttöliittymiä. 

 

Google-hakukone (kuva 1) on ulkoasultaan hyvin minimalistinen. Minimalisti-

nen ulkoasu sopii hyvin hakukoneen luonteeseen ja tekee siitä hyvin selkeän 

ja helppokäyttöisen. Sivun tärkein käyttötarkoitus on verkkohaku; hakukenttä 

onkin järkevästi sijoitettu sivun keskelle, jotta käyttäjän huomio keskittyisi sii-

hen heti sivun avatessaan. 
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Kuva 1. Google-hakukoneen käyttöliittymä 

 

 

Funktionaalisuuden kannalta voidaan huomioida kaksi asiaa: hakukenttä akti-

voituu heti, kun sivu on latautunut, eli käyttäjän ei tarvitse erikseen painaa ha-

kukentästä käyttääkseen sitä. Tämä parantaa käyttäjäkokemusta ja tekee ha-

kukoneen käyttämisestä hieman nopeampaa. Huomiota voidaan kiinnittää 

myös hakuehdotuksiin, jotka tulevat näkyviin heti kirjaimen syötettyä haku-

kenttään (kuva 2). Tämä myös nopeuttaa hakua ja auttaa mahdollisten kirjoi-

tusvirheiden korjaamisessa. 

 

Kuva 2. Googlen hakuehdotukset nopeuttavat hakua 

 



10 
 

Amazon (kuva 3) on eräs maailman suosituimmista verkkokaupoista. Vaikka 

sivulla on paljon sisältöä, on se ulkoasultaan hyvin selkeä. Kuvia käytetään 

paljon, mikä tekee tuotteiden tunnistamisesta helpompaa: jos käyttäjä haluaa 

esimerkiksi selata tietokoneita, hän voi intuitiivisesti painaa tietokoneen ku-

vasta, eikä hänen tarvitse lukea tekstiä ollenkaan. Kontrastia käytetään erotta-

maan sivun osa-alueet toisistaan: eri palkit ovat selkeästi eri sävyisiä, ja haku-

palkki erottuu selvästi tummasta taustasta ollen täysin valkoinen. 

 

 

Kuva 3. Amazon-verkkokaupan etusivu 

 

Amazon pyrkii parantamaan käyttäjäkokemusta tarjoamalla käyttäjille heille 

hyödyllistä sisältöä: esimerkiksi kuva etusivulta (kuva 3) otettiin joulukuussa, 

ja joululahjat-kategoria oli sijoitettu heti sivun alkuun. Monet käyttäjät tulevat 

joulun lähestyessä verkkokauppaan etsimään joululahjoja, joten kategorian 

järkevä sijoittelu tekee niiden löytämisestä helpompaa käyttäjille. Näin ollen 

myös yrityksen liikevaihto kasvaa, koska käyttäjät tekevät enemmän ostoksia. 

Etusivun tarjonta tietenkin vaihtelee aikakauden mukaan; se myös hyödyntää 

tietoa käyttäjän aikaisemmista ostoksista tuotteita ja kategorioita ehdottaes-

saan. 
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3 KÄYTTÖLIITTYMÄSUUNNITTELUN TEORIA 

Tässä luvussa käsitellään teoriaa liittyen käyttöliittymäsuunnitteluun. Luvussa 

käydään myös läpi käyttäjäkokemusta, käytettävyyttä sekä esteettömyyttä, ja 

niiden osaa sovelluksen kehittämisessä. Lopuksi pohditaan verkkosivun lokali-

sointia, eli käännöstä eri kielille.  

 

3.1 Käyttöliittymäsuunnittelun periaatteet 

Teknologian edistyessä sovellukset ja verkkosivut ovat kehittyneet entistä mo-

nimutkaisemmiksi sisällöiltään (Canziba 2018, 10). Verkossa on saatavilla lu-

kematon määrä tuotteita ja palveluja, joilla kaikilla on omat tarkoituksensa ja 

kohdeyleisönsä. Käyttöliittymän osa verkkosivua on informoida selkeästi koh-

deyleisölle, mitä tuotteita ja palveluja sivusto tarjoaa. Tämän lisäksi käyttöliitty-

mällä on suora vaikutus sivun tai sovelluksen käytön tehokkuuteen ja saavu-

tettavuuteen. Hyvin suunniteltu käyttöliittymä tekee verkkosivusta viehättä-

vämmän ja sen käyttämisestä suoraviivaisempaa. (Berezhnoi 2019.) 

 

Digitaalisten sovellusten käyttöliittymät ovat edistyneet huomattavasti infor-

maatioteknologian kehittyessä, ja käyttäjiä huomioidaan yhä enemmän sovel-

lusten kehityksessä. Tästä huolimatta, monet yritykset keskittyvät vieläkin vain 

teknologiaan ja markkinadataan suunnittelun kustannuksella, mikä johtaa tuot-

teisiin, joita käyttäjät halveksivat. Käyttöliittymäsuunnittelun tarkoituksena on 

oikaista tätä kehittämällä tuotteita, jotka auttavat käyttäjiä saavuttamaan ta-

voitteensa mahdollisimman helposti. Huolellinen suunnittelu johtaa tyytyväisiin 

käyttäjiin, jotka käyttävät mielellään rahaa tuotteeseen. (Cooper ym. 2014, 3–

4.) Sitä vastoin huonosti suunniteltu tuote johtaa käyttäjiä etsimään toisen 

tuotteen, joka suorittaa saman tehtävän helpommin johtaen käyttäjämäärän ja 

liikevoiton pienenemiseen. Käyttäjien tyytyväisyyden lisäksi hyvin suunniteltu 

tuote lisää produktiivisuutta sitä käytettäessä sekä vähentää tarvetta käyttäjien 

kouluttamiselle ja tuen antamiselle; tällä kaikella ollen vaikutus kokonaiseen 

liikevaihtoon. (Canziba 2018, 8–10.) 

 

3.2 Käyttöliittymä 

Käyttöliittymä (UI – user interface) on rajapinta, jonka kautta ihminen pystyy 

olemaan vuorovaikutuksessa laitteen tai sovelluksen kanssa (Adobe 2020). 



12 
 

Käyttöliittymän kautta käyttäjä voi ikään kuin kertoa laitteelle, mitä tehdä, ja 

laite voi vastata takaisin käyttäjälle. Interaktio verkkosivun käyttöliittymän 

kanssa tapahtuu tyypillisesti tietokoneen hiirtä, näppäimistöä, kosketusnäyttöä 

tai mikrofonia käyttäen. (Lal 2013, 10.) 

 

Web-käyttöliittymät ja verkkosovellukset ovat yleistyneet vuosien kuluessa. 

Toisin kuin työpöytä- tai mobiilisovellukset, verkkosovellukset eivät vaadi eril-

listä asennusta, vaan ne toimivat täysin verkkoselaimessa, minkä johdosta ne 

eivät tyypillisesti ole riippuvaisia käyttäjän laitteistosta. Verkkosovellusten päi-

vittäminen on myös helpompaa, sillä kehittäjän tekemät muutokset palvelin-

puolella pätevät heti kaikille käyttäjille. (Dahl 2017.)  

 

Vaikka verkkosivujen käyttöliittymät ovat kehittyneet huomattavasti, integroi-

den uusia teknologioita ja suunnittelumalleja, ovat niiden keskeiset piirteet py-

syneet laajalti samoina. Hyvä käyttöliittymä on siististi organisoitu, eikä sen 

käyttäminen vaadi käyttäjältä liikaa miettimistä tai työtä. Tästä syystä esimer-

kiksi uuden tehokkaan ratkaisun keksiminen ei välttämättä ole paras vaihto-

ehto, jos käyttäjät ovat jo tottuneet tekemään asiat vanhalla tavalla. Ei olekaan 

yllättävää, että hyvin monien verkkosivujen käyttöliittymät noudattavat samoja 

malleja, jotka ovat käyttäjille jo ennestään tuttuja. (Faranello 47–52.) 

 

3.3 Käyttöliittymäsuunnittelu 

Käyttöliittymäsuunnittelun tavoitteena on kehittää käyttöliittymä, joka on funk-

tionaalinen, luotettava ja nautinnollinen käyttää (Adobe 2020). Kaikki suunnit-

telu on kuitenkin subjektiivista, ja näkemykset hyvästä käyttöliittymästä saatta-

vat vaihdella ihmisten välillä. Suunnittelijat löytävät itsensä usein niin sanotun 

kuplan sisältä, heillä ollen puutteelliset ymmärrykset käyttäjien odotuksista. 

Tämän välttämiseksi käyttöliittymäsuunnittelu tulee suorittaa pitäen mielessä, 

että lopullinen arvio käyttöliittymän laadusta tulee käyttäjiltä. (Faranello 2016, 

42.) 

 

Vaikka käyttöliittymä kokonaisuudessaan arvioidaan subjektiivisesti, koostuu 

se kuitenkin elementeistä, joiden voidaan todeta noudattavan tiettyjä suunta-

viivoja. Käyttöliittymän tärkein tehtävä on auttaa käyttäjiä saavuttamaan jokin 
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päämäärä, joten käyttöliittymä tulisi suunnitella tekemään siitä mahdollisim-

man helppoa. Funktionaalisuus on ulkonäköä tärkeämpää, eli ulkoasun ei tu-

lisi millään tavalla häiritä käyttäjiä, eikä käyttöliittymän tulisi yleisestikään 

tehdä tehtävien suorittamisesta monimutkaisempaa käyttäjille. Tämän lisäksi 

tärkeää on, että käyttäjät ymmärtävät, missä kohtaa käyttöliittymää he ovat, ja 

että käyttöliittymä reagoi heidän toimintoihinsa. Käyttöliittymän ei tulisi kos-

kaan ottaa hallintaa pois käyttäjältä. (Johnson 2014, 221–222.) 

 

Käyttöliittymäsuunnittelu voidaan jakaa kahteen osa-alueeseen, jotka ovat vi-

suaalinen suunnittelu, eli tuotteen ulkoasu, sekä interaktiosuunnittelu, jossa 

märitetään käyttöliittymän toiminnot (Adobe 2020). 

 

3.3.1 Visuaalinen suunnittelu 

Visuaalisella suunnittelulla viitataan tuotteen esteettiseen ulkoasuun ja siihen 

liittyviin elementteihin, kuten väreihin, kuviin, typografiaan ja muotoihin (Can-

ziba 2018, 132). Visuaalisen suunnittelun tavoitteena on kommunikoida moni-

mutkaista informaatiota suoraviivaisesti (Martin 1995). Täten, visuaalisella 

suunnittelulla tehostetaan sivun sisältöä, herättäen mielenkiintoa sivua koh-

taan ja kasvattaen käyttäjien kiinnostusta (GSA 2013d). 

 

Visuaalista ulkoasua luotaessa hyvä sääntö on muistaa, että vähemmän on 

enemmän: visuaalisella suunnittelulla tuetaan sisältöä, joten minimalistisella 

ulkoasulla vältytään mahdollisuudelta, että ulkoasu tulisi käyttäjän ja sisällön 

välille. Tavoitteena on lisätä vain asioita, joilla on arvoa käyttäjälle. (Faranello 

2016, 63–64.) Jokaisella käytetyllä värillä, koolla tai mulla visuaalisella ominai-

suudella tulisi olla tarkoitus. Eräs suosittu tekniikka visuaalisessa suunnitte-

lussa on poistaa yksittäisiä elementtejä ja testata, missä vaiheessa koko-

naisuus ei enää ilmaise tarkoitettua viestiä. (Cooper ym. 2014, 423–424.) 

 

Käytännössä, laadukas visuaalinen ulkoasu saavutetaan noudattamalla seu-

raavia periaatteita: 

 

Elementtien asettelu 

Elementtien täsmällinen asettelu johtaa tasaiseen sekä selkeään ulkoasuun, 

ja on eräs tärkeimmistä seikoista visuaalisessa suunnittelussa. Sen avulla 
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saavutetaan puhdas ulkoasu, joka ei johda käyttäjää harhaan. Kun sivuston 

elementit on asteltu hyvin, tuntee käyttäjä sen miellyttäväksi katsoa, ja hänen 

on helppo edetä ja käyttää sivustoa. (Canziba 2018, 161–162.) Kuva 4 sisäl-

tää esimerkin elementtien asettelusta: kun asettelu on johdonmukaista, on ul-

koasu paljon selkeämpää.  

 

 

Kuva 4. Esimerkki siististä ja sekavasta ulkoasusta 

 

Ruudukko on eräs tehokkaimmista työkaluista visuaalisessa suunnittelussa, 

sillä se auttaa vakinaistamaan elementtien sijainnit. Tämä parantaa käytettä-

vyyttä, koska elementin ollessa aina samassa paikassa, käyttäjät oppivat löy-

tämään ne nopeammin. Ruudukko on myös ulkoasultaan esteettinen, sillä se 

auttaa luomaan järjestystä ulkoasulle. Tämän lisäksi ruudukon käyttö tekee 

kehittämisestä helpompaa standardisoimalla asettelun vaatien kehittäjältä vä-

hemmän hienosäätämistä. (Cooper ym. 2014, 415–417.) 

 

Hierarkia 

Visuaalinen hierarkia auttaa käyttäjiä keskittymään heille olennaiseen tietoon. 

Hierarkian avulla tietoa voidaan jakaa lohkoihin, mikä tekee sen omaksumi-

sesta helpompaa. Sitä voidaan myös käyttää kommunikoimaan, mitkä ele-

mentit ovat ylempiarvoisia muihin verrattuna. (Johnson 2014, 34.) Käytän-

nössä hierarkiaa voidaan hyödyntää esimerkiksi käyttämällä isompia fontteja 

otsikoissa, asettamalla tärkeät elementit sivun alkuun tai käyttämällä värejä ja 

tehosteita korostamaan elementtejä (Canziba 2018, 162–163). Esimerkki hie-

rarkian käytöstä näkyy kuvassa 5, joka sisältää kaksi laatikkoa, joilla on sama 

sisältö. Oikeanpuoleinen laatikko on kuitenkin ulkoasultaan selkeämpi, sillä 

fonttikokoja, lihavointia ja luettelointia on hyödynnetty kommunikoinnin selven-

tämiseksi. 
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Kuva 5. Hierarkia tekee tiedon kommunikoimisesta helpompaa 

 

Kontrasti 

Kontrastia käyttämällä voidaan korostaa haluttuja elementtejä, mikä auttaa 

käyttäjää kiinnittämään huomiota tiettyihin alueisiin sivustolla sekä erottamaan 

eri osa-alueet toisistaan. Kontrastia käytettään muun muassa valitsemalla 

vastakkaisia värejä korostettaville elementeille, tai typografian kanssa tiheää 

ja ohutta fonttia käyttämällä. (Canziba 2018, 163–164.) Kontrasti perustuu sii-

hen periaatteeseen, että normaalista eroavat asiat herättävät huomiota. (Coo-

per ym. 2014, 422). Kontrastia käyttäessä tulee kuitenkin muistaa, että se ei 

saa viedä käyttäjän huomiota pois sisällöstä (Faranello 2016, 150). Kuva 6 si-

sältää esimerkin kontrastista: alueet A ja B erottuvat toisistaan paremmin kuin 

alueet 1 ja 2, sillä niiden välillä on hyödynnetty kontrastia. 

 

 

Kuva 6. Esimerkki kontrastin hyödyntämisestä selkeyden luomiseksi 

 

Toisto 

Visuaalisten elementtien toistaminen luo yhtenäisen kuvan sivustosta. Tois-

tolla tarkoitetaan esimerkiksi saman väripaletin käyttöä koko sivustolla, tai ele-

menttien johdonmukaista asettelua sivun eri osissa. (Canziba 2018, 164–165.) 

Otsikko

Väliotsikko 1. Tekstiä aiheesta 
väliotsikko 1.

Väliotsikko 2. Tekstiä aiheesta 
väliotsikko 2.

Otsikko

•Väliotsikko 1. Tekstiä 
aiheesta väliotsikko 1.

•Väliotsikko 2. Tekstiä 
aiheesta väliotsikko 2.

Alue 1 Alue A

Alue 2 Alue B
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Turhaa variaatiota tulisi välttää, eli kahden elementin ollessa melkein saman-

laisia, tulisi niistä tehdä samanlaisia; jos yksi painike on toista hieman suu-

rempi, parempi kokonaisuus saadaan, kun siitä tehdään täysin samankokoi-

nen (Cooper ym. 2014, 423). Johdonmukainen suunnittelu koko sivustolla 

suoraviivaistaa sen käyttöä, koska käyttäjän ei tarvitse opetella erikseen käyt-

tämään jokaista sivuston osaa (GSA 2013d). 

 

Läheisyys 

Ryhmittämällä samankaltaiset elementit toistensa lähelle, kommunikoidaan 

käyttäjälle niiden välillä olevan suhde. Elementit voidaan myös erottaa toisis-

taan, mikä implikoi, että niillä ei ole suhdetta toisiinsa. (Canziba 2018, 165–

166.) Normaalisti läheisyyttä hyödynnetään yhdessä käytettävien elementtien 

välillä. Näitä voivat olla esimerkiksi navigaatiolinkit. Jos halutaan vihjata funk-

tionaaliseen suhteeseen elementtien välillä, joita ei käytetä yhdessä, voidaan 

läheisyyden sijaan hyödyntää visuaalista ryhmitystä, eli saman värin ja muo-

don käyttöä. (Cooper ym. 2014, 413–414.) Hyvänä esimerkkinä läheisyydestä 

toimivat verkkoselaimen eteen- ja taakse-painikkeet (kuva 7). Koska niitä käy-

tetään samassa yhteydessä, on luonnollista sijoittaa ne vierekkäin. 

 

 

Kuva 7. Verkkoselaimen eteen- ja taakse-painikkeet 

 

Tasapaino 

Tekemällä visuaalisista elementeistä samankokoisia, -värisiä ja -muotoisia ja 

sijoittamalla ne tasaisesti, saadaan verkkosivu ja sen osat näyttämään yhden-

muotoiselta. Tasapaino voi myös korostaa tärkeämpiä elementtejä: esimer-

kiksi keskittämällä tärkeä elementti epätärkeiden elementtien keskelle, saa-

daan se näyttämään ikään kuin keskipisteeltä, johon huomio kiinnittyy. Tasa-

paino luo struktuuria verkkosivuun ja painottaa sen pääkohtia. (Canziba 2018, 

166–167.) 

 

Tyhjä tila 

Verkkosivun ei tarvitse olla täynnä sisältöä: myös tyhjällä tilalla on paikkansa 

sivustolla. Tyhjän tilan käyttäminen auttaa korostamaan sivun tärkeämpiä 

osia, mikä parantaa kommunikaatiota käyttäjän kanssa. (Canziba 2018, 168.) 
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3.3.2 Interaktiosuunnittelu 

Interaktiosuunnittelu määrittelee, kuinka järjestelmä käyttäytyy, kun se on vuo-

rovaikutuksessa käyttäjän kanssa (IxDA s.a.). Hyödyntämällä interaktiosuun-

nittelua verkkosivussa, voidaan edistää sivuston ja käyttäjän välistä kommuni-

kaatiota sekä tehdä verkkosivun käytöstä suoraviivaisempaa ja nautinnolli-

sempaa. Laadukas interaktiosuunnittelu myös vähentää virheitä järjestelmää 

käytettäessä ja auttaa käyttäjää ymmärtämään, miten järjestelmä reagoi hä-

nen toimintoihinsa. (GSA 2013a.) 

 

Interaktiosuunnittelun perustana on käyttäjien tunteminen: suunnittelijan tulee 

ymmärtää ketkä tuotetta käyttävät, ja mitä he pyrkivät saavuttamaan sitä käyt-

tämällä. Interaktiosuunnittelu siis alkaa tuotteen kohderyhmän ja heidän tar-

peidensa selvittämisellä. Tärkeää on huomioida, että työntekijän ja työnanta-

jan tarpeet tuotteen suhteen eivät välttämättä täsmää. Tästä johtuen tuotteen 

ei tulisi täyttää tarpeita ainoastaan liiketoiminnan kannalta, vaan sen tulisi täyt-

tää myös työntekijöiden henkilökohtaiset tarpeet. Näillä henkilökohtaisilla tar-

peilla tarkoitetaan käyttäjien motivaattoreitta tuotteen käytölle, ja ne toimivat 

lähtökohtana interaktiosuunnittelussa. Hyvä periaate interaktiosuunnittelussa 

on muistaa, että laadukas suunnittelu tekee käyttäjistä tehokkaampia ja käy-

töstä nautinnollisempaa. (Cooper ym. 2014, 11–16.) 

 

Tarpeiden lisäksi käyttäjien tiedot ja taidot ovat olennaisessa osassa interak-

tiosuunnittelua. Samoin kuin käyttäjien tarpeet, tiedot ja taidot vaihtelevat eri 

kohderyhmien välillä. Helposti opeteltavuutta pidetään yleensä tärkeänä 

osana sovelluksen suunnittelua, mutta todellisuudessa sen tärkeys riippuu 

täysin tuotteen kohdeyleisöstä. Jos tuote tai sovellus on suunnattu julkiseen 

käyttöön, on hyvin tärkeää, että sen käyttö onnistuu sujuvasti kaikilta, mutta 

esimerkiksi yrityksen sisäiseen käyttöön tarkoitettu sovellus voi vaatia käyttä-

jiltä hieman opettelua, jos tämä tekee sen käytöstä tehokkaampaa. (Cooper 

ym. 2014, 15–16.) 

 

Verkkosovelluksen käyttöliittymän interaktiosuunnittelua voidaan edistää seu-

raavilla tavoilla: 
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Ilmoittamalla käyttäjälle etukäteen, miten jokainen ruutu, lomake, painike tai 

muu komponentti toimii, tulee sovelluksen käytöstä huomattavasti suoraviivai-

sempaa. Tämä onnistuu esimerkiksi lisäämällä jokaiseen painikkeeseen etike-

tin, joka kertoo sen toiminnon. Tarvittaessa sovellus voi sisältää ohjeet sen 

käytölle. (GSA 2013a.) 

 

Ennakoimalla mahdollisia virheitä, joita käyttäjä saattaa tehdä, voidaan vähen-

tää niiden vaikutusta, tai jopa välttyä niiltä kokonaan (GSA 2013a). Sovelluk-

sen kertoessa virheestä käyttäjälle, tulisi sen ottaa käyttäjä huomioon: käyttäjä 

ei tee mitään tiedolla siitä, että hän on tehnyt virheen; sen sijaan sovelluksen 

tulisi auttaa käyttäjää välttämään virheitä ja niiden seurauksia. Hyvin suunni-

tellut sovellukset voivat automaattisesti estää virheiden tekemistä sekä korjata 

käyttäjän tekemiä virheitä, mikä on käyttäjälle paljon miellyttävämpää kuin vir-

hedialogit. (Cooper ym. 2014, 641–642.) Jos virhedialogien käyttö on välttä-

mätöntä, tulisi niiden tarjota kontekstia ongelmalle ja ratkaisuja sen korjaa-

miseksi (GSA 2013a). 

 

Antamalla käyttäjälle palautetta hänen suorittaessaan toimintoja, voidaan vä-

hentää epäselvyyttä sovellusta käyttäessä. Esimerkiksi painiketta painaes-

saan, käyttäjän tulisi tietää, että sovellus todellakin hyväksyy hänen syöt-

teensä. (GSA 2013a.) Jos sovellus suorittaa tehtävää, johon kuluu aikaa, tulisi 

sen ilmoittaa käyttäjälle tehtävän progressiosta ja jäljellä kuluvasta ajasta sen 

suorittamiseen. Järjestelmä, joka ei tunnu reagoivan käyttäjän toimenpiteisiin 

hidastaa käyttäjän produktiivisutta ja aiheuttaa hänessä turhautumista. (John-

son 2014, 196–197.) 

 

3.4 Responsiivinen käyttöliittymä 

Nykyaikana mobiililaitteiden käyttö verkon selaamiseen on kasvanut niin suu-

reen suosioon, että verkkosivujen toimivuus näytön koosta ja syötelaitteesta 

huolimatta on elintärkeää. Tämän tarpeen pohjalta on johdettu responsiivinen 

suunnittelu, jota hyödyntämällä verkkosivu sopeutetaan toimimaan minkä ta-

hansa kokoisella ruudulla. (Cooper ym. 2014, 585.) 
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Responsiivinen verkkosivu perustuu verkkosivun ulkoasun muuttamiseen ruu-

dun koon ja orientaation perusteella. Responsiivesessa suunnittelussa verkko-

sivusta ei tehdä useita versioita, vaan saman version ulkoasu vaihtelee niin, 

että sivun komponenteista muodostetaan näytölle suotuisa ulkoasu. Ulkoasun 

lisäksi tärkeää on varmistaa sivun toimivuus eri kokoisilla ruuduilla ja eri syöte-

laitteilla, sillä esimerkiksi pienellä kosketusnäytöllä hyvin pienien painikkeiden 

painaminen voi olla hankalaa. (Schade 2014.) 

 

Sisällön toimittamisen optimointi on avain laadukkaaseen responsiiviseen 

suunnitteluun: pienemmille näytöille mahtuu huomattavasti vähemmän sisäl-

töä, joten suunnitellessa sivustoa, tulee varmistaa, että käyttäjät löytävät heille 

tärkeät asiat mahdollisimman helposti. Vaikka responsiivisen suunnittelun ta-

voitteena on tarjota sama sisältö päätelaitteesta huolimatta, käyttäjät tunteva 

suunnittelija voi suunnitella sivuston niin, että tilan säästämiseksi pienemmillä 

ruuduilla, tärkeämmät elementit priorisoidaan, ja käyttäjille vähempiarvoiset 

elementit ovat piilossa. (Schade 2014.) 

 

3.5 Käyttäjäkokemus 

Käyttäjäkokemus (UX – user experience) koostuu kaikista käyttäjän ja tuot-

teen välisistä interaktioista (Norman & Nielsen 1998). Käyttäjäkokemus eroaa 

käyttöliittymästä niin, että se sisällyttää kaikki tuotteen komponentit, kun taas 

käyttöliittymällä viitataan vain tuotteen käyttäjälle ulospäin näkyviin osiin. Käyt-

täjäkokemus on siis koko sovelluksen käytön yhteydessä muodostuva koke-

mus, jonka yksi osa on käyttöliittymä. (Canziba 2018, 7–9.) 

 

Käyttäjäkokemuksen suunnittelun päämääränä on luoda tuote, joka on hyödyl-

linen, helppokäyttöinen, ja jonka käyttäminen on kokonaisvaltaisesti miellyttä-

vää. Käyttäjäkokemuksen suunnittelu alkaa kysymällä seuraavat kolme kysy-

mystä (Canziba 2018, 8.): 

• Mihin tarkoitukseen käyttäjät käyttävät tuotetta? 

• Mitä käyttäjät tekevät tuotteella ja sen ominaisuuksilla? 

• Miten käyttäjät pääsevät käsiksi tuotteeseen ja sen ominaisuuksiin? 

 

Verkkosovelluksen käyttäjäkokemus voidaan todeta laadukkaaksi, kun se täyt-

tää seuraavat kriteerit (GSA 2013c): 

• Sovellus täyttää käyttäjän jonkin tarpeen 
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• Sovellus on helppokäyttöinen 

• Sovellus on identiteetiltään ja ulkoasultaan miellyttävä 

• Sovelluksen navigointi onnistuu sujuvasti, ja se on löydettävissä ulko-
puolelta 

• Vammaiset henkilöt voivat käyttää sovellusta esteettömästi 

• Käyttäjät voivat luottaa sen sisältöön 

 

Käyttäjäkokemuksen suunnittelu tulee siis aloittaa koko projektin suunnittelun 

ohella selvittämällä tuotteen kohdeyleisö, joiden tarpeiden täyttämiseksi tuote 

kehitetään (Canziba 2018, 23). Kohdeyleisön ja heidän tarpeiden seulonta 

mahdollistaa tuotteen kehityksen, joka sisältää vain kohdeyleisölle hyödyllisiä 

ominaisuuksia (GSA 2015b). 

 

3.6 Käytettävyys 

Käytettävyydellä mitataan tuotteen helppokäyttöisyyttä. Käytettävyyden suun-

nittelu koostuu viidestä osa-alueesta (Nielsen 2012.): 

• Opittavuus: kuinka nopeasti käyttäjät oppivat käyttämään käyttöliitty-
mää 

• Tehokkuus: kuinka nopeasti käyttäjät pystyvät suorittamaan tehtäviä 
opittuaan käyttämään käyttöliittymää 

• Muistettavuus: kuinka helposti käyttäjät oppivat käyttämään käyttöliit-
tymää, kun he eivät ole käyttäneet sitä vähään aikaan 

• Virheet: kuinka paljon virheitä käyttäjät tekevät, kuinka vakavia virheet 
ovat, ja kuinka helposti käyttäjät palautuvat virheistä 

• Tyydyttäväisyys: kuinka miellyttävä käyttöliittymä on 

 

Käytettävien tuotteiden kehitys onnistuu noudattamalla käyttäjäkeskeistä 

suunnittelumallia, jonka perustana on kehittää tuote priorisoiden kohdeyleisön 

tarpeet. Lisäksi testaaminen on suotuisaa aloittaa aikaisin, ja sitä tulisi suorit-

taa useasti käytettävyyden takaamiseksi. (GSA 2013b.)  

 

3.7 Esteettömyys 

Esteettömyydellä pyritään varmistamaan verkkosivun moitteeton toimivuus 

käyttäjän mahdollisista vammoista huolimatta (Cooper ym. 2014, 399). Teke-

mällä verkkosivusta esteetön, varmistetaan laadukas käyttäjäkokemus ja 

helppo pääsy sen sisältöön kaikille käyttäjille (GSA 2015a). Verkkosivun es-

teettömyys taataan seuraavat tavoitteet täyttämällä (Cooper ym. 2014, 399): 

• Sivun sisältö, ohjeet ja palaute on kaikille käyttäjille ymmärrettävissä 

• Interaktio sivun kanssa onnistuu kaikilta käyttäjiltä 
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• Kaikki käyttäjät ymmärtävät, missä kohtaa käyttöliittymää he ovat, ja 
voivat navigoida sitä helposti 

 

Esteettömät verkkosivut tarjoavat perinteisen klikkaamiseen perustuvan inter-

aktion lisäksi mahdollisuuden navigoida ja käyttää sivua näppäimistöä ja ääni-

komentoja käyttäen. Sisältöä voidaan toimittaa ruudun lisäksi myös äänimuo-

dossa, jotta se on saavutettavissa mahdollisimman monelle käyttäjälle. (GSA 

2015a.) 

 

3.8 Lokalisaatio ja globalisaatio 

Lokalisaatiolla tarkoitetaan sovelluksen kääntämistä toiselle kielelle, ja globali-

saatiolla sen kehittämistä mahdollisimman universaaliksi. Suunnitellessa verk-

kosivua, joka tulee käytettäväksi eri kielillä, tulee huomioida kielien väliset 

eroavaisuudet, kuten sanojen ja lauseiden pituudet, desimaalipisteet, 24- ja 

12-tuntiset kellot sekä aakkosjärjestykset. Verkkosivua globalisoidessa voi-

daan käyttää ikoneita ja kuvia esimerkiksi navigaation yhteydessä, sillä ne ym-

märretään universaalisti. Sivustoa käännettäessä tärkeää on varmistaa, että 

sen kokonaisuus on yhtenäinen, sillä suoraan käännetyt yksittäiset kom-

ponentit saattavat luoda hämmentävän kokonaisuuden. (Cooper ym. 2014, 

398–399.) 

 

Käännösten suhteen tärkeää on varmistaa, että kieli on neutraalia ja helposti 

ymmärrettävää (Faranello 2016, 44). Kehittäjän sanaston sijaan tulee käyttää 

käyttäjien sanastoa tarkoittaen, että ammattikieltä tulisi välttää, ellei kohde-

yleisö koostu täysin ammattikielen käyttäjistä (Johnson 2014, 221). 

 

4 TYÖKALUT JA TEKNOLOGIAT 

Käyttöliittymää lähdettiin kehittämään valmiin ASP.NET-sovelluksen pohjalle. 

ASP.NET on Microsoftin kehittämä ohjelmistokehys, jolla voidaan kehittää dy-

naamisia verkkosivuja (Microsoft 2021). Toimeksiantaja, jonka tavoitteena on 

hyödyntää käyttöliittymää heidän järjestelmissänsä, tarjosi pohjasovelluksen 

kehittämistä varten. Sovelluksen näkymien kehittämiseen hyödynnettiin 

Razor-ohjelmointisyntaksia, joka mahdollistaa C#-ohjelmointikielen käytön 

verkkosivuissa (FitzMacken 2020). Razor-syntaksin avulla käyttöliittymän lo-

kalisaatio ja globalisaatio onnistuvat helpommin (Brind 2019). 
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Ohjelmointiympäristöksi valittiin Microsoft Visual Studio, sillä se sisältää täy-

dellisen tuen ASP.NET-ohjelmistokehykselle, ja kehittäjällä on aikaisempaa 

kokemusta sen käytöstä. Visual Studio tarjoaa myös kaikki tarvittavat työkalut 

käyttöliittymän kehittämiselle sekä ohjelmiston testaamiselle.  

 

Nykyaikana verkkosivun ulkoasu luodaan käyttäen CSS-tiedostoja (cascading 

style sheet), jotka sisältävät säännöt sivuston ulkoasua koskien. Suuremmat 

verkkosivut lisäävät CSS-tiedostojen lukumäärää, mikä voi tehdä ulkoasun ke-

hittämisestä hankalaa. (Shankar 2021.) CSS-ohjelmistokehykset ovat luotu 

suoraviivaistamaan ja helpottamaan verkkokehitystä. Ne tarjoavat ennalta 

määrättyjä elementtejä, kuten ruudukkoja, joita hyödyntämällä verkkosivun ul-

koasun luominen on nopeampaa ja koodin ylläpito yksinkertaisempaa. Tämän 

lisäksi CSS-ohjelmistokehykset ovat suunniteltu yhteensopiviksi mahdollisim-

man monen selaimen kanssa, mikä säästää kehittäjän aikaa. (Nikhil 2019.) 

 

CSS-ohjelmistokehyksiä on useita, ja niiden ominaisuudet vaihtelevat tarpei-

den mukaan. Tunnetuin näistä on Bootstrap, joka toi responsiivisen suunnitte-

lun suosioon. Muita suosittuja CSS-ohjelmistokehyksiä ovat muun muassa 

Tailwind CSS, joka on hyvin kustomoitava, ja Foundation, jonka työkalupakki 

on erittäin laaja. Suotuisaa on valita ohjelmistokehys, jonka käytön kehittäjä 

tuntee osaavansa, ja joka sisältää kaikki tarvittavat ominaisuudet projektin 

päämärän saavuttamiseksi. (Bose 2021.) 

 

Käyttöliittymä päätettiin kehittää Bootstrap-ohjelmistokehyksellä, sillä se oli ke-

hittäjälle jo ennestään tuttu, ja ASP.NET sisältää täyden tuen sitä varten. 

Bootstrap on kehitetty ”mobiili ensin” -periaatteella, eli responsiivisen käyttöliit-

tymän kehittäminen onnistuu suoraviivaisesti sitä käyttäen. Lisäksi Bootstrapin 

laajamittainen tuki ja dokumentaatio tekevät sen implementoinnista ja vianet-

sinnästä helpompaa. (Bose 2021.) Bootstrapin eräs tärkeimmistä ominaisuuk-

sista on sen ruudukkomalli: ruudukko on jaettu kolumneihin, jotka skaalautu-

vat ruudun koon mukaan. Tämä mahdollistaa responsiivisen ulkoasun luomi-

sen nopeasti ja suoraviivaisesti. (Bootstrap s.a.) 

 

HTML- ja CSS-koodien lisäksi kehityksessä käytettiin JavaScript-ohjelmointi-

kieltä. JavaScript mahdollistaa muun muassa tiedon tallentamisen muuttujiin 
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ja dynaamisesti päivittyvän sisällön luonnin (Mozilla 2021). JavaScriptin ohella 

päätettiin käyttää jQuery-kirjastoa, joka on kevyt ja monitoiminen JavaScript-

kirjasto (jQuery s.a.). jQuery otettiin käyttöön pääasiassa DataTables-liitännäi-

sen vuoksi. DataTables on jQuery-liitännäinen, joka laajentaa jQuery-kirjastoa. 

Sen tavoitteena on parantaa HTML-taulukoiden saavutettavuutta. Käytän-

nössä se tekee helpommaksi implementoida monia taulukoille olennaisia omi-

naisuuksia, kuten lajittelua ja hakua. (DataTables s.a.) 

 

5 KEHITTÄMISPROSESSI 

Epäselvä tai epätäydellinen suunnitteluprosessi on eräs tärkeimmistä syistä 

digitaalisten tuotteiden epäonnistumiseen. Usein suunnittelu suoritetaan koo-

din kirjoittamisen yhteydessä ilman minkäänlaista huomiota tuotteen lopulli-

sesta käytettävyydestä. Jos käyttäjät otetaan huomioon, saatetaan se tehdä 

keräämällä suoraan käyttäjien mielipiteitä ja toiveita, joiden pohjalta suunni-

telma tehdään. Tämäkin johtaa harvoin hyvään lopputulokseen, sillä vaikka 

käyttäjät ovat hyviä tunnistamaan ongelmia, he eivät ole yhtä hyvin varustet-

tuja niiden korjaamiseen. (Cooper ym. 2014 9–10.) 

 

Jos tavoitteena on suunnitella käyttäjille mieluisa tuote, on suunnittelijan itse 

selvitettävä, mitä käyttäjät tarvitsevat tuotteelta. Tätä varten voidaan hyödyn-

tää käyttäjäkeskeistä suunnittelumallia. Käyttäjäkeskeisen suunnittelun peri-

aatteena on käyttäjien ja heidän tarpeidensa ymmärtäminen, mikä auttaa ta-

kaamaan käyttäjäkokemuksen ja käytettävyyden kohdeyleisölle. Prosessi 

käyttäjäkeskeiselle suunnittelulle alkaa selvittämällä, mitä olemassa olevaa 

tarvetta varten tuote kehitetään. Tarpeiden ollessa selvillä, voidaan ratkaisua 

kehittää noudattaen neljää askelta (kuva 8), kunnes tarpeiden koetaan täytty-

vän. Prosessia voidaan iteroida siihen asti, kunnes ratkaisua arvioidessa se 

koetaan kelvolliseksi, eli se täyttää kehityksen alussa määritellyt tarpeet. (GSA 

2017.) 
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Kuva 8. Käyttäjäkeskeisen suunnittelumallin vaiheet 

 

Huomioitavaa tämän opinnäytetyön kannalta on se, että työssä keskitytään 

vain käyttöliittymän kehittämiseen. Käyttäjäkeskeistä suunnittelua on suotavaa 

käyttää koko tuotteen kehittämiseen, mutta tässä opinnäytetyössä tarkastel-

laan vain sovelluksen ulkopuolelle näkyviä komponentteja. 

 

5.1 Käyttökontekstin selvittäminen 

Käyttökontekstilla viitataan siihen, ketä käyttäjät ovat, mitä he tekevät, ja mitkä 

heidän tavoitteensa ovat. Käyttökontekstia selvitettäessä siis kartoitetaan koh-

deyleisöä. Käyttökontekstin tunteminen on suunnittelun kannalta hyvin tär-

keää, sillä sen avulla sovellus voidaan räätälöidä juuri käyttäjien tarpeita var-

ten. (Cooper ym. 2014, 15–16.) 

 

Käyttökontekstin selvittämisen auttamiseen voidaan luoda kuvitteellisia kon-

tekstiskenaarioita siitä, miten käyttäjä käyttää sovellusta. Kontekstiskenaario 

koostuu kysymällä esimerkiksi seuraavanlaisia kysymyksiä (Cooper ym. 2014, 

113.): 

• Missä paikassa sovellusta käytetään? 

• Millä laitteella sovellusta käytetään?  

• Kuinka kauan sitä käytetään? 

• Käyttääkö useampi henkilö sovellusta samalla laitteella? 

• Mitä tehtäviä käyttäjä suorittaa saavuttaakseen tavoitteensa? 

• Mitä lopputulosta käyttäjä odottaa sovellusta käyttäessä? 

Tarve tuotteelle

Käyttökontekstin selvittäminen

Päämäärän selvittäminen

Ratkaisun luominen

Ratkaisun arviointi

Tarpeet täyttyvät
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• Kuinka monimutkainen sovellus saa olla, ottaen huomioon käyttäjän tai-
dot ja käytön yleisyyden? 

 

Sovellus, jota varten käyttöliittymä kehitetään, on Ontec Oy:n toimittama pro-

totyyppi, jonka avulla yrityksen työntekijät tai heidän asiakkaansa voivat tar-

kastella ja manipuloida tietokannassa olevia autoja ja kuljetusliikkeitä. Tyypilli-

sessä kontekstiskenaariossa käyttäjä käyttäisi sovellusta työaikana joko työ-

asemalla tai mobiililaitteella. Käyttöaika voi vaihdella riippuen työtehtävästä, 

mutta se tuskin ylittäisi työaikaa kokonaisuudessaan. Sovellusta käytettäisiin 

verkon kautta, joten käyttäjillä olisi omat tunnuksensa, joilla kirjautua sisään. 

Odotettu lopputulos olisi päivitetty tietokanta; tämä saavutettaisiin lisäämällä, 

poistamalla tai päivittämällä tietoja. Koska sovellus tulee työkäyttöön, saa mo-

nimutkaisuutta olla jonkin verran, sillä työntekijöiltä voidaan odottaa motivaa-

tiota opetella käyttämään sitä. 

 

5.2 Tarpeet ja päämäärät 

Käyttäjien tarpeet ja päämäärät eroavat usein siitä, mitä niiden voisi odottaa 

olevan. Esimerkiksi kirjanpitäjän päämärän voisi olettaa olevan tehokas doku-

menttien käsittely, mutta todellisuudessa tämä on luultavasti hänen työnanta-

jansa päämäärä. Sen sijaan kirjanpitäjä mahdollisesti haluaa näyttää pätevältä 

työssään sekä nauttia työnteosta. Käyttäjän ei koskaan tulisi tuntea oloansa 

tyhmältä, joten sovelluksen tulisi muun muassa estää käyttäjää tekemästä vir-

heitä. Tämän lisäksi sovelluksen käytön kuuluisi olla nautinnollista ja vaatia 

mahdollisimman vähän vaivannäköä. (Cooper ym. 2014, 13.) 

 

Koska sovelluksen käyttäjien tavoitteena on työtehtävien suorittaminen, on 

käyttöliittymän tehtävänä suoraviivaistaa ja helpottaa sitä. Käyttäjät mielessä 

pitäen tulisi käyttöliittymän ehkäistä virheitä, jos se vaan on mahdollista, sekä 

vaatia mahdollisimman vähän vaivaa käyttääkseen. Käytännössä virheiltä voi-

daan välttyä vaatimalla käyttäjää varmistamaan toimenpiteensä aina, kun jo-

tain vaarallista saattaa tapahtua. Virheviestien tulee myös olla selviä, jotta 

käyttäjä voi tulevaisuudessa välttyä niiltä. Käyttöliittymä ei saa myöskään olla 

liikaa käyttäjän tiellä, ettei sen käyttämisestä tulisi turhauttavaa. Käyttöliittymä 
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on hyvin suunniteltu, kun sovelluksen käyttäminen on käyttäjien mielestä tur-

vallista ja mielekästä. Käyttäjille mieluisa käyttöliittymä johtaa tehokkaampaan 

työntekoon, mikä on myös yritykselle suotuisaa. 

 

5.3 Käyttöliittymän suunnittelu ja kehittäminen 

Käyttöliittymän kehittäminen on suotuisaa suorittaa vaiheittain: aluksi luodaan 

konsepti, jonka pohjalta kokonainen ratkaisu kehitetään (GSA 2017). Konsepti 

auttaa luomaan struktuuria käyttöliittymälle ja se myös tarjoaa mahdollisuuden 

kokeilla eri ideoita ja arvioida, kuinka ne toimisivat osana kokonaisuutta. Jos 

kehitystä tehdään osana tiimiä, konsepti auttaa kommunikoimaan lopullista 

ideaa muille tiimin jäsenille. (Canziba 2018, 176.) 

 

Konsepti käyttöliittymälle luotiin määrittelemään karkeasti käyttöliittymän ulko-

asu ja funktionaalisuus. Ulkoasua luonnosteltaessa keskityttiin pääasiassa 

elementtien asetteluun, joten värit, fontit ja muut tehosteet jätettiin myöhem-

mälle. Interaktion kannalta pääosin varmistettiin, että navigointi onnistuisi hel-

posti linkkien ollessa näkyvillä oikeissa paikoissa ja kaikilla sivuilla. 

 

Konsepteja tehtäessä päädyttiin kahteen vaihtoehtoon, joiden suurin ero oli 

navigaation sijoittaminen joko sivun yläosaan tai vasempaan reunaan (kuvat 9 

ja 10). Molemmilla vaihtoehdoilla on omat hyötynsä, minkä takia valinnan te-

keminen jätettiin kehitysvaiheeseen, sillä sovelluksen sisällön kokoa ei voitu 

tarkasti arvioida konsepteissa. 
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Kuva 9. Konsepti, jossa navigaatio on sivun yläosassa 

 

 

Kuva 10. Konsepti, jossa navigaatio on sivun vasemmassa reunassa 

 

5.3.1 Ulkoasu 

Visuaalisesti tavoitteena oli tehdä käyttöliittymästä ammattimainen ja helposti 

ymmärrettävä. Käyttökontekstin pohjalta johdettiin, että funktionaalisuus on 

tärkeintä tässä sovelluksessa, eli visuaalisen ulkoasun tulee tukea sisältöä ja 

tehdä käyttöliittymän käyttämisestä helpompaa. Tämä johti jokseenkin tavan-

omaiseen ulkoasuun, mikä ei sinänsä ole huono asia, sillä se tekee luultavasti 

käyttöliittymän opettelemisesta helpompaa. 
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Lopullinen käyttöliittymä päätettiin tehdä sijoittamalla navigaatio vasempaan 

reunaan (kuva 11), sillä sovelluksessa oli riittävästi vapaata tilaa sivupalkkia 

varten. Näin kaikki vapaa tila saatiin täytettyä tehokkaasti. Sivupalkki myös 

tarjoaa mahdollisuuden lisätä teoreettisesti loputtoman määrän linkkejä ilman 

valtavaa vaikutusta ulkoasuun tai funktionaalisuuteen, joten sovelluksen mah-

dollinen laajennus tulevaisuudessa tulee onnistumaan helposti. 

 

 

Kuva 11. Käyttöliittymä, jossa navigaatio on sijoitettu sivupalkkiin 

 

Elementtien asetteluun käytettiin Bootstrapin ruudukkomallia. Tämä teki struk-

turoidun ulkoasun luonnista helppoa. Ruudukkomallin avulla myös responsiivi-

suus saatiin toteutettua nopeasti, asettamalla kolumneille eri koot ruudun koon 

perusteella. Kuva 12 antaa esimerkin ruudukon käytöstä koodissa: kolumneja 

on yhteensä kaksitoista, joista sivupalkki käyttää isolla näytöllä kaksi ja keski-

kokoisella näytöllä kolme. Sen ansiosta sivupalkki näyttää aina oikeankokoi-

selta muuhun sisältöön verrattuna, ja linkeille on riittävästi tilaa. 

 

 

Kuva 12. Sivupalkin asettelu kolumnien avulla koodissa 

 

Värejä käytettiin korostamaan sivujen eri elementtejä, kuten painikkeita, ja 

auttamaan navigointia sovelluksessa. Värien kannalta keskeistä oli käyttää 

niitä yhtenäisesti tarkoittaen, että esimerkiksi ”muokkaa”-painikkeen tulisi olla 
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aina samanvärinen ja samassa paikassa muihin elementteihin nähden. Värejä 

käytettiin myös luomaan kontrastia sovelluksen eri osa-alueiden välillä, eli eri 

komponenttien taustat ovat erivärisiä, jotta ne erottuisivat toisistaan helposti. 

 

Hierarkiaa hyödynnettiin antamaan struktuuria käyttöliittymälle: otsikoista teh-

tiin muuta tekstiä isompia tai ne korostettiin, mikä teki niiden tunnistamisesta 

nopeampaa. Läheisyyttä käytettiin muun muassa jakamalla sivupalkki katego-

rioihin: samankaltaiset linkit kuuluvat samaan kategoriaan, mikä tekee niiden 

löytämisestä nopeampaa. 

 

Sivupalkin käyttö aiheutti haasteen responsiivisuuden kannalta, sillä se ei 

mahdu puhelimen pienemmälle näytölle. Tätä varten mobiiliversio tulisi vaati-

maan kokoonpantavan navigaatiopalkin, joka tulisi näkyville painiketta paina-

essa (kuva 13). 

 

 

Kuva 13. Navigaation avaaminen mobiililla onnistuu oikeassa yläkulmassa olevaa painiketta 

painamalla 

 

5.3.2 Interaktiot 

Käyttäjän ja sovelluksen väliset interaktiot ovat seuraavanlaisia: 
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• Kirjautuminen 
o Käyttäjätietojen syöttäminen 
o Kirjautumisen suorittaminen 

• Sivujen välillä liikkuminen 

• Kielen vaihtaminen 

• Tietokantojen selaaminen 
o Haku 
o Tulosten suodatus 

• Tietokantojen hallinta 
o Kirjausten lisääminen, muokkaaminen ja poistaminen 

 

Interaktioiden yksinkertaisten luonteiden vuoksi pystyttiin ne suunnittelemaan 

niin, etteivät ne vaadi erillisiä selityksiä tai ohjeita. Koska jokainen linkki ja pai-

nike kuvaa oman toimintonsa riittävän hyvin, voidaan käyttöliittymää pitää it-

sestään selvänä. Tämä tulisi kuitenkin varmistaa keräämällä mielipiteitä ja ko-

kemuksia ulkopuolisilta testaajilta. 

 

Interaktiot suunniteltiin niin, että ne estäisivät käyttäjiä tekemästä virheitä. Var-

sinkin kirjausten poistaminen tietokannasta on virhe, joka voi tapahtua vahin-

gossa väärää painiketta painamalla. Tämän johdosta kaikki vaaralliset interak-

tiot vaativat konfirmaation virheiden välttämiseksi (kuva 14). Virheiden sattu-

essa niitä lievennettiin muun muassa tallentamalla tietyt käyttäjän syöttämät 

tiedot: jos käyttäjä esimerkiksi antaa väärän salasanan kirjautuessaan, täyte-

tään sähköpostikenttä automaattisesti, jotta käyttäjän ei tarvitse syöttää säh-

köpostiosoitettaan uudelleen. 

 

 

Kuva 14. kirjausten poistaminen tietokannasta vaatii konfirmaation, ettei sitä voi tehdä vahin-

gossa 
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5.3.3 Lokalisaatio 

Lokalisaatio suoritettiin käyttämällä ASP.NET:n resurssitiedostoja ja hyödyntä-

mällä Razor-syntaksia käännösten lisäämiseen osaksi HTML-koodia (kuva 

15). Tämän avulla sivujen tekstit sijaitsevat omissa tiedostoissaan ja ovat koo-

dista erossa. Tämä mahdollistaa sen, että tekstien kääntäminen ei vaadi 

kääntäjältä ymmärrystä koodista, joten kääntäminen on helpompaa. Resurssi-

tiedostoja voi myös tehdä niin monta kuin tarvitsee, joten käyttöliittymän voi tu-

levaisuudessa kääntää niin monelle eri kielelle kuin on tarvetta. Lokalisaation 

kehityksen yhteydessä käyttöliittymästä tehtiin käännös suomen ja englannin 

kielille. 

 

Kuva 15. resurssitiedoston käyttö osana koodia sekä tulos englannin ja suomen kielellä 

 

Tehtäessä tiedostoja suomen ja englannin kielille (kuva 16) pyrittiin käyttä-

mään mahdollisimman selkeää kieltä, jota valtaosa ihmisistä ymmärtäisi. Sa-

nasto tulisi valita niin, että juuri kohdeyleisö ymmärtäisi helposti, mitä jokainen 

termi tarkoittaa. Kehittäjällä ei ollut aiempaa tietoa kohdeyleisön käyttämästä 

sanastosta, joten kohdeyleisön sanaston tiedustelu tulevaisuudessa voisi joh-

taa parempaan käännökseen. 

 

 

Kuva 16. Esimerkki navigaatiopalkin käännöksestä suomen kielelle 
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5.4 Laadunvarmistus 

Verkkosovelluksen laadunvarmistus koostuu yhteensä kahdeksasta osa-alu-

eesta (Hamilton 2020a): 

• Funktionaalisuuden testaus 

• Käytettävyyden testaus 

• Rajapinnan testaus 

• Tietokannan testaus 

• Yhteensopivuuden testaus 

• Suorituskyvyn testaus 

• Turvallisuuden testaus 

• Yleisötestaus 

 

Opinnäytetyön aiheen takia testaamisessa keskityttiin vain käyttöliittymäpuo-

leen, joten rajapinta, tietokanta, suorituskyky ja turvallisuus jäivät tässä työssä 

käsittelemättömiksi.  

 

5.4.1 Funktionaalisuus 

Funktionaalisuutta testattaessa varmistetaan verkkosivun toimivuus testaa-

malla muun muassa linkkien ja lomakkeiden oikeanmukainen toiminta. Tämän 

lisäksi HTML- ja CSS-koodi käydään läpi virheiden varalta. (Hamilton 2020a.) 

 

Funktionaalisuutta testattiin varmistamalla yksi kerrallaan, että jokainen linkki, 

lomake ja painike toimivat odotetusti ja antavat oikeanmukaista palautetta. 

Testattavaa ei ollut niin paljoa, että tämä olisi tuottanut vaikeuksia. Mitään 

suurempia virheitä ei testauksessa ilmennyt, eli funktionaalisuus oli laajalti toi-

mivaa. Vaikka sovellus testattiin läpikotaisin kehitysprosessin lopussa, testat-

tiin funktionaalisutta aktiivisesti koko kehitysprosessin aikana, joten ilmenneet 

funktionaaliset ongelmat korjattiin jo aiemmin.  

 

5.4.2 Käytettävyys 

Käytettävyyttä testattaessa mitataan, kuinka helppokäyttöinen ja käyttäjäystä-

vällinen sovellus on. Tavoitteena on varmistaa, että käyttäjät osaavat käyttää 

sovellusta odotetusti. Käytettävyystestauksessa olisi suotuisaa käyttää ulko-

puolisia testaajia, sillä kehittäjän näkökulma käytettävyydestä voi erota käyttä-

jän näkökulmasta. (Hamilton 2020b.) 
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Käytettävyystestauksen tässä tapauksessa suoritti kehittäjä, sillä ulkopuolisia 

testaajia ei saatu hankittua. Testaus suoritettiin varmistamalla, että tekstit ovat 

helposti ymmärrettäviä, linkit ja painikkeet johtavat sinne, minne niiden sano-

taan johtavan, sekä varmistamalla virheviestien selittävän, mitä tapahtui. Käy-

tettävyystestauksessa käyttöliittymä todettiin helppokäyttöiseksi, mutta kehit-

täjä myöntää oman näkökulmansa olevan puolueellinen. Ulkopuolisia testaajia 

vaaditaan täydellisen kuvan saamiseksi.  

 

5.4.3 Yhteensopivuus 

Yhteensopivuuden testauksen tavoitteena oli taata toimivuus ja yhtenäisyys 

eri laitteiden välillä. Tarkoituksena olisi, että sivusto näyttää yhtenäiseltä ja toi-

mii samalla tavalla laitteesta, selaimesta tai käyttöjärjestelmästä riippumatta. 

(Hamilton 2020a.) 

 

Sovellusta testattiin tietokoneella ja mobiililla sekä usealla eri selaimella. Pää-

asiassa tässä vaiheessa varmistettiin yhtenäinen ulkoasu eri selainten välillä, 

ja toimivuus pienemmillä mobiililaitteiden ruuduilla. Selainten välinen testaus 

onnistui hyvin, eikä suurempia ongelmia löytynyt, mutta mobiilitestauksessa 

ilmeni muutama epäkohta. 

 

Suurin ongelma mobiililla oli se, että suuremmat taulukot veivät liikaa tilaa, 

minkä johdosta ne vuotivat yli ruudulta. Tämä saatiin korjattua hyödyntämällä 

DataTables-liitännäisen ominaisuutta, joka mahdollistaa haluttujen kolumnien 

piilottamisen, kun täysi taulukko ei mahdu ruudulle (kuva 17). Käyttäjä voi ha-

lutessaan avata piilotetut kolumnit painamalla mitä tahansa kirjausta taulu-

kossa. 
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Kuva 17. Osa kolumneista piilotetaan, kun ruudun koko on tarpeeksi pieni 

 

Toinen, pienempi, mobiililla ilmennyt ongelma oli eräiden painikkeiden liian 

pieni koko, eli niiden painaminen pienellä näytöllä oli haasteellista. Tämä oli 

helppo korjata vaihtamalla painikkeiden kokoa, mutta vaati jonkin verran tes-

taamista laadukkaan ulkoasun ja toiminnallisuuden varmistamiseksi. 

 

5.4.4 Yleisötestaus 

Yleisötestauksessa valitaan joukko ulkopuolisia testaamaan sivustoa. Periaat-

teena tälle on, että kehittäjä ei välttämättä huomaa kaikkia vikoja (Hamilton 

2020a). 

 

Sovelluksen testauttaminen toisilla käyttäjillä on tärkeä osa laadunvarmistusta, 

mutta sitä ei valitettavasti saatu tämän opinnäytetyön kehityksessä tehtyä. 

Tässä vaiheessa oltaisiin varsinkin käyty läpi sovelluksen käytettävyyttä ja 

käyttäjäkokemusta, sillä sovelluksen kehittäjät eivät ole hyvässä asemassa 

niiden testausta varten, vaan testaus vaatii ulkopuolisen käyttäjän näkökul-

maa. 
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6 TULOKSET 

Kehittämistyön tavoitteena oli suunnitella ja kehittää käyttöliittymä verkko-

sovellukselle. Työn tavoitteet saavutettiin onnistuneesti. Tämän lisäksi opin-

näytetyön tarkoituksena oli tutkia modernin verkkopohjaisen käyttöliittymän 

vaatimuksia, käytettävyyttä sekä käyttäjäkokemusta, ja näiden varmistamista 

osana käyttöliittymäkehittämistä. Tutkimusongelmasta johdettuihin tutkimusky-

symyksiin löydettiin vastaukset osana työn toteutusprosessia. 

 

Opinnäytetyön ensisijaisena tuloksena valmistui työlle asetettujen tavoitteiden 

mukainen käyttöliittymä, joka on täysin funktionaalinen ja valmis käyttöönotet-

tavaksi. Käyttöliittymä kattaa toimeksiantajan pohjasovelluksen täydellisesti, 

eli kaikki sen nykyiset ominaisuudet toimivat käyttöliittymän kautta. Käytän-

nössä käyttäjä voi siis kirjautua sisään, navigoida sovellusta ja hallita tietokan-

nassa sijaitsevia merkintöjä.  

 

Käyttöliittymä kehitettiin toimimaan mobiili- ja PC-laitteilla ruudun koosta huoli-

matta. Tätä varten hyödynnettiin responsiivista kehitystä, jonka avulla sovellus 

skaalautuu ruudun koon mukaan. Testausta suoritettiin eri laitteilla ja se-

laimilla ja käyttöliittymä todettiin toimivaksi. 

 

Suunnittelu ja kehittäminen suoritettiin ottaen koko ajan huomioon käyttäjäko-

kemus ja käytettävyys. Tämä saavutettiin noudattamalla käyttäjäkeskeistä 

suunnittelumallia, jossa kohdeyleisön tiedot, taidot ja tarpeet tarjoavat perus-

tan suunnittelulle. Myös testauksen aloittaminen jo kehityksen aikaisessa vai-

heessa auttoi käyttäjäkokemuksen ja käytettävyyden parantamisessa. 

 

Käyttöliittymä on helppokäyttöinen ja se koettiin itsestään selväksi, eli sen 

käytön ei tulisi vaatia erillistä ohjetta. Käyttöliittymä pyrkii estämään käyttäjiä 

tekemästä virheitä vaatimalla vahvistuksen kaikkiin mahdollisesti vaarallisiin 

toimintoihin. Yleisötestauksen puutteen vuoksi ei käyttöliittymän helppokäyttöi-

syydestä ei kuitenkaan voi antaa varmaa tuomiota, sillä käyttöliittymää on tes-

tannut vain kehittäjä, jolla voi olla harhainen näkökulma käyttöliittymästä. 
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6.1 Johtopäätökset 

Käyttöliittymän kehittämisen lisäksi työn tavoitteena oli tutkia nykyaikaisen 

verkkopohjaisen käyttöliittymän vaatimuksia sekä tarkastella käyttäjäkokemuk-

sen ja käytettävyyden osaa käyttöliittymäsuunnittelussa. 

 

Kehittämisen aikana ilmeni varsinkin, kuinka tärkeää käyttäjien osa käyttöliitty-

mäsuunnittelussa on. Itse asiassa koko kehitysprosessi suunnittelusta laadun-

varmistukseen asti tulee keskittää kohdeyleisön ympärille. Vaikka käyttöliitty-

mäsuunnittelun suhteen on olemassa tiettyjä universaaleja sääntöjä, tulee lo-

pullinen päätös sen laadusta käyttäjien mielipiteiden ja kokemusten pohjalta. 

Tätä varten on välttämätöntä tietää, ketä varten käyttöliittymää kehitetään, ja 

mihin tarpeeseen sitä tullaan käyttämään. 

 

Nykyaikana responsiivisuus, eli yhtenäinen toimivuus laitteiden ja selainten 

välillä, on vaatimus verkkopohjaista käyttöliittymää kehittäessä. Responsiivi-

suuden takaamiseksi on olemassa paljon työkaluja ja teknologioita, joten ke-

hittäjän harvoin tarvitsee toteuttaa sitä itse. Käyttöliittymäsuunnittelu voidaan 

jakaa visuaaliseen suunnitteluun ja interaktiosuunnitteluun, jotka yhdessä 

muodostavat kokonaisuuden, jonka tavoitteena on funktionaalisuus, luotetta-

vuus ja käytön nautinnollisuus. Verkkosovelluksen käyttöliittymää voidaan pi-

tää onnistuneena, jos se auttaa sovelluksen käyttäjiä saavuttamaan päämää-

ränsä tehokkaasti ja nautinnollisesti. 

 

Käyttöliittymän kehitysprosessi alkaa kohdeyleisön kartoittamisella suunnitte-

luvaiheessa, minkä jälkeen koko kehitys perustetaan kohdeyleisön tietojen, 

taitojen ja tarpeiden ympärille. Näin käyttöliittymä voidaan räätälöidä juuri 

heille, ketkä sitä tulevat käyttämään. Tämä jo itsessään takaa kelpoisen käyt-

täjäkokemuksen ja käytettävyyden. Jatkuva testaaminen koko kehityksen ai-

kana auttaa tuomaan käyttäjäkokemuksen ja käytettävyyden hyvin laaduk-

kaalle tasolle. Viimeinen osa kokonaisuutta tulee yleisötestauksessa, jossa 

kerätään sovelluksen kohdeyleisön kokemuksia ja mielipiteitä, joidenka poh-

jalta voidaan parantaa käyttäjäkokemusta ja korjata ongelmia, joita kehittäjä ei 

huomannut. 
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6.2 Jatkokehitys 

Suurin tarve jatkokehityksen kannalta olisi yleisötestauksen suorittaminen, 

sillä se on hyvin tärkeä osa verkkokehittämistä, joka jäi tämän opinnäytetyön 

aikana suorittamatta. Yleisötestausta varten suositeltavaa olisi kerätä ryhmä 

sovelluksen kohdeyleisöön kuuluvia henkilöitä, ja tiedustella heidän näkemyk-

siään käyttöliittymästä. Yleisötestauksen avulla voidaan löytää kehittäjältä 

huomaamattomaksi jääneitä virheitä sekä parantaa käyttäjäkokemusta ja käy-

tettävyyttä. 

 

Ulkoasultaan käyttöliittymä jäi hieman hengettömäksi. Koska funktio asetettiin 

tyylin edelle, ja kehittäjällä ei ollut taustaa graafisesta suunnittelusta, johti 

tämä jokseenkin tylsään ulkoasuun. Vaikka tämä ei vaikuta käyttöliittymän 

funktionaalisuuteen millään tavalla, olisi kuitenkin suotuisaa kehittää ulkoasua 

viehättävämmäksi, sillä se mahdollisesti tekisi sovelluksen käyttämisestä mu-

kavampaa. 

 

Käyttöliittymää lähdettiin kehittämään alusta asti niin, että sitä voitaisiin tule-

vaisuudessa laajentaa. ASP.NET-projektin rakenteen ansiosta uusien sivujen 

lisääminen on hyvin nopeaa, ja koko sovelluksen ulkoasun muokkaaminen on-

nistuu helposti. Toiminnallisuuden lisääminen vaatii tietenkin myös käyttöliitty-

män ulkopuolista kehitystä, jota tässä työssä ei olla käsitelty. 

 

Sivupalkkiin voidaan lisätä vaivattomasti lisää linkkejä, mutta liian monta link-

kiä sivupalkissa saattaisi tehdä navigoinnista sekavaa. Tätä voitaisiin parantaa 

esimerkiksi kokoonpantavilla ryhmillä, jossa saman kategorian linkit toimisivat 

osana ryhmää, jonka voi avata ja sulkea painikkeella. Toinen vaihtoehto liial-

listen linkkien hallinnalle olisi jakaa sovelluksen käyttäjät ryhmiin: jokaisen ryh-

män jäsenet näkisivät vain heille relevantit linkit. 

 

7 POHDINTA 

Tässä opinnäytetyössä valmistunutta käyttöliittymää voidaan pitää onnistu-

neena, sillä se on asetettujen tavoitteiden mukainen ja kokonaisuudessaan 

täysin toimiva. Käyttöliittymä on kehitetty työkaluksi työntekijöille ja sen kehi-

tyksessä on otettu huomioon heidän tarpeensa. Suurin pettymys kehityksen 

kohteen oli, että mahdollisuutta yleisötestauksen suorittamiselle ei löytynyt. 
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Kehittäjä olisi pitänyt hyödyllisenä kohdeyleisöön kuuluvien testaajien kom-

mentteja, jotka olisivat varmasti auttaneet parantamaan lopullista kokonai-

suutta. 

 

Opinnäytetyössä kerättiin tietoa verkkopohjaisen käyttöliittymän vaatimuksista 

sekä sen suunnitteluprosessista. Raportti on koostettu niin, että sitä voitaisiin 

hyödyntää käyttöliittymäsuunnittelussa, toimien mahdollisesti alustavana op-

paana kenelle tahansa käyttöliittymäsuunnittelusta kiinnostuneelle. Käyttöliitty-

mäsuunnittelu on kuitenkin kokonaisuutena hyvin laaja, joten raporttia ei voi 

pitää mitenkään täydellisenä oppaana aiheesta. Raportti myös kuvailee kehi-

tysprossia vain yhdelle kohdeyleisölle; esimerkiksi verkkokauppaa suunnitelta-

essa käyttökonteksti olisi täysin erilainen, joten suunnittelussa tulisi priorisoida 

eri asioita. 

 

Käyttöliittymän kehittäminen opinnäytetyönä oli kokonaisuudessaan palkitseva 

oppimiskokemus, ja kehittäjä oppi paljon sitä tehdessään. Jos kehittäjä lähtisi 

kehittämään uutta käyttöliittymää nykyisellä tietämyksellään, hän varsinkin 

hoitaisi kohdeyleisön kartoittamisen entistä tarkemmin, esimerkiksi hyödyntä-

mällä haastatteluja tai tutkimalla saman käyttökontekstin omaavia käyttöliitty-

miä tarkemmin. Kehittäjä on kokenut käyttöliittymäpuolen jäävän usein huomi-

oimatta osana ohjelmistokehitystä, joten siihen perehtyminen koettiin hyvin 

hyödylliseksi tulevaisuutta katsoen. 

  



39 
 

LÄHTEET 

Adobe. 2020. UI DESIGN. WWW-dokumentti. Päivitetty 1.7.2021. Saatavissa: 
https://xd.adobe.com/ideas/process/ui-design/ [viitattu 27.10.2021]. 
 
Berezhnoi, R. 2019. What is UI Design and why is it important? WWW-doku-
mentti. Päivitetty 20.3.2017. Saatavissa: https://f5-studio.com/articles/what-is-
user-interface-design-and-why-is-it-important/ [viitattu 28.10.2021]. 
 
Bootstrap s.a. Columns. WWW-dokumentti. Saatavissa: https://get-
bootstrap.com/docs/5.1/layout/columns/ [viitattu 23.11.2021]. 
 
Bose, S. 2021. Top 5 CSS Frameworks for Developers and Designers. 
WWW-dokumentti. Päivitetty 12.3.2021. Saatavissa: https://www.brow-
serstack.com/guide/top-css-frameworks [viitattu 22.11.2021]. 
 
Brind, M. 2019. Localisation in ASP.NET Core Razor Pages – Cultures. 
WWW-dokumentti. Päivitetty 3.12.2019. Saatavissa: https://www.mikesdotnet-
ting.com/article/345/localisation-in-asp-net-core-razor-pages-cultures [viitattu 
4.12.2021]. 
 
Canziba, E. 2018. Hands-On UX Design for Developers : Design, Prototype, 
and Implement Compelling User Experiences from Scratch. E-kirja. Packt 
Publishing. Saatavissa: https://kaakkuri.finna.fi [viitattu 27.11.2021]. 
 
Cooper, A., Reimann, R., Cronin, D. & Noessel, C. 2014. About Face : The 
Essentials of Interaction Design. E-kirja. John Wiley & Sons, Incorporated. 
Saatavissa: https://kaakkuri.finna.fi [viitattu 2.12.2021]. 
 
Dahl, J. 2017. Best Reasons for a Web Browser User Interface. WWW-doku-
mentti. Päivitetty 20.3.2017. Saatavissa: https://www.helpsystems.com/resour-
ces/articles/best-reasons-web-browser-user-interface [viitattu 26.10.2021]. 
 
DataTables s.a. Manual. WWW-dokumentti. Saatavissa: https://datatab-
les.net/manual/ [viitattu 8.12.2021]. 
 
Faranello, S. 2016. Practical UX Design. E-kirja. Packt Publishing. Saatavissa: 
https://kaakkuri.finna.fi [viitattu 1.12.2021]. 
 
FitzMacken, T. 2020. Introduction to ASP.NET Web Programming Using the 
Razor Syntax (C#). WWW-dokumentti. Päivitetty 2.9.2020. Saatavissa: 
https://docs.microsoft.com/en-us/aspnet/web-pages/overview/getting-star-
ted/introducing-razor-syntax-c [viitattu 5.12.2021]. 
 
Grön, A. 2014. Monialustaisten käyttöliittymien suunnitteluperiaatteet. Kymen-
laakson ammattikorkeakoulu. Tietotekniikan koulutusohjelma. Opinnäytetyö. 
PDF-dokumentti. Saatavissa: https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2014053010979 
[viitattu 1.12.2021]. 
 
Hamilton, T. 2020a. Web Application Testing: 8 Step Guide to Website Test-
ing. WWW-dokumentti. Päivitetty 8.10.2021. Saatavissa: 
https://www.guru99.com/web-application-testing.html [viitattu 3.12.2021]. 
 

https://xd.adobe.com/ideas/process/ui-design/
https://f5-studio.com/articles/what-is-user-interface-design-and-why-is-it-important/
https://f5-studio.com/articles/what-is-user-interface-design-and-why-is-it-important/
https://getbootstrap.com/docs/5.1/layout/columns/
https://getbootstrap.com/docs/5.1/layout/columns/
https://www.browserstack.com/guide/top-css-frameworks
https://www.browserstack.com/guide/top-css-frameworks
https://www.mikesdotnetting.com/article/345/localisation-in-asp-net-core-razor-pages-cultures
https://www.mikesdotnetting.com/article/345/localisation-in-asp-net-core-razor-pages-cultures
https://kaakkuri.finna.fi/
https://kaakkuri.finna.fi/
https://www.helpsystems.com/resources/articles/best-reasons-web-browser-user-interface
https://www.helpsystems.com/resources/articles/best-reasons-web-browser-user-interface
https://datatables.net/manual/
https://datatables.net/manual/
https://kaakkuri.finna.fi/
https://docs.microsoft.com/en-us/aspnet/web-pages/overview/getting-started/introducing-razor-syntax-c
https://docs.microsoft.com/en-us/aspnet/web-pages/overview/getting-started/introducing-razor-syntax-c
https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2014053010979
https://www.guru99.com/web-application-testing.html


40 
 

Hamilton, T. 2020b. What is Usability Testing? UX(User Experience) Testing 
Example. WWW-dokumentti. Päivitetty 8.10.2021. Saatavissa: 
https://www.guru99.com/usability-testing-tutorial.html [viitattu 3.12.2021]. 
 
Hannula, M. 2020. Responsiivinen verkkosovellus. Tampereen ammattikor-
keakoulu. Tieto- ja viestintätekniikan koulutusohjelma. Opinnäytetyö. PDF-do-
kumentti. Saatavissa: https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2020052012708 [viitattu 
1.12.2021]. 
 
Interaction Design Association s.a. What is interaction design? WWW-doku-
mentti. Saatavissa: https://ixda.org/ixda-global/about-history/ [viitattu 
23.9.2021]. 
 
Johnson, J. 2014. Designing with the Mind in Mind : Simple Guide to Under-
standing User Interface Design Guidelines. E-kirja. Elsevier Science & Tech-
nology. Saatavissa: https://kaakkuri.finna.fi [viitattu 24.11.2021]. 
 
jQuery s.a. What is jQuery? WWW-dokumentti. Saatavissa: 
https://jquery.com/ [viitattu 7.12.2021]. 
 
Lal, R. 2013. Digital Design Essentials : 100 ways to design better desktop, 
web, and mobile interfaces. E-kirja. Quarto Publishing Group USA. Saata-
vissa: https://kaakkuri.finna.fi [viitattu 18.11.2021]. 
 
Martin, S. 1995. Effective Visual Communication for Graphical User Inter-
faces. WWW-dokumentti. Saatavissa: http://web.cs.wpi.edu/~matt/cour-
ses/cs563/talks/smartin/int_design.html [viitattu 15.10.2021].  
 
Microsoft. 2021. Introduction to .NET. WWW-dokumentti. Päivitetty 2.12.2021. 
Saatavissa: https://docs.microsoft.com/fi-fi/dotnet/core/introduction [viitattu 
5.12.2021]. 
 
Mozilla. 2021. What is JavaScript? WWW-dokumentti. Päivitetty 6.12.2021. 
Saatavissa: https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Learn/Ja-
vaScript/First_steps/What_is_JavaScript [viitattu 7.12.2021]. 
 
Nielsen, J. 2012. Usability 101: Introduction to Usability. WWW-dokumentti. 
Päivitetty 3.1.2012. Saatavissa: https://www.nngroup.com/articles/usability-
101-introduction-to-usability/ [viitattu 27.9.2021]. 
 
Nikhil. 2019. CSS Grid Layout vs CSS Frameworks: When To Use What? 
WWW-dokumentti. Päivitetty 19.11.2019. Saatavissa: https://www.lambda-
test.com/blog/css-grid-layout-vs-css-frameworks/ [viitattu 27.11.2021]. 
 
Norman, D. & Nielsen, J. 1998. The Definition of User Experience (UX). 
WWW-dokumentti. Päivitetty 8.10.2013. Saatavissa: 
https://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/ [viitattu 
25.9.2021]. 
 
Schade, A. 2014. Responsive Web Design (RWD) and User Experience. 
WWW-dokumentti. Päivitetty 4.5.2014. Saatavissa: 
https://www.nngroup.com/articles/responsive-web-design-definition/ [viitattu 
5.10.2021]. 

https://www.guru99.com/usability-testing-tutorial.html
https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2020052012708
https://ixda.org/ixda-global/about-history/
https://kaakkuri.finna.fi/
https://jquery.com/
https://kaakkuri.finna.fi/
http://web.cs.wpi.edu/~matt/courses/cs563/talks/smartin/int_design.html
http://web.cs.wpi.edu/~matt/courses/cs563/talks/smartin/int_design.html
https://docs.microsoft.com/fi-fi/dotnet/core/introduction
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Learn/JavaScript/First_steps/What_is_JavaScript
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Learn/JavaScript/First_steps/What_is_JavaScript
https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
https://www.lambdatest.com/blog/css-grid-layout-vs-css-frameworks/
https://www.lambdatest.com/blog/css-grid-layout-vs-css-frameworks/
https://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/
https://www.nngroup.com/articles/responsive-web-design-definition/


41 
 

 
Shankar, R. 2021. Best CSS Frameworks for Front-End Developers in 2021. 
WWW-dokumentti. Päivitetty 12.3.2021. Saatavissa: https://hackr.io/blog/best-
css-frameworks [viitattu 27.11.2021]. 
 
U.S. General Services Administration. 2015a. Accessibility Basics. WWW-
dokumentti. Päivitetty 26.2.2015. Saatavissa: https://www.usability.gov/what-
and-why/accessibility.html [viitattu 29.10.2021]. 
 
U.S. General Services Administration. 2013a. Interaction Design Basics. 
WWW-dokumentti. Päivitetty 19.2.2014. Saatavissa: 
https://www.usability.gov/what-and-why/interaction-design.html [viitattu 
24.9.2021]. 
 
U.S. General Services Administration. 2015b. User-Centered Design Basics. 
WWW-dokumentti. Päivitetty 4.3.2017. Saatavissa: https://www.usabi-
lity.gov/what-and-why/user-centered-design.html [viitattu 4.11.2021]. 
 
U.S. General Services Administration. 2013b. Usability Evaluation Basics. 
WWW-dokumentti. Päivitetty 8.10.2013. Saatavissa: https://www.usabi-
lity.gov/what-and-why/usability-evaluation.html [viitattu 17.11.2021]. 
 
U.S. General Services Administration. 2013c. User Experience Basics. WWW-
dokumentti. Päivitetty 19.2.2014. Saatavissa: https://www.usability.gov/what-
and-why/user-experience.html [viitattu 28.9.2021]. 
 
U.S. General Services Administration. 2013d. Visual Design Basics. WWW-
dokumentti. Päivitetty 8.10.2013. Saatavissa: https://www.usability.gov/what-
and-why/user-interface-design.html [viitattu 19.9.2021]. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://hackr.io/blog/best-css-frameworks
https://hackr.io/blog/best-css-frameworks
https://www.usability.gov/what-and-why/accessibility.html
https://www.usability.gov/what-and-why/accessibility.html
https://www.usability.gov/what-and-why/interaction-design.html
https://www.usability.gov/what-and-why/user-centered-design.html
https://www.usability.gov/what-and-why/user-centered-design.html
https://www.usability.gov/what-and-why/usability-evaluation.html
https://www.usability.gov/what-and-why/usability-evaluation.html
https://www.usability.gov/what-and-why/user-experience.html
https://www.usability.gov/what-and-why/user-experience.html
https://www.usability.gov/what-and-why/user-interface-design.html
https://www.usability.gov/what-and-why/user-interface-design.html


42 
 

KUVALUETTELO 

Kuva 1. Google-hakukoneen käyttöliittymä ...................................................... 9 

Kuva 2. Googlen hakuehdotukset nopeuttavat hakua ...................................... 9 

Kuva 3. Amazon-verkkokaupan etusivu ......................................................... 10 

Kuva 4. Esimerkki siististä ja sekavasta ulkoasusta ....................................... 14 

Kuva 5. Hierarkia tekee tiedon kommunikoimisesta helpompaa .................... 15 

Kuva 6. Esimerkki kontrastin hyödyntämisestä selkeyden luomiseksi ............ 15 

Kuva 7. Verkkoselaimen eteen- ja taakse-painikkeet ..................................... 16 

Kuva 8. Käyttäjäkeskeisen suunnittelumallin vaiheet ..................................... 24 

Kuva 9. Konsepti, jossa navigaatio on sivun yläosassa ................................. 27 

Kuva 10. Konsepti, jossa navigaatio on sivun vasemmassa reunassa ........... 27 

Kuva 11. Käyttöliittymä, jossa navigaatio on sijoitettu sivupalkkiin ................. 28 

Kuva 12. Sivupalkin asettelu kolumnien avulla koodissa ................................ 28 

Kuva 13. Navigaation avaaminen mobiililla onnistuu oikeassa yläkulmassa 

olevaa painiketta painamalla .......................................................................... 29 

Kuva 14. kirjausten poistaminen tietokannasta vaatii konfirmaation, ettei sitä 

voi tehdä vahingossa ...................................................................................... 30 

Kuva 15. resurssitiedoston käyttö osana koodia sekä tulos englannin ja 

suomen kielellä ............................................................................................... 31 

Kuva 16. Esimerkki navigaatiopalkin käännöksestä suomen kielelle ............. 31 

Kuva 17. Osa kolumneista piilotetaan, kun ruudun koko on tarpeeksi pieni ... 34 

 


