
 

Lappeenrannan teknillinen yliopisto 

Teknistaloudellinen tiedekunta 

Tietotekniikan koulutusohjelma 

 

 

 

 

 

 

Diplomityö 

 

 

Kimmo Nousiainen 

 

 

TABLET -KÄYTTÖLIITTYMÄ SOVELLUS SÄHKÖISEN ASIOINNIN 

PALVELULLE   

  

 

 

 

 

 

 

Työn tarkastajat:  Professori Kari Smolander  

   Filosofian maisteri Jussi Makkonen 

  

  

 

 

 

Työn ohjaaja:  Filosofian ylioppilas Janne Hietala 

     

    

 

 

 



 

 

 

ii  

TIIVISTELMÄ  

 

Lappeenrannan teknillinen yliopisto 

Teknistaloudellinen tiedekunta 

Tietotekniikan koulutusohjelma 

 

Kimmo Nousiainen 

 

Tablet-käyttöliittymä sovellus sähköisen asioinnin palvelulle 

  

Diplomityö 

 

2014 

 

82 sivua, 26 kuvaa, 2 liite 

 

Työn tarkastajat: Professori Kari Smolander 

      Filosofian maisteri Jussi Makkonen 

    

Hakusanat: käyttöliittymäsuunnittelu, tablet-laitteet, sähköinen asiointi 

Keywords: user interface design, tablet devices, electrical services 

 

Tässä diplomityössä oli tavoitteena tutkia käytettävyyttä ja käyttöliittymiä tablet-laitteiden 

näkökulmasta. Työssä tutkittiin sitä, mikä tekee hyvän tablet-käyttöliittymän ja mitä asioita 

sen suunnittelussa tulisi huomioida. Lisäksi tehtävänä oli selvittää, miten työn toimeksian-

tajan käytössä olevat tekniikat soveltuvat käytettäviksi tablet-laitteiden kanssa. Työn poh-

jalta havaittiin, että tablet-käyttöliittymien suunnittelussa tulisi noudattaa vakiintuneita 

käyttöliittymäsuunnittelun periaatteita, joista tärkeimmät ovat yksinkertaisuus, yhtenäi-

syys, virheiden ehkäisy ja käyttäjätuki. Hyvän käytettävyyden takaamiseksi suunnittelussa 
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Vaadin TouchKit -käyttöliittymäkehystä käyttäen. 
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The aim of this thesis was to investigate usability and user interfaces from the perspective 

of tablet devices. The main objective of the thesis was to examine the features of a good 

user tablet interface and find out what should be considered when implementing one. In 

addition, another objective for this thesis was to investigate how Arcusys Oy's technologies 

work with tablet devices. In the thesis it was found out that tablet user interfaces should 

follow the well-known user interface design principles. The most important of these are 

simplicity, consistency, prevention of errors and user support. To ensure good usability, the 

restrictions and characteristics of tablet devices should be considered also. In this thesis 

also an example user interface was implemented using Vaadin TouchKit framework. 
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1 JOHDANTO  

 

Sähköisen asioinnin suosio on kasvanut räjähdysmäisesti viime vuosikymmenten aikana. 

Verkossa asioiminen on nopeaa ja vaivatonta, mikä on omalta osaltaan vaikuttanut säh-

köisten palvelujen yleistymiseen. Sähköisten palvelujen käyttö on perinteisiä palveluja 

joustavampaa, koska verkossa olevia palveluja voidaan käyttää vuorokauden ajasta ja käyt-

täjän fyysisestä sijainnista riippumatta. Erityisesti pankit ovat olleet voimakkaasti mukana 

sähköisen asioinnin edistämisessä. Verkkopankkien käytöstä on tullut arkipäivää ja sähköi-

set pankkipalvelut ovat monin paikoin korvanneet perinteiset palvelut. 

 

Sähköiset palvelut on yleensä suunnattu suurelle käyttäjäryhmälle, johon kuuluu hyvin eri-

tasoisia käyttäjiä. Potentiaaliset käyttäjät vaihtelevat alan ammattilaisista satunnaisiin tie-

tokoneen käyttäjiin. Siksi on tärkeää, että palvelujen käytettävyys on kunnossa. Käytettä-

vyyden kannalta erityisen tärkeässä roolissa on käyttöliittymä, joka on ohjelmiston ainoa 

käyttäjälle näkyvä osa. Vaikeakäyttöinen ja sekava käyttöliittymä karkottaa käyttäjät, 

vaikka sovellus olisi muuten hyvin toteutettu. Siksi käyttöliittymäsuunnittelua ei voi kos-

kaan korostaa liikaa. 

 

Hyvä käytettävyys on avainasemassa myös tablet-laitteille suunnatuissa sovelluksissa. 

Tablet-laitteet ovat viime vuosina saaneet paljon suosiota perinteisten tietokoneiden rinnal-

la. Jatkuvasti kasvava käyttäjien määrä on herättänyt kiinnostusta myös ohjelmistokehittä-

jien keskuudessa. Useat ohjelmistoyritykset ovat alkaneet ottaa tuotteissaan huomioon 

myös tablet-laitteet. Perinteisestä tietokoneesta poiketen tablet-laitteen kanssa ei yleensä 

käytetä erillistä näppäimistöä ja hiirtä. Sen sijaan laitetta ohjataan kosketusnäytön avulla. 

Tämä asettaa tablet-sovelluksien käytettävyydelle täysin erilaiset vaatimukset perinteisiin 

työpöytäsovelluksiin verrattuna. Sujuvan käytettävyyden varmistamiseksi monet ohjelmis-

totoimittajat ovat päätyneet toteuttamaan erilliset käyttöliittymät, joissa huomioidaan tab-

let-laitteiden erityispiirteet.  

 

1.1 Tausta 
 

Diplomityön toimeksiantaja on joensuulainen avoimen lähdekoodin ratkaisuihin keskitty-

nyt ohjelmistoyritys Arcusys Oy, joka on erikoistunut portaalipohjaisten sähköisten palve-
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lujen toteuttamiseen. Tablet-laitteiden yleistymisen myötä yrityksessä on nähty tarve huo-

mioida tuotteissa myös tablet-käyttäjät. Arcusys Oy on kiinnostunut sen käytössä olevien 

tekniikoiden soveltuvuudesta tablet-kehitykseen ja siitä, miten jo olemassa oleviin tuottei-

siin voitaisiin tulevaisuudessa lisätä tuki tablet-laitteille. 

 

Vuonna 2012 Arcusys Oy kehitti òKohti kumppanuutta ï lapsiperheiden rajattomat palve-

lutò -hankkeessa kuntien käyttöön suunnatun sähköisen asioinnin palvelukokonaisuuden 

yhdessä Ixonos Oyj:n kanssa. Hankkeen tavoitteena oli luoda yhtenäinen lapsiperheiden 

hyvinvointipalveluja tarjoava asiointipalvelu, joka sisältää muun muassa lasten päivähoi-

toon, perusopetukseen ja kouluterveydenhuoltoon liittyviä palveluja [36]. Hankkeen tulok-

sena syntynyt asiointipalvelu tarjoaa kuntalaisille erilaisia toimintoja hakemuksista ajanva-

rauksiin ja ilmoittautumisiin [36]. Arcusys Oy on kiinnostunut kehittämään hankkeessa 

toteutettuun sähköisen asioinnin palveluun tablet-käyttöliittymän kuntalaisten käytettäväk-

si. 

 

1.2 Tavoitteet ja rajaukset   
 

Tässä diplomityössä on tavoitteena selvittää, miten toimeksiantajan käytössä olevat teknii-

kat soveltuvat käytettäväksi tablet-laitteiden kanssa. Työssä tutustutaan Liferay-

portaalialustaan ja Vaadin-käyttöliittymäkehykseen tablet-laitteiden näkökulmasta. Lisäksi 

tehtävänä on tutkia tablet-käyttöliittymiä sekä selvittää, mitä asioita hyvän tablet-

käyttöliittymän suunnittelussa tulisi huomioida ja miten tablet-käyttöliittymien suunnittelu 

eroaa perinteisten käyttöliittymien suunnittelusta. Diplomityössä toteutetaan satunnaisille 

käyttäjille soveltuvat käyttöliittymäsovellukset yleisimmille tablet-käyttöjärjestelmille, jot-

ka työn kirjoitushetkellä ovat Googlen Android ja Applen iOS. 

 

Diplomityön aihealueeseen tehdään joitakin rajauksia. Koska työn tavoitteena on toteuttaa 

tablet-käyttöön soveltuvat käyttöliittymäsovellukset, tutkimustyö rajoitetaan koskemaan 

erityisesti tablet-laitteiden käyttöliittymiä. Diplomityössä toteuttavien käyttöliittymäsovel-

lusten kehitystyössä keskitytään palvelun keskeisimpiin toiminnallisuuksiin, jotka kattavat 

käyttäjäviestinnän, ajanvarauksien ja erilaisten suostumusten osa-alueet. Kehitystyössä py-

ritään hyödyntämään työn toimeksiantajan suosimia avoimen lähdekoodin tekniikoita. 
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1.3 Työn rakenne 
 

Diplomityö koostuu yhteensä yhdeksästä eri luvusta. Luvussa 2 tutustutaan yleiseen käy-

tettävyyteen. Tässä luvussa määritellään, mitä käytettävyys on ja millaisia tapoja sen arvi-

oinnille on olemassa. Luvussa 3 perehdytään käyttölii ttymäsuunnitteluun tablet-laitteiden 

näkökulmasta. Tässä luvussa tutustutaan käyttäjäkeskeiseen suunnitteluun ja esitellään 

kaksi tunnettua käyttäjäkeskeisen suunnittelun prosessimallia. Lisäksi selvitetään, miten 

tablet-käyttöliittymän suunnittelu eroaa perinteisen käyttölii ttymän suunnittelusta, millai-

nen on hyvä tablet-käyttöliittymä ja mitä asioita sen suunnittelussa tulisi huomioida. Tä-

män jälkeen otetaan yleinen katsaus sähköiseen asiointiin, sen tuomiin hyötyihin ja haas-

teisiin. Luvussa 5 tutustutaan Kohti kumppanuutta -hankkeessa toteutetun sähköisen asi-

ointipalvelun toimintaan ja selvitetään, miten sen toteutuksessa käytetyt tekniikat soveltu-

vat tablet-kehitykseen. Luvussa 6 käydään läpi käyttöliittymäsovelluksen suunnittelun vai-

heet ja perustellaan suunnittelussa tehdyt valinnat. Luvussa 7 kuvaillaan käyttöliittymäso-

vellusten toteutusvaiheet. Lopuksi pohditaan työn tulosten merkitystä ja kootaan lyhyt yh-

teenveto tehdystä työstä. 
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2 KÄYTETTÄVYY S 

 

Käytettävyys ei ole käsitteenä kovinkaan yksiselitteinen. Ohjelmistojen käytettävyydestä 

puhuttaessa sekoitetaan se kansan keskuudessa usein muihin samankaltaisiin käsitteisiin, 

kuten helppokäyttöisyyteen ja opittavuuteen. Käytettävyydelle on olemassa erilaisia määri-

telmiä ja tulkintoja. Yksi vakiintuneimmista määritelmistä on esitetty ISO-standardissa 

9241-11 (1998, 12). Standardin mukaan käytettävyys kuvaa tuotteen käyttökelpoisuutta, 

tehokkuutta ja miellyttävyyttä kohdekäyttäjilleen oikeassa käyttöympäristössään [12, s. 6]. 

Määritelmässä tuotteen käyttökelpoisuus viittaa siihen, että aikaansaatu tulos on oikea eikä 

siinä ole virheitä [12, s. 6]. Tehokkuudella taas viitataan työn tekemiseen käytettyihin re-

sursseihin suhteessa aikaansaatuihin tuloksiin [12, s. 6]. 

 

Käytettävyysasiantuntija Jakob Nielsen (1993, 36) näkee käytettävyyden eri asiakokonai-

suuksien summana. Kirjassaan hän jakaa käytettävyyden viiteen eri osa-alueeseen: opitta-

vuus, muistettavuus, tehokkuus, tehtyjen virheiden määrä ja käytön miellyttävyys. Näistä 

opittavuudella Nielsen viittaa siihen, että tuotteen tulisi olla helppo oppia käyttämään niin, 

että sitä voidaan alkaa nopeasti hyödyntämään myös käytännössä [36, s. 26]. Yhtenä opit-

tavuuden osana voidaan ajatella myös käytön muistettavuutta. Käytön oppimisen jälkeen 

satunnaisen tietokoneen käyttäjän tulisi vielä pitkänkin ajan kuluttua muistaa, kuinka tuo-

tetta käytetään ilman uudelleenopettelua [36, s. 26]. Oppimisen jälkeen tuotteen käytön 

tulisi olla tehokasta niin, että sen avulla voidaan suorittaa halutut tehtävät riittävän nopeasti 

[36, s. 30ï31]. Nielsen (1993, 36) kiinnittää huomiota myös tuotteen käytössä syntyvien 

virheiden määrän. Hyvän käytettävyyden omaavan tuotteen tulisi automaattisesti pyrkiä 

estämään virheiden syntyminen ja tarjota tarvittaessa tapa, jolla jo syntyneistä virheistä 

voidaan helposti toipua [36 s. 26]. Edellä mainittujen osa-alueiden lisäksi on tärkeää, että 

tuote on miellyttävä käyttää ja että käyttäjä on tyytyväinen tuotteeseen. Käytön miellyttä-

vyyden merkitys korostuu erityisesti silloin, kun tuotteen käyttö on vapaaehtoista. [36, s. 

33.] Jos tuotteen käyttö tuntuu miellyttävältä, käyttäjä palaa sen ääreen helposti myös uu-

delleen.  

 

Shneiderman ja Plaisant (30, 2010) jakavat käytettävyyden samoihin osa-alueisiin kuin 

Nielsen. Heidän mukaansa käytettävyyden eri osa-alueisiin panostaminen vaatii kuitenkin 
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usein kompromisseja. Tehokkaissa tuotteissa voidaan esimerkiksi käyttää erilaisia pikava-

lintoja ja lyhennyksiä, jotka vaikeuttavat opittavuutta. Automaattinen virheidenkorjaus taas 

auttaa toipumaan syntyneistä virheistä, mutta voi osaltaan vähentää tuotteen tehokkuutta. 

Siksi käytettävyyden osa-alueet tulisi priorisoida jo tuotteen vaatimuksia määriteltäessä. 

[30, s. 32.] 

 

Käytettävyyden määritelmiä vertaillessa Nielsenin esittämää jaottelua voidaan pitää ISO-

standardin mallia yksityiskohtaisempana. Lisäksi ISO-määritelmästä poiketen Nielsenin 

malli ei suoraan ota kantaa tuotteen käyttöympäristöön. Koska tässä diplomityössä toteut-

tava käyttöliittymä on pääasiallisesti suunnattu hyvin erilaisissa käyttöympäristöissä käy-

tettäville tablet-laitteille, voidaan Nielsenin mallia pitää ISO-määritelmää sopivampana 

vaihtoehtona. 

 

2.1 Käytettävyyden merkitys 
 

Käytettävyyden merkitys on viime vuosikymmeninä kasvanut voimakkaasti. Ohjelmistojen 

kehittymisen myötä hyvästä käytettävyydestä on käyttäjien keskuudessa tullut perusedelly-

tys eikä sitä enää ajatella lisäominaisuutena. Siksi käytettävyydellä on nykyisillä ohjelmis-

tomarkkinoilla merkittävä vaikutus tuotteen markkinamenestykseen. Kovan kilpailun kes-

kellä käytettävyydestä on tullut yksi ohjelmistoalan suurimmista kilpailuvalteista. [13, s. 

1.] Käytettävyyden merkitys korostuu erityisesti sellaisissa sovelluksissa, joiden käyttö pe-

rustuu pääasiallisesti vapaaehtoisuuteen. Näistä esimerkkeinä voidaan mainita erilaiset pe-

li - ja huvisovellukset. 

 

Kotikäyttäjien lisäksi hyvästä käytettävyydestä hyötyvät myös yritykset. Yrityksen työnte-

kijät käyttävät mielellään sovellusta, jonka käyttö on sujuvaa ja nopeaa. Kun työssä tarvit-

tavan sovelluksen käyttöön liittyvä stressi vähenee, henkilökunta on tyytyväisempää työ-

hönsä. Tämä voi omalta osaltaan johtaa parempaan työmotivaatioon ja näin vaikuttaa myös 

yrityksen tuottavuuteen. [34, s. 6.] Hyvä käytettävyys parantaa yrityksen tuottavuutta myös 

niin, että se vähentää ongelmien selvittämiseen käytettävää aikaa [6, s. 2]. Kun ongelmia 

syntyy vähemmän, myös niiden ratkaisemiseen käytetään vähemmän aikaa. Säästetty aika  

parantaa omalta osaltaan yrityksen tuottavuutta. 
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Tuottavuuden lisäämisen ohella hyvä käytettävyys voi tuoda yrityksille myös taloudellisia 

hyötyjä. Sovellus, joka on yksinkertainen ja jota on helppo oppia käyttämään, vaatii mo-

nimutkaisiin ja sekaviin vaihtoehtoihin verrattuna vähemmän koulutusta [34, s. 6]. Tämä 

vähentää kalliita koulutuskustannuksia ja samalla koulutuksessa säästyvä aika voidaan 

käyttää tuottavaan työhön. Kun sovellus on helppokäyttöinen, sen käytössä syntyy usein 

myös vähemmän virheitä, mikä omalta osaltaan vähentää käyttötuen tarvetta [20, s. 17]. 

Näin hyvä käytettävyys voi tuoda yritykselle säästöjä myös sovelluksen ylläpitokustannuk-

sissa. 

 

Taloudellisten hyötyjen lisäksi käytettävyyteen panostaminen voi vaikuttaa sovelluksen 

toteuttaneen yrityksen maineeseen. Hyvä käytettävyys parantaa käyttäjätyytyväisyyttä ja 

antaa samalla palvelun tai tuotteen tarjoavasta yrityksestä hyvän mielikuvan [20, s. 17]. 

Positiivisen mielikuvan luominen on yrityksen liiketoiminnan kannalta erittäin tärkeää ja 

sillä voi omalta osaltaan olla vaikutusta myös yrityksen markkinamenestykseen. 

 

2.2 Käytettävyyden arviointi prosessi 
 

Butler (1996, 5) esittää käytettävyyden arviointiin prosessimallin, joka koostuu neljästä eri 

vaiheesta: analysointi, suunnittelu, rakentaminen ja arviointi (kuva 1). 

 

 

 

Kuva 1. Butlerin käytettävyyden arviointiprosessimalli [5, s. 60]. 

 

Butlerin prosessi alkaa analysointivaiheesta. Analysointivaiheessa perehdytään sovelluksen 

käyttäjiin ja heidän tehtäviinsä. Samalla tutustutaan tehtävien suorittamiseen liit tyviin pro-

sesseihin. Analysointivaiheen tavoitteena on rakentaa sovelluksen oikeaa käyttöä vastaava 
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malli. Mallin rakentaminen tehdään käyttäjäkeskeisesti niin, että sen tuottamiseen osallis-

tuvat sovelluksen loppukäyttäjät. Aikaansaatujen mallien pohjalta voidaan lopuksi muo-

dostaa tuotteen vaatimukset. [5, s. 60.] 

 

Analysointivaiheen jälkeen siirrytään suunnitteluvaiheeseen, jossa analysoinnissa luotu 

malli pyritään yhdistämään sovelluksen käyttöliittymään. Tässä vaiheessa pyritään luo-

maan analysointivaiheessa luotua mallia vastaava suunnitelma siitä, miltä sovelluksen tuli-

si näyttää, miten sitä ohjataan ja miten sen tulisi käytännössä toimia. Prosessin iteratiivises-

ta luonteestaan johtuen suunnitelmat kehittyvät sitä mukaa, kun niitä arvioidaan [5, s. 60ï

61.] 

 

Rakennusvaiheessa sovelluksesta toteutetaan käyttöliittymäprototyyppi, jonka avulla so-

velluksen loppukäyttäjä voi testata suunnittelussa tehtyjä ratkaisuja. Tätä varten kaikkien 

käytettävyyden arviointiin käytettävien prototyyppien tulisi sisältää ainakin jollakin tavalla 

testattavat versiot sovelluksen tärkeimmistä ominaisuuksista. Kuten suunnitelmat myös 

prototyypit kehittyvät prosessin eri iteraatioiden kuluessa. [5, s. 61.] 

 

Arviointivaiheessa arvioidaan suunniteltua toteutusta ja pyritään parantamaan tehtyjä 

suunnitelmia. Lisäksi tässä vaiheessa tuotteesta pyritään löytämään mahdolliset käytettä-

vyysongelmat. Käytännössä arviointi tehdään joko soveltamalla perinteisiä arviointimene-

telmiä tai keräämällä tuotteen käytettävyyteen liittyvää tietoa käytettävyystestien avulla. 

Käytännössä arviointi tehdään yleensä tuotteen loppukäyttäjän näkökulmasta ja siinä hyö-

dynnetään erilaisia mittareita, joita voidaan myös käyttää iteratiivisen suunnittelun hyväk-

symiskriteereinä. Näistä tyypillisempiä ovat opittavuus, suoritusteho ja käyttäjätyytyväi-

syys. [5, s. 61.] 

 

Butlerin käytettävyyden arviointiprosessi etenee käytännössä iteratiivisesti niin, että edelli-

nen vaiheessa aloitettu toiminto jatkuu aina seuraavaan vaiheeseen. Prosessi etenee niin 

kauan, kunnes arvioinnin lopputulokseen ollaan tyytyväisiä. [5, s. 60.] 
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2.3 Käytettävyyden arviointimenetelmät 
 

Käytettävyyden arvioinnin prosessimallit eivät suoraan ota kantaa siihen, miten käytettä-

vyyttä tulisi käytännössä arvioida. Käytettävyyden arviointiin on kehitetty erilaisia arvioin-

timenetelmiä ja heuristiikkoja, joiden avulla voidaan varmistaa, että tuote on riittävän laa-

dukas ja että se täyttää käyttäjän odotukset [6, s. 5]. Nämä menetelmät voidaan karkeasti 

jakaa kahteen eri ryhmään: asiantuntijakeskeinen tai käyttäjäkeskeinen arviointi. 

 

2.3.1 Asiantuntijakeskeinen arviointi 

 

Asiantuntijakeskeinen arviointi tapahtuu nimensä mukaisesti pääasiallisesti käytettävyys-

asiantuntijoiden toimesta. Asiantuntijakeskeiset arviointitavat voidaan jakaa edelleen heu-

ristiseen arviointiin ja kognitiiviseen läpikäyntiin. 

 

Heuristinen arviointi  

 

Asiantuntijapohjaisista arviointimenetelmistä tunnetuin on heuristinen arviointi. Heuristi-

sen arvioinnin tavoitteena on löytää käyttöliittymäsuunnitelmissa olevat käytettävyysvir-

heet [22]. Käytännössä pieni, yleensä noin kolmesta viiteen käytettävyysasiantuntijasta 

koostuva ryhmä käy toteutetut käyttöliittymäsuunnitelmat läpi ja vertaa niitä yleisesti tun-

nettuihin käytettävyysperiaatteisiin eli heuristiikkoihin. Jotta arvioinnista saadaan mahdol-

lisimman luotettava, jokainen yksittäinen asiantuntija suorittaa arvioinnin yksin. Arvioin-

nin tuloksien raportointi voi tapahtua joko itse arvioijien toimesta tai käyttämällä erillistä 

havainnoijaa, joka kirjoittaa ylös arvioijien esittämät mielipiteet ja kommentit. [23.] 

 

Nielsenin [23, 22] mukaan heuristinen arviointi on muihin arviointimenetelmiin verrattuna 

hyvin kustannustehokasta. Tämä vuoksi se sopii hyvin tilanteisiin, joissa käytettävissä ole-

vat resurssit ovat rajalliset. 

 

Kognitiivinen läpikäynti  
 

Kognitiivisen läpikäynnin avulla pyritään selvittämään, kuinka helppokäyttöinen sovellus 

käyttäjän kannalta on. Menetelmä pohjautuu pääasiallisesti sovelluksen tutkimiseen ja pe-

rustuu siihen havaintoon, että suuri osa käyttäjistä oppii mielellään tekemällä. [45, s. 1ï2.] 
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Arvioinnin tavoitteena on löytää ne suunnitteluvaiheessa tehdyt ongelmat, jotka ovat risti-

riidassa käyttäjän odotusten kanssa [36]. 

 

Kognitiivisessa läpikäynnissä arvioinnin suorittavat henkilöt määrittelevät yhden tai use-

amman testiskenaarion. Jokaiselle skenaariolle määritellään myös ne vaiheet, jotka käyttä-

jän tulee tehdä saavuttaakseen tavoitteensa. Skenaarion onnistuminen määritellään neljän 

peruskysymyksen perusteella. [45, s. 1ï2.] 

 

1. Yrittääkö käyttäjä saavuttaa oikean tavoitteen? 

2. Huomaako käyttäjä, että oikea toiminto on saatavilla?  

3. Osaako käyttäjä yhdistää oikean toiminnon tavoitteeseensa?  

4. Jos oikea toiminto on suoritettu, huomaako käyttäjä, että tehtävä on edistynyt oike-

aan suuntaan?  

 

Kognitiivinen läpikäynti sopii hyvin tilanteisiin, joissa sovelluksen käytöstä ei järjestetä 

erilli stä koulutusta. [36.] Tällaisia sovelluksia ovat esimerkiksi erilaiset verkkosivut ja ver-

kossa toimivat palvelut.  

 

2.3.2 Käyttäjäkeskeinen arviointi 

 

Asiantuntijakeskeisten arviointitapojen lisäksi käytettävyyttä voidaan arvioida ottamalla 

arviointiin mukaan tuotteen loppukäyttäjät. Käyttäjäkeskeisiä arviointitapoja ovat erilaiset 

kyselyt, haastattelut ja havainnointi. 

 

Kyselyt ja haastattelut 

 

Käyttäjäkeskeisistä arviointitavoista tunnetuimpia ovat erilaiset kyselyt ja haastattelut. Nii-

den avulla voidaan selvittää, kuinka kohdehenkilöt käytännössä käyttävät sovellusta, mistä 

toiminnoista he pitävät ja mistä eivät. Muista arviointimenetelmistä poiketen kyselyt ja 

haastattelut eivät niinkään anna tarkkaa tutkimustietoa sovelluksen käyttöliittymästä, vaan 

käyttäjän omiin mielipiteisiin perustuvan subjektiivisen kuvan sovelluksen käytettävyydes-

tä. Perusperiaatteiltaan kyselyt ja haastattelut ovat melko samanlaisia. Niiden toiminta pe-

rustuu kohdehenkilöille esitettäviin kysymyksiin ja vastauksien tallentamiseen myöhempää 

analysointia varten. Erona näillä kahdella on kuitenkin se, että kyselyssä käytetään kysely-
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lomaketta, jonka kohdehenkilö täyttää itse. Haastattelussa puolestaan erillinen haastattelu-

henkilö esittää kysymykset ja kirjoittaa ylös kohdehenkilöltä saadut vastaukset. Haastatte-

lun hyvänä puolena on, että mikäli kohdehenkilö ei ymmärrä kysymystä, voi haastattelija 

muotoilla sen uudelleen. Lisäksi haastattelija voi tarvittaessa tehdä tarkentavia kysymyk-

siä. Haastattelussa kysymykset ovat monesti myös avoimempia. Näin ne antavat haastatel-

taville koehenkilöille mahdollisuuden vastata esitettyihin kysymyksiin syvällisemmin.  [24,  

s. 110ï111.] 

 

Kyselyt ja haastattelut sopivat hyvin arviointeihin, joissa keskitytään arvioimaan sovelluk-

sen käyttömukavuutta. Näistä haastattelut sopivat kuitenkin avointen kysymystensä vuoksi 

paremmin arviointeihin, joissa halutaan kerätä yleistä tietoa sovelluksen käytettävyydestä. 

Haastattelujen järjestäminen vaatii kuitenkin kyselyihin verrattuna huomattavasti enemmän 

aikaa. Kyselyt ovat sen sijaan tehokas ja näin ollen kustannustehokkaampi tapa kerätä tie-

toa. Ne sopivat paremmin tilanteisiin, joissa tiedetään jo valmiiksi, mitä kohdehenkilöiltä 

halutaan kysyä ja mihin kerättyä tietoa tullaan hyödyntämään. [24, s. 110ï111.] 

 

Havainnointi  

 

Kyselyjen ja haastattelujen lisäksi käyttöliittymää voidaan arvioida havainnoinnin avulla. 

Havainnoinnissa seurataan käyttäjän tekemiä toimenpiteitä, kun hän käyttää arvioitavaa 

sovellusta. Havainnointi voidaan edelleen jakaa suoraan ja epäsuoraan havainnointiin. [34, 

s. 29.]  

 

Suorassa havainnoinnissa erillinen havainnoija seuraa käyttäjän tekemiä toimenpiteitä ja 

kirjoittaa muistiin tekemänsä huomiot. Suora havainnointia voidaan edelleen jakaa kentällä 

tapahtuvaan havainnointiin ja kontrolloituun havainnointiin. Kenttähavainnoinnissa arvi-

ointi tapahtuu käyttäjän työpaikalla tai kotona havainnoimalla käyttäjän tekemiä arkisia 

tehtäviä. Kontrolloidussa havainnoinnissa sen sijaan järjestetään erillinen arviointitapah-

tuma rajoitetussa tutkimusympäristössä kuten esimerkiksi käytettävyyslaboratoriossa. Täl-

laisessa havainnoinnissa käyttäjälle annetaan joukko ennalta määriteltyjä tehtäviä. Käyttä-

jän suoriutumista voidaan seurata mittaamalla tehtäviin käytetty aika tai kirjoittamalla 

muistiin tehtävien suorittamiseen käytetyt toimenpiteet. [34, s. 29ï30.] 
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Suoran havainnoinnin huonona puolena on, että se voidaan tehdä tietylle käyttäjälle vain 

kerran. Lisäksi erillistä havainnoijaa käyttämällä kaikkea oleellista tietoa ei välttämättä 

saada talteen yhdellä havainnointikerralla. On havainnoijasta itsestään kiinni, mitä huomi-

oita hän katsoo oleellisiksi. Toisaalta suora havainnointi voi tuntua käyttäjän kannalta kiu-

salliselta, koska havainnoija seuraa hänen jokaista toimenpidettään. Näin se voi omalta 

osaltaan vaikuttaa myös arvioinnin tuloksiin. [34, s. 30.] 

 

Epäsuorassa havainnoinnissa havainnoija korvataan jollakin apuvälineellä. Havainnointi 

voidaan tehdä esimerkiksi kuvaamalla käyttäjän tekemät toimenpiteet videolle tai hyödyn-

tämällä sovellusta, joka tallentaa käyttäjän tekemät toimenpiteet. Tämä helpottaa tulosten 

myöhempää analysointia, koska havainnointiin liittyviin huomioihin voidaan palata myö-

hemmin uudelleen. [34, s. 30.] 
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3  KÄYTTÖLIITTYMÄT  TABLET -LAITTEISSA  

 

Käytettävyyden kannalta erittäin tärkeässä roolissa on käyttöliittymä. Käyttöliittymällä tar-

koitetaan sitä tuotteen osaa, jonka käyttäjä näkee ja jonka kautta varsinainen vuorovaikutus 

tapahtuu. Se toimii eräänlaisena rajapintana tuotteen tarjoamiin toimintoihin. [16, s. 11.] 

Käyttöliittymiä on olemassa hyvin erilaisia aina yksinkertaisista komentorivipohjaisista 

käyttöliittymistä monimutkaisiin graafisiin vaihtoehtoihin. Erilaiset käyttöliittymät sopivat 

erilaisiin tilanteisiin, mutta viime vuosikymmenten aikana sovelluksissa on keskitetty käyt-

tämään lähinnä graafisia käyttöliittymiä. Siksi tässä diplomityössä käyttöliittymistä puhut-

taessa keskitytään erityisesti graafisiin käyttöliittymiin. 

 

Graafisia käyttöliittymiä käytetään yleisesti myös tablet-laitteissa. Toisin kuin perinteisissä 

työpöytäkäyttöliittymissä, tablet-laitteiden sovelluksia ohjataan usein erilaisten koske-

tuseleiden avulla. Täysin erilainen ohjaustapa johtaa usein siihen, että käyttöliittymä on 

suunniteltava täysin uudestaan kosketuspohjaisia laitteita varten. Perinteisiin työpöytäkäyt-

töliittymiin verrattuna, tällaiset käyttöliittymät tuovat kuitenkin joitakin käytännön etuja. 

Tehtyjen tutkimusten pohjalta on osoitettu, että satunnaisten tietokoneen käyttäjien kes-

kuudessa tablet-käyttöliittymä on perinteistä työpöytäkäyttöliittymää luonnollisempi tapa 

ohjata sovellusta [7, s. 2]. Näin ollen tablet-sovellus on omalta osaltaan myös helpommin 

opittava perinteisiin työpöytäsovelluksiin verrattuna. Tämä hyödyttää erityisesti sellaisia 

ihmisiä, joilla on vähän kokemusta tietokoneen käytöstä [7, s. 2]. Esimerkkeinä tällaisista 

ryhmistä voidaan mainita vanhukset ja lapset. 

 

3.1 Käyttäjäkeskeinen suunnittelu  
 

Käyttäjäkeskeinen suunnittelu (User-Centered Design, UCD) on yksi käyttöliittymäsuun-

nittelun ja -kehityksen lähestymistapa. Käyttäjäkeskeisen suunnittelun erityispiirteenä on, 

että tuotteen käyttäjät otetaan mukaan koko tuotteen tuotantoprosessiin suunnittelusta käy-

tännön toteutukseen. Käyttäjäkeskeisessä suunnittelussa ei keskitytä vain tuotteen loppu-

käyttäjien ymmärtämiseen, vaan siinä perehdytään myös käyttäjien tehtäviin ja tuotteen 

tulevaan käyttöympäristöön. Näin käyttäjäkeskeisen suunnittelun avulla pyritään paranta-

maan tuotteen käytettävyyttä. [34, s. 15.] 
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Sinkkosen (2009, 31) mukaan käyttäjäkeskeisen suunnittelun lähtökohtana ovat liiketoi-

minnallisten tavoitteiden ohella myös tuotteen käyttäjät. Käyttäjäkeskeisessä suunnittelussa 

tulisi selvittää, millaisia tuotteen käyttäjät ovat, mitä he tuotteelta vaativat, ja miten ja he 

missä tuotetta käyttävät. Näin käyttäjäkeskeisellä suunnittelulla pyritään parantamaan to-

teutettavien tuotteiden käyttäjätyytyväisyyttä, tehokkuutta ja helppokäyttöisyyttä. Käyttäji-

en ohella käyttäjäkeskeisistä menetelmistä hyötyvät myös suunnittelijat. Käyttäjäkeskeisis-

sä menetelmissä keskeisessä roolissa on toteutettavien tuotteiden käyttäjien maailmaan pe-

rehtyminen käytännön tutkimuksen kautta. Tällainen tutkimus auttaa suunnittelijoita var-

mistamaan, että kehitystyö etenee oikeaan suuntaan. Tutkimuksen pohjana käytetään usein 

erilaisia prototyyppejä, joiden avulla tehtyjä suunnitelmia voidaan testata jo ennen varsi-

naisen toteutustyön aloittamista. [31, s. 27.] 

 

3.2 Käyttäjäkeskeinen suunnitteluprosessi 
 

Käyttäjäkeskeistä suunnittelua varten on esitetty erilaisia prosessimalleja. Yksi tunne-

tuimmista malleista kuvataan ISO 9241-210 eli interaktiivisten järjestelmien käyttäjäkes-

keisen suunnittelun standardissa [28, s. 19]. Kuvassa 2 esitetään ISO-standardin mukaisen 

mallin keskeisimmät vaiheet. 

 

 

Kuva 2. ISO 9241-210 -standardi, käyttäjäkeskeisen suunnittelun prosessimalli [28, s. 20]. 
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Kuvan 2 kaaviosta nähdään, että ISO 9241-210 -standardin mukainen prosessi on tyypil-

tään iteratiivinen ja koostuu yhteensä neljästä eri vaiheesta: käytön kontekstin ymmärtämi-

nen ja määrittely, käyttäjävaatimusten määrittely, käyttäjävaatimuksia vastaavien ratkaisu-

jen toteuttaminen ja suunnitelmien arviointi vaatimusten perusteella. 

 

Prosessimallin eri vaiheiden lisäksi ISO 9241-210 -standardissa kuvataan kuusi käytettä-

vyysperiaatetta [28, s. 20]. 

 

1. Suunnittelu pohjautuu käyttäjän, tehtävän ja ympäristön ymmärtämiseen 

2. Käyttäjät ovat mukana prosessissa koko suunnittelu- ja kehitysvaiheiden ajan 

3. Suunnittelua ohjaa ja tarkentaa käyttäjäkeskeinen arviointi 

4. Prosessi on tyypiltään iteratiivinen 

5. Suunnittelu sisältää koko käyttäjäkokemuksen 

6. Kehitystiimillä on monenlaista tietoa ja eri näkökulmia  

 

Nielsen (1993, 25) esittää käyttäjäkeskeiseen suunnitteluun ISO-standardia yksityiskohtai-

semman mallin. Kirjassaan hän kuvaa 11 askelelta käyttäjäkeskeisen suunnittelun toteutus-

ta varten.  

 

Tunne käyttäjät. Nielsenin mukaan käyttäjäkeskeisen suunnittelun ensimmäinen vaihe on 

tutustua tuotteen käyttäjiin ja heidän tarpeisiinsa. Käyttäjiin tutustuttaessa tulisi sovelluk-

sen pääasiallisten käyttäjien lisäksi pitää mielessä muut sidosryhmät kuten tukitoiminnoista 

ja ylläpidosta vastaavat henkilöt. Lisäksi tulisi selvittää, miten ja missä tuotetta tullaan 

käyttämään. Selvitystyössä käyttöliittymäsuunnittelijoiden tulisi käydä vähintäänkin tutus-

tumassa tuotteen tulevaan käyttöympäristöön. [25, s. 73ï74.] 

 

Kilpailullinen analyysi. Nielsen esittää, että uuden sovelluksen käytettävyyden suunnitte-

lussa voitaisiin käyttää apuna markkinoilla olevia, kilpailevia tuotteita. Jo olemassa olevien 

tuotteiden käytettävyyttä voitaisiin arvioida vakiintuneiden käytettävyysperiaatteiden ja 

erilaisten käytettävyystestien pohjalta. Tällainen tutkimus voisi tuoda käytettävyyden 

suunnitteluun uusia ajatuksia ja auttaa välttämään aiemmissa tuotteissa havaittuja käytettä-
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vyysongelmia. Tutkimuksessa saatujen ajatusten hyödyntämisessä tulisi kuitenkin kiinnit-

tää huomiota siihen, ettei mahdollisia tekijäoikeuksia rikota. [25, s. 78ï79.] 

 

Käytettävyysvaatimusten määrittäminen. Nielsenin mukaan sovellukselle tulisi jo suunnit-

teluvaiheessa määritellä käytettävyysvaatimukset. Käytettävyysvaatimusten tunnistamises-

sa voidaan käyttää apuna esimerkiksi luvussa 2 käsiteltyjä Nielsenin käytettävyyden osa-

alueita. Koska käytettävyysvaatimukset ovat usein ristiriidassa keskenään, tulisi ne myös 

asettaa keskinäiseen tärkeysjärjestykseen. [25, s. 79ï80.] Esimerkiksi ammattikäyttöön 

suunnitelluissa sovelluksissa panostetaan usein enemmän tehokkuuteen kuin opittavuuteen. 

Käytettävyysvaatimusten määrittämisen ohessa olisi Nielsenin mukaan myös hyvä selvit-

tää, millaisia taloudellisia hyötyjä ja haittoja käytettävyysvaatimusten toteuttaminen käy-

tännössä aiheuttaa [25, s. 79ï80]. 

 

Rinnakkainen suunnittelu. Käytettävyyden suunnittelussa olisi Nielsenin mukaan hyvä 

noudattaa rinnakkaisen suunnittelun periaatteita. Rinnakkaisen suunnittelun tavoitteena on 

etsiä useampia vaihtoehtoja sovelluksen toteuttamista varten. Ihanteellista olisi käyttää it-

senäisesti toimivia suunnittelijoita, jotta prosessissa tulisi esiin mahdollisimman monta toi-

sistaan poikkeavaa vaihtoehtoa. Suunnittelun jälkeen esiin tulleita toteutusvaihtoehtoja ver-

taillaan keskenään ja niistä valitaan parhaiten tilanteeseen sopiva myöhempää kehittelyä 

varten. Rinnakkainen suunnittelu etuna on, että se on edullinen ja nopea tapa vertailla eri 

lähestymistapoja. Lisäksi sen avulla saadaan vaihtoehtoja myöhempään toteutusta varten, 

mikäli alkuperäinen suunnitelma joudutaan syystä tai toisesta hylkäämään. [25, s. 87ï88.] 

 

Osallistuva suunnittelu. Vaikka Nielsenin mallin mukaisen suunnittelun mukaan sovelluk-

sen suunnittelijoiden on tärkeää tuntea käyttäjät, tulisi loppukäyttäjien osallistua myös so-

velluksen toteutukseen. Tuotteen loppukäyttäjät ovat omien tehtäviensä asiantuntijoita ja 

tietävät parhaiten, miten sovelluksen tulisi käytännössä toimia. Tämän vuoksi he huomaa-

vat mahdolliset käytettävyysongelmat suunnittelijoita helpommin ja voivat näin tehdä 

suunnitelmiin myös mahdollisia parannusehdotuksia. Lisäksi he osaavat usein esittää ky-

symyksiä asioista, joita sovelluksen suunnittelijat eivät ole välttämättä tulleet ajatelleiksi. 

Tämän vuoksi on tärkeää, että sovelluksen suunnittelijat ovat johtajien ja asiakkaan muiden 
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edustajien sijaan vuorovaikutuksessa suoraan sovelluksen loppukäyttäjien kanssa. [25, s. 

88ï89.] 

 

Kokonaisvaltainen käyttöliittymäsuunnittelu. Nielsenin mukaan sovelluksen ja siihen liit-

tyvän materiaalin tulisi olla ulkoasultaan kaikilta osin yhtenäinen. Yhtenäisyyden tulisi nä-

kyä varsinaisten käyttöliittymänäkymien ohella myös sovellukseen liittyvässä dokumentaa-

tiossa ja käyttöohjeissa. Myös sovelluksen eri versioiden ja muiden samaan tuoteperhee-

seen kuuluvien sovellusten tulisi olla käyttöliittymältään yhdenmukaiset. Tällaiseen yhte-

näisyyteen päästäkseen käyttöliittymäsuunnittelijoiden kesken tulisi olla yhtenäinen ym-

märrys siitä, miltä sovelluksen käyttöliittymän tulisi näyttää. Siksi jokaisessa toteutuspro-

jektissa tulisi olla käyttöliittymäsuunnittelua ja -kehitystä ohjaava henkilö. [25, s. 90.] 

 

Käytettävyysperiaatteiden noudattaminen ja heuristinen arviointi. Käytettävyyden suunnit-

telussa tulisi pyrkiä noudattamaan yleisesti tunnettuja ja vakiintuneita periaatteita. [25, s. 

91ï92.] Näitä periaatteita voidaan käyttää myös pohjana heuristiselle arvioinnille, jossa 

niitä verrataan toteuttavan sovelluksen käyttöliittymäsuunnittelussa tehtyihin ratkaisuihin. 

Vertailun tavoitteena on löytää käyttöliittymän hyvät ja huonot puolet sekä korjata mahdol-

liset käytettävyysongelmat. [25, s. 155.] 

 

Prototyyppien toteuttaminen. Nielsenin mukaan laajojen sovellusten käytettävyyden arvi-

oinnissa tulisi käyttää prototyyppejä. Prototyypit ovat lopullisesta sovelluksesta toiminnal-

taan rajoitettuja malleja. Ne antavat käyttäjille kuvan siitä, miltä lopullinen sovellus tulee 

näyttämään ja miten se tulee käytännössä toimimaan. Näin prototyypeille voidaan suorittaa 

myös käytettävyystestejä. Karsitun toiminnallisuutensa vuoksi prototyypit ovat edullinen ja 

nopea tapa saada palautetta sovelluksen käyttävyydestä jo toteutuksen alkuvaiheessa. [25, 

s.93ï95.] Tyypiltään prototyypit voivat vaihdella paperisista käyttöliittymäkuvista aina ra-

joitettuja toimintoja tarjoaviin kokeiluversioihin. 

 

Käyttöliittymän arviointi. Nielsenin mukaan käytettävyyttä tulisi pääasiallisesti arvioida 

käytettävyystestien avulla. Käytettävyystesteihin osallistuvat yleensä sovelluksen lopulliset 

käyttäjät, mutta arvioinnissa voidaan oikeiden käyttäjien sijasta hyödyntää myös asiantun-

tijalausuntoja. Käytettävyystestien tavoitteena on listata havaitut ongelmat ja asettaa ne 
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tärkeysjärjestykseen. Havaittujen ongelmien järjestäminen voidaan tehdä kahdella eri ta-

valla. Ne voidaan joko asiantuntijoiden avustuksella luokitella vakavuutensa mukaan tai 

järjestää sen mukaan, kuinka moneen käyttäjään ne testeissä vaikuttivat. [25, s. 102ï103.] 

 

Iteratiivinen suunnittelu. Käytettävyyden suunnittelu tulisi toteuttaa iteratiivisesti niin, että 

toteutusta muutetaan käyttäjien esittämien mielipiteiden, käytettävyystestien tulosten ja 

asiantuntijalausuntojen mukaisesti. Aina uusi ratkaisu ei kuitenkaan korjaa kaikkia käytet-

tävyysongelmia. Joissakin tilanteissa sovelluksen paranneltu versio voi aiheuttaa jopa uusia 

ongelmia. Siksi käytettävyysarvioinnin tulisi olla sidoksissa iteratiiviseen suunnitteluun. 

[25, s. 105ï106.] Nielsenin mukaan iteratiivisessa suunnittelussa tuli myös pitää kirjaa 

suunnittelun yhteydessä tehdyistä päätöksistä ja niihin johtaneista syistä. Tällä pyritään 

välttämään tilanne, jossa tärkeitä käytettävyysperiaatteita rikotaan jonkin pienemmän on-

gelman korjaamiseksi. [25, s. 108.] 

 

Palautteen kerääminen sovelluksen käyttöönoton jälkeen. Käytettävyyden suunnitteluun 

liittyvän tutkimuksen ei pitäisi päättyä sovelluksen julkaisuun. Sovelluksen käytettävyy-

teen liittyvää palautetta tulisi Nielsenin mukaan kerätä myös käyttöönoton jälkeen. Käy-

tännössä tutkimukseen liittyvää tietoa voidaan kerätä joko aktiivisesti tai passiivisesti. Ak-

tiivisessa tiedonkeruussa voidaan hyödyntää esimerkiksi erilaisia haastatteluja ja kyselyitä. 

Passiivinen tapa tiedon keräämiseen taas ovat erilaiset valitukset, muutospyynnöt ja vika-

palvelupyynnöt. Suoritetun tutkimuksen pohjalta saatua palautetta voidaan hyödyntää so-

velluksen seuraavien versioiden kehityksessä. Lisäksi kerättyä tietoa voidaan tulevaisuu-

dessa käyttää myös uusien sovellusten käytettävyyden suunnittelun tukena. [25, s. 109ï

110.] 

 

3.3 Yleiset käyttöliittymien suunnitteluperiaatteet 
 

Käyttöliittymien suunnittelun tueksi on kehitetty erilaisia periaatteita. Nielsen (1993, 25), 

esittää kirjassaan kymmenen heuristista arviointiparametria, joita käytetään yleisesti käyt-

töliittymäsuunnittelun tukena. Nämä parametrit antavat viitteitä siihen, mihin käyttöliitty-

mäsuunnittelussa tulisi kiinnittää huomiota. 
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Yksinkertainen ja luonnollinen vuorovaikutus. Käyttäjän ja sovelluksen välisen vuorovai-

kutuksen tulisi olla mahdollisimman yksinkertaista ja luonnollista. Käyttäjälle tulisi näyttää 

vain ne tiedot ja toiminnot, joita hän sillä hetkellä tarvitsee [25, s. 116]. Tarkoituksena on 

minimoida näytöllä olevien asioiden määrä niin, että käyttäjä löytää tarvitsemansa tiedon 

tai toiminnon mahdollisimman nopeasti [25, s. 120ï121]. Monimutkaisimmissa sovelluk-

sissa mahdolliset lisätiedot ja -toiminnot voidaan piilottaa esimerkiksi jonkin valikon taak-

se, jolloin ne ovat tarvittavissa helposti löydettävissä [25, s. 120ï121]. Tämä tekee sovel-

luksesta selkeämmän ja samalla myös helpommin opittavan. 

 

Käytä käyttäjän ymmärtämää kieltä. Käytettävyyden kannalta on tärkeää, että sovellus pu-

huu käyttäjän ymmärtämää kieltä. Käyttöliittymässä tulisi käyttää termejä ja ikoneja, jotka 

ovat sovelluksen käyttäjille jo ennestään tuttuja. [25, s. 123ï125.] Mahdollisten väärinkäsi-

tysten ehkäisemiseksi termejä ja ikoneja valittaessa tulisi huomioida eri kulttuurit, joissa 

esitetyt asiat voidaan ymmärtää hyvin eri tavoin [25, s. 129]. Mahdollisuuksien mukaan 

käyttäjille tulisi myös tarjota vaihtoehto käyttää sovellusta omalla äidinkielellään [25, s. 

123ï125]. Kun käyttäjät ymmärtävät sovellusta, he oppivat käyttämään sitä helpommin ja 

samalla myös tekevät vähemmän väärinkäsityksistä johtuvia virheitä [25, s. 125ï126]. 

 

Minimoi käyttäjän muistikuorma. Sovelluksen tulisi pyrkiä minimoimaan käyttäjien muis-

tikuormaa niin, ettei käyttäjän tarvitsisi opetella asioita ulkoa. Koska käyttäjille on ulkoa 

opetteluun verrattuna helpompaa tunnistaa aiemmin nähtyjä asioita, käyttöliittymässä olisi 

hyvä tarjota vaihtoehtoja, joista valita. Tästä hyvänä esimerkkinä on erilaisten valikoiden 

käyttäminen. Kun käyttäjältä pyydetään syöte, tulisi sovelluksen ilmoittaa, missä muodossa 

syötettä odotetaan ja millä arvovälillä syötteen tulisi olla. Lisäksi olisi hyvä antaa käytän-

nön esimerkki sopivasta syötteestä. Mahdollisuuksien mukaan voitaisiin käyttää myös ole-

tusarvoja, joita käyttäjä voisi halutessaan muuttaa. Tästä hyvänä esimerkkinä voisi olla 

päivämäärän syöttäminen, jossa oletusarvona olisi sen hetkinen päivämäärä. [25, s. 129ï

130.] 

 

Yhtenäisyys. Nielsenin (1993, 25) mukaan yhtenäisyys on yksi käytettävyyden suunnittelun 

perusperiaatteista. Sovelluksen tulisi olla kaikilta osiltaan yhdenmukainen aina käyttöliit-

tymästä tarjottuihin toiminnallisuuksiin. Sama tieto tulisi eri näkymien välillä olla esillä 
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samoissa paikoissa ja saman toimenpiteen tai komennon tulisi samassa tilanteessa tuottaa 

aina sama lopputulos. [25, s. 132.] 

 

Käyttäjäpalaute. Käyttäjä tulisi pitää koko ajan tasalla siitä, mitä sovelluksessa tapahtuu. 

Jokaisella käyttäjän tekemällä toimenpiteellä tulisi olla jonkinlainen palaute. Tarkoituksena 

on, ettei käyttäjä jää ihmettelemään, menikö annettu syöte perille vai ei. Siksi on tärkeää 

antaa palaute virheilmoitusten ohella myös onnistuneista toimenpiteistä. Näytettävän pa-

lautteen tulisi olla riittävän tarkka ja helposti ymmärrettävä, jotta käyttäjä ymmärtää, mistä 

on kyse. Esimerkiksi varoitusviesteissä tulisi selkeästi kertoa, mitä käyttäjä on tekemässä 

ja millaisia käytännön seurauksia toimenpiteen suorittamisella on. [25, s. 134.] 

 

Selkeät poistumistiet. Käyttöliittymän jokaisessa näkymässä tulisi olla selvästi merkitty 

ulospääsy, jonka avulla käyttäjä voi tarvittaessa palauttaa sovelluksen aiempaan tilaansa 

aiheuttamatta virhetilannetta. Käyttäjät eivät yleensä pidä siitä, että he ovat jumissa jossain 

käyttöliittymän osassa. Siksi sovelluksen tulisi tarjota kumous- tai peruuttamismahdolli-

suus niin usein kuin se on mahdollista. Tämä koskee omalta osaltaan myös pitkiä proses-

sointitehtäviä, jotka tulisi voida tarvittaessa keskeyttää. Tällaiset kumous-, peruutus-, ja 

keskeytystoiminnallisuudet tuovat käyttäjälle myös itsevarmuutta, kun hän tietää, että voi 

aina korjata tekemänsä virheet palauttamalla sovelluksen edelliseen tilaansa. Samalla käyt-

täjä myös kokeilee helpommin hänelle aiemmin tuntemattomia ominaisuuksia. [25, s. 138ï

139.] 

 

Pikavalinnat. Käyttäjille tulisi tarjota mahdollisuus käyttää erilaisia pikavalintoja, joiden 

avulla usein käytetyt toiminnallisuudet voidaan suorittaa helposti ja nopeasti [25, s. 139]. 

Tämä hyödyttää erityisesti kokeneita käyttäjiä, jotka ovat tottuneet käyttämään erilaisia 

pikavalintoja. Tyypillisiä pikavalintoja ovat funktionäppäinten ja hiiren kaksoisnapsautuk-

sen ohella myös käyttöliittymässä olevat pikavalintapainikkeet usein käytettyihin toimin-

toihin [25, s. 139]. Eleohjausta tukevissa laitteissa voidaan näiden lisäksi käyttää pikavalin-

toihin erilaisia eleitä [25, s. 139]. Näistä esimerkkeinä ovat monet nykyaikaiset tablet- ja 

älypuhelinsovellukset, joissa näyttöä vasemmalla pyyhkäisemällä voidaan siirtyä seuraa-

vaan näkymään. Myös sovelluksen itsenäisesti tarjoamat oletusarvot voidaan ajatella 

eräänlaisina pikavalintoina. Tiedonsyöttövaiheessa käyttäjä voi nopeasti tarkastaa ja hy-



 

23 

 

väksyä esitäytetyt oletusarvot. Tarvittaessa oletusarvoja tulisi myös voida helposti muuttaa. 

Tämä helpottaa tiedonsyöttötyötä ja opastaa kokemattomia käyttäjiä tarjoamalla esimerk-

kejä sallituista syötteistä. [25, s. 142.] 

 

Hyvät virheilmoitukset. Koska sovelluksessa tapahtuneet virheet estävät usein käyttäjää 

suorittamasta haluamaansa tehtävää, ovat virheilmoitukset erittäin tärkeä osa käytettävyyt-

tä. [25, s. 142.] Virheilmoituksessa tulisi selkeästi ja riittävän tarkasti kertoa syntyneestä 

virhetilanteesta käyttäjän ymmärtämää kieltä käyttäen [29, s. 610]. Hyvässä virheilmoituk-

sessa tulisi vähintään kertoa, mikä virheen aiheutti ja miksi. Näin käyttäjä oppii tulevai-

suudessa välttämään vastaavantyyppisten virheiden syntymistä.  

 

Virheiden estäminen. Vaikka hyvät virheilmoitukset helpottavat käyttäjää ymmärtämään 

sovellusta, käytettävyyden kannalta olisi parasta pyrkiä kokonaan välttämään virheiden 

syntyminen. Sovellus tulisi pääasiallisesti suunnitella niin, ettei virheitä pääsisi syntymään. 

Käyttäjille tulisi esimerkiksi tarjota virhealttiiden kirjoitustehtävien sijasta valintavaihtoeh-

toja. Tämän lisäksi virheitä pystytään omalta osaltaan välttämään kumous- ja peruutustoi-

mintojen avulla, mutta kaikissa tilanteissa tämä ei ole kuitenkaan mahdollista. Esimerkiksi 

tiedostoa poistettaessa poistoa ei voida jälkikäteen kumota. Tällaisia tilanteita varten käyt-

töliittymässä tulisi käyttää erilaisia varmistus- ja varoitusviestejä, joiden avulla voidaan 

tarkastaa, että käyttäjä todella tietää, mitä on tekemässä. Varmistus- ja varoitusviestejä tuli-

si kuitenkin käyttää harkiten. Jos sovelluksessa näytetään paljon varoitusviestejä, käyttäjät 

alkavat helposti ohittamaan ne kiinnittämättä viestin sisältöön tarkempaa huomiota. [25, s. 

145ï146.] Tällöin varoitusviestit eivät enää palvele pääasiallista tarkoitustaan. 

 

Käyttäjätuki ja -dokumentaatio. Vaikka käytettävyyden suunnittelun tavoitteena on tehdä 

sovelluksesta mahdollisimman yksinkertainen, kaikkien sovelluksien tulisi sisältää jonkin-

laisia käyttöä tukevia toimintoja. Käytännössä tarjolla tulisi olla dokumentaatiota, siitä 

kuinka sovellusta käytetään ja kuinka syntyneistä virhetilanteista voidaan toipua. [25, s. 

148ï149.] Käyttäjät eivät tunnetusti kuitenkaan lue käyttöohjeita, vaan käyttävät aikansa 

mieluummin tuottavaan työhön. Siksi käyttöohjeisiin tartutaan usein vain silloin, kun on-

gelma ei muuten ratkea. Tällöin käyttötuen tulisi olla helposti ja nopeasti saatavilla [25, s. 

151.] Kattavatkaan ohjekirjat ja verkko-oppaat eivät kuitenkaan korjaa käyttöliittymän 
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puutteita. Niiden tarkoitus on sen sijaan enemmänkin tukea sovelluksen käytettävyyttä. 

[25, s. 148ï149.] Käyttäjädokumentaatiota suunniteltaessa tulisi kiinnittää huomiota siihen, 

ettei käyttöohje itsessään riko muita käytettävyyden perusperiaatteita. Kuten muidenkin 

sovelluksen osien, myös käyttöohjeen tulisi olla yksinkertainen ja helposti ymmärrettävä. 

Käyttöoppaassa tulisi käyttää ammattisanaston sijaan käyttäjän omaa kieltä. Käsiteltävän 

asian selkiyttämiseksi ohjeessa tulisi myös näyttää tilanteeseen sopivia esimerkkejä. Lisäk-

si käyttöopas tulisi toteuttaa niin, ettei se tarpeettomasti kuormita käyttäjän muistia. Käyt-

täjän ei pitäisi joutua muistelemaan, kuinka jokin tehtävä tehdään tai ongelma ratkaistaan. 

Sen sijaan ohje tulisi olla koko ajan näkyvissä, jolloin siitä voidaan tarvittaessa katsoa 

apua. [25, s. 152ï153.] 

 

Nielsenin ohella myös Shneiderman ja Plaisant (2010, 30) ovat määritelleet omat periaat-

teensa käyttöliittymäsuunnittelua varten. Kirjassaan he esittävät käyttöliittymäsuunnittelun 

kahdeksan kultaista sääntöä, jotka lähinnä laajentavat Nielsenin näkemyksiä. Säännöissään 

Shneiderman ja Plaisant (2010, 30) mainitsevat Nielsenin tavoin käyttöliittymän yhtenäi-

syyden, selkeän käyttäjäpalautteen, virheiden estämisen, käyttäjän muistikuorman mini-

moimisen ja erilaiset kumoustoiminnallisuudet. 

 

Suunnittelu vuorovaikutus päättymään. Sovelluksen yksinkertaisuus ei saisi rajoittuja pel-

kästään käyttöliittymään. Sovelluksen suunnittelussa tulisi myös kiinnittää huomiota itse 

sovelluksen tarjoamiin toiminnallisuuksiin. Toisiinsa liittyvät tehtävät tulisi jakaa toimin-

tosarjoihin, joissa on selkeä alku, keskivaihe ja loppu. Kun toimintosarjan toteuttama teh-

tävä on valmis, tulisi tästä ilmoittaa käyttäjälle. Näin käyttäjä tietää, että tehtävä suoritettiin 

onnistuneesti ja että hän voi siirtyä seuraavaan tehtävään. Tällaisesta vuorovaikutuksesta 

esimerkkinä voidaan mainita perinteinen verkkokauppasovellus. Toimintosarja alkaa siitä, 

että käyttäjä valitsee tilattavat tuotteet. Kun tuotteet on valittu, sovellus näyttää sivun, jon-

ka kautta tilaukseen liittyvät tuotteet voidaan maksaa. Lopuksi näytetään varmistussivu, 

joka päättää toimintosarjan. [30, s. 88.] 

 

Huomioi kokonaisvaltainen käytettävyys. Hyvän käytettävyyden varmistamiseksi tuotteen 

loppukäyttäjä tulisi huomioida jo tuotteen suunnitteluvaiheessa. Mitä laajempi käyttäjä-

ryhmä tuotteella on, sitä enemmän sillä on myös erilaisia käyttäjiä. Siksi tuotteen suunnit-
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telussa tulisi huomioida käyttäjien väliset erot. Hyvän käytettävyyden varmistamiseksi ko-

kemattomille käyttäjille tulisi tarjota käyttöä helpottavia ominaisuuksia, kuten sovelluk-

seen ja sen käyttöön liittyvää ohjeistusta. Kokeneille käyttäjille taas tulisi antaa laajemmat 

käyttöoikeudet ja tarjota mahdollisuus käyttää erilaisia pikavalintoja ja oikopolkuja. [30, s. 

88ï89.] 

 

Anna kontrolli käyttäjälle. Tuotteen tulisi antaa kontrolli käyttäjälle niin, että hän voi kai-

kissa tilanteissa vaikuttaa siihen, mitä sovelluksessa tapahtuu. Tämä on tämä on erityisen 

tärkeää kokeneille käyttäjille, jotka Schneidermanin mukaan turhautuvat helposti, mikäli 

eivät sovelluksen avulla saa aikaan haluamaansa tulosta. [30, s. 89.] 

 

Ei toiminnalliset ominaisuudet 

 

Vaikka käytettävyydestä puhuttaessa ajatellaan lähinnä käyttöliittymään, tulisi muistaa, 

että siihen liittyy myös monia asioita, jotka eivät suoraan näy käyttöliittymässä. Yhtenä 

merkittävimmistä käytettävyyttä parantavista ominaisuuksista on sovelluksen suoritusky-

ky. Sovelluksen suorituskyvystä puhuttaessa esiin nousee usein sovelluksen vasteaika, joka 

ei missään tilanteessa saisi olla liian pitkä. Vasteajalla tarkoitetaan sitä aikaa, joka kuluu 

tehtyyn toimenpiteeseen liittyvän palautteen saamiseen. Miller (1968) määritteli omat oh-

jeistuksen tietokonesovellusten vasteajoille jo vuonna 1968. Millerin mukaan käyttäjän ei 

huomaa viivettä, jos toimintojen välinen kesto on enimmillään kymmenesosa sekunnin (0,1 

sekuntia). Koska käyttäjä ei huomaa viivettä, erillistä vastetta ei tarvita. Kun viive venyy 

yhteen sekuntiin, käyttäjä huomaa sen, mutta ei havaitse järjestelmän toiminnassa keskey-

tyksiä. Yleensä tällaisessa tilanteessa ei tarvita käyttäjävastetta. Sen sijaan kymmenen se-

kunnin viive on raja, jolloin käyttäjän huomio pysyy vuorovaikutuksessa. Mikäli viive on 

tätä pidempi, tulisi käyttäjälle antaa mahdollisuus tehdä muita tehtäviä odotuksen ohessa. 

Tässä tilanteessa käyttäjälle tulisi antaa ainakin jonkinlainen arvio siitä, kuinka kauan hän 

joutuu odottamaan. [25, s. 135.] 

 

Kun tarkkaa odotusaikaa ei tiedetä, tulisi sovelluksen antaa muuta työn edistymiseen liitty-

vää palautetta. Käyttäjälle voidaan näyttää esimerkiksi työn etenemistä kuvaava edistymis-

palkki. Tällaisen edistymispalkin ajatuksena on näyttää käyttäjälle, että työ etenee eikä so-

vellus ole kaatunut. Samalla se voi antaa viitteitä siitä, kuinka kauan käyttäjä joutuu odot-
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tamaan työn valmistumista. [25, s. 136.] Kun jäljellä olevaa työmäärää ei tiedetä, tulisi 

työn eteneminen näyttää käyttäjälle muulla sopivalla tavalla. Tässä tilanteessa apuna voi-

daan käyttää muuta työn edistymistä osoittavaa ilmaisinta kuten pyörivää palloa tai lisään-

tyviä pisteitä. [25, s. 137.] 

 

Sovelluksen suorituskyvyn lisäksi käytettävyyden kannalta erittäin merkittävässä roolissa 

on toimiva navigointi. Nielsenin mukaan sovelluksen navigointi toimii silloin, kun käyttäjä 

pystyy vastaamaan kolmeen peruskysymykseen [21, s. 189ï191]. 

 

Missä olen? Tämä on Nielsenin mukaan navigoinnin liittyvistä kysymyksistä oleellisin. 

Käyttäjälle tulisi kaikissa tilanteissa olla selvää, missä hän sovelluksessa on. Navigointia 

voidaan käytännössä selkeyttää näyttämällä jokaisessa sovelluksen näkymässä näkymään 

liittyvä otsikko. Jos sovelluksessa käytetään erillistä valikkoa, tulisi valittu valinta olla sel-

keästi korostettu. Mikäli kyseessä on verkkosovellus, tulisi Nielsenin mukaan käyttäjälle 

olla myös selvää, missä hän koko internetin tasolla on. Tärkeää on näyttää käyttäjälle, että 

hän on edelleen samalla sivustolla. Tässä voidaan käyttää apuna esimerkiksi sivustoon liit-

tyvää logoa, joka lisätään jokaiseen käyttöliittymän näkymään. [21, s. 189ï191.] 

 

Missä olen ollut? Käyttäjälle tulisi olla selvää, missä käyttöliittymän näkymässä hän on jo 

käynyt. Tämä helpottaa sivuston rakenteen oppimista ja estää samoissa näkymissä kiertä-

misen useaan kertaan. Verkkosovelluksista puhuttaessa Nielsenin mukaan verkkoselaimen 

"Takaisin"-painike auttaa käyttäjää hahmottamaan sivuston rakenteen. Mikäli sivusto käyt-

tää linkeissä standardeja värejä, myös näistä on käyttäjälle apua. [21, s. 191.] 

 

Mihin voin mennä? Nielsenin mukaan käyttöliittymässä tulisi olla selkeät valikot, joiden 

avulla käyttäjälle on selvää, minne hän voi sovelluksessa mennä. Käytännössä valikossa ei 

kuitenkaan voida näyttää kaikkiin sovelluksen näkymiin liittyviä linkkejä. Siksi tämän ky-

symykseen kannalta erittäin tärkeässä roolissa on sovelluksen yksinkertainen rakenne. [21, 

s. 191ï193.] 
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3.4 Tablet-käyttöliittymien suunnittelu  
 

Vaikka tablet-laitteet ovat kuluttajakäytössä vielä melko uusi ilmiö, on niille suunnattujen 

käyttöliittymien suunnitteluun olemassa erilaisia ohjeita. Tablet-käyttöjärjestelmien kehit-

täjistä Google [8] ja Apple [2] ovat julkaisseet omat suosituksensa kosketuspohjaisten 

käyttöliittymien suunnittelua varten. Esitetyissä suosituksissa on havaittavissa hyvin sa-

mankaltaisia piirteitä. Ne ottavat paljon vaikutteita Nielsenin [25] ja Shneidermanin [30] 

määrittelemistä käytettävyysperiaatteista. Suosituksissaan Google [8] ja Apple [2] esimer-

kiksi korostavat käyttöliittymän yksinkertaisuutta ja yhtenäisyyttä. Lisäksi ne ottavat esille 

selkeän käyttäjäpalautteen sekä erilaiset kumous- ja peruutustoiminnallisuudet. 

 

Yleisien käytettävyyden perusperiaatteiden lisäksi Google esittää myös omia näkemyksi-

ään. Googlen mukaan käytön miellyttävyyttä voidaan parantaa antamalla käyttäjille mah-

dollisuus muokata käyttöliittymää mielensä mukaan. Näin he tuntevat hallitsevansa sovel-

lusta paremmin ja voivat tehdä siitä itselleen mieluisan. Muokattavuuden lisäksi sovelluk-

sen tulisi muistaa käyttäjän antamat syötteet ja määritellyt asetukset niin, ettei käyttäjän 

tarvitsisi syöttää samoja tietoja useaan kertaan. Tässä tulisi kuitenkin muistaa, ettei tarjota 

liikaa vaihtoehtoja, jotka enemmänkin sekoittavat käyttäjää.  Lisäksi Google kehottaa tun-

nistamaan sovelluksen keskeisimmät ominaisuudet ja tekemään niistä nopeita ja helposti 

löydettäviä. [8.] 

  

Applen esittämissä ohjeissa pääasiallinen viesti on, että tuotteen käyttöliittymän tulisi sopia 

tuotteen toiminnallisuuteen. Käyttöliittymän tulisi antaa käyttäjälle selvä, yhtenäinen kuva 

sovelluksesta ja sen tarkoituksesta. Täysin uutena näkökulmana Apple esittää, että koske-

tuspohjaisissa käyttöliittymissä voidaan käyttää oikeassa maailmassa olevia esineitä, joita 

voidaan manipuloida suoraan kosketuseleiden avulla. Applen mukaan käyttäjät haluavat 

olla kosketuksissa suoraan näytöllä olevien objektien kanssa ilman erillisiä ohjainkom-

ponentteja. Näin he Applen mukaan sitoutuvat tehtävään paremmin ja ymmärtävät parem-

min tekemiensä toimenpiteiden seuraukset. Apple mainitsee suunnitteluperiaatteissaan 

myös metaforat, jotka ovat eräänlaisia virtuaalisia vastineita oikean maailman esineille. 

Applen mukaan metaforat helpottavat käyttäjää ymmärtämään, miten sovellusta käytetään. 

Esimerkkinä toimivasta metaforista Apple mainitsee kansiot, joita käyttäjät ovat tottuneet 
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käyttämään myös oikeassa maailmassa. Näin he välittömästi ymmärtävät niiden merkityk-

sen käyttöliittymässä. [2.] 

 

Yleiset käytettävyyden suunnitteluperiaatteet antavat rajoituksistaan huolimatta hyvän poh-

jan tablet-käyttöliittymien suunnittelua varten. Shneidermanin (2010, 30) mukaan annettuja 

määrityksiä ei kuitenkaan tulisi pyrkiä orjallisesti noudattamaan. Sen sijaan niitä tulisi tul-

kita ja laajentaa tilanteen vaatimalla tavalla. [30, s. 89.] Siksi hyvän käytettävyyden takaa-

miseksi käyttöliittymäsuunnittelussa tulisi kiinnittää huomiota tablet-laitteiden erityispiir-

teisiin ja rajoituksiin. 

 

3.4.1 Tablet-laitteiden erityispiirteet ja rajoitukset 

 

Tablet-laitteet tarjoavat uusia ominaisuuksia, jotka ovat perinteisissä tietokoneissa harvi-

naisia. Näihin lukeutuvat erilaisiin eleisiin pohjautuvat käyttöliittymäkomennot. Sovelluk-

sen esittämää näkymää voidaan tällaisissa käyttöliittymissä zoomata nipistämällä ja seu-

raavaan näkymään voidaan usein siirtyä pyyhkäisemällä näyttöä. Valintoja taas voidaan 

tehdä hipaisemalla näyttöä. Tällaisten kosketuseleiden avulla pyritään korvaamaan perin-

teiset hiiren avulla tehdyt toimenpiteet. Tablet-laitteet sisältävät usein myös sellaisia kom-

ponentteja, joita voidaan käyttää apuna sovellusten ohjauksessa. Näihin lukeutuvat usein 

muun muassa GPS (Global Positioning System) -vastaanotin ja erilliset liiketunnistussen-

sorit. Näistä GPS-vastaanotinta voidaan käyttää käyttäjän fyysisen sijainnin todennuksessa 

ja liiketunnistussensoreja esimerkiksi laitteen kääntämisen tunnistamiseen. 

 

Erityispiirteiden lisäksi tablet-laitteilla on myös omat rajoituksensa. Perinteisiin tietokone-

sovelluksiin verrattuna tablet-laitteet eroavat erityisesti ohjausmenetelmänsä osalta. Näp-

päimistön ja hiiren sijaan tablet-sovelluksia ohjataan kosketuseleiden avulla. Tämä asettaa 

omat erityispiirteensä tablet-laitteille suunnattujen graafisten käyttöliittymien suunnittelul-

le. Sovellusten helppokäyttöisyyden varmistamiseksi käyttöliittymäkomponenttien tulee 

olla perinteisiin sovelluksiin verrattuna huomattavasti suurempia. Suuret käyttöliittymä-

komponentit vievät näytöllä enemmän tilaa, jolloin yhtä aikaa näytöllä esillä olevien kom-

ponenttien määrää joudutaan merkittävästi rajoittamaan. Tämä pakottaa käyttöliittymä-

suunnittelussa kompromisseihin, joissa sovelluksen monipuolinen toiminnallisuus pyritään 

yhdistämään yksinkertaiseen käyttöliittymään.  
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Tablet-laitteen käyttöliittymä eroaa perinteisistä työpöytä käyttöliittymästä myös käyttäjä-

vasteensa osalta. Toisin kuin fyysisten ohjauslaitteiden kanssa, elepohjaisessa käyttöliitty-

mässä käyttäjä ei automaattisesti saa tuntoaistiin pohjautuvaa palautetta tekemästään toi-

menpiteestä. Näin ollen käyttäjä ei saa suoraa palautetta siitä, menikö annettu komento pe-

rille. Siksi toimenpiteeseen liittyvän palautteen antamiseen on käytettävä muita keinoja. 

Tällaisissa käyttöliittymissä käyttäjäpalaute annetaankin usein erilaisten äänimerkkien, vä-

rinäimpulssien ja graafisten efektien avulla. 

 

Tablet-laitteet on pääasiallisesti suunniteltu niin, että ne sopivat pieneen tilaan ja kuluttavat 

vähän virtaa. Vaikka tablet-laitteet itsessään kehittyvät kiihtyvällä vauhdilla, ei niiden suo-

rituskyky kuitenkaan vastaa perinteisiä tietokoneita. Tämän vuoksi raskaiden laskelmien 

tekeminen ei ole tablet-laitteilla mahdollista. [19, s. 8.] Tämä asettaa omat vaatimuksensa 

tablet-laitteille suunnatuille sovelluksille. 

 

Toinen tablet-laitteen rajoitus on sen mobiililuonne. Tablet-laitteet toimivan yleensä täysin 

langattomasti. Ne saavat käyttövirtansa akuista ja muodostavat internet-yhteyden usein jo-

ko WLAN- tai 3G-yhteyksiä käyttäen. Koska käyttäjä voi joutua maksamaan siirretystä 

datasta, tulisi tablet-laitteille suunnatuissa verkkosovelluksissa joutua lataamaan mahdolli-

simman vähän dataa. Tämän tulisi koskea sekä sovellusten päivityksiä että sovelluksen pe-

ruskäytössä ladattavaa dataa. 

 

Mobiilimaisesta luonteestaan johtuen verkkoyhteyksiä käyttävät tablet-sovellukset ovat 

haavoittuvaisia erilaisille yhteysongelmille. Langattomille yhteyksille on tyypillistä tiedon-

siirron nopeuden vaihtelut ja yhteyden katkeilut. Verkkoyhteyden epävakauden vuoksi 

mobiilisovelluksissa tulisi varmistaa, että käyttäjä on koko ajan perillä siitä, mitä hän voi 

sovelluksella avulla tehdä [9, s. 17]. Kun verkkoyhteys katkeaa, tulisi tästä näyttää ilmoitus 

sovelluksen käyttöliittymässä [9, s. 18]. Tällaisessa tilanteessa on myös tärkeää huolehtia 

siitä, ettei käyttäjä menetä tekemäänsä työtä mahdollisten yhteysongelmien vuoksi [9, s. 

18]. Käytännössä tämä voidaan huomioida varastoimalla tiedot väliaikaisesti paikalliselle 

laitteelle ja synkronisoimalla tiedot, kun yhteys on taas saatavilla. 
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3.4.2 Tablet-käyttöliittymän suunnittelun ongelmat 

 

Norman ja Nielsen (2010, 27) nostavat artikkelissaan esille tablet-käyttöliittymä-

suunnitteluun lii ttyviä ongelmia. Heidän mukaansa nykyisten tablet-käyttöliittymien suun-

nittelun suurin ongelma on, että ohjelmistosuunnittelijat ovat kosketusnäyttöjen yleistymi-

sen myötä unohtaneet aiemmin vakiintuneet suunnitteluperusperiaatteet. Sen sijaan useat 

käyttöliittymäsuunnittelijat ovat alkaneet luomaan oman mielikuvituksensa mukaisia käyt-

töliitt ymiä. Näissä käyttöliittymissä he Nielsenin ja Normanin mukaan kokeilevat uusia 

ratkaisuja, joita ei ole aiemmin testattu eikä todistettu oikeiksi. Koska monilla uusilla käyt-

töliittymäratkaisulla on taipumus epäonnistua, tällaisten kokeilujen tekeminen pitäisi Nor-

manin ja Nielsenin mukaan rajata laboratorioihin. Siksi uusien kokeilujen tekemisessä tuli-

si edetä pienin askelin ja uudet ratkaisut tulisi ensin testata laboratoriossa ennen niiden 

käyttöönottoa. [27. s. 46.] 

 

Artikkelissaan Nielsen ja Norman kritisoivat nykyisiä kosketusnäyttöpohjaisia käyttöliit-

tymiä käyttöliittymästandardien puutteesta. Eri käyttöjärjestelmien päällä toimivissa koske-

tusnäyttöpohjaisissa käyttöliittymissä sovelluksen ohjaamiseen käytetyt eleet tulkitaan eri 

tavoin. Eleiden avulla voidaan myös tehdä hyvin eri asioita. Toisin sanoen, eri käyttöjärjes-

telmien kehittäjät ovat laatineet kosketusnäyttöpohjaisille sovelluksille omat suunnittelu-

standardit, jotka eivät ole keskenään yhtenevät. [27, s. 47ï48.] Suunnitteluohjeissaan esi-

merkiksi Google [8] korostaa yhtenäisyyttä Android-sovellusten kesken, kun taas Apple 

[2] kehottaa huomiomaan suunnittelussa iOS-käyttöjärjestelmän ominaispiirteet. Tämä joh-

taa siihen, että sovelluksien toiminnallisuus riippuu käytössä olevasta käyttöjärjestelmästä 

vaikeuttaen samalla käytön opettelua merkittävästi. Jos käyttäjä esimerkiksi vaihtaa And-

roid-käyttöjärjestelmällä varustetun laitteen  iOS-laitteeseen, joutuu hän opettelemaan lait-

teen käytön lisäksi myös jo tuntemiensa sovellusten käytön uudelleen. 

 

Käytössä olevien standardien puute näkyy myös eleiden käytössä. Google ja Apple käyttä-

vät sovelluksissaan erityyppisiä eleitä, joita käytetään eri asioihin. Vaikka elepohjaisten 

käyttöliittymät ovat yleisesti hauskoja ja miellyttäviä käyttää, ongelmalliseksi on noussut 

tapa, jolla käytettävissä olevista eleistä ilmoitetaan käyttäjälle [27, s. 47ï48]. Niinpä käy-

tettävissä olevien ohjauseleiden selvittäminen on usein jäänyt käyttäjän vastuulle. Ongel-

mia aiheuttaa usein myös se, etteivät käytössä olevat eleet ole itsestään selviä [127, s. 47ï
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48]. Käyttäjä ei usein esimerkiksi tiedä, mitä sovelluksessa tapahtuu, jos laitteen kääntää 

kyljelleen. Joissakin sovelluksissa näkymä skaalautuu, muuttuu erilaiseksi tai päivittyy uu-

den näyttösuhteen mukaiseksi. Toiset sovellukset taas eivät reagoi laitteen kääntelyyn mi-

tenkään. Myös näytön pyyhkäisy voi eri sovelluksissa johtaa eri lopputulokseen. Tämän 

vuoksi kosketusnäyttöjä hyödyntyvien sovellusten ei tulisi luottaa pelkästään eleisiin. Sen 

sijaan eleitä voitaisiin hyödyntää perustoiminnallisuuden ohella erilaisina pikavalintoina. 

 

Standardien puute näkyy eleiden lisäksi myös käyttöliittymässä. Nielsenin ja Normanin 

mukaan nykyiset kosketusnäyttöpohjaiset  käyttöliittymät muistuttavat ensimmäisiä Mo-

saic-kuvakarttoja, joissa mikä tahansa kuvan osa oli interaktiivinen käyttöliittymäkompo-

nentti [27, s. 46]. Samaa suuntausta on havaittavissa nykyisissä käyttöliittymissä. Esimer-

kiksi uudessa Applen iOS 8 - ja Googlen Android 5 -käyttöjärjestelmissä lähes kaikki pai-

nikkeet on korvattu ikoneilla. 

 

Toinen Nielsenin ja Normanin listaama ongelma on käyttöliittymien toiminnallisuuksien 

yhtenäisyys. Nielsenin ja Normanin nostavat tästä esimerkiksi edelliseen näkymään palaa-

misen. Applen iOS- ja Google Android-käyttöjärjestelmien päällä toimivat sovellukset 

käyttävät monia tapoja edelliseen näkymään palaamiseen. Joissakin sovelluksissa näytön 

pyyhkäisy vasemmalla palaa edelliseen näkymään. Toisissa taas käytetään erillistä paluu-

painiketta. Lisäksi Android-käyttöjärjestelmässä on integroitu paluupainike, joka toimii 

sekä sovelluksissa että itse käyttöjärjestelmässä. [27, s. 47.] 

 

Toisaalta tablet-käyttöön suunniteltujen sovellusten tulisi olla myös skaalautuvia. Koske-

tusnäyttöpohjaisia tablet-laitteita on hyvin erikokoisia. Pienimmät laitteet alkavat seitse-

mäntuumaisista ja suurimmissa on jopa kahdentoista tuuman näyttö. Eri näyttökoot aiheut-

tamat omalta osaltaan haasteita myös käyttöliittymäsuunnitteluun. Kosketusnäyttöpohjai-

sen sovelluksen tulisi toimia kaikilla tablet-laitteilla niiden näyttökoosta riippumatta [27, s. 

48]. Pienien käyttöliittymäkomponenttien kuten valintaruutujen tulisi olla helposti käytet-

tävissä myös pienillä näytöillä [27, s. 48]. Toisaalta suurien laitteiden näytöillä komponen-

tit voivat olla liian suuria, jolloin ne vievät näytöltä tilaa piilottaen samalla hyötysisältöä. 

 



 

32 

 

Käyttöliittymän skaalautuvuusongelmaan liittyy osittain myös vahingossa tehdyt toimenpi-

teet. Jos näytöllä oleva painike on liian pieni, voi käyttäjä vahingossa hipaista sen vieressä 

olevaa komponenttia. Tässä tapauksessa sovellus voi toimia käyttäjän odotusten vastaisesti 

aiheuttaen näin hämmennystä. Ongelmaa pahentaa osittain se, että nykyisissä kosketuspoh-

jaisissa sovelluksissa tarjotaan vain harvoin mahdollisuus ei-halutun toiminnon kumoami-

seen. Tämä rikkoo yhtä käytettävyyden perusperiaatteista. [27, s. 49.] 
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4 SÄHKÖINEN ASIOINTI  

 

Viime vuosikymmenten aikana sähköisten palvelujen käytöstä on tullut jokapäiväinen osa 

ihmisten elämää. Nykyajan modernissa yhteiskunnassa on vaikeaa olla törmäämättä aina-

kin johonkin sähköisesti tuotettuun palveluun. Sähköisistä palveluista ovat monissa tapa-

uksissa nopein ja helpoin tapa päivittäisten asioiden hoitoon. Esimerkiksi pankkiasioiden 

hoitaminen verkossa on nykyisin varsin yleistä. 

 

Sähköiselle asioinnille on olemassa lukuisia tosistaan poikkeavaa määritystä, jotka riippu-

vat määrittelyn tekijästä. Valtiovarainministeriön valtionhallinnon tietoturvakäsitteistön 

(2003, 44) mukaan sähköiselle asioinnilla tarkoitetaan jonkin käytännön asian, kuten os-

toksen tekemisen hoitamista osittain tai kokonaan tietoverkossa olevaa palvelua käyttäen. 

Käyttäjän kanssa vuorovaikutuksessa olevan sähköisen palvelun tarjoaja voi valtiovarain-

ministeriön mukaan olla esimerkiksi viranomainen tai verkkokauppa [44]. 

 

Yleisesti sähköisellä asioinnilla tarkoitetaan arkipäiväisten asioiden hoitamista verkkoyh-

teyksiä käyttäen. Sähköiset palvelut taas ovat kanavia, joiden kautta tiedonvaihto tapahtuu. 

Käytännössä tiedon vaihto voi tapahtua lukuisilla eri tavoilla sähköisistä lomakkeista säh-

köposteihin ja erillisiin tietojärjestelmiin. [4.] 

 

Tunnetuimpina esimerkkeinä sähköisen asioinnin palveluista ovat erilaiset pankki- ja kir-

jastopalvelut. Nykyään on varsin yleistä, että esimerkiksi laskujen maksiminen ja tilitieto-

jen tarkastaminen tehdään verkossa. Sähköisistä kirjastopalveluista taas tunnetuimpia ovat 

lainattavien kirjojen selaaminen ja lainojen uusinta. 

 

Sähköisten palvelujen yleisyyden vuoksi myös niiden käyttäjäryhmien välillä on hyvin 

suuria eroja. Palvelujen potentiaaliset käyttäjät ovat usein eri ikäisiä ja jakaantuvat taustoil-

taan hyvin erilaisiin käyttäjäryhmiin. Tämän vuoksi sähköisien palvelujen käyttäjillä on 

usein myös hyvin erilaiset tietokoneen käyttötaidot. [32.] Siksi julkisesti käytettävissä ole-

vissa palveluissa on erittäin tärkeää kiinnittää huomiota palvelun käytettävyyteen. 
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4.1 Hyödyt 
 

Sähköiset palvelut tuovat perinteisiin palveluihin verrattuna monia käytännön hyötyjä. Pal-

velun käyttäjän näkökulmasta sähköisten palvelujen suurin hyöty on, että perinteisistä pal-

veluista poiketen niiden käyttö on täysin ajasta ja paikasta riippumatonta. Sähköisiä palve-

luja käytettäessä asiointi on myös nopeampaa, koska käyttäjän ei tarvitse odottaa vuoroaan. 

Tämä tekee asioinnista samalla tehokasta, koska palvelun tuottava yritys voi palvella jopa 

satoja asiakkaita yhtä aikaa. 

 

Sähköiset palvelut koetaan perinteisiin palveluihin verrattuna myös laadultaan parempina. 

Perinteisistä palveluista poiketen lomakkeet ovat saatavissa, täytettävissä ja lähetettävissä 

yhden sähköisen palvelun kautta. Asiakkaan näkökulmasta tämä nopeuttaa huomattavasti 

asiointia. Sähköisiä palveluja käyttämällä voidaan myös helpommin varmistua niiden kaut-

ta jaetun tiedon oikeellisuudesta, ajantasaisuudesta ja saatavuudesta, koska sama tieto voi-

daan kerralla jakaa kaikille palvelun asiakkaille. [38, s. 72.] Nopeampi ja laadultaan pa-

rempi palvelu parantaa omalta osaltaan myös asiakastyytyväisyyttä. 

 

Vaikka sähköiset palvelut on pääasiallisesti suunniteltu käyttäjien tarpeisiin, ne tuovat käy-

tännön hyötyjä myös palveluntarjoajille. Käytännössä sähköiset palvelut tuovat palvelun-

tuottajalle erityisesti taloudellisia hyötyjä vähentämällä palvelujen järjestämisestä syntyviä 

ylläpitokustannuksia ja tehostamalla palvelujen toimintaa. Sähköisten palvelujen tuoman 

itsepalvelun avulla voidaan vähentää palvelun järjestämiseen tarvittavaa työmäärää ja koh-

distaa palveluntarjoajan käytettävissä olevia resurssit muihin tehtäviin. [38, s. 73ï74.] Li-

säksi sähköisien palvelujen avulla joitakin käsittelyyn liittyvistä tehtävistä voidaan edel-

leen tehostaa tekemällä niistä automaattisia. Näin tehokkuuden lisäksi voidaan vähentää 

myös käsittelyprosessissa syntyviä inhimillisiä virheitä. 

 

4.2 Haasteet 
 

Vaikka sähköiset palvelut tuovat monia käytännön hyötyjä, niiden käyttöönotossa olemas-

sa myös haasteita. Nämä haasteet rajoittavat sähköisten palvelujen yleistymistä kaikkien 

kansalaisten käytettäviksi. 
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Sähköisten palvelun tärkeimmäksi ominaisuudeksi ajatellaan usein tietoturva. Sähköisen 

asioinnin sovellukset käsittelevät usein henkilökohtaista tai arkaluontoista tietoa. Tämän 

vuoksi on ymmärrettävää, että sähköisten palvelujen käyttäjät ovat usein huolissaan palve-

lun tietoturvasta ja yksityisyydestään. Sähköisen palvelun käyttäjän tulisi olla varma, että 

palvelu toimii teknisesti oikein, palvelun kautta tarjottu tieto on oikeaa ja että annetut tie-

dot käsitellään asianmukaisesti [38, s. 79]. Käytännössä palvelun käyttöönotto voi olla 

hankalaa, jos käyttäjät kokevat tieturvassa tai yksityisyydensuojassa ongelmia [38, s. 79]. 

 

Toinen sähköisten palvelujen haaste on, että ne omalta osaltaan lisäävät palvelun käyttäjien 

eriarvoistumista. Kaikki sähköisten palvelujen kohderyhmään kuuluvat eivät välttämättä 

osaa tai ymmärrä niitä käyttää. Lisäksi kohderyhmään saattaa kuulua tietotekniikkaa vie-

roksuvia ihmisiä, jotka eivät edes halua oppia näitä palveluja käyttämään. Tällaisista palve-

lujen ulkopuolelle helposti jäävistä ryhmistä esimerkkeinä voidaan mainita muun muassa 

ikääntyneet ja vammaiset. [17, s. 14.]  

 

Käyttöönoton haasteiden lisäksi sähköisen palvelun yleistymisen kannalta on tärkeää, että 

käyttäjät hyväksyvät palvelun ja haluavat sitä käyttää. Palvelun hyväksyttävyyden lisäämi-

seksi on olemassa erilaisia keinoja. Yksi näistä on hyödyntää palvelun suunnittelussa käyt-

täjille jo valmiiksi tuttuja konsepteja. Kun vanhaa paperilomakkeisiin pohjautuvaa palvelua 

ollaan sähköistämässä, sen hyväksyttävyyttä voitaisiin pyrkiä lisäämään tekemällä siitä 

vanhaa paperijärjestelmää muistuttava [46, s. 5]. Esimerkiksi sähköisten palvelujen kautta 

käytettävät lomakkeiden ulkoasu voisi muistuttaa aiemmin käytössä olevia paperilomak-

keita. Toinen tapa lisätä sähköisen palvelun hyväksyttävyyttä on pyrkiä tekemään sen käyt-

töliittymästä mahdollisimman selkeä [32]. Selkeä käyttöliittymä auttaa käyttäjää ymmär-

tämään palvelua ja saa asioinnin tuntumaan vanhaa järjestelmää helpommalta [32]. 

 

4.3 Sähköinen asiointi mobiililaitteissa 
 

Tablet-laitteet ovat saaneet paljon suosiota perinteisten tietokoneiden rinnalla. Monet alan 

asiantuntijat ovat ennustaneet, että tulevaisuudessa tablet-laitteet voivat korvata perinteiset 

kannettavat tietokoneet [33, 14]. Viime vuosina internetin käyttö on perinteisten tietoko-

neiden rinnalla lisääntynyt voimakkaasti myös mobiililaitteilla. Yhä useammat käyttäjät 

selaavat verkkosivuja erilaisten älypuhelinten ja tablet-laitteiden avulla. Tablet-laitteiden 
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saaman suosion myötä myös niille suunnatut sovellukset ovat yleistyneet. Monista sähköi-

sen asioinnin palveluista on tehty omat mobiilikäyttöön soveltuvat versiot. Esimerkiksi 

Nordea, Sampo Pankki ja Osuuspankki ovat julkaisseet Android- ja iOS-älypuhelimille 

suunnatut sovellukset pankkiasioiden hoitamista varten. Näistä Sampo Pankki on kehittä-

nyt pankkipalvelustaan myös tablet-käyttöön suunnitellun version Apple iPadille. 
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5 KOHTI KUMPPANUUTTA -SÄHKÖISEN ASIOINNIN PALVELU  

 

òKohti kumppanuutta ï lapsiperheiden rajattomat palvelutò -hankkeen tavoitteena oli luoda 

yhtenäinen lapsiperheiden hyvinvointipalveluja tarjoava asiointipalvelu, joka sisältää muun 

muassa lasten päivähoitoon, perusopetukseen ja kouluterveydenhuoltoon liittyviä palvelu-

ja. Hankkeen tuloksena syntynyt asiointipalvelu tarjoaa kuntalaisille erilaisia toimintoja 

hakemuksista ajanvarauksiin ja ilmoittautumisiin. [36.] 

 

Arkkitehtuuriltaan palvelu jakaantuu kahteen selkeään kokonaisuuteen: kuntalaisen ja 

työntekijän portaaliin. Nimensä mukaisesti kuntalaisen portaali on tarkoitettu kuntalaisen 

käytettäväksi, kun taas työntekijän portaali tarjoaa erilaisia palveluja kunnan työntekijöille . 

Koska tässä diplomityössä on tarkoituksena kehittää tablet-käyttöliittymä kuntalaisten 

käyttöön, tutkimustyössä keskitytään pääasiallisesti kuntalaisen portaalin tarjoamiin toi-

minnallisuuksiin. 

 

5.1 Keskeisimmät toiminnallisuudet 
 

Kohti kumppanuutta -palvelun keskeisimpinä osina voidaan ajatella sen useimmin käytet-

tyjä toiminnallisuuksia. Lapsen huoltajan näkökulmasta palvelun tärkeimmät toiminnalli-

suudet ovat käyttäjäviestintä, tapaamisten ajanvaraus ja erilaiset suostumukset. Näitä toi-

minnallisuuksia käsitellään tarkemmin seuraavissa luvuissa. 

 

5.1.1 Käyttäjäviestintä 

 

Kunnan työntekijät, kuten päiväkotien ja koulujen henkilökunta, voivat Kohti kump-

panuutta -palvelun avulla lähettää yksinkertaisia, tekstipohjaisia viestejä lapsen huoltajalle. 

Yksittäisten huoltajien lisäksi viestejä voidaan lähettää ennalta määritellyille ryhmille, ku-

ten esimerkiksi tiettyyn päiväkotiryhmään kuuluvien lasten huoltajille.  

 

Palvelun käyttöliittymässä saapuneet, lähetetyt ja arkistoidut viestit lajitellaan omiin kan-

sioihinsa. Viestit listataan taulukkoon, jossa näytetään viestin oleellisemmat tiedot. Vas-

taanotetusta viestistä näytetään viestin lähettäjä, aihe ja saapumisaika. Kansiossa olevat 
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viestit jaetaan useammalla sivulla, joita lapsen huoltaja voi selata viestilistan alla olevien 

nuolipainikkeiden avulla. Saapuneiden viestien oletusnäkymä on esitetty kuvassa 3. 

 

 
 

Kuva 3. Saapuneet viestit. 

 

Vapaamuotoisten viestien lisäksi viestien listausnäkymän "saapuneet"-kansiossa näytetään 

hyväksyttyihin ja hylättyihin tapahtumiin liittyvät viestit. Huoltajat vastaanottavat esimer-

kiksi hyväksyttyihin tapaamisehdotuksiin ja suostumuksiin liittyvät viestejä, jotka sisältä-

vät lyhyen kuvauksen itse viestistä ja linkin asiaan kuuluvaan lomakkeeseen. Viestien lis-

tausnäkymän kautta käyttäjä voi myös poistaa ja arkistoida valitsemiaan viestejä. Viestien 

listaamisen lisäksi järjestelmä tarjoaa huoltajalle mahdollisuuden hakea viestejä viestin lä-

hettäjän, vastaanottajan, aiheen ja sisällön perusteella. 

 

Lapsen huoltaja voi avata vastaanotetun viestin kaksoisnapsauttamalla viestilistalla olevaa 

viestiriviä hiiren vasemmalla painikkeella. Tällöin järjestelmä näyttää valitun viestin lähet-

täjän, vastaanottajan, otsikon ja viestisisällön erillisessä katselunäkymässä. Huoltaja voi 

vastata viestiin napsauttamalla viestin alla olevaa "Vastaa viestiin"-painiketta. Kuvassa 4 

on esitetty viestin katselunäkymä. 
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Kuva 4. Viestin katselunäkymä. 

 

Vastaavalla tavalla käyttäjä voi katsella myös erillisissä kansioissa olevia lähetettyjä ja ar-

kistoituja viestejä. Arkistoidut viestit siirretään erilliseen kansioon, joka sisältää omat ali-

kansiot saapuneille ja lähetetyille viesteille. Kaksoisnapsauttamalla arkistoitua viestiä jär-

jestelmä näyttää samat tiedot kuin vastaanotetun viestin tapauksessa. 

 

5.1.2 Tapaamiset 

 

Käyttäjäviestinnän ohella palvelun toinen keskeinen toiminnallisuus on erilaisista tapaami-

sista sopiminen. Palvelun käyttäjät voivat varata aikoja kunnan työntekijöiden tapaamiseen 

valitsemalla itselleen parhaiten sopivan ajankohdan. Käytännössä kunnan työntekijä mää-

rittelee yhden tai useamman ehdotuksen mahdollisista tapaamisajoista, joista palvelun 

käyttäjä voi valita itselleen parhaiten sopivan. Yksittäisten aikojen lisäksi kunnan työnteki-

jä voi määritellä aikavälin, jolloin tapaaminen voidaan järjestää. Tapaamiset jaotellaan 

kolmeen kansioon eri kansioon: vastausta odottavat, vastatut ja vanhat.  

 

Kuten viestejä, myös tapaamisehdotuksia voidaan lähettää yksittäisen lapsen huoltajan li-

säksi myös ryhmille. Kun tapaamisehdotuksien vastaanottajia on useampi kuin yksi, jo va-

ratut ajat poistuvat valinnoista sitä mukaa, kun niitä hyväksytään. Kunnan työntekijä voi 

seurata tapaamisehdotusten tilannetta oman käyttöliittymänsä kautta. 
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Kun lapsen huoltaja vastaanottaa tapaamispyynnön, hän voi joko hyväksyä tai hylätä sen 

(kuva 5). Jo vastatut pyynnöt voidaan tarvitessa jälkikäteen hylätä. 

 

 

 

Kuva 5. Tapaamisen katselunäkymä. 

 

5.1.3 Suostumukset 

 

Kohti kumppanuutta -palvelun kautta huoltajat voivat antaa kunnan laitoksille erilaisia las-

ta koskevia suostumuksia. Lapsen huoltajille voidaan esimerkiksi lähettää suostumuspyyn-

tö koululla järjestettyihin rokotuksiin tai erilaisiin tapahtumiin osallistumisesta. 

 

Käytännössä suostumusprosessi etenee niin, että ensin kunnan työntekijä määrittelee suos-

tumuksessa esitettävät kysymykset. Tämän jälkeen suostumus lähetetään lapsen huoltajal-

le, joka voi joko hyväksyä tai hylätä suostumuksen  (kuva 6). Lopuksi huoltaja lähettää 

suostumuksen takaisin kunnan työntekijälle. 
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Kuva 6. Suostumuksen katselunäkymä. 

 

Kunnan työntekijä voivat luoda uusia suostumuspohjia tai käyttää jo olemassa olevia poh-

jia. Lisäksi kunnan työntekijä voi kirjata suostumukseen asiakkaan puolesta sekä listata 

lähetetyt suostumuspyynnöt esimerkiksi päiväkotiryhmien mukaan. 

 

5.2 Palvelun toteutuksessa käytetyt tekniikat 
 

Kohti kumppanuutta -palvelu pohjautuu SOA- (Service Oriented Architecture)  

eli palvelukeskeiseen arkkitehtuurin mukaiseen toteutukseen. SOA-arkkitehtuurissa järjes-

telmä koostuu useista pienistä ohjelmista tai ohjelmistokomponenteista. Järjestelmän toi-

minta perustuu siihen, että ohjelmistokomponentit tarjoavat ulospäin web service  

-tyyppisiä palveluja, joita muut järjestelmän osat voivat edelleen hyödyntää. 

 

Käytännössä Kohti kumppanuutta -palvelu koostuu kahdesta eri ympäristöstä, jotka ovat 

Liferay- ja Intalio bpms -palvelin. Näistä Liferay-portaalialustan päällä pyörii Vaadin-

portletti, joka vastaa järjestelmän käyttöliittymästä ja taustalla tapahtuvasta logiikasta. Pal-

velun käyttöliittymä pohjautuu avoimen lähdekoodin Vaadin-käyttöliittymäkehykseen, 

mutta toinen palvelun keskeinen osa on Intalio bpms -prosessialustan avulla toteutetut lo-

makkeet. 
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Koska tässä diplomityössä on tarkoituksena keskittyä nimenomaan tablet-käyttöliittymän 

kehitykseen, syvennytään tässä luvussa tutkimaan pääasiallisesti järjestelmän käyttöliitty-

mään liittyviä osia. Seuraavissa luvuissa käydään kuitenkin lyhyesti läpi myös muut järjes-

telmän osat ja niihin liittyvät tekniikat. 

 

5.2.1 Liferay-portaalialusta 

 

Liferay on pääasiallisesti yrityksille suunnattu avoimeen lähdekoodiin pohjautuva portaa-

lialusta. Se on suunniteltu pääasiallisesti erilaisten verkkosivujen ja -sovellusten ylläpitoon. 

Liferay sisältää laajan valikoiman työkaluja aina sisällönhallinnasta, verkkojulkaisuun ja 

käyttäjähallinnointiin. Se on suunniteltu hyvin skaalautuvaksi ja voi palvella jopa miljoo-

nia käyttäjiä. [15.] 

 

Sovellusalustana Liferay on luonteeltaan portaalimainen. Käytännössä tämä tarkoittaa sitä, 

että yhdellä sovelluspalvelimella voi pyöriä lukuisia toisistaan riippumattomia verk-

kosivustoja eli portaaleja. Jokainen portaali sisältää edelleen joukon verkkosivuja ja sivu-

jen ulkoasuun liittyviä teemoja. Näiden lisäksi jokaisessa portaalissa on mahdollista käyt-

tää Liferayn sisäänrakennettuja portletteja. [16.] Portletit ovat edelleen pieniä itsenäisesti 

tai yhdessä toimivia verkkosovelluksia, jotka toteuttavan jonkun tietyn toiminnallisuuden. 

Esimerkkinä tällaisesta verkkosovelluksesta on Liferayn mukana toimitettava navigaa-

tioportletti. Tarvittaessa sovelluskehittäjät voivat luoda alustalle myös omia portletteja ja 

teemoja. 

 

5.2.2 Intalio bpms -prosessialusta 

 

Intalio bpms on organisaatioiden liiketoimintaprosessien suunnitteluun, toteuttamiseen ja 

ylläpitoon suunniteltu  prosessialusta (Business Process Management System, BPMS).  

Käytännössä alusta koostuu prosessien suunnittelutyökalusta ja varsinaisesta prosessipal-

velimesta. Lisäksi alusta tarjoaa joukon muita työkaluja aina prosessien valvonnasta do-

kumenttien hallinnointiin. Intalio -prosessialusta tukee myös laajasti SOA-arkkitehtuurissa 

käytettyjä web service -palveluja. [11, 10.] 
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Intalio bpms -prosessialustan avulla luoduissa prosesseissa usein keskeisessä asemassa 

ovat lomakkeet, jotka liittyvät oleellisesti prosessin etenemiseen. Intalio tarjoaa valmiin 

graafisen suunnittelutyökalun tällaisten lomakkeiden toteuttamiseen [10]. Intalio-alustan 

suunnittelutyökalun avulla luodut lomakkeet perustuvat JavaScript-pohjaisiin Tibco GI- ja 

XForms -tekniikoihin [11]. 

 

5.2.3 Vaadin-käyttöliittymäkehys 

 

Vaadin on Java-pohjainen käyttöliittymäkehys, jonka avulla voidaan nopeasti ja helposti 

luoda monipuolisia käyttöliittymiä. Se sisältää tuen kaikille yleisimmistä verkkoselaimista 

ja toimii ilman erillistä selainlaajennusta. Tämä tekee siitä samalla myös alustariippumat-

toman. Vaadin sisältää erilaisia käyttöliittymäkomponentteja painikkeista taulukoihin ja  

erilaisiin näkymiin. Lisäksi se tarjoaa tavan siirtää tietoa eri komponenttien välillä ja käsi-

tellä erilaisia käyttöliittymätapahtumia. [40, 43.] Vaadin-käyttöliittymäkehityksen tarjoa-

mat komponentit on tehty ulkoasultaan yhtenäisiksi, mikä omalta osaltaan parantaa Vaa-

din-sovellusten käytettävyyttä [43]. Sovelluskehittäjä voi halutessaan luoda sovellukselleen 

myös oman ulkoasun erillisen Vaadin-teeman avulla. 

 

Vaadin-käyttöliittymäkehyksen suurimpana etuna on, että Java-pohjaisuutensa vuoksi se 

vähentää merkittävästi ohjelmiston monimutkaisuutta ja helpottaa näin käytännön toteutus-

ta. Valmiiden komponenttien ja sisäänrakennettujen ominaisuutensa vuoksi se tekee oh-

jelmistokehityksestä myös nopeaa, koska jo valmiiksi toteutettuja ominaisuuksia voidaan 

helposti käyttää uudelleen. [43.] Sisäänrakennettujen komponenttien lisäksi Vaadin-

kehyksen toiminnallisuutta voidaan laajentaa erilaisten Vaadin-laajennusten avulla [42]. 

Vaadin sisältää laajan tuen eri sovellusalustoille. Tuettuja alustoja ovat muun muassa IBM 

WebSphere, Oracle WebLogic ja Liferay [40]. 

 

5.3 Tekniikoiden soveltuvuus tablet-kehitykseen 
 

Yksi diplomityön tavoitteista oli tutkia työn toimeksiantajan käytössä olevia tekniikoita ja 

selvittää, miten ne sopivat käytettäväksi tablet-laitteiden kanssa. 

 

Liferay. Kohti kumppanuutta -palvelu pyörii Liferay-alustan päälle. Alusta päällä toimivat 

portletit näyttävät verkkoselaimen kannalta tavalliselta HTML-koodilta, joka näytetään 
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käyttäjäpäässä verkkosisältönä. Tämän vuoksi luotu verkkosisältö on täysin näytettävästä 

laitteesta riippumaton. Niinpä tablet-laitteen kannalta sovellusalustalla ei ole merkitystä. 

 

Vaadin-portlet/Intalio-lomakkeet. Palvelun käyttäminen tapahtuu pääasiallisesti Liferayn 

päällä toimivan Vaadin-portletin avulla. Teoriassa portlettia voidaan käyttää suoraan tab-

let-laitteen verkkoselaimen kautta. Käytännössä palvelun käytettävyydessä on havaittavissa 

kuitenkin monia ongelmia. Testauksen perusteella sovelluksen interaktiiviset komponentit 

ovat liian pieniä käytettäviksi kosketusnäytön kautta eivätkä näkymät skaalaudu käytössä 

olevan näyttökoon mukaan. Tämä johtaa käytännössä tilanteeseen, jossa käyttäjä joutuu 

jatkuvasti zoomaamaan näkymää edestakaisin. Sama koskee palvelun kautta käytettäviä 

Intalio-lomakkeita. Lomakkeiden komponentit eivät kokonsa vuoksi sovellu kosketusnäy-

töille. Lisäksi JavaScript-luonteensa vuoksi lomakkeiden avaaminen on mobiililaitteilla 

erittäin hidasta. Tämä voi käytännössä johtaa käyttäjän turhautumiseen ja vaikuttaa näin 

käyttökokemukseen.  

 

5.4 Käyttöliittymän sovittaminen tablet-laitteille  
 

Kirjallisuustutkimuksen lisäksi diplomityössä oli tehtävänä selvittää, miten Arcusys Oy:n 

toteuttama Kohti kumppanuutta  -verkkopalvelu saataisiin tuotua tablet-laitteille. Lisäksi 

tavoitteena oli tutkia mahdollisia tapoja tehdä verkkosovelluksesta natiivin tablet-

sovelluksen kaltainen niin, ettei palvelua tarvitsisi käyttää erillisen verkkoselaimen kautta. 

Lisäksi työssä oli tarkoitus toteuttaa kyseiselle palvelulle käyttöliittymä Vaadin TouchKit  

-käyttöliittymäkehystä käyttäen. 

 

Käytännössä tablet-laitteelle suunnattu käyttöliittymä voidaan toteuttaa käyttämällä Vaa-

dinTouchKit- ja jQuery Mobile -tekniikoita. 

 

5.4.1 Vaadin TouchKit 

 

Vaadin TouchKit -laajennus on mobiililaitteille optimoitu versio Vaadin-käyttöliittymä-

kehyksestä. Se tuo Vaadin -käyttöliittymäkehykseen tablet-laitteille ja älypuhelimille 

suunnattuja käyttöliittymäkomponentteja. Kuten Vaadin itsessään, se on Java-pohjainen 

tekniikka [41]. Tuettuja mobiilikäyttöjärjestelmiä ovat Applen iOS, Googlen Android ja 

Windows Phone, joita käytetään yleisesti myös tablet-laitteilla [41]. 
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Vaadin TouchKit -laajennuksen huonona puolena on, että se on diplomityön kirjoitushet-

kellä vielä hieman keskeneräinen. Jotkin laajennuksen kuten esimerkiksi kalenteri-, valin-

taruutukomponentit ovat liian pieniä käytettäviksi pelkkien kosketuseleiden avulla. On-

gelma voidaan tarvittaessa kuitenkin kiertää toteuttamalla sovellukselle erillinen Vaadin-

teema ja muokkaamalla valmiiden komponenttien ulkoasua CSS3 (Cascading Style Sheets, 

version 3) -tekniikan avulla. Koon ohella kaikki laajennus ei ole yhteensopivia kaikkien 

mobiilikäyttöön soveltuvien verkkoselainten kanssa. Diplomityön kirjoitushetkellä tuettui-

na olivat Apple Safarin ja Google Chrome  -tyyppisten webkit-pohjaisten verkkoselainten 

lisäksi vain Internet Exporer 10. Toinen Vaadin TouchKit -laajennuksen käyttöä rajoittava 

asia on sen maksullisuus. Se on saatavissa vain rekisteröidyille Vaadin-asiakkaille [41]. 

 

5.4.2 jQuery Mobile 

 

Vaadin TouchKit -laajennuksen lisäksi kosketusnäyttöpohjaisia käyttöliittymiä voidaan 

toteuttaa jQuery Mobile -tekniikan avulla. jQuery Mobile on alkuperäiseen jQueryyn poh-

jautuva yhtenäinen ja kevyt tekniikka, joka mahdollistaa erityisesti kosketusnäyttöjä varten 

suunniteltujen käyttöliittymien toteuttamisen. Se sisältää laajan kirjaston erityisesti koske-

tusnäyttöjä varten suunniteltuja komponentteja aina erilaisista animaatioista dialogeista 

lomakekomponentteihin. [37.] 

 

Vaadin TouchKit -käyttöliittymäkehykseen verrattuna jQuery Mobilen etuna on sen yh-

teensopivuus eri verkkoselainten kanssa. Se sisältää natiivin tuen lukuisille käyttöjärjes-

telmille ja verkkoselaimille. Tuettuja mobiilikäyttöjärjestelmiä ovat muun muassa And-

roid-, iOS- ja Windows Phone -käyttöjärjestelmien eri versiot. [37.] 

 

Toisaalta jQuerya ja sitä myöten myös jQuery Mobilea voidaan käyttää suoraan Liferayn 

kanssa. Tällöin käyttöliittymä toteutetaan Vaadin-kehyksen sijaan jQuery Mobilen avulla. 

jQuery Mobilen etuna on myös se, että sen avulla voidaan täydentää muiden käyttöliitty-

mäkehyksien puutteita. Sitä voidaan käyttää esimerkiksi yhdessä Vaadin TouchKit  

-laajennuksen kanssa. Tällaisessa tilanteessa jQuery Mobilen käyttäminen poistaa kuiten-

kin yhden Vaadin-käyttöliittymäkehyksen suurimmista valteista ï Java-pohjaisuuden. Toi-

nen käytännön ongelma on jQuery-koodin suorittaminen Vaadin-käyttöliittymäkehyksen 

päällä. 
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Toinen jQuery Mobilen huono puoli on, että se ei itsessään tarjoa keinoa kommunikoida 

muun toteutuksen kanssa. Siksi esimerkiksi web service -pohjaisten palvelujen kanssa ta-

pahtuvaan tiedonsiirtoon on käytettävä muita tekniikoita. Käytännössä jQuery Mobile  

-tekniikan avulla toteutettu käyttöliittymä vaatisi käyttöliittymän lisäksi logiikan, joka to-

teuttaisi tiedonsiirron taustalla olevien palvelujen ja käyttöliittymän välillä. 

 

5.4.3 Paketoitu verkkosovellus 

 

Paketoitu verkkosovellus on mobiililaitteen internetselaimen kautta toimiva verkkosivu, 

jonka käyttäjä näkee omassa laitteessaan natiivisovelluksena. Tällainen sovellus asenne-

taan mobiililaitteeseen kuten tavallinen natiivisovellus. Asennuksen jälkeen sovellus voi-

daan käynnistää laitteen ohjelmavalikkoon luodusta pikakuvakkeesta. Käytännössä sovel-

lus kuitenkin toimii mobiililaitteen oletusverkkoselaimen kautta. Koska sovelluksen käyt-

tämä data ladataan internetistä, se ei toimi yhtä nopeasti kuin natiivisovellus. Tämän vuok-

si myös sen vasteaika on natiivisovellusta huomattavasti hitaampi. 

 

Paketoidun sovelluksen hyvänä puolena on, että näin sovelluksesta voidaan helposti toteut-

taa monella laitteella toimivat versiot erilaisten paketointipalvelujen avulla. Tunnetuimpia 

mobiililaitteiden paketointipalveluja ovat PhoneGap [1] ja AppMobi [3]. 
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6 TABLET -KÄYTTÖLIITT YMÄN SUUNNITTELU  

 

Tässä diplomityössä oli tarkoituksena suunnitella Kohti kumppanuutta -palvelulle And-

roid- ja iOS-alustoille sopiva tablet-käyttöliittymä. Normanin mukaan kosketuseleillä toi-

mivat käyttöliittymät eivät perusperiaatteiltaan merkittävästi eroa perinteisistä käyttöliit-

tymistä [27, s. 46]. Myös kosketusnäyttöpohjaisten käyttöliittymin tulisi noudattaa perin-

teisiä suunnittelun sääntöjä. [27, s. 46]. Koska tämän käyttöliittymän suunnittelutyössä ha-

luttiin Nielsenin [25] periaatteiden mukaisesti keskittyä yhtenäisyyteen, päätettiin molem-

pien alustoiden kanssa käyttää samaa käyttöliittymää. Samalla pyrittiin tekemään yhtenäi-

nen käyttöliittymä, joka noudatti yleisiä käyttöliittymäsuunnittelun periaatteita. 

 

Käyttöliittymäsuunnittelussa ja toteutuksissa käytettiin Nielsenin periaatteiden mukaisesti 

iteratiivista lähestymistapaa. Suunnittelutyö aloitettiin laatimalla käyttöliittymäkuvat, joi-

den suunnittelussa kiinnitettiin huomiota yleisiin käyttöliittymien suunnitteluperiaatteisiin. 

Tässä vaiheessa käyttöliittymäkuvia esiteltiin työn toimeksiantajan asiantuntijoille, jotka 

esittivät kuvista omat mielipiteensä ja havaintonsa mahdollisista käytettävyysongelmista.  

 

6.1 Käyttöliittymän toteutusvaihtoehdot 
 

Kohti kumppanuutta -palvelun käyttöliittymän suunnittelussa tuli esille kaksi toisistaan 

poikkeavaa toteutusvaihtoehtoa. Näistä ensimmäinen oli Twitter-tyylinen syötelista, jossa 

lapsen vanhemman ja kunnan työntekijän välillä kulkevat viestit olisivat näkyneet Twitter-

palvelun tyylisesti allekkain. Tämä toteutusvaihtoehto olisi käytännössä toiminut hyvin 

käyttäjäviestinnän näkymässä, mutta sen sovittaminen lomakenäkymiin olisi ollut haasteel-

lista. Jos vastaanotetut lomakkeet olisi laitettu samaan listaan käyttäjäviestien kanssa, olisi 

niissä esitetty eri tietoja. Tämä olisi väistämättä aiheuttanut sekaannuksia. Lisäksi listassa 

olevan elementin valitseminen olisi vienyt käyttäjän eri näkymään riippuen siitä, valitsiko 

käyttäjä viestin vai lomakkeen. Tämä puolestaan olisi rikkonut toiminnallisuuden yhtenäi-

syyden perusperiaatetta. Toisaalta samalla myös viestien ja lomakkeiden kategorisointi eri 

tilojen alle olisi tässä tapauksessa ollut haasteellista. 

 

Toinen käyttöliittymävaihtoehto oli käyttää erillistä valikkorakennetta. Tällaisessa raken-

teessa tarkoituksena oli hyödyntää palvelun alkuperäistä käyttöliittymää tekemällä siitä 
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tablet-laitteille sopiva versio. Tällaisen valikkorakenteen hyvänä puolena oli, että näkymät 

olivat yhtenäiset ja toiminnot oli jaettu selkeisiin asiakokonaisuuksiin. Toisaalta tämä teki 

sovelluksen ulkoasusta yksinkertaisemman, kun eri tilassa olevat palautteet ja lomakkeet 

voitiin jakaa selkeästi eri valikoiden alle. 

 

6.2 Suunnittelutyö 
 

Tablet-käyttöliittymän suunnittelu aloitettiin jakamalla Kohti kumppanuutta -palvelun tar-

joamat toiminnallisuudet selkeisiin osa-alueisiin. Tässä käytettiin apuna palvelun työpöy-

täkäyttöön suunniteltua käyttöliittymää, jotta olemassa olevien käyttäjien olisi tulevaisuu-

dessa helppo siirtyä uuteen käyttöliittymään. Lisäksi tällä tavalla eri laitteiden välisiä käyt-

töliitt ymiä saatiin yhdenmukaistettua. 

 

Viestit jaettiin edelleen saapuneisiin, lähetettyihin ja arkistoituihin viesteihin. Suostumuk-

set ja tapaamiset taas jaettiin edelleen saapuneet, vastatut ja vanhat kategorioihin. Käyttö-

liittymän työpöytäversiosta poiketen viestien alikategoriat päätettiin esittää erillisten väli-

lehtien avulla. Tällä tavalla työpöytäversion valikkorakenne yksinkertaistui merkittävästi. 

 

Tablet-käyttöliittymän suunnittelussa käytettiin pohjana alalla yleisesti tunnettuja Nielse-

nin käytettävyysperiaatteita. Nielsenin (1993, 25) periaatteiden lisäksi suunnittelutyössä 

huomioitiin myös Shneidermanin ja Plaisantin (2010, 30) kahdeksan kultaista käytettä-

vyyssääntöä. 

 

Yksinkertaisuus. Jo käyttöliittymän suunnittelun alkuvaiheessa pyrittiin kiinnittämään 

huomiota ulkoasun yksinkertaisuuteen. Tarkoituksena oli, että käyttäjällä olisi kaikissa ti-

lanteissa ilmeisestä, mitä mikäkin painike käyttöliittymässä tekee. Lisäksi käyttöliittymää 

pyrittiin yksinkertaistamaan näyttämällä käyttäjälle vain ne toiminnot ja tiedot, jotka palve-

lun käyttämisen kannalta olivat välttämättömiä. 

 

Käyttäjän ymmärtämä kieli. Käyttöliittymän suunnittelutyössä pyrittiin yhtenäistämään 

sovelluksen kieltä niin, ettei samoista asioista puhuttu eri termeillä. Lisäksi niin käyttölii t-

tymässä kuin ohjeissakin pyrittiin käyttämään yleisesti tunnetut termejä. 
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Käyttäjän muistikuorman minimointi. Sovelluksen kaikissa näkymissä on valittuun näky-

mään liittyvä ohje, joka esitetään muun käyttöliittymän päällä. Näin käyttäjän ei tarvitse 

muistella, mitä mikäkin toiminnallisuus käytännössä tekee. 

 

Yhtenäisyyteen. Samat toiminnallisuudet suorittavat painikkeet ja tiedot on eri näkymien 

välillä sijoitettu samoille paikoille. Lisäksi eri näkymien välillä käytetään komponentteja, 

jotka näyttävät samalta läpi käyttöliittymän. Käyttöliittymässä käytettiin myös yhtenäisiä 

värejä ja ikoneja. Kaikissa käyttöliittymän painikkeista ja interaktiivisissa komponenteissa 

käytetään pyöristettyjä reunoja, joiden perusteella käyttäjä voi olettaa niiden reagoivan 

kosketukseen. Painikkeista tehtiin ulkoasultaan kolmiulotteisia, jotta käyttäjät tunnistaisi-

vat ne interaktiivisiksi painikkeiksi [18, s. 54]. 

 

Käyttäjäpalaute. Käyttöliittymän painikkeet käyttävät erilaista korostusväriä, kun käyttäjä 

hipaisee painiketta. Näkymien vaihtumisesta näytetään siirtymisanimaatio seuraavaan nä-

kymään.  Käyttöliittymässä näytetään myös ilmoitukset käyttäjän tekemistä toimenpiteistä 

kuten esimerkiksi viestin arkistoimisesta ja lomakkeiden lähettämisestä.  

 

Selkeät poistumistiet. Jokaisessa sovelluksen näkymässä on painike, jolla käyttäjä pääsee 

takaisin edelliseen näkymään joko napsauttamalla "Takaisin"- tai "Peruuta"-painiketta. 

Myös uloskirjautuminen on mahdollista kaikissa sovelluksen näkymissä.  

 

Hyvät virheilmoitukset. Kaikissa sovelluksen käyttämissä lomakkeissa näytetään selkeästi, 

mikä täytettävistä tiedoista on pakollinen. Pakollisista kentistä näytetään myös virheilmoi-

tus, jos käyttäjä on syystä tai toisesta jättänyt sen täyttämättä. 

 

Virheiden estäminen. Kaikissa sovelluksen kannalta kriittisissä toiminnossa käytetään 

varmistuksia ja vahvistuksia. Sovellus varmistaa käyttäjältä esimerkiksi viestin poistami-

sen ja tapaamisen peruuttamisen yhteydessä, että toiminto halutaan varmasti suorittaa. Li-

säksi käyttäjälle on kaikissa tilanteissa selvää, missä muodossa pyydetty syöte tulee antaa. 

Tästä esimerkkinä voidaan mainita kalenterikomponentti, jossa päivämäärän valinta tapah-

tuu napsauttamalla näytölle olevan kalenterin päivää. 
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Käyttötuki. Jokaisen näkymän yläreunassa näytetään ohjepainike, jota napsauttamalla käyt-

täjä näkee valittuun näkymään liittyvän ohjeen (Kuva 7). 

 

 

Kuva 7. Kirjautumisnäkymä. 

 

Nopea vasteaika: Sovelluksesta pyrittiin tekemään mahdollisimman yksinkertainen ja ke-

vyt, joka omalta osaltaan teki sovelluksen käytöstä nopeaa. 

 

Navigointi. Sovelluksen navigaatiovalikossa näytetään korostettuna nykyinen valittu nä-

kymä. Lisäksi sovelluksen otsikkorivillä näytetään tekstinä murupolku edellisistä näkymis-

tä. Sovelluksen navigointia pyrittiin myös omalta osaltaan yksinkertaistamaan toteuttamal-

la vain käytön kannalta välttämättömät näkymät. 

 

Valikkorakenne 

 

Sovelluksen toimintaa yksinkertaistettiin karsimalla tarpeettomien näkymien määrää. Käyt-

töliittymästä poistettiin lukuisia yhteenvetonäkymiä valikkorakenteen yksinkertaistamisek-

si.  
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Kohti kumppanuutta -palvelun viestit jaettiin saapuneisiin, lähetettyihin ja arkistoituihin 

viesteihin. Eri viestiryhmät päätettiin jakaa omien valikkoryhmien alle (kuva 8). 

 

 

Kuva 8. Viestit. 

 

Tapaamiset jaettiin kolmeen pääryhmään: saapuneisiin, vastattuihin ja vanhoihin tapaami-

siin (kuva 9). Näistä "saapuneet"-valikon kautta käyttäjä pääsee lukemaan vastaanotetun 

tapaamislomakkeen. Vastatut tapaamispyynnöt menevät "vastatut"-valikon ja menneet ta-

paamiset "vanhat"-valikon alle. 

 

 

Kuva 9. Tapaamiset. 

 

Koska suostumukset olivat tapaamisten kanssa hyvin samantyyppisiä lomakkeita, ne jaet-

tiin vastaaviin valikoihin (kuva 10). Käyttäjä pääsee lukemaan ja täyttämään valitun suos-
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tumuslomakkeen käyttöliittymän "saapuneet"-valikon kautta. Vastatut tapaamiset taas näy-

tetään "vastatut"-valikossa, jonka kautta käyttäjä pääsee jälkikäteen katselemaan ja muok-

kaamaan suostumusta. Umpeutuneet ja hylätyt suostumuksen sijoitettiin sen sijaan "van-

hat"-valikon alle. 

 

 

Kuva 10. Suostumukset. 

 

Tietyn kategorian alla olevat valikot päätettiin näyttää erillisillä välilehdillä.  Tämä säästi 

käytössä ollutta tilaa ja yksinkertaisti näytön vasemmassa reunassa olevaa valikkoa. 

 

Kuvassa 11 on esitetty  saapuneet viestit esittävä näkymä. Näkymän yläreunassa on haku-

palkki, jonka avulla käyttäjä voi hakea vastaanotettuja, vastattuja ja arkistoituja viestejä. 

Näkymän oikeassa yläreunassa näytetään ohjepainike, joka näyttää valittuun näkymään 

liittyvän ohjeen muun käyttöliittymän päällä. Näin ohje on koko ajan esillä eikä käyttäjän 

tarvitse jälkikäteen muistella ohjeesta lukemiaan asioita. 
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Kuva 11. Saapuneet viestit. 

 

Kun käyttäjä valitsee viestilistassa olevan viestin hipaisemalla haluamaansa viestiä, siirtyy 

"vanha" näkymä animaation avulla vasemmalle. Näkymän tilalle vaihtuu viestin katse-

lunäkymä (Kuva 12). 
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Viestin katselunäkymässä näytetään saapuneen viestin otsikko, sisältö, lähettäjä, vastaanot-

taja ja saapumispäivä. Näiden lisäksi viestilomakkeen yläreunassa näytetään painikkeet 

valittuun viestiin vastaamiselle, arkistoinnille ja poistamiselle. 

 

 

Kuva 12. Avattu viesti. 

 

Kun käyttäjä edelleen hipaisee "Vastaa"-painiketta, näytetään viestin vastauslomake. Vas-

tauslomakkeella korostetaan punaisella huomiomerkillä pakolliset kentät (kuva 13). 
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Kuva 13. Viestiin vastaaminen. 

 

Kuten vastaanottonäkymässä, myös viestin vastaamisnäkymässä näytetään viestiin liittyvät 

tiedot. Tämä on tärkeää siksi, ettei käyttäjä joudu tarpeettomasti muistelemaan vastaanote-

tun viestin sisältöä. 

 

Vastauslomakkeelta nähdään, että käyttäjän tulee kirjoittaa viestiteksti. Jos viestitekstiä ei 

anneta, ilmoitetaan tästä virheilmoituksella lomakkeen yläpuolella. Viestin lopussa näyte-

tään myös alkuperäinen viesti, mikä helpottaa viestiin vastaamista. Kun viesti on kirjoitettu 

se voidaan lähettää hipaisemalla viestilomakkeen alla olevaa "Lähetä"-painiketta. Tällöin 

sovellus lähettää viestin ja palaa takaisin viestien oletusnäkymään, joka tässä tapauksessa 

on vastaanotettujen viestien näkymä. 

 








































