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Tämän opinnäytetyön aiheena oli oppaan tuottaminen ensimmäisen oman mobiilisovelluksen 
suunnittelua varten. Tavoitteena oli luoda niin selkeä ja helposti ymmärrettävä opas, että sen 
sisällön ymmärtäisivät myös sellaiset henkilöt, jotka eivät ole koskaan opiskelleet tietojenkäsitte-
lyä. Aiheen valintaan vaikutti opinnäytetyöntekijän oma motivaatio, kiinnostus sekä muisto siitä, 
kuinka olisi itse aikanaan kaivannut vastaavaa opasta avuksi suunnitteluun. 

Työtä rajattiin voimakkaasti, sillä ohjelmistosuunnittelu on aiheena hyvin laaja. Työ rajatiin kos-
kemaan vain vaatimusmäärittelyn toiminnallisia vaatimuksia, ohjelmistojen mallintamista luokka-
kaavioiden kautta sekä käyttöliittymän suunnittelua. Myös saavutettavuus rajattiin opinnäytetyön 
ulkopuolelle. Rajauksia tehdessä kriteerinä käytettiin opinnäytetyöntekijän kokemusta siitä, 
mistä aiheista on ensimmäisen sovelluksen suunnittelussa ollut eniten hyötyä ja miten rakenne-
taan loogisesti etenevä ja ymmärrettävä kokonaisuus. 

Opinnäytetyön tietoperusta koottiin ammattikirjallisuuden perusteella. Lähteitä valitessa pyrittiin 
hakemaan mahdollisimman tuoreita ja ajantasaisia lähteitä. Vanhempia lähteitä käytettäessä 
niiden tietoja verrattiin tuoreempien lähteiden sisältöön luotettavuuden varmistamiseksi. 

Opinnäytetyön tuloksena syntyi 26-sivuinen opas, joka sisältää tekstin lisäksi useita selventäviä 
kuvia. Termejä ja aiheita avataan oppaassa käytännön esimerkkien kautta ja oppaan aikana 
valmistuukin suunnitelma yhtä mobiilisovellusta varten. Opas alkaa johdannolla, jossa lukijaa 
houkutellaan käyttämään aikaa suunnitteluun ja perustellaan sen tärkeyttä. Tämän jälkeen siir-
rytään vaatimusmäärittelyyn ja ohjelmiston mallintamiseen. Niiden jälkeen vuorossa on käyttö-
liittymän suunnittelu, jonka aikana valmistetaan prototyyppi suunnitelmien sovelluksesta. Lo-
puksi annetaan vielä hieman vinkkejä muun muassa teknologian valintaan ja työjärjestyksen 
pohdintaan sekä listataan tietopohjaan käytetyt lähteet. 

Valmis tuotos luetutettiin kolmella testilukijalla, joilta saatiin sekä positiivista palautetta että ra-
kentavaa kritiikkiä. Saatujen palautteiden perusteella oppaan kahteen päälukuun päädyttiin li-
säämään käsitelistat selityksineen luvun loppuun. Positiivista palautetta saatiin erityisesti käy-
tännön esimerkeistä ja oppaan visuaalisuudesta. 

Opinnäytetyö jättää myös kehittämiskohteita tulevaisuuteen. Tuotettua opasta voisi jatkaa esi-
merkiksi teoksella tekoälyn hyödyntämisestä suunnittelussa ja saavutettavuus mobiilisovelluk-
sissa ansaitsisi ehdottomasti oman oppaansa. 
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1 Johdanto 

Historian ensimmäiset mobiilisovellukset ohjelmoitiin jo 1980-luvulla. Nuo sovellukset tosin olivat 

hyvin suppeita ja sisälsivät vain yksinkertaisia toimintoja. Mobiilisovellukset yleistyivät ja kehittyivät 

vasta 2000-luvulla älypuhelimien kehityksen myötä. Mobiilisovelluksista syntyi kokonaan uusi liike-

toiminnan ala, kun puhelinvalmistajat sallivat käyttäjien ladata laitteilleen myös kolmansien osa-

puolten sovelluksia. (Volle 1.3.2024.) 

Mobiilisovellusten suosio jatkaa kasvuaan vuodesta toiseen, eikä kehitykselle näy loppua (Statista 

2024). Kuva 1 havainnollistaa kansainvälisten mobiilisovellusten latauskertojen kasvun vuodesta 

2016 vuoteen 2023. Mobiilisovellusten suosion kasvaessa on selvää, että niiden toteuttaminen tu-

lee työllistämään myös entistä enemmän ohjelmoijia. Sen vuoksi ohjelmoijaksi haluavien kannat-

taakin harjoitella myös mobiilisovellusten tuottamista ja suunnittelua. 

 

Kuva 1. Mobiilisovellusten latausmäärät vuosilta 2016–2023 miljardeissa ilmoitettuna (mukaillen 

Statista 2024) 

Tämän opinnäytetyön aiheena on opas ensimmäisen mobiilisovelluksen suunnitteluun. Opinnäyte-

työn tavoitteena on luoda helposti ymmärrettävä ja selkokielinen opas ohjelmointia harjoitteleville 

opiskelijoille ja harrastajille, jotka ovat vasta kehittämässä ensimmäistä omaa sovellustaan. Op-

paan tarkoitus on ohjeistaa lukijaa suunnitteluprosesseista sekä niiden hyödyllisyydestä ohjelmisto-

kehityksessä. 

Mobiilisovellusten suunnittelu, kuten sovellusten suunnittelu yleensäkin, on laaja aihe, joten sitä ei 

käsitellä kaikenkattavasti tässä työssä. Koska oppaan tarkoitus on auttaa ensimmäisen sovelluk-

sen suunnittelussa, keskitytään ohjeissa suunnitteluprosesseihin, jotka auttavat ohjelmoijaa käsit-

tämään projektinsa vaatimukset ja luomaan yksinkertaiset tavoitteet, joita kohti kulkea. Opinnäyte-

työssä keskitytään lähinnä vaatimusmäärittelyyn ja käyttöliittymän hahmotteluun ennen ohjelmoin-

tia. Varsinaisen oppaan viimeisessä luvussa annetaan lukijalle vinkkejä siitä, mitä kannattaa vielä 
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pohtia suunnitelman teon jälkeen ennen kuin aloittaa itse sovelluksen ohjelmoinnin. Nämä lyhyet 

maininnat, esimerkiksi erilaisista teknologioista tai sisällönsuunnittelusta, eivät kuitenkaan ole var-

sinainen opinnäytetyön aihe, joten niitä käsitellään hyvin suppeasti. 

Tuotettavassa oppaassa lähdetään liikkeelle ajatuksesta, että lukijalla on jo mielessään aihe 

omaan sovellukseen. Opinnäytetyön ulkopuolelle rajataan siis aiheen innovointiin liittyvät prosessit. 

Työstä rajataan pois myös sovelluksen kehittämiseen liittyvät tekijät, kuten teknologioiden opasta-

minen ja erilaiset ohjelmistokehityksen viitekehykset, testaaminen ja sen suunnittelu sekä sovelluk-

sen julkaisu ja julkaisun suunnittelu. Ohjelmistojen mallintaminen rajataan koskemaan vain UML-

kaavioita ja niistä erityisesti luokkakaavioita. Käyttöliittymän osalta opinnäytetyössä käsitellään lä-

hinnä ulkoisia tekijöitä, käyttäjäkokemuksen pohtiminen rajataan työn ulkopuolelle. Myös saavutet-

tavuus rajataan pois, sillä aiheena se on niin kattava, etteivät opinnäytetyön resurssit ole riittäviä 

sen käsittelyyn. Opinnäytetyössä keskitytään natiivi- ja hybridimobiiliapplikaatioihin, mobiilissa toi-

mivia webapplikaatioita ei käsitellä. 

Opinnäytetyössä tuotettu opas toteutettiin Visme-palvelun avulla. Vismeä hyödyntämällä luotiin 

graafinen opas, joka on helposti painettavissa myös fyysiseksi teokseksi. Opinnäytetyötä tehdessä 

on hyödynnetty myös Microsoft Wordia oikoluvun helpottamiseen ja lisäksi Canvan avulla on tuo-

tettu osa käytetyistä kuvista. Opas on kirjoitettu pääsääntöisesti me-muotoon, millä on pyritty luo-

maan kuva helposti lähestyttävästä tekstistä. Valitut aiheet on esitetty käytännön esimerkkien 

avulla, jotta lukijan on helpompi ymmärtää kulloinkin käsiteltävä aihe tai termi. 

Opinnäytetyön keskeisiä käsitteitä ovat: 

− Käyttöliittymä: Sovelluksen osa, jonka käyttäjä näkee. Käyttöliittymän kautta käyttäjä voi nähdä 

sovelluksen ja käyttää sen toiminnallisuuksia. 

− Mobiilisovellus: Erityinen applikaatio, jota käytetään vain mobiililaitteella.  

− MVP: Minimum Viable Product. Sisältää listan ominaisuuksista, jotka sovelluksen täytyy vähin-

tään sisältää, jotta ohjelmistoprojekti on onnistunut. 

− Prototyyppi: Nopeasti toteutettu osa sovellusta, jonka avulla voidaan testata erilaisia vaihtoeh-

toja. Tässä opinnäytetyössä prototyyppejä käsitellään vain sovelluksen käyttöliittymän osalta. 

− Rautalankamalli: Sovelluksesta tuotettu malli, joka kuvaa rakenteiden sijoittelun eri näkymissä. 

Rautalankamalli ei ota kantaa tai selvennä sovelluksen sisältöä. 

− Sovelluskartta: Hierarkkinen kuvaus sovelluksen eri näkymistä ja niiden toiminnallisuuksista. 

− UML-kaaviot: Unified Modeling Language, erityinen tapa tuottaa sovelluksia kuvaavia kaavioita. 

Soveltuu erityisesti oliopohjaiseen ohjelmointiin. 

− Vaatimusmäärittely: Sovelluksen suunnittelua edeltävä työvaihe, jossa määritellään kaikki vaa-

timukset, joita lopulliselta sovellukselta odotetaan.  
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2 Mobiilisovelluksen suunnittelu 

Erityisesti aloittelevat ohjelmoijat aliarvioivat suunnittelun tärkeyttä ja voivat aloittaa projektinsa to-

teutuksen ilman suurempaa harkintaa. Vaikka pieniä, yhden henkilön tekemiä ohjelmia voi tuottaa 

lähes millaisilla menetelmillä vain, ohjelmistokehityksen systemaattiset menetelmät ovat niissäkin 

hyödyllisiä ja tuovat toimintaan suunnitelmallisuutta. Projekteissa, joiden parissa työskentelee use-

ampi ohjelmoija, tarvitaan väkisin systemaattisempia menetelmiä. (Luukkainen & Laine 2010, 1.) 

Suunnitteluun kannattaa siis panostaa jo varhaisessa ohjelmointiuran vaiheessa, erityisesti mikäli 

aikoo tehdä projekteja yhteistyössä muiden kanssa. 

Mobiilisovellukset eroavat tavallisista työpöytäsovelluksista monin tavoin, muun muassa sovel-

lusalustan, käytettyjen teknologioiden ja käyttäjäkontekstin osalta. Kuitenkin keskeiset suunnittelu- 

ja kehitysprosessit ovat samankaltaisia keskenään. (Ballard 2007, 1.) Vaikka suunnitteluprosessit 

eivät luonteeltaan eroa mobiili- ja työpöytäsovellusten välillä, tulee suunnittelun lopputuloksessa 

huomioida, millaiselle laitteelle sovellusta ollaan kehittämässä. Esimerkiksi käyttöliittymää suunni-

tellessa tulee ottaa huomioon, ettei käyttäjä kyky koskea näyttöön ei ole yhtä tarkka kuin tietoko-

neen hiirellä klikatessa. Tämä voi vaikuttaa siihen, kuinka käyttäjä pystyy käyttämään sovelluksen 

ominaisuuksia, esimerkiksi navigaatiota. (Nielsen & Budiu 2013, 41.) 

Luukkainen ja Laine (2010, 1–2) mainitsevat ohjelmistotuotannon ensimmäisiksi vaiheiksi järjestyk-

sessä vaatimusmäärittelyn ja sen jälkeen suunnittelun. Ennen ohjelmiston tarkempaa suunnittelua 

tulee siis toteuttaa vaatimusmäärittely, jossa määritellään ohjelmistoon toivottavat toiminnallisuu-

det. Vasta tämän jälkeen voidaan siirtyä ohjelmiston mallintamiseen eli suunnitteluun. Myös Sink-

konen, Nuutila, ja Törmä (2009, 49) neuvovat aloittamaan uuden palvelun suunnittelun vaatimus-

määrittelyllä, jotta tuotettavasta ohjelmasta saadaan heti mahdollisimman selkeä kuva. Tämä aut-

taa luomaan tarkat ja luotettavat suunnitelmat ohjelmistolle. 

2.1 Vaatimusmäärittely 

Idea uuteen sovellukseen voi syntyä hetkessä, mutta idea itsessään ei vielä anna keksijälleen tai 

sovelluksen toteuttajalle tarkkaa kuvaa siitä, mitä kaikkea sovelluksella voisi tehdä tai miten sen 

tulisi toimia. Tämän vuoksi ideoinnin jälkeen aloitetaan vaatimusmäärittely, jonka tarkoituksena on 

tuottaa selkeä ja ristiriidaton kuvaus uudesta sovelluksesta. (Sinkkonen ym. 2009, 49.) Mikäli so-

velluksen tuotannossa on mukana eri taho keksimässä ideaa ja toteuttamassa sitä, molempien ta-

hojen tulisi osallistua vaatimusmäärittelyyn. Osallistamalla molemmat tahot määrittelyyn pyritään 

varmistamaan, että sovelluksen toiminnallisuus vastaa haluttua. (Luukkainen & Laine 2010, 1.) 
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Vaatimusmäärittely on laaja prosessi, johon kuuluu nimensä mukaisesti erilaisten vaatimusten 

määrittely tulevalle ohjelmistolle. Nämä vaatimukset eivät rajoitu vain ohjelmiston toiminnallisuuk-

siin, vaan kattavat myös tarvittavat toimintaympäristön ja teknologian aiheuttamat rajoitukset, tieto- 

ja käyttäjävaatimukset, saavutettavuuden ja käytettävyyden määritykset sekä turvallisuusvaatimuk-

set. Vaatimusmäärittelyn aikana käydään tarvittaessa läpi myös projektiin liittyviä vaatimuksia. 

(Luukkainen & Laine 2010, 1; Sinkkonen ym. 2009, 49.)  

Taulukossa 1 kuvaillaan erilaisia vaatimuksia ja annetaan niistä käytännön esimerkkejä. Taulu-

kossa jokaiseen vaatimusluokkaan annetaan vain yksi esimerkki. On tärkeää huomioida, että jokai-

nen vaatimusluokka on laaja kokonaisuus ja ne voivat sisältää esimerkistä suurestikin poikkeavia 

vaatimuksia. Tässä opinnäytetyössä keskitytään taulukon jälkeen vain toiminnallisiin vaatimuksiin. 

Taulukko 1. Vaatimusmäärittelyn erilaiset vaatimusluokat ja niiden kuvaukset sekä käytännön 

esimerkit (mukaillen Sinkkonen ym. 2009, 49) 

Vaatimusluokka Kuvaus Esimerkki 

Käytettävyysvaatimus Minkälaisia sovelluksen 
ominaisuuksien tulee olla, 
jotta käyttökokemus yltää 
halutulle tasolle? 

Sovelluksen navigaation tulee 
olla riittävän suuri, jotta se on 
helposti kaikkien käytettävissä. 

Käyttäjävaatimus Millaisia käyttäjiä sovelluk-
sella on ja mitä tietoja tai 
kokemusta heiltä vaadi-
taan? 

Sovelluksen käyttäjien tulee 
osata suomen kieltä. 

Projektiin liittyvät vaatimukset Millaisella aikataululla pro-
jekti toteutetaan? 

Sovelluksen viimeinen mahdolli-
nen valmistumispäivä on 
25.5.2024. 

Saavutettavuusvaatimus Millaisia ikä- tai vammais-
ryhmiä otetaan huomioon 
projektin toteutuksessa? 

Sovelluksen käyttöliittymässä 
otetaan huomioon yleisimmät 
värisokeudet ja huolehditaan, 
etteivät nämä johda ongelmiin 
sovellusta käytettäessä. 

Tietovaatimus Mitä tietoja tarvitaan, 
kuinka tarkkoja tai ajanta-
saisia tietojen pitää olla, 
voiko tieto muuttua? 

Sovellukseen tarvitaan ajanta-
saista tietoa aiheesta X. 

Toiminnallinen vaatimus Mitä ohjelmistolla voi tar-
kalleen tehdä? 

Käyttäjä voi vaihtaa sovelluk-
sessa profiilikuvansa. 

Toimintaympäristövaatimus Millaisessa sosiaalisessa 
ja fyysisessä ympäristössä 
sovelluksen tulee toimia, 
mitä käytettävältä laitteelta 
vaaditaan? 

Sovelluksen tulee toimia 
Android-laitteilla, joiden käyttö-
liittymäversio on vähintään 
Android 12. 
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Vaatimusluokka Kuvaus Esimerkki 

Turvallisuusvaatimukset Mikä on vähimmäistaso, 
jolle sovelluksen turvalli-
suudessa halutaan yltää? 

Käyttäjät kirjautuvat sovelluk-
seen henkilökohtaisilla tunnuk-
sillaan. 

Vaatimusmäärittelyssä keskitytään miettimään mitä sovellukselta halutaan. Tarkoitus ei ole tässä 

vaiheessa ottaa kantaa siihen, miten nämä toiminnallisuudet toteutetaan. Sovellukselle voidaan 

kuitenkin määrittää joitain reunaehtoja, kuten käytettävän laitteen käyttöliittymäversio, jolla sovel-

luksen tulee vähintään toimia. (Luukkainen & Laine 2010, 1.) 

Toiminnalliset vaatimukset kuvaavat kaikki ne toiminnot, joita ohjelmistoon toivotaan. Kaikki nämä 

vaatimukset eivät kuitenkaan ole samanarvoisia keskenään, vaan niitä voidaan jaotella esimerkiksi 

pakollisiin ja hyödyllisiin ominaisuuksiin. Pakolliset vaatimukset muodostavat yhdessä MVP:n (mi-

nimum viable product), eli minimivaatimukset täyttävän sovelluksen. Vaikka sovellus on täysin toi-

miva vain näillä minimivaatimusten mukaisilla toiminnallisuuksilla, on todennäköistä, että kehittä-

jälle tulee mieleen myös toiminnallisuuksia, jotka tekisivät sovellukset paremman. Nämä ovat niin 

sanottuja ’nice-to-have’ (mukava-olla) -ominaisuuksia, jotka eivät kuitenkaan ole pakollisia projektin 

onnistumisen kannalta. Ne voidaan luokitella siis hyödyllisiin ominaisuuksiin. (Filipova & Vilão 

2018, 53–54.) 

Vaatimusmäärittelyn tuotoksena syntyy määrittelydokumentti, johon on listattu sovelluksen toimin-

nallisuuksille esitetyt vaatimukset. Ohjelmistoa testataan useimmiten määrittelydokumentin vaati-

muksia vastaan. (Luukkainen & Laine 2010, 2.) Ohjelmistoprojektin onnistuminen vertautuu siis sii-

hen, kuinka hyvin esitettyihin vaatimuksiin on päästy. 

2.2 Ohjelmiston mallintaminen 

Ohjelmiston suunnitteleminen aloitetaan yleensä arkkitehtuurin suunnittelulla. Arkkitehtuurilla tar-

koitetaan ohjelmiston erilaisten rakenneosien tunnistamista ja nimeämistä, kuten tietokanta, sovel-

luslogiikka ja käyttöliittymä. Nämä osat jaetaan edelleen pienempiin osiin, alikomponentteihin, joi-

den suunniteluun ja tuotantoon voidaan valita eri tekijöitä. Komponenttien välille on tärkeää suunni-

tella rajapinnat, joiden avulla mahdollistetaan erillään toteutettavien osien yhteistoimivuus. Rajapin-

nat kertovat eri komponenttien tarjoamat tiedot ja toiminnot. (Luukkainen & Laine 2010, 2.) Tässä 

opinnäytetyössä ei perehdytä sovellusarkkitehtuurin tämän syvemmin, vaan keskitytään käsittele-

mään ohjelmistojen mallintamista. 

Ohjelmistoja voidaan mallintaa usein eri tavoin. Voidaan esimerkiksi kirjoittaa käyttäjätarinoita, 

joissa kuvataan, kuinka yksittäiset käyttäjät käyttäisivät sovellusta ja mitä erityistoiveita heillä sovel-

lukselle olisi (Sinkkonen ym. 2009, 175). Voidaan myös luoda erilaisia kaavioita kuvaamaan 
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ohjelmiston eri ominaisuuksia. Näitä kaavioita voidaan toteuttaa lukuisilla tekniikoilla, joista yksi 

suosituimmista on UML eli Unified Modeling Language (Luukkainen & Laine 2010, 2). 

UML on 90-luvulla kehitetty kuvaustekniikka, joka on kehitetty oliopohjaisia projekteja varten yhdis-

tämällä sitä edeltäneitä kuvaustekniikoita. UML:ssä on määritelty erilaisia kaaviotyyppejä ohjelmis-

ton kuvaamista varten ja osaa niistä voi käyttää monessa eri tarkoituksessa. UML:n kaaviotyyppejä 

on yhteensä 13 erilaista, mm. luokka-, käyttötapaus-, olio-, sekvenssi- ja tilakaavio. (Luukkainen & 

Laine 2010, 7–8.) Tässä opinnäytetyössä keskitytään luokkakaavioihin. 

Luokkakaavion avulla kuvataan ohjelmiston rakennetta ja sen osien välisiä yhteyksiä, tietosisältöä 

sekä ohjelmiston tuottamia palveluita. Luokkakaavioissa yksi luokka kuvaa olioita, jotka ovat sa-

mankaltaisia ja niin sanotusti kuuluvat samaan oliolajiin. Esimerkiksi opintojärjestelmä voi sisältää 

luokan opiskelija, jolloin jokainen tämän luokan ilmentymä, eli olio, kuvaa yhtä opiskelijaa. (Luuk-

kainen & Laine 2010, 21–22.) Bennett (2015c, 00:15–01:05 min.) kuvailee luokan ja olion eroa si-

ten, että luokat kuvastavat erilaisten tyyppien määritelmiä järjestelmässä oliot puolestaan ovat yk-

sittäisiä tietojoukkojen ilmentymiä tietyllä toimialueella. Luokat määritellään koodissa ja niiden 

avulla rakennetaan ohjelmisto. Ohjelmiston ollessa käynnissä oliot ovat olemassa sen muistissa ja 

vuorovaikuttavat muiden ohjelmiston osien kanssa luoden sen toiminnallisuuden. (Bennett 2015c, 

00:15–01:05 min.) 

Luokat sisältävät erilaisia attribuutteja, jotka yksilöivät erilaiset luokat toisistaan. Attribuuteista voi-

daan puhua myös ominaisuuksina, muuttujina tai kenttinä ja ne sisältävät tietoja oliosta tai kerto-

vat, millaisia palveluita oliolta voi pyytää. Attribuutteja voi olla eri tyylisiä, esim. yksittäisiä tai rakei-

sia tietoja, tietokokoelmia tai viitteitä toisiin olioihin. (Luukkainen & Laine 2010, 22–23; Shelton 

11.8.2023, 0:40–1:30 min.) 

UML:ssa on määritelty luokan visuaaliseksi ilmeeksi suorakaide, joka sisältää aina vähintään luo-

kan nimen, mutta voi sisältää myös attribuuttien ja/tai operaattorien nimet. Luokan nimi, attribuutit 

ja operaattorit erotellaan toisistaan poikkiviivojen avulla. Luokan nimi kirjoitetaan isolla alkukirjai-

mella ja lihavoidulla fontilla. Attribuutit ja operaattorit kirjoitetaan pienellä alkukirjaimella. Luokka-

kaavioon voidaan kirjoittaa luokan, attribuuttien ja operaattoreiden nimet joko selkokielisesti tai 

käytettävän koodikielen syntaksin mukaan. Operaattoreiden kohdalla koodikielen syntaksin käyttä-

minen on jopa suositeltavaa. (Bennett 2015b, 00:15–00:50 min.; Luukkainen & Laine 2010, 21–27; 

Shelton 11.8.2023, 0:40–1:30 min.) Kuva 2 havainnollistaa, kuinka sama luokka voidaan kuvata eri 

laajuisena UML:n avulla. 
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Kuva 2. Luokka kuvattuna eri laajuisena (mukaillen Luukkainen & Laine 2010, 23) 

Luokkakaaviossa attribuutteja voidaan esittää pelkällä attribuutin nimellä. Nimi yksinään ei 

kuitenkaan kerro attribuuteista kaikkea tarpeellista, joten jos luokkakaavion on merkitty 

attribuuteista vain nimet, on tärkeää kirjoittaa tekstimuotoinen määrittely täydentämään kaaviota. 

On kuitenkin mahdollista määritellä luokkakaavioon näkyville muitakin arvoja attribuuteille, kuten 

näkyvyys, tietotyyppi, oletusarvo tai, kokoelman ollessa kyseessä, moniarvoisuus. Attribuuttien eri 

arvot merkitään luokkakaavioon järjestyksessä vasemmalta oikealle: näkyvyys, nimi, 

moniarvoisuus, tietotyyppi, oletusarvo ja lopuksi mahdolliset muut määreet. Attribuuttien arvoja 

kirjatessa kaavioon merkitään myös ennen tietotyyppiä kaksoispiste, ennen oletusarvoa 

yhtäsuuruusmerkki ja muut määreet kirjataan aaltosulkeiden sisään. (Bennett 2015b, 00:15–00:50 

min.; Luukkainen & Laine 2010, 24–25.) Taulukossa 2 kerrotaan lisää näistä attribuuttien eri 

arvoista ja niiden esitystavoista.  

Taulukko 2. Luokkien attribuuttien eri arvot selitettyinä (mukaillen Luukkainen & Laine 2010, 24) 

Attribuutin arvo Kuvaus 

Nimi Luokan nimi, yksilöi luokan. Ainut välttämätön tieto attribuuteille. 

Tietotyyppi Voidaan määritellä tarpeen mukaan joko ohjelmointikielen mukaan 
(esim. string, boolean) tai tapauskohtaisesti (prosenttiosuus, png-
kuva). 

Oletusarvo Arvo, jonka attribuutti saa, mikäli sille ei syötetä ohjelmassa muuta ar-
voa. 

Moniarvoisuus Kokoelmien vähimmäis- ja enimmäismäärät voidaan määritellä haka-
sulkeisiin. *-merkki tarkoittaa lukuisia vaihtoehtoja, kun absoluuttista 
ylärajaa ei voida antaa. Esim. [1..*] tarkoittaa, että kokoelma voi sisäl-
tää yhdestä moneen arvoa. 

Näkyvyys Merkittävä tieto vain ohjelmointikielitason kaavioissa. Sisältää neljä eri 
tasoa ja ne merkitään luokkakaavioon erilaisilla merkeillä ennen attri-
buutin nimeä; julkinen (merkkinä +), suojattu (merkkinä #), pakkauk-
sen sisäinen (merkkinä ~) ja yksityinen (merkkinä -). 

Muut määreet Mikä tahansa attribuutti voidaan määritellä muuttumattomaksi anta-
malla sille määre readonly. Kokoelmiin voidaan liittää määre ordered 
kertomaan kokoelman olevan järjestyksessä tai määre unique kerto-
maan, että sen arvot ovat toisistaan eroavia. 

Luokan operaattoreille voidaan myös määrittää erilaisia arvoja, kuten nimi, näkyvyys, paluuarvon 

tyyppi tai parametrit. Operaattorien arvot ilmaistaan luokkakaaviossa järjestyksessä vasemmalta 
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oikealle: näkyvyys, nimi, parametrit, paluuarvon tyyppi ja mahdolliset muut määreet. Parametrit 

merkitään sulkumerkkien sisään ja paluuarvon tyypin edelle merkitään kaksoispiste. (Bennett 

2015b, 03:15–04:00 min.; Luukkainen & Laine 2010, 25–27.) Taulukossa 3 esitellään operaattorei-

den erilaiset arvot. 

Taulukko 3. Luokkien operaattorien erilaiset arvot ja niiden merkitykset (mukaillen Luukkainen & 

Laine 2010, 26–27) 

Operaattorin arvo Kuvaus 

Nimi Ainut välttämätön arvo operaattorien kuvauksessa, yksilöi ope-
raattorit. 

Parametrit Kuvaavat operaattorin rajapintaa, eli mitä syöttö- tai tulostietoja 
operaattorille voi välittää. Parametreille voidaan ilmoittaa nimen 
lisäksi muita arvoja. Merkintäjärjestys kaaviossa on tällöin; 
suunta (in, out tai näiden yhdistelmä inout), parametrin nimi, tie-
totyyppi ja mahdollinen oletusarvo. 

Näkyvyys Merkittävä tieto vain ohjelmointikielitason kaavioissa, ylemmän 
tason abstrakteissa kuvauksissa ollaan kiinnostuneita vain julki-
sista operaattoreista. Näkyvyys sisältää neljä eri tasoa ja ne 
merkitään luokkakaavioon erilaisilla merkeillä ennen attribuutin 
nimeä; julkinen (merkkinä +), suojattu (merkkinä #), pakkauksen 
sisäinen (merkkinä ~) ja yksityinen (merkkinä -). 

Paluuarvon tyyppi Kertoo, minkä tyyppisen tiedon suoritettava operaatio palauttaa. 
Voi olla jokin perustietotyyppi tai ohjelmassa käytettävä olio-
luokka. UML-standardien mukaan operaattorilla voi olla enintään 
yksi paluuarvo. 

Muut määreet UML:ssä on käytössä joitain samanaikaisuuden hallintaan liitty-
viä määreitä. Näitä määreitä ei kuitenkaan käsitellä tässä opin-
näytetyössä tämän laajemmin. 

Luokkakaavioissa voidaan esittää eri luokkien välisiä yhteyksiä erilaisin tavoin riippuen tuon 

yhteyden luonteesta ja kaavion tarkkuudesta. Yksinkertaisimmillaan kahden luokan välistä yhteyttä 

voidaan kuvata niitä yhdistävällä viivalla. Yhteys voidaan myös nimetä suunnatulla tai 

suuntaamattomalla nimellä. Suunnattu nimi tarkoittaa verbimuotoista nimeä ja sen yhteydessä 

merkittään nuolella myös mihin suuntaan se kohdistuu. Vaihtoehtoisesti on mahdollista nimetä 

yhteyden osapuolille yhteyttä kuvaavat roolit. Tässä tapauksessa roolit kirjoitetaan siihen päähän 

viivaa, missä nimetty luokka sijaitsee. Myös rooleja nimetessä voi merkitä yhteyden suunnan 

kaavioon. Yhteyden suunta muodostuu aina sen mukaan, mistä luokasta on suora pääsy toiseen. 

Suoralla pääsyllä tarkoitetaan sitä, että jokin luokan attribuuteista viittaa tuohon toiseen luokkaan. 

Suunta voi olla yksi- tai kaksisuuntainen. (Bennett 2015a, 00:20–01:15 min., 02:35–02:55 min.; 

Luukkainen & Laine 2010, 28–33.) Kuva 3 auttaa hahmottamaan näitä yhteyksien nimeämis- ja 

suuntausmerkintöjä.  
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Kuva 3. Luokkien välisen yhteyden nimeäminen ja suunnan osoittaminen eri tavoin 

Luokkakaavion yhteyksille voidaan merkitä kytkentärajoitteita. Kytkentärajoitteella tarkoittaan sitä, 

kuinka monta yhteyttä luokkien mukaisilla olioilla voi olla. Rajoitteet merkitään alaraja..yläraja ja ne 

merkitään aina sen luokan viereen, jota kohti yhteyttä ollaan rajoittamassa. Mikäli luokkien välinen 

yhteys ei ole pakollinen, voidaan alarajaksi asettaa 0. Ja jos taas ylärajaa ei haluta asettaa, nume-

raalisen arvon sijasta voidaan merkitä *. (Bennett 2015a, 01:15–02:35 min.; Luukkainen & Laine 

2010, 31–31; Shelton 11.8.2023, 11:25–12:05 min.) 

Kuvassa 4 esitettään kaikki kolme erilaista kytkentärajoiteyhdistelmää: yhden suhde yhteen, yhden 

suhde moneen ja monen suhde moneen. Kuvassa merkityt rajoitteet tulkitaan seuraavasti: 

− Yhteen opiskelijaolioon voi liittyä vain yksi HOPS-olio ja yhteen HOPS-olioon voi liittyä vain yksi 

opiskelijaolio. 

− Yhteen opiskelijaolioon voi liittyä vain yksi opinto-ohjaajaolio, mutta yhteen opinto-ohjaajaolioon 

voi liittyä useita opiskelijaoliota. 

− Yhteen opiskelijaolioon voi liittyä ei yhtäkään tai monta kurssioliota ja yhteen kurssiolioon voi 

liittyä ei yhtäkään tai monta opiskelijaoliota. 

 

Kuva 4. Luokkien välisten yhteyksien erilaiset kytkentärajoitteet 

2.3 Käyttöliittymän suunnittelu 

Ohjelmiston käyttöliittymän suunnittelu on monivaiheinen prosessi, joka alkaa sovelluskartan teke-

misellä. Sovelluskarttaan sijoitetaan sovellukseen toivotut elementit hierarkkiseen järjestykseen. 
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Sovelluskartta auttaa hahmottamaan, kuinka käyttäjät liikkuvat sovelluksessa. (Wells 2023, 137.) 

Sinkkonen ja muut (2009, 196–198) toteavat tällaisen rakennemallin kuvaavaan palvelun informaa-

tiorakennetta ja huomauttavat, että saattaa tulla lisäyksiä vielä myöhemmissä vaiheissa. Tämän 

vuoksi rakennemallia on hyvä testata esimerkiksi käyttäjätarinoiden avulla ennen seuraavaan vai-

heeseen siirtymistä. 

Käyttäjätarinoita voidaan kirjoittaa pohtimalla, kuinka käyttäjät haluaisivat sovellusta käyttää; mitä 

tietoa tai toimintoja tämä tarvitsee. Tämän jälkeen sovelluskarttaa verrataan näihin tarinoihin yksi 

kerrallaan. Jokaisen tarinan kohdalla tarkkaillaan, kuinka käyttäjä siirtyy näkymästä toiseen tarvit-

semiensa tietojen tai toiminnallisuuksien perässä. Jos käyttäjä joutuu usein siirtymään ylös-alas 

hierarkiassa, kannattaa näihin kohtiin lisätä linkit toiminnallisuuksien yhdistämiseksi. (Sinkkonen 

ym. 2009, 197.) 

Kuvassa 5 esitetään esimerkki mobiilisovelluksen sovelluskartasta. Hierarkiassa ylimpänä on so-

velluksen aloitusnäkymä, sillä se eroaa käyttötarkoitukseltaan muista näkymistä. Aloitusnäkymä 

aukeaa aina käyttäjän avatessa sovelluksen, kun taas muihin näkymiin siirrytään valikon kautta. 

Toisella tasolla on sovelluksen muut näkymät ja niiden alla jokaisen näkymän tärkeimmät toimin-

nallisuudet. 

 

Kuva 5.  Esimerkki sovelluskartasta (mukaillen Wells 2023, 138) 

Valmiin sovelluskartan pohjalta voidaan jalostaa käyttöliittymän rautalankamalli. Rautalankamalli 

on hieman samankaltainen kuin sovelluskartta. Sen tarkoitus ei ole määrittää sovelluksessa käytet-

täviä värejä, typografiaa tai muutakaan tarkkaa tietoa käyttöliittymän ulkoasuun liittyen. Sen sijaan 

tavoite on luoda mahdollisimman selkeä kuva sovelluksen rakenteesta. (Wells 2023, 141.) Sinkko-

nen ja muut (2009, 203) huomauttavat rautalankamallin sisältävän vain ohuen kerroksen visuaa-

lista suunnittelua, kyseessä on edelleen vain rakenteen suunnittelu. 
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Rautalankamalliin asetetaan paikoilleen erilaiset sovellukseen tulevat komponentit, kuten navi-

gointi, kuvat, otsikot ja leipäteksti. Näiden visualisointiin käytetään erilaisia ruudukko- ja kolumnira-

kenteita, jotka toimivat paikanvaraajina. Valmiista rautalankamallista näkee nopealla vilkaisulla esi-

merkiksi, mihin sovelluksessa sijoitetaan navigaatio tai kuinka eri tekstiosuudet erottuvat toisistaan. 

Mikäli sovelluksen eri näkymiin halutaan erilaisia rakenteita, tulee niistä valmistella omat rautalan-

kamallinsa. (Sinkkonen ym. 2009, 203; Wells 2023, 141.)  

Kuva 6 havainnollistaa erilaisista näkymistä tehtyjä rautalankamalleja. Kuvasta on havaittavissa, 

että rautalankamallissa ei oteta lainkaan kantaa sovelluksen sisältöön, vaan rakenne näytetään 

mahdollisimman pelkistetyssä muodossa. Esimerkissä navigointi pysyy samassa kohdassa jokai-

sessa näkymässä, mutta muiden elementtien paikka vaihtelee. 

 

Kuva 6. Rautalankamalleja mobiilisovelluksen käyttöliittymästä 

Rautalankamallien pohjalta luodaan sovelluksen prototyypit. Prototyyppi on tarkka kuvaus 

tuotettavasta palvelusta, jonka avulla voidaan testata erilaisia vaihtoehtoisia ratkaisuja ilman, että 

tarvitsee tuottaa koodia. Prototyyppejä voidaan tehdä sykleittäin useassa vaiheessa, jolloin 

jokaisen vaiheen välissä voidaan testata prototyypin käytettävyyttä ja pohtia kehityskohteita 

seuraavaan sykliin. (Sinkkonen ym. 2009, 204; Wells 2023, 144.) 

Sekä Wells (2023, 144) että Sinkkonen ja muut (2009, 205) ehdottavat ensimmäisten prototyyp-

pien piirtämistä paperille. Wells (2023, 144) kertoo paperisten prototyyppien käyttötarkoitukseksi 

erityisesti navigaation ja toiminnallisuuksien testaamisen. Hyötynä tälle vaiheelle hän mainitsee 

sen, että toiminnallisuuksia voidaan testata ilman, että käyttäjä kiinnittää liikaa huomiotaan sovel-

luksen ulkoasuun. Sinkkonen ja muut (2009, 205) luettelevat paperisille prototyypeille enemmänkin 
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hyötyjä, esimerkiksi niiden tuottamisen helppouden ja sen, että käyttäjien on usein helpompi arvos-

tella prototyyppiä, joka on käsin luonnosteltu, eikä siten liian viimeistelty. Paperiset prototyypit 

koostuvat useista luonnoksista, jotka kuvaavat näkymiä eri toiminoissa ja niiden vaiheissa. 

Paperisten prototyyppien pohjalta voidaan siirtyä teräväpiirtoisten prototyyppien valmistamiseen. 

Tässä vaiheessa suunnitelmiin lisätään kaikki tyylitekijät; värit, kuvat, halutut fontit, sisältöä kuvaa-

vat tekstit. Teräväpiirtoisen prototyypin tarkoitus on näyttää sovelluksen visuaalinen yhteneväisyys, 

toiminnallisuuksien selkeys, kirjasimien ja kuvien koot ja tyylit, tekstissä käytetyn kielen tyyli ja 

sommittelun periaatteet. Valmis prototyyppi kuvaa tarkalleen, miltä lopullinen sovellus tulee näyttä-

mään. (Wells 2023, 144–147.)  

Vaikka Wells (2023, 144–147) painottaa teräväpiirtoisen prototyypin valmistamisessa ulkonäöllisiä 

seikkoja, Filipova ja Vilão (2018, 97–98) huomauttavat etteivät värit, fontit ja muut tyylilliset yksityis-

kohdat ole välttämättömiä. Heidän mukaansa tällaiset tekijät kuuluvat yritysten brändiin, ja mikäli 

suunnitelmaa ei tehdä yritykselle, nämä määrittelyt eivät ole pakollisia. Tällöin prototyyppi voidaan 

kuvata vaikka mustavalkoisena sen esittäessä vain eri elementtien koot ja sijainnit. 

Kuvassa 7 näytetään esimerkkejä, miltä mobiilisovelluksen teräväpiirtoiset prototyypit voivat näyt-

tää. Esimerkkien prototyypeissä ulkoasun tyyli on viimeistelty loppuun saakka väreineen ja fonttei-

neen.  

 

Kuva 7. Mobiilisovelluksen teräväpiirtoisia prototyyppejä 

  



13 

 

3 Opas suunnittelun tueksi 

Opinnäytetyön idea syntyi pitkällisen pohdinnan seurauksena. Opinnäytetyön tekijä halusi valita 

työlleen aiheen, jossa voisi hyödyntää omia vahvuuksiaan, tuottaa jotain uutta ja hyödyllistä muille 

alalla oleville tai alalle haluaville sekä kehittää omia taitojaan ohjelmoijana. Kirjallinen opas mah-

dollistaa opinnäytetyön tekijän kirjallisten taitojen hyödyntämisen ja graafinen puoli tuo tekijälle 

uutta opeteltavaa. Muiden ohjaaminen on tekijälle entuudestaan tuttua, sovellusten suunnittelun 

ohjeistaminen taas uutta.  

Tuotettavan oppaan tavoitteena on toimia tuleville IT-alan opiskelijoille tukena ensimmäisten pro-

jektien suunnittelussa ja sen tarkoitus on myös selventää uusille tekijöille suunnittelun tärkeyttä. 

Oppaan laadulliseksi mittariksi asetettiin se, että sen sisältö on ymmärrettävissä myös sellaiselle 

henkilölle, joka ei ole opiskellut tietojenkäsittelyä, vaan haluaa vasta tutustua alaan. Tämän ehdon 

täyttäessään oppaan voidaan katsoa olevan tarpeeksi selkeästi kirjoitettu ensimmäisiä sovelluksi-

aan tekeville henkilöille. 

Opinnäytetyöllä ei ollut toimeksiantajaa, vaan se toteutettiin itsenäisenä työnä. Projektiin ryhtymi-

nen ilman toimeksiantajaa tuntui luonnolliselta vaihtoehdolta, sillä opinnäytetyön tekijällä on työko-

kemusta ohjelmistojen suunnitellusta sekä korkeakouluopintoja mobiilisovellusten kehittämisestä, 

vaatimusmäärittelystä ja ohjelmistoprojekteista. Lisäksi tekijällä on työkokemusta opiskelijoiden oh-

jauksesta toisella alalla, josta on hyötyä oppaan kirjoittamisessa. 

Opinnäytetyön suurin rajoittava tekijä on aika. Opinnäytetyön aikarajat asetettiin 4 viikon päähän 

projektin aloituksesta. Vaikka tiukat aikarajat auttavat sisäisen motivaation ylläpitämisessä, ne 

asettavat myös rajoituksia työlle. Ohjelmistojen suunnittelu on laaja aihe ja siitä voisi kirjoittaa usei-

takin teoksia. Kuitenkaan aika opinnäytetyössä ei tällaiseen urakkaan riitä, joten työlle piti asettaa 

tiukkoja rajauksia. Rajausten tekemisestä kerrotaan lisää alaluvussa 3.2 Oppaan suunnittelu. 

3.1 Projektin hallinta 

Projektinhallinnassa päätettiin hyödyntää Kanban-menetelmää. Kanban on projektinhallintaan 

tarkoitettu työkalu, jolla tehdään suurista projekteista helpommin hallittavia, pienempiä 

kokonaisuuksia sekä tuodaan työvaiheet ja niiden eteneminen näkyväksi. Tämä auttaa 

havaitsemaan projektin hitaasti etenevät ja pysähtyneet tehtävät, löytämään projektista 

kehityskohteita sekä rajoittamaan keskeneräisten tehtävien yhtäaikaista määrää. (Koskinen 

26.3.2021.) 

Kanbanissa projektin eri vaiheet visualisoidaan omiksi korteikseen yhteiselle taululle. Taululla kortit 

jaetaan eri kategorioihin riippuen siitä, missä vaiheessa tehtävä on. Kategoriat voidaan nimetä aina 
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projektikohtaisesti. Tavallisesti korttien jaotteluna käytetään; tekemättä, työn alla ja valmis. 

Projektin alussa tehtävät sijoitetaan tekemättä-kategoriaan ja sieltä ne siirtyvät seuraavaan, kun ne 

otetaan työn alle. (Koskinen 26.3.2021.) 

Opinnäytetyön Kanban-taulu toteutettiin Trello-alustalle. Trello on opinnäytetyön tekijälle 

entuudestaan tuttu alusta, joten oli luontevaa valita se käyttöön. Kategorioiksi taululle valittiin 

“tehtävät”, “työn alla” sekä “valmis”. Tekemättä-sanaa ei valittu kategorian nimeksi, sillä siinä on 

opinnäytetyön tekijän mielestä negatiivinen kaiku, joka vaikuttaa laskevasti motivaatioon. Kortteja 

taululla oli projektin alussa 29 kappaletta. Kuva 8 näyttää, miltä projektin Kanban-taulu näytti, kun 

opinnäytetyö siirtyi 2. vaiheeseen. 

 

Kuva 8. Projektin Kanban-taulu Trellossa 

3.2 Oppaan suunnittelu 

Opinnäytetyön valmistelu aloitettiin innostuneella suunnittelulla. Suunnittelun ensimmäisenä vai-

heena syntyi ajatuskartta siitä, mitä kaikkea mobiilisovelluksen suunnitteluun liittyy. Kuva 9 esittää 

opinnäytetyön tekijän alkuperäiset ajatukset siitä, kuinka laaja aihe on kyseessä. 
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Kuva 9. Ajatuskartta mobiilisovelluksen suunnitteluun liittyvistä eri aiheista ja niiden sisällöistä 

Valmiista ajatuskartasta on havaittavissa, että opinnäytetyön aihe on hyvin laaja ja työ voisi 

sisältää lukuisia eri aiheita. AMK-tason opinnäytetyön työmäärän tulisi kuitenkin vastata 15 

opintopistettä. Yksi opintopiste vastaa 27 tuntia työtä, eli opinnäytetyöhön aikaa tulisi käyttää noin 

405 tuntia (Ammattikorkeakouluun s.a.). Tuohon työtuntimäärään ei kaikkia ajatuskartasta löytyviä 

aiheita voisi käsitellä laadukkaasti, joten työtä alettiin rajaamaan. 

Aihetta rajattiin pienemmäksi käyttäen kriteeriä “mistä aiheista olisi oman kokemuksen mukaan 

eniten hyötyä aloittelevalle ohjelmoijalle”. Rajausten jälkeen päädyttiin kahteen pääaiheeseen; 

vaatimusmäärittely ja käyttöliittymän suunnittelu. Vaatimusmäärittelyyn liitettiin ohjelmistojen 

mallintaminen UML-kaavioiden avulla, sillä näiden aiheiden yhdistelmä antaa aloittelijallekin 

selkeän kuvan tuotettavasta sovelluksesta. Käyttöliittymäsuunnittelusta rajattiin saavutettavuus 

pois, sillä se on aiheena hyvin laaja, eivätkä projektin resurssit riittäisi sen kattamiseen. 

Rajausten jälkeen hahmoteltiin oppaan sisällysluettelo; johdanto, luku 1 vaatimusmäärittelystä ja 

ohjelmiston mallintamisesta sekä luku 2 käyttöliittymän suunnittelusta. Sisällysluetteloa katsoessa 

syntyi idea oppaan nimestä: Ideasta toteutukseen – opas ensimmäisen mobiilisovelluksen 

suunnitteluun. Suunnitelma ei kuitenkaan tuntunut täysin valmiilta, sillä hyppy luvusta 2, 

käyttöliittymän suunnittelu, sovelluksen toteutukseen tuntui liian suurelta. Päätettiin lisätä 

oppaaseen ekstraluku, jossa sivutaan lyhyesti sitä, kuinka näiden suunnitelmien jälkeen siirrytään 

kohti toteutusta. Tässä viimeisessä luvussa puhutaan lyhyesti teknologian valitsemisesta ja 

sisällön suunnittelusta. Lukujen jälkeen listataan vielä tietopohjan teossa hyödynnetty 
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lähdeluettelo, jotta oppaan lukijat voivat halutessaan perehtyä aiheisiin lisää. Kuvassa 10 esitellään 

lopullinen oppaan sisällysluettelo, jossa näkyy myös lukujen kuvaavat nimet. 

 

Kuva 10. Tuotetun oppaan sisällysluettelo 

3.3 Oppaan toteutus 

Oppaan ensimmäinen versio kirjoitettiin Word-sovelluksella. Tämä valinta tehtiin siksi, että opin-

näytetyön tekijän kokemuksen mukaan tekstinkäsittelyohjelmista Wordissa on paras oikeinkirjoitus- 

ja kielioppitarkistus. Kirjoittamalla teksti ensin Word-tiedostoon haluttiin varmistaa, ettei tekstissä 

esiinny kirjoitusvirheitä. Word-sovelluksen oikeinkirjoituksen tarkistus ei ole täydellinen, mutta sen 

avulla useimpien ns. huolimattomuusvirheiden korjaaminen onnistuu nopeasti. Wordin tarkistuksen 

jälkeen teksti oikoluettiin myös tekijän toimesta. 

Opasta kirjoittaessa päädyttiin käyttämään apuna käytännön esimerkkejä. Oppaan tekstin ede-

tessä valmistuu kohta kohdalta suunnitelma elokuva-aiheiselle mobiilisovellukselle. Käytännön esi-

merkkejä haluttiin hyödyntää oppaassa, sillä ne auttavat lukijaa hahmottamaan käsiteltäviä asioita 

hieman eri tavalla ja laajemmin kuin pelkkä ohjeteksti. Tekstin haluttiin olevan mahdollisimman hel-

posti lähestyttävää, joten kirjoitusasussa päädyttiin käyttämään me-muotoa ja puhtaan kirjakielen 

sijasta käytettiin siistiä yleiskieltä. Oppaaseen tuotettiin kuvitus käytettyjen esimerkkien mukaan 

selventämään tekstiä. Kuva 11 näyttää, kuinka oppaan teksti ja kuvitus toimivat yhdessä antaen 

lukijalle selkeän kuvan käsiteltävästä työvaiheesta. 
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Kuva 11. Tuotetussa oppaassa vaatimusmäärittely aloitetaan yksinkertaisella ideoinnilla 

Visuaalinen puoli oppaaseen toteutettiin pääsääntöisesti Visme-palvelun avulla. Visme on moni-

puoliseen sisällöntuottoon tarkoitettu web-palvelu (Visme s.a.). Vismen lisäksi oppaan graafisen 

puolen tuottamisessa on hyödynnetty Canvaa, jonka avulla on valmistettu osa oppaan kuvista. Pal-

velua valitessa harkittiin myös pelkän Canvan käyttämistä, sillä se oli entuudestaan tuttu opinnäy-

tetyön tekijälle. Visme kuitenkin tarjoaa laajemman valikoiman erilaisia valmiita graafisia pohjia, 

joita voi myös muokata vastaamaan omia tarpeitaan. Vismen valmiit pohjat ja niiden muokattavuus 

on saanut kiitosta myös arvioijilta (Duffy 29.9.2021; Melvin 10.1.2024; Paris 28.2.2023). Palvelusta 

löytyy pohjia myös muistioille ja oppaille, jotka sisältävät eri sivuille erilaiset, mutta tyylisuunnaltaan 

yhtenevät rakenteet. Opinnäytetyössä käyttöön valittiinkin yksi Vismen monista dokumenttipohjista.  

Pohjasta muutettiin heti värimaailma rauhallisemmaksi. Pohjan alkuperäinen kirkas punainen vaih-

tui hieman siniseen taittavaan vihreään. Oppaasta haluttiin luotettavan ja rauhallisen oloinen, joten 

värimaailman valintaa pohdittiin myös väripsykologian kautta. Vihreä väri on fysiologisesti ihmissil-

mälle helpoin väri, jonka vuoksi se auttaa rentoutumaan. Rauhoittava efekti korostuu, mitä vaa-

leampi vihreä on kyseessä. Vihreä liitetään ajatuksissa usein myös kasvuun ja elämään, johtuen 

sen luonnossa esiintymisestä. Koska tuotettavassa oppaassa opetellaan uutta taitoa ja ”kasvetaan 

tekijänä”, vihreä oli luonteva valinta värimaailmaan. Sininen väri on myös luonteeltaan rauhoittava, 

mutta lisäksi se herättää katsojassa luottamusta. Tämän vuoksi oppaan vihreä väri päätettiin 
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taittaa siniseen, jolloin saadaan molempien värien hyödyt osaksi opasta. (Sutton 2020, luku The 

Psychology of Color.) 

Kuva 12 havainnollistaa oppaan värimaailmaa ja sen luomaa tunnelmaa. Etusivun kuva on valittu 

oppaan aiheen mukaan ja sen tarkoitus on kiinnittää visuaalisten ihmisten huomio oppaaseen. 

 

Kuva 12. Tuotetun oppaan etusivu 

3.4 Oppaan luetuttaminen testilukijoilla 

Opas oli kirjoittajansa mielestä valmis, kun siinä käsiteltiin vaatimusmäärittely ja ohjelmiston mallin-

taminen niin pitkälle, että tehdyistä suunnitelmista pystyi päättelemään sovellukseen tarvittavat luo-

kat, koodikomponentit ja sovelluksen näkymät. Lisäksi käyttöliittymän suunnittelu oli käsitelty sen 

verran kattavasti, että oppaassa suunniteltuun sovellukseen oli tuotettu tarkkapiirtoiset prototyypit. 

Tämän jälkeen opas lähetettiin testiluettavaksi kolmelle henkilölle. Testilukemisella haluttiin varmis-

taa, että  valmis opas on tuotettu tarpeeksi kattavaksi ja helposti lähestyttäväksi sellaisille henki-

löille, jotka eivät ole vielä ohjelmoineet omia sovelluksiaan.  

Testilukijoiksi valittiin kolme henkilöä erilaisista taustoista 

− korkeakoulussa tietojenkäsittelyä opiskellut henkilö, joka on valinnut suuntautumisekseen 

muun kuin ohjelmistokehityksen linjan 

− korkeakoulussa opiskellut henkilö, joka ei kuitenkaan opiskellut tietojenkäsittelyä 

− henkilö, joka ei ole koskaan opiskellut korkeakoulussa. 
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Testilukijoille toimitettiin saatekirjeessä (liite 2) lista kysymyksiä, joihin toivottiin vastauksia oppaan 

arvioinnissa. Mitään kysymystä ei kuitenkaan määritelty pakolliseksi vastattavaksi. Vastaustapa 

jätettiin lukijoille vapaasti valittavaksi, jolloin he saivat päättää, vastaavatko yhtenäisellä tekstikap-

paleella kysymyksiin vai lähettävätkö vastaukset kohtakohdalta.  

Testilukijoilta saadussa palautteessa (liite 3) korostui tyytyväisyys oppaan laatuun. Aiheiden käsit-

tely koettiin nopeatahtiseksi, mutta selkeäksi. Erityisesti esimerkkien käyttäminen ja kuvitus saivat 

testilukijoilta kiitosta. Näiden koettiin auttaneen aiheiden ymmärtämisessä. Myös oppaan lopusta 

löytyvä lähdeluettelo sai kiitosta, sen koettiin olevan helpottavan aiheisiin syvemmin perehtymistä. 

Testilukijoilta saatiin myös kehitysideoita. Kaksi kolmesta lukijasta kertoi uusien termien määrän 

olleen suuri ja sen aiheuttaneen epävarmuuden tunnetta. Lukijat toivoivat termien käsittelyyn vielä 

lisää ns. rautalangan vääntämistä, jotta uusien termien sisäistäminen helpottuisi. Saadun palaut-

teen perusteella lukuihin 2 ja 3 lisättiin loppuun termiluettelot, joista voi kerrata eri termien merki-

tyksiä. Lisäksi eräs testilukijoista kommentoi oppaassa tuotettua vaatimuslistaa ja toivoi siihen li-

säyksiä ja tarkennuksia. Toiveiden toteuttaminen olisi kuitenkin tehnyt 2 luvusta vielä abstraktim-

man ja vaikeammin sisäistettävän, joten pyydettyihin muutoksiin ei ryhdytty. Kuvassa 13 näytetään 

luvun 2 perään lisätty käsitelista. 

 

Kuva 13. Testilukijoilta saadun palautteen perusteella lukujen 2 ja 3 loppuun lisättiin käsitelistat  
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4 Pohdinta 

Opinnäytetyön tuotoksena syntyi 26-sivuinen opas. Opinnäytetyön tekijän oma arvio tuotoksesta 

on onnistunut, visuaalisesti miellyttävä, loogisesti etenevä ja helposti lähestyttävä opas. Prosessi 

eteni suurimmaksi osaksi jouhevasti ja aikataulussa. Lopullinen työn palautus myöhästyi opinnäy-

tetyöntekijästä riippumattomista syistä. Vastaavan kaltaisiin myöhästymisiin olisi ollut hyvä varau-

tua jo opinnäytetyön aikataulua laatiessa. 

Tuotettu opas luetutettiin ennen palautusta myös testilukijoilla, joiden taustat eroavat opinnäyte-

työntekijän taustasta. Testilukijoilta saatiin sekä positiivista palautetta että kehitysideoita. Koska 

palaute ei ollut pelkästään positiivista, vaan sisälsi myös rakentavaa kritiikkiä, voidaan todeta testi-

lukijoiden kertoneen palautteissa rehellisiä mielipiteitään. Mielessä on silti pidettävä myös vaihto-

ehto, että osaa palautteesta on voitu kaunistella. Positiiviset kommentit keskittyivät keskenään sa-

moihin asioihin ja myös kehitysideoilla oli selkeä teema eri henkilöiden vastauksissa. Tämä koros-

taa tunnetta, että palaute on ollut rehellistä, sillä valitut testilukijat eivät tunne toisiaan, eivätkä siten 

ole lukukokemuksen aikana keskustelleet toistensa kanssa. 

Mikäli opinnäytetyön tekemiseen olisi ollut enemmän aikaa käytettävissä, testiluentaa olisi voinut 

tehdä laajemmallakin otannalla erilaisia testilukijoita. Hyvin rajallinen aika rajasi monia mahdollisia 

lukijoita pois. Useammalla testilukijalla palautteen voisi saada entistä luotettavammaksi. Lisäksi 

testilukijoissa olisi ollut hyvä olla myös sellaisia henkilöitä, joilla on ohjelmointitaustaa. Tämänkal-

taisilta lukijoilta olisi voinut saada hyviä näkemyksiä siitä, millaisia asioita he olisivat kaivanneet ai-

kanaan oman ensimmäisen sovelluksen suunnitteluun. Jälkikäteen tällaisia asioita on usein hel-

pompi hahmottaa kuin vasta-alkajana ilman kokemusta. Tällainen palaute olisi ollut arvokasta opin-

näytetyön laadun arviointiin. 

Opinnäytetyön tietoperusta tehtiin ammattikirjallisuutta hyödyntäen ja mahdollisimman tuoreita läh-

teitä käyttäen. Vaatimusmäärittely tai ohjelmistojen mallintaminen eivät ole kokeneet mullistavia 

uudistuksia viime vuosina, joten niiden lähteissä hieman vanhemmatkin materiaalit olivat hyväksyt-

tävissä. Käyttöliittymän suunnittelussa haluttiin varmistaa ajantasainen tieto, joten uusin lähde on 

vain vuoden vanha. Sen tietoja verrattiin vanhempiin lähteisiin, jonka perusteella vanhempien läh-

teiden luotettavuutta ja ajantasaisuutta arvioitiin. Yhdessä nämä vanhemmat ja tuore lähde antoi-

vat tietopohjaan mielenkiintoisia ja vain pieneltä osin toisistaan eroavia näkemyksiä. Tietoperustan 

lähteiden valintaan käytetty harkinta parantavat opinnäytetyön tulosten luotettavuutta, sillä tuotettu 

teos on perusteltavissa ohjelmistokehitysalan ammattilaisten mielipiteillä ja ammattitaidolla. 

Suurin haaste opinnäytetyön tekemisessä oli tiukka aikaraja. Kuten jo aiemmin on mainittu, se ai-

heutti konkreettista haittaa, kun testilukijoiden värvääminen hankaloitui ja lopulta työ hieman 
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myöhästyi aikatauluista. Tämä toimii hyvänä opetuksena opinnäytetyön tekijälle, että aikatauluja 

laatiessa tulee ottaa huomioon oman työskentelyn lisäksi projektin ulkopuoliset tekijät ja sidosryh-

mät. Tässä projektissa siinä ei onnistuttu. 

Opinnäytetyö opetti tekijälleen myös graafista puolta, kun oppaan visuaalista toteutusta alettiin val-

mistamaan. Tekijällä ei ole aiempaa kokemusta näin laajan visuaalisen kokemuksen tekemisestä, 

joten haasteita projektissa riitti. Oppaan erilaisten kuvien aiheiden harkinta ja päättäminen veivät 

osaltaan ison osan opinnäytetyöhön käytetystä ajasta. Oli mielenkiintoista pohtia, miten eri teemoja 

voisi kuvilla selventää mahdollisimman hyvin. Testilukijoilta saadun palautteen perusteella tässä 

harkinnassa on onnistuttu ja se on kenties opinnäytetyön suurin onnistuminen. 

Opinnäytetyö onnistuu kehittämishankkeena, sillä se tuo saataville jotain alalle uutta; oppaan juuri 

ensimmäisen oman mobiilisovelluksen suunnitteluun. Aihe on herättänyt kiinnostusta opinnäyte-

työntekijän tuttavapiirissä muidenkin alojen opiskelijoissa ja saanut kiitosta IT-alan ammattilaisilta 

hyvästä ja mielenkiintoisesta valinnasta. 

Projekti jättää myös kehittämistarpeita tulevaisuuteen, sillä opasta voisi jatkaa tulevaisuudessa mo-

nellakin eri tavalla. Jatko-osan oppaalle voisi kirjoittaa esimerkiksi siitä, kuinka tekoälyä voisi hyö-

dyntää mobiilisovellusten suunnittelussa. Lisäksi mitä tahansa tuotetussa oppaassa käsiteltyä ai-

hetta voisi laajentaa ja käsitellä syvällisemmin omassa teoksessaan. Erityisesti saavutettavuus mo-

biilisovelluksissa kaipaisi lisäpanostusta ja voisi toimia hyvänä aiheena jollekin seuraavalle opiske-

lijalle opinnäytetyöhön. 
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Liite 2. Testilukijoille lähetetty saatekirje 

Mobiilisovelluksen suunnittelun opas testiluettavaksi 

Kiitos, kun olet suostunut testilukemaan kirjoittamani oppaan ensimmäisen 
mobiilisovelluksen suunnittelusta! Opas on tuotettu opinnäytetyönäni 
Haaga-Helia ammattikorkeakoulussa. 

Toivon sinun lukevan oppaan kriittisellä silmällä pohtien sitä, vastaako sen 
sisältö aihettaan. Oppaan on tarkoitus toimia selkokielisenä ohjeena siihen, 
kuinka ensimmäinen mobiilisovellus voidaan suunnitella. Tavoitteena on 
saada lukija ymmärtämään suunnittelun tärkeys ennen ohjelmointiin siirty-
mistä ja havainnollistaa suunnittelun eri vaiheita. 

Koska opas on suunnattu aloitteleville ohjelmoijille, ei siinä käydä läpi oh-
jelmistosuunnittelun kaikkia mahdollisia vaiheita. Ammattimaisessa ohjel-
mistotuotannossa suunnitteluprosessit ovat paljon kattavampia ja sisältävät 
enemmän työvaiheita kuin harrastusprojekteihin tehtävät suunnitelmat. On 
siis hyväksyttävää, että opas jättää jotain vaikeimpia kysymyksiä (esimerkiksi 
aikataulutukseen liittyen) vastaamatta, mikäli lopputulos kuitenkin herättää 
mielenkiintoa suunnittelua kohtaan. 

Laitan alle listan kysymyksistä, joihin voit pohtia vastauksia opasta lukies-
sasi. Mikään kysymyksistä ei ole pakollinen, vaan saat suorittaa arvioinnin 
omalla tavallasi. Voit kirjoittaa arviointisi yhtenä tekstikappaleena tai voit 
vastata kysymyksiin yksitellen, esimerkiksi ranskalaisin viivoin. Toteutustapa 
on siis täysin sinun valinnassasi.  

Kysymyksiä arvioinnin tueksi: 

• Onko opas mielestäsi helppolukuinen? 

• Oliko käsiteltävät termit avattu tarpeeksi selvästi vai jäikö mahdollinen 
ammattisanasto ymmärtämättä? 

• Käsiteltiinkö aiheita tarpeeksi laajasti? 

• Koetko ymmärtäväsi käsitellyistä aiheista, esim. vaatimusmäärittelystä 
tarpeeksi, jotta voisit omassa projektissasi toteuttaa samanlaisen työvai-
heen? 

• Koitko käytännön esimerkit hyödyllisiksi? 

• Jäikö jostain aiheesta kysymyksiä vastaamatta tai olisitko kaivannut syväl-
lisempää tietoa käsiteltävistä aiheista? 

 
Saat antaa palautetta myös näiden kysymysten ohi, ns. vapaa sana -tyylillä. 
Kaikki palaute on tervetullutta, erityisesti rakentava kritiikki. Mikäli huo-
maat parannettavaa jollain osa-alueella, kuulisin mielelläni myös miksi koit 
kohdassa kehittämisentarvetta. 

 

Kiitos jo etukäteen vastauksista, 

Mari Rautanen  
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Liite 3. Testilukijoilta saadut vastaukset 

Henkilö A – opiskellut korkeakoulussa tietojenkäsittelyä: 

”Kokonaisuudessa vaikuttaa hyvin helppolukuiselta vaikea keksii mitään parannettavaa. Ainoo 
asia mitä mietin s. 7 ei varmaan ees oo oleellista, mutta vaatimusmäärittelylistassa vois olla 
kans sovelluksen tietosuojakäytännöistä maininta vaikka siinä kans lukeekin alla että listaus ei 
oo täydellinen. Visuaalinen puoli toimi hyvin ja koin että se tuki asiasisältöistä tekstiä. Kuvat 
auttoivat hahmottamaan myös käsiteltävissä olevaa asiaa todella hyvin.” 

Henkilö B – opiskellut korkeakoulussa muuta kuin tietojenkäsittelyn alaa: 

”-Opasta lukiessa ei tule olo, että ns. tippuu kärryiltä. Uudet ja jopa hiukan pelottavan kuuloi-
set termit selitetään hyvin auki ja käytännön esimerkit tukevat niiden ymmärtämistä sekä si-
säistämistä. Väistämättä tietenkin uusien asioiden oppiminen vaatii, että termistöä täytyy ker-
rata edetessään projektissa eteenpäin. Kuvat oppaassa ovat selkeitä ja ne helpottavat uusien 
termien sisäistämistä sekä niiden kertaamista. 

-Termistä toiseen liikutaan jouhevasti ja niiden yhteys toisiinsa näkyy selkeästi. -Lukijan on 
helppo ymmärtää mitä sovellus oikeasti pitää sisällään.(mm. Mikä se tietokanta on ja miksi 
sitä tarvitaan) 

-Etenemistahti on hiukan nopea, mutta tämä ei ole välttämättä huono asia. Lukijan mielen-
kiinto pysyy ja turhat asiat jäävät pois ja keskitytään olennaiseen. Tietenkin tämä voi myös 
aiheuttaa hetkellistä paniikkia, mutta lukiessa eteenpäin ja kertaamalla termejä asia selkiytyy 
esimerkkien kautta. Huomasin, että tätä ”paniikkia” itsellä ainakin ilmeni lukiessa ohjelmoinnin 
suunnittelusta. Uusia termejä käytetään kerralla paljon, mutta ne selkenevät kun malttaa lukea 
rauhassa. Kannattaa ehkä silti pohtia haluaako jollain tapaa väntää tätä kohtaa vielä enem-
män rautalangasta. 

-oppaan kirjoittajan tapa muistuttaa, että tässä ollaan vasta harjoittelemassa eikä tekemässä 
vuoden hienointa sovellusta lisää lukijan itsevarmuutta. Hän voi oikeasti oppia tästä jotain eikä 
se ole liian vaikeaa.” 

 

Henkilö C – ei ole koskaan opiskellut korkeakoulussa: 

” Elikkä tämmösen ihmisen silmiin ketä ei tiedä koodauksesta eikä ole ollut siihen koskaan 
mielenkiintoa niin alku oli mulle vähän hankala ymmärtää mutta sitten ku päästiin siihen sivun 
suunnitteluun ja fontteihin niin mun oli jostain syystä helpompi ymmärtää ja tosi hyviä vinkejä 
olit lisännyt sinne mm sen puna viher sokeuden koska sitä ei itse välttämättä tulis ees mie-
leen. Jotkut noi ammattitermit jäi mulle auki että en tiiä oisko ne voinut jossain kerrata esim 
back end koodi=tämä, frond end koodi=tämä, ikoni = kuvia esim jotenki näin. Kyllä käsittelit 
laajasti ja hyvä oli kanssa ne lähde merkinnät että jos jotain haluaa vielä syventyä niin tietää 
mistä etsii ja oli kanssa hyvä lisä että mitä kannattaa käyttää jos haluaa lähtee työstää omaa 
sovellusta. Niinku tossa sanoin alussa koska koodaus ei ole koskaan ollut mun intohimoni ni 
alku oli mulle vaikeampaa ymmärtää mutta ulkoasun suunnittelu vaihe oli mun helpompi ym-
märtää. Koin todella hyödylliseksi esimerkit musta on hyvä kerrata ja konkreettisesti nähdä. 
Sitten ainakin tietää että on ymmärtänyt lukemaansa.” 
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