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tusta tarvittiin myös loppukäyttäjiltä. Suunnittelussa esille alkoi nousta käyttäjä-
kokemuksen termi, jonka tavoitteena oli kuvata käyttäjien vuorovaikutuksia 
tuotteiden kanssa ja niistä syntyneitä kokemuksia. Graafisten käyttöliittymien 
suunnittelussa pyrittiinkin luomaan positiivista vaikutusta käyttäjäkokemuk-
seen. Oli siis olennaista pyrkiä etsimään, kuinka graafisten käyttöliittymien visu-
aalisella suunnittelulla pystytään vaikuttamaan käyttäjäkokemukseen. Tämä 
kandidaatintutkielma toteutettiin kirjallisuuskatsauksena ja lähdekirjallisuutena 
toimi useat tieteelliset artikkelit ja aihealueeseen liittyvät kirjat. Käyttäjäkokemus 
rajattiin kahteen olennaiseen näkökulmaan, jotta tutkielman tekeminen laajasti, 
mutta kuitenkin riittävän selkeästi oli mahdollista. Käyttäjäkokemuksen suun-
nittelun kahdeksaan valittuun osa-alueeseen huomattiin graafisten käyttöliitty-
mien visuaalisen suunnittelun vaikuttavan vahvasti kolmeen, osittain vaikutusta 
oli myös kolmeen ja ei lainkaan tai hyvin vähän vaikutusta, kahteen. Näiden joh-
topäätösten pohjalta luotiin taulukko visualisoimaan tuloksia. Käyttäjäkokemus 
ja graafiset käyttöliittymät voivat käsitteinä vaikuttaa helpoilta, mutta näin ei 
suinkaan ole. Molemmat aiheet vaativat vielä paljon tutkimista, jotta niiden mo-
nimutkaiset ulottuvuudet saadaan kattavasti käsiteltyä. 
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ABSTRACT 

Lilja, Atte Emil Einari 
Visual design of graphical user interfaces and its impact on user experience 
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Supervisor(s): Seppänen, Ville 

Graphical user interfaces have been the standard for most software for several 
decades. With the explosive growth in the use of technology, it was no longer 
enough for experts and designers to make user interfaces, end users had to be 
involved in the process. The term user experience became to emerge in the design 
process, and its intention was to describe users’ interactions with products and 
the experiences those interactions created. In every aspect on the design of graph-
ical user interfaces, the goal was to create a positive effect on user experience. It 
was therefore essential to look for ways how the visual design of graphical user 
interfaces can influence user experience. This bachelor's thesis was carried out as 
a literature review and several scientific articles and books related to the topic 
were used as source literature. User experience was limited to two relevant points 
of view, so that the study could be carried out broadly yet have it still be clear 
and specific enough. The results showed that the visual design of graphical user 
interfaces had a strong effect on three identified elements, had a partial effect on 
three identified elements, and had no or very little effect on two identified ele-
ments of the eight total user experience design aspects. Based on these conclu-
sions, a table was created to visualize the results. User experience and graphical 
user interfaces as a concept may seem simple, but this is by no means the case. 
These topics still require a lot of research for their complex dimensions to be com-
prehensively addressed. 

Keywords: graphical user interfaces, user experience, visual design of graphical 
user interfaces, user experience design 
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Graafiset käyttöliittymät ovat nousseet ohjelmistoissa nykyaikana suosituiksi nii-
den käyttäjäystävällisyyden takia (Maitrikul & Limpiyakorn, 2020). Ne ovatkin 
standardina suurimmassa osassa nykyajan suosituista ohjelmistoista, kuten Mic-
rosoftin Windows-käyttöjärjestelmässä. Kuitenkin moni graafinen käyttöliittymä 
epäonnistuu ja saa negatiivista palautetta käyttäjiltään. Tässä vaiheessa käyttäjä-
kokemuksen termi nousee olennaiseen osaan keskustelua. Hazzenzahlin ja Trac-
tinskyn (2006) mukaan käyttäjäkokemus lähti ideasta, jonka mukaan interaktii-
viset tuotteet ovat muutakin kuin vain työkaluja. Tutkielman tarkoituksena on 
pohtia kuinka graafisen käyttöliittymän ulkoasun visuaalinen suunnittelu voi 
vaikuttaa käyttäjäkokemukseen. Jotta graafisten käyttöliittymien epäonnistumi-
selta vältyttäisiin, joka säästäisi organisaatioilta kuluja, on olennaista tutkia 
kuinka tämä suunnittelu käyttäjäkokemukseen vaikuttaa. Kuten Santoso ja 
Schrepp (2018) toteavat on hyvä käyttäjäkokemus edellytys nykyajan markki-
noilla ohjelmistojen menestymiseen. 

Graafisten käyttöliittymien suuri määrä ja käyttäjäkokemuksen merkitys 
menestymisessä onkin olennainen syy tutkielman tekemiseen. Rajaukset graafi-
sissa käyttöliittymissä on tehty sen visuaaliseen suunnitteluun ja pelkästään tie-
tokoneella toimiviin perinteisiin ”WIMP”-käyttöliittymiin. ”WIMP”-käyttöliitty-
mät tarkoittavat käyttöliittymiä, jotka toimivat graafisesti erilaisten komponent-
tien ja elementtien avulla, pyrkien tuomaan käyttäjille helposti opittavan ja toi-
mivan käyttöliittymän (Zamzami & Budiardjo, 2012). WIMP-nimitys tulee sa-
noista ”window, icon, menu ja pointing device” jotka kuvaavat suurimpia luok-
kia graafisista elementeistä, joita käyttöliittymä sisältää (Zamzami & Budiardjo, 
2012). Rajauksen perusteena toimii laajan käsitteen katkominen hieman pienem-
pään osaan, jotta sen käsittely pystytään toteuttamaan mahdollisimman tarkasti. 
Käyttäjäkokemuksen rajaus on tehty muutaman sen suunnitteluun liittyvään nä-
kökulmaan, jotta siitä saadaan selkeä, mutta laaja näkökulma. Kuten Downey ja 
Rosales (2012, s. 1) toteavat, käyttäjäkokemus kattaa useita tieteenaloja ja tutki-
musaiheita. Näkökulmat on pyritty valitsemaan siten että ne tukevat käyttäjäko-
kemuksen kokonaiskuvaa ja ovat liitettävissä käyttöliittymien yhteyteen. 

1 JOHDANTO 
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Tutkielman tavoitteena on vastata esitettyyn tutkimuskysymykseen, joka 
on: Mihin asioihin käyttäjäkokemuksessa pystytään graafisen käyttöliittymän ulkoasun 
visuaalisella suunnittelulla vaikuttamaan? Tähän kysymykseen vastaamalla valittu-
jen näkökulmien ja rajausten avulla, pyritään saamaan selkeä kuva siitä mihin 
realistisesti voidaan käyttöliittymien visuaalisella suunnittelulla käyttäjäkoke-
muksessa vaikuttamaan. Tutkielman motivaationa toimiikin juuri käyttäjäkoke-
muksen monimutkaisuus ja erilaisten käyttöliittymien suuri määrä. Aihe on 
myös olennainen koska graafisten käyttöliittymien määrä kasvaa jatkuvaan ja 
käyttäjien tarpeiden huomioon ottaminen voi vähentää virheitä huomattavasti. 
Rajaamalla käsitteet pienempiin osiin ja keskittymällä vain muutamiin valittui-
hin asioihin, on tutkielman tarkoituksena tuoda esille, kuinka käyttäjäkokemuk-
seen voidaan niiden näkökulmasta vaikuttaa. Kuten mainittua moni graafinen 
käyttöliittymä epäonnistuu ja saa negatiivista palautetta käyttäjiltä. Tarkoituk-
sena on löytää visuaalisen suunnittelun osia, joita hyödyntämällä voidaan luoda 
hyvää käyttäjäkokemusta.  

Kuten mainittua, tutkielma on toteutettu kirjallisuuskatsauksena. Lähde-
kirjallisuutta on haettu monista eri hakukoneista, kuten Google Scholarista, 
ScienceDirectistä, ProQuestista ja IEEE Xploresta. Hakusanoina on toiminut pää-
asiallisesti ”UX”, ”UX design”, ”Graphical user interface”, ”GUI design” sekä 
näistä sanoista johdetut erilaiset variaatiot. Apuna on myös käytetty löydettyjen 
lähteiden omia lähdeluetteloita. Materiaaleina toimi suurimmaksi osaksi ver-
taisarvioidut tieteelliset artikkelit sekä erilaiset aihealueeseen liittyvät kirjat. Läh-
teiden laatua on arvioitu katsomalla Julkaisufoorumista niiden tasoluokitusta. 

Tutkielman rakenne on pyritty tekemään mahdollisimman loogiseksi ja su-
juvaksi. Ensimmäisessä pääluvussa, luvussa 2, käsitellään graafiset käyttöliitty-
mät, hieman niiden historiaa ja komponentteja sekä myös niiden suunnittelun 
pohjaa ja visuaalisen suunnittelun periaatteita. Luvussa 3 käsitellään käyttäjäko-
kemusta ja sen määritelmää. Tässä luvussa esitellään myös käyttäjäkokemuksen 
suunnittelun valitut näkökulmat, eli Garretin (2011) viisi käyttäjäkokemuksen 
elementtiä sekä Normanin ja Ortonyn (2006) kolme käyttäjäkokemuksen tunne-
tasoa. Viimeisessä pääluvussa edelliset luvut yhdistellään ja tehdään tulokset 
esittävä taulukko johtopäätösten pohjalta. Tässä luvussa tehdään siis pohdinta ja 
johtopäätökset sekä vastataan tutkimuskysymykseen. Garretin (2011) viidestä 
käyttäjäkokemuksen elementistä graafisen käyttöliittymän visuaalinen suunnit-
telu voi vaikuttaa vahvasti pintatasoon ja runkotasoon, osittain rakennetasoon ja 
laajuuden tasoon mutta vain hieman tai ei lainkaan strategiatasoon. Normanin ja 
Ortonyn (2006) kolmesta tunnetasosta graafisten käyttöliittymien visuaalinen 
suunnittelu voi vaikuttaa vahvasti viseraaliseen tunnetasoon ja sen suunnitte-
luun, osittain käyttäytymisen tunnetasoon ja ei lainkaan tai todella vähän heijas-
tavaan tunnetasoon. Tutkielman viimeinen luku on yhteenveto, jossa kerrataan 
tulokset lyhyesti ja pohditaan rajoittavia tekijöitä sekä annetaan kritiikkiä tutkiel-
malle. Tässä luvussa myös pohditaan mahdollisia jatkotutkimuksen aiheita ja 
mitä aihepiiristä pitäisi vielä tutkia. 
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Tässä luvussa käsitellään graafisia käyttöliittymiä tarkastelemalla niiden määrit-
telyä ja tuodaan hieman taustaa niiden historiasta. Luvussa puhutaan myös graa-
fisten käyttöliittymien komponenteista ja elementeistä, jotta graafisista käyttöliit-
tymistä saadaan selkeä kuva. Komponentteja tarkastellessa keskitytään perintei-
siin komponentteihin kuten johdannossa mainittuihin WIMP-komponentteihin. 
Graafiset käyttöliittymät ovat tässä tutkielmassa rajattu vain tietokoneella käy-
tettäviin liittymiin eli esimerkiksi mobiilikäyttöliittymät ovat suljettu pois. Tässä 
luvussa käsitellään myös graafisten käyttöliittymien suunnittelu, mitä sen taus-
talla on sekä erityisesti visuaalisen suunnittelun periaatteitta. 

2.1 Graafisten käyttöliittymien määrittely 

Nykyajan digitaalisessa maailmassa käyttöliittymien roolin tärkeyttä ei voi vä-
hätellä. Internetin kasvu on ollut räjähtävän nopeaa ja nykyään melkein jokainen 
organisaatio on jollain tavalla osana internetiä, olkoon se sitten omat nettisivut 
tai käyttäjä vaikkapa Twitterissä. Aivan graafisen käyttöliittymäkehityksen (GUI) 
alussa 1960-luvulla Doug Engelbart ja Alan Kay pitivät tietokonetta kommuni-
kaation välineenä ja halusivat opettaa ihmisiä, kuinka lukea ja kirjoittaa tietoko-
neella (Barnes, 1995).  Doug Engelbart ja Alan Kay olivat graafisten käyttöliitty-
mien kehityksen edelläkävijöitä (Austin & Nolan, 2008). Tekstipohjaisten käyttö-
liittymien (TUI) opettelu ja käyttäminen oli vaikeaa, joten haluttiin kehittää jotain 
helpompaa tilalle. Rauterbergin (2007) tutkimuksen mukaan sekä aloittelijoiden 
että ammattilaisten oli helpompi ja nopeampi käyttää graafista käyttöliittymää 
valikkoliikkumisessa verrattuna tekstipohjaiseen käyttöliittymään. Chenin ja 
Zhangin (2007) tutkimuksen mukaan ammattilaiset taas olivat parempia TUI:lla 
mutta noviiseille GUI oli parempi. Kuitenkin, kuten mainittu internetin ja sen 
teknologioiden kasvu on ollut räjähdysmäisen nopeaa, joten myös käyttäjien 
määrä on kasvanut. On myös selkeää, että suurin osa internetin käyttäjistä ei ole 
tietotekniikan ammattilaisia, joten graafiset käyttöliittymät, jotka sopivat 

2 GRAAFISET KÄYTTÖLIITTYMÄT 
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helpommin jokaiselle käyttäjälle, ovat nousseet useimpien sovellusten ja ohjel-
mien standardiksi. Graafisten käyttöliittymien suosio ja menestys pohjautuukin 
niiden laaja-alaiseen yksinkertaisuuteen, tarkoittaen juuri, että verrattuna esi-
merkiksi tekstipohjaisiin käyttöliittymiin niiden käyttäminen on aloittelijoille 
helpompaa. (Chen & Zhang, 2007).  

Graafinen käyttöliittymä on hierarkkinen, ohjelmistolle tehty käyttöliit-
tymä, joka hyväksyy sekä käyttäjien että järjestelmän luomat syötteet kiinteästä 
tapahtumasarjasta ja tuottaa näistä deterministisen graafisen lopputuloksen (Me-
mon, Banerjee & Nagarajan, 2003).  Yksinkertaistettuna graafinen käyttöliittymä 
toimii siis siten, että ihminen antaa syötteitä näytölle esimerkiksi painamalla nap-
pia ja ohjelma tunnistaa tämän syötteen ja tekee muutoksia perustuen syöttee-
seen ja esittää muutokset sitten näytöllä (Olsen, 1998, s. 17). Eli siis, graafinen 
käyttöliittymä on visuaalinen näyttö operointia varten, joka esitetään monitorilla 
käyttäjää varten (Harding, 1989). Graafinen käyttöliittymä on siis jonkin sovel-
luksen tai ohjelman käyttöliittymä, joka toimii graafisesti eli esimerkiksi erilais-
ten painikkeiden kautta.   
 
 
 

 

2.2 Graafisten käyttöliittymien komponentit ja elementit 

Edellisessä alaluvussa käsiteltiin pikaisesti graafisten käyttöliittymien historiaa 
ja niiden yleistä määrittelyä. Graafisten käyttöliittymien määrittely sisältää kui-
tenkin hieman muutakin kuin vain yleisen määritelmän. Martinezin (2011) mu-
kaan graafiset käyttöliittymät hyödyntävät tietokoneiden graafista kykenevyyttä 
ja piilottavat ohjelmointikielen käyttäjältä ja sen sijaan tarjoavat muita kommu-
nikaation välineitä kuten ikkunoita, ikoneita, valikoita, painikkeita, avattavia va-
likoita ja dialogilaatikoita. Galitz (2007, s. 25) lisää että graafisessa käyttöliitty-
mässä näiden objektien kanssa vuorovaikutusta käydään jonkinlaisen osoittimen 
kanssa. Tämä on yleisesti hiiri ja sen kautta toimiva osoitin, joka ilmenee kurso-
rina. Näitä graafisen käyttöliittymän komponentteja ja elementtejä on useita ja 
tässä tutkielmassa käsitelläänkin niin sanottuja WIMP-käyttöliittymien kom-
ponentteja sekä elementtejä sillä ne ovat vielä suuresti käytössä melkein kaikissa 
nykyajan käyttöliittymissä, vaikka esimerkiksi Van Dam (1997) esitti jo ideoita 
esimerkiksi puhetunnistetuista komennoista. WIMP nimi tulee sanoista ”win-
dow, icon, menu, pointing device” ja sitä voidaan myös kutsua suoran käsittelyn 
vuorovaikutukseksi (Jacob ym., 2008). WIMP-käyttöliittymät ovatkin luultavasti 
suosituin ympäristö ja sen etuina toimii yleinen soveltuvuus, välitön palaute sekä 
sen tapa tehdä toiminnoista selkeitä (Fetaji, Loskoska, Fetaji & Ebibi, 2008). Näi-
den komponenttien ja elementtien lisäksi on kuitenkin olemassa monia muitakin 
ja niiden tarkempi läpi käyminen on olennaista, jotta pystymme saamaan selkeän 
kuvan yleisistä graafisen käyttöliittymän osista.  
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Aloitetaan läpikäyminen yleisistä komponenteista, ja niistä ensimmäisenä 
ikkunoista. Ikkunat ovat yksi olennainen graafinen mekanismi, jolla erotellaan ja 
kasataan toiminnallisuuksia. Se jakaa näytön alueisiin, joissa voidaan tehdä eri-
laisia asioita kuten ajaa ohjelmia tai katsella hakemistoja jne. (Martinez, 2011.) 
Ikkunoihin liittyy myös sen otsikko, reunat ja vierityspalkki, joiden avulla sitä 
voidaan käsitellä kuten liikuttaa, vaihtaa sen kokoa, tarkentaa jne. sekä vieritys-
palkkia käyttämällä hallita mitä ikkunassa näkyy (Beaudouin-Lafon, 2000). 

Seuraava graafisten käyttöliittymien komponentti, joka on myös WIMP-ni-
messä mukana, on valikot. Valikoita käytetään suurimmassa osassa graafisista 
käyttöliittymistä ja ne ovat siis lista käytettävissä olevista vaihtoehdoista, joista 
käyttäjä voi valita (Martinez, 2011). Valikoita voidaan myös kutsua 
ns. ”metainstrumenteiksi” joiden kautta haluttu komento aktivoidaan (Beau-
douin-Lafon, 2000). Valikoita on myös erilaisia, kuten pikavalikot ja pudotusva-
likot. Pikavalikko toimii esimerkiksi klikkaamalla hiiren oikeaa puolta jossakin 
osassa graafista käyttöliittymää ja riippuen siitä missä klikkaus tapahtuu, tulee 
erilaisia vaihtoehtoja ja valikoita näkyviin, jonka takia näitä myös kutsutaan kon-
tekstivalikoiksi (Martinez, 2011). Näissä valikoissa on pienempi siirtymä hiirelle, 
joten niitä voidaan pitää tehokkaampina kuin normaaleita valikoita (Beaudouin-
Lafon, 2000). Pudotusvalikot ovat nimensä mukaisesti valikoita, joissa esimer-
kiksi nuolen avulla avautuu lisää vaihtoehtoja. Niitä käytetään silloin kuin tila 
käyttöliittymässä ei riitä kaikille valinnoille (Martinez, 2011).  

Ikonit ovat käyttöliittymän merkkejä, jotka toimivat kommunikaation väli-
neinä systeemien ja käyttäjien välillä (Islam ym., 2020). Ne ovat siis pieniä grafii-
koita tai kuvia, jotka edustavat jotain tehtävää, ohjelmaa jne. ja niiden tarkoitus 
on välittää hyödyllistä informaatiota käyttäjälle, jotta he tietävät klikatessaan 
mitä tapahtuu (Martinez, 2011). Ikoneihin liittyy läheisesti myös viimeinen 
WIMP-nimitykseen kuuluva graafisten käyttöliittymien ominaisuus, eli osoitin. 
Osoitin on yleensä hiiri tai kosketuslevy, joka ohjaa näytöllä olevaa kursoria ja 
sen avulla voidaan valita kohteita näytöltä, klikata esimerkiksi ikonia, raahata 
tiedostoja jne. (Martinez, 2011). Raahaa ja pudota onkin tullut geneeriseksi väli-
neeksi, jolla tietoa voidaan kopioida ja liittää sekä siirtää (Beaudouin-Lafon, 2000). 

Näiden perinteisten komponenttien, joista WIMP on saanut nimensä, li-
säksi on monia muitakin yleisiä graafisten käyttöliittymien komponentteja ja ele-
menttejä, jotka vaativat tarkastelua. Painikkeita käytetään, kun halutaan esittää 
selkeitä valintoja, jossa toiminto tapahtuu välittömästi sen painalluksen jälkeen 
(Martinez, 2011). Hyvänä esimerkkinä toimii OK-painike, kun käyttäjältä halu-
taan varmistaa jotain. Graafisten käyttöliittymien elementtinä toimii myös dialo-
gilaatikot. Dialogilaatikot ovat yleensä käytössä vaikeaselkoisten komentojen 
kanssa, jotta virheiltä vältyttäisiin (Beaudouin-Lafon, 2000). Kuitenkin on ole-
massa niitäkin dialogilaatikoita, jotka vain tarjoavat informaatiota. (Martinez, 
2011). Esimerkki dialogilaatikosta on laatikko, joka tulee esille, kun yrittää sulkea 
esimerkiksi Microsoft Wordia ilman tallentamista. Viimeinen yleinen kompo-
nentti, jota tarkastellaan, on tekstilaatikot. Tekstilaatikot ovat alueita käyttöliitty-
mässä jonne käyttäjä voi kirjoittaa tekstiä ja ovat hyödyllisiä, jos vaihtoehtoja on 
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erittäin paljon (Martinez, 2011). Erilaiset hakukentät ovat hyvä esimerkki teksti-
laatikoista.  

2.3 Graafisten käyttöliittymien suunnittelu 

Graafisten käyttöliittymien suunnittelun trendi on siirtynyt kohti suunnittelijoi-
den ja käyttäjien vuorovaikutusta verrattuna edelliseen malliin, joka pohjautui 
käyttäjien mittaamiseen suunnittelijoiden toimesta (Salvo, 2001). Tästä muutok-
sesta on syntynyt käyttäjäkeskeinen suunnittelu. Tietokoneiden leviämisen ja 
käyttäjien taitojen kasvamisen myötä käyttäjille suunnittelu katsotaan osaksi hy-
vää käyttöliittymäsuunnittelua (Stone, Jarret, Woodroffe & Minocha, 2005, s. 15). 
Käyttäjäkeskeisestä suunnittelusta onkin tullut vaikuttava tekijä alalle ja monet 
suunnittelijat ovat sen innostuneesti hyväksyneet (Mao, Vredenburg, Smith & 
Carey, 2005). Käyttäjäkeskeisen suunnittelun merkittävän roolin takia se on va-
littu tässä kappaleessa käsiteltäväksi. Käyttäjäkeskeisestä suunnittelusta pääs-
tään seuraavaan tärkeään käyttöliittymien suunnitteluun liittyvään termiin, käy-
tettävyyteen. Yleisesti katsotaan, että hyvästä käyttäjäkeskeisestä suunnittelusta 
pitäisi syntyä järjestelmälle hyvä käytettävyys (Stone ym., 2005, s. 15). Hussainin, 
Slanyn ja Holzingerin (2009) tutkimuksessa käyttäjäkeskeistä suunnittelua ja 
käytettävyyttä käytetään melkein synonyymeina, joten ne ovat erittäin läheisesti 
linkittyneet toisiinsa, vaikkakin eroavaisuuksia on. 

Käyttäjä (ihmis-)keskeinen suunnittelu (engl. User Centered Design, UCD) 
on lähestymistapa järjestelmien kehittämiseen ja suunnitteluun, jonka tavoit-
teena on tuottaa käyttökelpoisempia interaktiivisia järjestelmiä keskittymällä jär-
jestelmän käyttöön ja soveltamalla inhimillisiä tekijöitä sekä tietoa ja tekniikoita 
käytettävyydestä (ISO, 2019a). Käyttäjäkeskeinen suunnittelu on monialainen lä-
hestymistapa suunnitteluun, jonka perustana on käyttäjien aktiivinen osallistu-
minen suunnittelun ja arvioinnin iteraatioihin, jotta tehtävien ja käyttäjien vaati-
mukset ymmärrettäisiin paremmin (Mao ym., 2005). Abrasin, Maloney-Krichma-
rin ja Preecen (2004) mukaan käyttäjäkeskeinen suunnittelu on laaja termi, joka 
kuvaa suunnitteluprosessia, jossa loppukäyttäjät vaikuttavat jollain tavalla saa-
tuun tuotokseen. Erilaisia keinoja, joilla käyttäjät otetaan mukaan suunnittelu-
prosessiin, on esimerkiksi kohderyhmien tekeminen, käyttäjien haastattelut ja 
erilaiset kyselyt (Mao ym., 2005). Määritelmistä, sekä jo suunnittelutavan nimestä, 
tulee selkeästi ilmi, että kaiken pohjalla ovat käyttäjät ja heidän osallistumisensa 
suunnitteluprosessiin.  

Käytettävyys (engl. usability) tarkoittaa ihmisen ja tietokoneen vuorovai-
kutuksessa sitä missä määrin tietyt käyttäjät voivat käyttää järjestelmää tarkoin 
määrättyjen tavoitteiden saavuttamiseksi tehokkaasti, toimivasti ja tyytyväisesti 
määrätyssä käyttöympäristössä (ISO, 2019b). Nielsen (1994, s. 26) tunnistikin viisi 
tuntomerkkiä käytettävyydelle, jotka ovat: 
 

• Opittavuus, järjestelmän tulisi olla helppo oppia. 
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• Tehokkuus, käytön tulisi olla tehokasta, jotta tuottavuus pysyy 
korkealla. 

• Muistettavuus, järjestelmän käyttöön palaaminen tulisi olla help-
poa pitkänkin ajan jälkeen. 

• Virheet, järjestelmällä tulisi olla matala virhetaso, jotta käyttäjät 
eivät tekisi paljoa virheitä ja jos niitä tapahtuu, tulisi järjestelmän 
myös taata helppo toipuminen niistä. Katastrofaalisia virheitä ei 
saisi tulla ollenkaan. 

• Tyytyväisyys, järjestelmän tulisi olla mukava käyttää, jotta siitä pi-
dettäisiin. 

 
Nämä viisi käytettävyyden tuntomerkkiä ovat Nielsenin (1994, s. 26) määritte-
lyssä viittauksia kokonaisiin järjestelmiin, mutta ne voisi helposti myös havaita 
graafisissa käyttöliittymissä. Holzinger (2005) myös toteaa, että nämä viisi omi-
naisuutta pitäisi olla jokaisessa ohjelmistoprojektissa. Lowdermilkin (2013, s. 6) 
mukaan harjoittamalla käyttäjäkeskeistä suunnittelua voidaan ylläpitää hyvää 
käytettävyyttä. Kuten aiemmin mainittua myös Stone ym. (2005, s. 15) pitivät 
käyttäjäkeskeistä suunnittelua olennaisena hyvälle käytettävyydelle. Toisin sa-
nottuna siis, jos noudatetaan käyttäjäkeskeisen suunnittelun periaatteita, on käy-
tettävyyden tuntomerkkien täyttyminen todennäköistä. Käyttäjäkeskeinen suun-
nittelu ja käytettävyys ovat periaatteita ja haluttuja tuloksia, jotka kannattaa pitää 
mielessä ja pohjana graafisessa käyttöliittymäsuunnittelussa. Kuten tekstissä 
aiemmin mainittua, ovat ne suuressa roolissa ihmisten ja tietokoneiden välisessä 
vuorovaikutuksessa nykyaikana, joten niiden pitäminen mielessä graafisen käyt-
töliittymän suunnittelun kaikissa prosessin vaiheissa on viisasta. Graafisen käyt-
töliittymän suunnittelu kuitenkin vaatii tarkastelua omassa kategoriassaan. 

Graafisten käyttöliittymien suunnittelu on, kuten monet muutkin käsitel-
lyistä asioista, laaja käsite. Erilaisia periaatteita ja ohjeita onkin jokaisesta näkö-
kulmasta tarjolla useita. Tässä tekstissä käsitellään kuitenkin vain niitä suunnit-
telun periaatteita ja ohjeita, jotka ovat läheisesti yhteydessä käyttäjien näkökul-
maan ja liittyvät visuaaliseen suunnitteluun. Graafiset käyttöliittymät ovat olen-
naisen tärkeä osa esimerkiksi sovellusten kokonaisuutta (Jansen, 1998). Graafiset 
käyttöliittymät ovatkin ensimmäinen asia, jonka sovelluksen käynnistäessä nä-
kee, joten niiden tärkeä rooli tuntuu itsestäänselvyydeltä. Graafiselle käyttöliit-
tymäsuunnittelulle onkin olemassa monenlaisia erilaisia periaatteita ja sääntöjä, 
jotka auttavat niiden suunnitteluprosessissa. Lowdermilkin (2013, s. 63) mukaan 
suunnitteluperiaatteet ovat suhteellisen muuttumattomia ja monien vuosien 
kognitio- sekä ihmisten käyttäytymisen tutkimuksen pohjalta rakennettuja.  

Yksi tärkeä osa suunnittelua on havainnoinnin periaatteet, joita voidaan 
myös kutsua Gestaltin periaatteiksi (Galitz, 2002, s. 65–66; Lowdermilk, 2013, s. 
63–64). Gestaltin periaatteita on monia, mutta olennaisin niistä graafisten käyttö-
liittymä suunnittelun yhteydessä on läheisyyden periaate (Lowdermilk, 2013, s. 
63). Läheisyyden periaate tarkoittaa, että elementit, jotka ovat ryhmitelty yhteen 
tuntuvat myös kuuluvan yhteen (Galitz, 2002, s. 76; Lowdermilk, 2013, s. 63–64; 
Koch & Oulasvirta, 2016). Tähän kuuluu myös läheisesti Gestaltin toinen periaate, 
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samankaltaisuus. Sen mukaan käyttäjät näkevät myös samankaltaiset elementit, 
kuten samanväriset, samanmuotoiset jne. kuuluvan yhteen (Galitz, 2002, s. 76; 
Koch & Oulasvirta, 2016). Jansenin (1998) mukaan asianmukainen informaation 
ryhmittely edistää luettavuutta ja korostaa elementtien välisiä suhteita.  

Toinen tärkeä asia, joka tulee ottaa huomioon, on käyttäjien mieleen synty-
neet tai rakentuneet mallit (engl. mental models). Mieleen rakennetut mallit tar-
koittavat käyttäjien esimerkiksi kokemuksista syntynyttä tietoa siitä, kuinka asiat 
toimivat (Galitz, 2002, s.70; Lowdermilk, 2013, s. 68–69). Yksinkertaisesti sanot-
tuna siis, jos käyttäjä on tottunut tietynlaiseen graafiseen käyttöliittymään ja sen 
toimintaan, uuden käyttöliittymän kohdatessaan käyttäjä olettaa sen toimivan 
hänen rakennetun mallinsa pohjalta. Esimerkiksi jos uudessa graafisessa käyttö-
liittymässä on yläkulmassa rasti kuten vanhassakin, olettaa käyttäjä hänen mie-
leensä rakennettujen mallien pohjalta, että tästä rastista käyttöliittymä suljetaan. 
Badke-Schaub, Neumann, Lauche ja Mohammed (2007) taas sanovat, että mie-
leen rakentuneet mallit ovat yksinkertaisia kuvauksia oikeasta maailmasta. Esi-
merkiksi roskakori-ikoni Windows-käyttöjärjestelmässä pohjautuu fyysiseen ku-
vaan roskakorista.   

Kolmas tärkeä asia, joka on lähteissä esitelty, on näkyvyys ja siihen kuulu-
vat asiat.  Jansen (1998) sekä Galitz (2002, s. 80) tuovat esille näön tarkkuuden, 
joka tarkoittaa silmien kykenevyyttä yksityiskohtien selvittämiseen. Tarkoittaen 
siis, että katsoessa suoraan jotain elementtiä, muuttuu se selkeämmäksi ja päin-
vastoin (Galitz, 2002, s. 80). Jansen (1998) toteaakin että näöntarkkuus tulee ottaa 
huomioon suunnittelussa koska se rajaa eri komponenttien ja elementtien kokoa, 
sillä turha silmien liike on väsyttävää. Näkyvyyden periaate itsessään tarkoittaa 
mitä vain tapaa, jolla tuodaan näkyvyyttä elementtiin tai toimintaan käyttöliitty-
mässä (Lowdermilk, 2013, s. 65). Lee, Eastman, Taunk ja Ho (2010) taas määritte-
livät näkyvyyden periaatteen siten että tulisi olla selkeää mihin tiettyä elementtiä 
käytetään, tarkoittaen siis esimerkiksi, että avattaessa selaimen tulisi heti olla it-
sestään selvää, kuinka vaikka tietoa haetaan. Vaikka määritelmät ovat hieman 
erilaiset, tukevat ne kuitenkin toisiaan sillä Lowdermilkin (2013) määritelmän 
mukaan näkyvyyden periaatetta tuetaan selain esimerkissä tekemällä hakuken-
tästä iso, näin tuomalla selkeyttä siihen mihin sitä käytetään. Norman (1999) esit-
telee näkyvyyden periaatteen jatkoksi myös koetun varallisuuden (engl. per-
ceived affordance), joka tarkoittaa esimerkiksi elementtien käytön selkeyttä. Eli 
siis, ei riitä vain, että on selkää mihin tiettyä elementtiä tai komponenttia käyte-
tään, vaan täytyy myös olla selkeää mitä kaikkia elementtejä voidaan käyttää 
sekä miten. Galitzin (2007, s. 53) mukaan visuaalisen suunnittelun pitäisi vihjata 
kuinka esimerkiksi elementit toimivat ja sen pitäisi olla itsestään selvää. Esimer-
kiksi siis avatessa jonkin graafisen käyttöliittymän tulisi käyttäjän saada selkeä 
kuva mitä hän voi tehdä sekä miten. Lowdermilk (2013, s. 66) sekä Lee ym. (2010) 
tunnistavat myös palautteen saamisen tärkeyden. Puhuttaessa graafisista käyt-
töliittymistä on palaute todella usein visuaalista palautetta. Palautteella tarkoite-
taan sitä, että tehdessä toiminnon täytyisi käyttäjän saada siitä jonkinlaista pa-
lautetta käytettävältä järjestelmältä (Lowdermilk, 2013, s. 66; Lee ym., 2010). Esi-
merkiksi kirjoittaessa tekstikenttään tulisi näytölle ilmestyä kirjaimia ja kun haku 



14 

on tehty, pitäisi selaimen näyttää jollain tavalla, että se on hakemassa tietoa ja 
lopulta näyttää tämä tieto näytölle.  

Muita tärkeitä suunnittelun periaatteita on esimerkiksi johdonmukaisuus, 
eli koko graafisen käyttöliittymän tulisi näyttää ja toimia samalla tavalla. (Galitz, 
2007, s. 48). Li, Li ja Yang (2019) toteavat että johdonmukaisuus on tärkeä osa 
käyttöliittymien suunnittelua ja vähentävät virheitä sekä lisäävät tyytyväisyyttä. 
Esimerkiksi jos käyttöliittymässä on useita tekstikenttiä, tulisi niiden näyttää sa-
malta sekä toimia samalla tavalla.  

Kuten aiemmin mainittu, graafiseen käyttöliittymäsuunnitteluun liittyy 
monia muitakin erilaisia periaatteita ja tavoitteita kuin vain tässä kappaleessa 
esitellyt asiat. Tähän kappaleeseen on valittu lähteiden perusteella olennaisia asi-
oita käsiteltäväksi, jotka koskevat visuaalista suunnittelua. Näiden suunnittelun 
periaatteiden pohjalla täytyy pitää mielessä myös alussa mainitut käyttäjäkeskei-
nen suunnittelu ja käytettävyys. Jokaisessa esitellyssä suunnitteluperiaatteessa 
on siis suotavaa ottaa käyttäjät mukaan suunnitteluprosessiin, käyttäjäkeskeisen 
suunnittelun tapaan. Kuten mainittua, käyttäjäkeskeinen suunnittelu on olen-
naista hyvän käytettävyyden kannalta (Stone ym., 2005, s. 15). Ottamalla käyttä-
jäkeskeinen suunnittelutapa ja noudattamalla esiteltyjä graafisen käyttöliittymä-
suunnittelun periaatteita pyritään siis täyttämään hyvän käytettävyyden tunto-
merkit. 
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Tässä luvussa käsitellään käyttäjäkokemusta muutaman valitun näkökulman 
kautta. Tarkastellaan käyttäjäkokemuksen määrittelyä, hieman sen historiaa, sen 
haasteita sekä pureudutaan käyttäjäkokemuksen suunnittelun osa-alueisiin joita 
tarkastelemalla voidaan käyttäjäkokemuksesta saada selkeämpi kuva. 

3.1 Käyttäjäkokemuksen määrittely 

Käyttäjäkokemus (engl. user experience, UX) on käsitteenä erittäin laaja. Käyttä-
jäkokemuksen termistä voi helposti tulla mieleen yksinkertaisesti käyttäjän ko-
kemus käytettävästä tuotteesta. Tämä kuva ei välttämättä ole täysin väärässä, 
mutta antaa aiheesta niin kapean kuvan että todella moni asia jää käyttäjäkoke-
muksen käsitteestä uupumaan.  Käyttäjäkokemusta kritisoidaan siitä, että se on 
epämääräinen, vaikeasti kuvailtava ja lyhytaikainen (Hassenzahl & Tractinsky, 
2006). Bernin (2021) mukaan yhteistä, kattavaa ja perusteellista määritelmää 
käyttäjäkokemuksesta ei tällä hetkellä ole johtuen monesta eri näkökulmasta ja 
kontekstista, josta aihetta voidaan tarkastella. Käyttäjäkokemus on siis selvästi 
kiistanalainen termi alalla. Johtuen termin mielipiteitä jakavasta käsitteestä ja 
vaikeaselkoisuudesta, käyttäjäkokemusta käsitellään muutamasta valitusta nä-
kökulmasta. Näkökulmat on valittu siten että ne liittyvät jollain tavalla tietotek-
niikkaan ja ovat suunnittelupohjaisia. Nämä näkökulmat mielessä pitäen ja 
muita alan lähteitä tutkimalla pyritään löytämään käyttäjäkokemuksen suunnit-
telulle osa-alueita ja teorioita, jotta saadaan käyttäjäkokemuksesta selkeä kuva 
johtopäätöksiä varten. 

Käyttäjäkokemuksen termi pohjautuu Don Normanin vuonna 1995 julkais-
tuun konferenssipaperiin. Paperissa käsitellään tärkeitä ihmisrajapinnan ja sen 
soveltamisen näkökohtia Applella, joita he alkoivat kutsua ”käyttäjäkoke-
mukseksi” (Norman, Miller & Henderson, 1995.) Tämä oli kuitenkin vasta termin 
alkutaival, joten on selvää, että sen merkitys on vuosien myötä muuttunut suu-
resti. Normanin nykyinen määritelmä käyttäjäkokemukselle on: 

3 KÄYTTÄJÄKOKEMUS 
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käyttäjäkokemus sisältää kaikki loppukäyttäjän vuorovaikutukset yrityksen, sen 
palveluiden ja tuotteiden kanssa (Nielsen Norman Group).  Jo tästä määrittelyjen 
erosta huomaa, että käyttäjäkokemuksen merkitys ja sen tutkimus on vuosien 
myötä muuttunut suuresti. Käyttäjäkokemus ei nykyään merkitse samaa kuin 
melkein 30 vuotta sitten kun se sai alkunsa. Käyttäjäkokemus on käyttäjien ha-
vaintoja ja vastauksia, jotka johtuvat tuotteen, palvelun tai järjestelmän käytöstä 
ja/tai odotetusta käytöstä (ISO, 2019c). Tämän määrittelyn mukaan käyttäjäko-
kemus on siis laaja käyttäjän saama kokemus jonkin järjestelmän käytöstä tai 
käytön odottamisesta. Hazzenzahl ja Tractinsky (2006) määrittelevät käyttäjäko-
kemuksen olevan seuraus käyttäjän sisäisestä tilasta, suunnitellun järjestelmän 
ominaisuuksista, ja kontekstista tai ympäristöstä, jossa vuorovaikutus tapahtuu. 
ISO:n (2019c) määritelmä eroaa kahdesta muusta määritelmästä siten että sen 
mukaan vuorovaikutusta järjestelmän kanssa ei tarvitse tapahtua, vaan käyttäjä-
kokemukseksi voidaan laskea myös järjestelmän odotettu käyttö. Nielsen Nor-
man Groupin määritelmä taas on määritelmistä selvästi selkein ja konkreettisin. 
ISO:n (2019c) ja Hazzenzahlin ja Tractinskyn (2006) määritelmien mukaan käyt-
täjäkokemus nähdään laajana kokonaisuutena ja vaikutteita siihen tulee niin 
käyttäjästä itsestään, tarkoittaen esimerkiksi tunteen tiloja, käytettävästä järjes-
telmästä kuten myös ympäristöstä, jossa toiminta järjestelmän kanssa tapahtuu. 
Kaikista määritelmistä tulee kuitenkin selväksi, että käyttäjäkokemus on jokaisen 
ihmisen henkilökohtainen kokemus, mutta se ei silti tarkoita, että sitä ei voitaisi 
suunnitella. Wangin, Zhangin ja Yangin (2020) mukaan käyttäjäkokemus on täy-
sin yksilön subjektiivinen psykologinen tunne, joka syntyy tuotteen käytön yh-
teydessä.  

3.2 Käyttäjäkokemuksen osa-alueet ja suunnittelu 

Käyttäjäkokemus on siis käsitteenä erittäin laaja. Jotta tutkimuskysymykseen 
saadaan selkeä vastaus, niin täytyy käyttäjäkokemusta tarkastella kokonaisuu-
tena.  Tämä tarkoittaa esimerkiksi tuotteen hintaa, mainetta jne. asioita, jotka ei-
vät välttämättä arkikielessä ajateltuna liity graafisen käyttöliittymään millään ta-
valla mutta voidaan laskea kuuluvaksi kokoalaiseen käyttäjäkokemukseen. 
Käyttäjäkokemukseen, sen määritelmien mukaan liittyy paljon muutakin kuin 
vain toiminnalliset aspektit, jotka ovat suoraan yhteydessä suunniteltavaan tuot-
teeseen.  

3.2.1 Tunnetason reaktiot ja suunnittelu 

Norman ja Ortony (2006) esittelevät suunnittelun tueksi kolmea tunnepitoista 
vastausta, joita käyttäjät voivat tuotteesta antaa.  
 

• Viseraalisen tunnetason reaktio ja sen suunnittelu. 

• Käyttäytymisen tunnetason reaktiot ja suunnittelu. 

• Heijastavan tunnetason reaktiot ja suunnittelu. 



17 

 
Ensimmäinen näistä on viseraalinen (engl. visceral) reaktio, joka tarkoittaa auto-
maattista välitöntä tarkastelua ja luokittelua, jossa objektien ominaisuudet mää-
ritellään. (Norman & Ortony, 2006). Tämä on Normanin ja Ortonyn (2006) mu-
kaan vain pintatason ominaisuuksien tarkastelua eli siis objektien ulkonäön ja 
tyylin tarkastelua. Esimerkkinä tämän kaltaisesta tunnepitoisesta reaktiosta voisi 
olla vaikka, kun avaa tietokoneen ja Windows-käyttöjärjestelmä tulee esiin. Mil-
laisia tuntemuksia sen avaaminen välittömästi herättää? Onko käynnistysääni 
miellyttävä? Ovatko näytölle ilmestyvät elementit miellyttävän muotoiset tai vä-
riset? Nämä ovat asioita, joita tulee esille viseraalisessa reaktiossa. Kun käyttäjä 
saa tunteen näistä stimulaatioista ja vastaa niihin, syntyy monipuolista emotio-
naalista vuorovaikutusta (Kamil & Abidin, 2013). Näiden vaistomaisten tuntei-
den ja pintatason suunnittelua kutsutaan viseraaliseksi suunnitteluksi (Norman 
& Ortony, 2006). Toisin sanottuna, viseraalinen suunnittelu on siis suunnittelua, 
joka keskittyy ihmisten aistillisiin reaktioihin ja koska ne ovat niin yksilökohtai-
sia ja vaistomaisia, on helppo päätellä, että niiden tutkiminen on erittäin vaikeaa. 
Hua ja Fei (2009) toteavatkin että koska viseraalisten tunteiden suunnittelu vaatii 
tiedostamattomien reaktioiden ymmärtämistä ja epäsuorien tarpeiden täyttä-
mistä, on suunnittelijoiden vaikea havaita asioita, jotka vaativat muokkausta. 

Norman ja Ortonyn (2006) seuraava tunnetason reaktio ja sen vastaava 
suunnittelu on käyttäytymisen (engl. behavioral) tunnetaso. Heidän mukaansa 
tämän tason reaktiot ovat läheisesti yhteydessä ennusteisiin ja oletuksiin tule-
vasta. Tästä hyvänä esimerkkinä toimii kaukosäädin, jonka nappeja painaessa 
käyttäjällä on oletus mitä tapahtuu ja tämän oletuksen pettäessä voi helposti 
suuttua esineelle. Käyttäytymisen tunnetason prosessit sisältävät menneitä ko-
kemuksia ja oletuksia tulevasta sillä ne ovat opittuja mutta ovat kuitenkin alita-
juisia ja automaattisia vaikkakin käyttäjällä on jonkin tasoinen tietoisuus (Nor-
man & Ortony, 2006). Käyttäytymisen tunnetason suunnittelu on yhteydessä toi-
minnallisuuteen ja käytettävyyteen sillä ne tarjoavat tunnepitoisen vuorovaiku-
tuksen käyttäjille (Yang & Chen, 2008). Yang ja Chen (2008) toteavat että jos käy-
tettävyyttä halutaan parantaa, on tärkeää, että suunnittelijat ymmärtävät käyttä-
jiä ja käyttökontekstia, kuten heidän ikäryhmiään, kulttuurejaan jne. Norman ja 
Ortony (2006) painottavat myös sitä, että koska käyttäytymisen tunnetason reak-
tiot ovat opittuja, vaihtelevat ne käyttäjillä riippuen juuri esimerkiksi kulttuuril-
lisista eroista. 

Kolmas, ja viimeinen Norman ja Ortonyn (2006) tunnetason reaktio ja sen 
vastaava suunnittelu on heijastava/mietiskelevä (engl. reflective) tunnetaso. 
Tämä tunnetaso on heidän mukaansa korkeimman tason tunnetaso ja siihen si-
sältyy tunteita kuten ylpeys ja häpeä, jonka takia reaktioihin vaikuttaa monet 
asiat kuten muoti, kulttuuri, ystävien mielipiteet jne. Esimerkkinä heijastavan 
tunnetason reaktiosta voisi olla, vaikka Applen tietokoneet ja niiden käyttöjärjes-
telmä MacOS sekä sen graafinen käyttöliittymä. Yleisesti niillä on positiivinen 
maine ja ihmiset kokevat ylpeyttä sellaisen omistaessaan. MacBookia ja sen käyt-
töjärjestelmää pidetään yleisesti laadukkaana ja sen kova kysyntä ja hinta viittaa 
myös siihen, että MacBook on muodikasta omistaa. Yang ja Chen (2008) myös 
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lisäävät, että yleisesti tämän tunnetason reaktiot liittyvät henkilökohtaiseen kiin-
tymiseen johonkin tuotteeseen. Esimerkiksi jos tuote tuo käyttäjän mieleen hyviä 
muistoja tai kokemuksia ovat käyttäjät iloisia ja tyytyväisiä siitä, että he omista-
vat kyseisen tuotteen ja tällä tavalla tuote edustaa ja määrittää myös käyttäjää 
(Yang & Chen, 2008). Heijastavan tunnetason ollessa läheisesti linkittynyt henki-
lökohtaisiin kokemuksiin ja kulttuurillisiin tekijöihin sekä myös muiden toimin-
taan, voimme päätellä, että sen suunnittelu ei ole helppoa. Heijastavan suunnit-
telun näkökulmat liittyvätkin tuotteen omistajuuteen ja sen tuomiin tunteellisiin 
vaikutuksiin, laatuun jne. (Norman & Ortony, 2006). 

3.2.2 Käyttäjäkokemuksen elementit 

Tunnetasot liittyvät käyttäjäkokemuksen yleiseen kuvaan ja ovat osa kaikkien 
ihmisten toimintaa tuotteesta riippumatta. Mennessä lähemmäs käyttäjäkoke-
musta ja tarkastellessa sitä käyttöliittymien kontekstissa liittyy siihen kuitenkin 
paljon muutakin. Garret (2011) esittelee viisi käyttäjäkokemuksen suunnittelun 
elementtiä, jotka ovat järjestyksessä korkeimmasta eli kaikista konkreettisim-
masta tasosta kaikista abstraktimpaan, pintataso, runkotaso, rakennetaso, laajuu-
den taso ja strategiataso (kuvio 1). Nämä käyttäjäkokemuksen suunnittelun tasot 
ovat läheisesti linkittyneet toisiinsa ja riippuvaisia edeltävistä tasoista (Garret, 
2011).  
 

 

KUVIO 1 Garretin viisi käyttäjäkokemuksen elementtiä (Garret, 2011, s. 29) 
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Garretin (2011) kuvio käyttäjäkokemuksen rakentamisesta on jaettu viiteen 
osaan ja kaikki viisi osaa on puolitettu tason toiminnallisiin ja informaatiosisäl-
töön. Garret (2011) myös mainitsee, että tämä malli on erityisesti verkkosivujen 
ja verkossa olevien sovellusten suunnitteluun tarkoitettu mutta sitä voidaan so-
veltaa myös muualle. Mallin toiminnallisella puolella keskitytään tehtäviin, joita 
käyttäjät tekevät ja tuote nähdään työkaluna, jota käyttämällä yksi tai useampi 
tehtävä suoritetaan. Tiedon tuottamisen puolella keskitytään siihen mitä infor-
maatiota tuote tarjoaa sekä mitä se merkitsee käyttäjälle ja sen tavoitteena on aut-
taa käyttäjiä löytämään, sisältämään ja ymmärtämään tuotteen tarjoamaa infor-
maatiota. (Garret, 2011, s. 28.)  

Alin ja abstraktein tasoista on strateginen taso ja sen osat ovat käyttäjien 
tarpeet ja tuotteen tavoitteet. Tässä osassa ei tarkastella erikseen toiminnallisuu-
den tai informaatiopuolta sillä strategiset huolet ovat samanlaiset. Käyttäjien tar-
peet ovat nimensä mukaisesti esimerkiksi organisaation ulkopuolisten käyttäjien 
tarpeiden ymmärtäminen ja niiden tärkeyden hahmottaminen. Tuotteen tavoit-
teet ovat organisaation omat vaatimukset siitä mitä tuotteen pitäisi saavuttaa, 
esimerkiksi rahalliset liiketoiminnan tavoitteet (Garret, 2011, s. 36–37.) Shahzad 
(2011) lisää että strategiataso on abstrakti konsepti, jonka käyttäjä abstraktisti 
määrittelee ja se täsmentää halutun sovelluksen tavoitteet sekä käyttäjien tarpeet. 
Strategiatasolla siis yksinkertaisesti määritellään ja vastataan perustaviin kysy-
myksiin kuten miksi sovellusta tai tuotetta lähdetään kehittämään. 

Strategiatasolta noustaan laajuuden tasolle. Projektin laajuuden ja sen vaa-
timusten tarkastelu on olennaista, sillä niiden avulla tiedetään mitä ollaan teke-
mässä, sekä niiden avulla tiedetään myös mitä ei olla tekemässä. On tärkeä myös 
ymmärtää, että tällä tasolla suunnittelu on asioiden kirjoittamista ylös ja imple-
mentointi vaiheessa moni asia muuttuu helposti mutta se ei silti poista kirjoitetun 
suunnittelun tärkeyttä (Garret, 2011, s. 58–61, s. 68.) Laajuuden tasolla siis käsi-
tellään mitä asioita kuuluu toimialueen sisälle (Shahzad, 2011). Laajuuden tason 
Garret (2011, s. 29) on jakanut tuotteen toiminnallisiin tietoihin, jotka ovat ni-
mensä mukaisesti kahtiajaon toiminnallisella puolella, sekä sisältövaatimuksiin, 
jotka ovat kahtiajaon tiedon puolella. Toiminnallisten tietojen puolella käsitel-
lään siis ne toiminnalliset ominaisuudet, joita suunniteltavalta asialta halutaan 
(Garret, 2011, s. 62). Tämä voi tarkoittaa esimerkiksi ohjelmiston tapauksessa, 
vaikka että sen täytyy pystyä tallentamaan tietoa napin painalluksella. Sisältö-
vaatimusten alue, vaikkakin on suunnittelun puolesta todella samankaltainen, 
tarkoittaa esimerkiksi sovelluksen yhteydessä erilaisia tekstejä, kuvia, videoita 
yms., joiden suunnittelu täytyy ottaa huomioon (Garret, 2011, s. 63, 72). Esimer-
kiksi millaisia kuvia halutaan, minkä kokoisia ne pitää olla jne. Tai mitä tekstiä 
pitää löytyä esimerkiksi tietoa sovelluksesta kohdasta, kuinka pitkä teksti pitää 
olla jne. Yksinkertaisesti sanottuna laajuuden tason tarkoitus on siis määritellä, 
kuinka laajaa projektia ollaan tekemässä ja millaisia asioita siinä pitäisi olla. 

Laajuuden tason jälkeen noustaan rakennetasolle. Tällä tasolla siirrytään jo 
huomattavasti lähemmäs konkreettista suunnittelua. Rakennetason ideana on 
suunnitella yhtenäinen, mutta silti vielä käsitteellinen rakenne tuotteen 
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toiminnalle. (Garret, 2011, s. 79–80.) Shahzad (2011) lisää että rakenneosa määrit-
telee käyttöliittymän loogisen järjestyksen. Rakenneosa on jaettu toiminnallisella 
puolella olevaan vuorovaikutuksen suunnitteluun sekä tiedon puolella olevaan 
informaatioarkkitehtuuriin. (Garret, 2011, s.80). Vuorovaikutuksen suunnittelu 
tarkoittaa yleisesti käyttäjän ja järjestelmän vuorovaikutusta. Eli kuinka järjes-
telmä vastaa käyttäjältä saatuun komentoon ja kuinka käyttäjä vastaa takaisin 
(Garret, 2011, s. 81). Esimerkiksi kun käyttäjä painaa käyttöliittymässä olevaa tal-
lenna-nappia, vie sovellus hänet esimerkiksi valitsemaan tallennuspaikan. Tär-
keä osa vuorovaikutuksen suunnittelua on myös virheiden hallinta ja kuinka 
mahdollisista käyttäjän tekemistä virheistä selvitään (Garret, 2011, s. 86). Infor-
maatioarkkitehtuuri taas käsittää sen, kuinka sovelluksessa olevaa tietoa järjes-
tetään ja esitetään käyttäjille, jotta sen ymmärtäminen ja käyttäminen olisi mah-
dollisimman helppoa. Tiedon järjestelyyn on olemassa monenlaisia tapoja ja va-
littu tapa riippuukin organisaation tarpeista, käyttäjän tarpeista ja suunnitellun 
tuotteen tarpeista (Garret, 2011, s. 89–95.) Informaatioarkkitehtuurin suunnitte-
luun hyvänä esimerkkinä kävisi vaikka vaatekaupan sovellus ja kuinka sieltä 
voidaan hakea tietoa ja kuinka tietoa esitetään. Esimerkiksi koon, hinnan, brän-
din yms. mukaan.  

Rakennetason suunnittelun jälkeen noustaan runkotasolle. Runkotasolla ol-
laan jo suuresti tekemisissä konkreettisten asioiden kanssa. Runkotasolla jatke-
taan rakennetason päälle ja mietitään minkälaisen muodon siellä suunnittelut 
asiat ottavat. Runkotaso myös käsittelee rakennetason suuren mittakaavan osa-
alueita tarkemmin ja hienosäätää yksityiskohtia (Garret, 2011, s. 107–108.) 
Shahzad (2011) tiivistää runkotason tarjoavan käyttöliittymän esittämiseen ja 
vuorovaikuttamiseen vaadittavat menetelmät. Poiketen edellisistä tasoista, run-
kotaso on jakautunut kolmeen pienempään osaan. Toiminnallisuuden puolella 
on käyttöliittymän suunnittelu. Tällä alueella suunnitellaan käyttöliittymän 
komponentit kuten napit, erilaiset kentät jne. (Garret, 2011, s. 108.) Tiedon puo-
lella on puolestaan navigoinnin suunnittelu. Tämä tarkoittaa nimensä mukaisesti 
suunnittelua esimerkiksi linkkien avulla, jolla käyttäjä pääsee etenemään ja liik-
kumaan kuten haluaa. Tärkeää on siis, että käyttäjä tietää jatkuvasti missä hän 
esimerkiksi sovellusta käyttäessä on ja minne hän voi sieltä liikkua. (Garret, 2011, 
s. 118–119.) Kolmas runkotason osa-alue, joka kuuluu osittain sekä toiminnalli-
selle että tiedon puolelle on tiedon suunnittelu. Tässä alueessa mietitään kuinka 
tiedon esittäminen pitäisi hoitaa, jotta se olisi mahdollisimman ymmärrettävää. 
(Garret, 2011, s. 124.) Esimerkiksi miltä tietyn näppäinkomponentin pitäisi näyt-
tää, jotta tulee selkeästi ilmi mitä sitä painamalla tapahtuu. Yksinkertaisesti sa-
nottuna runkotason ideana on siis tuoda edellisten tasojen tuotokset ja antaa 
niille konkreettinen muoto, sekä käsitellä tarkemmin ja pienemmässä mittakaa-
vassa erilaisia komponentteja.  

Runkotasolta noustaan viimeiselle tasolle, pintatasolle. Pintataso on Garre-
tin (2011) kuvion viimeinen osa ja sisältää nimensä mukaisesti pintatason suun-
nittelun. Shahzad (2011) tiivistää sen olevan konkreettinen runkotason imple-
mentointi, tarkoittaen että runkotasolla tehdyt suunnitelmat viimein ja tarkasti 
suunniteltuna tehdään valmiiseen tuotteeseen. Pintatason ainoa osa, joka on osa 
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sekä tuotteen toiminnallista että tiedon puolta on sensorinen suunnittelu. Senso-
rinen suunnittelu tarkoittaa nimensä mukaisesti aisteille suunnittelemista. Tuot-
teita suunnitellaan siten että kaikki siihen liittyvät aistilliset reaktiot, kuten visu-
aalisuus, äänet, kosketus, jne. otetaan huomioon (Garret, 2011, s. 134–136.) Sen-
soriseen suunnitteluun liittyy siis runkotasolla tehtyjen loogisten järjestelyjen 
esittäminen aisteja tyydyttävästi. (Garret, 2011, s. 134). Esimerkiksi ohjelmaan 
tehty tallenna-nappi tehdään sen näköiseksi, että se noudattaa haluttua värikaa-
vaa, tuo ilmi tietynlaisen kuvan brändistä visuaalisuuden avulla ja on selkeästi 
sekä ymmärrettävästi tehty.  
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Tässä luvussa käsitellään graafisten käyttöliittymien suhde käyttäjäkokemuk-
seen ja tuodaan ilmi lähdekirjallisuuden avulla edellisissä luvuissa käsitellyt 
asiat ja niistä vedetyt johtopäätökset. Tässä luvussa myös vastataan tutkimusky-
symykseen, joka on ”Mihin asioihin käyttäjäkokemuksessa pystytään graafisen käyttö-
liittymän ulkoasun visuaalisella suunnittelulla vaikuttamaan?” 

Arkikielessä puhuttaessa, graafisesta käyttöliittymästä tulee helposti mie-
leen vain yksinkertaisesti sovelluksen tai järjestelmän graafisesti esitetty käyttö-
liittymä, johon on vain sijoitettu nappeja, tekstikenttiä jne. Käyttäjäkokemuksesta 
tulee puolestaan helposti mieleen vain se, millainen kokemus käyttäjällä on käyt-
täessään jotain tuotetta. Nämä arkikielen olettamukset eivät missään nimessä ole 
täysin väärässä, kuten olemme lähdekirjallisuuden pohjalta huomanneet. Graa-
fiseen käyttöliittymään ja sen elementtien suunnitteluun liittyy kuitenkin todella 
paljon muitakin asioita, jotka täytyy ottaa huomioon. Sama koskee käyttäjäkoke-
musta. Nämä ennalta ajatellut ”yksinkertaiset” asiat ovat pinnan alla paljon mo-
nimutkaisempia. 

Kolmannessa luvussa on tunnistettu käyttäjäkokemukselle Nortonin & Or-
tonyn (2006) kolme tunnetasoa sekä Garretin (2011) käyttäjäkokemuksen viisi 
suunnitteluelementtiä. Näiden käyttäjäkokemuksen osien pohjalta tarkastellaan 
tässä tutkielmassa käyttäjäkokemusta. Nämä osa-alueet on laitettu taulukkoon 
tutkimuskysymyksen pohjalta, sillä ne ovat käyttäjäkokemuksen asiat joihin 
graafisen käyttöliittymän visuaalisen suunnittelun vaikutusta pyritään selvittä-
mään (Taulukko 1). Taulukon yläosaan on tehty käyttöliittymän elementtien 
suunnittelu jaettuna kolmeen kolumniin, jotta kuviosta tulisi selkeämpi. Ensim-
mäinen kolumni on ”pystyy vaikuttamaan”, tarkoittaen että graafisella käyttö-
liittymällä tai sen elementtien suunnittelulla pystytään vaikuttamaan taulukossa 
oleviin käyttäjäkokemuksen osa-alueisiin. Toinen kolumni on ”pystyy osittain 
vaikuttamaan”, tarkoittaen että graafisella käyttöliittymällä tai sen elementtien 
suunnittelulla pystytään vaikuttamaan taulukossa oleviin käyttäjäkokemuksen 
osa-alueisiin, ainakin jollain tavalla. Kolmantena kolumnina on ”ei pysty vaikut-
tamaan lainkaan tai hyvin vähän”, tarkoittaen että graafisella käyttöliittymällä 

4 KÄYTTÄJÄKOKEMUKSEEN VAIKUTTAVAT 
ASIAT 
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tai sen elementtien suunnittelulla ei pystytä vaikuttamaan taulukossa oleviin 
käyttäjäkokemuksen osa-alueisiin tai jos pystytään niin erittäin minimaalisesti. 
Taulukossa olevat ”X” merkit kuvaavat mihin ja millä tasolla käyttäjäkokemuk-
seen pystytään vaikuttamaan. Nämä päätelmät ovat tehty edellisten lukujen poh-
jalta, lähdekirjallisuuden perusteella.  

 

TAULUKKO 1 Graafisen käyttöliittymän visuaalisen suunnittelun vaikutus käyttäjäkoke-
mukseen 

 
 
Taulukkoa tarkastellessa huomataan, että graafisella käyttöliittymällä ja sen ele-
menttien suunnittelulla pystytään vaikuttamaan tunnistettuihin käyttäjäkoke-
muksen osa-alueisiin varsin hyvin. Niissä on kuitenkin myös asioita, joita ei ole 
mahdollista toteuttaa pelkästään graafisella käyttöliittymällä tai sen elementtien 
suunnittelulla.  

Ensimmäisenä taulukosta otetaan tarkasteluun Garretin (2011) strategia-
taso. Taulukkoon on merkattu, että siihen ei pysty graafisen käyttöliittymän vi-
suaalinen suunnittelu vaikuttamaan lainkaan, tai hyvin vähän. Garretin (2011, s. 
36–37) mukaan strategiatasolla vastataan siihen mitä tuotteelta halutaan organi-
saation kannalta ja mitä mahdolliset käyttäjät haluavat tuotteelta. Organisaation 
tavoitteisiin hän laski esimerkiksi liiketoiminnan tavoitteet ja abstraktin käsitteen 
brändin identiteetistä, tarkoittaen esimerkiksi mitä brändi haluaa tuoda itsestään 
esille. Garretin (2011, s. 38) mukaan nämä tavoitteet eivät saa olla liian laajoja 
mutta eivät myöskään liian tarkkoja. Esimerkiksi ”tuotteen täytyy tehdä rahaa” 
on aivan liian laaja tavoite ja ”tuotteen täytyy tarjota käyttäjille mahdollisuus tal-
lentaa tietoa” on liian täsmällinen tavoite abstraktille strategiatasolle. Käsiteltä-
vät asiat ovat siis abstrakteja tavoitteita, vaikka Garret (2011, s. 37) toteaakin että 
ne täytyy silti olla selvästi lausuttuja. Visuaalinen käyttöliittymäsuunnittelu ja 
sen asiat ei siis vielä tulee tässä osassa käsiteltyä.   
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Toinen osa strategiatasoa on käyttäjien tarpeet. Garret (2011 s. 42–51) kuvaa 
käyttäjien tarpeita myöskin abstrakteina ja esittelee tapoja kerätä niitä, kuten 
käyttäjien segmentointi ja käyttäjä persoonien luonti. Sonnleitner, Pawlowski, 
Kässer ja Peissner (2013) esittelevät käyttäjien tarpeet myöskin abstraktisti, tar-
koittaen esimerkiksi yleistä hyväksyntää ja itsensä ilmaisua. Koska tällä tasolla 
käsitellyt asiat ovat vielä hyvin yleisiä ja abstrakteja, ei visuaalinen käyttöliitty-
mäsuunnittelu ole tärkeimpänä osana käyttäjien tarpeiden suunnittelussa. Käyt-
täjien tarpeisiin Garretin (2011, s. 48) mukaan kuuluu kuitenkin myös käytettä-
vyys ja sen ulottuvuudet. Kuten luvussa 2 mainittiin, Nielsenin (1999) esitetyt 5 
käytettävyyden periaatetta ovat osa graafisen käyttöliittymän suunnittelua. Gar-
retin (2011, s. 48) mukaan suunnittelijat voisivat luoda jonkinlaisia prototyyppejä 
käyttöliittymästä, joita käyttäjät voisivat testata. Hänen mukaansa nämä olisivat 
kuitenkin alkuvaiheessa riisuttuja versioita käyttöliittymistä. Den Buurmanin 
(1997) mukaan kunnon prototyyppejä ei ole alkuvaiheessa vielä saatavilla. Koska 
tässä vaiheessa käsiteltävät asiat ovat vielä hyvin abstraktilla tasolla, vaikka jon-
kinlaista visuaalista ideaa käyttöliittymä suunnitteluun voi saada käyttäjien tes-
tauksen perusteella, ei kuitenkaan visuaalinen suunnittelu vaikuta käyttäjien tar-
peiden tasolla paljoa. 

Garretin (2011) laajuden taso on taulukossa merkattu, että pystyy osittain 
vaikuttamaan. Laajuuden tason toiminnallisten tietojen puolella käsitellään tuot-
teen toiminnalliset ominaisuudet ja vaatimukset (Garret, 2011, s.62). Visuaalinen 
käyttöliittymä suunnittelu ei siis tule puhtaasti toiminnallisissa asioissa käsitel-
tyä. Rameshin, Caon ja Baskervillen (2010) mukaan vaatimusten tiedot kuvaavat 
järjestelmän operaatioita tarkasti. Garret (2011, s. 70–71) kuitenkin mainitsee, että 
tässä osiossa voidaan myös käsitellä esimerkiksi käyttöliittymän ulkoasua abst-
raktisti, joten visuaalinen suunnittelu vaikuttaa osittain toiminnallisiin tietoihin, 
mutta ei paljoa.  

Sisältövaatimusten puolella käsitellään nimensä mukaan sisältöä, joka täyt-
tää halutut vaatimukset. Garret (2011, s. 71) määrittelee sisältöön kuuluvan esi-
merkiksi tekstit, kuvat, äänet ja videot, joita ohjelmassa voi mahdollisesti olla. 
Petit, Mota, Fontinele ja Dantas (2020) lisäävät sisältövaatimusten olevan sisällön 
tyypin, vaadittujen resurssien ja ominaisuuksien tunnistamista, jotka toiminnal-
listen vaatimusten tulee ottaa huomioon. Ominaisuuksiin kuuluu esimerkiksi 
tiedostojen koot, pikselien määrät kuville ja videoille jne. (Garret, 2011, s. 72; Petit 
ym., 2020). Kuvat ja tekstit ovat osa visuaalista suunnittelua, joten niiden ideoi-
minen on osa visuaalista käyttöliittymä suunnittelua. Visuaalisen käyttöliittymä-
suunnittelun on merkitty vaikuttavan käyttäjäkokemukseen tässä osittain, sillä 
toiminnallisiin vaatimuksiin se ei vaikuta melkein ollenkaan, mutta sisältövaati-
musten puolella voisi olla esimerkiksi kuvien kokojen miettimistä, joka vaikuttaa 
graafisen käyttöliittymän ulkoasuun. 

Taulukossa seuraavaksi tulee Garretin (2011) rakennetaso. Rakennetasoon 
kuuluu Garretin (2011) mukaan vuorovaikutuksen suunnittelu ja informaatio-
arkkitehtuuri. Vuorovaikutuksen suunnittelussa tuetaan ihmisten jokapäiväisiä 
kommunikointi ja vuorovaikutustapoja. (Li, Zhu, 2018). Garretin (2011, s. 81) mu-
kaan vuorovaikutussuunnittelun ideana on käyttäjän tekemät liikkeet ja 
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järjestelmän niihin vastaaminen. Garret (2011, s. 80) painottaa kuitenkin, että tä-
mäkin on vielä suuresti käsitteellistä tekemistä. Petit ym. (2020) tarkentavatkin 
että nämä ovat tässä vaiheessa kuvauksia oletetuista vuorovaikutuksista. Tähän 
vaiheeseen liittyy kuitenkin myös virheiden hallinta (Garret, 2011, s. 86–88). Vir-
heiden hallintaan liittyy monia asioita, joista yhtenä on käyttöliittymällä jollain 
tavalla virheen esittäminen palautteen, kuten virheilmoitusten avulla (Garret, 
2011, s. 88). Tähän liittyy siis luvussa 2 mainittu Liin, Liin ja Yangin (2019) sekä 
Galitzin (2007, s.48) mainitsema johdonmukaisuus, jonka avulla pystytään vir-
heitä estämään. Virheilmoituksiin liittyy myös Leen ym. (2010) ja Lowdermilkin 
(2013) esittämä visuaalisen palautteen tärkeys. Virheilmoitusten pitää olla sel-
keitä ja ilmestyä esimerkiksi keskelle näyttöä, jotta Lowdermilkin (2013, s. 65) 
näkyvyyden periaate täyttyy. Vuorovaikutuksen suunnitteluun Garretin (2011, s. 
83–85) mukaan liittyy myös käsitteelliset mallit, josta hän on antanut esimerkiksi 
ostoskärryn komponentin kuvauksen juuri liittyvän reaalimaailmaan. Tämä liit-
tyykin suoraan Badke-Schaubin ym. (2006) kuvaukseen mieleen rakennetuista 
malleista. 

Informaatioarkkitehtuurin tavoite on auttaa käyttäjiä ymmärtämään ja hal-
litsemaan informaatiota ja tekemään oikeita päätöksiä (Ding & Lin, 2009). Garret 
(2011, s. 89–91) on tähän alueeseen esittänyt esimerkiksi sisällön arkkitehtuurisen 
jäsentämisen. Ne käsittelevät sisällön rakenteen enemmän toiminnallisesta näkö-
kulmasta, joten visuaalinen käyttöliittymäsuunnittelu ei ole tämän kanssa teke-
misessä. Garretin (2011, s. 96–97) esittelemät järjestämisperiaatteet liittyvät enem-
män mitkä asiat ovat liitetty yhteen, eikä luvussa 2 mainittujen Gestaltin periaat-
teiden mukaan liity niiden havaitsemiseen eikä siihen, kuinka niiden yhteys tuo-
daan ilmi. Informaatioarkkitehtuuri siis käsittää kuten Petit ym. (2020) mainitse-
vat enemmän elementtien jäsentämistä eikä niiden ulkoasua tai visuaalista sijoit-
telua. Taulukkoon on laitettu, että graafisten käyttöliittymien visuaalinen suun-
nittelu pystyy osittain vaikuttamaan rakennetasoon koska vuorovaikutuksen ei-
toiminnallisiin asioihin se voi vaikuttaa vahvasti, mutta informaatioarkkitehtuu-
rin asioihin ei vielä vaadita visuaalista käyttöliittymäsuunnittelua.  

Garretin (2011) runkotasoon kuuluu käyttöliittymäsuunnittelu, navigaatio-
suunnittelu sekä tiedon suunnittelu. Käyttöliittymä suunnitteluun kuuluu Gar-
retin (2011, s. 114) mukaan käyttöliittymäelementtien tai -komponenttien valinta 
ja niiden järjestely ja sijoittaminen näytölle erityisesti tärkeyden perusteella. 
Tämä liittyy suoraan Leen ym. (2006) ja Lowdermilkin (2013) näkyvyyteen ja sii-
hen että käyttäjille tuodaan heti selkeäksi mitkä asiat ovat olennaisia tuomalla 
niihin näkyvyyttä, esimerkiksi juuri sijoittamalla ne keskelle näyttöä. Garret 
(2011, s. 114–118) esittelee myös erilaisia graafisten käyttöliittymien komponent-
teja kuten painikkeita ja toteaa myös, että elementtien pitäisi olla myös selkeitä 
ja helposti käytettävissä. Tähän liittyy Normanin (1999), luvussa 2 esittelemä ko-
ettu varallisuus eli käytön tulisi olla selkeää ja Galitzin (2007, s. 53) toteamus siitä, 
että visuaalisen suunnittelun pitäisi vihjata välittömästi, kuinka komponenttia 
operoidaan. Garretin (2011) käyttöliittymäsuunnitteluun liittyy myös näön tark-
kuus sillä Jansenin (1998) toteaa että sen suunnittelu vaikuttaa komponenttien 
kokoon. 
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Navigaatiosuunnittelu viittaa käyttöliittymän eri sivujen/näyttöjen välillä 
liikkumiseen ja sen suunnitteluun ja sen ideana on tehdä tiedon löytämisestä 
helppoa (Garret, 2011, s. 118–119). Tämä viittaa kuitenkin suurimmaksi osaksi 
osien väliseen linkitykseen, eikä niinkään visuaaliseen käyttöliittymäsuunnitte-
luun. Garret (2011, s. 119) kuitenkin mainitsee, että navigaatiosuunnittelun täy-
tyy kommunikoida elementtien ja sisältöjen suhteita. Burrel ja Sodan (2006) mai-
nitsevatkin tähän Nielsenin esittämän idean siitä, että käyttäjät viettävät aikansa 
myös muiden sivujen/ohjelmien parissa, joten he haluavat niiden toimivan sa-
malla tavalla. Käyttöliittymän visuaalisessa suunnittelussa tämä viittaa juuri Ga-
litzin (2007, s. 70) ja Lowdermilkin (2013, s. 68–69) esittämiin mieleen rakennet-
tuihin malleihin. Esimerkiksi siis, jos jossakin käyttöliittymässä painamalla tie-
tynlaista ikonia siirrytään tiettyyn paikkaan, olisi kannattavaa pitää ikoni suh-
teellisen samanlaisena ja mahdollisesti myös samassa paikassa. Navigaatiosuun-
nittelun visuaalisen puolen kannattaa siis noudattaa tunnettuja malleja. 

Tiedon suunnittelulla Garret (2011, s. 124) tarkoittaa informaation esittämi-
sen suunnittelua esimerkiksi puhtaasti visuaalisen suunnittelun tai ryhmittelyn 
avulla. Tämä liittyy selkeästi visuaaliseen käyttöliittymäsuunnitteluun, esimer-
kiksi mietittäessä juuri ikonien välittämää konseptia, onko kirje parempi esittä-
mään esimerkiksi sähköpostia vai kenties postilaatikko? Ryhmittelystä Garret 
(2011, s. 127) tuo esille tienhaun (engl. wayfinding) käsitteen, joka liittyy lähei-
sesti luvussa 2 esiteltyihin havainnoinnin periaatteisiin. Tienhaku tarkoittaa ta-
paa auttaa käyttäjiä tietämään missä he ovat ja minne voivat mennä ja tapoja, 
jolla tätä voidaan edistää (Garret, 2011, s. 127). Luvussa 2 esiteltyjen Gestaltin 
periaatteiden mukaan voidaan tätä edistää. Esimerkiksi juuri värien avulla voi-
daan samankaltaisuutta tai erilaisuutta tuoda esille, jonka tarkoituksena on pyr-
kiä antamaan käyttäjälle ideaa mitä he voivat tehdä ja minne mennä.  

Edellä mainittujen asioiden takia taulukkoon on laitettu, että visuaalisella 
käyttöliittymäsuunnittelulla pystyy vaikuttamaan Garretin (2011) runkotasoon. 
Vaikka esimerkiksi navigaatiosuunnittelussa kaikki asiat eivät liity suoranaisesti 
käyttöliittymän visuaaliseen suunnitteluun, on kuitenkin tärkeintä se koko-
naisuus, joka tältä tasolta muodostuu. 

Garretin (2011) pintataso muodostuu lopullisesta sensorisesta suunnitte-
lusta ja esittämisestä edellisellä tasolla mietittyjen elementtien järjestyksen suun-
nittelun pohjalta. Koska tässä tutkielmassa käsitellään graafisia käyttöliittymiä, 
on selvää, että suurin osa, johon sensorinen suunnittelu keskittyy, on visuaali-
seen suunnitteluun. Garretin (2011, s. 136–137) mukaan estetiikka on katsojan sil-
missä, joten suunnittelun tulisi keskittyä siihen miten hyvin alempien tasojen ta-
voitteet täyttyvät. Hän lisää myös, että yksi asia, joka kannattaa muistaa alem-
milta tasoilta, joka tulee ilmi monen asian kautta mutta erityisesti visuaalisen 
suunnittelun avulla on brändi-identiteetti. Karjalainen (2007) sanoo että jos visu-
aalinen suunnittelu noudattaa brändin muiden tuotteiden tai palveluiden kanssa 
samaa kaavaa voi se parantaa sen tunnistettavuutta. Garret (2011, s.144) on sa-
maa mieltä, että organisaation tulisi olla johdonmukainen kaikessa, jotta brändin 
identiteetti pysyy vahvana. Klintin, Lisbyn ja Binthahirin (2014) mukaan visuaa-
linen brändi-identiteetti rakentuu esimerkiksi logoista, fonteista, väreistä ja 



27 

sommittelusta. Yksi merkittävä tekijä on, millaisen mielikuvan brändistä haluaa 
tuoda esille esimerkiksi vakava tai rento (Garret 2011, s. 137; Klint ym., 2014). 
Phillips, McQuarrie ja Griffin (2014) esittävät myös, että väreillä, fonteilla ja ty-
pografialla voidaan tuoda brändille identiteettiä ja tunnistettavuutta, josta Garret 
(2011, s.145–147) on samaa mieltä. Garret (2011, s. 137–141) nostaa pintatasolla 
esiin myös silmän liikkeet, kontrastin sekä yhtenäisyyden.  Silmän liikkeet ja 
kontrasti tulee esille luvussa 2 käsiteltyjen näöntarkkuuden ja näkyvyyden koh-
dalla. On tärkeää seurata minne ihmisten silmät menevät sillä ne vaikuttavat 
juuri elementtien ja komponenttien suunnitteluun (Jansen, 1998). Kontrasti on 
taas keino tuoda näkyvyyttä haluttuihin elementteihin. Se on siis yksi keino to-
teuttaa Lowdermilkin (2013, s. 65–66) näkyvyyden määritelmää. Yhtenäisyys 
taas toteuttaa luvussa 2 esitettyä johdonmukaisuutta, eli siis elementtien ja kom-
ponenttien pitäisi olla samanlaisia, jotta käyttäjä ei turhaan hämmenny käyttö-
liittymää käyttäessään.  

Garretin (2011) pintataso on laitettu taulukkoon, että siihen pystyy visuaa-
lisella käyttöliittymäsuunnittelulla vaikuttamaan, sillä se on juuri lopullisen vi-
suaalisen silauksen antamista. Melkein kaikki tässä käyttäjäkokemuksen suun-
nittelun osassa on jollain tavalla yhteydessä visuaaliseen suunnitteluun. 

Normanin ja Ortononyn (2006) viseraalinen tunnetaso ja sen suunnittelu on 
puolestaan merkitty taulukossa, että visuaalinen käyttöliittymä suunnittelu pys-
tyy siihen vaikuttamaan. Kuten luvussa 3 mainitaan, on viseraalinen tunnetaso 
tiedostamaton tunnetaso. Tähän tunnetasoon liittyy vain nykyiset tuntemukset 
eikä se pohjaudu kokemukseen tai odotuksiin, se on puhtaasti vain pintatason 
puhdasta ulkoasua (Norman & Ortony, 2006). Koska tämä taso ottaa huomioon 
graafisten käyttöliittymien tapauksessa vain puhtaasti ulkoasun asiat, pystyy vi-
suaalinen käyttöliittymäsuunnittelu siihen vaikuttamaan. Se miten siihen vaiku-
tetaan, on eri asia. Viseraalisen tunnetason tarpeiden täyttäminen, kuten Hua ja 
Fei (2009) mainitsivat, on suunnittelijoille vaikeaa. Norman ja Ortony (2006) to-
tesivat että jotkin värit ovat ihmisille lämpimiä ja jotkin viileitä. Entä jos brändin 
identiteetin visuaaliset aspektit menevät näitä värejä vastaan ja niitä ei pidetä ha-
luttuina? Tähän tunnetasoon ja sen suunnitteluun pystytään siis visuaalisella 
käyttöliittymä suunnittelulla vaikuttamaan mutta kuten lähteistä tulee ilmi, se ei 
ole helppoa. Jotta graafisten käyttöliittymien visuaalinen suunnittelu pystyisi 
vaikuttamaan viseraalisen tunnetason suunnitteluun jatkuvan positiivisesti vaa-
tisi se luultavasti lisätutkimusta ihmisten tiedostamattomista tarpeista, jotta mui-
takin keinoja kuin vaan että tehdään liittymästä ”tyylikäs” tai ”kaunis” voitaisiin 
löytää. Kuten Norman ja Ortony (2006) toteavat pohjautuu viseraalinen suunnit-
telu usein intuitioon ja reaktiot ovat usein käyttäjien ”mututuntuman” seurausta. 

Normanin ja Ortonyn (2006) käyttäytymisen tunnetaso ja sen suunnittelu 
on laitettu taulukossa, että pystyy osittain vaikuttamaan. Tällä tunnetasolla käyt-
täjien tunteminen on tärkeää, sillä reaktiot ovat opittuja ja täten voivat vaihdella 
henkilöiden ja kulttuurien välillä. (Norman & Ortony, 2006; Yang & Chen, 2008). 
Tämä taso, kuten luvussa 3 on mainittu, on suurimmaksi osaksi tuotteen toimin-
nallisuutta ja käyttöä koskeva, joten visuaalinen käyttöliittymä suunnittelu ei voi 
siihen paljoa vaikuttaa. Kuitenkin luvussa 2 esitellyt mieleen rakennetut mallit 
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vaikuttavat osittain tällä tasolla, sillä tämä taso kattaa opitut asiat ja odotukset. 
Esimerkiksi siis käyttöliittymän sulkemispainikkeen sijoitus on visuaalista suun-
nittelua ja useat käyttäjät odottavat sen olevan samassa paikassa kuin muissakin 
käyttöliittymissä joiden käytön he ovat ehkä jo oppineet. Norman ja Ortony (2006) 
sanovatkin että jos tuotteet eivät toteuta odotuksia, voi se aiheuttaa vahvojakin 
tunnepitoisia reaktioita. 

Viimeinen Normanin ja Ortonynin (2006) käyttäjäkokemuksen ja sen suun-
nittelun osa-alue on heijastava tunnetaso. Se on merkitty taulukossa, että siihen 
ei visuaalinen käyttöliittymä suunnittelu pysty vaikuttamaan lainkaan, tai hyvin 
vähän. Kuten Yang ja Chen (2008) toteavat, ovat tämän tason tunteet erittäin hen-
kilökohtaisia ja ne ovat osa käyttäjien omakuvaa, joten tärkeintä ei ole itse tuote 
vaan käyttäjien suhde tuotteeseen ja sen merkitys heille. Kuten luvussa 3 on mai-
nittu sekä myös Huan ja Fein (2009) mukaan heijastavaan tunnetasoon kuuluu 
myös asioita kuten kavereiden mielipiteet ja maine. Näitä asioita on visuaalisella 
käyttöliittymä suunnittelulla vaikea muokata. Heijastavalla tunnetasolla vaikut-
taa myös ylellisyys (Norman & Ortony, 2006). Ylellisyyteen on läheisesti rinnas-
tettavissa asiat kuten hinta ja muodikkuus. Heijastavan tunnetason asiat raken-
tuvat yleensä monista asioista, joista graafisen käyttöliittymän visuaalinen suun-
nittelu ei ole tärkeässä roolissa. 
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Tämän tutkielman tarkoituksena oli tunnistaa graafisen käyttöliittymän ja sen vi-
suaalisen suunnittelun vaikutuksia käyttäjäkokemukseen. Tutkielma toteutettiin 
kirjallisuuskatsauksena. Tutkimuskysymys, johon pyrittiin vastaamaan, oli: ”Mi-
hin asioihin käyttäjäkokemuksen suunnittelussa pystytään graafisella käyttöliittymällä, 
sen ulkoasun visuaalisella suunnittelulla, vaikuttamaan?” Tähän kysymykseen vas-
tausta haettiin erilaisten lähdemateriaalien kuten kirjojen ja vertaisarvioitujen tie-
teellisten artikkelien avulla ja niistä tehtyjen pohdintojen ja johtopäätösten poh-
jalta. 

Tutkielman ensimmäisessä sisältöluvussa käsiteltiin graafisia käyttöliitty-
miä, niiden määritelmää, komponentteja ja hieman suunnittelun taustaa sekä 
konkreettisia suunnitteluperiaatteita koskien erityisesti visuaalista suunnittelua. 
Määritelmien ja komponenttien esittelyn tarkoitus oli tuoda taustaa ja ymmär-
rystä koskien graafisia käyttöliittymiä. Graafisten käyttöliittymien suunnittelun 
kappaleessa esiteltiin yleiset taustat suunnittelulle ja käsiteltiin tarkemmin läh-
dekirjallisuuden avulla muutamia tärkeimmiksi päätyneitä visuaalisen suunnit-
teluun sopeutuvia periaatteita. Graafisten käyttöliittymien suunnittelun laajuus 
rajasi käsiteltäviä asioita suuresti. Tämän takia rajaukseksi valikoitiin ulkoasun 
visuaalinen suunnittelu ja tästäkin pyrittiin tunnistamaan muutama tärkeä, olen-
naisena pidetty periaate. 

Toisessa sisältöluvussa keskityttiin tutkielman toiseen olennaiseen käsittee-
seen, käyttäjäkokemukseen. Käyttäjäkokemuksesta esiteltiin sen määritelmä ja 
hieman historiaa, sekä valikoitiin muutama käyttäjäkokemuksen suunnittelun 
näkökulma, joiden avulla sitä lähdettiin purkamaan. Käyttäjäkokemuksen ol-
lessa kiistanalainen termi alalla ja monet eri olemassa olevat näkökulmat loivat 
pohjaa kahden suunnittelun näkökulman valintaan, jotka kattoivat hyvin käyt-
täjäkokemuksen suunnittelun laajasta näkökulmasta.   Tarkoituksena oli siis kä-
sitellä käyttäjäkokemusta muutaman valitun suunnittelun näkökulman pohjalta, 
jotta siitä saataisiin tiivis, mutta kuitenkin laajasti asioita käsittelevä ymmärrys. 

Kolmas ja viimeinen sisältöluku käsitteli edellisten lukujen asiat ja toi vaa-
dittavan vertailun, jotta tulosten löytäminen ja kysymykseen vastaaminen oli 
mahdollista. Luvussa on tehty taulukko valituista käyttäjäkokemuksen osa-
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alueista ja graafisen käyttöliittymän visuaalinen suunnittelu on jaettu kolmeen 
osaan, jotta tulosten esittämisestä tulisi selkeämpää. Tulokset ovat esitetty lähde-
materiaaleista tehtyjen omien johtopäätösten avulla. Tuloksista huomataan, että 
graafisten käyttöliittymien visuaalinen suunnittelu pystyy vaikuttamaan varsin 
hyvin Garretin (2011) käyttäjäkokemuksen suunnittelun kahteen korkeimpaan 
osaan, runkotasoon ja pintatasoon sekä Normanin ja Ortonyn (2006) viseraalisen 
tunnetason suunnitteluun. Osittain se pystyy vaikuttamaan Garretin (2011) ra-
kennetasoon ja laajuuden tasoon sekä Normanin ja Ortonyn (2006) käyttäytymi-
sen tunnetasoon. Graafisten käyttöliittymien visuaalisella suunnittelulla ei ole 
lainkaan vaikutusta tai hyvin vähäinen vaikutus puolestaan Garretin (2011) stra-
tegiatasoon sekä Normanin ja Ortonyn (2006) heijastavaan tunnetasoon. 

Tutkielman rajoitteiksi voidaan laskea se, että käyttäjäkokemuksen valitut 
näkökulmat ovat vain pieni osa monista erilaisista tulkinnoista. Jos käyttäjäko-
kemuksen näkökulmaksi olisi valittu muunlaisia malleja, voisivat tulokset olla 
erilaisia. Tulokset eivät siis ole helposti yleistettävissä. 

Jatkotutkimukselle sopivia aiheita olisi saman tutkimuskysymyksen käsit-
tely joko laajemmin, tai erilaisista käyttäjäkokemuksen näkökulmista. Myös 
graafisten käyttöliittymien laajentaminen suunnittelun kaikkiin näkökulmiin 
toisi varmasti mielenkiintoisia vastauksia. Tässä tutkielmassa tehtyjen johtopää-
tösten ja tulosten empiirinen todentaminen ja testaus olisi myös hyvä aihe jatko-
tutkimukselle. Jatkotutkimuksia ajatellen olisi myös hienoa, jos käyttäjäkoke-
muksen ja siihen liittyvien asioiden kuten käytettävyyden ja yleisesti ihmisten ja 
tietokoneiden välisten suhteiden alan termistö ja niiden väliset suhteet olisivat 
selkeitä ja tarkasti määriteltyjä. Termit ja niiden kiistanalaiset määritelmät ja suh-
teet toivat selvästi vaikeutta tutkielman tekoon. 
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