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Green ICT -hanke 

Oikeilla toimenpiteillä ICT-palveluiden hiilijalanjälkeä voi pienentää jopa 90 
prosenttia. Green ICT -hanke valmentaa organisaatioita ja tuottaa työkaluja 
ilmasto- ja ympäristöystävälliseen digitalisaatioon Uudellamaalla. 
 
Green ICT -hanke ohjaa uusmaalaisia 
1) alan yrityksiä kehittämään ja myymään ilmastoviisaita digipalveluita 
2) yrityksiä ja julkishallinnon toimijoita tekemään vähähiilisiä digihankintoja. 
 
Hanke lanseeraa Green ICT -ekosysteemin ja järjestää kahdeksan webinaaria vihreän 
ICT:n eri näkökulmista. Lisäksi hanke tuottaa oppaat ilmastoystävällisiä ICT-ratkaisuja 
hankkiville ja toteuttaville sekä palveluntuottajan Green ICT- itsearviointityökalun.  
 
Työmme vähentää päästöjä, synnyttää uusia työpaikkoja ja auttaa varautumaan 
mahdolliseen tulevaan sääntelyyn.
Lue lisää ja osallistu: tieke.fi/hankkeet/greenicthanke

Kuva: Heikki Pälviä, Workshop Palvia

Green ICT -ekosysteemillä kestävyyttä ja kilpailukykyä 
Uudenmaan yrityksille -hanketta rahoitetaan REACT-
EU-rahastosta, Euroopan aluekehitysrahastosta. 

Rahoitus on myönnetty osana Euroopan unionin  
COVID-19-pandemian johdosta toteuttamia toimia.
 
Hankkeen rahoitusaika on 1.6.2021 – 31.5.2023.

tivia.fi

TULEVAT TAPAHTUMAT

GREEN ICT -HANKE

20.10.
verkossa

klo 9.00–12.00
Korkeakoulujen ja yritysten TKI-yhteistyö

TIEKE, TIVIA ja LUT luotsaavat 
vuosina 2021–2023 Green ICT 
-hanketta, jossa edistämme 
vähähiilisempää digipalvelutuotantoa 
ja yritysten ja julkisen sektorin 
ilmastoviisasta hankintaosaamista 
Uudenmaan alueella.

Lue lisää: tivia.fi/greenict

Tilaisuuden keynote-puheesta vastaa Suomen Akatemia. 
Tapahtuman toinen osa koostuu työpajoista, jotka on 
teemoitettu eri vihreän teknologian tutkimusaiheiden 
ympärille.

30.11.
verkossa

klo 9.00–12.00
Kestävän koodauksen työpaja

Tule kuulemaan, millaisia työkaluja ja mittareita voi käyttää 
koodin ilmastovaikutusten kartoittamiseen. Työpaja-
osuudessa käydään läpi käytännön koodaukseen liittyviä 
tekniikoita, joilla oman koodin jalanjälkeä saa pienenettyä.

tivia.fi/tapahtumat
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Pääkirjoitus
Reilu 24 vuotta sitten pääsin huikeaa vauhtia kiitävän kelkan
kyytiin. Aloitin työni Telecom Finlandin palveluksessa. Van-
haksi teleläiseksi voin hyvällä omallatunnolla itseäni titulee-
rata. Nimittäin työsuhteeni alkoi 14.4.1998 ja Tele muuttui
Soneraksi vasta toisena työpäivänäni 15.4.1998.

Toimin matkapuhelinpalvelujen lippulaivassa eli tekni-
sessä asiakastuessa. Tuohon aikaan GSM (Global System for
Mobile Communications) alkoi olemaan valtavirtaa, mutta
vanha pohjoismaalainen 1G-verkko eli NMT-verkko (Nordic
Mobiltelefon) porskutti vielä. Ja kuuluipa palvelurepertuaa-
riin myös vielä 70-luvun peruja oleva ARP-verkko (Autora-
diopuhelinverkko) sekä kaukohakulaitteet. Molemmat vii-

meksi mainituista tosin enää häviävässä määrin. 1998 vuoden lopulla juhlittiin
GSM-liittymien 50 %:n osuutta suhteutettuna maan väkilukuun.

Tuohon aikaan matkapuhelimissa, erityisesti nokialaisissa, suosituin app-
likaatio oli matopeli. Tetris oli toinen. Communicator mahdollisti toisen suku-
polven GSM-verkon heiveröisen datasiirto-ominaisuuden avulla jo sähköpostin
käytön. Myös jonkinlainen verkkoselain laitteessa oli. Alkeelliset, mutta toimi-
vat mobiiliapplikaatiot jo viime vuosituhannelta.

Tarunhohtoinen WAP-protokolla (Wireless Application Protocol), joka kyl-
läkin tuttavallisemmin ristittiin Worthless Application Protocoll:ksi, koitti tuo-
da dataverkon huumaa myös tavallisen rahvaan hankittavissa oleviin aavistuk-
sen edullisempiin laitteisiin. Ei kovin vakuuttava esitys kuitenkaan. Uskallan
väittää, että vasta GPRS-tiedonsiirto hurjine 30-40 kb/s -tiedonsiirtonopeuk-
sineen (laboratorio-olosuhteissa kuulemma jopa 114 kb/s) avasi väylät kehit-
tyneemmille mobiilisovelluksille.

Mutta innovatiivista toimintaa oli jo aiemmin. Yksi tällainen hauska oli
vuoden 1998 (muistaakseni kyse oli vuodesta 1998) Neste rallin tulospalvelu.
Asiakkaat olivat tekstiviestitse tilanneet tulokset jokaiselta pikataipaleelta. Eli
ainakin kolme parasta, erotus edelliseen kuskiin jne. Teoriassa tulosten olisi
pitänyt lävähtää puhelimen näytölle heti pikataipaleen jälkeen, mutta valitet-
tava sanomakeskuksen kapasiteettiongelma heitti kapuloita reaaliaikaisuuden
rattaisiin. Joka tapauksessa palvelun automatiikka piili minun sormissani. Eli
Laajavuoren konferenssisalissa näpyttelin ketterällä kaksisormijärjestelmällä
tulokset Nokian Communicatoriin ja lähetin ne tekstiviestisanomana kansalle.
Väittäisin, että kyseessä oli laadullisesti hyvin pätevä, automaatiossa aavistuk-
sen ontuva, mutta silti innovaatiossaan edelläkäyvä palvelu jopa mobiiliappli-
kaatioksi. Ilman että kyseessä kuitenkaan oli mobiiliapplikaatio.

Tässä lehdessä puolestaan puhutaan oikeasti mobiiliapplikaatioista sekä
maailmasta niiden ympärillä. Antoisia lukuhetkiä lehden parissa.

Timo Piiparinen
päätoimittaja
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Tässä lehdessämme on käsitelty mobiilisovelluksia
ainakin vuosina 2002¹⁾, 2011²⁾ ja 2014³⁾, joten on
hyvä tarkastaa taas kerran yleiskuva tilanteesta.
Mobiilirintamalla tapahtuu jatkuvasti, mutta toisaalta
asiat pysyvät monin tavoin samoina kuin ennenkin.
Käymme tässä läpi muutoksia, joita mobiilisovelluk-
sien kehittämisen kannalta on tapahtunut lähivuosi-
na. Eli älysormukset yms. jätämme pois tästä, koska
niihin ei yleensä tehdä merkittävää määrää sovelluk-
sia.

Muutoksia

Tiedonsiirto on nopeutunut, laitteiden suoritus-
kyvyt ovat parantuneet ja ihmiset ovat käyttäneet
laitteita ja sovelluksia yhä tottuneemmin.

A� lypuhelimet ovat kehittyneet huomattavasti
mutta varsinaisesti muuttuneet viime vuosina vain
vähän. Huomattavimpana muutoksena taitettavia
näyttöjä on alkanut esiintymään. Nehän vaativat eri-
tyistä huomiota sovelluskehityksessä, esimerkiksi
avattaessa isompaan ruutuun sovelluksen pitää päät-
tää miten esittää näkymä, kun ruutu on suurempi. Ja
avattaessa ruutu on myös hetken vain osaksi taitettu
auki, tai jos tilaa ei ole niin käyttäjä voi pitää sitä auki
taitettuna pitempäänkin. Taitoskohta tuo uusia haas-
teita käyttöliittymän sijoittamiseen, sillä sovelluksen
olisi syytä olla toimiva, vaikka näyttö ei olisikaan ko-
konaan avattu. Taitoskohtaa ei osaksi avatulla ruudul-
la välttämättä mahdu painamaan sormella, joten siinä
ei olisi hyvä olla painikkeita tai kriittisen tärkeää tie-
toa⁴⁾.
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HEIKKI NASKI
Kirjoittaja työskentelee ohjelmistokehityk-
sen parissa ja on Sytyke-aktiivi.

Yleiskatsaus mobiilitilanteeseen

Mullistavatko taittuvat
näytöt mobiilisovellukset?

Kuva Mika Baumeister, Unsplash
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Uusia toiminnallisuuksia avautuu jatkuvasti
käyttöön puhelimissa. Maksaminen NFC:llä, biotun-
nisteet ja keinoälyapulaiset alkavat olla jo arkipäivää.
Puhelinten kameroissa on jatkuvasti parannuksia se-
kä paremman kuvanlaadun tuottamiseksi että erilais-
ten sensorien muodossa, jotka mahdollistavat tehos-
teita ja vähentävät jälkikäsittelytarvetta. Valotutkat
mahdollistavat etäisyyksien mittaamisen ja tosimaail-
man asioiden kuvaamisen tietokonemalleiksi.

A� lykellot ja muut ranteessa pidettävät laitteet
ovat yleistyneet huimasti ja niiden sovellusalustoina
toimivat valtavirrassa Googlen Wear OS ja Applen
watchOS. Pienempiä toimijoita ovat liikuntaan esim.
erikoistuneet Fitbit ja Garmin. Kellojen sovelluksilla
mm. tehdään muistiinpanoja, soitetaan musiikkia,
maksetaan ostoksia ja kuntoillaan. Myös älykelloissa
alkaa näkymään taitettavia näyttöjä. A� lykellolle kehit-
täminen on monilta osin erilaista kuin älypuhelimille
tai tableteille⁵⁾.

Web-sovellukset ovat tulleet tapansa mukaan
jonkin verran jäljessä alustojen toimintojen käyttämi-
sen suhteen verrattuna natiivisovelluksiin. Selaimia
on sen verran runsaasti, että kaikilla niillä täysin toi-
mivat sovellukset voivat olla haastavia. Mutta monilla
selaimilla on jo pitkään ollut mahdollista käyttää lait-
teiden kameroita, toistaa videoita, tarkkailla kiihty-
vyysantureita, käyttää puheentunnistusta, hallita tie-
dostojärjestelmää tai katsella sijaintitietoja. Mutta
valotutkien kaltaiset uudet, harvinaisemmat toimin-
not voivat vielä jonkin aikaa tuottaa hankaluuksia.

Joidenkin web-rajapintojen, kuten esim. Blue-
toothin, USB-laitteiden, verkkoyhteyden tarkempia
tietoja tarjoavien ja NFC:n tukea ei täysin löydy kai-
kille selaimille, esim. Firefoxille ja Safarille. Perus-
teluna ainakin Mozilla on ilmaissut useiden tällaisten
rajapintojen osalta usein yksityisyyshuolia⁶⁾. Kuten
webille on ollut jo vuosikymmeniä tyypillistä, jos tuki
puuttuu, niin se kuitenkin saattaa olla mahdollista
lisätä kirjastoilla tai muilla tempuilla. Valitettavasti
joskus, jos tiettyjä toimintoja haluaa tukea, ratkaisu
on ehdottaa, että käyttäjät käyttäisivät sovellusta tie-
tyllä selaimella. Aivan kuten selainsotien aikaan en-
nen vanhaan.

Datan tallennus on mennyt pilveen yhä enene-
vissä määrin, aivan kuten muuallakin kuin vain mo-
biilisovelluksissa.

Samana pysyneitä asioita

Puhelinten, tablettien ja vastaavien ekosystee-
meissä tilanne on ollut vakaa jo useita vuosia. And-
roid ja iOS dominoivat, Windows Phone ja BlackBerry
ovat tipahtaneet pois valtavirrasta jo vuosia sitten.

Terveystietosovellukset ovat olleet suosittuja jo
pitkään ja ovat monille jo itsestäänselvyys joko puhe-
limessa tai rannekkeessa.

On yhä hankalampaa huomata eroja web-sovel-
luksen, varsinkin PWA-sovelluksen, ja natiivisovelluk-
sen välillä. Ja edelleen huulilla ovat jo vuosia poltel-
leet kysymys ja vastaus siitä, pitääkö tehdä erillinen
natiivisovellus vai riittääkö web-sovellus? Hyvät ja
huonot puolet ovat edelleen hyvin pitkälti vastaavia
kuin jo vuosia sitten.

Jos tehdään molemmat, niin silloin tulee huo-
mattava määrä lisää työtä. Molemmille alustoille ke-
hitetään erikseen, kirjataan ongelmat erikseen, prio-
risoidaan, varmistetaan laatu jne. Ja tietysti jos tue-
taan useampia alustoja niin työtä tulee samassa suh-
teessa lisää.

Natiivisovellukset, karkeasti arvioiden, pystyvät
käyttämään uudempiakin laitteiden toimintoja, ovat
suorituskykyisempiä ja yhdenmukaisempia ulkonäöl-
lisesti ja toiminnallisesti alustan muitten ohjelmien

kanssa. Web-sovellukset taas ovat usein joka tapauk-
sessa jo tehtyjä läppäri- ja työpöytäkäyttöä varten,
näyttävät hyvin pitkälti samanlaisilta joka alustalla
(mikä voi olla hyvä tai huono asia riippuen käyttäjän
mielipiteestä), päivittyvät keskitetysti eivätkä vaadi
asennusta. PWA-tyyliset voivat asentuakin, mutta se
on kuitenkin huomattavasti natiivisovelluksen vas-
taavaa kevyempi tapahtuma eikä vaadi sen jälkeen
paljoakaan päivityksiä, koska nehän tulevat keskite-
tysti.

Turvallisuudesta väitellään näitten vaihtoehtojen
kanssa edelleen ja natiivisovelluksilla on etuna se, et-
tä ne yleensä haetaan sovelluskaupoista, joissa on
omat tarkastuksensa. Lisäksi natiivisovellukset voivat
käyttää alustan omia turvallisuusratkaisuja ja web-
sovelluksia vastaan voidaan hyökätä yleisillä web-
hyökkäyksillä, eli niitä ei välttämättä tarvitse kohdis-
taa juuri tiettyyn alustaan. Web ei myöskään tunne-
tusti ole turvallisin väylä siirtää tietoa, mutta se osak-
si koskee myös natiivisovelluksia, koska nekin mo-
nesti käyttävät webiä tiedonsiirtoon. Web-sovelluk-
sien aiemmin mainitulla keskitetyllä päivitettävyy-
dellä on tietoturvan kannalta se etu, että laitteen ei
tarvitse asentaa tietoturvapäivityksiä erikseen. Käy-
tännössä natiivisovelluksien ja web-sovelluksien
turvallisuus riippuu tilanteesta ja ero ei ole järkyt-
tävän suuri. Ehkäpä kuitenkin yleisesti ottaen natiivi-
sovellus vie pidemmän korren.

Saavutettavuuden kannalta on myös erimieli-
syyksiä. Toisaalta web-sovellukset saadaan webin
joustavuuden avulla noudattamaan hyviä saavutet-
tavuuskäytäntöjä, mutta toisaalta natiivisovellukses-
sa voidaan käyttää paremmin alustojen omia saavu-
tettavuustoimintoja. Jos kävisi niin ikävästi, ettei
kiinnitettäisi mitään huomiota saavutettavuuteen,
niin natiivisovellukseen tulee oletuksena todennäköi-
sesti enemmän saavutettavuutta kuin web-sovelluk-
seen. Mutta tämäkin riippuu siitä, mitä ohjelmistoke-
hyksiä käytetään.

Hybridisovelluksella saadaan molemmista vaih-
toehdoista hyviä ja huonoja puolia eri suhteissa riip-
puen kehitystyökalusta. Kehitysaika nopeutuu, mutta
natiivisovelluksen tasolle ei todennäköisesti päästä
laadun kannalta. Jotkut tekevät niinkin, että web-so-
vellus jätetään kokonaan tekemättä, jolloin sovelluk-
sen käyttö on täysin mobiilisovelluksen varassa. Tätä
on tapahtunut varsinkin tiettyjen alkuvaiheen start-
uppien toimesta.

Tulevaisuuden näkymiä

Muutoksia on tapahtunut tosiaan melko vähän
viimeisen kahdeksan vuoden aikana, joten voisi kuvi-
tella että jotain yllättävää tapahtuu. Jonkin nurkan
takaa hyppää esiin jokin ihan uusi, yllättävä juttu ja
sitten kaikki menee uusiksi.

Jos sellaista ei tule niin on vaikea nähdä, että
asetelma natiivisovellusten ja webin välillä muuttuisi

Taitoskohta tuo uusia
haasteita käyttöliittymän

sijoittamiseen, sillä
sovelluksen olisi syytä olla
toimiva, vaikka näyttö ei
olisikaan kokonaan avattu
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ihan kohta. Tilanne on ollut sama jo pitkään eli ne
joilla on varaa ja laskevat sen hyödylliseksi ja kannat-
tavaksi, tekevät web-sovelluksen lisäksi kaikille alus-
toille erilliset natiivisovellukset. Siitä sitten voidaan
säästää tekemällä hybridisovellukset tai sitten sovel-
lus vain tietyille alustoille. Tai voidaan tehdä pelkkä
web-sovellus tai pelkkä natiivi- tai hybridisovellus.

Web ei todennäköisesti tule voittamaan helppou-
dellaan, sillä jos ihmiset kyllästyisivät asentamaan
sovelluksia puhelimiinsa, niin luulisi että se olisi ta-
pahtunut jo. Webin nousu 90-luvulla ohi tietokonei-
siin asennettavien sovellusten oli hieman eri asia,
koska nykyään puhelimia on useimmiten vain se yksi
johon asennus tehdään ja se kulkee aina mukana. Ym-
märrän asennettavan sovelluksen silloin, kun sen hy-
ötyjä ei saada web-sovelluksella, mutta en edelleen-
kään ymmärrä miksi ihmiset suorastaan haluavat
asennettavia sovelluksia silloinkin vaikka web-sovel-
lus toimisi. "Eikös nämä asennettavat sovellukset ole
se juttu nykyisin", näin muistan erään ihmisen sano-
neen tätä ilmiötä hyvin kuvaavasti. Voi olla myös su-
kupolvikysymys eli nuoremmat eivät halua toimia
kuten aiempi sukupolvi, tai sitten kyseessä on pelkkä
trendi millä ei ole järkeviä perusteita. Mobiiliin on nyt
asenneltu jo kymmenisen vuotta joten vaikea uskoa
että se loppuisi ihan heti. Mikä lie siinä asentamisessa
kiehtoo. Ehkä nämä ihmiset eivät tehneet sitä tar-
peeksi silloin 90-luvulla.

Voi olla omaa mieltymystäni, mutta uskon että
jollain tavalla suurennettavat, kuten taitettavat, näy-
töt tulevat yleistymään. Tällöin monien sovellusten
käyttäminen ja näyttäminen yhtäaikaa tulee koros-
tumaan. Jos älykellon näyttöä voisi laajentaa tarpeek-
si niin se saattaisi jopa korvata älypuhelimet jossain
vaiheessa.

Edelleen odotellaan muuten sitä, että työpaikalle
ja kotia tullessa liitetään näppäimistö ja näyttö puhe-
limeen ja tarvetta ei ole enää pöytätietokoneille ja
läppäreille. Tätähän hypetettiin jo yli kymmenen
vuotta sitten.

Lähteet

1. https://www.pcuf.�i/sytyke/lehti/kirj/st20022/
st022.pdf

2. https://sytyke.org/lehdet/2011/
Systeemity%C3%B6-lehti_4-2011.pdf

3. https://sytyke.org/lehdet/2014/
Sytyke_4_2014_low.pdf

4. https://developer.android.com/guide/topics/
large-screens/learn-about-foldables

5. https://developer.android.com/training/
wearables/wear-v-mobile

6. https://mozilla.github.io/standards-positions/
7.

Edelleen on hankalaa valita tehdäkö natiivisovellus vai web-sovellus.
Kuva Damian Siodłak, Unsplash
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VAIKUTTAVIN OPINNÄYTETYÖ 2022-23

Systeemityöyhdistys Sytyke ry palkitsee vuosittain vaikuttavimman tietojärjestelmä-
työaiheisen opinnäytetyön. Palkinnon tarkoituksena sen lisäksi että kannustaa opis-
kelĳoita tekemään laadukkaita opinnäytetöitä, on edistää suomalaista tietojärjes-
telmätyön osaamista sekä tehdä Sytyke ry:n toimintaa tunnetuksi oppilaitoksissa ja
alan opiskelĳoiden keskuudessa.

Palkittavan opinnäytetyön aihepiiri voi liittyä esimerkiksi ohjelmistoliiketoimintaan,
kokonaisarkkitehtuuriin, mallinnukseen, tietojärjestelmäprojektien hallintaan tai
testaukseen. Opinnäytetyö voi liittyä teknologiaan tai sen hyödyntämiseen.

Vaikuttavimman opinnäytetyön valintaan voi osallistua opinnäytetyö, joka on
- valmistunut joko yliopistosta (pro gradu / kandityö) tai ammattikorkeakoulusta
- hyväksytty 1.7.2022 - 30.6.2023 välisenä aikana vähintään arvosanalla hyvä.

Vaikuttavimman opinnäytetyön palkintona on 500€:n stipendi sekä vuoden jäse-
nyys Sytyke ry:ssä sisältäen TIVIA:n jäsenyyden. Lähetä vapaamuotoinen hakemus
15.7.2023 mennessä osoitteeseen opinnaytteet@sytyke.org. Hakemuksessa tulee
olla:

- opiskelĳan nimi, yhteystiedot ja oppilaitos sekä opinnäytetyöhön liittyvän
tutkinnon nimi

- opinnäytetyön otsikko, aihe, tiivistelmä ja linkki opinnäytetyöhön.

Lisätietoja palkinnosta ja vaikuttavuuden arviointikriteereistä sekä hakuohjeet
löydät osoitteessa www.sytyke.org/tapahtumat/opinnaytetyokilpailu. Vaikuttavin
opinnäytetyö -palkinnon voittaja julkaistaan syysseminaarissamme marraskuussa
2023 sekä verkkosivuillamme www.sytyke.org että Sytyke -lehdessä.
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Kirjoittaja on Oulusta lähtöisin oleva, sit-
temmin tamperelaistunut Petri Siltala. Hän
on intohimoisesti digitaalisten palveluiden
kehittämiseen suhtautuva myynnin ja sisäl-
töjen ammattilainen, joka työskentelee tam-
perelaisessa ICT-alan yrityksessä Geniem
Oy:ssä.

Mobiilisovelluksen määrittely ja
suunnittelu eivät mene hukkaan
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Oletko törmännyt organisaatioon, jolla olisi idea mo-
biilisovelluksesta, mutta sitä ei hankita ja toteuteta
organisaation digitaalisten palveluiden valikoimaan
jostain syystä? Voi olla, että asiat ovat jo hieman pi-
demmällä kuin vasta ideatasolla ja on alustavasti hah-
moteltu, mitä toimintoja mobiilisovellukseen tulee ja
pystytään listaamaan hyötyjä, joita sovelluksella läh-
detään tavoittelemaan. Oli niin tai näin mobiilisovel-
luksen onnistumisen edellytyksiä ei pelasta edes par-
haalta tuntuva idea, mikäli huolellisesta konseptoin-
ti-, määrittely- ja suunnittelutyöstä tingitään. Tässä
artikkelissa paneudun mobiilisovelluksen määritte-
lyyn ja suunnitteluun hyödyn ja tekemisen näkökul-
mista.

Miksi mobiilisovelluksen määrittelyyn kannattaa
panostaa?

Jonkin verran olen kuullut puhetta, että mobiili-
sovelluksen hankinta mietityttää organisaatioissa yhä
enemmän, koska ihmisten puhelimet ovat jo täynnä
sovelluksia ja mietitään sovelluksen hyötyjä siltä kan-
tilta. Miten saadaan jalansijaa jo valtavassa sovellus-
viidakossa, on varmasti monen kysymys etenkin ku-
luttajamarkkinoilla. Voidaan sovelluksella silti saada
merkittäviä hyötyjä aikaan hyvin suunniteltuna ja to-
teutettuna, eikä sovelluksien maailmanlaajuinen la-
taustahti ainakaan osoita hiipumisen merkkejä, mistä
osviittaa antaa Statistan tekemä ennuste. Pärjätäk-
seen kovenevassa kilpailussa, tässä artikkelissa käsit-
telemiäni asioita kannattaa miettiä ennen sovellus-
projektiin ryhtymistä.

Panostamalla mobiilisovelluksen määrittelyyn
minimoidaan hankkeen riskejä ja varmistutaan muun
muassa siitä, paljonko sovellus tulee maksamaan, ja
missä ajassa se valmistuu. Sovelluksen määrittelyä
voidaan tehdä budjetti ja/tai aikatauluvetoisesti eli
määritellään toteutukseen vaatimukset, jotka mahtu-
vat budjettiin ja on mahdollista tehdä sovitussa aika-
taulussa. Osa vaatimuksista voidaan jättää näin ollen
jatkokehitykseen. Tästä seuraa, että määrittelytyö
suoraviivaistaa ja tehostaa toteutusta lähes joka tilan-
teessa. Määrittelyn pohjalta toteutusvaihe voidaan
jakaa mahdollisimman pieniin ja helposti seurattaviin
kokonaisuuksiin, joiden perusteella voidaan jo kehi-
tyksen aikana arvioida siihen mennessä tehdyn työn
laatua ja vastaavuutta alkuperäisiin vaatimuksiin.
Määrittely yhdessä käyttötapauskuvausten kanssa
kertoo, mikä mobiilisovelluksen tarkoitus tulee ole-
maan ja mitä sen on tarkoitus tehdä, kun se on val-
mis.

Tekniset valinnat ovat määrittelyssä tärkeitä sii-
nä mielessä, että pyritään mahdollisimman pitkälle
välttämään syntyvää teknistä velkaa, joka lisää kus-
tannuksia tulevaisuudessa. Alussa tehtävät valinnat
vaikuttavat suuresti ensimmäisen kehitysvaiheen
jälkeiseen jatkokehitykseen. Jatkokehitykseen liittyen
tärkeitä nostoja ovat sovelluksen laajennettavuus,
kehityksen kustannustehokkuus ja toimittajaloukun
estäminen. Näihin voidaan vaikuttaa paljon osaavalla
määrittelyllä, eikä teknisiä valintoja kannata siis yh-
tään väheksyä kokonaisuudessa.

Isoissa sovellusprojekteissa tapahtuu muutoksia
ja henkilövaihdoksia, joten sovelluksen hyvä määrit-
tely helpottaa esimerkiksi uusien tekijöiden sisään-
ajoa projektiin. Yhdessä hyväksytty vaatimusmäärit-
tely on usein myös toimittajan turva. Muuten projek-
tissa voi helposti käydä niin, että kun ollaan jo kalkki-
viivoilla, niin asiakas löytää lukemattoman määrän
nice-to-have-ominaisuuksia, jotka pitäisi saada vielä
mukaan ensimmäiseen versioon sovelluksesta. Mää-
rittely usein toimii myös testauksen ohjenuorana, jo-
ten ilman sitä testaajan on vaikea tehdä työtään sys-

temaattisesti ja tehokkaasti.
Lyhyesti määrittely kuvaa tilanteen, jossa tiede-

tään, että työ/projekti on valmis. Miten kumpikaan
osapuoli voi tietää, että projekti on valmis, jos loppu-
tuotetta ei ole määritelty etukäteen?

Mitä mobiilisovelluksen määrittelytyö yleensä
pitää sisällään ja ketkä siihen osallistuvat?

Mobiilisovelluksen määrittely on monivaiheinen
prosessi, jossa lähdetään usein liikkeelle ulkoistetun
asiantuntijan fasilitoiman työpajan kautta. Mahdolli-
set esiselvitykset, kohderyhmäkyselyt ja riskianalyy-
sit voivat olla hyvänä pohjana työpajoissa käsiteltä-
ville asioille, mutta myös työpajan kautta voidaan
käynnistää laajempi esiselvitystyö. Yhteisillä määrit-
telytapaamisilla eli työpajoilla on tärkeä merkitys
koko määrittelytyön kannalta, kun osallistetaan so-
velluksen tilaavan organisaation edustajia ja saadaan
heiltä tarvittava panos määrittelytyön tueksi. Työpa-
joissa käsitellään usein monia eri aihealueita, joten
on hyvä muistaa jakaa asiakokonaisuuksia muutamiin
lyhyempiin sessioihin. Kaikkia aihealueita ei siis kan-
nata käsitellä yhden liian pitkän työpajan aikana,
vaan niitä kannattaa jakaa useampaan lyhyempään
sessioon, jotta ajatukset ja ideat ehtivät hautua työ-
pajojen välillä.

Asiakkaan eli sovelluksen tilaavan organisaation
tiimin kokoonpano sovellusprojekteissa koostuu
usein tuoteomistajasta, ohjausryhmästä ja muista
mahdollisesti tarvittavista asiantuntijoista. Heistä
tuoteomistajalla on tärkeä rooli sovelluksen määrit-
tely- ja suunnitteluvaiheessa, kun hän valvoo määrit-
telytyötä ja tekee määrittelyn hyväksynnät. Työpa-
joissa on usein muitakin rooleja läsnä kuin vain asiak-
kaan tuoteomistaja. Työpajojen kokoonpano riippuu
vahvasti projektin luonteesta ja tilattavan mobiiliso-
velluksen käyttötarkoituksesta. Toimittajalla on usein
ohjaava rooli siinä, ketä työpajoihin kannattaa osallis-
taa.

Ennen työpajoja on syytä perehtyä hyvin taustoi-
hin ja määrittelytyötä pohjustaviin materiaaleihin.
Usein toimittajalta sovelluksen määrittelyyn osallis-
tuvat suunnittelijan lisäksi joko tekninen asiantuntija
tai projektipäällikkö, joille kaikille on hyvä saada
riittävä kuva siitä, mitä ollaan määrittelemässä, ke-
nelle määritellään ja mihin käyttötarkoitukseen. Mitä
paremmin asiantuntijat tietävät ja tuntevat sovellusta
hankkivan organisaation taustat ja tavoitteet, sitä
paremmin he voivat ehdottaa sopivia ratkaisuja mää-
rittelyvaiheessa. Toimittajan tiimin motivaatio taus-
toihin perehtymiseen, yleinen liiketoimintaosaami-
nen ja ratkaisualttius ovat sovellussuunnittelussa
ratkaisevassa asemassa.

Taustatyötä on järkevää tehdä myös sovelluksen
loppukäyttäjien parissa, jottei sovelluksen kanssa
mennä pöpelikköön oletuksilla ja arvauksilla. Mikäli
budjetti ja aikataulu antavat myöden, kannattaa aina
pyrkiä osallistamaan myös loppukäyttäjät määritte-
lyyn asiantuntijoiden johdolla esimerkiksi kyselyillä
tai peräti työpajoilla.

Asiakkaan panos määrittelytyöhön on lähes aina
pakollista ja toivottavaa, koska hieman nurinkurisesti
ohjelmistoprojekteissa toimittaja on se, joka kirjoit-
taa määrittelyn. Mutta, jos mietitään vastaavaa tilan-
netta vaikkapa rakennusalalta, arkkitehti on se, joka
tekee määrittelyn, ei rakennuttaja. Miten rakennutta-
ja voi tietää, mitä asiakas haluaa? Tämä ongelma pi-
täisi korjata monissa ohjelmistoprojekteissa. Jos so-
vellustoimittajan asiantuntija kirjoittaa määrittely-
dokumentin kuitenkin, on ensiarvoisen tärkeä kuljet-
taa asiakasta mukana määrittelytyön etenemisessä
aktiivisesti. Usein määrittelyprosessi viimeistään

https://www.statista.com/statistics/1010716/apple-app-store-google-play-app-downloads-forecast/


laittaa asiakkaan miettimään, mikä sovelluksen toteu-
tuksessa on tärkeää ja mikä ei, joten sen kaltaista ar-
vokasta tietoa ei kannata jättää hyödyntämättä mää-
rittelyvaiheessa. Toteutusvaiheessa empiminen on
sekä rahallisesti että aikataulullisesti kallista. Tämän
voisin tiivistää niin, että kaikkien sovelluksen suun-
nittelussa olennaisesti osallistuvien sidosryhmien
tiivis yhteistyö johtaa parhaaseen lopputulokseen
määrittelytyössä sekä sovelluksen suunnittelutyön
jatkossa että toteutuksessa.

Mobiilisovelluksen määrittelytyön lopputulok-
sena syntyy vaatimusmäärittelyn dokumentti, jossa
voidaan kuvata ja kirjoittaa auki muun muassa seu-
raavia asioita:

- mobiilisovelluksen tavoitteet ja tavoitteiden
seuranta

- mobiilsovelluksen vaatimukset
- hallintakäyttöliittymän vaatimukset
- sovelluksen versiokohtaiset vaatimukset
- integraatiot
- jatkokehitykseen siirrettävät vaatimukset
- muut ei-toiminnalliset vaatimukset, kuten
teknologiat ja saavutettavuusvaatimukset jne.

Yksi tärkeimmistä muistettavista seikoista määritte-
lyä kirjoittaessa on selkokielisyys. Määrittelydoku-
mentin kieli on oltava jokaisen sitä lukevan ymmär-
rettävissä, eikä siinä kannata sortua liian hyhmäisiin
ja vaikeisiin termeihin. Lähtökohtana olisi, että kuka
tahansa saa erinomaisen käsityksen siitä, mitä ollaan
tekemässä, kun lukee valmista ja hyväksyttyä määrit-
telydokumenttia. Tässä auttaa myös määrittelydoku-
mentin selkeä rakenne ja asioiden jäsentely järkevään
järjestykseen. Määrittelyiden hyväksynnästä puheen
ollen, suosittelen, että tuoteomistaja tai se, joka mää-
rittelyn hyväksynnästä on vastuussa, hyväksyy mää-
rittelyitä osa-alue kerrallaan, ettei jokin osa-alue jää
liian vajaalle huomiolle ennen hyväksyntää.

Mobiilisovelluksen suunnittelussa yhdistyvät
käyttökokemus, käytettävyys ja saavutettavuus

Mobiilisovellusten käyttökokemuksen suun-
nittelu on monelta osin täysin erilaista kuin verk-
koselaimessa avattavien verkkosivujen, vaikka
myös modernien sivustojen suunnittelussa
korostuu responsiivinen käyttökokemus ja
mobile �irst -ideologia. Mobiilisovellukset ovat
usein käyttökokemukseltaan käyttäjälle hen-
kilökohtaisempia eli huomiopisteet ovat
käyttäjän asioinnissa ja jossain tietyssä
funktiossa toisin kuin verkkosivustoissa
yleensä, jotka tarjoavat lähtökohtaisesti
viestinnällisiä sisältöjä monipuolisesti ja
mahdollinen asiointi on vain yksi osa
sivuston toiminnallisuutta. Henkilö-
kohtaista käyttökokemusta voidaan
tavoitella mobiilisovelluksessa per-
sonointia ja sitouttamista lisäävillä
toiminnallisuuksilla, kuten noti�i-
kaatiolla, kohdennetuilla alennuk-
silla ja sisällöillä, käyttäjäkohtaisilla
valikoilla ja muilla osallistavilla
toiminnallisuuksilla.

Mobiilisovelluksen käyttö-
kokemuksesta, käytettävyydestä ja
saavutettavuudesta voisi kirjoittaa
vaikka ja kuinka paljon, mutta
keskityn lyhyesti muutamaan
pääkohtaan. Mobiilisovelluksen
ulkoasun ja käyttöliittymän
suunnittelua saatetaan tehdä

rinnakkain määrittelytyön kanssa erillisellä suunnit-
telutyökalulla. Tämä voi tarkoittaa esimerkiksi, että
osa-alue kerrallaan sekä määrittelyä että käyttöliit-
tymäsuunnittelua viedään eteenpäin yhtäaikaisesti,
mikä ei ole missään nimessä huono tapa, vaan näh-
dään nopeammin, miten määritykset piirtyvät suun-
nittelutyökalun näkymiin. Se auttaa myös konkretian
hahmottamisessa nopeammin ja korjausliikkeitä
voidaan tehdä ketterämmin myös hyvän käyttöko-
kemuksen ja käytettävyyden saavuttamiseksi.

Käyttökokemus ja käytettävyys syntyvät sovel-
luksen ulkoasun ja käyttöliittymän oikeaoppisella
yhdistämisellä. En ala tässä artikkelissa käymään
hyvän käyttökokemuksen ja käytettävyyden peri-
aatteita läpi, mutta nostan yhden, ehkäpä mobii-
lisovellusten saralla hieman vähemmälle huomiolle
jääneen seikan esiin, oman lempiaiheeni eli saa-
vutettavuuden. Mobiilisovelluksen saavu-
tettavuudesta huolehtiminen johtaa usein
hyvään käytettävyyteen ja näin ollen kuka
tahansa ja minkälaisella mobiililaitteella
tahansa tai avustavilla teknologioilla pys-
tyy käyttämään sovellusta sujuvasti. Kun
sovelluksen suunnittelussa huomioidaan
kaikki mahdolliset käyttäjät, myös eri fyy-
sisiä tai kognitiivisia rajoitteita omaavat
käyttäjät tulevat huomioiduksi. Määritte-
lyssä ja suunnittelussa voidaan tehdä
päätös, että sovellusta tulee voida käyttää
kaikilla mahdollisilla mobiililaitteilla ja
niiden asetuksilla. Tästä päästäänkin su-
juvasti toteamaan, että mobiilisovellusten
määrittelyyn ja suunnitteluun erikoistu-
nut suunnittelija on usein paras valinta
tekemään oikeita valintoja korkeatasoisen
käyttökokemuksen ja käytettävyyden sekä
saavutettavuuden takaamiseksi.

10 • Sytyke 3/2022



Sytyke 2/2022 • 11

Loppusanat

Kuten mainitsin, huolella tehdystä määrittelystä
seuraa usein sekä kustannussäästöjä että mielenrau-
haa, kun ponnistellaan kohti menestyvää mobiiliso-
vellusta. Määrittelyn ja suunnittelun lisäksi valittu
projektimalli ja sovelluksen toteutustapa vaikuttavat
siihen, millä tavalla ja kuinka tehokkaasti tavoiteltu
tuote saadaan aikaiseksi. Itse ainakin harkitsisin

mobiilisovelluksen rakentamista jonkinlaisen kokei-
lukulttuurin kautta eli määritellään riittävän suppea
konsepti (Proof of Concept, PoC, Wikipediassa), jolla
lähdetään liikkeelle, testataan konseptin taustalla
olevia ideoita käyttäjillä ja analysoidaan kokemuksia
sopivan ajan kuluttua. Vastaavan suuntaisia ajatuksia
oli sovellussuunnitteluun erikoistuneella asiantunti-
jalla, jolta sain loistavia tärppejä ja ajatuksia artikke-
liin.

https://en.wikipedia.org/wiki/Proof_of_concept
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Kaikki puhuvat nyt Solid Appseista, mutta mitä ne
ovat? Tarkkaa suomennosta ei ole vielä olemassa
teknologian uutuudesta johtuen, mutta vapaasti
suomennettuna se olisi Kiinteät sovellukset. Tekoäly,
metaversumi, hajautettu tiedonhallinta, lisätty to-
dellisuus ja lohkoketjut toimivat tämän voimauttavan
tekniikan keskiössä. Etuina tällä disruptiivisen hy-
perlokaalilla teknologialla ovat kontrolli, tarkka si-
jaintitieto, vapaus ja trendikkyys.

Yhdysvaltalainen Eric Sitstill havaitsi ongelmia
vanhakantaisten mobiilisidonnaisten sovellusten
kanssa ja julkaisi ensimmäisen Solid Appin vuonna
2021, jonka suosio kasvoi heti räjähdysmäisesti. Yk-
sinkertaisen nerokas oivallus oli se, että ohjelmaa ei
tarvitse käyttää jatkuvasti eikä etenkään missä tahan-
sa. Tällä Pokemon Stay-ohjelmalla pystyy liittymään
lisätyn todellisuuden metaversumiin omasta kodis-
taan ilman että tarvitsee liikkua mihinkään. Näitä us-
komattomia sovelluksia voi käyttää kotona tai töissä,
mutta ei tietenkään samaa molemmissa, ja tämä lisää
tietoturvaa. Myös UX ja saavutettavuus ovat ensiluok-
kaisia verrattuna perinteisiin sovelluksiin. Kehitys-
menetelmä on mullistava ja käyttäjät ovat sen avulla

paremmin löydettävissä kuin koskaan. Kustannus-
säästöt ovat huomattavat, koska erilaiset laitteiden
malleihin ja selainten versioihin liittyvät ongelmat
voidaan unohtaa tyystin.

Heittäydy rohkeasti uuteen!
Solid App Compatible Kit-sovellusta (SACK) ei asen-
neta, vaan se heivataan (toss) kiinteän sijainnin lait-
teelle, joka toimitetaan sovelluksen mukana. Tästä
siis tulee nimitys Solid. Laitteeseen luodaan erikois-
yhteys lohkoketjulla, mikä varmistaa sovelluksen
käyttämättömyyden muilla laitteilla. Käyttäjälle on
silloin selvää millä laitteella hän voi sovellusta käyt-
tää, tietoja ei ole mahdollista duplikoida eikä voi tulla
ristiriitaisia versioita tallennuksista, koska kaikki
käsittely tehdään samalla laitteella. Näin varmiste-
taan myös yhdenmukainen käyttäjäkokemus (CUXSA
eli Consistent User Experience Statically Applied),
sillä erilaiset käytön kannalta haitalliset näköhavain-
not, liike ja asennot poistuvat kuviosta. SA takaa so-
siaalisista ongelmista vapaan käyttökokemuksen,

Solid Appsit tulevat! Vanhentuivatko mobiilisovellukset?
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sillä käyttäjällä on täysi kontrolli siihen, ketkä näke-
vät sovelluksen. Myös kiusaus näyttää sovelluksia
muille ihmisille vähenee, koska sovellus jää käyttö-
sijaintiinsa eikä kulje häiritsevästi mukana. Psykolo-
giset edut ovat samalla kiistattomat, sillä käyttäjä
vapautuu järjestelmän ikeestä voidessaan muissa
sijainneissa toimiessaan olla täysin ilman tällaista
sovellusta.

Vanhat, oikuttelevat ja rasittavat Bluetooth-,
WiFi-, mobiilidata- ja NFC-protokollat voidaan unoh-
taa täysin ja kaikki viestintä tapahtuu uudella Advan-
ced Network Connection Halted On Restraints
(ANCHOR)-yhteydellä, mikä huomaa älykkäästi heti
jos laitetta siirretään senttimetrinkin verran. Sen
jälkeen laite pitää kalibroida uudelleen ennen käyt-
tämisen jatkamista. Tämä varmistaa sen, että laite
pysyy kontrolloituna tunnetussa sijainnissa. Kalib-
rointi tapahtuu tekoälyn avulla, joka kerää laitteen
tunnistetiedot ja käyttäjä sitten yksinkertaisesti
faksaa ne toimittajalle.

Kehitysmenetelmänä Solid Add Development
(SAD) toimii huomattavasti perinteisiä tehokkaam-
min, koska kehittäjät saavat keskittyä vain yhteen

alustaan. Ruutukoot eivät muutu, laitteita ei käännel-
lä eikä sijaintitietoja tarvita. Ylläpitokin (SADOps)
tehostuu merkittävästi, koska käyttäjä voi käyttää
sovellusta vain yhdellä laitteella.

Tällä teknologialla saavutetaan jopa 250% ym-
päristöhyödyt verrattuna perinteisiin sovelluksiin,
koska käyttäjät eivät vaihda sijaintiaan eivätkä käytä
sovellusta jatkuvasti.

Konsulttiyhtiö Blartnerin raportin mukaan suu-
rimmat, ns. BLA� NG-yritykset eli Bassbook, Lamazon,
A� pfel, Nein�lix ja Gubble, ovat ottaneet SA-varustuk-
sen käyttöön ja ovat ilmoittaneet merkittävistä hyö-
dyistä mm. lisääntyneen kurinalaisuuden ja järjestel-
mällisyyden kautta.

Demobiilisovellusten potentiaali on kiistaton ja
suosio kasvaa jatkuvasti. Jännityksellä seuraamme
mitä tapahtuu seuraavaksi.

Kuvassa manifestoituu ”Sovellukseni on linnani ”
-periaate. Kuva: Markus Lauff, Unsplash

Solid Appsit tulevat! Vanhentuivatko mobiilisovellukset?
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Mobiilisovellukset ovat nykyään yritysten ja organi-
saatioiden toiminnan kannalta kriittisiä elementtejä,
joiden avulla kuluttajat esimerkiksi käyttävät yrityk-
sen palveluita tai ostavat sen tuotteita. Yhä useam-
massa ammattiryhmässä mobiilisovellukset ovat
myös työkaluja: niitä käytetään päivittäin työtehtä-
vien suorittamisen tukena tai vaikkapa raportointiin.

Mobiilisovellukset ovat samalla myös ohjelmisto-
tuotteita. Ammattimaiseen ohjelmistokehitykseen
kuuluu oleellisena osana ohjelmistotestaus, jonka
ideaalitapauksessa suorittaa kokenut testauksen
ammattilainen. Testaaja toimii ohjelmistokehittäjän
työparina ja varmistaa sovelluksen laadun ennen
ensimmäisen version tai myöhemmän päivityksen
julkaisemista.

Kuluttajilla käyttökokemus ratkaisee

Ensivaikutelman voi antaa vain kerran – tämä on
erityisen totta kiivaasti kilpailluilla mobiilimarkki-
noilla. Jos sovellus kaatuu, hidastelee tai sen käyt-
töönotto tökkii, kiireinen käyttäjä poistaa sen saman
tien näytöltään ja käy antamassa happaman palaut-
teen sovelluskaupassa. Huolellinen testaus hyvissä

ajoin ennen uuden sovelluksen julkaisua auttaa uu-
tuuden onnistuneessa lanseerauksessa.

Vakiintuneiden, jo laajan käyttäjäkunnan kerän-
neiden sovellusten päivityksissä on omat haasteensa.
Kun käyttäjien määrä on suuri, mahdollisten ongel-
mien vaikutus moninkertaistuu. Laajassa käyttäjä-
kunnassa on myös valtava määrä erilaisia mobiililait-
teita, joissa on erilaiset käyttöjärjestelmät, näyttö-
koot, muistimäärät ja prosessointitehot. Näiden huo-
mioimisessa testaus on ensiarvoisen tärkeää.

Sovellus jokapäiväisenä työkaluna

Siinä missä kuluttajat käyttävät mobiilisovelluk-
sia satunnaisesti, valtavalle määrälle eri alojen am-
mattilaisia sovellukset ovat työkaluja, joita käytetään
toistuvasti päivän mittaan tai jopa koko työvuoron
ajan. Ammattikäytön vaatimukset on otettu huo-
mioon myös sovelluksen suunnittelussa. Testaajan
vastuulla on selvittää, että sovelluksen vaatimukset
myös täyttyvät loppukäyttäjän käyttöympäristössä –
esimerkiksi liikkuvassa kulkuvälineessä tai kellarissa
ilman verkkoyhteyttä.

Esimerkki elävästä elämästä: logistiikka-alan ja-

KLAUS LAKKALA
Kirjoittaja on ohjelmistotestausyritys Testi-
maten johtava konsultti ja yksi yrityksen
perustajista. Klaus auttaa tiiminsä kanssa
Testimaten asiakkaita toteuttamaan korkea-
laatuisia ohjelmistoja.

Testaus varmistaa mobiilisovellusten
toimivuuden kaikissa tilanteissa
Ammattimainen testaus on tärkeä osa mobiilisovellusten kehitysprosessia.
Testauksella varmistetaan, että sovellus toimii sujuvasti ja turvallisesti kaikissa
käyttötilanteissa ja erilaisilla laitteilla.
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keluhenkilön puhelimessaan käyttämää sovellusta
testattiin kattavasti erilaisissa verkkoympäristöissä ja
jopa hyytävässä 20 pakkasasteen testikontissa, jolla
simuloitiin laitteen ja sovelluksen toimintaa sekä ak-
kukestoa kirpeinä pakkaspäivinä.

Miten mobiilitestausta tehdään?

Uuden sovelluksen testausprosessi alkaa ihanne-
tapauksessa jo ennen kuin ensimmäistäkään koodiri-
viä on kirjoitettu: testaaja on mukana jo kommentoi-
massa esimerkiksi UX-designerin tai palvelumuotoi-
lijan suunnitelmia. Testaaja voi jo varhaisessa vai-
heesta suunnitella testitapauksia ja testauksen katta-
vuutta.

Kun sovelluksesta on saatavilla ensimmäinen
versio, testaaja voi aloittaa ns. tutkivan testauksen,
jossa hän käy läpi sovelluksen toiminnot. Toivottujen
käyttötapojen lisäksi testaaja valjastaa käyttöön myös
mielikuvituksensa ja yrittää tarkoituksella käyttää
sovellusta “väärin” ja rikkoa sen – tällä tavalla saa-
daan selville kummallisemmatkin virhetilanteet sekä
tilkittyä väärinkäytön mahdollistavat aukot.

Testaus tehdään tietokoneella pyörivän simu-

laattorin sijaan oikeilla puhelinlaitteilla ja tarpeen
mukaan ulkona loppukäyttäjän ympäristössä. Tyypil-
lisesti laitteita on vähintään yksi molemmista johta-
vista käyttöjärjestelmistä, Androidista ja Applen iOS-
alustasta. Sovelluksesta riippuen testaaja kuitenkin
usein käytännössä testaa sitä lukuisilla eri laitteilla
saadakseen selville erilaisten näyttökokojen ja laite-
komponenttien mahdollisesti aiheuttamia ongelmia.

Jälleen sovelluksesta riippuen testaus saattaa
pitää sisällään myös puhelimen ulkopuolella tehtävää
työtä: testaaja saattaa vaikkapa perehtyä koko järjes-

Testaajan tärkeimpiä
taitoja ovat luovuus,
järjestelmällisyys
sekä erinomaiset
viestintätaidot
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telmän tietoturvaan tai testata palvelimen kykyä kes-
tää kovaa kuormaa simuloimalla satojen tai tuhan-
sien sovellusten samanaikaista toimintaa.

Kun sovelluksesta on julkaistu jo useampia ver-
sioita ja muutokset käyttöliittymään ovat maltillisia,
testaaja voi ottaa työnsä avuksi testiautomaation. Au-
tomaatiossa ohjelmistorobotti suorittaa salamanno-
peasti uuden version vanhojen ominaisuuksien tes-
tauksen, ja ihmistestaajalle vapautuu aikaa nimen-
omaan uusien ominaisuuksien tutkimiseen. Automaa-
tio auttaa suuresti esimerkiksi silloin, kun tuettuja
laiteversioita on runsaasti.

Ihanteellisesti testaus on suunniteltu ajoissa

huolellisesti ja sitä tehdään määrätietoisesti koko
kehitysprosessin ajan. Käytännössä testaajien kovin
kiire on juuri julkaisua edeltävänä aikana, jolloin vii-
meiset ominaisuudet viilataan kuntoon. Tällöin tes-
taaja tekee aktiivista työtä kehittäjän kanssa sovel-
luksen laadun varmistamiseksi.

Testaajan osaamispaletti

Mobiilitestaus on yksi osa-alue ammattitaitoisen
ohjelmistotestaajan työkalupakissa. Kokeneella tes-
taajalla on kokemusta eri käyttöjärjestelmien ja lait-
teiden ominaispiirteistä ja kummallisuuksista. Hän
osaa kaivaa laitteista debug-lokit kehittäjän avuksi, ja
hän tuntee tyypillisimmät skenaariot, joissa mobiili-
sovellukset saattavat tökkiä.

Syvemmälle mentäessä testaajalta saattaa myös
löytyä tietoturvan, tietoliikenteen tai yleisesti koodin
ja palvelinten sielunelämän tuntemusta. Testaajan
tärkeimpiä taitoja ovat kuitenkin aina luovuus, järjes-
telmällisyys sekä erinomaiset tiimityöskentely- ja
viestintätaidot.

Testaaja on
ohjelmistokehittäjän

työpari

MITA� MOBIILISOVELLUKSISTA TESTATAAN?

Testauksen painopisteet vaihtelevat sovelluksen käyttötarkoituksesta riippuen
– tässä yleisimpiä testattavia asioita.

Toiminnallisuudet: Voiko sovelluksella tehdä sujuvasti, luotettavasti ja virheettä
kaikki sille suunnitellut toiminnot?

Käyttökokemus: Onko sovellusta helppo käyttää? Näyttääkö käyttöliittymä
hyvältä myös pienemmillä näytöillä ja vanhemmilla puhelinmalleilla?

Tietoturva: Onko kirjautuminen, käyttö ja vaikkapa maksaminen turvallista?
Tallentaako sovellus laitteelle salaamatonta dataa?

Toimintavarmuus: Miten sovellus käyttäytyy wi�istä mobiilidataan vaihdettaessa
tai täysin ilman verkkoyhteyttä? Miten sovellus reagoi keskeytyksiin, kuten
saapuviin soittoihin tai ilmoituksiin?

Yhteensopivuus ja suorituskyky: Toimiiko sovellus riittävän hyvin kaikilla
tuetuilla laitteilla ja eri käyttöjärjestelmäversioissa – pysyykö käyttöliittymä
kasassa ja riittävätkö puhelimen tehot?

Lokalisointi: Ovatko kaikki käännökset paikallaan? Rikkovatko pitkät
käännöstekstit käyttöliittymän napit tai otsikot?

Elinkaari: Toimiiko sovellus silloinkin, kun siihen alkaa kertyä suuria määriä
käyttäjän luomaa sisältöä tai dataa?



Sytyke 3/2022 • 17

Ilmianna itsesi tai tuntemasi hyvä tyyppi

SYTYKKEEN HALLITUKSEEN

Meillä hallituksessa ei briljeerata käyntikorteilla,
emmekä me lainaa latinankieltä, koska emme pohdi

toistemme ansioluetteloa.

Meillä hallituksessa vasta valmistuvan tai valmistuneen nuoren
näkökannat ovat aivan yhtä merkitykselliset kuin

jo monessa liemessä marinoituneen konkarin aivoitukset.
Toki muistamme antaa arvon myös kokemukselle.

Meillä hallituksessa olemme suomalaisen tietojärjestelmätyön ytimessä.
Meidän kauttamme emme ole pelkästään näköalapaikalla

vaan myös luomassa näköalaa. Koko toimialalle.
Olemme vahvoja esille nostajia, olemme keskustelun aloittajia.

Meidän julkaisuja lainataan akateemisessa maailmassa.
Meillä hallituksessa pääset oikeasti vaikuttamaan.

Meillä on ääni.

Ota rohkeasti yhteyttä, ilmoita itsesi tai tuntemasi hyvä tyyppi.
Kerro itsestäsi tai hänestä vapaamuotoisesti ja postita tuo

kertomus puheenjohtajallemme:
puheenjohtaja (ät) sytyke.org
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Käyttäessämme mobiilisovelluksia emme useinkaan
tule ajatelleeksi, että käytämme samanaikaisesti hy-
vin usein taustalla myös jotain pilvipalvelua. Vaikkapa
Facebookia tai Instagramia käyttäessämme kyse on
ennen muuta pilvipalvelun käytöstä ja mobiililaitteel-
la oleva sovellus on vain yksi käyttöliittymä tuohon
pilveen.

Millaisia vaatimuksia mobiilisovellukset asetta-
vat pilvipalveluille? Eroavatko mobiilisovellusten
asettamat vaatimukset jotenkin muiden sovellusten
pilvipalveluille asettamista vaatimuksista pilvelle?
Mobiilisovellukset kuten sovellukset yleensäkin ovat
käyttötarkoituksensa ja käyttötapansa puolesta eri-
laisia. Tämän takia vaatimukset siis vaihtelevat hyvin-
kin paljon.

Ajatellaan vaikkapa sellaisia pelejä, joissa henki-
löt pelaavat reaaliaikaisesti toisiaan vastaan. Jotta pe-
laaminen on mielekästä tai oikeastaan edes mahdol-
lista, eri henkilöiden tekemät toimet on saatava väli-
tettyä muille pelaajille lähes reaaliaikaisesti. Tämä
asettaa taustalla olevalle pilvipalvelulle mittavia vaa-
timuksia ennen muuta ns. ”latenssin” suhteen. Kuinka
kauan kestää yhden pelaajan tekemän siirron välit-
tyminen toisille pelaajille? Latenssiin liittyvä vaade
on toki pelityypistä riippuen kovin erilainen. Shakissa
ehdimme kyllä odottamaan hyvinkin jopa sekunnin
verran, että näemme vastustajamme tekemän siirron.
Sen sijaan taistelupelissä vastustajan liikkeen on olta-
va käytännössä lähes reaaliaikaista.

Käyttäessämme mobiilisovellusta vaikkapa las-
kujen hyväksymiseen, taustalla olevat vaatimukset
muuttuvat varsin paljon. Tietoturvaan ja käytettävyy-
teen liittyvät asiat korostuvat. Miten on varmistettu,
että pilvipalvelu on kaikissa olosuhteissa aina käytet-
tävissä, tiedot eivät häviä palvelusta ja tietoon pääse-
vät vain ne henkilöt, joilla on niihin pääsyoikeus?

Entäpä teknisempi lähestymistapa mobiilisovel-
luksen näkökulmasta? Kuten muitakin sovelluksia

myös mobiilisovelluksia kehitetään eri tekniikoilla.
Hyvin harvoin sovellusta lähdetään kehittämään pil-
vipalvelun ehdoilla. Tyypillisesti sovelluskehittäjät
ovat kuljettajan paikalla ja käytettävän pilvipalvelun
on tuettava sovelluskehittäjän valitsemia teknologioi-
ta.

Pilvipalveluista puhuttaessa keskustellaan usein
maantieteellisestä sijainnista. Lähtökohtaisesti paras
käyttäjäkokemus saadaan tyypillisesti silloin, kun pil-
vipalvelu on mahdollisimman lähellä käyttäjää. Käyt-
täjien ollessa Suomessa, paras käyttökokemus saavu-
tetaan yleensä, kun myös pilvipalvelu sijaitsee Suo-
messa. Toisaalta japanilainen käyttäjä saa yleensä
parhaan käyttäjäkokemuksen, mikäli hänen käyttä-
mänsä sovellus käyttää Japaniin sijoitettua pilveä.
Yhä useammin sovelluksilla on käyttäjiä useista mais-
ta tai jopa ympäri maailmaa. Tällöin hyvin usein on
järkevää valita pilvipalvelu, joka toimii maantieteel-
lisesti monessa paikassa ja näin ollen käyttäjän olin-
paikasta riippumatta pilvipalvelu on aina mahdolli-
simman lähellä loppukäyttäjää. Toisaalta Suomeen
sijoitettu pilvipalvelu toimii todennäköisesti erin-
omaisen hyvin myös käyttäjän ollessa Ruotsissa, mut-
ta Yhdysvaltain länsirannikolla käyttökokemus voi
olla merkittävästi huonompi. Pilvipalvelun sijainnin
merkitys korostuu sovelluksissa, joissa vaaditaan
matalaa latenssia, kuten aikaisemmin esittämässäni
peliesimerkissä. Mikäli pilven käyttö tapahtuu vain
sovelluksen taustalla, tällöin maantieteellisen sijain-
nin merkitys yleensä vähenee oleellisesti.

Aivan viime aikoina yleiseen keskusteluun on
noussut Ukrainan sodan ja Nord Stream -kaasuput-
kien räjäyttämisen seurauksena ns. merikaapeleiden
mahdollinen tahallinen katkaiseminen. Hypoteetti-
sessa tilanteessa sovelluksen käyttö voisi estyä koko-
naan, mikäli tietoliikenneyhteyksiä ei olisi. Suomalai-
sen käyttäjän näkökulmasta Suomi voisi muuttua
saareksi, jolloin vaikkapa Keski-Eurooppaan sijoitettu

Mobiilisovellusten vaatimukset
pilvipalveluille
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pilvipalvelun käyttäminen muuttuisi mahdottomaksi.
Toisaalta todennäköisesti Suomeen sijoitettu pilvipal-
velu toimisi myös tällaisessa tilanteessa. Yhden tai
kahden kaapelin katkaisulla Suomea ei saada vielä
irrotettua kansainvälisestä internetistä, mutta aivan
kuten liikenneonnettomuuksienkin kohdalla tapah-
tuu, yhden valtaväylän katkeaminen johtaa helposti
muiden reittien ruuhkautumiseen. Osaamatta ottaa
kantaa merikaapelien katkaisemisen todennäköisyy-
teen, vaikkapa mobiilipelien kohdalla käytön estymi-
nen ei olisi samalla tavalla vakavaa kuin vaikkapa
terveydenhuollon Kanta-palvelun käytön estyminen
ja tästä näkökulmasta tätäkin asiaa tulisi nähdäkseni
lähestyä riskilähtöisesti.

Datamäärä kasvaa kaiken aikaa valtavasti. Tuo-
tamme omalla puhelimella kaiken aikaa suuria mää-
riä uutta dataa, otamme kuvia, kuvaamme videoita ja
tuotamme mitä erilaisempaa sisältöä Internetiin.
Mobiilisovelluksen näkökulmasta tiedon varastointi
voikin olla erittäin tärkeä asia, joka tulisi ottaa huo-
mioon. Onko tallennustilaa saatavilla, kun mobiiliso-
velluksemme käyttö lisääntyy voimakkaasti ja tämän
myötä mahdollisesti datan määrä alkaa kasvamaan
jopa eksponentiaalisesti? Miten datan ja sen säilytys
on hinnoiteltu? Pystymmekö teknisesti esimerkiksi
pakkaamaan dataa tai suorittamaan ns. ”dedublikoin-
tia”. Deduplikoinnilla tarkoitetaan tekniikkaa, jolloin
tieto tallennetaan järjestelmään vain kerran. Jos esi-
merkiksi monta henkilöä tallettaa pilvipalveluun sa-
man kuvan, teknisesti tämä tallennus tapahtuu vain
kerran eikä tallennustilaa näin ollen käytetä montaa
kertaa saman datan tallentamiseen. Toisaalta miten
mobiilisovellus ja sen taustalla oleva pilvipalvelu suo-
rituskyky mielessä selviytyy kasvavasta datamääräs-
tä?

GDPR on ollut jo vuosia paljon esillä
julkisessakin keskustelussa. Sen lisäksi, että mobiili-
sovelluksen kohdalla meidän on otettava GDPR:n

asettamat vaatimukset huomioon, samat vaatimukset
on myös huomioitava mobiilisovelluksen käyttämän
pilvipalvelun kohdalla. Maantieteellisestä sijainnista
riippumatta meidän on aina varmistuttava siitä, että
valitsemamme pilvipalvelu täyttää GDPR:n siihen
asettamat vaatimukset. Yleisesti ottaen voidaan sa-
noa, EU-alueella toimivat pilvipalvelut pääsääntöises-
ti toimivat GDPR:n asettamien vaatimuksien mukai-
sesti ja mentäessä EU:n ulkopuolelle tilanne moni-
mutkaistuu valtavasti. GDPR:n kohdalla olisi kuiten-
kin tärkeää muistaa, että kyse ei ole yksinomaan ju-
ristin kirjoittamista tietojenkäsittelysopimuksista,
vaan oleellista on, että teknologiat ja käytännöt myös
seuraavat näitä vaatimuksia myös käytännössä.

Pilvipalveluiden hinnoissa ja hinnoittelutavoissa
on myös suuria eroja. Riippuen siitä, miten sovellus
toimii ja mitä pilvipalvelun komponentteja se sattuu
milloinkin käyttämään, tällä voi olla hyvinkin suuri
vaikutus palvelusta syntyviin kustannuksiin. Pilvipal-
veluiden hinnoitteluhan toimii ”huumekauppiaan”
tavoin, jolloin kustannukset ovat alussa tyypillisesti
matalat tai jopa ilmaiset, mutta käytön lisääntyessä
myös kustannuksia alkaa kertymään nopeasti. Valitun
pilvipalvelun vaihtaminen on usein kuitenkin vaikeaa
ja tämän vuoksi tähän asiaan olisi hyvä kiinnittää
pilvipalvelun valintaa tehdessä riittävästi huomiota.

Kovin usein sovellusten pilvipalveluiden valintaa
ohjaavat erittäin vahvasti sovelluskehittäjien henkilö-
kohtaiset mieltymykset. Tämä johtaa liian usein sii-
hen, että pohdinta kulloisenkin sovelluksen asetta-
mista vaatimuksista ja näihin vaatimuksiin parhaiten
soveltuvasta pilvipalvelusta jää käymättä. Usein so-
velluskehittäjän mieltymys voi olla sama kuin sovel-
lukselle parhaiten soveltuva pilvipalvelu, mutta aina
näin ei ollenkaan ole. Tulevaisuudessa tämänkaltai-
nen keskustelu sovelluskehitystä tekevissä yrityksis-
sä tulee toivottavasti kasvamaan merkittävästi.

TIMO HAAPAVUORI
Kirjoittaja on Magic Cloudin toimitusjohtaja,
joka herää edelleen 26 yrittäjävuoden jäl-
keen joka aamu tekemään parempaa pilvi-
palvelua. Timon fokuksessa ovat erityisesti
pilvipalveluiden tietoturvan edistäminen
sekä kehittäminen asiakkaiden tarpeisiin.



Mobiilisovellukset ovat nykypäivää. Parhaimmillaan
kännykästä löytyvä sovellus voi olla päivän pelastus.
Pahimmillaan erilaisten sovellusten lataaminen,
asentaminen ja käyttäminen lähinnä harmittaa. Ei
huvittaisi asentaa puhelimeen jälleen uutta sovellus-
ta, sillä aikaisempiakaan ei tule käytettyä aktiivisesti.

Olen työurani aikana ollut monenlaisessa IT-ke-
hittämisessä mukana, muutaman kerran tekemässä
myös mobiilisovelllusta. Näistä mobiilisovelluksista
yksi oli kuluttajille suunnattu eli kenelle tahansa
meistä. Toisessa mobiilisovelluksessa oli rajallisempi
käyttäjäkunta. Molemmat projektit olivat kiehtovia,
tehtiinhän niissä jotain normaalista poikkeavaa. Jot-
kut toki tekevät työkseen mobiilisovelluksia, mutta
minulle näihin osallistuminen oli virkistävä poikkeus.

Tarve edellä

Mitä tästä sitten opin? Ensisijaisen tärkeää tun-
nistaa varsinainen asiakastarve ja ongelma, jota ha-
lutaan ratkoa. Kuulostaa tutulta, sillä näinhän on aina.
Mobiilisovellus tuo kuitenkin omat haasteensa, sillä
jotkut asiat sopivat mobiiliin paremmin kuin toiset.
Mobiiliin siirtyminen ei siis ole itseisarvo, vaikka on-
kin totta, että jostain päästä kokeilut kannattaa aloit-
taa. Mobiilisovelluksen on tuotettava aitoa lisäarvoa
käyttäjälle, eli sen käytön on oltava miellyttävää ja
tilanteeseen sopivaa. Verkkopalveluiden sellaisenaan
vieminen mobiiliin on harvoin hyvä ajatus, useimmi-
ten toimintalogiikka ja kerralla näytettävien tietojen
määrä on suunniteltava uusiksi. Ovatpa jotkut organi-
saatiot linjanneet, että mobiili on ensisijainen suun-
nittelun kohde eli ”mobile-�irst-design”.

Mobiili voi siis olla kilpailuetu uusien asiakkai-
den houkuttelemisessa ja vanhojen pitämisessä. Mo-
biilista on kuitenkin kustannus. Se on oma tekninen

alusta, jonka ylläpidosta on kustannus. Mobiiliin siir-
tymisen on siis oltava myös taloudellisesti kannatta-
vaa.

Arkkitehtuuri avuksi

Jos kaiken tämän pohdinnan jälkeen päädytään
siihen, että mobiilisovellusta tarvitaan aikuisten oi-
keasti, on seuraavaksi selvitettävä, miten se liittyy
muihin ratkaisuihimme. Tuleeko mobiilisovellus elä-
mään täysin omassa siilossaan ilman ainuttakaan in-
tegraatiota vai tuleeko se vaihtoehtoisesti integroitu-
maan tiukasti muihin tietojärjestelmiin? Entä tietyt
tukipalvelut, kuten käyttövaltuushallinta? Käytetään-
kö organisaatiomme keskitettyä ratkaisua, vai tarvi-
taanko mobiilisovellukselle oma? Käyttäjiä kuitenkin
on hallinnoitava jollain tavalla. Vaikka tahtotilamme
olisi minkälainen, niin taipuuko tekninen ympäris-
tömme siihen, että mobiilisovelluksesta voidaan hyö-
dyntää yhteisiä palveluita? Ovatko rajapinnat toteu-
tettu sopivalla tavalla? Onko tekninen ympäristömme
yleensäkään riittävän moderni? Uudemmat teknolo-
giat nimittäin sopivat paremmin mobiilisovellusten
alustaksi kuin vanhat.

Olemme siis päättäneet tehdä mobiilisovelluksen
ja seuraavaksi alkaa työsuunnitelman teko. Se kan-
nattaa käydä läpi kaikkien oleellisten tahojen kanssa
mielellään vielä ennen kuin aloitetaan tekemään var-
sinaista toteuttamista. Jos mobiilisovellusten tekemi-
nen on uutta, on iso riski, että alustava suunnitelma ei
ole toteuttamiskelpoinen. Tässä kohdin kannattaa
harkita ulkopuolisen avun käyttämistä. Joka tapauk-
sessa ketterästä kehittämisestä tuttu MVP (minimum
viable product) toimii hyvin, tekemisen edetessä
konkretisoituu, mitkä asiat toimivat ja mitkä eivät.

Lopputuloksena voi olla, että mobiilisovellus ei
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OSKARI FORSBLOM
Oskari on toiminut useissa eri rooleissa IT-
alalla työuransa aikana; koodauksesta ark-
kitehtuuriin sekä ketterässä tiimissä tekni-
sen tuoteomistajana. Hän tuntee sovelluske-
hityksen ja uudet teknologiat, kokemusta on
siitä mikä käytännössä toimii ja mikä ei toi-
mi. Oskari on kokenut projektityöntekijä ja
tiimipelaaja.

Tekemässä mobiilisovellusta
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yhdisty organisaation peruspalveluihin niin saumat-
tomasti kuin alun perin oli ajateltu, vaan mobiilia var-
ten jouduttiin perustamaan omat komponentit, kuten
vaikkapa käyttövaltuushallinnan ratkaisu. Tässä koh-
din kannattaa tehdä arkkitehtuurityötä. Miten asia
tullaan tulevaisuudessa korjaamaan vai onko tila sie-
dättävä ja korjaustoimenpiteitä ei itseasiassa edes
tarvita? Arkkitehtuuri auttaa siihen, että seuraavassa
mobiilisovellusprojektissa päästään helpommalla.

Mobiilisovellusten toteutustapoja

Varsinaisia mobiilisovelluksia voidaan nykyään
toteuttaa monella eri tavalla. Perinteisesti mobiiliso-
vellukset tehdään natiivisti mobiililaitteelle. Tällöin
mobiilisovellus toimii parhaimmalla mahdollisimmal-
la tavalla varsinaisen mobiililaitteen kanssa, onhan se
nimenomaan juuri valitulle laitteelle kehitetty. Natii-
visovelluksissa heikkoutena on, että sovellukset jou-
dutaan kehittämään Androidille sekä iOS:lle erikseen.
Lisäksi laitteiden ohjelmointirajapinnat kehittyvät
vuosittain, jolloin myös taaksepäin yhteensopivuutta
ei voida taata loputtomiin. Sama haaste ilmenee lähes
kaikessa IT-tekemisessä.

Toinen tapa on toteuttaa mobiilisovellus ns. Hyb-
rid-sovelluksena. Hybrid teknologia kehitettiin tak-
laamaan sitä ongelmaa, että sekä Andoid ja iOS ja
mahdollisesti perinteinen web-sovellus edellyttävät
omaa koodipohjaansa. Hybrid-sovellus mahdollistaa-
kin sovelluksen kääntämisen halutulle laitetyypille
yhteisestä koodipohjasta. Tässä mallissa lähdekoodin
ja varsinaisen mobiilisovelluksen välissä on teknolo-
giakerros, joka integroituu varsinaisen mobiililaitteen
natiiveihin ohjelmointirajapintoihin, kuten vaikka
paikannukseen, kameraan tai käyttöliittymäkirjas-
toon. Tästä syystä Hybrid-applikaatiot saattavat erota

hieman visuaalisesti sekä käyttökokemukseltaan esi-
merkiksi Android-puhelimen ja iPhonen välillä.

Kolmas ja uusin tapa on toteuttaa mobiilisovellus
Progressiivisena web-sovelluksena. Progressiivinen
web-sovellus on oikeasti vain selaimessa pyörivä
web-sovellus, mutta se noudattaa tiettyä toteutus-
säännöstöä. Esimerkiksi sovelluksen on toimittava
ilman verkkoyhteyttä ja sen tulee skaalautua mobii-
lilaitteen näytölle. Nämä sovellukset saattavat tuntua
käyttökokemukseltaan natiiveilta mobiilisovelluksil-
ta, mutta poistavat varsinaisen sovelluksen asenta-
misvaiheen. Käyttäjälle ei siis ilmestykään jälleen
uutta asennettavaa sovellusta. Osa sovellusten kaup-
papaikoista myös mahdollistaa näiden julkaisun var-
sinaisen kauppapaikan kautta. Progressiiviset web-
sovellukset ovat selkeästi yleistyneet viime vuosien
aikana. Jos olette saaneet ilmoituksen verkkosivulta,
haluatko lisätä sivun puhelimen aloitusnäytölle, olet
luultavimmin törmännyt progressiiviseen web-sovel-
lukseen.

Päätös siitä, millä tavalla mobiilisovellus tulisi
tehdä, pitäisi johtaa varsinaisesta tarpeesta. Mitä on-
gelmaa mobiilisovelluksella lähdetään ratkaisemaan?
Mitkä asiat painavat vaakakupissa? Millainen budjetti
on käytettävissä? Ketkä mobiilisovellusta käyttävät ja
onko mobiilisovellus esimerkiksi maksullinen vai täy-
sin ilmainen? Kussakin toteutusvaihtoehdossa on
omat hyvä ja huonot puolensa.

Mobiilisovellus, joka tuntui alussa pieneltä ja yk-
sinkertaiselta harjoitukselta, laajenikin montaa eri
osa-aluetta koskettavaksi vyyhdiksi. Kannattaa siis
miettiä seuraavaksi odotusten hallintaa. Kuinka mon-
ta mobiilisovellusta organisaatiomme tarvitsee ja
mitä ne saavat maksaa?
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MINNA RIUTTA
Tradenomi ja käyttäjäkeskeisestä kehittämi-
sestä kiinnostunut Hyvinvointiteknologian
YAMK tutkinto-ohjelman opiskelija.

Käyttäjäkeskeiset arviointimenetelmät
terveyttä ja hyvinvointia tukevien
sovellusten kehittämisessä
Erilaisten terveys- ja hyvinvointisovellusten määrän kasvu ja yhtenäisten kriteerien
puuttuminen on tehnyt tehokkaiden ja laadukkaiden sovellusten suunnittelusta entistä
tärkeämpää. Keskeisessä roolissa terveyssovellusten kehittämisessä ovat sovellusten
vaatimusten, pätevyyden, luotettavuuden ja terveydenhuoltoon soveltuvuuteen vaikut-
tavien tekijöiden ymmärtämisen lisäksi kohdekäyttäjäryhmän tarpeiden ja vaatimus-
ten ymmärtäminen.
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Tarve laadukkaiden terveyssovellusten
kehittämiselle

Missä ja milloin vain käytettävissä olevat mobiilit
terveyspalvelut nähdään merkittävänä työkaluna laa-
dukkaampien, tehokkaampien ja paremmin saavutet-
tavissa olevien terveyspalveluiden tuottamisessa. Esi-
merkiksi raskaussovellusten kautta tehdyt interven-
tiot voivat tutkimusten mukaan auttaa edistämään
terveellisiä elämäntapoja raskauden aikana, sillä ne
ovat helposti saatavilla, vaativat vähemmän resurs-
seja kehittämisvaiheen jälkeen ja ovat useampien
ulottuvilla perinteisiin henkilökohtaisesti järjestet-
tyihin tapaamisiin verrattuna.

Tarkan valvonnan puuttuminen on kuitenkin
asettanut haasteita erityisesti ei-lääkinnällisten ter-
veyttä ja hyvinvointia edistävien sovellusten hyödyn-
tämiselle terveydenhuollon kontekstissa, koska sovel-
lusten pätevyyttä, käyttökelpoisuutta ja luotettavuut-
ta terveydenhuollon tasoisiin tarpeisiin on vaikea ar-
vioida ilman yhtenäisiä kriteeristöjä. Euroopan unio-
nin asetuksen 2017/745 mukaan lääkinnällisenä lait-
teena ei pidetä yleisiin tarkoituksiin tarkoitettuja oh-
jelmistoja, vaikka niitä käytettäisiinkin terveyden-
huollossa, eikä ohjelmistoja, jotka on tarkoitettu elä-
mäntapa- ja hyvinvointitarkoituksiin.

Sovelluskaupoista ladattavissa olevat terveysso-
vellukset jakautuvat lääkinnällisiä laitteita koskevien

säännösten perusteella lääkinnällisiin ja ei-lääkinnäl-
lisiin sovelluksiin. Lääkinnälliset ja ensisijaisesti ter-
veydenhuollon tarkoitukseen kehitetyt terveyssovel-
lukset kuuluvat lääkinnällisiä laitteita koskevien tark-
kojen regulaatioiden, asetusten ja säännösten piiriin,
siinä missä ei-lääkinnällisiksi laitteiksi katsotuilta
terveys- ja hyvinvointisovelluksilta puuttuvat tällä
hetkellä vielä yhtenäiset kriteerit. Ei-lääkinnällisten
laitteiden ja sovellusten kategoriaan kuuluvat useim-
mat sovelluskaupoista ladattavissa olevat sovellukset,
jotka on kehitetty kaupalliseen tarkoitukseen ilman
terveydenhuollon organisaatioiden taustatukea.

Raskaussovellukset ovat tyypillinen esimerkki
hyvinvointisovelluksista, joiden laadun kirjavuus ja
yhteisten standardien puute on herättänyt sekä sovel-
lusten käyttäjien että tutkijoiden keskuudessa kysy-
myksiä sovellusten tiedon luotettavuudesta sekä nii-
den vaikutuksista terveyteen ja hyvinvointiin. Moni
raskaussovelluksia käsittelevistä kansainvälisistä tut-
kimuksista korostaakin tarvetta kehittää luotetta-
vampia, riittävään näyttöön perustuvia sekä yhteis-
työssä terveydenhuollonammattilaisten kanssa tuo-
tettuja raskausapplikaatioita ja teknologioita.

Kohdekäyttäjäryhmän tarpeiden huomioiminen

Hyvinvointiteknologian YAMK-tutkinnon opin-
näytetyössä perehdyttiin laadukkaiden terveyssovel-
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lusten kehittämiseen ja pyrittiin selvittämään raskaa-
na olevien näkemyksiä sovelluskehityksen beta-vai-
heessa olevasta ja raskausapplikaatioiden katego-
riaan kuuluvasta uudesta Virtuaalineuvola-mobiiliso-
vellustoiminnosta. Tutkimusten mukaan käyttäjäkes-
keisten menetelmien avulla voidaan edesauttaa laa-
dukkaampien terveys- ja hyvinvointisovellusten ke-
hittämistä. Tähän perustuen myös opinnäytetyössä
hyödynnettiin käyttäjäkeskeisen suunnittelun peri-
aatteiden mukaisia arviointimenetelmiä kyseessä
olevan mobiilisovellustoiminnon kohdekäyttäjäryh-
män tarpeiden ja toiveiden selvittämiseksi sekä toi-
minnon kehittämisehdotuksen toteuttamiseksi. Kehi-
tysehdotuksen tavoitteena oli edistää laadukkaan
äitiysapplikaation kehittämistä ja toiminnon mahdol-
lista hyödyntämistä terveydenhuollon tarpeisiin ei-
lääkinnällisiksi katsottujen sovellusten tavoin.

Käyttäjäkeskeisiin arviointimenetelmiin kuulu-
van käyttäjätestauksen avulla käyttäjiltä onnistuttiin
keräämään arvokasta tietoa Virtuaalineuvolan suun-
nitteluversion kehittämiseksi ennen toiminnon jul-
kaisua. Käyttäjiltä kerätyn tiedon avulla pystyttiin
esimerkiksi tunnistamaan käyttäjäkokemukseen ja
toiminnon käyttöön vaikuttavia tekijöitä, jotka olisi-
vat muuten olleet mahdottomia tietää. Uusien tekno-
logioiden luomisessa onkin tutkimusten mukaan en-
siarvioisen tärkeää ymmärtää kohderyhmän tarpeet
ja esteet esimerkiksi uuden teknologian käyttökel-
poisuuden ja hyväksyttävyyden määrittämiseksi.
Vastaavasti liiketoiminnan näkökulmasta teknologian
käytön ja käyttöympäristön ymmärtämisen nähdään
olevan yksi onnistuneen tuotekehityksen kulmakivis-
tä.

Käyttäjien näkemysten kuuleminen arviointime-
netelmien kautta on keskeinen osa käyttäjäkeskeistä
suunnitteluprosessissa, koska arviointien tulosten
avulla voidaan ohjata suunnitteluratkaisujen kehitty-
mistä niin, että lopputulos vastaisi määriteltyjä vaa-
timuksia. Käyttäjäpohjaisten arviointien avulla voi-
daan kerätä uutta informaatiota käyttäjien tarpeista,
tuottaa palautetta version heikkouksista ja vahvuuk-
sista tuotteen tai palvelun parantamiseksi sekä ar-
vioida vastaako tuote käyttäjien vaatimuksia sekä
käyttäjien että tuotteeseen liittyvien säädösten näkö-
kulmasta. Alan uusimmat tutkimukset osoittavatkin,
että sovelluskehittäjien kannattaisi ottaa käyttäjiä

mukaan suunnitteluprosessiin sovelluskehityksen eri
vaiheissa, kuten käyttöönotto- sekä arviointivaiheis-
sa.

Käyttäjäkeskeisten menetelmien sisällyttäminen
mobiilien terveyspalveluiden kehittämiseen

Tutkimusten mukaan käyttäjäkeskeisen suunnit-
telun menetelmien sisällyttäminen mobiilien terveys-
palveluiden kehittämiseen on keskeinen tekijä palve-
luihin sitoutumisen ja itsehoidon edistämisessä sekä
näiden seurauksena tehokkaiden terveyskäyttäytymi-
sen muutosten edesauttamisessa. Käyttäjäkeskeisen
lähestymistavan nähdään edistävän erityisesti käy-
tettävyydeltään korkealaatuisempien sovellusten
kehittämistä. Käytettävyydellä taas on tutkimusten
mukaan merkitystä terveyssovellusten suunnittelus-
sa positiiviseen terveyskäyttäytymisen näkökulmas-
ta, sillä esimerkiksi sairauksien seurantaan tarkoitet-
tujen mobiilisovellusten käytettävyyden on todettu
vaikuttavan potilaiden motivaatioon käyttää sovellus-
ta itseseurannan tukena.

Vastaavia käytettävyyteen ja omaseurantaan liit-
tyviä tuloksia saatiin käytännössä Virtuaalineuvolaa
koskevassa tutkimuksessa. Opinnäytetyön tutkimuk-
seen osallistuneet kokivat teknisten ongelmien, ja
käytettävyydeltään heikompien osioiden laskevan
motivaatiota käyttää toiminnon itseseurantaominai-
suuksia. Opinnäytetyön käyttäjätestauksen tulokset
osoittivat, että raskaana olevat arvostavat helppo-
käyttöisiä, motivoivia ja itselle hyödylliseksi koettuja
toimintoja. Räätälöidyt ominaisuudet ja käyttäjien
oma vapaus valita ja muokata itseseurantamittareita
nousivat keskeisiksi kehittämiskohteiksi käyttäjien
omaseurantaan sitoutumisen ja toiminnon hyväksyn-
nän edesauttamiseksi.

Joidenkin tutkimusten mukaan terveysalan mo-
biilisovellukset, jotka perustuvat ainoastaan tervey-
denhuollon järjestelmiin eivät välttämättä ole yhtä
tehokkaita kuin sovellukset, joiden suunnittelupro-
sessiin on otettu loppukäyttäjiä mukaan.
Käyttäjäkeskeisen arvioinnin toteuttamisen nähdään-
kin olevan hyödyllistä suunnitteluprojektin kaikissa
vaiheissa, kuitenkin niin, että valitut arviointimene-
telmät ovat sopivia projektin aikatauluun ja antavat
merkityksellisiä tuloksia koko prosessille.
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Miten mobiilipelillä kerätään dataa
liiketoiminnan tueksi?

Oletko koskaan kiinnittänyt iltalenkillä huomiota
asuinalueesi sähkönjakokaappiin? Metalliseen pöm-
peliin tien varressa? Niinpä – ei ole moni muukaan.
Ellei kaappi sitten ole rikki, mikä ei ole mahdoton
skenaario sekään.

– Tyypillisesti jakokaapit ovat lumiauroille ja peruut-
taville autoille otollisia kohteita, niitä saatetaan kol-
hia. Ja pinnat voivat olla kärsineitä, niihin tehdään
graf�itteja tai lumi ja jää voivat rapisuttaa maaleja,
Elenian kumppanuus- ja innovaatiopäällikkö Harri
Salomäki kertoo.

Jakokaappeja ja muuntamoita on Elenialla yhteensä
noin 80 000 ja niistä jokainen tarkastetaan 6–8
vuoden välein. Silloin asentaja menee paikalle, avaa
kaapin, tarkastaa kohteen ja tekee laajempaa huoltoa
ja dokumentaatiota. Elenialla alettiin kuitenkin
pohtia, olisiko muuntajista ja sähkökaapeista
mahdollista saada dataa myös virallisten tarkastusten
välissä.

– Kaikilla on nykyään kännykkäkamerat. Mietimme,

että mitäpä jos saisimme ihmiset lähettämään meille
kuvia muuntajista ja sähkökaapeista ympäri Suomea.

Jotta tämä onnistuisi, tekemisen piti olla kivaa, kou-
kuttavaa ja motivoivaa.

– Ratkaisuksi keksittiin mobiilipeli. Pohdimme, voi-
simmeko tarinallistamisella, pisteillä ja palkinnoilla
innostaa ihmisiä pelaajiksi. Samalla nähtiin tilaisuus
kertoa ihmisille sähköverkosta – aika usein kuluttaja
ajattelee, että sähkö tulee pistorasiasta ja sähköyh-
tiöön ollaan yhteydessä vain silloin, jos ongelmia il-
menee, Salomäki kuvailee.

Ajatus mobiilipeli EleniaGOsta oli syntynyt.

Asiakkaat mukaan suunnitteluun

Mukaan pelin toteutukseen tulivat SuperApp ja
Ambientia. Mainostoimiston johdolla lähdettiin myös
miettimään pelin visuaalista ilmettä ja tarinaa. Asian-
tuntijatahojen lisäksi haluttiin osallistaa myös asiak-
kaita.

– Rekrytoimme asiakkaista ja tutuista yhdeksän hen-
gen paneelin, joka lähti Ambientian johdolla muotoi-

NIINA HALMINEN
Niina työskentelee Ambientialla palvelu-
muotoilijana ja viestintäasiantuntijana. Hän
auttaa asiakkaita kiteyttämään liiketoimin-
nan tarpeet ja asiakasymmärryksen toimi-
viksi konsepteiksi.

Pelaamalla parempi
sähköverkko

Harri Salomäen haastattelu
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lemaan peliä. Porukka oli innokasta ja syntyi hyviä
ideoita.
Peliä lähdettiin kehittämään kuvaamisen ehdoilla.
Applikaatiossa otetut kuvat tallentuvat Elenian kuva-
pilveen. Pelisovellus ei tallenna käyttäjien liikkumista
eikä kerää muita tietoja. Yhden komponentin voi
kuvata vain kerran viikossa – jos naapuri siis sattuu
nappaamaan kuvan naapuruston jakokaapista, saman
kohteen voi kuvata seuraavan kerran vasta viikon
päästä.

– Kannustamme pelaajia menemään omaa takapihaa
pidemmälle liikkumaan ja ulkoilemaan. Pelaamalla
saa liikuntaa ja jokainen kuva kerryttää pisteitä, joilla
voi lunastaa palkintoja. Samalla oppii faktaa sähkö-
verkosta.

Ulkoilemaan pidemmälle

Peli lanseerattiin toukokuussa 2021 – juuri kun toi-
nen koronakevät oli jälleen tuonut ihmiset ulkoile-
maan enemmän kuin koskaan ennen.

– Markkinoimme pienesti etukäteen somessa ja Ele-
nian omassa uutiskirjeessä. Toivoimme, että jospa
ensimmäisellä viikolla saataisiin viisisataa valokuvaa.

Kun peli oli ollut julkisena viikon, oli kuvia kertynyt
yli kaksituhatta.

– Käyttäjäkunta on kasvanut tasaisesti siitä eteen-
päin. Nyt meillä on lähes kolme tuhatta rekisteröity-
nyttä pelaajaa ja yli 70 000 otettua valokuvaa. Tämä
ei olisi ollut taloudellisesti mahdollista eikä missään
nimessä järkevää ilman pelillistämistä ja asian jouk-
koistamista.

Kuvia on saatu lähes 30 000 eri kohteesta.

– Peliin tuli keväällä 2022 uusia ominaisuuksia. Muun
muassa pelistä löytää erikoiskohteena sellaiset jako-
kaapit ja muuntamot, joista ei kukaan ole vielä ehti-
nyt ottamaan yhtään kuvaa. Olemalla ensimmäinen
ansaitsee moninkertaiset pisteet.

Kuvat asentajien apuna

Elenian kuvapilveen tallennetut kuvat ovat nyt asen-
tajien työkaluina.

– Suunnittelijamme ja urakoitsijoidemme asentajat
pääsevät katsomaan kuvia verkkotietojärjestelmästä.
Jos ollaan menossa tarkistamaan yksittäistä kompo-

HARRI SALOMÄKI
Harri työskentelee Elenia Verkko Oyj:n
kumppanuus- ja innovaatiopäällikkönä.
Hänen liiketoimintayksikkönsä vastuulla
ovat alueelliset verkonrakennuskumppanit,
liiketoiminnan kehityskumppanuuksia ja
sähköverkkoliiketoiminnan innovaatio-
toiminnan johtaminen.
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nenttia, voi kuvista etukäteen tarkistaa, miltä paikan
päällä näyttää ja samalla voi saada tietoja mukaan
tarvittavista työkaluista ja varaosista.

Kuvien toivotaan jatkossa antavan vielä lisää infoa
tekoälyn ansiosta. Kun tekoäly käy kuvamassaa läpi,
se pystyy liputtamaan selkeimmät korjaustarpeet.

– Kun etukäteen nähdään, että jossain kohteessa on
jotakin vialla, korjaus voidaan suunnitella ja tehdä
ennen kuin häiriöitä syntyy. Viime kädessähän kai-
kessa tähdätään siihen, että voidaan vähentää suun-
nittelemattomia sähkökatkoja. Jos kuvasta nähdään

selvästi, että sähkökaappi on ulkoisesti kunnossa,
turhaa tarkastusreissua ei tarvitse tehdä. Silloin voi-
daan käyttää säästynyt aika muuhun.

EleniaGO sai Laatukeskuksen innovaatiokilpailussa
kunniamaininnan ja myös sähköalan eurooppalaiset
etujärjestöt ovat huomioineet pelin ja idean.

– Olemme kokeilleet pelillistämistä myös pakohuo-
neena toteutetussa turvallisuuskoulutuksessa. Sekä
koulutuksesta että EleniaGO-pelistä on saatu erin-
omaista palautetta. Pelillistäminen on tehokas ja pi-
detty tapa toteuttaa asioita, Salomäki toteaa.

Niina Halminen

Palvelumuotoilu on tajunnanvirtaa ja esteiden
taklaamista

Nykytilasta ja sen haasteiden tunnistamisesta on
aina hyvä lähteä liikkeelle. Onko meillä oikeasti on-
gelmaa, jota ratkaista?

Tässä kohtaa tiedostimme hyvin, että kynnys uu-
sien sovellusten lataamiseen on melko korkea kaikis-
sa käyttäjäryhmissä. EleniaGOn konseptointivaihees-
sa tärkein tavoitteemme olikin tunnistaa juuri ne
asiat, jotka saisivat 1) käyttäjät lataamaan pelin puhe-
limiinsa mutta myös 2) motivoitumaan pelaamisesta
ja sitoutumaan siihen.

Pelin liiketoiminnallinen hyöty perustuu käyttä-
jiltä saatuihin kuviin. Kuvantunnistamisen avulla py-
stytään käsittelemään valtavia kuvamassoja, joten
massoihin tähdättiin myös käyttäjien määrässä.

Ideointivaiheessa ei rajoitettu tajunnanvirtaa.
Päinvastoin – sitä ruokittiin kaikin mahdollisin vi-
suaalisin ja fasilitoinnin keinoin. Toimme pelillistä-
misen elementit mukaan työpajatyöskentelyyn, ja
osallistujat saivat varsin mukavan pikaperehdytyksen
pelillistämisen teorioiden maailmaan.

Kun ideoita päästiin validoimaan ja täsmentä-
mään, pidimme koko ajan mielessä, ettei kaikkea
tarvitse toteuttaa heti. Oli löydettävä ne olennaisim-
mat tekijät, joiden varaan kokonaisuus lähti asteittain
rakentumaan. Konseptiaineistoon nämä tekijät kitey-
tettiin rautalankamalleina.

Mukaan tuotiin myös pitkä lista jatkokehityseh-
dotuksia backlogille tallennettavaksi. Asiakkaalta
saimme jälkikäteen kiitoksia erityisesti siitä, että

minimum viable product (MVP) -versio pelistä oli
selkeästi määritelty. Se asetti selkeät raamit 1.0-ver-
sion toteutustyölle.

Asiakaslähtöisyys edellyttää jatkuvaa oppimista

Kehitysprojektien maailmassa voi helposti unoh-
tua, että asiakaslähtöisyys ei ole projekti vaan jatkuva
prosessi. Sillä ei ole alkua eikä loppua, on vain toi-
siaan seuraavia vaiheita.

Organisaatioiden välillä on suuria eroja siinä,
ottavatko ne palvelumuotoilun keinot käyttöön vain
silloin tällöin – esimerkiksi kehitysprojektin alussa
kyselyinä ja kartoituksina tai loppuvaiheen käyttäjä-
testeillä – vai onko muotoiluajattelu rakennettu si-
sään kaikkeen, mitä tehdään. Jälkimmäisessä tapauk-
sessa on oikeasti mahdollista kehittää tuotteita ja
palveluita jatkuvasti iteroimalla: testaamalla, oppi-
malla ja taas uudelleen ratkaisemalla.

EleniaGO täytti toukokuussa vuoden ja on saa-
vuttanut kaikki tavoitteensa, jotka sille tohdittiin
asettaa. Uskallan väittää, että se on jopa ylittänyt ne.
Kyse ei ole yksittäisistä onnistumisista, vaan loista-
vasta tiimityöstä, avoimuudesta, heittäytymisestä ja
luottamuksesta. Innostuksesta, joka kantaa pitkälle.

Ennen kaikkea kyse on käyttäjien asettamisesta
keskiöön. Tunnustimme, ettemme tiedä kaikkea, mut-
ta olimme valmiita oppimaan matkan varrella. Näin
toteutetuista projekteista hyötyvät kaikki: asiakkaat,
liiketoiminnot ja me, jotka olemme mukana tekemäs-
sä ja oppimassa uutta.
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Kaikki muistavat matopelin!? Tuo verraton motoriik-
kaa ja koordinaatiota, avaruudellista hahmottamista
ja erityisesti prokrastinaatiota kehittänyt videopeli
lasketaan monessa lähteessä myös ensimmäiseksi
varsinaiseksi matkapuhelinapplikaatioksi. Tarkem-
min jos tutkii internetin saloja, selviääkin, että ensim-
mäiset applikaatiot olivat niitä sovelluksia, jotka oli-
vat ensimmäisessä matkapuhelimessa. Tuo on kyllä
sinänsä ihan looginen päätelmä. Erinäisten lähteiden
mukaan ensimmäinen älypuhelin esiteltiin vuonna
1992, IBM:n Simon, joka tuli myyntiin 1994. Ja se
värkki sisälsi osoitekirjan, muistion, sähköpostisovel-
luksen ja tietenkin faksin. Siinähän sitä oli sitten jo
ensimmäinen satsi mobiiliapplikaatioita. Ensimmäi-
set Nokian mallit saivat matopelin vasta 1997 6110-
malleihin, eikä sekään ollut Wikipedian mukaan en-
simmäinen mobiilipeli, vaan Tetris.

Erinäisten muiden lähteiden mukaan Applen App
Storessa on 4.75 miljoonaa ja Googlen Play Storessa
2.9 miljoonaa sovellusta ladattavissa. Viime vuonna
ladattiin yli 218 miljardia sovellusta. Kännykän tai
jonkin älylaitteen käyttäjiä on 6.3 miljardia. Ja jonkun
tutkimuksen mukaan keskiverto amerikkalainen tar-
kistaa kännykkänsä 262 kertaa vuorokaudessa. Jos
miettii, että kahdeksan tuntia vaikkapa nukkuisi, niin
jäljelläolevan 16 tunnin aikana pitää katsoa kännyk-
kää joka kolmen ja puolen minuutin välein. Toisaalta,
jos vaikka pelaa tunnin yhtä peliä tai katsoo ohjel-
maa, niin siinä on yksi vilkaisu. Jää tunnin ajalta tois-
takymmentä vilkaisua tekemättä, koska katsoo koko
ajan. No, ehkä ei ruveta enempää nillittämään, vaik-
kakin kiinnostaisi vähän tarkemmin tutustua tuohon
tutkimukseen.

Eiköhän jo näillä tilastotiedoilla voida väittää, että
yksi syy yleismaailmalliseen saamattomuuteen on
juuri kännykkä ja ne applikaatiot. Turha väittää sel-
laista, että monet applikaatiot itse asiassa kiihdyttä-
vät kehitystä, lisäävät tuottavuutta ja tehostavat toi-
mintaa. Voi olla, että esimerkiksi sähköpostisovellus
on vähän näppärämpi kuin ennen vanhaan toimis-
toissa liikkuneet pahviset postikuoret, joiden sisällä
sitten liikuteltiin niitä printattuja A4-papereita. Var-
sinkin näin etätyöaikoina sähköpostiapplikaation voi-
daan tietyissä rajoissa katsoa tehostavan toimintaa,
myönnetään.

Katse tietenkin tässä vaiheessa kääntyy omaan
kännykkään. Johan tässä on minuuttikaupalla kirjoi-
tettu. Kuinka monta applikaatiota sinulla on omassa
älylaitteessasi? Arvaatko lähellekään katsomatta? Itse
lievästi hämmästyin, kun aloin laskea, sieltähän tuli
sivu toisensa perään ja kaiken kaikkiaan 123 sovel-
lusta. En osaa yhtään sanoa (eli en viitsinyt tehdä
journalistista pohjatyötä), mikä on keskimääräinen
sovellusmäärä itseni kaltaisella henkilöllä (riittävästi

kun käyttää rajaavia parametrejä, voi olla takuuvar-
ma, että sellaista statistiikkaa ei löydykään joten poh-
jatyötä ei tarvitse tehdäkään). Sen kyllä tiedän, että
omalla kohdallani löytyy useita sovelluksia, jotka voi-
si ihan hyvin poistaa, mutta mitäpä ne siellä haittaa-
vat.

Aika kuluu tietenkin valtavaa vauhtia näinä aikoi-
na, joten Apptopia-nimisen lähteen vuoden 2020 lista
eniten ladatuista sovelluksista on jo varmaan van-
hentunut, ja lista kyllä hyvin kertoo, että vanhentunut
olen minäkin. Ei löydy tältä vanhukselta listan kol-
mesta mitään: TikTok, Zoom ja Instagram. Paitsi että
kappas ja lempo soikoon, piti oikein taas avata kän-
nykkä ja näyttää siellä tuo Zoom olevan. Eli ei tässä
niin vanhan eilisen teeren poikia ollakaan eikä olla
ihan enona pudottu kärryiltä kuin Jämpsän A� ijä ju-
nasta.

Applikaatioiden määrä vain jatkaa kasvamistaan,
niitä löytyy vaikka mihin tarkoitukseen. Vaikkakaan
en äkkiseltään App Storesta löytänyt sovellusta, joka
opettaisi miten veistetään kaarnavene. Sen sijaan
sieltä löytyy 3D Printed Guns Simulator. Origamin
tekemistä varten löytyy sovellus myös. Väki kun koko
ajan normaaliolosuhteissa on taipuvainen vanhene-
maan, niin ennustan tällaisten poikkikronologisten
applikaatioiden kasvun lisääntymistä. Siis miten veis-
tää kaarnavene tai pajupilli, miten opetella kutsu-
maan kyyttöjä Laatokan Karjalassa 1700-luvulla käy-
tetyin ääntelyin, miten arvioida tulevan talven sää
sammakon avulla (pitää sallia applikaation käyttää
sijaintia, kameraa ja mikrofonia).

Mikä sitten olisi applikaatio, josta olisi Sinulle eni-
ten hyötyä? Rajoitetaan kandidaatit nyt siis sellaisiin,
joita ei tietääksemme vielä ole olemassa. Itse mieltäi-
sin tavoittelun arvoisiksi sellaiset logististen ongel-
mien ratkaisuun liittyvät sovellukset, jotka nykyisen
bussi- tai junalippusysteemin sijaan tarjoaisivat tele-
porttausmahdollisuuksia ja ehkäpä jotain ajan py-
säyttämiseen, nopeuttamiseen tai takaisinkelaukseen
liittyviä palveluita.

Muistan joskus esiteininä lukeneeni kirjan, jossa
poika löytää farkut, joiden taskussa on kympin seteli.
Kun sen otti pois taskusta, niin sieltä löytyi uusi sete-
li. Eli siellä oli aina kympin seteli. Siihen muistikuvat
sitten loppuvatkin, mutta sellainen sovellus olisi käy-
tännöllinen. Varmaan nyt tai ainakin kohta keksitään
tarinoita mystisestä mobiiliapplikaatiosta, jolla saat-
taa matkustaa ajassa (täytyy kyllä sanoa, että Delo-
rean on päheämpi laite kuin kännykkä), valmistaa
kultaa tai keskustella kuolleiden henkien kanssa. Tai
muuttua näkymättömäksi ja kävellä seinien läpi.

Niitä odotellessa, tarinoita tai oikeita toimivia
sovelluksia. Ja joulua. Oikein hyvää pimenevää vuo-
denaikaa kaikille!

Kuutamolla

Mobiiliapplikaatiot
– nuo nykypäivän rengit ja isännät
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Sytyttääkö? - Liity jäseneksi

TUULA JOHANSSON
tuula.johansson[at]sytyke.org

TIMO PIIPARINEN
timo.piiparinen[at]sytyke.org

Hallitus 2022
Henkilökuvaukset löytyvät verkkosivuiltamme www.sytyke.org/yhdistys/hallitus

TIMO PIIPARINEN
Jyväskylän kaupunki
puheenjohtaja
puheenjohtaja[at]sytyke.org
timo.piiparinen[at]sytyke.org

TUULA JOHANSSON
Gofore
tuula.johansson[at]sytyke.org

HEIKI NASKI
Freelancer
heikki.naski[at]sytyke.org

REINOMYLLYMÄKI
Ketterät Kirjat
varajäsen
reino.myllymaki[at]sytyke.org

JANNE HEINONEN
Solable
varapuheenjohtaja, talousasiat
janne.heinonen[at]sytyke.org

KATRI MINKKINEN
KELA
katri.minkkinen[at]sytyke.org

MAILA VIENOLA
Telia
maila.vienola[at]sytyke.org

MINNA OKSANEN
Ari Hovi Oy
varajäsen
minna.oksanen[at]sytyke.org

TIVIA liittokokousedustajat 2022

Systeemityöyhdistys SYTYKE ry on Tieto- ja viestintä-
tekniikan ammattilaiset TIVIA ry:n suurin valtakun-
nallinen teemayhdistys. Sytyke on jo vuodesta 1979
lähtien kehittänyt tietojärjestelmäalan ammatillista
osaamista. Sytyke yhdistää suomalaiset tietojärjes-
telmätyön ammattilaiset liiketoiminnasta teknisiin
asiantuntijoihin.

Käsittelemme alan ajankohtaisia teemoja, keskuste-
lemme ja opimme yhdessä – hypetystä tervejärkisesti.
Sytykkeen osaamisyhteisöissä samoista teemoista
kiinnostuneet verkostoituvat asiantuntijatapahtumissa.

Lisätietoja: www.sytyke.org
Hallituksen sähköpostilista: info[at]sytyke.org

Sytykkeen jäseniksi voivat liittyä kaikki tietojärjestelmä-
alasta kiinnostuneet henkilöt ja organisaatiot. Liittyminen
onnistuu TIVIA ry:n verkkosivustolla www.tivia.�i ja sieltä
Jäsenyys. Kun valitset ensin jäsentyypin, pääset valitse-
maan tiputusvalikosta yhdistyksen, jonka jäseneksi haluat
liittyä. Valitse sieltä Systeemityöyhdistys SYTYKE.

Henkilöjäsenmaksu vuonna 2022 on 65€, eläkeläiset
44€ ja opiskelijat 20€ vuodessa. Nuorisojäsenyys (alle
23-vuotiaat) maksaa 10€ vuodessa. Jos ennestään olet jo
TIVIA ry:n jonkin toisen yhdistyksen jäsen, niin lisäjäse-
nyys Sytykkeessä maksaa vain 16€ vuodessa.

Lisätietoja: www.tivia.�i, www.sytyke.org ja
jasenasiat[at]tivia.�i



SEURAAVASSA NUMEROSSA
GREEN ICT - HUIPPUSEMINAARIN SATOA

Mallinnusilta 2.0!
Koko päivän seminaari arkkitehdeille
Kokoushotelli Hanaholmen 17.11.2022

KAOS-ryhmän kaikkien aikojen suosituin iltatapahtuma lienee niin
kutsuttu mallinnusilta. Sille on kovasti toivottu jatkoa, joten päätim-
me ryhtyä tuumasta toimeen. Samalla halusimme kuitenkin päivit-
tää hieman konseptia ja teimmekin siitä koko päivän kestävän
liveseminaarin!

Ilmoittautuminen on avoinna tiistaina 25.10.2022. Seminaarin tilat ja
tarjoilut on varattu 50 henkilölle ja seminaarin paikat täytetään il-
moittautumisjärjestyksessä.

Seminaaripakettien hinnat:
- Koko seminaarin kattava seminaaripaketti 230 €
- Pelkän päiväohjelman sisältävä seminaaripaketti 160 €

Lisätietoja ja ilmoittautuminen:
- Ilmoittautumiset 25.10. mennessä.
- www.sytyke.org/mallinnusilta/

https://www.sytyke.org/mallinnusilta/

