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Kayttoliittymaprototyypit mobiilisovellusten suunnittelussa.

Mobiiliohjelmistosuunnittelu on kokenut merkittdvan paradigman muutoksen viimeisen
vuosikymmenen aikana. Siirtyma vesiputousmallista ketteriin kehitysmenetelmiin ja
DevOps-kulttuuriin on asettanut uudenlaisia vaatimuksia suunnittelutytkaluille ja -
prosesseille. Alalla on tunnistettu, ettd pelkka visuaalinen estetiikka ei enaa riita.
Suunnittelijoiden on ymmarrettava ohjelmiston rakenne, komponenttipohjainen ajattelu
ja tekniset rajoitteet (Jain, A. 2023). Tassa kontekstissa Figma on noussut hallitsevaksi
ohjelmistoksi, syrjayttden aiemmat suosituimmat tydkalut kuten Sketchin ja Adobe XD:n.
Se on onnistunut suurimmaksi osaksi sen selainpohjaisen ja reaaliaikaisen yhteistyon
mahdollistavan luonteen vuoksi (Pernando, A. Danuarta, D. Nugraha, M. Fikri, D. Sitepu,
M. 2025).

Figma ei ole ainoastaan piirto-ohjelma, vaan se on kokonaisvaltainen tuotekehitysalusta,
joka yhdistaa suunnittelijat, kehittjat, tuoteomistajat ja sidosryhmat samaan totuuden
lahteeseen (Single Source of Truth). Tdma on muuttanut fundamentaalisesti tapaa, jolla
digitaalisia tuotteita rakennetaan. Aiemmin suunnittelu oli eristetty saareke, josta
toimitettiin staattisia kuvia kehittgjille, mika johti usein tulkintavirheisiin ja
"suunnitteluvelkaan". Nykyaan prosessi on iteratiivinen ja vuorovaikutteinen, ja Figma
toimii sen keskushermostona. (Huang, T. 2024). Tdman raportin tavoitteena on purkaa
auki kayttoliittymaprototyyppien tarkoitus seka vastata kysymyksiin kuten miten
kayttoliittymaprototyyppia tulisi kayttaa ja mita sen pitaisi sisaltaa tyokaluna
mobiilikehityskontekstissa

Mobiilisovellusten suunnittelussa prototyyppien avulla konkretisoidaan sovelluksen
kayttoliittymaideoita ja testataan kayttajakokemuksen toimivuutta ennen varsinaista
toteutusta. Prototyyppi on malliversio lopullisesta tuotteesta, jolla testataan idean
toimivuutta kdytdnndssa. Se auttaa kerddmaan palautetta, kokeilemaan eri
toteutustapoja ja tekemaan tarvittavia parannuksia ennen lopullista tuotantoa (Larrea, V.
Silveira, M. Da Silva, T. 2024). Tallaista varhaista testausta pidetaan joustavana ja
kustannustehokkaana, silla muutokset ovat viela edullisia.

llIman prototyyppia ajatusten validiteetin varmistaminen jaa joko tuotantototeutuksen tai
arvauksen varaan, kun taas toimiva prototyyppi paljastaa ongelmat ja kayttajatoiveet
ajoissa (vrt. ILHAN ym. 2025). ilhan Ezgin tutkimuksessa huomattiin, etté suunnittelijat
korostavat prototypointivaiheen merkitysta nimenomaan kayttajakokemuksen
parantamiseen ja toteuttavat sen usein kayttden Figmaa. Se toimii suunnitteluprosessin
valineeng, jossa ideoinnista siirrytaan interaktiivisiin malleihin ja edelleen
kehityskelpoiseen konseptiin.

Prototyypit episteemisina objekteina ja rajakohde-teoria

Ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutuksen ja suunnitteluteorian keskusteluissa erotellaan
tekniset objektit, eli valmiit tuotteet ja episteemiset objektit. Episteemiselle objektille on
ominaista sen keskeneraisyys ja ominaisuus kehittya. Se on tutkimuskohde, joka ajaa
tiedon tuottamista. Figma-prototyypit ovat malliesimerkkeja episteemisista objekteista.
Ne ovat harvoin niin sanotusti "valmiita” perinteisessa mielessa, pikemminkin ne ovat
jatkuvassa kehityksen tilassa. Suunnittelijat eivat kayta niita vain ratkaisun esittdmiseen
vaan ratkaisun loytamiseen.
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Prototypiointi, eli abstraktin idean muuttaminen materiaaliseen muotoon paljastaa
rajoitteita ja mahdollisuuksia, jotka olivat nakymattomia aikaisemmin. Esimerkiksi
suunnittelijat saattavat hypoteesina olettaa, etta tuplaklikkaus on paras tapa arkistoida
sahkdposti. Vasta luodun prototyypin kanssa vuorovaikuttamalla han havaitsee, etta ele
on ristiriidassa saman komponentin klikkaus-eleen kanssa. Nain prototyyppi on luonut
uutta tietoa jarjestelman rajoitteista. Tama dynaaminen luonne vaatii, ettd suunnitteluun
kaytettavat tyokalut ovat joustavia ja niiden on sallittava nopea iterointi. Jos tyokalu on
liian jaykka tai vaatii liikaa vaivaa muokkaamiseen, luonnos kalkkeutuu liian aikaisin,
lakaten olemasta episteeminen objekti ja muuttuen kiintedksi tekniseksi spesifikaatioksi
ennen kuin ongelma on taysin ymmarretty. (Beltagu, A. Bell, A. Candi, M. 2023)

Ehka kriittisin teoria prototyyppien roolin ymmartamiseen on rajakohde-teoria (Boundary
Object Theory) jonka alun perin esittivat Star ja Griesemer. Rajakohteet ovat asioita,
jotka ovat saman aikaisesti monen eri ristedvan sosiaalisen maailman omistuksessa,
esimerkiksi eri tiimit organisaatiossa, ja tyydyttavat jokaisen tiedon tarpeen, kuitenkin
sailyttden samalla yhteisen identiteetin niiden valilla (Bonnie E. Bass, L. Kazman, R.
Chen, E. 2004). Mobiilisovelluskehityksen kontekstissa Figma-projekti toimii
rajakohteena.

e Suunnittelijalle. Se on kangas kayttdliittyman (Ul) ja kayttokokemuksen (UX)
suunnittelulle.

o Kehittajalle. Se on spesifikaatiodokumentti, joka sisaltda komponenttien
maarittelyt ja kayttajavirrat (User flow).

e Tuoteomistajalle. Se o vaatimusten visuaalinen vahvistus ja ominaisuuksien
toimitussuunnitelma

Tutkimus osoittaa, etta jotta prototyyppi toimisi tehokkaasti rajakohteena sen on
tasapainotettava plastisuus, eli kyky mukautua paikallisiin tarpeisiin ja robustisuus, el
kyky sailyttaa johdonmukainen identiteetti. Jos prototyyppi on lilan abstrakti, kehittajat
eivat voi johtaa siité spesifikaatiota. Jos se on liian jaykka, sidosryhmat eivat voi antaa
palautetta, joka saattaisi kehittaa sitd eteenpain.

Yhteistydn mahdollistavien suunnittelutydkalujen nousu on parantanut prototyyppien
kykya toimia rajakohteina fasilitoimalla jaettuja mentaalimalleja (Shared mental models,
SMM). SMM viittaa tiimin yhteisymmarrykseen tehtavastaan, tydkaluistaan ja
tiimikavereistaan (Ma, Q. 2023). Kun tiimi kokoontuu Figdam-taulun dareen
kartoittamaan kayttajapolkua, he kirjaimellisesti rakentavat jaettua mentaalimallia
kayttajan kokemuksesta, siltaamalla semanttiset kuilut eri alojen valilla

Tehokkaan Figma-tydtilan ja prototyypin ominaisuudet

Hyvassa Figma-suunnittelutydtilassa nakyy selkea rakenne ja kattava dokumentaatio.
Jokainen naytto- ja komponentti on nimetty ja jarjestetty loogisiin kehyksiin, jotka
kuvaavat sovelluksen eri tiloja. Kayttajapolut on esitetty kehysvirtoina siten, etta
prototyypin klikkaukset vievat oikein seuraavaan ruutuun. Tdma dokumentoi
vuorovaikutuksen ja navigoinnin, mikd helpottaa niin testausta kuin kehittjille
siirtdmista. Lisaksi suunnittelijan tulisi sisallyttaa tyylivalinnat kuten varit, fontit,
kuvakkeet ja marginaalit osana suunnittelukirjastoa. Interaction Design Foundationin
mukaan riittavan yksityiskohtainen suunnitteludokumentaatio sisaltad kommentoidut
kayttoliittymaruudut, kayttajapolun ja sivustokartan (Interaction Design Foundation.
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2024). Naita taydentavat vari- ja typografiatiedot, komponenttien maarittelyn, seka
kuvien ja muiden resurssien tekniset tiedot. Toisin sanoen tehokas Figma-projekti kertoo
kehittajalle kaikki nama asiat, joko suunnittelutiedostoissa tai dokumentoituna
esimerkiksi kommenttina. Suunnittelijan tulee pyrkia tilanteeseen, jossa kehittdjien ei
tarvitse keksia tai soveltaa ulkondk6a tai mahdollisia interaktioita. Figma tukee
reaaliaikasta yhteisty6ta ja mahdollistaa suunnitteluassettien ja spesifikaatioiden
tuottamisen kehittajalle, joten suunnittelija voi halutessaan luoda esimerkiksi
varijarjestelmaan linkitetyt tyyli ja komponentit, jota kehittdja suoraan hyodyntaa.
(Interaction Design Foundation. 2024).

Figma-projektin siirtaminen kehittjalle

Suunnitteluprojektissa on tarkeaa siirtda kehitystiimille kaikki toteutukseen tarvittava
tieto. Kehittjille annettava siirto, usein kuvattuna sanalla handoff, sisaltdd muun
muassa kayttoliittyman mittasuhteet, komponenttien ja kuvakkeiden ldhdemateriaalit
seka kuvailevat ohjeet. Hyva handoff sisaltda annotoidut kehykset ja kayttajapolut,
joiden perusteella kehittajat ymmartavat sovelluksen eri nakymat ja navigaatiot
(Interaction Design Foundation. 2024). Lisaksi aineistoon liitetdan varipaletti,
typografiatiedot, ikonografiavalinnat ja mahdolliset vuorovaikutusohjeet, kuten
animaatiot ja komponenttien interaktiot ja reagoinnit. Interaction Design Foundation
painottaa, ettd huolellinen dokumentaatio vahentaa epaselvyyksia ja varmistaa sujuvan
siirtyman suunnittelusta kehitykseen. Kaytannossa tama tarkoittaa, etta Figma-
projektissa on selkea rakenne. Yhdella sivulla tai osiossa voi olla design system-kirjasto,
jossa on komponentit ja tyylit dokumenoituna. Toisella sivulla kayttoliittyman eri nakymat
navigaatiohierarkian mukaan. Kaikki suunnittelijan tutkimukseen ja testaamiseen
kaytetyt komponentit ja muut osat tulisi poistaa nakymasta, jotta ne eivat luo
ylimaaraista hammennysta. Kehittaja voi taman jalkeen tarkastella jokaista kehysta
Figma Inspect- tilassa, josta saadaan kaikki kehitykseen tarvittavat komponenttien
ominaisuustiedot.

Mobiiliprototypioinnin tarkkuudet

Yleisesti suunnitteluprosessi etenee lineaarisesti matalan tarkkuuden (lo-fi)
ratalankamalleista korkean tarkkuuden (hi-fi) malleihin. Marcilly, R. Monkman, H. Pelayo,
S. Lesselroth, B. tekema tutkimus kuitenkin haastaa korkean resoluution oletetun
ylivertaisuuden kaikissa testausskenaarioissa.

Matalan tarkkuuden prototyypit priorisoivat rakennetta ja flow:ta estetiikan yli. Ne
kayttavat harmaansavyja ja muita yksinkertaistamisen tekniikoita estaakseen
sidosryhmia keskittymista ulkonékoseikkoihin rakenteen ja flow:n sijasta. Matala
tarkkuus on parhaimmillaan suunnittelun vaiheessa, jossa testataan laajoja konseptia ja
tietoarkkitehtuuria. Walkerin tutkimus ehdottaa, ettd navigointiongelmien ja
rakenteellisten logiikkavirheiden havaitsemiseen matalan tarkkuuden prototyypit ovat
yhta tehokkaita kuin korkean resoluution mallit, mutta merkittavasti halvempia ja
nopeampia tuottaa. Matalan tarkkuuden prototyyypit kuitenkin epaonnistuvat
mikrovuorovaikutusten ja ergonomisten ongelmien kuvaamisessa, nama prototyypit
eivat siis voi testata onko painike liian pieni peukalolle tai tuntuuko pyyhkaisyele
luonnolliselta. Korkean resoluution prototyypit suunnittelualustalla simuloivat lopullisen
tuotteen ulkonakoa ja tuntumaa. Tama on valttamaton esimerkiksi
sidosryhmaesityksissa ja yksityiskohtaisessa kaytettavyystestauksessa.
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Johtopaatdkset

Viimeiset viisi vuotta ovat maaritelleet uudelleen suunnittelualustojen ja prototypioinnin
tarkoituksen. Ne eivat ole enaa staattisia kuvia, vaan dynaamisia yhteistydymparistoja,
jotka toimivat tuotekehityksen elinkaaren totuuden lahteena ja ajureina. Tyokalut kuten
Figma ovat menestyneet eivat vain olemalla parempia piirustustydkaluja, vaan
toimimalla tehokkaina rajakohteina, jotka linjaavat moninaisten tiimien mentaalimallit.
Mobiilisovellusten suunnittelulle tama tarkoittaa, etta prototyyppi on nyt ensisijainen
valine validoinnille, saavutettavuuden noudattamiselle ja kehittajaspesifikaatioille.
Suunnittelijoiden vaatimukset ovat laajentuneet: heidan on nyt oltava osittain tutkijoita
osittain arkkitehteja ja osittain kehittgjia. Teollisuuden siirtyessa kohti yha suurempaa
automaatiota ja tekoalyintegraatiota, kyky hallita naita monimutkaisia, episteemisia
objekteja sailyy modernin tuotesuunnittelijan maarittelevana taitona.
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