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Insin6oritydn tarkoituksena oli uudelleensuunnitella kohdeyrityksen tyévuorosuunnitteluso-
velluksen tydvuorosuunnitteluominaisuus monialaisessa suunnittelutiimissa Lean UX -me-
netelmaa hyddyntaen. Tydssa tutkittiin olemassa olevan toteutuksen ongelmia ja suunni-
teltiin vaihtoehtoinen kayttéliittyma, jossa I16ydetyt tiedollista ylikuormaa aiheuttavat ongel-
mat pyrittiin ratkaisemaan.

Lean UX on suunnittelumenetelma, jossa osallistetaan koko kehitystiimi suunnitteluun ja
karsitaan kaikki sellainen ylimaarainen dokumentaatio pois, joka ei johda haluttujen liiketoi-
mintatavoitteiden saavuttamiseen. Suunnittelumenetelmaa usein sovelletaan yritysten
omiin tarpeisiin, ja Lean UX -periaatteita voidaan toteuttaa useissa eri muodoissa, mutta
perusrakenne on kuitenkin aina sama, ongelmien maarittdminen ja hypoteesilauseke,
suunnittelu, testaus ja iterointi. Naita vaiheita voidaan kuitenkin toteuttaa lukuisilla eri har-
joituksilla ja tyétavoilla.

Projektin alussa jarjestettiin taustatutkimus, jossa selvitettiin tuotteen suurimpia epakohtia.
Taustatutkimuksen tulokset raportoitiin Lean UX -menetelman hypoteesilausekkeiden
avulla. Suunnittelunprojektin aikana kaytiin Lean UX -menetelman tavoin tiivista keskuste-
lua sovelluskehittdjien ja tuotesuunnittelijoiden valilla. Lisaksi yhden ominaisuuden suunnit-
telun avuksi jarjestettiin Design Studio -tydpaja, jossa kerattiin ideoita monialaiselta suun-
nittelutiimiltd tuotesuunnittelun tueksi.

Lopputuloksena ty6sta saatiin vaihtoehtoinen kayttdliittyma, johon taustatutkimuksessa
Idydettyjen ongelmien perustella suunniteltiin uudelleen visuaaliset elementit, interaktiot ja
informaatiorakenne. Ty0 jai osittain kesken COVID-19-pandemian aiheuttamien yrityksen
sisaisten prioriteettimuutosten vuoksi. Tyon tuloksia hyddynnetdan kehitysvaiheessa
osana kehittajien toteutusmaarittelyja.

Avainsanat Lean UX, UX, kayttadjakokemus, kayttajakokemussuunnittelu
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The goal of this bachelor’s thesis was to redesign a work shift editing feature of a shift edit-
ing software in a cross-functional team using Lean UX practices. The thesis studies the
problems that cause excess cognitive load for the users in the existing user interface and
introduces design solutions for those problems.

Lean UX is a collaborative and cross-functional software design method where the goal is
to reduce the amount of unnecessary documentation that does not directly lead to achiev-
ing the desired business goals. Lean UX is highly flexible and it can be adjusted to fit dif-
ferent teams and organizations, but its basis is always the same, state the problems, re-
search, design, test, and iterate.

The project started with user research in which the researchers tried to find the most cru-
cial issues of the product. The results of this research were reported and validated by us-
ing the hypothesis statement - the method described in Lean UX. During the design phase
of the project, the designers were in tight collaboration with the software developers. For
one part of the project, the designers ran a Lean UX Design Studio -workshop.

The result of the work was an alternative user interface, to which the visual elements, inter-
actions, and information structure were redesigned based on the problems found in the
background study. The work was interrupted in part by changes in the company’s internal
priorities caused by the COVID-19 pandemic. The results of this thesis will be used as a
part of the software requirements specification.

Keywords UX, User Experience, Lean UX, UX Design
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Lyhenteet

uXx User Experience. Tuotteen tai palvelun kayttajakokemus.

MVP Minimum Viable Product. Vahimmaisvaatimus maara, jolla tuote voidaan
julkaista.

HSL Hue — Saturation — Lightness. Digitaalisten variarvojen esittdmismuoto. H-

arvo on variympyran asteluku 0-360. S-arvo on prosenttiluku jonka 0 %
tarkoittaa harmaata ja 100 % taytta varia. L-arvo on myds prosenttiluku,
jossa 0 % tarkoittaa mustaa, 50 % ei ole ollenkaan vaalennettu eika tum-

mennettu ja 100 % on taysin valkoinen.
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1 Johdanto

Insin6oritydn tarkoituksena on uudelleensuunnitella ja testata tydvuorosuunnittelusovel-
luksen tyévuorosuunnitteluominaisuus kayttden hyddyksi Lean UX -menetelmaa. Insi-
ndoritydn tilaaja on suomalainen ohjelmistoyritys X, joka kehittda tuotteita kaupan alan
toimitusketju-, tydvoima- ja tilasuunnitteluprosessien optimointiin. Tyéskentelen itse yri-

tyksessa tuotesuunnittelijana.

Kilpailu on ohjelmistotuotannon alalla kasvanut paljon viimeisen vuosikymmenen aikana,
ja vain pieni osa uusista pienista yrityksistd menestyy. Kovan kilpailun myo6ta kayttajien
mielipide ja kokemukset tuotteesta merkitsevat nyt enemman kuin koskaan ennen. Yri-
tykset yrittavat saada kilpailuetua toimittamalla paivityksia tuotteisiinsa nopeasti, mutta
se, kuinka kayttajakokemuksen suunnittelu saadaan sisallytettya tdhan jatkuvan toimi-
tuksen malliin, on edelleen epaselvaa. Painotuotteiden suunnittelun maailmasta perityn
ajattelun mukaan suunnittelutyd kannattaa tehda ennen tuotantoa, silla tuotantovaihe on
todella kallis. Mutta mita jos tuotanto onkin jatkuvasti kdynnissa ja itse tuote muuttuu
tuotannon aikana? Perinteinen "suunnitellaan ensin, tehdaan sitten” -ajatusmalli ei enda

toimi. Asioiden on aika muuttua. [5, s .34, 11.]

Yhdysvaltalaisen kayttajakokemussuunnittelijan Jeff Goethelfin luoma suunnittelumene-
telma nimeltd Lean UX on suunniteltu sovittamaan kayttdjakokemussuunnittelu moder-
niin ketteraan sovelluskehitykseen. Lean UX -menetelmaa voidaan pitaa tietynlaisena
luonnollisena evoluutiona. Lean UX -tiimeissa ei luoteta enda pelkastaan suunnittelijoi-
den suunnittelevan taydellisia kayttoliittymia ja kayttajdkokemuksia, vaan koko tiimi osal-
listetaan suunnitteluprosessiin. Talla pyritdan luomaan tiimin sisalle tuotteen ongelmista
ja mahdollisista ratkaisuista vahva yhteisymmarrys, joka taas poistaa tarpeen raskaan
suunnitteludokumentaation luomiseen ennen kehitysprosesseja. Nain kehitys voidaan
aloittaa nopeasti, ilman ylimaaraistd odottelua kayttoliittymasuunnitelmien valmistumi-
sesta. [5, s. XIlI-XVIII.]

Insindoritydn toimeksiantaja yritys X on suomalainen, vuonna 2005 perustettu ohjelmis-

toalan yritys, joka toimittaa optimointisovelluksia kaupan alan toimitusketjun, tyévoiman
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ja tilasuunnittelun optimoinnin tarpeisiin. Yritykselld on toimintaa kahdessatoista eri

maassa ja vuonna 2020 yli 900 tydntekijaa. [16.]

Yrityksen tuotteet sijoittuvat kolmelle eri tuotealueelle. Yrityksen kaytetyin ja vanhin tuote
keskittyy kaupan alan toimitusketjun optimointiin. Tuotetta kdyttaa yrityksessa usein vain
muutama henkild, mutta he kayttavat sita taysipaivaisesti tydkseen. Tuotteen avulla esi-
merkiksi paivittdistavarakauppaa harjoittavat yritykset voivat varmistaa, ettd kaupoissa
on aina oikea maara tuotteita hyllyssa verrattuna ennustettuihin myynteihin, jotta tuottei-
den vanhenemisesta aiheutuva havikki voidaan minimoida. Sovelluksen avulla asiakas-
yritykset voivat vahentda 30 % varastotilan tarvetta ja jopa 40 % tuoreiden tuotteiden

pilaantumisesta aiheutuvaa havikkia. [16.]

Toinen, tilasuunnitteluun keskittyva tuotealue on tarkoitettu optimoimaan tuotteiden ja
hyllyjen sijaintia asiakasyritysten liikkeissa. Tuotteen avulla sama esimerkkiyritys voi jal-
leen saastaa toiset 30 % varastotilassa, ja tdman lisaksi kasvattaa myyntia tuotteiden

paremman sijoittelun ansiosta. [16.]

Kolmas tuotealue, johon tdman insinddritydn kehitysprojekti keskittyy, liittyy asiakasyri-
tysten tydvoiman optimointiin. Tuotealueeseen kuuluu kaksi eri kayttoliittymaa, joista yksi
on tarkoitettu tyévuorosuunnittelijoiden kayttéon ja toinen on mobiilisovellus, johon yri-
tyksen kaikki tydntekijat saavat omat tyévuoronsa. Sovellus pyrkii optimoimaan asiakas-
yritysten suunnitellun tydvoiman maaran suhteutettuna ennustettuihin tydkuormiin taten
minimoiden tydvoimakustannukset. Tama myds parantaa samalla tydntekijatyytyvai-
syytta, silla se auttaa varmistamaan, etta tyontekijat eivat joudu yli- tai alikuormitetuksi

tydpaiviensa aikana. [16.]
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2 Lean UX -menetelma

2.1 Periaatteet ja perusta

Lean UX -menetelma perustuu joukolle periaatteita, jotka maarittelevat prosesseja, yh-
teisty6ta, johtamista ja muita sovelluskehitysprojekteihin liittyvia osia. Naita periaatteita
voidaan, ja usein joudutaan, soveltamaan jokaisen organisaation omiin tarpeisiin, mutta
kehitystiimit saa ohjattua oikeaan suuntaan seuraamalla naitd ohjeita ja pitamalla ne
mielessa, kun mydhemmin kuvattuja prosesseja tullaan soveltamaan sovelluskehityk-

sessa. [5, s. 5.]

Lean UX -menetelmalla on kolme perustaa, jotka ovat muotoiluajattelu, kettera ohjelmis-
tokehitys ja Lean Startup -menetelma. Ensimmainen perusta muotoiluajattelu on suun-
nittelutoimisto IDEOnN kehittdma& menetelm3, jonka toimitusjohtaja Tim Brown on kuvan-
nut olevan "Innovaatiota tehostettuna suoralla tarkkailulla siitd mité ihmiset todella ha-
luavat ja tarvitsevat elamaansa ja mista he pitavat tai eivat pida siitd miten tietyt tuotteet
on tehty, pakattu, markkinoitu, myyty ja tuettu. Se on menetelm3, joka kayttda suunnit-
telijan ymmarrysta ja tydkaluja selvittdmaan mika on teknologisesti mahdollista ja mika
hyvalla liikketoimintastrategialla voidaan muuttaa asiakkaalle arvokkaaksi ja liiketoiminta
mahdollisuudeksi.” Muotoiluajattelu on tarkedd Lean UX -menetelmalle, silld se antaa
ohjeet siita, miten mita tahansa liiketoiminnan osa-aluetta voidaan lahestya suunnittelu-
metodeilla. Se myds kannustaa “ei-suunnittelijoita” kayttdmaan sen menetelmia ratko-

maan ongelmia omassa tydéssaan. [5s. 5; 7.]

Toinen perusta on kettera ohjelmistokehitys. Sovelluskehittajat ovat kayttaneet tata me-
netelmaa jo vuosia lyhentamaan kehityskierroksia ja toimittamaan lisdarvoa kayttgjille
jatkuvalla tavalla. Vaikka aikaisemmin kettera sovelluskehitys on aiheuttanut ongelmia
kayttdékokemussuunnittelijoille, sen periaatteet ovat Lean UX -menetelmien ytimessa. [5,
s.6;7.]

Kolmas perusta on Eric Riesin Lean Startup -menetelma. Menetelmassa kaytetdan pa-
lautekiertoa “rakenna-mittaa-opi”, jossa pyritddn vahentdmaan riskeja rakentamalla
MVP-tuotteita ja toimittamalla niitd nopeasti, jotta voidaan aloittaa oppimisprosessi mah-

dollisimman nopeasti. [5, s. 6; 11.]
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Lean UX -tiimit ovat monialaisia: tavoitteena on koota sovelluskehitystiimeja, joissa on
useamman eri alan osaamista, kuten sovelluskehitystad, kayttdjakokemus- ja kayttoliitty-
masuunnittelua, tuotejohtamista, sisaltdstrategiaa, markkinointia ja testausta. Lean UX
vaatii tiivista yhteistydta naiden kaikkien osaajien kesken, ja yhteistyon tulee olla jatku-
vaa ja paivittaista. Yhteistydssa pitaisi painottaa tiimimentaliteettia yksilésuoritusten si-
jaan. Lean UX -tiimissa ei ole tilaa sankari-, ninja- tai eliittiasiantuntijoilla, silld ndma asi-
antuntijat eivat jaa ideoitaan eivatka anna muille jasenille mahdollisuutta vaikuttaa oman
erityisalansa tyéhoén. Nain paastaan eroon prosessista, jota alalla kutsutaan nimella ve-
siputous, joka kaytanndssa tarkoittaa jokaisen tydvaiheen suorittamista kokonaan ennen
seuraavan aloittamista. Naiden tiimien pitaisi myos tydskennelld samassa paikassa fyy-

sisesti seka olla pienia ja pyhitetty aina yhdelle projektille. [2; 5, s. 7-8; 6; 7; 11; 14.]

Tuotekehitys tehdaan aina lopputulemaldhtdisesti ja sen sijaan, ettd maaritellaan tietyt
ominaisuudet, jotka taytyy kehittda ennen tuotteen julkaisua, mietitdan, mita liiketoimin-
tatavoitteita eli lopputulemia halutaan saavuttaa. Taman vuoksi tiimit ovat ongelmakes-
keisia, eli tiimille annetaan liiketoiminnan ongelmia ratkottavaksi, ei ominaisuuksia ra-
kennettavaksi. [2; 5, s. 8; 7.]

Lean UX pyrkii poistamaan kaiken ylimaaraisen, joka ei johda lopulliseen tavoitteeseen
eli parempiin lopputulemiin, silla kaikki, mika ei johda tahan, pitaisi poistaa tiimin proses-
seista. Tavoite on rakentaa tuotetta pieni pala kerrallaan, jotta valtytdan suurelta "varas-
tolta” testaamattomia ja rakentamattomia ideoita. Naita pienia kehityksia toimitetaan asi-
akkaalle jatkuvasti, jotta uudet ideat saadaan validoitua mahdollisimman nopeasti. [5, s.
8-9;7;141]

Tiivistettyna Lean UX -tiimi on monitaitoinen, lopputulemiin keskittyva ongelmalahtdinen
joukko osaaijia, ja se pyrkii oppimaan nopeasti validoimalla omat ideansa pienimmalla
mahdollisella tydmaaralla ja kokeilee rohkeasti uusia ideoita pelkddmattd epaonnistumi-
sia. [5, s. 7-11.]

2.2 Prosessi

Perinteisesti kayttajakokemussuunnittelu on toiminut niin, ettd suunnittelutiimille on an-

nettu kokoelma vaatimuksia ja tiimi on toimittanut ns. suoritteita, jotka voivat olla
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dokumentteja suunnitelmien implementoinnista kehitysvaiheessa, markkinointimateriaa-

leja, testituloksia tms. Lean UX -prosessi (kuva 1) muuttaa radikaalisti tata tapaa ajatella.

Se pyrkii eroon suoritteiden toimittamisesta ja keskittyy enemman lopputulemien toteut-

tamiseen. [4; 5, s. 17.]

@

TUTKIMUS JA
OPPIMINEN

LOPPUTULEMAT,

OLETTAMUKSET
JA HYPOTEESIT

LA XN R N NN NNENE]

MVP

Kuva 1. Lean UX -prosessi [5, s. 17].

Maarittely

SUUNNITTELU

Projekti alkaa maarittelemalla ns. hypoteesilause, joka on tapa ilmaista projektiin liittyvia

olettamuksia testattavassa muodossa. Se koostuu olettamuksista, hypoteeseista, loppu-

tulemista, kayttajapersoonista seka sovelluksen ominaisuuksista. Yksi tapa maaritella

olettamuksia on kayttaa niin kutsuttua "olettamuslomaketta” (kuva 2). Olettamuslomake

taytetdan kirjan ohjeiden mukaan seuraavalla harjoituksella:

1) Jokainen tiimin jasen tayttda lomakkeen itsenaisesti. Taten jokaisella jasenella

on omat vastauksensa lomakkeen kysymyksiin. Tahan osallistuvat myés mah-

dolliset asiakkaat.
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2) Vastaukset jaetaan tiimin kesken. Jokainen vuorollaan lukee omat vastauksensa

muille kysymys kerrallaan.

3) Keraaminen, jarjestely, priorisointi. Tiimin vastaukset jarjestellaan ja yritetdan
I6ytaa yhteiset vastaukset jokaiseen kysymykseen kayttden hyddyksi valkotaulua
tai tarralappuja. [2; 5, s. 17-21; 7; 11.]

Olettamukset ovat korkean tason oletuksia siitd, minka tiimi olettaa olevan totta. Jokai-
nen projekti alkaa siita, etta tiimilld on paljon oletuksia projektiin ja kayttajiin littyen. On
vaarallista kohdella naita olettamuksia asiatietoina, joten ne on maariteltava heti pelkiksi
olettamuksiksi. Naitd olettamuksia maaritellddn koko tiimin kesken ja haastatellaan
kaikki yrityksen asiantuntevat tahot, jotta saadaan paras mahdollinen kuva ongelmasta.
[2;5,s.17-21;7; 11.]

Assumptions Worksheet

Business Assumptions User Assumptions
1. [ believe my customers haveaneedto 1. Who is the user?
2. These needs can be solved with . 2. Where does our
3. My initial customers are (orwillbe) product fit in his work
4. The #1 value a customer wants to get out of my service is or life?
. 3. What problems does
5. The customer can also get these additional benefits our product solve?
: 4. When and how is our
6. 1 will acquire the majority of my customers through product used?
_______ 5. What features are
7. 1 will maLe- moneyby important?
8. My primary competition in the m’l]LEt willbe | 6. How should our
g. We will beat them dueto | product look and
10. My biggest productriskis . behave?
11. We will solve this through
12. What other assumptions do we have that, if proven false,
will cause our business/project to fail? ___

Kuva 2. Lean UX -teoksessa kuvailtu olettamuslomake, jota kaytetdan projektin olettamuksien
maarittelyyn [5, s. 21].

Kun olettamukset on maaritelty, voidaan siirtyd luomaan tuotteeseen liittyvid hypo-
teeseja. Hypoteesit ovat tarkempia kuvauksia maaritellyistd olettamuksista, jotka on kir-
joitettu muotoon, joita on helpompi testata. Yleisesti hypoteesit noudattavat seuraavaa

kaavaa: “Oletamme, ettd [tdmd oletus on tosi]. Tieddmme olleemme
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[oikeassa/vadadrassa] kun ndemme seuraavan muutoksen markkinassa: [kvantitatiivi-

nen ja/tai kvalitatiivinen palaute] ja/tai [avainluvun muutos]’. [2; 5, s. 22—24.]

Talla hypoteesilla on kaksi osaa. Ensimmainen osa on toteamus, jonka oletetaan olevan
tosi. Toinen osa on palaute markkinoilta, jota tutkimalla voidaan vahvistaa toteamuksen
olevan tosi. Oletusten muuttaminen tdhan muotoon on tehokas tapa karsia subjektiivista
keskustelua paatdksentekoprosessista. Sen sijaan tiimin jasenet voivat keskittya keraa-

maan markkinoilta todisteita siita, ettd heidan olettamuksensa ovat tosia. [5, s. 22-24.]

Kun hypoteeseja testataan, halutaan olla mahdollisimman tarkkoja siitd, mita lopputule-
mia halutaan saavuttaa. Tama siis tarkoittaa, etta tiimin taytyy valita parhaiten ongelmaa
mittaavat avainluvut, jotta kehitysta voidaan seurata mahdollisimman hyvin. Digitaalisten
tuotteiden kanssa tama usein tarkoittaa esim. rekisterditymisten maaraa, yhteydenottoja
asiakaspalveluun, keskimaaraista sivun latausaikaa tai mita tahansa useasta eri luvusta
laskettua tulosta. [5, s. 25.]

Kayttajakokemussuunnittelun apuvalineenad on kaytetty jo pitkdn aikaa kayttajapersoo-
nia, jotka ovat ikdan kuin esimerkkikayttajia oletetuista kayttajaryhmista. Lean UX ei eroa
muista menetelmista ja menetelmassa halutaan kuitenkin edelleen pitda kayttajat suun-
nitteluprosessin keskidssa. Kayttajapersoonat usein mielletdan tyévalineend mallintaa
pitkdn kayttajatutkimusprosessin tuloksia. Kayttajapersoonien kasittely talla tavalla ai-
heuttaa kuitenkin muutamia ongelmia. Ensinndkin nama "taydelliset” kayttajapersoonat
mielletdan usein koskemattomiksi, silla niiden luomiseen on kaytetty valtava maara tyota
ja aikaa. Lisdksi on mahdollista, ettd ndma persoonat on tuottanut kolmannen osapuolen
toimittaja, jolloin on aina olemassa riski informaation katoamiseen osapuolten valilla. [5,
$.26—-29.]

Ainoa ero perinteisten kayttajapersoonien ja Lean UX -kayttajapersoonien valilla on se,
ettd Lean UX -menetelmassa kayttajapersoonien luonti mielletdan enemmankin jatku-
vaksi prosessiksi, eika yksittiseksi tapahtumaksi. Tiimi luo nopeasti olettamuksien poh-
jalta ns. prototyyppipersoonat (kuva 3), joita paivitetddn mydhemmin suunnittelu- ja tut-
kimustydn edetessa. Alustavat prototyyppipersoonat saadaan luotua jo muutaman tun-
nin tydskentelyn jalkeen, ja niiden tulos on eraanlainen valistunut arvaus siita, kuka tuo-
tetta kayttaa. [1; 5, s. 26-29; 7; 11.]
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Kayttaytyminen

Kayttaa kotonaan siivouspalveluita
Tilaa ruokaa kotiin 3 kertaa vilkossa

Jatkuvasti unohtelee asioita

Vdestoryhma Tarpeet ja tavoitteet
Tydssdkayva aiti Kaipaa apua lasten hoidossa
34-vuotias Haluaisi lisad aikaa ystéviensd kanssa
Asuu Helsingissa Sanoo haluavansa "monistaa” itsensa

Maimisissa, kaksi lasta

Kuva 3. Lean-prototyyppipersoona [1].

Kun ndma asiat on mietitty, on aika siirtyd miettimaan sita, kuinka asetetut tavoitteet
voidaan saavuttaa. Tiimin tulee tulla yhteisymmarrykseen siita, millaiset taktiikat, ominai-
suudet, tuotteet ja palvelut voidaan rakentaa, jotta tavoitteet saadaan taytettya. Lean UX
ottaa tdssa hyvin erilaisen lahestymistavan perinteisiin suunnittelumetodeihin verrattuna,
joissa ominaisuuksien maarittely on ensimmaisena tehtavien asioiden listalla. Kun naista
asioista on saatu tiimin kesken yhteiset paatdkset, voidaan aloittaa varsinainen suunnit-

teluprosessi. [5, s. 31; 11.]

Suunnittelu

Lean UX on yhteistydpainotteinen suunnitteluprosessi, joka jakaa suunnitteluvastuuta
muillekin kuin suunnittelijoille ja antaa mahdollisuuden kaikille tulla kuulluksi mahdolli-
simman aikaisessa vaiheessa. Tama yhdessa suunnittelu on kuitenkin suunnittelijan oh-
jaamaa toimintaa, ja on suunnittelijan vastuulla jarjestaa tahan liittyvat tapahtumat. Ne
voivat olla kehittdjan ja suunnittelijan valisia hetkia valkotaululla, taikka Design Studio -

tydpajoja koko tiimin kesken. Tavoitteena on luoda mahdollisimman luja yhteisymmarrys
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tavoitteista ja ratkaisuista, silla tama yhteisymmarrys vahentda dokumentaation tarvetta

ja nopeuttaa suunnittelu- ja toteutusprosessia. [5, s. 33-35; 14.]

Kevyimmat suunnitteluistunnot kehittajan ja suunnittelijan kanssa saman valkotaulun aa-
relld ovat hyva tapa vahvistaa kehittdjan ymmarrysta kasiteltdvastd ongelmasta seka
mahdollisuus kehittdjalle tuoda omia nakemyksiaan ilmi ennen pikselintarkan suunnitel-
man luomista. Naissa istunnoissa kehittja ja suunnittelija pyrkivat 16ytdmaan ratkaisun,
joka on samaan aikaan teknisesti toteutettavissa ja helposti kaytettavissa. Menetelma
on erittain toimiva siksi, ettad se on todella helppo jarjestaa jopa lyhyella varoitusajalla ja
jopa parin tunnin yhteisty6lld voidaan saastaa suuri maara tyétunteja, jotka muuten ku-

luisivat dokumentointiin ja tiedon siirtdmiseen osapuolten valilla. [5, s. 33-35.]

Lean UX -menetelmassa pidetdan raskaita dokumentointiprosesseja tarkeampana tie-
donsiirron menetelmana tiimin jasenten valista keskustelua. Tama ajatus periytyy kette-
ran kehityksen Agile-manifestista, joka suosii "yksil6itd ja kanssakdymistd enemman
kuin menetelmia ja tydkaluja”. Kayty keskustelu yhdistaa tiimin jasenia ja antaa heille
yhteisen vision. Kun naita keskusteluja kdydaan usein ja mahdollisimman aikaisessa
vaiheessa, tiimin jsenet ovat tietoisia toistensa ajatuksista ja mielipiteistd ja osaavat
ottaa ne huomioon mahdollisimman aikaisessa vaiheessa omaa tyoskentelyaan. [5, s.
33-35.]

Yksi ryhmassa suunnittelun tyétavoista on aiemmin mainittu Design Studio -tydpaja,
jossa koko tiimi saa luoda ajatuksia toimivista ratkaisuista. Ty6paja on edella mainittua
valkotauluistuntoa strukturoidumpi tapa paasta samanlaiseen yhteisymmarrykseen koko
tiimin kesken. TyOpaja vie usein aikaa noin kolme tuntia, ja se jarjestetdan joko niin, etta
kaikki ovat samassa huoneessa kayttden apunaan valkotauluja, seinia ja tarralappuja,
taikka virtuaalisia yhteistyotyokaluja apuna kayttaen niin, etta kaikki tai osa osallistujista

voivat osallistua tydpajaan eténa. [5, s. 33-35.]

Tyb6pajaan kutsuttavan tiimin koko on parhaimmillaan 5—8 henkiléa, mutta jos tydpajaan
taytyy osallistua enemman ihmisia, voidaan osallistujat jakaa useampaan tiimiin, jotka
jakavat omat tuloksensa koko prosessin lopussa muille tiimeille. T&ma johtuu siita, etta

suuremman tiimikoon kanssa ideoiden esittely ja arviointi vie enemman aikaa. TyOpaja
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saadaan toteutettua tehokkaammin jakamalla kaikki osallistujat useampaan tiimiin. [5, s.
33-35]

Ty6pajaa voidaan soveltaa usealla eri tavalla, mutta paapiirteittdin sen rakenne on seu-

raava:

1. ongelman maarittely

2. omien ideoiden kehittdminen

3. esittely ja palaute

4. idean iterointi palautteen ja muiden ideoiden perusteella

o

yhteisen idean kehittaminen.

Ensimmainen vaihe on hyvin vapaamuotoinen. Tavoite on saada koko tiimille yhteinen
kuva siita, mitd ongelmaa ollaan ratkomassa seka mita olettamuksia ja hypoteeseja asi-
asta on luotu. [5, s. 37-38.]

Tiimilaisten omien ideoiden luomiseen on kaytdssa useita eri harjoituksia, mutta tavoite
on saada mahdollisimman paljon ideoita, joista voidaan mydhemmin valita yksi hiotta-
vaksi. Lean UX -teoksessa kuvataan harjoitus, jossa taitellaan A4-paperiarkki kuudeksi
ruuduksi ja viidessad minuutissa ruutuihin piirretddn kuusi eri ratkaisuideaa. Tama var-

mistaa sen, etta jokainen tiimildinen luo useamman idean kehitettavaksi. [5, s. 38.]

Seuraava vaihe on esittely ja arviointi. Tassa vaiheessa jokainen tiimildinen esittelee
parhaat ideansa ja muut antavat niistd palautetta. Palautteen tulisi olla rakentavaa, ja
sen tulisi keskittya kirkastamaan esittelijan tarkoituksia muille. Kysyttavien kysymyksien
pitaisi olla avoimia. Hyva kysymys arviointivaiheessa voisi olla esimerkiksi "Kuinka tama
ominaisuus ratkaisee taman tietyn kayttajapersoonan tietyn ongelman?” Taman jalkeen
tiimilaiset kayttadvat saamaansa palautetta ja muiden ideoita ja piirtdvat yhden viimeisen

oman ideansa isolle paperille, ja jalleen keratdan palaute. [5, s. 39-40.]
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Kun omat ideat on luotu, koko tiimi siirtyy valkotaululle tavoitteenaan luoda yksi yhteinen
ratkaisu ongelmaan. Jokainen tiimildinen saa osallistua piirtdmiseen. Taman tydpajan
tuloksia kaytetdan luomaan tarkempia rautalankamalleja, prototyyppeja ja koodia, joka

auttaa tiimia todistamaan hypoteesinsa todeksi. [5, s. 41.]

Yksi Lean UX -menetelman tarkeimmistd menetelmista on ns. tyyliohjeen yllapitaminen.
Tama on kirjasto, joka sisaltda kayttéliittymaelementteja ja ohjeita niiden kaytésta. Jos
jokin on tehty pikseleista, sen kuuluu olla tyyliohjeessa. Painikkeet, yla- ja alaviitteet ja
lomakkeet ovat kaikki tallaisia elementteja. Yksi suosittu tapa yllapitaa tyyliohjetta on ns.
"elava tyyliohje”, jossa sailytetdan uudelleenkaytettavaa kayttoliittymakoodia, mutta joka
oikeasti toimii ohjelmiston taustalla siten, etta jos tehdaan muutoksia tyyliohjeeseen, sa-

mat muutokset tapahtuvat ohjelmistossa. [5, s. 42-51.]

Taman tyyliohjeen avulla tydpajan tuloksista luodaan ns. MVP — Minimum Viable Product
(MMF — Minimum Marketable Feature SAFe ohjelmistokehityksessa), joka Lean UX -
menetelman tapauksessa ei valttamatta tarkoita, ettéd koodia tarvitsisi kirjoittaa rividakaan.
Tassd menetelmassa MVP tarkoittaa pienimmalla mahdollisella tydmaaralla tuotettua
prototyyppid, jolla tiimin hypoteesit voidaan testata. Vaihtoehtoja on monia ns. paperi-
prototyypeista oikean oloisiin tietokoneella luotuihin prototyyppeihin saakka. Tarkeaa on
saada realistinen kokemus testikayttajalle, jotta kayttajatestistd saadaan luotettava tulos.
MVP testataan kayttgjilla samoin tavoin kuin perinteisessa kayttajakokemussuunnitte-
lussa haastatteluin tai analysoimalla kayttajadataa, minka jalkeen paatetaan, oliko suun-

nitelma onnistunut. [2; 5, s. 55-71; 11.]

3 Lean UX -menetelman soveltaminen ja hyodyt

Lean UX -menetelmaa voidaan soveltaa useilla eri tavoilla, ja menetelma ei sellaisenaan
sovellu kaikkien organisaatioiden kayttéon. Variaatiosta huolimatta yritykset ovat saa-
neet menetelman kaytésta paljon hydtya perinteisiin menetelmiin verrattuna. Yksi mah-
dollinen variaatio on roolirajojen hamartdminen ja muiden tiimilaisten osuus suunnittelu-

prosessissa. Siind missa toiset tiimit ja organisaatiot tekevat taysin yhdessa Lean UX -
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teoksen ohjeiden mukaan, toiset yritykset ovat kokeneet itselleen sopivammaksi pitaa
suurin vastuu suunnittelijalla, mutta hyédyntda muun tiimin mielipiteitd mahdollisimman

aikaisessa vaiheessa. [13.]

Toinen mahdollisuus kokeiluille 16ytyy prototyypin tason valinnasta. Prototyypin eri tasoja
ovat matalan tarkkuuden paperiprototyypit ja klikkailtavat prototyypit, keskitarkkuuden ja
korkean tarkkuuden klikkailtavat prototyypit seka jopa koodatut prototyypit. Nailla kaikilla
on vahvuutensa ja heikkoutensa, mutta olennaista on valita se tapa, jolla kokee saa-
vansa mahdollisimman realistisen palautteen mahdollisimman pienelld tydmaaralla.
Naita tapoja voi vaihdella testattavasta ratkaisusta riippuen, eikd organisaation tarvitse

lukittua ainoastaan yhteen tapaan. [5, s. 59-65.]

Myds suunnitteluvaiheen harjoituksia voi soveltaa. Yksi suosittu variaatio omien ideoiden
luomiseen on ns. Crazy 8s -harjoitus, jossa taitellaan A4-arkki kahdeksaksi ruuduksi ja
piirretddn kahdeksan eri versiota samasta asiasta kahdeksassa minuutissa (kuva 4).
Tama tydvaihe voi myds olla haastava teoksen kuvaamalla tavalla, silla taysin tyhjalta
pdydaltad kuuden tai kahdeksan idean luominen voi tuntua todella vaikealta. Se voidaan
tehda tiimille helpommaksi hakemalla vaikutteita Google Venturesin kehittdméasta De-
sign Sprint-menetelmasta. Design Sprint on myds yhteistydpainotteinen menetelma,
mutta sen sovitus ketterdan sovelluskehitykseen eroaa jatkuvasta Lean UX -menetel-
masta siten, ettéd Design Sprint on alun perin vain viiden, paivitettyna neljan paivan mit-
tainen jakso, jossa luodaan prototyyppi tuotteesta ja testataan se oikeilla kayttgjilla. Al-
kuperaisen Design Sprint -aikataulun mukaan tiistaipaiva muistuttaa hyvin paljon Design
Studio -tydpajaa. Siella Crazy 8s -harjoitusta helpotetaan 1ammittelemalla, kirjoittamalla
ensin muistiinpanoja ja sitten piirtdmalla kayttoliittyman rautalankamalleja ilman saman-

laista aikamaareen aiheuttamaa painetta. [8; 9, s. 109-118.]
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Kuva 4. Crazy 8s -harjoituksen tulos. Tavoite on saada mahdollisimman paljon ideoita mahdol-
lisimman nopeasti [4].

Soveltamalla Lean UX -menetelmaa oman organisaation tarpeisiin siitd saadaan suurin
hyo6ty. Parhaimmillaan Lean UX -menetelmien kayttd johtaa koko tiimin vahvaan yhteis-
ymmarrykseen seka saastettyyn aikaan ja resursseihin. Vaikka projektin ohjelmistokehi-
tys tapahtuisi ketterasti, saatetaan usein ajautua tilanteeseen, jossa vain suunnittelija
ymmartaa asiakkaan tarpeet. Sovelluskehittajia ei kannata kutsua suunnittelutyépajoihin
ainoastaan heidan potentiaalisesti hyvien ideoiden takia, vaan myds siksi, ettd mita ai-
kaisemmassa vaiheessa kehittajat on otettu tuotekehitysprosessissa mukaan, sitd pa-
rempi ymmarrys heilld on kasiteltdvasta ongelmasta. Loppujen lopuksi suunnitelmien to-
teuttaminen toimivaksi tuotteeksi on aina sovelluskehittajan kasissa, ja jos kehittajalla on
aikaisen osallistumisensa vuoksi hyva kasitys siitd, miksi muutosta tehdaan, han toden-
nakoisesti tarvitsee vahemman suunnittelijoiden luomaa dokumentaatiota ominaisuuden
toteuttamiseen. Tiivis yhteisty0 estaa tiimien siiloutumista ja varmistaa vahvan yhteisym-
marryksen tavoitteista ja projektista yleisesti. Lean UX myds poistaa viiveet, jotka perin-

teisesti ovat muodostuneet luovutusvaiheista, ja tekee prosessista tuottavamman.
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Tarkeinta ohjelmistoprojekteissa on kuitenkin muistaa, etta palvelun arvo syntyy julkais-

tun palvelun tuomasta muutoksesta asiakkaiden arjessa eika suunnitelmista. [7; 10.]

4 Tyovuorosuunnittelusovelluksen uudelleensuunnittelu

Insindoritydn asiakasyrityksen tydvoimanoptimointisovellus on tarkoitettu kaupan alan
yritysten tyévuorosuunnittelijoiden kayttdon helpottamaan heidan paivittaista tyétaan ja
saastamaan yrityksen tydvoimakustannuksia sijoittamalla tydntekijoitd ennustetun tyo-
kuorman mukaisesti oikea maaran, oikeaan paikkaan ja oikeaan aikaan. Tydtarpeen en-
nustaminen perustuu ennustettuihin myyntilukuihin ja yksikon tydlajien arvioituihin tehok-
kuusasteisiin. Esimerkiksi ruokakaupassa voitaisiin arvioida hyllytyksen olevan tehok-
kaampaa kuin kassatydn, jolloin tydn tarve tunteina taytyy arvioida kassaosastoille suu-
remmaksi. Tyévuorojen automaattinen optimointi tehdaan naiden arvioitujen tyétarpei-
den, yksikdille asetettujen kiinteiden saantojen, tydntekijdiden sopimustuntien, tydaika-
rajoitusten ja -toiveiden seka tydntekijdiden taitojen mukaan. Tydvuorosuunnittelu on
yksi tuotteen pddominaisuuksista, ja yrityksessa tehtyjen kayttajatutkimusten mukaan
aktiivisimmat asiakasyritysten tyévuorosuunnittelijat kayttavat tatd ominaisuutta jopa 40

tuntia viikossa.

Tydvuorosuunnittelu tehdaan paapiirteisesti kolmessa vaiheessa. Ensin tydvuorojen
kesto ja vapaapaivat optimoidaan pitkalla aikavalilla koko tasoittumisjaksolle, sitten viik-
kotasolla optimoidaan tydvuorojen alku- ja loppuajat sekd pdivan aikana suoritettavat

tyétehtavat. Tdman jalkeen tyévuoroihin voidaan vield tehdad muutoksia kasin (kuva 5).
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Kuva 5. Insin6oritydn asiakasyrityksen tyovuorosuunnittelundkyma. Vasemmalla puolella
paivat on optimoitu pitkan aikavalin optimoinnilla, joka maarittaa tyépaivat ja niiden pi-
tuudet. Oikealla vuorot on optimoitu paivatason optimoinnilla, joka optimoi vuorojen
alku- ja loppuajat seka tyotehtavat.

Alkuvuodesta 2020 yrityksessa paatettiin kaytettavyystutkimuksissa kerattyjen tulok-
siemme perusteella kdynnistaa tydvuorosuunnittelundkyman uudelleensuunnittelupro-
jekti, joka toteutettiin seuraamalla Lean UX -menetelmid (kuva 6). Lean UX -suunnitte-
luprosessissa (ks. kuva 1, s. 5) aluksi maaritellddn olettamukset tutkimushypoteesien
avulla, tdman jalkeen hypoteesit vahvistettin tekemalld taustatutkimus kayttgjien

kanssa. Taman jalkeen suunnitellaan MVP, joka testataan kayttgjilla.

4.1 Taustatutkimus

411 Tutkimuksen suunnittelu

Jotta tydvuorosuunnittelundkymasta voitiin tunnistaa merkittdvimmat ongelmat ratkais-
tavaksi, projekti aloitettiin tekemalla tarkempi kayttajatutkimus, jonka tavoitteena oli sel-
vittdd ndkyman suurimmat ongelmakohdat ja selkeimmat kehityskohteet. Tutkimukseen

osallistui yhdesta asiakasorganisaatiosta kolme sovelluksen kayttajaa, joista kaksi oli
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rooliltaan tydvuorosuunnittelijoita ja yksi osaston esimies. Itse tutkimus paatettiin toteut-
taa kaksiosaisena. Aluksi jokaista kayttajaa haastateltiin ohjelmiston kayttéén ja omaan
tydnkuvaan liittyen. Haastatteluosion tarkoituksena oli syventdd ymmarrysta kayttajan
toiminnasta ja hanen syistaan tehda asiat tietylld tavalla. Tama auttaa suunnittelijoita
hahmottamaan tutkimuksessa I6ydettavien ongelmien syita ja taten luo pohjan koko tut-
kimukselle. Ennen tutkimusta on tarkeda maarittaa itselleen tarkat tavoitteet, jotta voi
varmistaa tutkivansa oikeita asioita, ja siksi ennen tutkimuksen aloittamista maariteltiin
tutkimushypoteesit, jotka toimivat tutkimuksen perustana [3]. Koska haluttiin selvittaa,
miksi kayttajat kokevat vuorosuunnittelun olevan haastavaa, tutkimushypoteeseiksi va-

littiin seuraavat vaittamat:

o Vuoroihin liittyvat varoitukset ja statukset ovat epaselvia ja vaikeasti ym-
marrettavissa.

o Vuoroja joudutaan muokkaamaan paljon kasin automaattisen optimoinnin
jalkeen.

o Vuorojen muokkaaminen on vaikeaa.

o Vuoroja muokataan enemman paivatasolla kuin viikkotasolla.

Taustahaastattelut tehtiin kasvotusten tydvuorosuunnittelijoiden tydpaikalla, yksittain jo-
kaisen osallistujan kanssa. Haastattelukysymykset voidaan luokitella kahteen eri kate-
goriaan. Ensimmainen kategoria on niin kutsutut esittelykysymykset. Naiden kysymysten
avulla selvitetdan, keta tarkalleen ollaan haastattelemassa ja mitka ovat hanen tarkoi-
tuksensa sovellusta kayttdessaan [3]. Haastattelun taustakysymyksiksi valittiin seuraa-

vat kysymykset:

o Kuka olet ja mita teet tydksesi?

o Mita eri asioita kuuluu vastuullesi?

. Kuvaile, milta tyypillinen tyopaivasi nayttaa, esimerkiksi viime torstai?
) Mitka tydtehtavat vievat eniten aikaa viikostasi?

) Minkalainen teidan tydvuorosuunnitteluprosessinne on?

Toisessa kategoriassa ovat niin kutsutut tuotekohtaiset kysymykset. Nailla kysymyksilla
pyritdan 16ytdmaan tuotteeseen liittyvat ongelmat [3]. Tuotekohtaisiksi kysymyksiksi va-

littiin seuraavat kysymykset:
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o Mihin vuorosuunnittelun vaiheeseen kaytat [yrityksen sovellusta]?

o Kuinka usein kaytat Vuorot-valilehtea?

o Mita teit viimeksi Vuorot-valilehdella? Enta sita edellisella kerralla?

o Mitd muuta olet tehnyt Vuorot-valilehdella viimeisen kuukauden aikana?

o Mista kolmesta asiasta pidat sovelluksessa? Mista kolmesta asiasta et
pida?

. Jos haastattelu tehtaisiin kahden vuoden kuluttua uudelleen, mita toivoisit
sovelluksessa muuttuneen?

Taustahaastattelujen jalkeen siirryttiin haastateltavan omalle ty6pisteelle tarkkailemaan
hanen tydntekoaan sovelluksen kanssa tunnin ajaksi. Tarkkailuvaiheen aikana osallistu-
neet kayttajat tekivat paivittaista tyétdan suunnittelusovelluksen parissa ja selostivat sa-
malla daneen prosessiaan tutkijoille. Tarkkailu toteutettiin tutkimushypoteesit mielessa
pitden, mutta tyyli oli hyvin vapaamuotoinen, eika tarkkailun aikana tehdyille tehtaville
luotu etukateen tarkempaa suunnitelmaa. Ajatuksena oli antaa kayttajan toimia mahdol-

lisimman vapaasti.

4.1.2 Tulosten yhteenveto

Yksi suurimmista tutkimuksessa tehdysta havainnoista ndkyman kaytettavyyteen liittyen
oli ensimmaisen tutkimushypoteesin vahvistaminen (*Vuoroihin liittyvét varoitukset ja
statukset ovat epéselvié ja vaikeasti ymmaérrettavissd”). Haastatellut kayttajat kertoivat,
ettd yksi ominaisuuden suurimmista kaytettdvyysongelmista oli ndkyman visuaalinen
haly, jonka loivat sovelluksen varoitustenhallinta ja vuorojen statusten indikoimiseen kay-
tetyt menetelmat (kuva 6). Kayttajat kertoivat, ettd tdman ongelman vuoksi tarkeatkin

varoitukset ovat saattaneet jdada kayttgjiltda huomaamatta.
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Kuva 6. Tydvuorosuunnittelundkyman viikkotila. Seka statukset etta virheet indikoidaan tausta-
varin muutoksilla. Kuvassa esitettyjen paivien oranssi taustavari indikoi "odottaa hyvak-
syntad” -tilaa ja vihrea "julkaistu -tilaa. Taustavarin paalla oleva punainen raidoitus va-
roittaa vuoron ongelmasta.

Lisaksi yksi tarkea tutkimuksissa paljastunut havainto oli se, etta tutkijat olivat vaarassa
olettaessaan vuorojen suunnittelun tapahtuvan lahinna paivatasolla. Todellisuudessa
molemmat vuorosuunnittelijoista tekivat suunnittelutydn lahes pelkastaan katsoen yhta
tydviikkoa kerrallaan. Haastatellut kayttajat kertoivat tdhan suurimmaksi syyksi sen, etta
vuorojen muokkaaminen paivatasolla on liilan haastavaa. Vuoron kasittelyyn tarkoitetut
kolmiot ovat liian pienia, jotta niista olisi saanut helposti kiinni. Lisdksi nuolet kayttaytyivat
raahatessa eri tavalla. Esimerkiksi kun lahes kaikista kolmioista vetaminen johti kyseisen
tehtavan loppumisajan siirtymiseen, ensimmaisesta nuolesta vetaminen aiheutti koko
vuoron siirtymisen. Kayttajat myos kertoivat, ettéd he haluaisivat mahdollisesti suunnitella
vuoroja tulevaisuudessa myos mobiililaitteilla, mika korostaa tata ongelmaa. Myds teh-
tavien tyyppeja kuvaavat tekstit on kirjoitettu kayttaen pienta kirjasinkokoa, ja vaikka val-
koisen tekstin taustalla onkin kaytetty varjoefektia parantamaan luettavuutta, voi kuvaus-
ten lukeminen olla haastavaa taustavarista riippuen (kuva 7). Lisaksi vilkkkonakymassa
oli yksi suuri etu paivanakymaan verrattuna. Viikkondkymassa vuorojen varoitusten se-
litteet olivat helposti naytettavissa, kun kayttaja vei hiiren vuoron ylapuolelle, mutta jos-

tain syysta tama ei ollut mahdollista paivanakymassa.
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Kuva 7. Tydvuorosuunnittelunakymasta paivatilasta. Tydvuorot on kuvattu nakymassa varilli-
sind palkkeina. Vetamalla palkkien alapuolella nakyvista nuolista, suunnittelija voi muut-
taa tehtavien alku- ja loppuajankohtaa. Vuoroihin liittyvat varoitukset esitetdan punai-
sella alareunalla, mutta kayttdjan on avattava vuoro nahdakseen varoituksen syyn.

Taman kaiken johdosta sovelluksen ns. kognitiivinen tiedollinen ylikuorma on suhteelli-
sen suuri. Tiedollisella ylikuormalla tarkoitetaan mentaalista rasitusta, jonka kayttaja ko-
kee kayttdessaan kayttéliittymaa. Tiedollisen ylikuorman vahentdmiseen voidaan paa-

osin kayttaa kolmea eri tapaa:

1) Vahennetaan visuaalista halya. Sovelluksessa kaytetdan paljon vareja ja kuvak-
keita viestimaan asioita. Tama varien ja kuvakkeiden lilkakaytto rasittaa kayttajaa

tarpeettoman paljon ja on yksi suurimmista potentiaalisista kehityksen kohteista.

2) Rakennetaan olemassa olevien ajatusmallien paalle. Kayttgjilla on aina koke-
musta muista kayttamistadan kayttoliittymista. Kannattaa kayttaa interaktioita ja
asetteluita, jotka kayttaja tuntee ennestaan. Nain vahennetaan kayttajalta vaadit-

tua oppimista kayttoliittymassa.

3) Vahennetaan toimintoja ja tehtavia. Kayttéliittymassa on paljon toimintoja, jotka
ovat kayttajalle saatavilla, vaikkei niiden kayttdminen silla hetkella vaikuttaisikaan
vuoroihin milldan tavalla, tai joita todennakoisesti ei haluta kayttaa. Kayttajan on
naissa tapauksissa muistettava itse, mita toimintoja hanen kuuluu milloinkin kayt-
taa, eika kayttdliittyma ohjaa tata prosessia milldan tavalla. Tassa voidaan myos
vahentaa tiedollista ylikuormaa huomattavasti tarjoamalla kayttajalle hanen to-

dennadkoéisimmin tarvitsemiaan ominaisuuksia kullakin hetkella. [12.]
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4.2 Suunnittelu

Projekti paatettiin pilkkoa kolmeen osaan taustatutkimuksessa selvinneiden ongelma-
kohtien perusteella. Ensimmaisend tarkedna asiana pidettiin vuorojen muokkaamisen
kaytettavyyden parantamista, joten se valittiin ensimmaiseksi parannuskohteeksi. Hypo-
teesina oli, ettd koska tydvuorosuunnittelijoiden tydsta suurin osa kului juuri tdman pa-
rissa, vuorojen kasittelyn parantaminen voisi parhaimmillaan saastaa jopa tunteja suun-
nittelijoiden tybaikaa viikossa. Tahan paatettiin kuuluvan suunnittelundkyman palkkien
visuaalinen uudelleensuunnittelu, vuoron muokkaamiseen kaytettavien interaktioiden
uudelleensuunnittelu helpommaksi, mutta myés mobiililaitteille sopivaksi, seka vuoro-

palkkeja ymparoéivan aikajanan uudelleensuunnittelu.

Toisena isona osana paatettiin suunnitella vuorojen varoitukset ja statukset uudelleen.
Tutkimuksessa oli todettu, ettd nykyisten varoitusten vuoksi suunnittelijoilla oli korkea
riski tehda liiketoiminnalle kriittisia virheitd suunnittelussa ja hypoteesimme oli, etta va-
roitusten selkeyttdminen lisaisi kayttajien luottamusta sovellusta kohtaan ja taten paran-
taisi kayttajien tyytyvaisyytta sekd mahdollisesti nopeuttaisi tydntekoa. Tama sisalsi vuo-
rojen varoitusten ja statusten informaatioarkkitehtuurin suunnittelun seka varoitusten vi-

suaalisen uudelleensuunnittelun.

Kolmanneksi parannuskohteeksi valittin vuorosuunnittelundkyman yleinen parantami-
nen. Nakyman tarkeat toiminnot haluttiin saada kayttajalle helpommin saataville ja naky-
man tarjoaman tiedon luettavuutta haluttiin parantaa. Lisaksi haluttiin paasta eroon na-

kyman elementtien huonosta sijoittelusta johtuvasta hukkatilasta.

4.21 Tyobvuorot

Vuorosuunnittelun uudelleensuunnitteluprojektin suunnitteluvaihe kaynnistettiin Lean
UX -tyyliin tiiviissa yhteisty0ssa projektin sovelluskehittdjan ja sovelluksen tuoteomista-
jan kanssa. Ensimmainen vaihe oli pohtia yhdessa yksittaisten palkkien interaktioita ja
niiden kayttaytymista vuorojen kasittelyn aikana (kuva 8). Erityisen haasteen loi asiak-
kaiden toive pystyd suunnittelemaan vuoroja myds tableteilla. Jos halutaan tehostaa
kayttoa esimerkiksi esittelemalla nappaimen ja hiiren yhdistelmakomentoja, kuinka nama

samat toiminnot toteutettaisiin mobiililaitteen kosketusnaytolla?
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Kuva 8. Tiimin kesken kaytyjen keskusteluiden aikana tehtyja muistiinpanoja palkin interakti-
oista.

Sovelluksen vuoropalkki koostuu useasta tehtavasta, joita tydntekija suorittaa tyopai-
vansa aikana. Ruokakaupan aamuvuorossa tydskentelevalle tydntekijalle nama tehtavat
voisivat olla esimerkiksi klo 08.00 alkava kassavuoro, klo 11.30 lounas ja klo 12.00—
16.00 hyllyjen taytto. Itse tydvuoro kestaa 8 tuntia klo 08.00-16.00, mutta vuoron sisalla

tapahtuu suunnittelijan nakdkulmasta paljon muutakin (kuva 9).

Packing (items)
08:00 - 12:00

W Recall Lifting
08:00 - 12:00

Kuva 9. Uudelleensuunniteltu vuoropalkki. Yksi vuoro koostuu useammasta tehtavasta, jotka
tehdaan tydpaivan aikana. Tehtavien valissa tyontekijalla on lounastauko.
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Palkkia suunnitellessa yhtena tarkeana asiana pidettiin palkin saavutettavuutta, ja erityi-
sesti haluttiin varmistaa, ettd elementin ja tekstien varikontrastit olisivat mahdollisimman
monelle saavutettavissa. Palkkien kanssa paatettiin noudattaa WGAC:n maarittdmia AA-
tason saavutettavuusstandardeja, joiden mukaan normaalikokoisella tekstilla kuuluu olla
vahintdan 4.5:1 -kontrastisuhde ja suurilla teksteilla vahintdan 3:1 taustansa variin nah-
den. Suuriksi teksteiksi luokitellaan 14pt lihavoitua suuremmat seka 18pt suuremmat
tekstit. [15.]

Sovelluksessa on annettu kayttajalle vapaus paattaa tehtavien varit, ja tdma vapaus ha-
luttiin sailyttaa. Jotta tekstien saavutettavuus voitiin varmistaa, palkeille suunniteltiin
kolme eri savya, jotka laskettaisiin ohjelmallisesti kayttajan valitseman varin perusteella.
Kuvassa 10 esitetyssa uudelleensuunnitellussa tehtavapalkissa kayttaja valitsee tehta-
valle tdssa tapauksessa violetin varin, jota kdytetdan palkin alalaidassa nakyvan raidan
taustavarina. Palkin taustavari lasketaan kayttajan valitseman varin HSL-arvoista nosta-
malla L-arvo 96 prosenttiin. Taman jalkeen kayttajan valitsemaa varia verrataan lasket-
tuun taustavariin, joista lasketaan tekstin varille korkein mahdollinen savyn L-arvo, jolla
4.5:1 -kontrastisuhde ylittyy. Violetin tapauksessa kayttajan valitsema vari ylittda vaadi-
tun kontrastiarvon, joten tekstid ei tarvitse tummentaa. Tama vaihtelee varien mukaan:

esimerkiksi vihrean ja keltaisen varin kohdalla tekstin varia joudutaan tummentamaan.

Recall Lifting
08:00 - 12:00

Kuva 10. Uudelleensuunniteltu tehtava.

Yksi vuorosuunnittelijoiden eniten kayttamistd ominaisuuksista oli koko vuoron siirtami-
nen eri ajankohtaan. Vanhassa sovelluksessa vuoron siirtdminen tehdaan vetamalla
vuoropalkin ensimmaisesta nuolesta (kuva 7). Sen sijaan uutta vuoropalkkia voi siirtda
tarttumalla hiirelld tai sormella mista tahansa vuoron kohdasta (kuva 11) lukuun otta-

matta tehtavien reunoja. Tama selkeyttaa palkin interaktioita entisesta.
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Packing (items) Recall Lifting
08:00 - 12:00 08:00 - 12:00

Kuva 11. Vuoron siirtdminen raahaamalla. Kayttaja voi tarttua vuoroa haluamastaan kohdasta
kiinni siirtdakseen vuoroa toiseen ajankohtaan.

Vuoron ja tehtavien keston muuttaminen tehdaan uudessa tyévuoropalkissa tarttumalla
tehtavien reunoista. Jotta tdma tulisi selvaksi kayttajalle, tehtdvien reunoihin ilmestyy ly-
hyet viivat, kun hiiri viedaan tehtavan paalle. Kun hiiri siirtyy tehtavan reunan ylapuolelle,
kohdistin muuttuu kaksipaiseksi nuoleksi osoittamaan kohtaa, josta tarttumalla tehtavan

kestoa voi muuttaa (kuva 12).

Packing (items)

08:00 - 12:00

Kuva 12. Tehtavan interaktiot. Tehtavien kestoa voi muuttaa tarttumalla kiinni valitun tehtavan
reunasta, kun taas alku- ja loppuajankohtia voi muuttaa vetamalla tehtavien reunoista.

Yksittaisia tehtavia voidaan siirtda valitsemalla ensin tehtava joko kaksoisklikkaamalla,
klikkaamalla tehtdvaa samalla vaihtonappaintad pohjassa pitden tai mobiililaitteella pai-
namalla tehtadvaa pitkaan (kuva 13). Tehtavat siirtyvat tehtavan sisalla ja vaihtavat paik-
koja vaikuttamatta itse tyévuorojen kestoon. Muiden tehtavien lisdksi tauot siirtyvat au-
tomaattisesti tehtavien valiin. Kuvitellaan esimerkkitilanne ruokakaupan tyodntekijasta.

Tyontekijalle on suunniteltu seuraavanlainen tydvuoro:

. 08.00-11.30 Kassa
. 11.30-12.00 Lounas
. 12.00-16.00 Hyllyjen taytto

Suunnittelija haluaa kuitenkin siirtda hyllyjen tayttd -tehtdvan aamuun alkamaan kahdek-
salta ja kassa-tehtavan iltapaivaan. Kun suunnittelija siirtaa hyllyjen taytto -tehtavan vuo-

ron ensimmaiseksi, ilman automaattista taukojen siirtdmista vuoro nayttaisi seuraavalta:
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. 08.00-12.00 Hyllyjen tayttd
. 12.00-15.30 Kassa
. 15.30-16.00 Lounas

Tama on kuitenkin harvoin suunnittelijan tarkoitus, silld lounastauko ei tavallisesti voi olla
tydvuoron alussa tai lopussa. Kun tauot siirretdan automaattisesti, nayttaa tehtavan siir-

tamisen jalkeen lopputulos seuraavalta:

. 08.00-12.00 Hyllyjen taytto
. 12.00-12.30 Lounas
. 12.30-16.00 Kassa

Suunnittelijalle annetaan kuitenkin myds mahdollisuus siirtda tauko haluamaansa paik-
kaan, mutta muiden tehtavien siirtdminen ei koskaan siirra taukoja vuoron alkuun tai lop-

puun.

Packing (itermns)

08:00 - 12:00

Kuva 13. Tehtavan siirtdminen raahaamalla. Tehtavien siirtdminen toimii samalla periaatteella
kuin vuorojenkin. Kun yksittédinen tehtava on valittu, voi sita siirtdd raahaamalla vuoron
sisalld. Aikajanalle piirtyy katkoviivoin merkitty alue esittdmaan kohtaa, johon tehtava
siirtyy, kun kayttaja lopettaa tehtavan raahaamisen.

Liséksi suunnittelijalle annetaan mahdollisuus siirtda tehtavat mihin tahansa kohtaan
vuoroa (kuva 14). Jos kayttaja pitda vaihtopainikkeen pohjassa siirtdessaan tehtavaa,
siirrettava tehtava pilkkoo muut tehtdvat 15 minuutin tarkkuudella antaen kayttajalle va-
pauden sijoittaa tehtavat mihin kellonaikaan tahansa. Tama on erityisen hyddyllinen omi-
naisuus esimerkiksi taukoja suunnitellessa tai ylimaaraisten erikseen suunniteltavien ta-
pahtumien kanssa, joilla on kiinted aikataulu, kuten tyontekijéiden kehityskeskustelut,

koulutukset ym.
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Checkout Packing (items) Checkout
08:00 - 12:00

08:00 - 12:00 08:00 - 12:00

Kuva 14. Tehtavan siirtdminen vuoron sisalla vaihtopainike painettuna. Siirrettava tehtava pilkkoo
tehtavat 15 minuutin tarkkuudella.

4.2.2 Varoitukset

Toinen suunnitteluprojektin osa oli vuoroihin liittyvien varoitusten uudelleensuunnittelu,
silla taustatutkimuksessa varoitukset paljastuivat yhdeksi suurimmista tiedollisen ylikuor-
man aiheuttajista [12]. Osana varoitusten uudelleensuunnitteluprojektia jarjestettiin tiimin
kesken Design Studio -tydpajan [5, s. 33-41], jossa pyrittiin yhdessa ratkaisemaan nama

ongelmat tuotteessa.

Ensimmainen tydvaihe oli asettaa projektille suuntaviivat maarittelemalld ns. ongelma-
lause [4, s. 20]. Tdman lauseen tuli perustua tehtyihin huomioihin kayttajatutkimuksessa
ja mahdollisiin ongelmiin, joita nama kaytettavyysongelmat tuottavat. Kaytettavyystutki-
musta tehdessa kayttajat olivat sanoneet, ettad nykyiselldan varoitukset saattavat peittaa
toisiaan, jolloin tarkeitakin varoituksia saattaa jadda huomaamatta vahemman tarkeiden
varoitusten vuoksi. Lisdksi yhdeltad asiakkaalta oli tullut toive saada varoituksia muillekin
tasoille kuin tydvuoroon, esimerkiksi paivaan, jos paivan aikana on tayttamatonta tyotar-

vetta. Taten paadyttiin seuraavaan ongelmalausekkeeseen:

"Olemme huomanneet, etta [tuotteen nimi] ei esita tydvuorojen statuksia ja vuoroihin liit-
tyvia varoituksia tarpeeksi selkeasti, mikd saattaa aiheuttaa huonompaa tyotyytyvai-
syytta, tyhjiksi jaavia liikkeitd ja osastoja seka jopa mahdollisuuden tyéehto- ja tydsopi-
musrikkomuksiin. Mita voisimme tehda asialle?”

Seuraava vaihe oli valita oikeat henkil6t osallistumaan tydpajaan. Ensimmainen luonnol-
linen valinta oli tydévuorosuunnittelusovelluksen tuoteomistaja, joka on viime kadessa
vastuussa tuotteen kehityksesta, tydjonosta ja ominaisuuksista. Loput osallistujat valittiin
yhdessa hanen kanssaan ja insin6oritydn tekijan lisadksi paadyttiin kutsumaan kahdek-
san henkil6a, jotka edustavat mahdollisimman laajaa osaamista mutta joilla on myds
mahdollisimman hyva ymmarrys kasiteltdvasta ongelmasta. Kutsuttuun tiimiin sisaltyi

henkildita seuraavilla nimikkeilla:
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o vanhempi kayttajakokemussuunnittelija
o paasuunnittelija

o tuoteomistaja

o projektipaallikké

o liketoiminta-aluejohtaja

o kehitysjohtaja

o ohjelmistokehittaja (2 henkilda).

Talla kokoonpanolla saatiin hyvin laaja osaamisalan. Toinen suuri hydty monialaisen tii-
min kokoamisessa on vahvan yhteisymmarryksen luominen kasittelemastamme ongel-

masta.

Alkuperainen suunnitelma oli jarjestaa tdsmalleen Jeff Goethelfin Lean UX -teoksen mu-
kainen Design Studio -ty6paja [5, s. 33-41], ja tavoitteena olisi ollut saada yksi yhteinen,
tiimin kesken suunniteltu ratkaisu testattavaksi, mutta lopulta kirjassa kuvattua ohjelmaa
paadyttiin soveltamaan. Suurin syy soveltamiselle oli se, etta tydpajan paatettiin jarjestaa
etatydmahdollisuudella, jotta mahdollisimman monet saatiin osallistumaan. Tydpajan jar-
jestémiseen kaytettiin avuksi Mural-verkkosovellusta ja Microsoft Teams -sovelluksen
videopuheluominaisuutta. Mural on ikdan kuin virtuaalinen valkotaulu, suunniteltu ta-
mankaltaisten tydpajojen jarjestamiseen. Mural-sovelluksen rajoituksista johtuen me vii-
meisen tydvaihe, jossa Lean UX -menetelman ohjeistuksessa luodaan yhdessa yksi rat-
kaisuehdotus valkotaululle, korvattiin harjoituksella, jossa kaikki jasenet danestavat suo-
sikkejaan muiden jasenten ehdotuksista. Tama johtui siitd, ettd Mural-tyokalussa piirta-
minen ei ole aivan niin intuitiivista, etta se tuntuisi samalta kuin yhdessa huoneessa val-
kotaulun kanssa tydskentely. Mural-sovellukseen luotu tyétila on liitteessa 1. Tyopaja

eteni seuraavalla ohjelmalla:

Vaihe 1: Aloitus ja ongelman esittely 10 min. Tydpajan alussa osallistujille esitelldan on-
gelma ja tarvittaessa keskustellaan ongelmalauseen muotoilusta. Tassa vaiheessa var-
mistetaan my0s, etta kaikki osallistujat paasevat seka Microsoft Teams -videopuheluun
etta Mural-tyGtilaan. Taman lisaksi kannattaa varmistaa, etta kaikki osallistujat onnistuvat

lisddmaan Mural-tydtilaan sisaltda, kuten valokuvia.
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Vaihe 2: Vertailuanalyysi 15 min. Tama harjoitus ei kuulu Lean UX -teoksessa kuvattuun
malliin, mutta se paatettiin lainata Design Sprint -mallista, jossa se tunnetaan nimella
"Lightning Demos”. Ennen suunnittelun aloittamista vertaillaan tiimin kanssa ideoita
muista sovelluksista, joissa vastaava ongelma on ratkaistu tiimildisten mielesta hyvin.
Tama tehtava kannattaa liittda esitehtavaksi jo tapaamiskutsuun, jotta mahdollisimman
monella tiimilaisella olisi hyvia esimerkkeja kerattyna. Kuvat ladataan Mural-tyétilaan, ja
ne esitelldan sieltd koko tiimille (kuva 15). Tama on hyva tapa saada tiimilaisille hyvia

ideoita mahdollisista ratkaisuista kasiteltdvaan ongelmaan. [8, s. 98—-101.]

] BENCHMARK

Get inspired by other good solutions. Paste them

e [ o— - -— -o] N

Kuva 15. Vertailuanalyysiosio tyopajan Mural-tyétilasta. Osallistujat esittelivat muulle tiimille mie-
lestaan hyvia ratkaisuja samankaltaisiin ongelmiin.

Vaihe 3: Aivoriihi 5 min. Tiimille annetaan muutama minuutti aikaa koota ajatuksia on-
gelmasta ja mahdollisista ratkaisuista. Tiimilaiset kirjoittavat naitd ajatuksia Mural-sovel-
luksen muistilapuille. Ajatukset voivat olla mitd tahansa, esim. avainsanoja, lainauksia,

kuvia tai piirustuksia (kuva 16).
Tyo6pajan osallistujat kirjoittivat tdssa vaiheessa itselleen ylds seuraavia asioita:

. kayttajat hukkuvat varoituksiin

. vuorojen statusten jarjestyksen ja merkityksen on visualisointi saatava sel-
kedmmaksi

. kayttoliittyman tulee ohjata kayttajaa tarkeiden ongelmien ratkaisussa

. varoitukset tarvitsevat useamman eri tason.
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Vaihe 4: Crazy 8's 10 min. Aikaisemmin mainittu harjoitus (kuva 3), jossa on tarkoitus
saada tiimilaisiltd mahdollisimman monta ideaa piirtdmalla kahdeksan eri ratkaisua yh-
teen ongelmaan kahdeksassa minuutissa niin, etta jokaiseen ratkaisuun kaytetaan yksi
minuutti. Tassa tydpajan jarjestdjan on tarkea muistuttaa, ettd harjoituksella ei haeta

niinkaan ideoiden laatua vaan maaraa (kuva 17).

Vaihe 5: Kritisointi 30min. Kun kaikki osallistujat ovat saaneet piirustuksensa valmiiksi,
niistd otetaan valokuvat, jotka ladataan Mural-sovellukseen kaikkien nahtaville. Kun ku-
vat on ladattu, jokainen esittelee omat ajatuksensa yksi kerrallaan muille osallistuijille,
jotka kertovat omat kommenttinsa naista ajatuksista. Kommentit kirjoitetaan samanaikai-
sesti Mural-tydkaluun seuraavaa tydvaihetta varten (kuva 16). Kuvassa 16 esitetyista

ideoista osallistujat esittivat seuraavia kommentteja:

) vuoroihin liittyvien varoitusten kasaaminen yhdeksi listaksi on hyva idea

o nakymalla nakyvan informaation maaraa voisi vahentaa antamalla kaytta-
jalle mahdollisuuden suodattaa nakyman tietoja

o yhdistelemalla paperille piirrettyja ideoita suunnitelmasta voi potentiaali-
sesti tulla erittdin hyva

o ohjaa hyvin kayttajaa ratkaisemaan ongelmia.

Taman jalkeen on hyva pitda n. 10 minuutin tauko
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Kuva 16. Osallistujan X Crazy 8’s -harjoituksen tuotokset.

Vaihe 6: Palautteen yhdistaminen 5 min. Kun osallistujat palaavat tauolta, siirrytdan poh-
timaan esitetyista ideoista saatuja palautteita. Osallistujat valitsevat mielestadan parhaan
ajatuksensa seuraavaa tydvaihetta varten ja pohtivat, miten voisivat kayttda saamaansa
palautetta parantaakseen omaa ideaansa. Osallistujia voi my6s kannustaa hyddynta-
maan muiden esittamia ideoita oman ideansa parantamiseksi. Osallistujat kirjoittavat
naita ajatuksiaan Mural-sovellukseen. Kuvan 16 piirustukset luonut osallistuja kirjoitti it-

selleen muistiin seuraavat asiat:

o varoitusten suodattaminen

o varoitukset listaan

. varoituksille eri tasot vakavuuden perusteella

. listassa neuvoja varoitusten ratkaisuun

. sovellus estaa listan julkaisemisen, jos vakavia varoituksia ei ole huomioitu

. sovellus varoittaa kayttajaa, jos muita varoituksia ei ole huomioitu.

metropolia fi ﬁ{ MetrOPOIia



30

Vaihe 7: Paaidean piirtdminen 10 min. Seuraavaksi jokainen osallistuja piirtdd oman suo-
sikki-ideansa paperille edellisen tydvaiheen ajatuksia hyddyntden. Naista piirustuksista
pyritdan tekemaan niin itsestaan selvia, etta piirustuksen katsoja ymmartaa ilman esitte-

lya, mita piirustuksessa tapahtuu (kuva 17).

Vaihe 8: Keskustelu 3 min/osallistuja. Kun piirustukset on jalleen saatu valmiiksi, ne la-
dataan jalleen Mural-tyOkaluun ja jokainen esittelee oman ideansa muille osallistujille
lyhyesti yrittamatta kuitenkaan myyda omaa ideaansa, vaan ainoastaan kertomalla, mita
piirustuksessa on. Naista ideoista keskustellaan lyhyesti osallistujien kesken ja annetaan

kommentteja niihin liittyen.

Vaihe 9: Agnestys 5 min. Esittelyjen jalkeen osallistujat danestévét suosikki-ideoitaan
parhaiden ajatusten I16ytadmiseksi. Tahan hyddynnetddn Mural-sovelluksen danestystyo-
kalua, jossa osallistujat voivat antaa useamman danen anonyymisti omille suosikeilleen.
Jokaiselle osallistujalle annetaan kolme &anta. Kun aanestys on suoritettu, voidaan Kiit-

taa kaikkia osallistujia ja siirtya analysoimaan tyépajan tuloksia.
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Kuva 17. Osallistujan X ratkaisuehdotus. Osallistuja ehdotti varoitusten hierarkian syventamista
suositusten ja lakirikkomusten erottamiseksi seka varoitusten kerdamista yhteen lis-
taan, josta varoituksia voisi ratkoa. Ehdotus oli yksi eniten dania keranneista.

TyOpajasta saatiin paljon hyvia ajatuksia varoitusten tiedollisen ylikuorman vahenta-
miseksi. Tiimin kesken parhaiksi todetut uudet ideat olivat varoitusten hierarkian paran-
taminen lisdamalla varoituksiin eri tasot suosituksille ja tyéehtosopimusrikkomuksille.
Esimerkkeja naista varoituksista voisivat olla esimerkiksi ilta- ja aamuvuoro perattaisina
paivina tai yli 10 tunnin tyépaiva. Ensimmainen varoituksen taso voisi viestia kayttajalle
pelkasta suosituksesta, koska vaikka tybehtosopimuksessa maaritetty vuorokausilepo-
aika tayttyisikin, voi tyontekijan jaksamisen kannalta olla hyva valttda tamankaltaisia pe-
rattdisia vuoroja. Toisen varoituksen kohdalla kyseessa on tyéehtosopimusrikkomus,
joita suunnittelija ei missdan tapauksessa halua suunnitella tyévuoroihin. Talla tiedollista
ylikuormaa saadaan vahennettyd vahentamalla kayttajaltd vaadittuja tehtavia. Kayttaja
erottaa helpommin, milld vakavuudella varoitukseen taytyy reagoida, eika hanelta vaa-

dita jokaisen varoituksen lukemista ja vakavuuden tulkintaa erikseen. [12.]
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Toinen toteutettavaksi valittu idea oli varoitusten listaus yhteen paikkaan, josta kayttaja
voi nopeasti selata ja joko ratkoa tai kuitata varoituksia helposti. Tama helpottaisi vuoro-
suunnittelundkyman visuaalista kuormitusta silla, varoitusten huomion herattamisen ei
tarvitsisi enaa riippua itse tydvuorojen visuaalisista muutoksista, mika vahentaisi kaytto-

liittyman visuaalista halya. [12.]

Kolmas toteutettavaksi valittu idea oli esitelld vuorokohtaisten varoitusten lisdksi myds
muita varoituksia, kuten paiva- ja tyéntekijakohtaiset varoitukset. Tama mahdollistaisi
esimerkiksi suunnittelijan varoittamisen silloin, jos jonakin paivana suunnitteluyksikkad,
jossa kuuluisi olla koko ajan joku t6issa, olisikin osan paivasta tyhjana, tai jos tyontekijalle
on suunniteltu tasoittumisjaksolla vahemman tunteja kuin tydésopimuksessa on maari-
telty. Tassa vaikutus tiedolliseen ylikuormaan on samankaltainen kuin varoitusten eri ta-
sot. Taman avulla kayttaja pystyy ndkemaan nopeammin, mista varoitus johtuu, eika tata

selvittddkseen hanen tarvitse tulkita varoituksen kuvaustekstia. [12.]

Tyo6pajan jalkeen ideoista tehtiin viimeistellympi suunnitelma Figma-suunnittelusovelluk-
sella (kuva 18). Naita kuvia on tarkoitus kayttdd mydhemmin maarittelydokumenttina so-

velluskehittgjien tyota varten.
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Kuva 18. Figma-suunnittelutydkalulla luotu viimeistellympi suunnitelma varoitusten esittdmisesta
sovelluksen viikkondkymassa. Oikeassa laidassa kayttajalla on lista kaikista eritasoi-
sista varoituksista. Varoitukset ndytetdan myds kalenterissa tydpaivien kohdalla kaytta-
jan niin halutessa.

4.2.3 Suunnittelundkyma

Yksi kayttdjiltd aikaisemmin saatu palaute koski valtavaa maaraa hukkatilaa, joka kuvan
19 ruutukaappauksessa nakyy vasemmassa ja oikeassa ylakulmassa. Taman hukkatilan
aiheuttaa sovelluksen kontrollien ajattelematon asettelu keskitetysti toistensa paalle. Li-
saksi suuren osan ruututilasta vievat viikkoihin liittyvat avainluvut, joiden ei todellisuu-

dessa tarvitse olla ndkyvissa kayttajalle jatkuvasti.
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Kuva 19. Tydvuorosuunnittelundkyman viikkondkyma. Sovelluksen kontrollit on aseteltu niin, etta
kumpaankin yldkulmaan jaa valtava maara hukkatilaa. Lisaksi vuorojen ylapuolella ole-
vat avainluvut ovat tarpeettomasti koko ajan nakyvilla.

Uusissa suunnitelmissa (kuva 20) hukkatilaa on vahennetty. Kontrollit viilkkojen ja paivien
valilld navigointiin ja muut tydvuoroihin liittyvat toiminnot ovat siirretty samalle riville ja
nain on minimoitu hukatun tilan maara ylalaidassa. Lisaksi sovellukseen paatettiin tuoda
erillinen piilotettava sivupalkki, johon siirrettiin optimointiin liittyvat toiminnot seka viikkoi-
hin ja paiviin liittyvat avainluvut. Lisdksi viikkoihin ja paiviin liittyvat avainluvut paatettiin

visualisoida kayttajalle, jotta avainlukujen visuaalista halya saadaan vahennettya. [12.]
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Kuva 20. Uusi tydvuorosuunnittelu. Ylalaidan hukkatilaa on vahennetty sijoittelemalla asioita uu-
delleen.

4.2.4 Tydvuorosuunnittelun vaiheet

Sovelluksessa yleisesti odotetaan suunnitellun tyévuoron kulkevan viiden eri tilan lavitse.
Mahdolliset vaiheet tulevaisuudessa tapahtuvalle tyévuorolle ovat luonnos, lukittu ja jul-
kaistu. Menneisyydessa tapahtuneelle vuorolle mahdolliset tilat ovat odottaa hyvaksyn-

taa ja hyvaksytty.

Kun suunnittelu aloitetaan, tyévuoro on Luonnos-tilassa. Tama tarkoittaa sita, etta tyo-
vuoro on tallennettu tietokantaan myds muiden tyévuorosuunnittelijoiden nahtaville,
mutta se ei kuitenkaan viela ndy tyéntekijalle. Sovelluksen tyévuoro-optimointi myds ta-
vallisest yliajaa kaikki Luonnos-tilassa olevat vuorot. Jos tydvuorosuunnittelija haluaa
estaa optimointia yliajamasta vuoroja, han voi siirtdad vuoron Lukittu-tilaan. Kun kaikki
kyseisen tydviikon tai jonkin muun valitun julkaisuajanjakson tyévuorot on suunniteltu,
siirretdan vuorot Julkaistu-tilaan, jossa tyévuorot nakyvat myds tydntekijdiden mobiiliso-

velluksissa ja heille jaettavissa tyévuorolistoissa.

Kun tyévuoro on tehty ja se on menneisyydessa, tydvuoro on Odottaa hyvaksyntaa -

tilassa. Tassa tydvuorosuunnittelijan on tarkoitus verrata suunniteltuja tydvuoroja
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tydntekijan tekemiin tybaikaleimauksiin ja varmistaa, ettd palkanlaskentaan |&hetetaan
tydntekijan tekemaa tyota vastaavat tiedot. Kun tdma on tehty, tydvuorosuunnittelija siir-

taa vuoron Hyvaksytty-tilaan, jossa tiedot Iahetetdan palkanlaskentaan.

Vanhassa kayttoliittymassa vuorojen statukset indikoitiin yksittaisten paivien taustavarin
muutoksilla. Kayttajat kokivat tdman vaikeaksi lukea, ja statuksien indikoinnille haluttiin
I6ytda parempi vaihtoehto. Projektin taustatutkimuksen ja aikaisemman tiedon perus-
teella paatettiin muuttaa sovelluksen tilalogiikkaa niin, ettéd Lukittu-tila erotellaan aikai-
semmista viidesta tasavertaisesta tilasta pois. Téma mahdollistaa sen, ettd vuorojen voi-
daan ajatella olevan niiden ajoituksesta riippuen yhdessa kahdesta mahdollisesta "vai-
heesta”. Jos vuorot ovat tulevaisuudessa, vaiheet ovat Luonnos ja Julkaistu. Jos vuoro
taas on menneisyydessa, vaiheet ovat Odottaa hyvaksyntaa ja Hyvaksytty. Lukitseminen
olisi jatkossa luonnosvaiheessa olevan vuoron ominaisuus, joka estaa vuoron yliajon

optimoinnin toimesta.

Vanhassa kayttoliittymassa kaikki tilojenvalinnat ja optimointitoiminnot olivat kayttajalle
jatkuvasti saatavilla, vaikka ne eivat tekisikdan vuoroille mitdan silla hetkelld (kuva 21).
Tama pakottaa kayttdjan muistamaan, mitka toiminnot ovat hanelle relevantteja millakin
hetkelld. Kayttoliittyma haluttiin saada nayttamaan kayttajalle todennakdisimmin tarpeel-
lisia toimintoja kayttajan kullakin hetkelld katsomien vuorojen tilasta riippuen, ja nain tie-

dollista ylikuormaa saadaan vahennettya. [12.]

Suunnittele Pitkalla Aikavalilla | Suunnittele Paivan Sisélld | Toiminnot Vuoroille -
30.11.-21.2. 84 pdivaa 21.12.-27.12. 7 paivaa 21.12.-27.12.

Optimoi =2
Luo tyhjat vuorot =

#£To2412. & & Pe 25.1

Aseta luonnokset poissaolopéiviksi =

0 0 0 0

Kuva 21. Tydvuorojen optimointiominaisuudet vanhassa kayttoliittymassa. Kayttajalla on mahdol-
lisuus painaa "Suunnittele Paivan Sisalld” -painiketta, vaikka tdma ominaisuus ei tee
mitdan ennen "Suunnittele pitkalla aikavalilld” painikkeen painamista.
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Kun viikon vuorosuunnittelu aloitetaan, viikko on tyhja. Talléin vuorosuunnittelijalla on
kolme tyypillistad vaihtoehtoa edetd. Useimmiten vuorosuunnittelija kayttaa ns. pitkan ai-
kavalin optimointia, joka suunnittelee paiville pelkastdan tydétunnit ennustetun tydkuor-
man ja tyontekijoiden sopimustuntien perusteella koko tyévuorotuntien tasoittumisjak-
solle, mutta ei vield ota kantaa tyévuorojen alku- ja loppuaikoihin eika tydvuoron tehta-
viin. Tdman lisdksi vuorosuunnittelija voi valita joko luoda ns. tyhjat vuorot, joita kayte-
taan palkallisten poissaolojen suunnitteluun, tai asettaa kaikki paivat palkattomiksi pois-
saoloiksi (kuva 22). Tassa vaiheessa tydvuorosuunnittelija usein suunnittelee ensin ka-
sin tydntekijdiden poissaolotoiveiden perusteella mahdollisimman monen toiveen mukai-

set vapaapaivat, lukitsee ne ja painaa "pitkan aikavalin optimointi” -painiketta.
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Kuva 22. Tyhjan ty6viikon suunnittelu uudessa kayttoliittymassa. Kayttajalle viestitdan suunnitte-
luajanjakson tila visualisoimalla se kehdkaavion avulla. Lisdksi kayttajalle naytetaan
vain olennaiset toiminnot, joista todennakdisin on taustavariltdan vihrea, jotta se erottuu
muista painikkeista.

Kun kayttaja painaa kuvan 22 vihreda painiketta, kalenteriin ilmestyy harmaita viivoja,
jotka kertovat kayttgjalle optimoinnin suunnittelemien tydpaivien pituudesta (kuva 23).
Tama on usein jokaviikkoinen alkutilanne tydvuorosuunnittelijalle, silla tyétunnit ovat
usein nakyvissa edellisen pitkan aikavalin optimoinnin jaljiltd. Kun kayttdja on lukinnut
vapaatoiveet, hanelld on kaksi vaihtoehtoa: optimoida vain luonnos-tilassa olevat vuorot
tai kaikki vuorot. Kaikkien vuorojen optimointia kaytetdan todella harvoin, silla se saattaa

jopa yliajaa tyontekijéille julkaistuja vuoroja.
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Information Issues (25)

Stage

Sat 21.4 Sun 214
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Steps done

Intra-day optimization

Optimize drafts only

Optimize all shifts

Kuva 23. Pitkan aikavalin optimoinnin jalkeen kalenterissa nakyy harmaita viivoja tydpaivien koh-
dalla. Lisaksi kehdkaavio kertoo kayttajan edistyvan suunnittelussa.

Kun taas kayttaja painaa kuvan 23 vihreaa painiketta, tekee tydvuoro-optimointi suunni-
teltujen ty6tuntien mukaiset vuorot kullekin paivalle optimoinnille asetettujen saantéjen

mukaan. Nyt vuoroille ilmestyvat alku- ja loppumisajankohdat seka tehtavat.
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Kuva 24. Lyhyen aikavalin optimointi suunnittelee kerralla koko viikolle tydvuorojen alku- ja lop-
puajankohdat seka tyévuorojen tehtavat.

Kun optimointi on suunnitellut tydvuorot, tydvuorosuunnittelija kay viela vuorot Iapi ennen
niiden julkaisemista ja varmistaa, etta vuorot ovat tehokkaita ja oikeudenmukaisia. Kun
tydvuorosuunnittelija saa tehtya tarpeelliset muokkaukset, han julkaisee viikon vuorot
kerralla painamalla kuvan 24 sivupalkin vihreda painiketta. Kayttajalle indikoidaan jul-
kaistuista viikoista sivupalkissa (kuva 25). Nyt vuorot nakyvat myoés tyontekijdiden mo-

biilisovelluksissa ja vuorolistoissa.
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Kuva 25. Julkaistu tydviikko.

5 Yhteenveto

Alun perin suunniteltua opinnaytetydprojektia ei saatu vietya loppuun COVID-19-pande-
mian aiheuttamien yrityksen sisaisten prioriteettimuutosten vuoksi. Uuden vuorosuunnit-
telun toteutusta paatettiin siirtda tulevaisuuteen, jolloin suunnittelutyo jai osittain kesken
ja kaytettavyystestaus jai toistaiseksi tekematta. Projektissa suunnittelutyd on enaa
pienta visuaalista tyylittelya ja testiprototyypin rakentamista vaille valmis kaytettavyys-
testaukseen. Kaytettavyystestaus on tarkoitus toteuttaa ainakin kahden eri asiakasorga-
nisaation kayttajien kanssa, jotta voidaan varmistaa tuotteen soveltuvuus mahdollisim-

man laajalle asiakasryhmalle.

Vaikka tydn keskenjaamisen vuoksi ei paasty tarkastelemaan, miten varhainen yhteistyo
sovelluskehittajien kanssa olisi mahdollisesti nopeuttanut kehitysprosessia, saatiin Lean
UX -menetelmista silti iso etu suunnitteluvaiheessa. Erityisesti vuoropalkin interaktioiden
suunnitteluun kaytetty aika sovelluskehittdjan kanssa seka koko tiimin tydpajassa saadut

ideat olivat korvaamaton apu suunnittelijalle. Mydskadan varmuutta suunnitelmien
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toimivuudesta ei vield saatu varmistettua kayttajatestien avulla, mutta olen silti optimisti-
nen suunnitelmien suhteen. Suunnitelmia ehdittiin pikaisesti nayttaa yhden asiakasorga-
nisaation tydvuorosuunnittelijoille, ja heidan reaktionsa oli alustavasti positiivinen. Ennen

kaikkea tyytyvaisyytta herattivat kayttoliittyman visuaaliset muutokset.

Tyota jatketaan myohemmin, kun vuorosuunnittelun kehitysprojekti tulee ajankoh-
taiseksi. Tyon tuloksia hydédynnetaan kehitysvaiheessa osana kehittajien toteutusmaa-
rittelyja varmistamaan, ettd ominaisuudesta tulee varmasti sitd, mita kayttajat sovelluk-
selta toivovat. Kehitysvaiheessa suunnittelijan rooli on varmistaa suunnitelmien noudat-

taminen toteutuksessa.
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