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Verkkosovellusten toimivuuden parantumisen ja niiden yleistymisen myota nykyaikai-
set web-sovellukset ovat monen tydntekijan arjessa mukana. Silti monet web-sovel-
lukset eivat toimi toivotulla tavalla tai ne eivat ole tarpeeksi kaytannoallisia niiden kayt-

tajille.

Insindorityossa suunniteltiin kayttoliittyma Kestava keikkatyo -hankkeeseen ja tutkit-
tiin erilaisten kehitysmenetelmien avulla, mika on helposti [ahestyttavalle sovelluk-

selle tarkeaa ja miten sovelluksen kayttoliittyman avulla pystyy madaltamaan kaytta-
jan kynnysta kayttaa sovellusta. Tyon tarkoituksena oli luoda sovellus, josta kayttaja

|oytaa helposti kaiken mahdollisen, mita han voisi tarvita.

TyOssa kaytettiin kayttoliittyman suunnitteluun apuna Figma-sovellusta, jonka avulla

pystyttiin luomaan pysyva ja helposti jaettava prototyyppi.
Lopputuloksena syntyi tahan tarkoitukseen sopiva kayttoliittyma, joka on toimiva ko-

konaisuus, mutta se antaa myos erinomaiset jatkokehitysmahdollisuudet, mikali Kes-

tava keikkatyo -hanke nakee jatkokehityksen tarpeelliseksi tulevina vuosina.
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Many of us carry our own mobile devices with us, and with that the usage of web-
based applications have increased drastically. Still, many of these web-based appli-
cations are not working as intended and they do not offer the same options for the

user as the desktop counterpart might offer.

In my research | designed a user interface for the Kestava Keikkatyo project and
studied what is the best way to design an easy-to-use user interface and with this
lower the user threshold to use the application. The idea of the work was to create an

application where the user could easily find everything they could need in an instant.

In my work, | used a Figma app to design the user interface, which allowed me to

create a permanent and easy-to-share prototype.

As a result, a user interface suitable for this purpose was created, which in itself is a
very functional user interface, but it also provides excellent opportunities for further
development if the Kestava Keikkatyd project sees further development necessary in

the coming years.
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Lyhenteet ja kasitteet

HTML: Hypertext Markup Language on ensimmainen web-
kehityksen perusteista. Sen avulla luodaan web-sivun

luuranko eli rakenne.

CSS: Cascading Style Sheets on toinen web-kehityksen
perusteista. Sen avulla luodaan visuaalinen sisalté web-
sivulle.

Sprint: Lyhyt ajallinen jakso, jonka aikana tulisi saavuttaa

sprintille asetetut tavoitteet. Sprint mahdollistaa

tyohon keskittymisen ja tavoitteiden valmistumisen.

SEO: Search Engine Optimization eli hakukoneoptimointi.

TTK: Tyoturvallisuuskeskus, koulutuksen ja kehityksen

asiantuntijaorganisaatio.

Placeholder: Valiaikainen elementti, joka korvataan tulevaisuudessa.
Landing page: Ensimmainen sivu, johon kayttaja ns. laskeutuu.
Skeuomorfismi: Kayttoliittymissa esiintyvia asioita, jotka muistuttavat niiden

oikean maailman rinnakkaiskappaletta.

Varipsykologia: Tutkimus siita, kuinka eri varit vaikuttavat ihmisiin.

SPA: Single Page Application paivittaa sivulla nakyvia

elementteja saaden sivun tuntumaan yhdelta sivulta.



1 Johdanto

Kestava keikkatyd -hanke tehdaan yhteistyéna Oulun yliopiston, Satakunnan
ammattikorkeakoulun, Tampereen yliopiston seka Metropolia ammattikorkea-
koulun kanssa [1]. Hankkeen tavoitteena on edistaa tyoturvallisuutta ja hyvin-
vointia. Tama onnistuu esimerkiksi edistamalla mukana olevien osapuolien yh-

teistyota.

Hanke kiinnittda huomiota erityisesti nuoriin ja ikaantyviin seka maahanmuutta-
jataustaisiin tyontekijoihin. Hankkeessa kehitetaan yritysten kayttéon helppo-

kayttdinen sovellus, jonka avulla hankkeen tavoitteet saadaan helposti esille.

Osallistuin Kestava keikkaty6 -hankkeeseen, ja osana tyétani suunnittelin hank-
keeseen sisaltyvaan sovellukseen vanhan prototyyppikayttoliittyman paalle uu-
den ja toimivan kayttoliittyman, johon perustan opinnaytetydni. Suunnittelin
kayttoliittyman vuokratydymparistoon ja syvennyin luomaan ja miettimaan sen
keikkatyolaisen omaan nakymaan. Sovelluksen tavoitteena on helpottaa tyonte-
kijan, tydnantajan ja vuokratyoyrityksen valista kommunikaatiota seka tarjota
tyontekijalle helppo tapa saada lisdinformaatiota tydasioistaan. Sovelluksen
paamaara on olla todella helppokayttdinen, jotta se olisi kaikille mahdollisille
kayttajille mukava alusta. Sovelluksen kautta esimerkiksi tyontekija pystyy nake-
maan tyovuoronsa ja vuokratyoyritys pystyy generoimaan tarvittavia dokument-
teja. Sovellus pyrkii luomaan helppokayttdisen ja siistin kokemuksen tyonteki-

joille.

Projektissa kaytin apuna Figma-sovellusta ja sen mahdollistamaa jaettavaa tes-
tausymparistda seka Google Formsia, jotta pystyin kerddmaan palautetta ja ide-
oita testikayttajilta. Kehitin kayttoliittyman viidessa eri vaiheessa, jotka kaydaan

tydssa lapi.



Kayttoliittyman kehityksessa keskityttiin juuri tydntekijan omaan nakymaan ja
pohtimaan, mika siina on oikeasti tarkeaa kayttajalle. Olen tydskennellyt viimei-
set viisi vuotta erilaisissa tyotehtavissa, mutta kaikki ovat olleet vuokratyoyrityk-

sen kautta, joten minulla on paljon omaa kokemusta ja ymmarrysta aiheesta.

2 Kestava keikkatyo -hanke

Tyon ensimmaisessa vaiheessa kaydaan lapi Kestava keikkatyo -hanketta ja
sen maaranpaata ja insinoorityon osuutta siina seka opinnaytetyon kokonai-
suutta. Kestava keikkatyo -hankkeen tavoite on vahvistaa tydhyvinvointia, -tur-
vallisuutta ja -terveytta [1]. Hanketta edistetaan opiskelijoiden innovaatioryh-
mien avulla. Innovaatioryhmat koostuvat yleensa opintojensa loppupuolella ole-

vista opiskelijoista.

Insind0ritydssa oli tehtdvana suunnitella visuaalinen ulkoasu ja siihen kuuluva
kayttoliittyma hankkeen sovellukselle. Tydlle asetettiin pari tavoitetta, jotta tehta-
vassa onnistuttaisiin hyvin ja saataisiin kehitettya toimiva kokonaisuus, josta tu-
levien ryhmien olisi helppo jatkaa kehitysta, jos tarpeen. Hanke jatkuu viela pari
vuotta eteenpain, joten kayttoliittymaa todennakoisesti kehitetdan myos taman
projektin jalkeen. Tama mahdollisti sen, etta insindorityossa pystyttiin keskitty-
maan suurempiin kokonaisuuksiin paremmin, jotta ne olisivat todella hyvat eika

niita tarvitsisi enaa muokata.

Tavoitteeksi otettiin taata, ettad sovelluksen ulkoasu tukisi sen tavoitteita ja tar-
koitusta taydellisesti ja etta hankeryhman suurimmat toiveet tulisivat esiin kayt-
toliittymassa. Hankeryhman toiveet koostuivat yksinkertaisesta ja siistista koko-
naisuudesta, jonka kautta jokaisen kayttajan olisi helppo alkaa kayttaa sovel-

lusta ja taten lahestya tavoitettaan.

Sovelluksen (kuva 1) loppukayttajia ovat tyontekijat, jotka saattavat etsia tietoa

tyosopimuksestaan tai tulevista tyovuoroista. Yritys, joka on palkannut tyonteki-



jan vuokratyoyrityksen kautta, saattaa haluta helpon kommunikaatiomahdolli-

suuden. Vuokratydyritykset saattavat haluta muodostaa dokumentteja tyonteki-

joille ja yrityksille.
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Kuva 1. Figma-prototyypin Lahelta piti -tilanteet -sivu.

Innovaatioryhma

Kestava keikkatyo -hankkeeseen kuului myos opiskelijoista koostuva innovaa-
tioryhma, joka kehitti sovellusta opinnoissaan. Toimin heidan kanssaan yleensa
yhteen kayttaen heidan luomiaan kokonaisuuksia ja kierrattamalla ajatuksiani
heidan kauttaan, jotta sovelluksen kehittaminen ei pysahtyisi. Innovaatioryhma
keskittyi myos sovelluksen tekniseen puoleen, kun insin6orityo taas kayttoliitty-

maan. Innovaatioryhma oli todella hyodyllinen ideoiden lahde tydprosessissa.



3 Projektin tydkalut ja vaiheet

Hyvan kayttoliittyman suunnittelu on tarkeaa jokaiselle sovellukselle. Hyvin
suunniteltu kayttoliittyma auttaa kayttajaa kayttamaan sovellusta sujuvasti ja tar-
koitetulla tavalla, kun taas huonosti suunniteltu kayttoliittyma saattaa sekoittaa
kayttajaa ja turhauttaa hanta siihen pisteeseen saakka, ettei han halua enaa
kayttaa sovellusta ollenkaan. Kayttoliittyman suunnittelussa tulee ottaa huomi-
oon todella monta erilaista nakokulmaa, joiden avulla taytyy pyrkia ajattelemaan
jokaista mahdollista kayttajaa ja tietenkin myds teknisia asioita itse suunnitte-

lusta siihen, mika on paras mahdollinen tekninen ratkaisu koodin puolella.

Kayttoliittymassa tarkeita ovat asiat kayttoliittyman varimaailmasta sen visuaali-
suuteen ja taten se, mita kayttoliittyma yrittaa kertoa kayttajalle. Kayttoliittyman
avulla yritetdan myds ohjata kayttajaa suoriutumaan tehtavastadan mahdollisim-
man helposti ja vaivattomasti. Tarkea asia, joka tulee ottaa huomioon, on sivus-
ton saavutettavuus. Saavutettavuudella taataan jokaisen kayttajan mahdollisuus
hyotya sovelluksesta. Sivusto on myds suunniteltava siten, etta se toimii jokai-

sella laitteella yhta hyvin.

Kayttoliittyman suunnitteluun apuna kaytetaan monenlaisia tyokaluja, jotka hel-
pottavat itse suunnittelua. Nykyaan suurin osa suunnitelmista tehdaan digitaali-
sena, koska ne antavat tarkkoja arvoja helposti kehittajille koodauksen vai-

heessa.

Adoben artikkelissa [2] Nick Babich luettelee nelja kultaista saantoa, jotka tulisi
huomioida kayttoliittyman kehityksessa. Babichin mukaan on tarkeaa luoda
kayttajalle ymparisto, jossa han uskaltaa yrittaa ja tehda virheita. Monessa so-
velluksessa, jossa on graafinen kayttoliittyma, tata tarkoitusta varten on toiminto
peruuta/undo, jonka avulla kayttaja voi virheen tehdessaan palata takaisin edel-
liseen vaiheeseen. Artikkeli kasittelee samalla sita, etta on tarkeaa antaa kaytta-
jalle visuaalisesti palautetta (kuva 2) etenemisesta ja tilanteesta, jossa kayttaja

on.
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Kuva 2. Esimerkki visuaalisesta palautteesta [2].

Artikkelin muissa vaiheissa Babich painottaa, etta on tarkeaa luoda kayttoliitty-
masta helposti tulkittava, ettei kayttaja joudu turhaan miettimaan kayttaessaan
sovellusta. Tama onnistuu kayttamalla esimerkkeja oikeasta elamasta, kuten
roskakorin kuvaa tai postikuvaketta. Kayttoliittymaa suunniteltaessa on hyva pi-
taa myos mielessaan, etta kokonaisuuden tulisi olla samanlainen jokaisella
mahdollisella sivulla, jottei kayttaja joudu opettelemaan jokaisella eri alasivulla
kayttoliittymaa uudelleen. Myds Niskanen toteaa opinnaytetydssaan [3], etta tar-

keinta on ottaa huomioon sivuston helppokayttoisyys ja taten sen selkeys.

Reid kertoo artikkelissa [4] The World Is Our Interface — The Evolution of Ul De-
sign, etta kaiken alussa kayttoliittymien suunnittelijat turvautuivat olemassa ole-
viin objekteihin, kuten kirjoituskoneen ulkoasuun. Nama niin kutsutut skeuomor-

fit ovat hyvin tarkeita, kuten Babickin mainitsee kirjoituksessaan.

Suunnittelu ja kehittdminen aloitettiin kayttden Figma-sovellusta, jonka avulla

suunnittelu ja esittely on tehty todella helpoksi.



3.1 Figma-sovellus

Prototyypin tekemisella tarkoitetaan sovelluksen erilaisten vaihtoehtojen luo-
mista ja niiden testaamista, jotta voitaisiin 16ytaa lopulta paras mahdollinen vaih-

toehto. Esittely on mukana melkein jokaisessa suunnitteluprosessissa.

Kayttéliittyma suunnittelua ja esittelya on ennen tehty fyysisin keinoin, kuten
tussitaulun avulla. fyysisessa mallissa on kuitenkin monia ongelmia, kuten sen
valittdminen asiakkaalle. Ongelmaan on luotu ratkaisuksi erilaisia digitaalisia
prototyypinteko-ohjelmia. Niita ovat esimerkiksi Adoben XD ja Figma. Molem-
mat ovat todella hyvia ja suosittuja ohjelmia, mutta suurin eroavaisuus on

Adobe XD:n maksullisuus.

Figma on ilmainen web-sovellus, jonka tavoitteena on mahdollistaa tiimin kes-
keinen suunnittelu- ja kehitystyo tarjoamalla jokaiselle osapuolelle yhteinen pil-
vialusta, jossa kehittajat ja suunnittelijat voivat tydskennella yhdessa. Sovelluk-
sesta on pyritty tekemaan todella toimiva alusta, joka mahdollistaa kauniiden ul-
koasujen luomisen. Sovelluksen prototyyppiversioiden luominen on tarkea osa
kehitysta, silla asiakkaan kanssa voidaan kayda helposti keskustelua lahetta-
malla Figmalla luodut sovellusprototyypit asiakkaalle ilman, etta niiden kehitysta
on edes aloitettu, mikd mahdollistaa sen, etta koodarit voivat aloittaa tydnsa
vasta, kun sovelluksen viimeisin prototyyppi on hyvaksytty. Nain valtetaan myos
turhan tyon tekeminen. Figman toiminta kannattaa ajatella PowerPointin tapai-
sena sovelluksena, jossa luodaan erilaisia nakymia suunniteltavasta sivusta
(kuva 3). Figmaan voi myos merkita helposti jokaisen luotavan elementin omi-

naisuudet ja CSS-koodin.
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Kuva 3. Projektin Figma-tyotila.

Figma mahdollistaa siistin lopputuloksen ja toimivan tyoympariston, jota Kes-
tava keikkatyo -hankkeen tulevaisuudessa muutkin opiskelijat paasevat kaytta-
maan. Figmassa on viela yksi todella tarkea ominaisuus hankkeen kannalta:

Figman demomahdollisuudet.

Sivustolta projektiin voi luoda vieraslinkin, jonka kautta linkin saanut testaaja
pystyy avaamaan projektin ymparistossa, jossa se kayttaytyy, kuin se olisi jo vii-
meistelty projekti. Taman vuoksi on mahdollista tehda hyva ja toimiva kayttoliit-

tyma, vaikka hankkeen kehittajat rakentavat viela itse web-sovellusta.

3.2 Sprint-menetelma

Sprint-menetelma perustuu moneen pienempaan kokonaisuuteen, joissa kai-
kissa pyritaan tavoittaa asetettu paamaara valmiiksi maaritetyssa ajassa, taten
edeten koko ajan projektin kanssa [5]. Nain saavutetaan paamaaran tavallista
nopeammin ja tehokkaammin. Menetelma oli todella toimiva insindoritydprojek-
tissa, koska pystyin jakamaan eri tehtavat eri paiville helposti ja aikataulutta-

maan tekemista.



Sprinttia kayttda melkein jokainen alan yritys sen tehokkuuden takia. Lamian
blogipostauksessa [6] Aleksi Vaisanen toteaa, etta sprintti tekee mahdolliseksi
suorittaa kuukauden tyon vain viikossa. Viikon sisalla monialainen ryhma pystyy
hyokkaamaan erilaisten ongelmien kimppuun intensiivisesti ja ratkomaan ongel-
mia todella tehokkaasti, samalla kehittaen parempaa ratkaisua tulevaisuutta

varten.

3.3 Sprintin vaiheet

Sprintti jaettiin insin00rityossa viiteen eri vaiheeseen (kuva 4), ja jokaiseen vai-
heeseen varattiin tietyn verran aikaa, jonka puitteissa piti saavuttaa sprintin ta-
voitteet. Ensimmaisessa sprintissa keskityin kayttoliittyman ideointiin seka kayt-
tajatarinoiden miettimiseen. Toisessa vaiheessa alettiin kehittaa Figma-proto-
tyyppia innovaatioryhman luomasta kayttoliittymasta. (Kuva 5.) Naihin kahteen
ensimmaiseen vaiheeseen annoin itselleni pidemman aikaa, koska tiedostin nii-

den vievan aikaa enemman saada kuntoon ja malliin, johon olisin tyytyvainen.

Sprint alku
Sprint 1
Sprint 2

FIGMAN SUUNNITTELU Sprint 3
cuss ermeer a v

Sprint 4

TolET kY BV SET 3 A TR ST

mowan wserm A s s | OPANE S

HOLMANNET KV SYMYH EET Ja U STaU 32T
TIGA BITTISL VA TTALK e FERUTTEELLE

Sprint loppu

Kuva 4. Projektin sprintit.



Aloitin kolmannen vaiheen nayttamalla projektia innovaatioryhmalaisille ja kes-
kustelemalla heidan kanssaan. Sitten valmistin kayttajatestaukseen yksinkertai-
sia kysymyksia, joiden pohjalta olisi helppo suorittaa sprintin neljas vaihe. Kol-
mannen vaiheen lopussa lahetin kysymykset eteenpain testaajille Figma-linkin

kera.

Neljas vaihe alkoi lukemalla vastauksia lapi ja miettimalla, mita voisin hyotya
naista vastauksista ja mitka vastauksista olivat hyvia ja tarkeitd. Kun olin kaynyt
kaikki vastaukset perinpohjaisesti lapi ja miettinyt kaiken kuntoon, aloitin uudel-
leen suunnittelun niiden pohjalta ongelmakohdissa ja lisasin kyseiset asiat han-
keprojektiin. Suunnittelun ja toteuttamisen jalkeen valmistin uudet kysymykset

seuraavaa designsprintin vaihetta varten.

Viides ja viimeinen vaihe oli samankaltainen kuin neljas vaihe eli katsoin, jokai-
sen vastauksen tarkasti, minka jalkeen suunnittelin taas ongelmakohdat uudel-
leen. Taman lopuksi oli valmiina toiminnallinen ja visuaalisesti kaunis kayttoliit-
tyma vuokratyontekijalle ja muille kayttajille, mika myods mahdollistaa kayttoliitty-

man jatkokehityksen, mikali se on tarpeen.

3.4 Suunnitelmat ja tavoitteet

Suunnitelmassa edettiin sprint-mallin mukaisesti, jotta saataisiin kerattya aina-
kin kaksi tarkeaa palaute kierrosta kayttoliittymasta ja lyhyessa ajassa pystyisi
kehittamaan mahdollisimman hyvan tuotteen hankkeelle. Aikaa projektille ol
noin kaksi kuukautta, josta ensimmaisen kuukauden kaytin suunnittelutydohon ja
seuraavan kuukauden suoritin sprinttimenetelman mukaan, jossa jokainen
sprintti kesti noin viikon verran. Suunnittelun alussa loin Figman avulla yksinker-
taisen kayttoliittyman, joka mahdollistaa sovelluksen helpon kayttdmisen ja an-
toi selkean kuvan tulevasta sovelluksesta. Tama oli tarkeaa suunnitteluvai-

heessa projektin ja kayttoliittyman kannalta.

Nykyinen ja aiempi innovaatioryhma olivat jo sovellusta luodessa kehitelleet hie-

man kayttoliittymaa (kuva 5), jotta voisivat testata sovelluksen ominaisuuksia.
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Paatin ottaa tasta myos mallia, jotta ajan tullessa sivusto olisi helppo kehittaa

yhteen kayttoliittyman kanssa.

T 2 i |E = g
. Logo N . -
( ) |_Main > Messages > Jane Doe Back % Main > Messages b Main > Messages > Jane Doe o)
N\ —~ -
— JohnDoe O John Doe: Don't forget your assign...
FI|SV|EN Hey
Jane Doe Jane Doe: We succefully received
Decuments O
John Carter John Doe: Don't forget your assign. . O
@ Messages O Jarmo Doe O [ Nm, U7] Jane Doe: We succefully received... [ Nm, u7]
Assignments O John Smith O John Doe: Don't forget your assign...
O Jane Smith Jane Doe: We succefully received
Feel
N N
O Log out [Type your message here IL send | Type your message here [ send |
L N/ L ./
—— 12]
T [ r— =
( ) s
Ls 4
71 % [Mein > Feelameter Back© Main > Feel.o.meter 5 o
—_ —~ o]
fsuiEn Aw/ 1m/3m/6m/YTD/ 1y / 3y How do you feel today? °
IEN - O Profile
Documents O )
P . O Settings
@ Messages O ‘ Submit / Change ‘
e — 3 Heb
(G Assignments © Aw/1m/3m/6m/YTD/ 1y /3y
5 O Log out
O Feel-o-meter Date Mood More..
28.1.2021 5 Today was a good day
25.1.2021 3
O Log out

Kuva 5. Innovaatioryhman kayttoliittymaversio 1.

4 Kayttoliittyman suunnittelu ja kayttajatarinat

Kayttoliittyman visuaalinen rakenne syntyi lopulta melkein suoraan innovaa-

tioryhman version 1 (kuva 5) prototyypista, jonka tarkoitus oli pyrkia olemaan

sovelluksen toiminnallisuuksien kannalta paras mahdollinen. Totesin myds ta-

man lisaksi sen olevan taydellinen rakenne sivustolle ja ideoilleni, joten aloitin

suunnittelemaan kayttolittymaa vanhan prototyypin paalle.

Aloittaessani osuuteni hankkeessa pyrin miettimaan neljaa kysymysta, joiden

avulla kayttoliittyman kehitys olisi helppo aloittaa ja projektissa olisi oikea

suunta valmiina saman tien. Sovelluksen kayttajat ovat vuokratyontekijoita,
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vuokratyodyritysten edustajia seka vuokratyota kayttavien yritysten edustajia, jo-

ten suuntasin kysymykset se perusteella.

o Mita kayttaja haluaisi nahda ensimmaisena avatessaan sovelluksen?
e Milta sivu nayttaisi visuaalisesti?
o Mita kayttoliittyma pyrkii viestimaan kayttajalle?

e Mihin sivustoa kaytetaan?

Sivuston suunnittelussa taytyi pitda mielessaan, etta kayttoliittymaa voisi kayt-
taa kolme erilaista kayttajatyyppia, vuokratyontekija, vuokrayritys seka itse tyota
tarvitseva yritys. Taman tarkoitti, etta kayttoliittyman taytyisi sallia sisallon muu-
tos mutta sailyttaa silti yhteinen ulkoasu ja tuttu kayttoliittyma. Kysymyksiin
aloin 16ytaa vastauksia, kun kuvittelin itseni kayttamassa sovellusta. Sovelluk-
sen kayttoliittyman tulisi olla ilmava ja selkea, jotta kayttaja ei eksyisi, ja han ha-
luaisi siella heti sovelluksen avatessaan nahda tydvuoronsa, minka uskoin ole-
van tarkein osa etusivua. Kayttoliittyma pyrkii valittdmaan kayttajalle, kuinka
helppoa sovelluksen kayttaminen on ja kuinka sielta voi l16ytaa kaikki tyohon liit-

tyvat vastaukset nopeasti ja helposti.

Kayttajatarinoiden tarkoituksena on luoda tarina sovelluksen mahdollisesta
kayttajasta. Tarinassa kerrotaan, kuinka hanen kaltaisensa inmisjoukko kayttaisi
sovellusta ja mika siina olisi tarkeaa heille, tai luodaan mahdollinen ongelmati-
lanne. Tarinan tarkoituksena on auttaa kehittdessa miettimaan erilaisia nakokul-
mia. Mahdollisuutena on myos luoda erilaisia skenaarioita, joissa kayttajat kayt-

tavat erilaisia ominaisuuksia, joita sovellus tarjoaa.

Aluksi perehdyttiin siihen, miten sovellusta tultaisiin kayttamaan, luomalla pari
yksinkertaista mutta suuntaa antavaa kayttajatarinaa ja skenaariota siita, kuinka
sovellusta voitaisiin kayttda. Yhdessa naista tarinoista keskityin kayttajaan, joka
haluaa l0ytaa tydaikansa sovelluksesta, ja toisessa halusin miettia, mita uutta
vanhempi tekija voisi saada sovelluksesta. Paadyin miettimaan, kuinka van-
hemman tydntekijan olisi ehka hyva saada muistutuksia perusturvallisuuskay-

tannoista, jotka ovat saattaneet unohtua tyovuosien varrella. Totesin my0s, etta



12

molemmat kayttajatyypit kuitenkin tavoittelevat useimmiten samaa asiaa sovel-

luksesta eli esimerkiksi tulevia tyovuoroja.

Kayttajatarinoista esimerkiksi kirjoitin skenaarion Heikista, joka kayttaa sovel-
lusta ensimmaisena tydpaivanaan apuna ongelmatilanteessa. Skenaariolla ku-

vataan kuvitteellista tilannetta, jossa Heikki saapuu uudelle tyomaalle.

“Heikki saapuu tydmaalle ensimmaista kertaa ja huomaa siella, ettei han tieda,
missa voisi vaihtaa tyovaatteet paallensa. Heikki ei uskalla kysya apua, koska
han ei nde yhtakaan tuttua henkilda. Silloin han muistaa, ettd uusi Keikkakaveri-
sovellus sisaltaa erilaisia tietoja jokaisesta tydpaikasta. Heikki avaa sovelluksen
ja léytaa helposti tydmaan ja sen kautta myos, missa pukuhuoneet ja lokerot si-

jaitsevat.”

5 Kayttoliittyman kehittaminen

Ensimmaisen vaiheen jaljilta oli hyva kasitys asioista, jotka olisivat tarkeita so-
vellukselle, ja paljon ideoita, joten aloin kehittaa kayttolittymaa. Tapaamisissa
hankkeen muiden opiskelijoiden ja tyontekijoiden kanssa sain pyynnon sovel-
luksen selkeasta ulkoasusta ja helposta kaytettavyydesta mobiililaitteella ja tie-
tokoneella. Sovellusta oli jo hieman rakennettu ReactJS-kirjastoa kayttaen.
Koska sovelluksen luuranko oli jo valmiina, siihen oli helppoa alkaa suunnitella

responsiivisuutta.

React.JS on Facebookin luoma koodikirjasto (kuva 6), jonka avulla on helppo
rakentaa kayttoliittymia. Reactin avulla koodi on paloiteltu pienemmiksi kom-
ponenteiksi, joita kokoamalla on helppo luoda ketteria ja responsiivisia sivus-
toja. [7.] Pidin taman mielessani koko kehityksen ajan suunnitellen komponent-
teja, jotka olisi helppo toteuttaa koodin puolella. Suunnitellessani paatin, etta

haluan luoda kayttgjalle tutunnakdisen kokemuksen. Komponenttien suunnit-
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telu oli mukavaa ja jopa yksinkertaista, silla sivuston yksinkertaisuuden tavoitta-

miseksi komponenteista ei voinut suunnitella monimutkaisia kokonaisuuksia.

01 Flexibility

02 Faster rendering

~ 03 Stable code
i 04 SEO friendly
$ $ 05 Helpful tools
- — qcy 06 React Native
TDP 07| Easyto learn
of RECIC‘['JS 08 Big community

09 Used by many successful enterprises

Kuva 6. React.JS-kirjaston edut [8].

5.1 Varit

Varien avulla ilmaisu on todella isossa osassa web-kehityksessa, koska niiden
avulla pystytaan ilmaisemaan helposti, mita sivusto tavoittelee ja mika sen paa-
maara on. Webflow’n [9] artikkelissa web-kehityksen vareista ja variteoriasta
Neal O’Grady painottaa, etta varit tuovat merkitysta asioille ja herattavat aina

tunteita poista.

Artikkeli kay lapi lyhyesti varien lampdtiloja eli kuinka eri varit saattavat olla lam-
pimia, kun taas jotkut ovat kylmia, seka varien erilaisia savyja ja kuinka eri varit
taydentavat toisiaan. Lopuksi O’Grady paatyy varipsykologiaan. Han kuvailee
eri varien merkityksia ja tunteita, joita ne yleensa herattavat: punainen on ag-

gressiivisuutta, ja se voidaan yhdistaa helposti mustan kanssa, kun halutaan
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tuoda esiin maskuliinisuutta, kun taas sinisella voidaan kuvata siisteja ja am-
mattimaisia sivustoja. O’Grady mainitsee oranssista varista seikan, josta olin

itse hyvin varma, kun aloitin kehitysta.

Oranssi vari tuo esiin turvallisuuden tunteen, ja sen avulla voidaan herattaa
energinen ja iloinen tunnelma. Paadyin valitsemaan sovelluksen varimaailman
paavariksi oranssin, silla se kuvaa mielestani hyvin hankkeen tavoitteita ja
oranssi vari toistuu myos useasti Tyoturvallisuuskeskuksen omilla sivuilla kuten
myos Metropolian omilla sivuilla, joten ajattelin sen olevan sopiva vari sovelluk-

selle.

Taman jalkeen suunnittelu keskittyi navigaatiolistan avattuun komponenttiin
(kuva 7). Pyrin miettimaan navigaation tarkeytta tietokoneen nakymassa kuten

mobiilissa.

Hampurilaiskuvake on varmaan jo kaikille mobiililaitteita kayttaville tuttu: se
koostuu kolmesta viivasta paallekkain, ja ne luovat hampurilaismaisen olomuo-
don. Paul Andrew analysoi artikkelissaan [10] hampurilaiskuvakesuunnittelua ja
kayttda. Hampurilaiskuvake on jo kaikille tutuksi tullut suunnitteluvalinta mobii-
lissa, ja melkein jokainen sivusto kayttaa sita mobiiliversiossaan. Kuvake mah-
dollistaa monien navigaatioelementtien piilottamisen rajoitetussa tilassa, ja siksi
se on suosittu valinta mobiililaitteissa. Hampurilaiskuvakkeen kayttoa kritisoi-
daan, koska se estaa kayttajaa nakemasta suoraa kaiken kriittisen sivustolle tai
sovelluksessa ensimmaisen 10 sekunnin aikana [11], mika ratkaisee usein sen,
jaako kayttaja sivulle vai lahteekd han pois. Kun kyseessa oli tydsovellus, us-
koin, etta kayttajat eivat lopettaisi sovelluksen kayttda tassa tilanteessa vaan al-
kavat etsia tarpeellista sisaltda sivulta. Hampurilaiskuvakkeen kayttaminen ol
my0s todella suuri hyoty tassa tilanteessa, ja sen selkea ulkonako toimi parem-

min projektissa.

Sain innovaatioryhmalta valmiiksi mietityt alasivut ja niiden nimet, joten hampu-

rilaiskuvakkeen suunnittelu helpottui kovasti, koska sille elintarkea sisalto oli jo
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paatetty. Totesin tassakin vaiheessa jo tutuksi tulleen asia, etta yksinkertainen

suunnittelu olisi paras valinta, ainakin suunnittelun ensi vaiheissa.

Hampurilaiskuvakkeen tulisi tayttaa tarkoituksensa tehokkaasti navigaatiopals-
tana. Paadyin myos laittamaan hampurilaiskuvakkeeseen hankkeen sovelluk-

sen nimen ja logon.

M Kot

A Profiili
fii  Tietopankki
B Dokumentit
o  Tehtivit
@ Fiilismittari

[x) Laheltspititilanteet

ﬂ Asetukset

e Kirjaudu ules

Kuva 7. Navigaatiopalstan hampurilaiskuvake avattuna ja placeholder-logo.

5.2 Sovelluksen logo ja nimi

Sovelluksen nimen paattaminen kavi todella nopeasti, kun innovaatioryhman
opiskelija kertoi sovellukselle oman placeholder-nimensa aaneen palaverissa ja
kaikki pitivat siitd. Sovelluksen nimeksi muodostui siis Keikkakaveri. Sovelluk-
sen logon suunnittelu jatkui koko ajan, kun olin hankkeessa mukana. Logon tuli
olla yksinkertainen, mutta samalla pyrkia kertomaan katsojalle sivuston tarkoitus
ja pystya olemaan tunnistettava todella helposti. Logon suunnittelu ei ollut yhta
nopea prosessi kuin nimen ldytaminen. Suunnittelin alkuun placeholderin lo-
golle, jotta saisin logon ja hampurilaiskuvakemittasuhteet oikeiksi ja realistisiksi,
mutta tdma placeholder, logo jaikin sivustolle pitemmaksi aikaa asian tarkeyden
vuoksi ja sen takia, etta hanketiimi piti logosta. Suunnittelin kuvan 8 kaikki logot

paitsi numeron 3.
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Kuva 8. Eri logoideat. Placeholder-logo on numero 8.

Vasta hieman ennen viimeista sprinttia aloitin logon suunnittelemisen ja totesin,
ettei placeholder-logo, josta hankeryhma piti, ollut toimiva ratkaisu. Logo oli lilan
yksinkertainen ja taten mitaansanomaton. Logon tulisi olla mieleenpainuva ja
esimerkiksi helposti ulkomuistista piirrettava [12]. Nain ollen pyrin kuvaamaan
Keikkakaverin sanoman onnistuneesti yhteen kuvaan logossa: pyrin kertomaan
ja nayttamaan monen osapuolen yhdessa tyoskentelya ja kolmea osapuolta,
jotka tyoskentelevat toistensa kanssa keikkatyossa. Uskoin voivani luoda sovel-
lukselle helposti tunnistettavan logon, jota voitaisiin kayttaa sovelluksen ulko-
puolella myds. Lopulta innovaatioryhman jasen Boriss Jeronkimin sai suunnitel-
tua onnistuneen logon (kuva 9), jossa vuokratydn kolme osapuolta tulevat hyvin
esiin ja myos se, miten ne toimivat toistensa kanssa. Kaytin myos kaikki vaihto-
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ehdot hankeryhman [12] ilmaisten oman mielipiteeni parhaasta logosta. Hanke-
ryhma piti hyvin paljon kolmesta eri vaihtoehdosta ja antoi lopuksi paatdsvallan
tekijoille. Tama oli tarkea prosessi logon suunnittelussa, koska logo edustaa tu-

levaa sovellusta.

KEIKKA KAVERI

Kuva 9. Viimeistelty logo.

5.3 Fontti

Fontin valinnassa on pari yksinkertaista saantda, kun haluaa luoda toimivaa pe-
rustekstia verkkoon. Fontin tulisi olla mukava silmalle ja myos luettava. Fluxin
videolla How To Choose Fonts [13] kerrotaan, kuinka tarkeaa on maaritella tun-
nelma, joka fontilla halutaan valttaa sivustolla. Poikkeuksia on, mikali haluaa
luoda esimerkiksi typografiaa tai muita taiteenmuotoja, joissa fontin ei tarvitse
olla valttamatta luettavaa. Halusin sovellukselle fontin, joka olisi kayttajalle tutun
oloinen, mutta siina saattaisi silti olla myos jotakin uutta. Valitsin fontiksi Ras-
mus Anderssonin luoman Inter-fontin [14] sen selkeéan ja asiallisen ulkoasun
vuoksi. Fontti keskittyy luomaan helpon lukukokemuksen kayttoliittyman kaytta-

jille (kuva 10). Uskon sen tuovan todella tutun olon kayttajalle ja tilanteen, jossa
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hanen ei tarvitse miettia poista fonttia. Fontti on suunniteltu kaytettavaksi pie-
nissa ja keskikokoisissa laitteissa, joten se toimisi sovelluksessa, jossa kayttaja-

kunta kayttaisi sivua mobiilissa.
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abcdefghijkim S 01234567890123 0123456789012
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Kuva 10. Inter-fontin Github-sivuilta kuvituskuva, jossa nakee fontin [14].

5.4 Kokonaisuuden ulkoasu

Kun sovellukselle oli suunniteltu nimi, varimaailma, logo ja fontti, aloitin itse si-
vuston rakenteen suunnittelun Figmassa. Halusin sen muistuttavan ulkonaol-
taan Single-Page Application -sivustoa. Adoben artikkelissa painotetaan, kuinka

SPA pystyy oikein rakennettuna toimimaan yhta hyvin tietokoneen naytolla kuin
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my0Os puhelimessa [15]. SPA-sivustoissa ladataan kaikki mahdolliset sivulla na-
kyvat elementit kokonaisuudessaan kayttajan selaimelle, ja nain se toimii nope-
asti ja kevyesti yhteyksista riippumatta. Halusin sivuston valittavan juuri visuaali-
suudellaan taman, joten suunnittelin sivuston kayttoliittyman siten, etta ainoas-
taan sivuston keskella olevat elementit paivittyivat. Nain sivuston kokonaisuus
pysyisi hyvin koossa ja kayttoliittymaa olisi todella helppo navigoida. Taman
myota uskon sivuston olevan myos hyvin kevyt sovellus kayttajan laitteelle. ltse
sivulle suunnittelin monia komponentteja (kuva 11), joita olisi helppo sijoittaa
aina uudestaan, mikali niin haluttaisiin ja samalla tama helpottaisi kehittajan
tyota ja kayttajan silmaa. Paamaara oli paljon pienia kokonaisuuksia, joista olisi

helppo kerata nopeasti informaatiota.

0 EN SV
KEIKKA KAVERI
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Espoo keikkatyd 07.04.2020
[X) Laheltipititilanteet o
09.04.2020
Espoo keikkatyd 13.04.2020
1/3
Q Asetukset
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Kuva 11. Sivuston kohdesivu.

Suunnittelin sivustolle my0s erilaisia alasivuja, jotka nakyvat kuvan 11 vasem-
massa reunassa. Kaikille sivuille on luotu omat Figma-prototyypit toiminnalli-
suuksineen. Listasta I0ytyy Koti, joka on kuvassa 11 auki, seka myos esimer-
kiksi Profiili, josta kayttaja nakee helposti omat tietonsa. Alasivuista jokainen on
todella tarkea, silla kaikki ne on suunniteltu valittamaan kayttajalle jokin tarkea

asia. Kayttoliittyman ideana on myods, etta eri kayttajien olisi mahdollista nahda
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eri alasivuja riippuen kayttajatyypista. Esimerkiksi dokumentin alasivulta kayt-

taja pystyy lIoytamaan jokaisen hanelle tarkean dokumentin helposti ja nopeasti.
Kaikki alasivut ja niiden prototyypit ovat kuvattuna liitteessa 1.
Navigaatio

Aluksi loin jokaiselle sivustolle tutun navigaatiopalstan sivuston ylaosaan ja si-
joitin mobiilin navigaation tunnusomaisen hampurilaiskuvakkeen (kuva 12). Siita
olisi mahdollista avata mobiililaitteessa tarkempi navigaatiokomponentti. Sijoitin
my0Os navigaatiopalstalle kielivalikon, jotta kielen vaihtaminen olisi todella help-

poa, mikali kayttaja sen haluaisi vaihtaa.

] EN sv

Kuva 12. Navigaatiopalsta, oikealla hampurilaiskuvake.

6 Testaajakyselyt ja kayttoliittyman viimeistely
6.1 Ensimmainen kysely

Kun sain valmiiksi toimivan ja tyylillisesti hyvan esittelyversion kayttoliittymasta,
aloitin haastattelukysymysten muotoilemisen. Kaytin Google Formsia keratak-
seni testaajilta helposti mielipiteita ja parannusehdotuksia. Paadyin Google
Formsiin sen helpon jakamisen mahdollisuuden ja helppouden takia. Forms
mahdollistaa myds anonyymin kyselyn, joten ei tarvinnut huolehtia GDPR:n luo-
mista ongelmista. Kyselya luodessa pystyy myds maarittamaan helposti kysy-
mysten muodot ja minkatyyppisia vastauksia toivoo tai ovatko kysymykset vaih-
toehdollisia vai pakollisia. Vastaukset on myos mahdollista siirtaa suoraan esi-

merkiksi Exceliin, jossa niistd on helppo luoda visuaalisia kaavioita.
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Hyvin valmistettujen kayttajatarinoiden pohjalta on helppo alkaa muodostaa tes-
tikysymyksia. Pyrin pohtimaan ensimmaiseen kyselykierrokseen hyvin yksinker-
taisia kysymyksia, jotta saisin rakennettua vankan alustan sivustolle. Keskityin
kysymaan mielipiteitéa varimaailmasta (kuva 13) seka yksinkertaisia mielipiteita
navigoinnista ja sivuston suunnittelusta. Loin myos yhden pienen tehtavan,
jossa tarkoituksena oli testata yhden kayttajatyypin oletettua sivustovierailua.
Kyselyssa testattiin kayttajan onnistumista vastata fiilismittarikyselyyn, silla sen

tarkeytta oli painotettu hankepalavereissa.

Mika on mielipiteesi sivuston varimaailmasta?

I vastausta

Firted ja selked. EnkE vahan tylsghka

Voisi ollz enemman erilzisia varejd, vahemman oranssia ja valkoista.
han kiva

Voisi olla vahemman raikes.

Oranssi sopii yllandvan hyvin varimaalmaan. Jotain muutakin varid voisi toki olla

Kuva 13. Varimaailmakysymyksen vastaukset.

Muut kysymykset kasittelivat viela tarkemmin jokaista alasivua ja niiden suunnit-
telua. Testaaja sai antaa vapaasti naihin kysymyksiin mielipiteita ja parannuseh-
dotuksia, ja paadyinkin monesta ottamaan ideoita kehityksen seuraavassa vai-
heessa. Negatiivista palautetta sai ainoastaan valitsemani varimaailma (kuva
13), mutta uskoin siihen itse ja olin saanut siitd positiivista kommenttia hanke-

ryhmalta, joten annoin asian viela olla.

Ensimmaisen kyselyn suurin ongelma oli sen pieni vastaajamaara ja siis riitta-
van datan puuttuminen. Huomasin kaikissa vastauksissa hieman samaa tee-
maa, joten ymmarsin, etta sivustossa oli selkeita virheitd. Ongelmat keskittyivat
kirjautumissivuun ja sen selkeyteen. Sivulla ei ollut selvaa, minkatyyppisena
kayttajana kirjautuminen tulisi tapahtumaan, joten otin sen heti seuraavaksi tyon

alle.
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6.2 Suunnittelun seuraavat vaiheet

Kun olin kerannyt kaikki vastaukset ja kaynyt niita lapi, pyrin miettimaan, mitka
niista olisivat hyodyllisia ja mista ei olisi apua tassa vaiheessa. Siirryin kdymaan
lapi jokaisen alasivun vastaukset samalla, kun kyseinen sivu oli auki vieressa, ja

tutkin vastauksia ja niiden vaikutusta sivustoon.

Kirjautumissivu oli saanut paljon kommentteja, mika olikin odotettavaa, koska
sen ulkoasua oli suunniteltu kaikista vahiten. Aloitin jatkokehityksen implemen-
toimalla jokaisen toivotun muutoksen sivulle ja katsomalla, mista pidin itse ja
mika pisti silmaan huonona asiana. Kirjautumissivulla tuli olla eri kayttajille mah-
dollisuus kirjautua palveluun sisaan, mika oli tuottanut ongelmia vastaajille.
Kayttajat eivat tienneet, minkatyyppisena kayttajana he olivat kirjautumassa si-
saan. Osasyy tahan oli, etta toiset kirjautumismahdollisuudet olivat liilan pienia
valintoja sivussa. Korjasin nama ongelmat tuomalla omille kirjautumismahdolli-
suuksille oman sivupalstan, josta ne olisi helppo Ioytaa (kuva 14). Laitoin myos
sivuston visuaalisuutta uuteen kuntoon vaihtamalla kirjautumisvalikon takana si-
jaitsevan kuvan vanhasta hieman melkein surullisesta kuvasta uuteen kuvaan,
josta hehkui energiaa ja hyvaa oloa. Maaritin myos uusiksi elementtien pyoreyk-

sia, jotta ne eivat nayttaisi aivan niin paljoa ajatuskuplilta.
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Kuva 14. Uusi kirjautumisvalikko.

Jatkoin samaa kehitystyylia muihinkin alasivuihin ja korjasin havaittuja ongelmia
ja pyrin implementoimaan jokaisen toimivan ehdotuksen sivustoon. Sivusto he-
rasi mielestani taman vaiheen aikana hieman paremmin eloon, silla olin unohta-

nut huomioida pari tarkeaa nakokulmaa kehittaessani alkuperaista sivua.

6.3 Toinen kysely ja kehityksen viimeistely

Edellisesta kyselysta oppineena aloitin toisen kyselyn valmistelun keraamalla
isomman maaran testikayttgjia ja kirjoittamalla saateviestin uudelleen, jotta sai-
sin heratettya enemman kiinnostusta kyselya ja testia kohtaan. Loin uudet kysy-
mykset taas Google Formsin avulla kasitellen uusia ongelmakohtia, mutta jatin
silti vapaan kommentointimahdollisuuden jokaisesta alasivusta, mista oli ollut
eniten hyotya viime kyselyssa. Tassa vaiheessa paatin kerata myos logon pro-

totyypista mielipiteita.

Varmistin myos, oliko kenellakaan testaajalla poista viela ideoita alasivusta ja
mika puuttuisi heidan mielestaan, silla siihen olisi viela helppo vaikuttaa tassa

vaiheessa.

Ensimmaiseen kyselyyn verrattuna sain kaksi kertaa enemman vastauksia,
mika on todella hyva asia, mutta kokonaisuudessaan mielestani sekin oli viela
aivan liian vahan testaajia. Kyselyssa oli noin 15 vastaajaa, mika oli hyva kehi-
tys. Onneksi viimeisimmat korjaukset nakyivat vastauksissa, eika sivulta 10yty-
nyt yhta suurta ongelmakohtaa vaan sain enemman mielipiteitd monista asi-

oista.

Kaytin samaa metodia, jonka olin todennut toimivaksi viimeiselta sprinttikerralta,
eli kavin jokaisen logon lapi kuuntelemalla testaajien ja innovaatioryhmalaisten
mielipiteita lopulta paatyen innovaatioryhmalaisen Boriss Jeronkimin suunnitte-
lemaan logoon. Taman jalkeen siirryin takaisin kayttoliittyman suunnitteluun ja

aloitin taas kirjautumissivusta, josta olin saanut paljon positiivisia tuloksia. Kavin
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jokaisen alasivun lapi ja talla kertaa pyrin hiomaan jokaisen niista parhaaseen
mahdolliseen kuntoon. Keskityin erityisesti tietopankkiin, silla olin puhunut sen

suunnittelun priorisoinnista innovaatioryhmalaisten kanssa.

Ideana oli suunnitella sivusto, jonka avulla kayttaja pystyisi Ioytamaan kaiken
mahdollisen tydhon liittyvan tiedon helposti ja nopeasti (kuva 15). Ideana oli
myo0s, etta sovelluksen sisainen tietopankki toimisi pikalinkkiportaalina todelli-
selle tietopankkisivustolle, jota kayttajat paasisivat lukemaan, vaikka he eivat
olisi kirjautuneita sovellukseen sisaan. Tykastyin lopulta yksinkertaiseen tieto-
pankkinakymaan, johon sisaltyi hakupalkki, pari esilla olevaa otsikkoa seka

usein kysytyt kysymykset -osio.

0 EN SV
Tietopankki
KEIKKA KAVERI
Siirry suoraa

Q Tietopankin
M kot sivuille
& Profili Etsi Otsikkojen avulla
fit Tietopankki
Dokumentit
PR—— (Pukuhuoneet) (Palkka> ( Tyoturva )(PuhelirD (PuhelirD
@ Fiilismittari . K
B Luipnatanses (Ohjeet) ( Varusteet ) (PuhelnD

Usein kysyttyja kysymyksia

X Asetukset Palkka Tybsuhde Edut

(:':l Kirjaudu ulos

Kuva 15. Tietopankki-alasivu.

My0s sivuston navigaatiopalkki sai edellista hieman yksinkertaisemman naky-
man ja hampurilaiskuvake siirrettiin tietokonenakymasta kokonaan pois, joten
se tulisi nakyviin vasta, kun sivuston leveys olisi verrattavissa tablettiin tai puhe-

limeen.
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Lopulta viimeistelin myos yksinkertaisen mobiilinakyman jokaiselle sivulle teke-
malla ainoastaan yksinkertaisia muutoksia, jotta sivusto olisi helppo kehittaa
responsiiviseksi, kun sen vaiheen aika tulisi. Kun olin tahan kaikkeen tyytyvai-
nen, muodostin vield yhden kyselyn, johon pyrin saamaan kaiken, mista en ollut
aivan varma, ja halusin kuulla viela, mikali testaajilla olisi jotain sanottavaa. Tein
nain myos siita syysta, etta aika oli vahissa, joten viimeinen sprintti olisi muita

hieman lyhyempi.

Viimeinen palaute

Palaverissa Kestava keikkatyo -hankkeen jasenten kanssa esitin prototyypin toi-
minnassa ja esittelin paatoksiani ja valintoja suunnitteluprosessissa. Sain pala-
verissa hyvaa palautetta hankkeen jasenilta ja innovaatioryhmalta, joten totesin,
etta kaikki naytti hyvalta ja projekti olisi osaltani valmis. Viimeistelin ja siistin
Figma-projektin seka loin prototyypit siita, milté sivuston mobiiliversio tulisi nayt-
tamaan. Tama onnistui helposti, silla jokainen elementti oli luotu mobiili ensin -

nakokulmasta.

7 Projektin loppu ja pohdintaa

Insindorityona syntyi kaytannadllinen ja yksinkertainen kayttoliittymaprototyyppi
Kestava keikkatyo -hankkeeseen. Uskon tydstani olevan oikeaa hyotya hank-
keelle, sillda luomaani kayttoliittymasuunnitelmaa on yksinkertaista ja helppoa
hyodyntaa sovellusta rakentaessa, ja mikali sovellus ottaa uuden suunnan ajan
myota, voi luomusta kayttaa pohjana kayttéliittyman uudelle versiolle (kuva 16).
Kayttoliittyman prototyyppi tayttaa tarkoituksensa, mutta siita puuttuu viimeinen
silaus, joka tekisi tulevan sovelluksen ulkoasusta iskevan. Uskon, etta tama
puuttuva silaus syntyy luonnostaan viela sovelluksen jatkuvan kehityksen
myota.
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Kuva 16. Figma-projekti kokonaisuudessaan (liite 1).

Kayttoliittyman luominen vuokratyontekijalle osoittautui vaikeammaksi kuin osa-
sin odottaa. Miettiessani kaikkia erilaisia tyontekijoita, jotka tulisivat kayttamaan
sovellusta, totesin tarvitsevani paljon enemman aikaa miettimiseen kuin alkuun
uskoin. Vuokratyontekijoissa jouduin miettimaan niin aivan uusia ja ehka nuoria
tekijoita kuin myos kokeneempia tekijoita. Yhta tiettya kayttajatyyppia ei ole ole-
massa, mutta olin alkuun kuvitellut itseani kayttajaksi. Omat henkilokohtaiset
kokemukset auttoivat paljon suunnittelussa, mutta lopulta oli tarkeaa miettia
muita tekijoita ja luoda monia kayttajatarinoita. Itse tekninen osuus kehityksesta
onnistui helposti, ja I6ysin hyvin toimivan fontin ja varimaailman pienen tyon jal-
keen. Varimaailman kanssa ainoa ongelma on, etta se nayttaa hyvin paljon
Metropolian omalta varilta, mutta uskon sen olevan sovellukselle sopiva, vaikka

se pistaa hieman omaan silmaani.

Figman kayttdé onnistui helposti ja projektinhallinta siind onnistui mielestani
myos. Kayttoliittymaa on selkea ja mukava katsoa. Olisin voinut maaritella tar-
kat arvot elementeille hieman paremmin, jotta jatkokehitys olisi hieman helpom-
paa, mutta uskon, etta projektin elaessa nama tarkat arvot saattavat muuttua

joka tapauksessa.
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