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Tiivistelma

Opinndytety6n toimeksiantaja tarvitsi erilaisten automaatiojarjestelmien tiedonkeruuseen UX/UI-
suunnittelun. UX/Ul-suunnitelman tuli olla geneerinen, jotta se olisi helposti raataloitavissa erilaisten lop-
pukayttdjien tarpeiden mukaan. Tavoitteena oli tuottaa selkea ja intuitiivinen UX/Ul-suunnitelma toimeksi-
antajalle, minka pohjalta kehitystyo on helppo kaynnistaa.

Opinnaytetyo toteutettiin tutkimuksellisena kehittamistyona padpainon ollessa kehittdmisty6ssa. Kehitta-
mistydn ohessa etsittiin vastauksia muun muassa UX/Ul-suunnittelijan tyokalujen vaatimuksiin seka siihen
millaista on laadukas UX/Ul-suunnittelu. Tyo eteni ennalta laaditun suunnitelman mukaan, alkaen kayttéta-
pausten maarittelysta ja rautalankamallien tekemista paattyen prototyypin tekemiseen. Palvelumuotoilua
hyddynnettiin haastattelemalla tydyhteison jasenid ja saatua palautetta hyodynnettiin tiuhaan kehitystyota
tehtdessa. Suunnittelu toteutettiin padasiassa perinteisella kynalld ja paperilla ja Figma-ohjelmalla.

Kehittamistyon tuloksena syntyi jatkojalostettava seka helposti raataloitava pohja loppukdyttdjien tarpeita
varten. Se pitaa sisalladn rautalankamalleista tehdyn prototyypin, jossa on hyédynnetty kehittdmistyon yh-
teydessa syntyneita komponentteja sekd varimaailmoja.

Kehittamistyo oli hyva kokemus suunnittelusta, jossa tydnantaja oli jatkuvasti keskustelemassa tydsta suun-
nittelun edetessa. Lopputuotteesta tuli tydnantajalle hyodynnettava tyokalu, joka toki vaatii vield jatkoja-
lostusta ja erilaisille asiakkaille raatalointia. Itse opin ty6ta tehdessa, ettd UX/Ul-suunnittelu on varsin aikaa
vievada puuhaa, vaikka apuvalineena onkin hyvia sovelluksia ja opaskirjoja. Kokonaisuuden hahmottaminen
ja hallitseminen voi osoittautua hankalaksi materiaalimaaran kasvaessa. Kehittamistyo oli kuitenkin myos
hyva kokemus siitd, ettd suunnitelma tulee tehda perusteellisesti, jotta siitd tulee toimiva.
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Abstract

The client of this thesis needed a UX/UI-design to collect data from automation systems. The design was to
be generic for it to be used with different kinds of automation systems. The aim of thesis was to produce a
clear and intuitive UX/Ul-design.

This thesis was a research-based development assignment. The aim was to find out what is good quality
UX/Ul-design and what tools are important in making it. Work proceded according to plan and schedule, it
started with making wireframe models and ended with finished prototypes. Along the way clients were in-
terviewed and their views were taken into account in making the design. Work was done mostly with pen
and paper and using Figma-application.

The product of this thesis was an easy-to-use and clear generic basis for UX/UI-design to be used later with
different kinds of clients. It consists of a prototype made out of wireframe models that has specific com-
ponents and design.

This thesis was a good experience from design were client was involved in the work from the beginning un-
til the end. The product is a useful tool for the client, but it of course needs to be fitted for different kinds
of systems, so it has to be refined in the future. | learned in making this thesis that UX/UI-design is a slow
process, even though there are many good tools and guide books to help the work. This thesis was also
good experience from the fact, that design needs to be done well in order of the product to be useful for
the client.
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1 Johdanto

Taman opinndytetyon tarkoituksena on suunnitella ja toteuttaa toimeksiantajalle UX/UI-
suunnitelma teollisuudessa toimivaan automaatiojarjestelman tiedonkeruuseen. Ohjelmistokehit-
tajat ja -suunnittelijat voivat kayttaa paljon aikaa erilaisten kokeilujen parissa liittyen kayttajakoke-
muksiin seka kayttoliittymdasuunnitteluun, joten yhtena tavoitteena on tarjota toimeksiantajalle

valmis suunnitelma UX/Ul:n toteuttamiseen saastéen aikaa ja rahaa.

Opinnaytetyo toteutetaan tyon ohessa toimeksiantajalle, joka toimii laajalla sateelld sahko- ja au-
tomaatiosuunnittelun parissa. Toimeksiantajan asiakkaita 16ytyy ympari maapalloa, kauimmaisten
I6ytyessa kirjaimellisesti maapallon toiselta puolelta. Toimeksiantajan valmistamat automaatiojar-
jestelmat voivat esimerkiksi liittya liikenteenhallintaan tai elintarviketeollisuuden tuotantolaitos-

ten koneiden toimintaan.

Opinnadytetyoni aihe rajataan selkedsti UX- ja Ul-suunnitteluun. Tavoitteena on tuottaa kayttokel-
poinen ja laadukas suunnitelma toimeksiantajan tarpeisiin, ja oppia itse lisda sekd UX/UI-

suunnittelusta ettd kommunikaatiosta loppukayttajien kanssa.

2 UX/Ul-suunnittelu

2.1 Yleista

Laadukkaasti ja onnistuneesti toteutettu kayttdjakokemussuunnittelu, myéhemmin UX-
suunnittelu, seka kayttoliittymasuunnittelu, myéhemmin Ul-suunnittelu, antaa hyvat lahtokohdat
ohjelmistokehitykselle sekd onnistuneelle lopputuotteelle ja tyytyvaisemmille kayttajille. UX- ja Ul-
suunnittelu liippaavat melko ldahelta toisiaan ja jossain tapauksissa ndma voivat menna helposti
keskenaan sekaisin, tai ei valttamatta olla kartalla siita, tehdaanko juuri UX- vai Ul-suunnittelua.

(Canziba 2018. Luku 1.)

Seka UX- etta Ul-suunnittelulla on kuitenkin oma tarkempi roolinsa, vaikkakin naita tyostetaan
melko pitkalti yhdessa ja yhta aikaa. UX-suunnittelun avulla pyritddn hahmottamaan ja tuomaan

esille mahdollisimman tarkasti loppukayttajan tarpeet sekd maaritellaan sovelluksen tai verkkosi-



vujen layoutia erilaisten kadyttajakyselyiden ja kdyttotapausten avulla. Ul-suunnittelun avulla pyri-
taan tekemaan lopputuotteesta puolestaan mahdollisimman intuitiivinen ja hyvannakoinen graafi-
silta ominaisuuksiltaan. Karrikoidusti voidaan vetda yhteen, ettd UX-suunnittelu hoitaa ihmislahei-
sen puolen ja sitd voidaan soveltaa joko fyysiseen tai digitaaliseen tuotteeseen ja Ul-suunnittelu

keskittyy pdaasiassa digitaaliseen tuotteeseen ja sen visuaaliseen ulkoasuun seka hallintaan. (Mt.)

Kuten Norman (2013) nostaa kirjassaan The Design of Everyday Things esille, hyvin suunnitellun
lopputuotteen tulisi olla niin selked, intuitiivinen ja helppokayttdinen, ettei kayttdjan tarvitse erik-
seen opetella sen kayttéd. Norman kuvailee kirjassa, kuinka olisi aivan normaalia olla hamillaan
modernin suihkulentokoneen ohjaamossa, koska siita ei ole mitdan kokemusta eika tietotaitoa en-
nestdan. Sen sijaan, jos ihminen ei ilman erillistd ohjeistusta osaa kadyttaa niin tavallista asiaa kuin

ovea, suunnittelu ei ole ollut onnistunutta. (Norman 2013. 11-13.)

2.2 UX-suunnittelu

UX-suunnittelun avulla kartoitetaan erilaisia menetelmia hyodyntaen esimerkiksi verkkosivuston

tai tyopoytasovelluksen tarpeet. On tarpeen selvittda, mitd kayttdja haluaa mahdollisesti verkkosi-
vuilla tai tyopoytasovelluksella tehda ja milla tavoin. Kayttdjan vaatimien tarpeiden ja niiden onnis-
tuneen kartoittamisen avulla voidaan toteuttaa onnistunut UX-suunnittelu, joka puolestaan johtaa
sitten onnistuneeseen kayttajdkokemukseen seka tata myota onnellisempaan ihmismieleen ja tyy-

tyvaiseen kayttdjaan. (Canziba 2018. Luku 1.)

Toki aina asiat eivat mene nappiin UX-suunnittelun tiimoilta (kts. Kuvio 1). Mikali UX-suunnittelu
on toteutettu kehnosti esimerkiksi kdyttdjatapausten maarittelyn suhteen, tdma voi puolestaan
johtaa huonoon Ul-suunniteluun seka kankeaan kayttoliittymaan, ja viime kadessa koko kehitys-

tyén romahtamiseen asiakkaiden kaikottua. (Mt.)



Kuvio 1. Masokistien teepannussa ei ole mennyt suunnitteluty6 aivan nappiin (Norman 2013.)

Hyodyntamalla tehokkaasti UX-suunnittelua saavutetaan monia etuja jatkoa ajatellen. Esimerkiksi
mikali kayttajatapausten madrittely tehddan huolellisesti, voidaan valttya ikavilta vastoinkdaymisilta
kayttoliittymaa tehdessa, kun hyvaksi havaitut toimintamallit ja esimerkiksi tydpdytasovelluksen
logiikka on toteutettu rautalankamallien avulla. Voidaan sddstda rahaa ja aikaa, kun vastoinkdaymi-
set ovat tulleet vastaan suunnitteluvaiheessa eika sovellusta kehittdessa. User Experience Professi-
onals Association mainitseekin ajan ja rahan saastamisen lisdksi UX-suunnittelun tuotekehityksen
kannalta hyodyksi muun muassa myynnin ja tulojen lisdantymisen seka tuottavuuden lisdantymi-

sen. (UXPA 2022.)

UX-suunnittelu on syyta aloittaa heti projektin alkumetreilta alkaen toteuttaen sita pitkin projektin
elamankaarta, jotta siitd saadaan kaikki mahdollinen hyoty irti. Niin asiakas kuin myos kehitystiimi

on syyta ottaa suunnitteluun mukaan erilaisia palvelumuotoilun apuvalineitad hyédyntaen.

2.2.1 Rautalankamallit

Rautalankamallit ovat erittdin tarkea, ellei jopa kriittinen osa onnistunutta UX-suunnittelua ja niilla
onkin muutama paatarkoitus suunnittelutydssa. Rautalankamallien avulla voidaan selkeasti hah-
mottaa ja tuoda esille verkkosivujen tai sovelluksen toiminnallisuus ikdan kuin eraanlaisten luuran-
kojen tapaan. Rautalankamallien on tarkoitus olla ulkoasultaan pdasaantoisesti melko karkeita,

liha luurankojen ylle tulee kdytannossa Ul-suunnittelun puolella. (Hannah 2022.)



Rautalankamallien avulla tehtadvaa kartoitustyota sovelluksen toiminnallisuudesta tehdaan yleensa
melko lailla alkuvaiheessa ohjelmistoprojektia. Aikaisessa vaiheessa tehtdva huolellinen maaritte-
lytyo6 ja palautteen kerddminen kehitystiimilta ja asiakkaalta seka pohtiminen kehitystiimin kanssa
sovelluksen arkkitehtuurista vankistaa kehitystydn onnistumista jatkossa. Rautalankamallien avulla
tehtdva suunnittelutyd on monin verroin nopeampaa seka saastaa valtavasti rahaa verrattuna ke-

hittamistyon yhteydessa tehtaviin erilaisiin hatdisiin kokeiluihin esimerkiksi toiminnallisuudesta.

(Mt.)

Rautalankamallit voidaan jakaa kolmeen erilaiseen tyyppiin: matalan tarkkuuden (Low-fidelity),
keskitarkkuuden (Mid-fidelity) ja korkean tarkkuuden (High-fidelity) rautalankamalleihin (kts. Kuvio
2). Rautalankamallien tekeminen aloitetaan yleensa matalan tarkkuuden rautalankamalleista,
joissa hydodynnetaan laajalti ihan perinteista lyijykynda seka paperia. Kynalla ja paperilla saadaan
aikaiseksi melko nopealla aikataululla karkeita runkoja, jotka antavat osviittaa jatkosuunnitteluun.
Matalan tarkkuuden rautalankamallien avulla voidaan helposti lisdta keskustelua ja tiedustella tii-

min seka asiakkaan mielipiteitd suunniteltavasta kohteesta. (Mt.)
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Kuvio 2. Rautalankamalleja eri tarkkuuksilla

Keskitarkkuuden rautalankamallin avulla voidaan jo hieman selkedmmin esittaa ja suunnitella
verkkosivun tai sovelluksen toimintaa sen ollessa yleisimmin kdytetty rautalankamalli. Keskitark-
kuuden rautalankamalli on edelleen kuitenkin melko pelkistetty eika vareilla tai muilla Ul-
suunnittelun elementeilld vield herkutella tdssa vaiheessa. Jos on tarve korostaa tai esittaa verkko-

sivun tai sovelluksen toiminnallisuutta, niin korostuksia voidaan lisdta kayttamalla esimerkiksi har-

maan eri sdvyja. (Mt.)



Korkean tarkkuuden rautalankamallin avulla saadaan jo melko tarkka kuva kehitettavasta sovelluk-
sesta tai sivustosta. Korkean tarkkuuden malliin lisdtdaan elementteja pikselin tarkkuudella ja sisal-
tona kadytetdan todenperaista aineistoa, vaikkakin se on tassa vaiheessa ns. kovakoodattua, eli si-

sdlto ei ole milldan tavalla dynaamista eika sitd esimerkiksi haeta mistdan tietokannasta. (Mt.)

2.2.2 Palvelumuotoilu

Tuotteet ja erilaiset palvelut eivat synny ilman suunnittelua ja kehittamista, niin kuin ei myodskaan
itsestdan synny uusi innovatiivinen kukkaruukku tai visapahkasta vuoltu kuksa. Kukkaruukku tai
kuksa valmistuvat perinteisen kasitydmuotoilun avulla, kun taas ohjelmistoprojektin tukena kayte-
taan palvelumuotoilua. Palvelumuotoilu noudattelee niin ikdan perinteisen muotoilun keinoja,
kohteena on vain joku muu kuin konkreettinen kasinkosketeltava asia. Palvelumuotoilussa asia-
kasta kuunnellaan alusta pitden koko prosessin ajan ja nain ollen palvelumuotoilu on hyvin asia-

kaslahtoista. (Lamia 2018.)

Asiakas on syyta ottaa heti projektin alettua osaksi prosessia. Talldin saadaan edes jossain maarin
kattava ja alustava kuva siitd, mita asiakas oikeasti haluaa. Asiakasta on kuunneltava tarkalla kor-
valla lapi prosessin, jotta palvelumuotoilu tulee onnistumaan parhaalla mahdollisella tavalla. Mita
paremmin asiakasta ymmarretdan, sitd varmemmin asiakas ja kehitystiimi puhuu samaa kielta ja
kehitys etenee hyvassa yhteisymmarryksessa. Palvelumuotoilussa asiakkaan kertomia toiveita voi-

daan kuvata muun muassa erilaisten palvelupolkujen avulla (kts. Kuvio 3). (Mt.)

Maksaa
laskun ja
Matka hoitaa
kahvilaan. jalkipelin
Tilaa
Tekee kahvin ja
m|e||. pullan.
kahvia. Nauttii.

Kuvio 3. Palvelupolku toimii monesti palvelumuotoilun tyokaluna (Tuulaniemi 2011.)



Asiakkaan pitaminen mukana koko prosessin ajan on tarkeda. Kun asiakas on mukana alusta lop-
puun, on kehitystiimin helpompi pitda asiakas raiteilla siitd, mitd on tehty ja mita pitida tehda. Sa-

malla saadaan kullanarvoista tietoa siita, onko tehty jotain asiakkaan toiveiden vastaisesti. (Mt.)

Palvelumuotoilua voidaan hyédyntaa esimerkiksi ohjelmistoprojektissa, joka keskittyy urheilijoiden
suoritusten tallentamiseen seka henkilokohtaisen suorituskyvyn arviointiin ettd oman profiilin ja-
kamiseen muiden sovelluksen kayttdjien kanssa. Sovellusta kehittaessa seka yllapitovaiheessa voi
olla useita eri alan osaajia mukana ja on tarkeda ottaa jokaisen osaajan tietotaito seka toiveet huo-

mioon loppukayttdjia unohtamatta.

2.2.3 Kayttétapausten madrittely

Kayttotapausten avulla voidaan kuvata, mita kayttajan tulisi tehda missa ja milloin. Kayttotapaus-
ten avulla voidaan maaritella sivujen toiminnot hyvinkin pikkutarkasti aina sisdankirjautumisesta
huomattavasti monimutkaisempiin toimintoihin. UX-suunnittelun sisalla tapahtuva kayttétapaus-
ten maarittely eroaa hieman tuotepaillikdiden tai ohjelmistokehittajien tekemista kayttotapaus-
maarittelyistd. UX-suunnittelussa kdyttotapausten maarittely kohdentuu ensisijaisesti kayttoliitty-

man toimintoihin ja niiden saavuttamiseen. (Goyal 2019.)

Kayttotapausten avulla voidaan 16ytaa sovelluksen mahdolliset solmu- ja ongelmakohdat maaritte-
lytyota tehdessad. Kun ongelmia tulee ilmi maarittelyty6ta tehdessd, on huomattavasti helpompi
korjata ongelman aiheuttaja tassa vaiheessa, kun vasta myohemmin kehitystyota tehdessa. Talla
tavoin tehtdva maarittely auttaa pitimaan fokuksen ohjelmiston kehittdmisessa ja lopulta se pal-
velee koko kehitystiimia. Lisaksi, kun maarittelytyo tehdaan huolella, antaa se hyvan kuvan tarvit-

tavasta ajasta, jolloin tuotteen julkaisuaikataulu on helpompi hahmottaa. (Mt.)

Kayttotapauksia voidaan laatia lausemuotoon kirjoittamalla tai tekemalla erilaisia vuokaavioita

(kts. Kuvio 4). Jokaiselle kayttotapaukselle on syyta kirjoittaa oma lauseensa tai kaavionsa. (Mt.)



True True True
Start app Get connection Open mails Read mails Close connection

False False False False

Kuvio 4. Yksinkertainen vuokaavio sahkdpostisovelluksen toiminnasta

2.3 Ul-suunnittelu

Kayttoliittyma koostuu asioista, jotka tulevat kayttdjalle silmien eteen nahtavaksi ja hiirella tai
muulla ohjainlaitteella hallittavaksi. Kayttoliittymaan kuuluu erilaiset elementit sekd komponentit,
jotka voivat olla tekstilaatikoita, nappuloita tai vaikka mediaikkunoita. Kayttoliittyma mahdollistaa
kdyttajan ja sivuston tai sovelluksen vilisen vuorovaikutuksen. Jotta tdma vuorovaikutus saadaan
mahdollisimman sujuvaksi, siihen tarvitaan Ul-suunnittelua eli kdyttoliittymasuunnittelua. (UX De-

sign Institute 2022.)

Ul-suunnittelu koostuu pdaasiassa kayttoéliittyman interaktiivisuudesta seka visuaalisesta suunnit-
telusta. Kayttoliittyman interaktiivisuuden toiminnalla haetaan sitd, kuinka sovellus toimii, mista
nappulasta tapahtuu mitakin, mitd tapahtuu, kun hiirta vierittaa alaspain, mita, jos jonkun teksti-
kentdn tayttaa vaarin tai jotain pakollista jattaa tayttamatta. Visuaalisessa suunnittelussa otetaan
huomioon sovelluksen varimaailma ja siina kdytettavat fontit ja niiden hallinta niin koon kuin muo-
toilun osalta. Tata kutsutaan typografiaksi. Lisdksi visuaalisessa suunnittelussa paneudutaan eri
komponenttien vaatimaan tilaan ja sen hallintaan, jotta kayttoliittymasta saataisiin selked ja

helppo kayttaa. (Mt.)

Ul-suunnittelua tehtdessa on tarkeda tietaa, kenelle sovellusta tehddan ja miksi, aivan kuten UX-
suunnittelussakin. Ul-suunnittelua tehtdessa on aiheellista perehtya erilaisiin kayttoliittymiin ja
kenties hyddyntaa jouhevasti ja intuitiivisesti toimivia, kayttdjalle ennestaan tuttuja ratkaisuja
suunnittelun tukena. Erilaisten nakymien suunnittelu kuuluu olennaisesti Ul-suunnitteluun. Erilais-
ten ndakymien avulla kayttaja liikkuu sovelluksessa tai sivustolla muun muassa navigointipalkin ja
nappuloiden avulla. Rautalankamalleja, jotka ovat syntyneet UX-suunnittelua tehtdessa, aletaan
hyodyntaa Ul-suunnittelussa. Aiemmin toteutettuihin rautalankamalleihin aletaan lisddmaan eri-

laisia komponentteja sekd muita Ul-suunnittelulle tyypillisia piirteita — vareja, typografiaa, valeja,
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ikoneita ja nappuloita hieman tarkemmin sijoiteltuna. Viime kadessa voidaan menna kirjaimelli-

sesti pikselintarkkaan suunnitteluun, joka entisestdan helpottaa kehittajien tyota. (Mt.)

Jotta kayttoliittymasta saataisiin mahdollisimman johdonmukainen ja intuitiivinen, siina tulisi kayt-
taa keskenaan yhdenmukaisia nappuloita seka muita komponentteja sovelluksen hallintaan. Kes-
kenaan samankaltaiset komponentit luovat kayttdjalleen kuvan selkeydesta ja hallitusta kokonai-
suudesta. Monessa sovelluksessa on ennestdan hyvaksi havaittuja tuttuja toimintoja, joita on syyta
hyodyntaa Ul-suunnittelua tehdessa. Lisdksi on tarkeaa pitaa valittu linja kauttaaltaan sovelluk-
sessa, eikd poiketa linjasta keksimalla sovelluksen tai sivuston toiselle sivulle linjasta jotain aivan

poikkeavaa toimintomallia. (Mt.)

Sovelluksen kayttdjaa tulisi ohjata ja informoida jollain tavalla tehdystad operaatiosta esimerkiksi
jollain pienella viestilla sovelluksen reunamilla tai jollain muulla eleella. Viestit tai vastaavat (esim.
progression bar ja breadcrumb) auttavat kayttdjaa toimimaan oikein ja ohjaavat oikeaan suuntaan.
Valittomasti saatu palaute tekee kdytosta jouhevaa. Sovelluksen tulisi olla taysin saavutettavissa
eli vahvoihin kontrasteihin sekd mahdollisiin heikkoa nakda tukeviin seikkoihin tulisi kiinnittaa niin
ikdan huomioita Ul-suunnittelua tehtdessa. Mikali sovellusta kehitetdaan ammattimaisempaan
kayttoon, kaikki erilaiset pikakuvakkeet ja -komennot helpottavat ja sujuvoittavat edistyneemman

kdyttdjan kayttds. (Babich 2019.)

2.3.1 Visuaalinen puoli

Typografia on yksi tarkeimmistd elementeistd Ul-suunnittelun temmellyskentalla. Typografialla
tarkoitetaan tasapuolista seka hyvin hallittua fonttien seka sovelluksen tilan hallintaa. (Derry

2021.)

Fonttien sujuva hallinta on tarkeaa kayttoliittyman selkeyden kannalta. Will Grant (Grant 2018.)
kehoittaa kirjassaan 101 UX Principles of Design kayttamaan korkeintaan kahta fonttia, toista font-
tia otsikoihin ja muihin samankaltaisiin ja toista fonttia sisallon kirjoittamiseen. Lisaksi han mainit-
see, ettd fonttien koko kannattaa rajoittaa kolmeen, mutta hyva olisi kdyttaa kuitenkin kahta.
Fonttien kokoon ja muotoiluun kannattaa kiinnittda huomiota myos typografian kokonaisuuden
kannalta. Natiivien fonttien kdyttaminen auttaa sovelluksen latausajassa ja tekee kayttoliittyman

kdyttamisesta sujuvaa eika aiheuta harmaita hiuksia kayttajalle latausajan kasvaessa. (Grant 2018.)
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Grant (Grant 2018.) ohjaa kdyttama&an jo ennalta tehtyja komponentteja suunnittelun tukena, jo-
ten miksi keksia pyoraa uudestaan. Esimerkiksi suunnittelun tueksi on valtavasti erilaisia jo aiem-
min tehtyja danenvoimakkuuden sdatimia, varin valitsimia, pudotusvalikoita — lista on loputon.

(Mt.)

Onnistuneessa Ul-suunnittelussa kdytetaan pitkalti samankaltaisia komponentteja lapi sovellusko-
konaisuuden tai sivuston. Esimerkiksi, jos etusivulla kdytetdaan jonkun asian hyvaksymiseen nelis-
kanttista vihreda "Hyvaksy” -painiketta niin ei ole mitdan syytd muuttaa muotoilua seuraavalle si-
vulle mentdessa esimerkiksi siten, etta siella "Hyvaksy” -painike olisi pyéredreunainen ja variltaan
sininen (kts. Kuvio 5). Valitettavasti tammaisia tilanteita tulee vastaan aina silloin talldin ja se saa

varmasti kdyttdjan hieman raapimaan paataan tai vahintaan herattaa ihmetysta. (Mt.)

SUBMIT

Kuvio 5. Komponentin tyylin vaihtaminen sotkee kayttdjakokemusta

Nappuloiden ja muiden vastaavien komponenttien muotoilussa tulisi ottaa huomioon, etta ne ovat
varmasti oikean kokoisia kdyttotarkoitusta silmalla pitden ja niihin osuminen olisi helppoa. Lisaksi
komponenttien ymparille tulisi varata riittavasti tilaa, ns. whitespacea, eika suinkaan pelata tyhjaa
tilaa sovelluksen ulkoasussa. Nappuloiden muotoilussa tulisi ottaa huomioon niiden ulkondko, mi-
kali tehddan nappula ja silld on jotain toiminnallisuutta, olisi sen hyva myo6s nayttida nappulalta.
Microsoft toi mukanaan vuonna 2008 ns. flat design muotoilun nappuloihin, jonka mukaan nappu-
lat ovat samassa tasossa kuin itse sisaltd, mitdan varjostuksia tms. ei ole kdytetty. Flat design on

laajalti edelleen kdytossa ja jonnekin se sopii oikein hyvin, mutta ei laheskaan kaikkialle. (Mt.)

2.3.2 Vairien hallinta

Mihin kadyttotarkoitukseen ja minkalaiselle asiakkaalle tuotetta ollaan suunnittelemassa vaikuttaa

olennaisesti haluttuun varimaailmaan. Varien kaytto rajataan onnistuneessa Ul-suunnittelussa
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kahteen tai maksimissaan kolmeen variin. Vaikka kaksi tai kolme varia kuulostaa melko vahaiselt3,
on vareja silti kdytossa valtava maara hyodyntden taidokkaasti kaytossa olevien varien eri savyja.

Etenkin, kun Ul-suunnittelussa kaytettaan laajalti HEX-vareja. HEX-vdrikoodi sisaltda saman tiedon
kuin RGB-véarikoodi, mutta se on helpompi kirjoittaa ja hallita suunnittelu- ja kehittdmistydssa sen

lyhyemman kirjoitusasun vuoksi (kts. Kuvio 6). (Vallaure 2021.)

Varimaailmoihin on muutama erilainen linjanveto olemassa — varimaailma voi olla esimerkiksi joko
monokromaattinen, analoginen tai vastavareihin perustuva. Monokromaattisen varimaailman
avulla saadaan kirjaimellisesti yksivarinen, mutta taidokkaasti kdytettyna hienostunut ja nayttava

varimaailma. Siina valitaan yksi perusvari, jota sitten vaalennetaan haluttuihin sdvyihin. (Mt.)

RGB CMY RYB

Red, Green, Blue Cyan, Magenta, Yellow Red, Yellow, Blue

Kuvio 6. Useimmin kaytetyt variympyrat (W3Schools 2022.)

Analogisen varimaailman suunnittelussa suunnitteluohjelman tai verkkopalvelun variympyrasta
valitaan kaksi tai kolme vierekkaista varia. Analogisella varimaailmalla saadaan sovellukseen tai
verkkosivustoon paremmin dynaamisuutta esille kuin monokromaattisella varimaailmalla. Vasta-
vareihin pohjatuvalla varimaailmalla saadaan aikaiseksi ilmeikkddampaa ja selkeasti persoonallisem-
paa seka eloisampaa ulkoasua. Siind variympyrasta valitaan paavari tai kaksi ja ndiden tueksi vali-

taan variympyran vastakkaiselta puolelta vari. (Mt.)

Valittuja vareja voidaan muokata mieleiseksi shaden, tint:n ja tonen avulla. Shaden avulla valittuun
variin lisatdan mustaa, tint:n avulla valittuun variin lisdtaan valkoista ja tonen avulla valittuun va-
riin lisdtdan harmaata. Vareilla leikkiessd menee helposti ajatukset ja ndkemykset solmuun, joten
tietynlainen maltti pitda olla mukana varimaailmaa tehdessa ja muokatessa. Pienelld muokkauk-

sella voidaan saada hyvannakoisesta ulkoasusta jo melko karsea. (Mt.)
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Vérien nimedmiseen kannattaa kiinnittaa huomiota Ul-suunnittelua tehtdessa. Vareille kannattaa
antaa melko geneeriset nimet kuten ”"Primary”, ”“Secondary”, “Neutrals”. Jos kdytdssa on useampi
savy, esimerkiksi primary varista voidaan sita tarkentaa esim. "Primary/100”, ”Primary/300” tai
"Primary500”. Kun varit on nimetty geneerisemmin, on jatkokehittdminen huomattavasti jouhe-
vampaa. Talléin voidaan kayttaa esimerkiksi erilaisia konfiguraatiotiedostoja, joissa on maaritelty

7 n

kullekin sovellukselle omansa “Primary”, “Secondary” ja “Neutrals” varinsa. (Mt.)

Saavutettavuuden ja esteettémyyden kannalta on syyta kayttaa vahvaa kontrastia varimaailmaa
maaritellessa. On olemassa erilaisia apuohjelmia, joilla voi tarkistaa kuinka hyvin valitut varit toimi-
vat yhteen ja kontrasti riittava. Esimerkiksi Coolors tarjoaa internet-sivuillaan apuohjelman, jolla

voi tarkistaa kontrastia. (Coolors 2022.)

2.3.3 Layout

Ul-suunnittelussa layout maarittelee, kuinka hyvin mikakin asia, kuten erilaiset komponentit, kuvat
ja teksti erottuvat sovelluksesta tai www-sivustolta. Mikali joku asia on erityisen tarkea, olisi se
syytd nostaa esiin jollain tavalla. Mita paremmin tarkeét asiat saadaan nostettua esiin tai korostet-
tua jollain tavalla, sitd paremmin kayttaja tulee toimeen ja [6ytaa etsimansa. Huolellisella layoutin
suunnittelulla voidaan yksinkertaistaa sovellusta, ja mikali suunnittelu onnistuu oikein hyvin, voi-

daan siita jattaa jopa jotain painikkeita tai valikkorakenteita pois. (Masterclass 2021.)

2.3.4 Mockup

Mockup on Ul-suunnittelun viimeisimpia tyévaiheita. Sen avulla suunniteltavasta kohteesta saa-
daan lopputilannetta kuvaava ja esittava tuotos. Siina on pyritty ottamaan huomioon kaikki tuot-
teelta vaaditut ulkoasuun liittyvat ominaisuudet — typografiaan, varimaailmaan, nappuloihin ja
muihin komponentteihin seka asetteluun, etta sisaltoéon liittyen. Varhaisia mockup malleja tehta-
essa rautalankamallien harmaat ja karkeat sisalt6laatikot saavat todenmukaista sisdltoa, ja suunni-
teltu tuote alkaa saamaan hieman kasvoja (kts. Kuvio 7). Vaikka mockup:t ovatkin ulkonaéltdaan
valmiin tuotoksen nakaisia, ovat ne silti ikdan kuin vield kovakoodattuja eika niissa ole alya si-

nansa. (Hannah 2022.)
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Kuvio 7. Sama nakyma rautalankamallin ja viimeistellyn mockupin vélitykselld (Sketch 2022.)

Ul-suunnittelun ohessa tehtdvat mockup:t antavat selkedn kuvan siitd millainen tuotoksesta on tu-
lossa ja mikali se vastaa haluttua, on se palvellut juuri sen verran kuin on tarkoitus. Mockuppien
avulla saadaan varmistus siita, etta tehty suunnitteluty® vastaa odotuksia ja varmuus siirtya eteen-
pain. Mikali tuotteen tilaajalta tulee vield tassa vaiheessa parantamisehdotuksia, niin on ne huo-
mattavasti helpompi ja ennen kaikkea halvempi toteuttaa téssa vaiheessa kuin vasta varsinaista

kehitystyota tehtdessa. (Mt.)

2.4 Ohjelmistot

UX- ja Ul-suunnitteluun on tarjolla laajalti erilaisia sovelluksia, joista kdytannossa jokaisesta on tar-
jolla jonkunlainen ilmaisversio ja sen toiminnot riittavat rautalankamallien tekemiseen sekda muu-
hun kevyeen suunnittelutyéhan. Osa ohjelmistoista tarjoaa kuitenkin viime kdadessa paremmat

mahdollisuudet ja kayttoliittyman tehda suunnittelutyota.
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2.4.1 Figma

Figma on yleisesti kdytossa oleva sovellus vaativaankin suunnittelutyéhan. Figma tarjoaa selainver-
sion kuin myos tyopoytasovelluksen. Figmaa on mahdollista kayttaa seka Windows- ettd Mac-ym-
paristossa. Molemmissa ymparistoissa kdyttoliittyma on samanlainen ja selkeé kayttaa. (Figma

2022.)

Figman avulla voi tehda helposti tiimity6ta sen mahdollistaessa tyotilan jakamisen muiden suun-
nittelijoiden kesken. Muutokset, joita eri kayttajat ovat tehneet, tulevat valittdmasti nakyviin ja
muun muassa kommenttien lisédminen onnistuu vaivatta. Figma mahdollistaa dynaamisten ja
melko lailla yksi-yhteen prototyyppien tekemisen ja sopii tata myoten varsin hyvin aina korkean

tarkkuuden rautalankamallien tekemiseen. (Mt.)

2.4.2 Sketch

Sketch on Figman ohella suosittu tyékalu UX/Ul-suunnitteluun. Kayttoliittyma Figman kanssa on
melko samanlainen ja suurin eroavaisuus tulee yhteensopivuudesta Sketchin toimiessa lahinna
Mac ymparistdssa. Sketch tiedostoja ja prototyyppeja voi kylla avata ja katsoa selaimella Win-
dows-koneellakin, mutta tiedostojen jatkojalostaminen ei onnistu. Sketch-tiedostot voi kuitenkin
melko helposti tuoda Figmaan, jos jostain syystad haluaa kayttda kumpaakin tydkalua suunnittelun
tukena. Sketch tarjoaa niin ikddan mahdollisuuden tiimitydntekemiseen jakamalla tyotilan muiden

tiimin jasenten kanssa. (Sketch 2022.)

3 Kehittamistyo

3.1 Tarkoitus ja tutkimuskysymykset

Taman kehittdmistyon avulla halutaan selvittda ja tutkia, kuinka hyvin etukateen tehty suunni-
telma kayttdjakokemuksista seka kayttoliittymasta palvelee kehitystydn tekijoita. Lisaksi halutaan
selvittaa, ovatko loppukayttajat tyytyvaisia lopulliseen suunnitelmaan. Naiden tarkoitusperien
pohjilta on laadittu muutamia tutkimuskysymyksia, joihin etsitdan vastauksia kehittamistyon

ohessa.
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Tassa kehittamistydssa halutaan tutkia mitd kdytdnndssa on laadukas UX/Ul-suunnittelu. Etsitdan
vastauksia siihen, miten suunnittelutytkalut vaikuttavat lopputulokseen, millaisia sovelluksia suun-
nittelija tarvitsee, ja millaisia ominaisuuksia ndista sovelluksista tulisi 16ytya. Lisdksi halutaan selvit-
taa, miten asiakaslahtoisyyttd voi suunnittelun edetessa toteuttaa sujuvimmin. Mydskin mielen-
kiinnon kohteena on se, millaisia vaiheita UX/Ul-suunnittelussa on ja miten niita olisi hyva

aikatauluttaa.

3.2 Tavoitteet

Kehittamistyon tavoitteena on tarjota yritykselle hyvat edellytykset lahtea kehittdamaan sovelluk-
sen frontendia seka kehitystyota ylipaataan. Tavoitteena on saastaa yrityksen osalta resursseja eli
aikaa ja ennen kaikkea rahaa, kun on osattu tunnistaa yleisimmat sudenkuopat kayttajakokemus-
ten tiimoilta ja tehda niihin liittyvat parannusehdotukset suunnitteluvaiheessa, eika varsinaisen

kehitystyon parissa. Intuitiivisen kayttdjakokemuksen lisaksi tavoitteena on suunnitella miellytta-

van nakoinen ja selked kayttoliittyma.

Koska kyseessad on opinndytetyd, on yhtena tavoitteena toki oppia aiheesta lisda. Aihe on puhutte-
leva ja erittdin kiinnostava sen ollessa hyvin ajankohtainen. Ajankohtaisuudella tarkoitetaan sita,
ettd esimerkiksi palveluiden maara verkossa kasvaa ja olisi tarkeda, ettda nama palvelut olisivat hy-

vin saavutettavissa ja helposti kdytettavissa.

4 Toteutus

4.1 Kehittamistyo

Kehittamistyossa lahdettiin liikkeelle kohti UX-suunnittelun perusperiaatteita aloittamalla hyvin
karkeiden rautalankamallien tekeminen toimeksiantajan antamien pohjatietojen perusteella. Rau-
talankamallien tekemisen ohella suunniteltiin hieman kayttoéliittyman varimaailmaa seka toteutet-

tiin kayttajakyselyita palvelumuotoilun ottein.

Kehittamistyo eteni erilaisten komponenttien tekemiseen teemoittain. Komponenttien tekemi-

sessa keskityttiin aina kerralla yhteen komponenttityyliin. Ensin nappulat, sitten tekstikentat ja niin
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edelleen. Kun kasassa oli rautalankamallit seka liuta komponentteja, lahdettiin tekemaan varhaista

prototyyppia sovelluksesta. Prototyypista tehtiin pari erilaista versiota eri teemoin.

4.1.1 UX-suunnittelu

4.1.1.1 Rautalankamallit

Rautalankamallien tekeminen aloitettiin toimeksiantajalta saatujen |dhinna suuntaa antavien poh-
jatietojen avulla (kts. Kuvio 8). Rautalankamalleja hahmoteltiin ensi alkuun kynan ja paperin avulla,
jonka jalkeen suunnitelmia siirrettiin paperilta tietokoneelle. Tietokoneella rautalankamalleja tyos-
tettiin Figma-ohjelmalla, sen ollessa parhaiten sopiva tdmanhetkiseen tilanteeseen johtuen muun
muassa kadytossa olevista eri kdyttojarjestelmista. Figma toimii niin Windows kuin myos MacQOS
kadyttojarjestelmissd, seka tarjoaa myos varsin ndpparan mobiilisovelluksen tablettikdyttoon, joka

tosin rajoittuu mallien esittelemiseen seka kommenttien jattamiseen.

o= 0 | il N DASEB0ALY

[ Y

oo oo

Kuvio 8. Rautalankamalleja lapi suunnittelutyon

Ensi metreilta alkaen keskityttiin Idhinna karkeahkon toiminnallisuuden ja layoutin suunnitteluun,
ettd mista tulisi tapahtua mitakin ja milta layoutin tulisi nayttaa, jotta se olisi mahdollisimman in-

tuitiivinen. Layoutista tehtiin muutama eri versio, versioiden erotessa toisistaan lahinnad navbar:n
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sijainnin ja sen toiminnan suhteen. Navbar eli navigointipalkki on sovelluksen sisalld tapahtuvaan
navigointiin liittyva yksittdinen komponentti, jonka tarkoituksena on helpottaa kayttajan liikku-

mista sovelluksen sivulta toiselle tai toiminnosta toiseen.

Ajatuksena oli lahted luomaan rautalankamallia sovelluksesta, jonka pdaasiallinen navbar sijaitsee
sovelluksen toisessa reunassa, tassa tapauksessa vasemmassa (kts. Kuvio 9). Sovelluksessa on
my0s toinen navbar, joka sijaitsee sovelluksen yldareunassa. Vasemmassa reunassa sijaitseva paa-
asiallinen navbar sisaltaa kaytannossa kaikki sivulla liilkkkumiseen seka erilaisiin valintoihin liittyvat
painikkeet ja toiminnot. Sovelluksen ylareunassa sijaitsevasta navbarista kayttaja paasee seka
muokkaamaan omia asetuksia ja kdyttajakohtaisia tietoja, ettd nakee sovelluksen lahettamat

push-ilmoitukset, mikali kyseinen ominaisuus otetaan kayttoon.

@H@EEE

|
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Kuvio 9. Kehityskaari rautalankamallien suhteen
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Rautalankamallien tekemista jatkettiin hieman yksityiskohtaisempiin malleihin kdyttadjakohtaisen
sivun suunnittelun suhteen. Kdyttajasivusta tehtiin pari erilaista versiota, toisessa versiossa kaytta-
jalle avautuu kerralla muokattavat asiat (kts. Kuvio 10). Toisessa versiossa avautuu pelkastdan aina

muokattava kohta.

[ 2 USER1 I 2 USER1 ‘ [ R USER1 ] [ 2 USER1 ]
T [ USERIQHAAVLCOM o USERIGHAAVLCOM o | UsexigHiAViCoH wm

ROLE: OTHER ROLE: OTHER ROLE: | USER ROLE: USER OTHER
uanGuAGE: encusH tanGuAGE s e | encusH uancuaGe encusH

DN EEE

Kuvio 10. Versiot kayttdjasivusta

Lopulta kayttadjasivun suhteen paadyttiin versioon missa aukeaa nakyma, jossa kaikki muokatta-
vissa olevat tiedot ovat muokattavissa samaan aikaan. Valittuun lopputulokseen johti muun mu-

assa se, etta kyseiselld tavalla toimiessa kayttaja valttyy turhanpaivaisilta hiiren klikkauksilta.

Toimeksiantajalta saadun palautteen myo6ta rautalankamallien tekemista jatkettiin tekemalla na-
kyma serverien seka nodejen lisdamisesta tiedonkeruuta varten. Nodeilla tarkoitetaan tassa ta-
pauksessa jonkun tietyn koneen osaa ja sen antamia arvoja. Esimerkiksi palkkisahalla voi olla hal-
kaisuvasteella moottori ja talla moottorilla on pydrimissuunta ja nopeus. Rautalankamallien avulla
palloteltiin erilaisten nakymien suhteen. Ajatuksena oli, etta kaikki maariteltavat serverit, nodet
sekd muut maarittelya ja asetuksia vaativat asiat tapahtuvat konfiguraatiosivulta. Konfiguraatio-
sivu on yksi navbar:n padotsikoista ja konfiguraatiosivun alta on sitten mahdollisuus valita, mita
asetuksia haluaa lahted tekemaan. Toimeksiantajan toiveiden mukaan paadyttiin ratkaisuun, jossa
jokaisella maariteltavalla asialla on oma alasivunsa, tdssa tapauksessa serverit, nodet, laitteet ja

raportointi (kts. Kuvio 11).
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Kuvio 11. Nakyma, jossa ollaan lisddmadssa uutta serveria tiedonkeruuta varten

4.1.1.2 Palvelumuotoilu

Palvelumuotoilun oppeja lahdettiin soveltamaan valittémasti opinnaytetyon alkaessa. Haastatel-
tiin muita kehitystiimin jasenia seka yrityksen toimitusjohtajia. Viikoittain pidettiin projektin sta-
tuspalaveri, missa kaytiin |api aina edeltavan viikon aikaansaannoksia. Ensimmaisista palavereista
Iahtien toimeksiantajalta kerattiin suusanallista palautetta, ettd mikd miellyttaa ja mika voisi olla
toisin, ja mika on seuraava askel. Ensimmaisissa statuspalavereissa esiteltiin muutamia erilaisia hy-
vin karkeita rautalankamalleja, joiden pohjilta valittiin yksi esitellyistd malleista, jota lahdettiin sy-

vallisemmin jatkojalostamaan.

Toimeksiantajalta seka kehitystiiminjasenilta kerattiin palautetta viikoittaisten palaverien yhtey-
dessa. Palautteen kerdaminen ja toiveiden vastaanottaminen tapahtui haastattelemalla. Palaute ja
toiveet on kirjattu palaverin tai pikapalaverien jalkeen muistiin valittdmasti, jottei asiat paasisi

unohtumaan.
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4.1.1.3 Kayttdjatapausten madrittely

Kayttajatapausten maarittely aloitettiin niin yksinkertaisista toiminnoista kuin sisdan- ja uloskirjau-
tumisista (kts. Kuvio 12). Sisddnkirjautumisessa otettiin huomioon, etta kayttajalla on varmasti tie-
dossa validi kdyttajatunnus seka salasana. Mikali kayttajalta ei |6ydy tarvittavia tietoja, tai lahinna

salasanaa, joudutaan se palauttamaan sdahkdpostin tms. avulla.

Sisdan- ja uloskirjautumisesta siirryttiin kdyttajan asetusten muuttamiseen seka niiden tallentami-
seen. Kyseisesta kayttajatapausta lahestyttiin niin ikdan melko geneerisesta ja yleismaailmallisesta

nakdkulmasta, eli mita tietoja kayttdja mahdollisesti haluaa itsestadn muokata ja mika tulee var-

masti tarpeeseen.

Basicuser flow (Change user setings Restoce password Read new notficaton

Cramgepssswod L e setiogs.

Kuvio 12. Kayttajatapausten madrittelya yleisten toimintojen tiimoilta

Kun sovellukseen oli pdasty kirjautumaan sisalle ja kayttdajaasetusten muokkaaminen esimerkiksi

salasanan tiimoilta onnistui, alkoi kdyttotapauksen pohtiminen varsinaisen kayton kannalta. Eli
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alettiin pohtia mita kayttadja haluaa sovelluksella tehda. Kayttaja kirjautuu sisdan ja valitsee tutkit-
tavakseen jonkun kohteen, esimerkiksi kattotiilitehtaan valumassan valmistukseen liittyvan ko-
neen. Kayttdja haluaa koostaa raportin kyseiselta laiteelta nahdakseen, onko johonkin tiettyyn kat-
totiilierdadan mennyt varmasti oikea maara terrakottavaria, betonia, hiekkaa sekéa vetta ja muita

olennaisia sidosaineita.

Yksi olennainen kayttotapaus liittyy tiedonkeruun serverien ja nodejen hallintaan. Kayttajalla pitaa
olla mahdollista lisdta servereita, servereihin kuuluvia nodeja, seka valita naytettavat nodet asian-
mukaiselta laitteelta. Esimerkkiskenaariossa kayttdja haluaa lisata OPCUA-serverin. Serverin lisda-
minen onnistuu konfiguraatiosivuilta kasin. Seuraavaksi kdyttaja haluaa lisata jonkun tietyn noden
talle serverille. Node voisi olla esimerkiksi aiemmin mainittu sahalaitteen halkaisuvasteen mootto-
rin pyoérimisnopeus. Kun kayttdja on saanut lisdttya haluamansa noden, kayttdja valitsee konfigu-

raatiosivulta valitsemansa sahalaitoksen tai vastaavan seka lisda ndytettaviin tietoihin juuri lisaa-

mansa noden, halkaisuvasteen moottorin pydrimisnopeuden.

4.1.2 Ul-suunnitelu
4.1.2.1 Visuallinen puoli

Nappuloiden tekeminen oli oikeastaan ensimmadinen varsinainen komponentti, johon syvallisem-
min kaytiin kasiksi (kts. Kuvio 13). Toimeksiantajalla oli toiveissa, ettd kaikista geneerisistd kom-
ponenteista tehtaisiin muutamia erilaisia vedoksia eri tyyleilld. Nappuloiden tekeminen alkoi kay-
tannossa taysin neliskanttisesta paatyen lopulta melko lailla pyoristettyyn malliin. Geneerisen
nappulan ulkomitat olivat 150px * 44px. Pyoristykset kasvoivat asteittain 0, 1, 2, 4, 6 ja 8 pikselia.

Nappuloita hahmoteltiin my6s borderilla (eli pikselireunuksella) ja ilman.



= ——— R
| \
: ROUNDED l
| \
| \
| \
| ROUNDED ‘
| \
| \
| \
I ROUNDED \
| \
| \
| \
: ROUNDED }
| \
U J

Kuvio 13. Erilaisia nappuloita
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Jotta nappulan hahmottaisi paremmin sovelluksen taustasta, tehtiin nappuloista myds muutamia

versioita varjostettuna valttden aiemmin mainittua flat designia. Varjostusta tehtiin molempiin

suuntiin, eli toisella varjostuksella nappula saatiin ndyttamaan siltd, etta sen on selviasti taustasta

irti ja toisen varjostuksen avulla nappula saatiin ikdan kuin painettua pohjaan. Varjostuksen kanssa

kokeiltiin niin ikdan eri pikseliarvoja asteikolla -1,5-4 pikselia.

Erilaisten taytettavien tekstikenttien kanssa toimittiin samoin tavoin kuin nappuloiden kanssa eli

tekstikentista tehtiin erilaisia versioita silla erotuksella, etta kaikki versiot nayttivat upotetuilta

(kts. Kuvio 14). Varjostusta ja pyoristysta lisattiin tekstikenttiin asteittain nappuloiden tyyliin.
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Kuvio 14. Erilaisia input-kenttia

Toteutuksen tueksi kerattiin kasa ikoneita, joita voitaisiin hydodyntaa Ul-suunnittelussa. lkoneiden
avulla saatiin tehtya kayttoliittymasta selkedmpi kuin pelkastdan tekstia kayttamalla. Tietyissa pai-
koissa ikonit toimivat itsestdadn ilman tekstid, ja jos jotain kohtaa haluttiin korostaa entisestaan,
ikonin ja tekstin yhteisvaikutus tuntui melko toimivalta ja vahvalta. Ikoneista tehtiin nappuloiden
ja tekstikenttien tavoin muutamia erilaisia versioita. lkoni ilman raameja, ikoni raameilla, ikoni raa-

meilla erilaisilla pyoristyksilla seka ikoni lihavoituna.

Kun kasassa oli tarvittava maara erilaisia komponentteja, tehtiin kustakin komponenttityylista yksi
yksittdinen geneerinen komponentti, jolla oli tietty maara propertyja eli ominaisuuksia. Nappulan
ominaisuuksia olivat esimerkiksi, ettd onko se primary, secondary vai highlighted, onko status
"flat”, "hover”, "pressed” vai “disabled”, onko silld ikoni vai ei, ja onko se dropdown (kts. Kuvio
15). Kun komponenteista oli saatavilla téllaiset geneeriset komponentit, nilden muotoilu sujuu
huomattavasti helpommin. Nadin joka kerta ei tarvitse tehda uutta komponenttia, vaan voidaan va-

lita olemassa oleva ja tehda siita kopio halutuilla ominaisuuksilla.



25

+» SquareBtn <& « Button

BUTTON BUTTON

BUTTON BUTTON

A Bt BUTTON BUTTON
@)

® BUTTON BUTTON

Kuvio 15. Komponenttilajitelma

Fonttien valinnassa noudatettiin melko pitkalti hillittya linjaa — toimeksiantajan toiveiden mukaan
kdytettavat fontit saivat sisdltda jotain muotoilua menemétta kuitenkaan aivan huumorilinjalle.
Erilaisiin fontteihin perehdyttiin selaamalla www-sivustoja ylipaataan seka etsimalla tietoa, mitka
fontit sopisivat web-kayttoliittymaan. Adoben www-sivuilta [6ytyi kattava artikkeli erilaisiin kaytto-
tarkoituksiin sopivista fonteista. Kyseisen artikkelin avulla paadyttiin valitsemaan Lato seka Mont-

serrat fontit suunnittelun tueksi. (Morales 2021.)

Fonteista tehtiin niin ikdan yksi komponenttiluokka tekstia varten (kts. Kuvio 16). Se pitaa sisallaan
kaksi eri fonttia, kummastakin fontista on kolme eri kokoa, kolme kirjainvaihtoehtoa (kokonaan
pienelld, ensimmainen kirjain isolla ja kokonaan isolla) seka kursivoidut ja eri vahvuuksilla liha-
voidut tekstityylit. Talla tavoin maaritelty tekstiluokka auttaa pitamaan ulkoasua yhdenmukaisena.
Vaikka erilaisia vaihtoehtoja kyseisesséa tekstiluokassa on melko paljon, fonttien laajuus on kuiten-

kin rajattu kahteen erilaiseen muine ominaisuuksineen, niin homma ei lahde aivan lapasesta.
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Kuvio 16. Yhdessd komponenttiluokassa tekstityyleja on valittavissa melko laaja valikoima

4.1.2.2 Virien hallinta

Varimaailman suunnittelussa saatiin aika vapaat kddet eikd mitdan toiveita ollut halutusta vari-
maailmasta. Lahtokohta oli tavallaan melko mukava ja miellyttava, sitten taas toisaalta ei laisin-
kaan. Varimaailmaa suunniteltaessa tuli selattua laajalti internetia ihan yleisesti varimaailmoja sil-

maillen sekd muutamia alaan perehtyneita sivuja tarkemmin.

Varimaailmoista tuli tehtya Figmalla hyvin yksinkertaiset varimallit (kts. Kuvio 17). Vareja naissa
malleissa kaytettiin pddasiassa kahdesta neljaan. Malleissa, joissa oli nelja varia mukana, varit oli-

vat kdytdnnossa viereisia, joten ne menisivat ehka ihan vain paavarin eri savyna.
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Kuvio 17. Figmalla tehtyja ensimmaisia varimalleja

Varimallien pohjalta tehtiin muutamia vedoksia geneerisen nakymaan, etta saisi hieman osviittaa,
miltd suunniteltu malli nayttaisi varien kanssa, vaikkei malli eika varit viela tassa vaiheessa olleet

ottaneetkaan lopullista muotoa (kts. Kuvio 18).
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Kuvio 18. Sama nakyma, eri varimaailma

Tarkemman varimaailman suunnittelussa kaytettiin apuna Figman Color Shades pluginia. Color

Shades pluginin avulla voidaan helposti ottaa ennalta maaritellyista paavareista eri asteisia savyja

(kts. Kuvio 19). Pluginin avulla varisavyjen lisddminen vdrimaailmaan sujui melko helposti pomppi-

matta sovelluksesta toiseen.

Deep forest

NEUTRALS
900

PRIMARY
900

SECONDARY

900

NEUTRALS NEUTRALS
700 500

SECONDARY
700

TERTIARY
900

TERTIARY
700

&

NEUTRALS

300

PRIMARY
300

Kuvio 19. Tarkemmin maaritelty varimaailma
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4.1.2.3 Llayout

Layoutista pyrittiin tekemaan mahdollisimman selkea. Selkeyteen pyrittiin asettelemalla eri kom-

ponentit melko valjasti ruudulle eika vakipakolla tayttdamaan jokaista pikselia.

4.2 Aineiston keruu ja analyysi

Aineiston kerdamista tapahtui pitkin kehittdmistyota. Aineistoa kerattiin kehitystiimin esimiehelts,
kehitystiimilta sekd toimeksiantajan edustajilta. Aineisto oli pddasiassa suullista ja se dokumentoi-

tiin paperille ja luonnosvihkoon.

Kehitystiimin esimies vastasi suurelta osin palautteen antamisesta. Palautetta kerattiin kehitystii-
min esimieheltd keskimaarin 2—3 kertaa viikossa. Muilta kehitystiimin jasenilta seka toimeksianta-
jan edustajilta palautetta kerattiin viikoittaisissa ohjelmisto- ja kehitystiimin palavereissa seka sil-
loin talldin Teams-keskustelujen yhteydessa. Tuolloin esiteltiin aina kehittamistydssa edistyneet

asiat ja kerattiin niiden pohjalta parantamisehdotuksia seka otettiin palautetta vastaan.

Kehitystiimin esimieheltd keratty alkumaarittely ja palaute kdynnisti kehitystyon ja ohjasi sita
eteenpdin. Kehitystiimin esimiehen antama tieto oli kdytanndssa pakollista, koska ilman sita kehi-
tystyon aloittaminen ei olisi ollut mahdollista. Tietoa tuli |ldhinna siitd mihin sovellusta on tarkoitus
kayttaa, kuka sita kayttaa, missa sita kaytetaan ja milla sita kaytetaan. Saatujen tietojen pohjalta
voitiin [ahted tekemaan geneeristda maarittelytyota riippumatta siita, kuka tulee olemaan sovelluk-

sen loppukayttaja.

Toimeksiantajan edustajat antoivat palautetta yleisemmalla tasolla, kuten esimerkiksi kehitystyon
alkuvaiheessa palautetta tuli navbar:n sijainnista ja sen toiminnan logiikasta. Kehitystiimin jasenet
antoivat palautetta ja korjausehdotuksia niin ikdan yleisesti sekd myds hieman yksityiskohtaisem-
mista asioista kuten nappuloiden muotoilusta seka varimaailman hallinnasta. Suunnitelmissa oli
keratd palautetta sovelluksen loppukayttdjiltd, mutta aikataulullisista syista loppukayttajilta pa-

lautteen kerddminen tapahtuu suunnittelutyon jatkokehityksen tiimoilta.
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Aineistoa on keratty niin ikdan perehtymalla aiheen kirjallisuuteen. Kirjallisuudesta on poimittu ai-
heelle tyypillisid ja kdytdannossa hyvaksi havaittuja toimintamalleja. Kirjallisuudesta poimittuja tie-

donjyvasia on hyddynnetty kehitystyota tehtaessa.

5 Tulokset

Kehitystyon tuloksena syntyi geneerinen UX/Ul-suunnittelu automaatiojarjestelméan tiedonkeruuta
varten. Valmistunut lopputulos pitaa sisallaan rautalankamallit, kdyttajatapaukset, varimaailman,

erilaiset komponentit sekd typografian geneerista sovellusta varten.

Rautalankamalleja syntyi suunnittelun yhteydessa yhteensa 43 kappaletta. Rautalankamalleista
kasattu prototyyppi muodostaa yhteyksineen melkoisen viidakon, vaikka kyseessa on kuitenkin
toiminnaltaan melko vaatimaton prototyyppi (kts. Kuvio 20). Prototyypin avulla kehittamistyon toi-

minnallisuutta ja kokonaisuutta voidaan helposti esitella.
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Kuvio 20. Rautalankamallit ja niiden valiset yhteydet

Kayttotapauksia maariteltiin 10 kappaletta ja ne pidettiin melko yleisella tasolla. Kayttotapauksia
maaritettiin muun muassa sisddnkirjautumisesta, uloskirjautumisesta, kayttdjaasetusten muutta-
misesta, salasanan palauttamisesta seka serverien ja nodejen lisddmisesta, ettd valittavien tietojen
nayttamisesta dashboardilla seka tulostettavalla raportilla. Esimerkiksi kdyttdjaasetusten muutta-
misesta olisi voitu kirjoittaa, vaikka kuinka monta erillista kayttotapausta, mutta talla kertaa kaikki

muutettavat tiedot niputettiin saman kayttotapauksen alle.

Varimaailmasta tehtiin vaaleahko ja tumma versio (kts. Kuvio 21). Olisi voitu lisata vareihin viela

onnistuneesta ja epdonnistuneesta toiminnosta oma varinsa.
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Kuvio 21. Vaalea ja tumma variteema rinnatusten

Erilaisia komponentteja valmistui lukuisa maara — nappuloita, inputkenttia, ikoneita, sivupalkkeja,
info- ja nakymalaatikoita kertyi kaikkinensa 103 kappaletta. Mikali kaikki erilaiset tekstityylit ote-
taan vield laskuihin mukaan, on komponenttikirjasto viela laajempi. Kaikki komponentit eivat ole
luonnollisestikaan kdytdssa samaan aikaan vaan komponenttikirjastosta voi valita esimerkiksi sa-
maan teemaan sopivat nappulat ja inputkentat. Varsinaiset mockup:t jai tasta kehittamistyosta uu-

pumaan. Mockupien tekeminen siirtyy jatkokehityksen puolelle.

6 Pohdinta

6.1 Luotettavuus ja eettisyys

Kehittamistyota tehtdessa ei ollut tarvetta kasitelld mitdan arkaluontoista tai salassa pidettavaa
materiaalia. Koko prosessin lapi noudatettiin hyvaa eettista kdytantoa ja koko kehittamistyon lop-

putulos on itse tuotettua.

6.2 Keskeisten tulosten tarkastelu suhteessa alkuosan teoreettiseen tarkasteluun

Automaatiojarjestelman tiedonkeruun UX/Ul-suunnittelu pyritty tekem&an mahdollisimman hyvin
ja kokonaisvaltaisesti nojaten UX/Ul-suunnittelun perustuksiin. UX-suunnittelun tiimoilta erityista
huomiota on kiinnitetty sovelluksen toiminnan logiikkaan ja siihen, kuinka hyvin kayttaja saavuttaa
hakemansa. Ongelmaa lahestyttiin kirjaamalla geneerisia kdyttotapauksia seka luomalla rautalan-

kamalleja naista.
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Ul-suunnittelussa paneuduttiin erityisesti saavutettavuuteen seka ulkoasun yhtendiseen etta sel-
kedan kokonaiskuvaan. Helposti saavutettavalla seka yhtenaisella ja selkeédlld kayttoliittymalla luo-

daan intuitiivinen ja kayttajaa tukeva kokonaisuus.

Kehittamistyon tuloksena syntyi varsin kayttokelpoinen geneerinen suunnitelma, jota voidaan lah-
tead jatkokehittamaan yhdessa todellisten loppukayttdjien kanssa. Tuloksen avulla lienee helpompi
luoda yhteys loppukayttdjien edustajiin, kun on jotain mita lahtea tarjoamaan. Kehitystiimia loppu-
tulos helpottaa varmasti niin ikddan omalta osaltaan, kun tiettyjen komponenttien paikat ja logiikka
on mietitty valmiiksi, vaikka esimerkiksi varimaailma ja kokonaisuus ei viela hiottu timantti ole-

kaan.

Vuoropuhelu loppukayttdjien kanssa jai uupumaan kokonaisuudessaan kehittamistyota tehtdessa.
Silla olisi varmasti ollut lopputuloksen kannalta vaikutusta ainakin joltain osin. Loppukayttajilta
olisi olettavasti tullut toiveita muun muassa varimaailman suhteen. Olettavasti vuoropuhelun
avulla kehittamistyohon olisi saatu maariteltya astetta tarkemmat kayttajatapaukset eivatka ne
olisi jadneet niin geneeriselle tasolle kuin nyt. Toisaalta sovellus, johon UX/Ul-suunnittelu tehtiin,

on tarkoitus kayttaa monessa eri kohteessa ja monella eri loppukayttajilla.

Viime kadessa UX/Ul-suunnittelijan tyckalupakki on melko vahainen ja minimivaatimuksena voi-
daan pitda muistiinpanovalineitd sekd kannettavaa tietokonetta varustettuna internet-yhteydella
seka esimerkiksi Figma-ohjelmalla. Toki myds muista avuista on hyodtya suunnitteluty6ta tehdessa
eikd pelkastadn konkreettiset tyokalut johda hyvaan lopputulokseen. Suunnittelijalta olisi hyva loy-
tya itsevarmuutta kohdata asiakkaita seka pitaa myos jossain maarin paansa. Myos luova osaami-

nen on avainasemassa suunnittelutyota tehdessa.

UX/Ul-suunnittelua tehdessé hyvasta sovelluksesta tulee |6ytya tiettyjd ominaisuuksia, joita muun
muassa tassa kehittamistyossa kdytetysta Figmasta l0ytyy. Suunnitteluty6ta nopeuttaa huomatta-
vasti, mikali erilaisista usein kaytettavista komponenteista voidaan tehda ikdan kuin yksi paakom-
ponentti ja talle lisdtdan alikomponentteja tarpeen mukaan erilaisilla ominaisuuksilla. Helppokayt-
toisyytta ja tehokkuutta lisda jonkinlainen tyokalu, jolla voi tehda vuokaavioita, muistiinpanoja tai
vastaavia nopeasti hyppaamallad sovelluksesta toiseen. Edesauttaa suunnitteluty6ta, mikali ylla

mainitut muistiinpanot yms. |0ytyvat samasta sovelluksesta kuin itse suunniteltava tyo. Mikali
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suunnittelua on tarve jakaa tai esitella jollekin, olisi hyva, etta sovelluksesta |6ytyy jonkunlainen

toiminto, jolla tehtya suunnitelmaa voidaan helposti esittda, jakaa tai antaa kommentoitavaksi.

Suunnitelman aikataulun luominen ja sen seuraaminen onnistui melko hyvin, tosin joidenkin asioi-
den tekeminen otti hieman enemman aikaa kuin toisten. Esimerkiksi, vaikka Figma on suhteellisen
helppokayttdéinen sovellus, tuli muutamia asioita opittua ja tehtya hieman kantapaan kautta. Li-

saksi rautalankamallien tekeminen kannattaa aloittaa huolellisella suunnittelulla kynan ja paperin

voimin, talléin suunnittelu sujuu sovelluksen avulla nopeasti ja vaivattomasti.

Asiakaslahtoisyyteen ei tassa tyossa lopulta paneuduttu hirveasti, mutta suunnitelman raata-
I6iminen erilaisille loppukayttdjille tulee olemaan tydvaihe, jossa asiakaslahtdisyyteen paneudu-
taan enemman. Lopullisen toimivan tuotteen kannalta sujuva asiakasldahtdinen suunnittelu on tar-

keaa, ja sita toivon oppivani lisda tyon edetessa.

6.3 Johtopaatokset ja kehittamisehdotukset

Kehittdminen jatkuu lopputuloksen pohjalta loppukayttajien kanssa ja sita lahdetaan jatkokehitta-
maan kunkin loppukayttajan tarpeita silmalla pitaen. On tiedossa, etta tuotetta on menossa mah-
dollisesti ainakin erdalle tehtaalle, jossa kasitelldan betonia ja variaineita seka toiselle tehtaalle,
jossa pyorivat sahanterat ja materiaalina on puu. Molemmat tehtaat haluavat kerata tietoja konei-
den antamista arvoista ja oletettavasti nama kerattavat tiedot ovat keskenaan erilaisia ja laajuu-
deltaan hyvin kaukana toisistaan. Joten kayttoliittyman raatalointi asiakkaan toiveiden mukaan tu-

lee olemaan osana jatkokehitysta.

Itse opin tatd tyota tehdessa, ettd suunnittelussa pohjatéiden tekeminen on yhta tarkeaa kuin ta-
loa tehdessa. Jos perusta on huono, niin hienokin talo on arvoton. Opin myds, ettda kommenttien ja
palautteen pyytaminen on tarkeas, ettei suunnittelu jaa junnaamaan paikoilleen. Lisaksi opin, etta

pelkat tyokalut eivat riitd, vaan niita pitaa osata kayttaa luovasti ja ammattitaitoisesti.
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