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1 Johdanto 

Tämän opinnäytetyön tavoitteena on tutustua työhyvinvoinnin näkökulmasta yksittäisen 

työntekijän mielialan seurantaan ja tuottaa toimeksiantajayritykselle sovellus, joka 

mahdollistaa seurannan töihin tullessa ja lähtiessä. Tarkoituksena on saada 

toimeksiantajayritykselle instrumentti, jonka avulla tilannetta voidaan seurata 

reaaliaikaisesti. Opinnäytetyön alussa selvennetään työhyvinvoinnin ja mielialan 

mittaukseen liittyvä teoriaa ja lopussa tullaan esittämään, miten tarkoitukseen soveltuva 

kokonaisuus toteutettiin. 

Opinnäytetyön käytännön osassa tullaan ohjelmoimaan mobiililaitteessa toimiva 

”fiilismittari”, jonka avulla kerätään tietoa työntekijän mielialasta. Mobiililaitteet tullaan 

asentamaan työaikaleimauslaitteiden välittömään läheisyyteen, jolloin ne ovat käytettävissä 

sisään- tai ulosleimauksen yhteydessä. Työntekijän antama tieto tallentuu tietokantaan 

palvelimelle, josta se on luettavissa. Tämän lisäksi ohjelmoidaan työnantajalle dashboard-

tyyppinen sovellus, jolla tietokantaan tallennettu tieto saadaan luettavaksi ja 

analysoitavaksi. 

Toimeksiantaja haluaa tämän opinnäytetyön kautta saada uudenlaisen instrumentin 

työntekijöiden mielialan seurantaan. Sovelluksen avulla saatua tietoa voidaan käyttää 

yleisen mielialan kartoittamiseen, sekä mahdollistamaan nopeamman reagoinnin laskeneen 

mielialan korjaamiseen liittyvien toimenpiteiden aloittamiseksi. 

Opinnäytetyön tavoitteena on vastata seuraaviin kysymyksiin: 

Miten suunnitellaan ja toteutetaan ohjelmisto, jonka avulla voidaan kerätä ja analysoida 

työntekijöiden mielialaan liittyvää dataa? 

Mitä asioita on otettava huomioon datan keräämisessä, että tuloksista saadaan 

mahdollisimman todenmukaisia? 

Miten työnantaja voi hyödyntää mielialamittauksella kerättyä dataa? 
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2 Toimeksiantajayritys ja toimeksianto 

Tämän opinnäytetyön aiheena on tuotettavan ohjelmiston avulla työtyytyväisyyden 

mittaaminen ja kehittäminen Rengaslinja Oy:ssä. Rengaslinja Oy on DB Schenkerin 

tytäryhtiö, joka tarjoaa varastointi- ja logistiikkapalveluita Nokian Tyres Oy:lle. Yritys on 

perustettu vuonna 1999 ja sen päätoimipaikka on Nokialla sijaitseva logistiikkakeskus. 

Rengaslinja Oy työllistää yli sata vakituista työntekijää, jotka vastaavat muun muassa 

tuotteiden vastaanottamisesta, varastoinnista ja lähettämisestä. 

Työntekijöiden hyvinvointiin ja työtyytyväisyyden seurantaan Rengaslinja Oy teettää 

vuosittain henkilöstökyselyn, jonka avulla seurataan työhyvinvoinnin ja työtyytyväisyyden 

lisäksi yleisiä kehittämistarpeita ja työilmapiiriä. Tällä hetkellä käytössä olevan 

henkilöstökyselyn lisäksi yritys haluaa saada reaaliaikaista tietoa työntekijöidensä 

mielialoista, jotta mahdollisiin ongelmiin ja muutoksiin voitaisiin reagoida nopeammin. 

Tämän vuoksi yritys on antanut toimeksiannon opinnäytetyöhön, jonka tehtävänä on 

suunnitella ja toteuttaa sovelluskokonaisuus, jolla voidaan kerätä ja analysoida 

työntekijöiden mielialasta kerättyä dataa. 

Opinnäytetyön tavoitteena on tuottaa Rengaslinja Oy:n käyttöön sovellus, joka koostuu 

päätelaitteella toimivasta näkymästä, jolla kerätään tietoa ja työnantajan käytössä olevasta 

Dashboard-näkymästä. Päätelaitteella työntekijät voivat leimata sen hetkistä mielialaa 

kuvaavan arvon töihin tullessa ja lähtiessä. Syötetty tieto tallentuu tietokantaan, josta sitä 

voidaan tarkastella Dashboard-näkymän kautta. Dashboard-näkymä mahdollistaa muun 

muassa mielialadatan lataamisen analysoitavaksi työnantajan omalle laitteelle. 

Opinnäytetyön seuraavissa kappaleissa esitellään teoreettinen viitekehys, joka liittyy 

työtyytyväisyyteen ja sen mittaamiseen. Lisäksi kuvataan sovelluksen suunnittelun ja 

toteutuksen vaiheet, sekä arvioidaan sovelluksen toimivuutta ja hyödyllisyyttä Rengaslinja 

Oy:n näkökulmasta. 
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3 Työtyytyväisyys osana työhyvinvointia 

Hakasen (2018) mukaan työhyvinvointiin liittyvät käsitteet sekoittuvat usein yhteen. 

Esimerkiksi työssä viihtyminen, hyvinvointi ja jaksaminen ovat työhyvinvointiin liittyviä 

käsitteitä, jotka monesti keskustelussa leimataan toistensa synonyymeiksi. Hyvinvoinnin taso 

voi vaihdella saman tehtävänimikkeen alla toimivien työntekijöiden kesken yksilökohtaisesti, 

jonka vuoksi onkin tärkeää määritellä mihin työhyvinvointiin liittyviin asioihin kannattaa 

kiinnittää huomiota, jotta saadaan aikaiseksi toivotut seuraukset. Työntekijöiden yksilöllisyys 

muodostaakin suuren haasteen työhyvinvoinnin kehittämisessä, koska yhdelle toimiva 

ratkaisu saattaa aiheuttaa toiselle täysin vastakkaisen reaktion. Samaan aikaan pitäisi pystyä 

ylläpitämään hyvinvoivien työntekijöiden olotilaa ja kohentaa työuupumus- ja stressitilaa 

niistä kärsivien työntekijöiden keskuudessa. (Hakanen, 2018) 

Työhyvinvointiin ja sen mittaamiseen liittyy useita eri vaikuttavia tekijöitä. Organisaatio, 

yhteisö, yksilö, johtaminen ja työ ovat kaikki merkittäviä palasia, joiden kautta voidaan 

määritellä työhyvinvoinnin tasoa työpaikalla. Työhyvinvointia tarkasteltaessa pitää 

organisaatioon liittyvien seikkojen lisäksi ottaa huomioon työhyvinvoinnin ilmentymät (Kuva 

1), jotka kuvaavat työntekijän omaa kokemusta hyvinvoinnistaan. Ilmentymät jakautuvat 

kahteen osioon: hyvinvointi ja pahoinvointi. Näiden kahden kokonaisuuden alle kootaan 

ominaisuuksia, jotka kuvaavat työntekijän kokemusta hyvinvoinnistaan. (Työhyvinvoinnin 

tutkimusryhmä, 2023) 
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Kuva 1 Kartta työhyvinvoinnin ilmentymien jakautumisesta. (Työhyvinvoinnin 

tutkimusryhmä, 2023) 

 

 

Työtyytyväisyys on yksi työhyvinvoinnin ilmentymä, joka kuvaa sitä kuinka tyytyväinen 

henkilöstön jäsen työhönsä on. Viime vuosikymmenten aikana on tehty paljon tieteellistä 

tutkimusta liittyen työtyytyväisyyden ja tuottavuuden väliseen yhteyteen. Työhyvinvointia 

tutkineen Martelan (2015) mukaan yleinen konsensus on, että vaikka tieteelliset tutkimukset 

työtyytyväisyyden ja tuottavuuden välillä ovatkin ristiriitaisia, työtyytyväisyydellä uskotaan 

kuitenkin olevan ainakin jonkinlainen positiivinen vaikutus työnantajaorganisaation 

tulokseen. (Martela, 2015)  

Riittävä investointi työhyvinvointiin toimii monen yrityksen menestystarinan peruspilarina. 

Hyvinvoiva työntekijä on motivoituneempi ja tuottavampi, kun taasen pahoinvoiva 

työntekijä saattaa tuottaa yritykselle lisäkustannuksia, esimerkiksi sairauspoissaolojen 

lisääntymisen vuoksi. Työhyvinvoinnin kokonaiskuvaa mitattaessa, pitää ottaa huomioon 

useita eri seikkoja työhyvinvoinnin ilmentymien alueelta. Esimerkiksi, työpahoinvointia 

voidaan mitata sairauspoissaolojen, stressitasojen ja vaihtuvuuden avulla. (Tanskanen, 2020)  
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Monella on kokemusta työhyvinvoinnin mittaamisesta esimerkiksi työkykyyn ja 

työtyytyväisyyteen liittyvien kyselyiden kautta. Useimmiten tällaiset kyselyt toteutetaan 

puolen vuoden tai vuoden välein. Pitkä aika kyselyiden välillä vaikeuttaa nopeaa reagoimista 

työhyvinvoinnin muutoksiin. Puolen vuoden jälkeen saatetaankin kyselyn tuloksista 

huomata, että työhyvinvoinnin taso on romahtanut edellisestä. Tällöin tilanteen 

korjaaminen vaatii huomattavasti suurempia toimenpiteitä, kuin silloin jos tilannetta 

pystyttäisiin seuraamaan tiheämmällä tarkasteluvälillä. (Tanskanen, 2020)  

Yksi vaihtoehto tämän tilanteen korjaamiseksi on lyhyellä aikavälillä suoritettava, 

huomattavasti perinteistä kyselyä suppeampi pulssikysely. Yksi tapa pulssikyselyn 

toteuttamiseen on valita muutama vaihtoehtokysymys johon työntekijän on helppo vastata 

nopeasti, ilman sen suurempaa miettimistä. Pulssikysely voidaan toteuttaa jakamalla linkki 

kyselyyn, sähköpostilla tai siihen tehdyllä applikaatiolla. Työntekijän on helppo vastata 

kysymyksiin esimerkiksi omalla mobiililaitteella, jolloin työntekijään kohdistuva vaiva 

kysymyksiin vastattaessa pysyy mahdollisimman pienenä. (Alasaarela, 2023) 

3.1 Tyytyväisyyskyselyn toteutus Likertin asteikolla 

Työtyytyväisyyttä voidaan mitata Likertin asteikolla, jossa vastaajalle esitetään viisi 

vaihtoehtoa. Vastausten perusteella voidaan selvittää, onko vastaaja samaa vai eri mieltä 

kysymyksen aiheesta. Tällöin vastausvaihtoehtoina ovat yleensä: 1. Täysin eri mieltä, 2. Eri 

mieltä, 3. Ei samaa eikä eri mieltä, 4. Samaa mieltä, 5. Täysin samaa mieltä. Vuonna 1932 

julkaistu Likertin asteikko on nimetty amerikkalaisen sosiaalipsykologin Rensis Likertin 

mukaan. (Jamieson, 2022)  

Kysymyksiä laatiessa on tärkeää pitää kysymykset riittävän yksinkertaisina, jotta vastaukset 

eivät vääristy väärinymmärrysten vuoksi. Likertin asteikkoa voidaan soveltaa moneen eri 

tarkoitukseen, kuten esimerkiksi mielipide-, tyytyväisyys-, säännöllisyys-, tärkeys- tai 

itsereflektiokyselyiden tekoon. Likertin asteikko on erittäin suosittu tapa toteuttaa 

mielipidemittauksia ja kyselyitä, koska se ei ole kovin altis vääristymille, mutta samalla  

tuottaa tarkkoja vastauksia. (Trustmary team, 2022) 
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3.2 Likertin asteikon hyödyt ja haasteet 

Vainikaisen mukaan (2023) Likertin asteikon käyttämisessä haasteena on, että vastaajalta ei 

välttämättä saada niin tarkkaa vastausta kuin mahdollista, koska vastauksen takana olevaa 

mielipidettä ei ole mahdollista avata tarkemmin. Lisäksi joissain tapauksissa aiemmat 

kysymykset saattavat vaikuttaa asiaa sivuavien myöhempien kysymysten vastauksiin. 

(Vainikainen, 2023) 

Monesti vastaajat luonnostaan välttelevät äärimmäisten vaihtoehtojen käyttämistä, jolloin 

vastausten antama kokonaiskuva saattaa vääristyä hieman todellisuutta neutraalimmaksi. 

Likertin asteikosta on myös käytössä neliportainen asteikko, jossa ei ole mahdollista valita 

turvallisemmalta tuntuvaa neutraalia vaihtoehtoa. Tästä huolimatta, viisiportainen asteikko 

on vakiintunut yleiseen käyttöön muun muassa siksi, että sen ei koeta painostavan vastaajaa 

ottamaan kantaa positiivisen ja negatiivisen mielipiteen välillä. (Trustmary team, 2022) 

3.3 Datan analysointi 

Kerätyn datan analysoinnissa voidaan käyttää montaa eri menetelmää. Voidaan esimerkiksi 

piirtää kuvia, tehdä taulukoita tai tutkia siihen liittyviä tunnuslukuja. Jokainen mittaus ja 

tiedonkeruu on kuitenkin omanlaisensa prosessi, joten kerätyn datan esikäsittelyssä ei 

kannata hätäillä. (Vehkalahti, 2019) 

Kerättyyn dataan tutustuminen on hyvä aloittaa selailemalla aineistoa läpi ja tarkistamalla, 

että kaikki on kunnossa. Likertin asteikko tuottaa ison määrän yksittäisiä havaintoarvoja. Kun 

näitä havaintoarvoja tutkitaan esimerkiksi erilaisten jakaumien tai tunnuslukujen avulla, 

saadaan tuotua esille ymmärrettävä käsitys kerätyn datan sisällöstä. (Vehkalahti, 2019) 
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4 Projektinhallinta 

Kirjoituksessaan erilaisia projektinhallintamenetelmiä vertaileva Pulkkanen (2023) kertoo, 

että vuosien saatossa suoritettujen projektien onnistumiset ja epäonnistumiset ovat 

kehittäneet projektinhallinnan toimintatapoja. Projektinhallinnan menetelmien 

kehittäminen ehkäisee aiempien virheiden toistamista, ja sitä kautta on syntynyt erilaisiin 

projekteihin räätälöityjä menetelmiä. Erilaisilla menetelmillä ei ole varsinaista 

paremmuusjärjestystä, koska niillä jokaisella on omat perusmallinsa ja soveltuvat erikokoisiin 

ja -tyylisiin projekteihin toisia paremmin. Projektipäällikön tehtävä on valita edessä olevaan 

projektiin sopiva menetelmä, tai tarvittaessa jopa yhdistää toimiva kokonaisuus eri 

menetelmien toimintamalleista. (Pulkkanen, 2023) 

4.1 Scrum 

Projektinjohtamisen menetelmänä tunnettu Scrum tarjoaa kehyksen, jonka avulla projektin 

läpivienti voidaan jakaa useamman määrämittaisen kehitysjakson ketjuksi. Sprinteiksi 

kutsuttujen jaksojen pituus vaihtelee projektin luonteen ja koon mukaan. Yleisimmin 

käytetään kahden viikon kestoa. Jokaiselle sprintille laaditaan suunnitelma tehtävistä, jotka 

ovat tavoitteena saada valmiiksi alkavan sprintin kuluessa. Tällaiset lyhyet tarkasteluvälit 

projektin edetessä mahdollistavat resurssien ja prioriteettien ohjaamisen nopeasti 

vastaamaan esiin tullutta tarvetta. Scrum on suunniteltu pääsääntöisesti pienten, alle 

kymmenen henkilön, ohjelmistokehitystiimien menetelmäksi. (Projektinhallinta.info, 2018) 

4.2 Kanban 

Kanban tarjoaa projektin etenemisen seuraamiseen perinteistä Scrumia visuaalisemman 

vaihtoehdon. Menetelmän käyttöönotto on huomattavasti helpompi kuin Scrum-

menetelmässä, joskin työmallina Kanban on suurpiirteisempi. Yleisimmin Kanban-

menetelmä näkyy projekteissa Kanban-tauluna, jossa erilaisia projektiin liittyviä 

tehtäväkortteja siirretään taulun vasemmasta reunasta oikealle niiden etenemisen mukaan. 

Taulun oikeassa reunassa ovat valmiiksi saadut tehtävät. (Pulkkanen, 2023) 
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Työn virtauksen takaamiseksi Kanban käyttää jokaisella työvaihetta kuvaavalla 

pystysarakkeella Work in Progress (WIP)- rajoitetta. Sen tarkoituksena on estää uusien 

tehtävien valmistuminen tälle sarakkeelle, mikäli kyseisellä kortilla on jo kolme keskeneräistä 

tehtävää. Tämä tuo työryhmälle esiin projektin etenemiseen syntyneet pullonkaulat. 

(Pulkkanen, 2023) 

Seurauksena, työryhmä osaa ohjata resursseja ruuhkautuneille työvaiheille, mikä 

mahdollistaa taas alkuvaiheessa olevien tehtävien etenemisen taululla. Kanbanin avulla on 

helppo seurata projektin aikataulussa pysymistä, mutta se ei juurikaan tuo apua tilanteisiin, 

joissa pitää reagoida suuriin muutoksiin projektissa. (Pulkkanen, 2023) 

4.3 Versionhallinta 

Vanhatapio (2021) kuvailee versionhallintaa kirjoituksessaan seuraavasti: ”Versionhallinta 

tarkoittaa saman tiedoston eri versioiden, eli kehitysvaiheiden, tallentamisen siten, että 

versioiden sisältöä ja niiden välisiä eroja voidaan kuvailla niin kutsutun metadatan avulla.” 

Versionhallinta on avainasemassa suurissa projekteissa, joissa työskentelee monta ihmistä 

samanaikaisesti. Ensisijaisesti se on tarkoitettu esimerkiksi sivuston kokonaisvaltaista 

kehitystä varten, eikä niinkään yksittäisten pienten muutosten testaamiseen. 

Yksi suosittu versionhallinta on vuonna 2005 kehitetty Git, joka on hajautettu 

versionhallintajärjestelmä. Alun perin Linux-käyttöjärjestelmän kehitystyötä varten kehitetty 

Git, on nykypäivänä laajasti käytetty ratkaisu avoimen lähdekoodin projekteissa ja 

ohjelmistoteollisuudessa. Puhekielessä Git usein sekoitetaan GitHub-nimiseen 

pilvipalveluun, joka mahdollistaa erilaisten projektien tekemisen yhdessä Git-

versionhallinnan kanssa. Näiden työkalujen ansioista versionhallinnassa voidaan tehdä töitä 

useamman henkilön kanssa samanaikaisesti ja tarvittaessa myös rinnakkain. (Vanhatapio, 

2021) 

Yksittäisille kehityskohteille voidaan tehdä oma polku (engl. branch), joka eroaa pääpolusta 

kunnes se on saatu valmiiksi. Sen jälkeen se voidaan liittää pääpolun koodiin, ilman että sen 

kehittäminen olisi aiheuttanut komplikaatioita muun kehityksen etenemiselle. Joskus 

projekteissa ajaudutaan tilanteeseen, jossa omillaan toimiva uusi ominaisuus rikkoo 
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aiemmin tehdyn osan ohjelmistosta. Tässä tilanteessa on versionhallinnalla mahdollista 

palauttaa tilanne siihen versioon, jossa ongelmatilannetta ei ole vielä syntynyt. (Vanhatapio, 

2021) 

  



16 

 

5 Ohjelmiston suunnittelu 

Ohjelmiston huolellinen suunnittelu on tärkeää, jotta tuloksena syntynyt sovellus palvelisi 

mahdollisimman kattavasti sille asetettuja odotuksia. Ottamalla huomioon työhyvinvointiin 

ja mittausmenetelmiin liittyvät teoreettiset aspektit, saadaan ohjelmiston keräämästä 

datasta analysoitua nykytilannetta kuvaavaa tilastoa mahdollisimman tarkasti. Tässä luvussa 

käsitellään opinnäytetyössä tuotettavan sovelluksen suunnittelussa huomioon otettavia 

seikkoja. (Keränen, 2019) 

5.1 Ohjelmistoarkkitehtuuri 

Siitä lähtien kun ohjelmistokehityksen ensiaskeleet alkoivat jättää jälkeään kehittyvään IT-

maailmaan, on sen vanavedessä seurannut myös ohjelmistoarkkitehtuurin kehittyminen. 

Ohjelmistojen kasvaessa aina vaan suuremmiksi kokonaisuuksiksi, on huomattu, että 

ohjelmiston suunnitteluvaiheessa on hyvä laatia suuntaa antava hahmotelma sen 

rakenteesta. Ohjelmistoarkkitehtuuri antaa siis eräänlaisen pohjapiirustuksen siitä, miten 

ohjelmisto on järkevä jakaa pienempiin osiin ja miten nämä osat saadaan kommunikoimaan 

keskenään. Ohjelmistoarkkitehtuurin tarkoitus on tuoda suurpiirteisesti esiin järjestelmän 

rakennetta sen keskeisten periaatteiden kautta.(Luukkainen & Ilves, 2023) 

Kuva 2 Kerrosarkkitehtuurin malli (Richards, 2023) 
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Kerrosarkkitehtuuri on kaikista yleisimmin käytetty arkkitehtuurimalli. Siinä ajatellaan 

ohjelmistokokonaisuutta kerroksista koostuvana pinona, jossa jokainen kerros kuvaa tiettyä 

osaa sovelluksesta. Kerroksien määrää ei ole rajoitettu, mutta yleisimmin on käytössä 

neljäkerroksinen malli. Kuva 2 esitellyssä mallissa ylimpänä oleva ”Presentation Layer” kuvaa 

sitä osaa ohjelmistosta, jonka kanssa käyttäjä on tekemisissä. Alimpana olevat ”Persistence 

Layer” ja ”Database Layer” ovat enimmäkseen vastuussa tiedon tallennuksen ja verkon yli 

tapahtuvan kommunikoinnin toteuttamisesta. Kerrosarkkitehtuurissa jokainen kerros on 

eristetty siten, että ylemmältä tasolta tuleva pyyntö kulkee kaikkien välissä olevien kerrosten 

läpi matkalla alimpana sijaitsevaan tietokantakerrokseen. Yksittäisen kerroksen sisällä 

olevien komponenttien muokkaaminen ei häiritse muiden kerrosten itsenäistä toimintaa. 

Tämän vuoksi voidaan esimerkiksi käyttöliittymään tehdä muutoksia, ilman että se 

vaikuttaisi tietokannan tai siihen liitetyn palvelinohjelmiston toimintaan. (Richards, 2023) 

5.2 Käyttöliittymä 

Nykypäivänä lähestulkoon jokaisessa laitteessa tai sovelluksessa, jonka kanssa ollaan 

päivittäin tekemisissä, on jonkinlainen käyttöliittymä. Yksinkertaisimmillaan käyttöliittymää 

kuvaa virtakytkin, jonka avulla laite käynnistetään ja sammutetaan. Käyttöliittymällä 

tarkoitetaan sitä yhteyspistettä, jossa sovellus ja käyttäjä kohtaavat. (Adobe, 2023) 

5.2.1 Käyttöliittymäsuunnittelu 

Käyttöliittymää suunniteltaessa on hyvä ottaa selvää, minkälaisen kohdeyleisön kanssa 

ollaan tekemisissä. On hyvä selvittää, ketä siihen kuuluu ja mitä he haluavat saavuttaa 

sovelluksen kautta. Esimerkiksi jos tehdään vanhemmalle väestölle suunnattua 

uutispalvelua, on hyvä ottaa huomioon mahdollisesti heikentynyt näkökyky tai yleinen 

kokemattomuus sovellusten käytössä. Kannattaa siis pyrkiä asettamaan itsensä sellaisen 

ihmisen asemaan, joka sovellusta tulee käyttämään. (Tidwell, 2011) 

5.2.2 Heuristiikka 

Heuristiikka on joukko sääntöjä ja ohjeita, joita tulisi seurata käytettävyydeltään ja 

saavutettavuudeltaan hyvän käyttöliittymän tuottamisessa. Heuristinen arviointi on 
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ohjeistuksiin perustuva arviointimenetelmä, jonka avulla voidaan analysoida käyttöliittymän 

käytettävyyttä. Heuristiikkoja on kehitetty vuosien saatossa useita erilaisia. Yleisesti pätevät 

heuristiikat sopivat lähes minkä tahansa perinteisen käyttöliittymän ohjenuoraksi, mutta 

joukosta löytyy myös tarkemmin kohdennettuja erikoiskäyttöön tarkoitettuja heuristiikkoja. 

Laajimmat heuristiikat voivat sisältää jopa tuhat erilaista sääntöä, mutta tässä 

opinnäytetyössä tullaan keskittymään yleisimmin käytettyyn Nielsenin listaan. Taulukko 1 

esitetään Kuutin vapaasti suomennettu Nielsenin heuristiikkalista. (Kuutti, 2003, ss. 47–66) 

Taulukko 1 Nielsenin kymmenen heuristiikkaa. 

Heuristiikka Kuvaus 

Vuorovaikutuksen käyttäjän kanssa tulee 
olla yksinkertaista ja luonnollista. 

Optimaalisessa tilanteessa käyttäjälle tulisi 
näyttää ainoastaan se informaatio, jota hän 
juuri sillä hetkellä tarvitsee. Lisäksi on 
pyrittävä käyttämään arkielämästä tuttuja 
konsepteja, jotta vuorovaikutus 
käyttöliittymän kanssa olisi mahdollisimman 
luonnollista.  

Vuorovaikutuksessa tulee käyttää 
käyttäjän kieltä. 

Mikäli käyttöliittymää ei ole suunnattu tietylle 
kohderyhmälle, tulisi siinä käyttää normaalia 
arkikieltä. Tilanteessa, jossa käyttöliittymä 
ilmoittaa käyttäjälle esimerkiksi suoritetusta 
toimenpiteestä, tulisi se esittää käyttäjän 
näkökulmasta. Lisäksi on tutkitusti huomattu, 
että myönteisesti esitetyt asiat jäävät 
käyttäjän mieleen kielteisiä paremmin. 

Käyttäjän muistin kuormitus tulee pyrkiä 
minimoimaan. 

Psykologian kirjallisuudessa ihmisen muistin 
toiminta on useimmiten jaettu kahteen osaan, 
lyhytkestoiseen- ja pitkäkestoiseen muistiin. 
Lähtökohtaisesti lyhytkestoisen muistin 
kapasiteetti on pieni, mutta jonkin verran 
yksilöllisiä eroja on havaittavissa. 
Käyttöliittymää suunniteltaessa tulisi varautua 
kuitenkin siihen, että käyttäjän 
muistikapasiteetti olisi minimitasolla. Tällöin 
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sitä kuormitettaisiin enimmillään viidellä 
asialla.  

Pitkäkestoinen muisti saattaa kestää koko 
ihmisen eliniän, mutta asioiden palauttaminen 
mieleen ei ole yhtä nopeaa kuin 
lyhytkestoisesta muistista. 

Käyttöliittymän tulee olla 
yhdenmukainen. 

Yhdenmukainen käyttöliittymä toimii 
toimintojensa osalta samalla tavalla 
riippumatta siitä missä sovelluksen osassa 
kulloinkin ollaan. Lisäksi ulkoasu ja eri 
elementtien sijoittelu tulisi olla tehty joka 
paikassa samalla tyylillä. 

Järjestelmän tulee antaa käyttäjälle 
kunnollista palautetta reaaliajassa. 

Mitä lähempänä toisiaan kaksi tapahtumaa 
ovat, sitä helpommin ihmismieli pystyy 
liittämään ne yhteen. Tämän vuoksi, 
esimerkiksi lomaketta täyttäessä 
käyttöliittymän tulisi kertoa käyttäjälle 
virheellisestä syötteestä heti sen antamisen 
jälkeen. Tällä tavoin käyttäjän toimia voidaan 
ohjata oikeaan suuntaan ennen kuin tämä saa 
ohjelman virhetilaan.  

Käyttäjälle on tarvittaessa hyvä antaa tietoa 
mitä kulloinkin on tapahtumassa, mutta pitää 
kuitenkin turha tieto poissa näkyvistä. 
Esimerkiksi, tulostimen paperin loppumista 
tarkoittava ilmoitus tulisi poistua näytöltä kun 
paperia on lisätty. Sovelluksen suorittaessa 
aikaa vievää operaatiota, kuten mahdollisesti 
tiedostojen kopiointi, tulisi käyttäjälle 
ilmoittaa asiasta esim. etenemisestä kertovan 
tilannepalkin avulla. 

Ohjelmassa ja sen osissa tulee olla 
selkeät poistumistiet. 

Käyttäjän ajautuminen umpikujaan sovellusta 
käyttäessä tulisi tehdä mahdottomaksi 
tarjoamalla tälle selkeät poistumistiet joka 
tilanteessa. Esimerkiksi verkkoselaimen 
takaisin-painike ja mobiilikäyttöjärjestelmien 
home-painikkeet ovat hyvin yleisiä nykypäivän 
esimerkkejä tällaisista poistumisteistä. 
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Oikopolkuja ja tehokasta työskentelyä 
tulisi tukea. 

Aloittelijan näkökulmasta ohjelman tulisi olla 
mahdollisimman helppokäyttöinen, mutta 
osaavammalle käyttäjälle on tärkeää pystyä 
suorittamaan tarvittava toiminto 
mahdollisimman nopeasti. Vaikka ohjelma 
olisikin helposti lähestyttävä, on hyvä miettiä 
käyttämistä nopeuttavia oikopolkuja 
peruskäytön tueksi. Esimerkiksi 
ammattikäytössä tällä säästetään paljon aikaa 
pidemmällä aikavälillä.  

Yksinkertaisimmillaan oikopolku saattaa olla 
näppäinyhdistelmä, jolla voidaan suorittaa 
välittömästi toiminto, joka normaalisti olisi 
erikseen haettava sovelluksen valikoista. 

Joissain ohjelmissa on myös mahdollista 
muokata käyttöliittymää omien tarkoitusten ja 
tottumusten mukaiseksi. Usein tämän kaltaiset 
käyttöliittymät kuitenkin koetaan 
hämmentäviksi, vaikka ominaisuutena tämä 
olisikin useimpien käytettävyysoppien mukaan 
hyvä asia. 

Virheilmoitusten tulee olla selkeitä ja 
ymmärrettäviä. 

Virhetilanteiden hoitaminen selkeästi on 
tärkeää, koska virhetilanteeseen päädytään 
kun on tapahtunut jotain poikkeavaa. Tällöin 
käyttäjälle on hyvä saada mahdollisimman 
selkeä informaatio siitä mitä on tapahtunut ja 
miksi. Näin pystytään ohjaamaan käyttäjän 
käsitemallia toimimaan käyttöjärjestelmän 
käsitemallin mukaisesti, jolloin vastaavilta 
virhetilanteilta mahdollisesti vältytään 
tulevaisuudessa. 

Virhetilanteisiin joutumista tulisi välttää. Järjestelmän huolellisella suunnittelulla 
voidaan tehokkaasti ennaltaehkäistä 
virhetilanteisiin joutumista. Nielsenin mukaan 
tietyssä tilassa järjestelmän normaalista 
toiminnasta eriävällä tavalla käyttäytyvät 
järjestelmät ovat eniten alttiita 
virhetilanteiden syntymiselle. 
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Käyttöliittymässä tulee olla kunnolliset 
avustustoiminnot ja dokumentaatio. 

Käyttöliittymät pyritään suunnittelemaan 
mahdollisimman helposti lähestyttäväksi 
riippumatta käyttäjän aiemmasta 
kokemuksesta sen parissa. Tästä huolimatta 
tulee tilanteita jolloin edes hyvin suunnitellun 
järjestelmän käyttö ei aukea käyttäjälle. Näitä 
tilanteita varten tarvitaan hyvä ohjeistus ja 
dokumentaatio. Nykypäivänä käyttöohjeeseen 
turvaudutaan vasta ylitsepääsemättömän 
ongelman edessä, joten monissa 
ohjelmistoissa on sisäänrakennettu tutoriaali 
tyyppinen avustustoiminto. Enimmäkseen 
ongelmatilanteiden ratkaisuun käytettävän 
ohjekirjan tulisikin olla rakennettu hyvän 
hakuteoksen malliin. Sähköinen ohjekirja 
hyvällä hakutoiminnolla varustettuna, on myös 
huomattu olevan hyvä vaihtoehto perinteiselle 
ohjekirjalle. Käyttöohjeella ei kuitenkaan pidä 
yrittää korjata suunnittelun puutteita tai 
käytettävyysongelmia. 
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6 Ohjelmistot 

Ohjelmistoprojektin etenemisen taustalta löytyy usein monia eri ohjelmistoja ja 

toimintamalleja, joiden tarkoituksena on auttaa valmistajaa saamaan projekti maaliin. Lisäksi 

ohjelmistoprojektissa on hyvä käyttää versionhallintaa, että projektin tuotokset pysyvät 

hallinnassa. (Halme, 2014) 

6.1 Visual Studio Code 

Muutamassa vuodessa yhdeksi maailman suosituimmaksi ohjelmointityökaluksi noussut 

Visual Studio Code, myöhemmin VS Code, on Microsoftin kehittämä lähdekoodin editori. 

Suosion syinä ovat muun muassa sen tehokkuus ja keveys. VS Code on saatavilla Windows-, 

macOS- ja Linux-käyttöjärjestelmille. Asennettavien lisälaajennusten kautta VS Code tukee 

yleisimpiä käytettyjä ohjelmointikieliä. Power Platform Toolsin kautta asennettavien 

laajennusten avulla tukea voidaan laajentaa myös GitHubin puolelle. Lisäksi Power Platform 

Tools mahdollistaa lisätyökalujen asentamisen. Niiden avulla voidaan esimerkiksi kirjoitettu 

koodi automaattisesti sisentää alan standardien mukaisesti. (Microsoft Learn, 2023) 

6.2 Excel 

Microsoftin kehittämä Excel on tunnettu erittäin suosittuna taulukkolaskentaohjelmistona, 

mutta oikein käytettynä se on erittäin tehokas työkalu moneen tarkoitukseen. Excel pystyy 

käsittelemään suuriakin tietomääriä ja sen avulla voidaan helposti luoda erilaisia kaavioita, 

lajitella ja suodattaa tietoja sekä laskea yhteen arvoja. (Microsoft Tuki, 2023) 

Esimerkkinä Excelin monimuotoisuudesta olkoon se, että tässä opinnäytetyössä Exceliä 

käytettiin projektinhallintaan liittyvissä muistiinpanoissa sekä ohjelmistossa kerätyn datan 

analysoinnissa. 
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7 Teknologiat 

Ohjelmistokokonaisuuden rakentamiseen tarvitaan monesti useampaa eri teknologiaa. 

Jotkut teknologiat, kuten React, ovat suunnattu enemmän käyttöliittymän kehitykseen ja 

toiset teknologiat soveltuvat paremmin palvelinohjelmointiin. Erilaisten teknologioiden 

yksilöllisten ominaisuuksien lisäksi valintoihin vaikuttavat muun muassa ohjelmiston tekijän 

mieltymykset ja mahdolliset asiakkaan vaatimukset. Tässä luvussa käsitellään tämän 

kehitysprojektin aikana käytettyjä teknologioita. 

7.1 React 

Vuonna 2011 Facebookilla työskennellyt Jordan Walke kehitti FaxJS-nimisen prototyypin, 

josta myöhemmin tulisi Reactina tunnettu avoimeen lähdekoodiin perustuva JavaScript-

kirjasto. Reactin päätarkoitus oli tehdä käyttöliittymien rakentamisesta suoraviivaisempaa ja 

selkeämpää. Vuosien saatossa Reactista on tullut suosituimpia teknologioita käyttöliittymien 

tekemiseen. Reactista käytetään yleisesti myös nimityksiä ReactJS tai React.js. Nykyään 

monet suuret yritykset kuten Facebook, Instagram, Netflix, Airbnb ja PayPal käyttävät 

Reactia osana palveluitaan. (Arancio, 2021)  

Yleisimmin Reactia käytetään pohjana SPA-tyyppisissä sovelluksissa. Sanoista Single Page 

Application koostuva SPA tarkoittaa sovellusta, joka toimii koko elinkaarensa ajan yhdellä 

sivulla. (Halme, 2018) Käyttäjälle näkyvä sivu muodostuu komponenteista, jotka sijoitetaan 

sivulle haluttuun järjestykseen. Komponenttien sisältönä toimii JavaScript-funktio, joka 

palauttaa koodin muodossa sen, mitä käyttäjälle halutaan näyttää kyseisen komponentin 

kohdalla. (Halme, 2018) 

7.1.1 Create React App 

Create-React-App on Facebookin kehittämä työkalu helpottamaan ohjelmointiprojektin 

alkuun saattamista ja toimii kaikilla yleisimmillä alustoilla. Sovelluksen ohjelmointi Reactilla 

vaatii paljon alustavia toimenpiteitä ennen kuin työympäristö on siinä kunnossa, että 

voidaan kirjoittaa varsinaista koodia. Create React App tekee tästä prosessista yksinkertaisen 

ja nopean. Käytännössä käyttäjän päävastuuksi jää ainoastaan Creat React App:n 
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asentaminen NPM:n avulla. Tämän jälkeen voidaan yhdellä komennolla suorittaa koko 

uuteen projektiin vaadittava pohjatyö, jonka jälkeen voidaan suoraan aloittaa ohjelmointi. 

(Javatpoint, 2023) 

7.1.2 Document Object Model ja Virtual DOM 

Aderinokun (2018) kuvaa kirjoituksessaan Document Object Modelia verkkosivujen 

käyttöliittymäksi, jonka avulla voidaan muokata HTML-dokumentin sisältämiä osia. Eri 

elementtien poistaminen, muokkaaminen tai lisääminen DOM:n avulla tekee siitä 

eräänlaisen verkkosivun oman API:n.   

Kuva 3 React-sovelluksen renderöinti Virtual DOM:n avulla. (Dev, 2021) 

 

Virtual DOM Reactissa on nimensä mukaisesti virtuaalinen vastine DOM:sta. Sillä on samat 

ominaisuudet kuin varsinaisella DOM:lla, mutta se ei ole suoraan vastuussa käyttöliittymän 

näyttämisestä. Ensimmäisellä renderöinnillä Virtual DOM:n muistiin tallentuu kopio 

varsinaisesta DOM:sta. Tämän jälkeen, aina kun React-sovelluksen komponentti muuttuu, 

React vertaa aiempaa muistissa ollutta versiota Virtual DOM:sta muuttuneeseen versioon ja 

päivittää havaitut muutokset varsinaiseen DOM:n (Kuva 3). Tällä tavoin käyttöliittymän osien 
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päivittäminen tapahtuu nopeammin ja kevyemmin, kun siitä päivitetään vain muuttuneet 

osat sen sijaan, että koko näkymä päivitettäisiin joka kerta. (Dev, 2021) 

7.1.3 Komponentit 

Komponenttipohjainen lähestyminen SPA-tyyppisen sovelluksen teossa, on ratkaissut monia 

ongelmia aiempiin toimintamalleihin verrattuna. Esimerkiksi virheen etsintä on 

huomattavasti helpompaa, kun ei tarvitse käydä läpi koko sovelluksen koodia vaan vikaa 

voidaan etsiä suoraan siihen liittyvästä komponentista.  

Kuva 4 Sovelluksen komponenttien sijoittuminen selaimessa sekä kaaviossa. (Javatpoint, 

2023) 

 

React-sovelluksen rakennuspalikoina toimivat komponentit tekevät myös käyttöliittymän 

suunnittelun helpommaksi. Käyttöliittymä voidaan rakentaa eri komponenteista halutulla 

tavalla (Kuva 4). Komponentit mahdollistavat monimutkaisenkin sovelluksen ylläpitämisen 

suhteellisen vaivattomasti. (Javatpoint, 2023) 

Uudelleenkäytettäväksi tehtyjä, pieniä komponentteja, voidaan käyttää samassa 

sovelluksessa useammassakin eri paikassa. Komponenteille voidaan tuoda dataa ”import”-

kutsulla tai lähettämällä tarvittava data toiselta komponentilta React Props -toiminnon 

avulla. Props-objekti lähetetään komponentille samalla tavalla kuin argumentit välitettäisiin 

funktiolle. (Javatpoint, 2023) 
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7.1.4 JSX 

JavaScript Extension sanoista lyhennetty JSX on Reactin laajennusosa, joka antaa kehittäjille 

helpon ja nopean tavan päivittää DOM:a. Ulkoasultaan JSX on HTML:n kaltaista koodia ja se 

on yhteensopiva kaikkien internet-selainten kanssa. (Morris, 2019) JSX:n ja HTML:n 

merkittävin eroavaisuus on siinä, että JSX osaa käsitellä myös JavaScript-muodossa 

kirjoitettua dynaamista sisältöä. 

7.2 Cascading Style Sheets ja Tailwind CSS 

CSS:n avulla voidaan luoda erilaisia tyylejä HTML-elementeille. Näillä voidaan elementtien 

ulkonäköä muokata halutun näköiseksi. Aiemmin esimerkiksi fonttiin, taustaväriin, 

elementtien kokoon liittyvät tyyliä määrittelevät tagit piti kirjoittaa jokaiselle verkkosivulle 

erikseen. CSS:n myötä nämä työmäärää lisäävät ongelmat on saatu selätettyä, koska CSS:n 

avulla kaikki tyyleihin liittyvät määritelmät voidaan laittaa yhteen ulkoiseen CSS-tiedostoon. 

Tämän jälkeen HTML-sivuilta voidaan viitata suoraan luotuun CSS-tiedostoon, eikä tyylien 

määritelmiä tarvitse toistaa erikseen jokaisella sivulla. (Javatpoint, 2023) 

Aymen Bashir (2023) tuo kirjoituksessaan esille perinteisen CSS:n ja Tailwind CSS:n 

eroavaisuuksia. Tailwind CSS on framework, joka antaa käyttöön ison määrän valmiita CSS-

luokkia. Näiden luokkien avulla tyylimääritelmien tekeminen vaatii vähemmän koodin 

kirjoittamista ja muuttuu yksinkertaisemmaksi.  

7.3 Google Firebase 

Google Firebase on mobiili- ja verkkosovelluksille tarkoitettu PaaS-tyyppinen kehitysalusta. 

Sen tarkoitus on helpottaa ohjelmistokehittäjän työtaakkaa suorittamalla mahdollisesti 

useampiakin ohjelmiston toimintoja palvelun kautta, sen sijaan että ne pitäisi tehdä käsin. 

Uusien ohjelmistoprojektien kehittäminen pääsee nopeasti alkuun, koska ohjelmiston 

backend-osa voidaan jättää Google Firebasen hallinnoimaksi ja keskittyä suoraan tekemään 

frontendin komponentteja. (Hulkkonen, 2021) 

Kuva 5 Google Firebase korvaamassa perinteiset backend-ratkaisut. (Stevenson, 2018) 
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Google Firebase on helppo räätälöidä sopimaan lähes mihin tahansa 

ohjelmistokehitysprojektiin. Se voi hoitaa tarvittaessa koko backendin toimintaa (Kuva 5), tai 

siitä voidaan käyttää vain tiettyjen toimintojen hoitamiseen sovelluksen oman backendin 

rinnalla. Firebasen tukemiin alustoihin kuuluu tällä hetkellä iOS, Android, web, C++ ja Unity.  

Google Firebasen tarjoamasta tietokantaratkaisuista Cloud Firestore on uudempi ja nopeasti 

suosiotaan kasvattava vaihtoehto Firebase Real-time Databaselle. Se on käyttäjän tarpeiden 

mukaan skaalautuva NoSQL-tietokanta. Real-time Databasen tavoin, se pystyy suorittamaan 

toimintoja reaaliaikaisesti kuuntelemalla asiakassovellusta. Tietokantaan yhteyden ottavia 

sovelluksia voi olla samanaikaisesti useampia ja usealta eri alustalta. Data tallentuu 

tietokantaan collections-nimiseen säiliöön, joka on verrattavissa SQL-tietokannan tauluun. 

Tämän säiliön sisällä on documents-nimellä objekteja, joiden alla on kenttiä (engl. field) joille 

voidaan määritellä arvoja. Documents-nimellä esiintyvässä tietokentässä jokainen 

yksittäinen objekti saa uniikin arvon, joten se on verrattavissa SQL-taulukosta löytyvään 

pääavaimeen. (Stevenson, 2018) 

Taulukko 2 Esimerkki taulukkorakenteesta Cloud Firestoressa 

Collections Documents Fields 

Kissat YksilöllinenIdArvo nimi: ”Tassu” 

paino: 1400 
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8 Ohjelmiston rakenne  

Toimeksiantajayrityksen edustajan kanssa käytyjen keskustelujen pohjalta ohjelmiston 

tärkein kantava ajatus oli, että siitä tulisi mahdollisimman helppokäyttöinen kaikille 

osapuolille. Toimeksiantajayrityksen toimitiloissa piti ottaa huomioon, että työntekijöillä oli 

käytössä useampi sisäänkäynti. Tämän vuoksi tiedonkeruuseen tarkoitettuja päätelaitteita 

tulisi sijoittaa jokaiselle sisäänkäynnille työaikaleimauksia kirjaavan laitteen välittömään 

läheisyyteen. 

Tiedonkeruu-näkymään, jota työntekijät käyttävät, on sisällytetty ainoastaan tarvittavat 

komponentit sen toiminnan kannalta. Tarkoituksena oli saada aikaiseksi mahdollisimman 

sujuva käyttökokemus, jotta tiedon syöttäminen ei jäisi tekemättä liiallisen vaivan vuoksi. 

Näkymän piti myös pystyä tallentamaan tietoa useammalta laitteelta samanaikaisesti. 

Kerätyn tiedon analysoinnin puolella, ohjelmiston määrittelyvaiheessa erilaisia 

toteutustapoja nousi esiin useampia. Tähän opinnäytetyöhön ominaisuudet rajattiin siten, 

että otettiin huomioon vain kerätyn datan tallentaminen käyttäjän koneelle Excel-

tiedostoksi. Tiedostoon tallentuvaa dataa voitaisiin analysoida työnantajan haluamalla 

tavalla. 

Palvelimelle lähetettyä dataa tulisi pystyä tallentamaan ongelmitta useammalta 

päätelaitteelta samanaikaisesti. Jatkosuunnitelmiin kuuluva mahdollinen käyttöönotto 

useammassa yksikössä vaikutti myös palvelinratkaisun valintaan. Pilvipalveluna toimiva 

palvelinratkaisu olisi helpommin implementoitavissa useampaan yksikköön, ilman että 

palvelinohjelmistoa tarvitsisi asentaa jokaisessa tapauksessa erikseen. Tämän vuoksi Google 

Firebasen skaalautuvat backend-ratkaisut valittiin ylläpitämään tarvittavaa tietokantaa. 

8.1 Ohjelmiston arkkitehtuuri 

Ohjelmiston arkkitehtuuri suunniteltiin tarvittavat toiminnallisuudet huomioon ottaen. 

Käyttöliittymään kuului Tiedonkeruu-näkymä ja Dashboard-näkymä, jotka olivat yhteydessä 

tietokantaan Google Firebasen kautta. Käyttöliittymäkerroksen ( 
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Kuva 6) toiminnallisuuksina toimineet Tiedonkeruu- ja Dashboard-näkymät konfiguroitiin 

olemaan yhteydessä Google Firebasen ylläpitämään palvelinkerrokseen. Palvelinkerrokselle 

tulleiden pyyntöjen pohjalta Google Firebase haki tietokantakerroksella toimivan Cloud 

Firestoren tietokannasta tarvittavat tiedot ja lähetti ne jälleen eteenpäin 

käyttöliittymäkerrokselle.  

Kuva 6 Toteutettavan ohjelmiston arkkitehtuurikaavio. 

 

Käyttöliittymän ohjelmointikieleksi valittiin React, koska sen komponentteihin pohjautuva 

rakenne mahdollistaa ohjelmiston toiminnallisuuksien monistamisen tarvittaessa. Mikäli 

ohjelmistoa käytettäisiin tulevaisuudessa useammassa yksikössä, olisi käyttöönotto helppoa, 



30 

 

koska olemassa oleville komponenteille voitaisiin vain antaa uudet ominaisuudet 

toimiakseen. Käyttöliittymä koostui alkuvalikosta, Tiedonkeruu- ja Dashboard-näkymästä. 

Google Firebase valittiin palvelintoimintojen ratkaisuksi, koska se on tarpeen mukaan 

skaalautuva palvelu, joka mahdollistaa varsinaisen sovelluskehityksen aloittamisen nopeasti. 

Google Firebasen ja sen tietokantaa ylläpitävä Cloud Firestore on myös helppo laajentaa 

tallentamaan tietoja useamman eri yksikön tiedonkeruun päätelaitteilta.  

8.2 Käyttöliittymä 

Sovelluksen käyttöliittymä on suunniteltu siten, että se on mahdollisimman helposti 

lähestyttävissä, eikä sen käyttäminen vaadi aiempaa tietoteknistä osaamista. 

Toiminnallisuuksia kuvaa isot ja selkeät kuvakkeet, joista on helppo päätellä, mitä kulloinkin 

käyttäjältä halutaan. Aloitusnäytön osalta käyttäjälle näytetään ainoastaan kaksi nappia, 

joista toisen kautta päästään Tiedonkeruu-näkymään, joka on käytössä sisääntuloille 

sijoitetuilla päätelaitteilla. Aloitusnäytön toinen nappi vie käyttäjän Dashboard-näkymään, 

jossa voidaan ladata tietoa analysoitavaksi Excel-tiedoston muodossa. 

8.2.1 Tiedonkeruu 

Tiedonkeruu-näkymän käyttötarkoitus on antaa työntekijälle nopea ja helppo mahdollisuus 

kirjata oma mielialansa töihin tullessa tai poistuttaessa. Tämän vuoksi käyttöliittymän 

elementtien määrä pyrittiin pitämään mahdollisimman pienenä ja yleisasetelma 

yksinkertaisena. Toimeksiantajayrityksen puolelta haluttiin, että pystytään kirjaamaan 

työntekijän mielialaa kuvaavan arvon lisäksi, että ollaanko töihin tulossa vai sieltä lähdössä.  

Tiedonkeruun päätelaitteina toimivat sisäänkäynnin yhteyteen asennettu tabletti, joka oli 

avattuna Tiedonkeruu-näkymään (Kuva 7). Näkymän yläreunassa ovat valintapainikkeet 

työntekijän kulkusuunnasta. Painikkeet ovat aseteltu siten, että käyttäjästä katsottuna ulko-

ovi on leimatessa oikealle. Tällöin myös ulos- ja sisään-napit ovat aseteltu käyttäjän 

kulkusuunnan mukaisesti. Varsinainen mielialan arvo kerätään kulkusuuntanappien 

alapuolelta löytyvällä rivistöllä erilaisia hymiöitä. Jokainen hymiö antaa oman 
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numeroarvonsa asteikolla 1-5 alkaen vasemmalta. Valinnat suoritettuaan käyttäjä voi painaa 

lähetä-nappia, jolloin tiedot tallentuvat tietokantaan. 

Kuva 7 Tiedonkeruu-näkymä 

 

8.2.2 Dashboard 

Työnantajalle suunnattu Dashboard-näkymän tarkoitus, on mahdollistaa kerätyn datan 

saaminen analysoitavaan muotoon. Tämä on mahdollistettu toiminnolla, joka tallentaa 

tietokannan kokonaisuudessaan yhteen Excel-tiedostoon. Tallennetusta taulukosta voidaan 

Exceliä käyttämällä tuoda esiin tietoa halutun tarkoitusperän mukaisesti.  

Toimeksiantajayritys halusi, että Dashboard näkymässä olisi myös graafisesti suoraan 

nähtävissä tietokannasta haettua dataa eri muodoissa. Datan graafinen esittäminen suoraan 

sovelluksessa rajattiin kuitenkin tämän opinnäytetyön ulkopuolelle, mutta on osana 

jatkokehityssuunnitelmia. 
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9 Ohjelmiston toteutus 

Ohjelmiston suunnitteluvaiheen jälkeen aloitettu käytännön työskentely aloitettiin 

kehitysympäristön luonnilla. Tässä vaiheessa oli tiedossa, että toimivassa sovelluksessa tulisi 

olla käyttöliittymä, palvelin sekä tietokanta. Käyttöliittymäksi valittiin React, sen helpon 

monistettavuuden mahdollistavan komponenttirakenteen vuoksi. Palvelinratkaisuksi valittiin 

Google Firebase, koska sen avulla palvelun skaalautuvuus tarpeessa isoksikin 

kokonaisuudeksi, on helposti mahdollista. Google Firebasen palveluihin kuuluva Cloud 

Firestore tietokantaratkaisu oli luonteva jatke palvelinvalinnalle.  

Tässä opinnäytetyössä projektinhallinta tehtiin yhdistelemällä ketteriä menetelmiä ja 

Kanbania. Lopputuloksena saatiin projektin etenemistä kuvaava kokonaisuus, jossa on 

nähtävissä viikoittaiset tavoitteet ja niiden eteneminen, sekä yksittäisten tehtävien tilanteen 

seuranta. Scrum:n avulla pidettiin yllä opinnäytetyön viikoittaisen etenemisen seurantaa 

projektiin sopivalla päiväkirjamaisella ratkaisulla.  

Ohjelmointiprojekti suoritettiin kokonaisuudessaan opinnäyteyön tekijän omalla 

tietokoneella, johon asennettiin projektiin tarvittavat ohjelmistot. Sovelluksen tultua 

käyttökuntoiseksi, se ladattiin Google Firebasen hostauspalvelun kautta verkkoon ja sen 

URL-osoite annettiin toimeksiantajayrityksen edustajalle. Tässä luvussa tullaan esittelemään 

projektin ohjelmointityön vaiheita ja keskeisiä ratkaisuja. 

9.1 Kehitysympäristön luominen 

Projektiin tarvittavan kehitysympäristön luominen on hyvää aloittaa tietokoneelle tehtävistä 

ohjelmistoasennuksista. Projektin työkoneessa oli käytössä Windows 10- käyttöjärjestelmä, 

jonka päivitykset olivat tekohetkellä ajan tasalla. Tietokoneelle asennettavien ohjelmiston 

asennus aloitettiin lataamalla Node.js- ja npm-sovellusten asennuspaketit. Nämä ovat 

välttämättömiä, jotta voidaan rakentaa ja suorittaa React-sovelluksia. Samalla tavalla 

asennetaan myös lähdekoodieditorina toimiva VS Code ja Git CLI, joka on 

versionhallintatyökalun komentokehote. Sen avulla projekti voidaan ladata GitHub-

palveluun ja myös verkkoon käytettäväksi. Verkkosivuilta ladattavien asennuspakettien 

lataamisen jälkeen voidaan tarkistaa (Kuva 8), että asennukset ovat onnistuneet. 
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Kuva 8 Asennettujen ohjelmistojen versiot listattuna 

 

 

9.1.1 React-projektin alustaminen 

Perusasennusten jälkeen voidaan aloittaa varsinaisen React-projektin alustaminen. Tämä 

aloitetaan siirtymällä terminaalissa kansioon, johon projekti halutaan luoda. Seuraavaksi 

annetaan komento (Komento 1), joka asentaa projektiin kaikki tarvittavat asennuspaketit.  

Komento 1 Komento, jolla luodaan "oppari"-niminen sovellus. 

npx create-react-app oppari 

Komennon jälkeen alkavat asennukset kestävät hetken aikaa, koska siihen asennetaan 

aloittamiseen vaadittavat kirjastot. Asennuksen jälkeen voidaan siirtyä projektin kansioon ja 

käynnistää ohjelma (Komento 2). Sovellus käynnistyy oletusselaimeen ja sen ohjelmointi 

voidaan aloittaa VS Codella. 

Komento 2 Käynnistetään asennetun projektin sovellus. 

npm start 

 

Kansiossa, jossa sovellus sijaitsee, on nyt useampia eri alihakemistoja sekä sovelluksen 

pyörittämiseen tarvittavia tiedostoja. Tiedostot, kuten App.js ja index.js, sisältävät valmista 

koodia, jonka avulla sovellus käynnistyessään avaa käyttäjälle näkymän sovelluksen sen 

hetkisestä tilasta. Projektikansion rakenne on kuitenkin tässä vaiheessa vielä hyvin 

yksinkertainen (Kuva 9), mutta projektin kasvaessa tiedostojen ja alikansioiden määrä 

saattaa nousta huomattavasti.  
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Kuva 9 Uuden React-projektin kansiorakenne. 

 

9.1.2 Tailwind CSS asennus 

HTML-elementtien tyylimuotoiluun perinteisen CSS:n laajennukseksi asennettiin Tailwind 

CSS. Toimenpide koostui komentorivillä suoritetusta asennus- ja käyttöönottokomennoista 

(Komento 3), sekä muokkaamalla index.css- ja tailwind.config.js-tiedostoja. 

Komento 3 Tailwind CSS:n asennus ja käyttöönotto 

npm install -D tailwindcss 

npx tailwindcss init 

Index.css-tiedoston alkuperäinen koodi poistettiin ja tilalle laitettiin viittaukset Tailwind 

CSS:n omiin kirjastoihin (Kuva 10). 

Kuva 10 Tailwind CSS:n vaatimat muutokset index.css-tiedostoon. 

 



35 

 

Tailwind CSS:n asennuksessa projektikansioon luotuun tailwind.config.js-tiedostoon lisättiin 

polku, jonka avulla se löytää projektista sitä käyttävät tiedostot (Kuva 11).  

Kuva 11 Tailwind CSS:n hakemistopolun määrittely 

 

Näiden toimenpiteiden jälkeen pitää vielä index.js-tiedostoon lisätä rivi koodia, jossa import-

komennolla tuodaan tehty index.css-tiedosto projektiin (Ohjelmakoodi 1). Tämän jälkeen 

Tailwind CSS on integroitu projektiin onnistuneesti ja sitä voidaan käyttää korvaamaan 

perinteinen CSS tyyliä muokkaavana koodina. 

Ohjelmakoodi 1 Index.css:n tuonti index.js-tiedostoon. 

import ’./index.css’; 

9.2 Frontend toteutus 

Käyttöliittymän rakenne muodostui Alku-, Tiedonkeruu- ja Dashboard-näkymän 

muodostamaksi kokonaisuudeksi.  Käyttäjälle aluksi aukeavasta alkuvalikosta voidaan siirtyä, 

joko Dashboard- tai Tiedonkeruu-näkymiin. Tiedon keräämistä hoitavilla päätelaitteilla, 

voidaan sovellus jättää Tiedonkeruu-näkymään, jolloin tiedon syöttäminen on suoraan 

mahdollista. Tietoa analysoivan käyttäjän on mahdollista siirtyä alkuvalikosta Dashboard-

näkymän puolelle, josta tämä voi ladata käyttöönsä tietokannasta haetun tiedon Excel-

muodossa. 

Näiden kolmen eri sivun välillä liikkuminen, eli navigointi, toteutettiin React Router - 

kirjastoa apuna käyttäen. Lisäkirjaston asentaminen, kuten muidenkin sovelluksen 

laajennusten, tapahtui terminaalista npm:n avulla (Komento 4). 

Komento 4 React Routerin asentaminen. 

npm install react-router-dom 
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Varsinainen sovelluksen navigoinnin määrittely tehtiin App.js-tiedostoon, johon tuotiin 

BrowserRouter-kirjasto. Kirjaston nimi tuotiin muodossa ”Router”, jotta koodin 

kirjoittamisessa vältyttäisiin pidemmän nimen toistamiselta. App-komponenttiin ohjelmoitiin 

sovelluksen navigointi sen eri osien välillä. Koodista (Kuva 12) voidaan havaita, että jokainen 

eri polku on määritelty omalla rivillään Route-tagien sisälle. Tagissa on määritelty polku ja 

siihen liittyvä elementti. Kun sovelluksessa siirrytään jollekin näistä poluista, osaa App-

komponentti tuoda näkyville polkua vastaavan elementin. Sovelluksen kolme eri näkymää 

ovat määriteltynä Routes-tagin sisällön alkuriveillä. Viimeisenä käyttäjä ohjataan 

alkuvalikkoon, mikäli hän yrittää siirtyä osoitteeseen, jota ei ole määritelty ylempänä. 

Kuva 12 Sovelluksen navigointi 

 

9.2.1 Alkuvalikko 

Ensimmäinen näkymä, joka käyttäjälle avautuu sovelluksen käynnistyessä, on alkuvalikko. 

Näkymän kautta käyttäjä voi siirtyä sovelluksessa joko tiedon keräämiseen tai tiedon 

analysointiin. Molemmille vaihtoehdoille on linkkinä toimiva kuvake, jota painamalla sovellus 

tuo näkyville käyttäjän valinnan mukaisen näkymän. Alkuvalikon ohjelmointi tehtiin Home.js-

tiedostoon, joka toimii reitityksessä määriteltynä aloitussivuna. Näkymän koodi koostui 

lähinnä linkkeinä toimivien kuvakkeiden määrittelystä ja sijoittelusta (Kuva 13). Kuva 13 

voidaan myös className:n sisällöstä nähdä, miten Tailwind CSS eroaa kielellisesti 

perinteisestä CSS:sta.  
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Kuva 13 Alkuvalikon Dashboard-kuvakkeen koodi 

 

9.2.2 Tiedonkeruu 

Päätelaitteilla toimivan Tiedonkeruu-näkymän tarkoitus on kerätä käyttäjän syöttämää dataa 

ja lähettää se tietokantaan tallennettavaksi. Tiedon kerääminen tapahtuu MoodCollector.js-

tiedostoon tehdyllä koodilla. Näkymän latautuessa käyttäjälle tuodaan näkyviin 

kulkusuuntaa indikoivat valintanapit, rivi hymiöitä kuvaamaan mielialoja ja tietojen 

lähettämisen suorittava Lähetä-nappi.  

Kulkusuunnan tiedon keräävät napit tehtiin button-elementeillä, joihin liitettiin onClick-

toiminto kuuntelemaan käyttäjän painalluksia. Toiminnon aktivoituessa, se suorittaa sille 

määritellyn funktion. Kuva 14 näkyvä handleDirectionIn-funktio suoritetaan, kun onClick-

toiminto on havainnut käyttäjän painaneen ”Sisään”-nappia. Funktio tallentaa kulkusuunnan 

arvon direction-nimiseen muuttujaan, joka myöhemmin lähetetään mielialaa kuvaavan 

tiedon kanssa palvelimelle. 

Kuva 14 Suuntanappien toteutus. 

 

Mielialaa kuvaava arvo saadaan käyttäjän valitessa näkymästä hymiö, joka parhaiten kuvaa 

hänen sen hetkistä mielialaa. Jokaiselle hymiölle on määritelty numeerinen arvo yhdestä 
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viiteen. Hymiöitä varten tehtiin erillinen, uudelleenkäytettävä komponentti MoodButton.js. 

Sen tarkoituksena oli ottaa vastaan parametrit ja tulostaa niiden mukainen hymiö näkymään. 

Parametreinä MoodCollector.js-tiedostosta lähetettiin hymiön numeerinen arvo, getMood-

funktio ja hymiöön liitettävä kuva. MoodButton.js palauttaa näkymälle parametrien 

mukaisen hymiön ja funktion, joka tunnistaa mikäli sitä painetaan. Kuva 15 MoodButton-

komponentille lähetetään parametrit ensimmäisen hymiön tulostamista varten. 

Komponentti ottaa vastaan sille annetut parametrit (Kuva 16) ja palauttaa hymiön kuvan, 

joka toimii mielialaa kuvaavan arvon tallentavana nappina.  

Kuva 15 MoodButton-komponenttia käytetään annetuilla parametreilla. 

 

Kuva 16 MoodButton.js lähdekoodi. 

 

9.2.3 Dashboard 

Opinnäytetyössä tehdyn Fiilismittari-sovelluksen Dashboard näkymä on tarkoitettu kerätyn 

tiedon esittämiseen ja analysointiin. Opinnäytetyön Dashboard-näkymässä tehtiin 

toiminnallisuus, jonka avulla voidaan ladata tietokantaan tallentuneet tiedot Excel-
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yhteensopivassa tiedostomuodossa. Tämän jälkeen tiedon analysointi ja esittäminen 

tapahtuisi Excelissä.  

Dashboard-näkymän toiminnallisuudet tapahtuvat pääsääntöisesti käyttöliittymän taustalla, 

joten itse näkymä jäi yksinkertaiseksi. Näkymä koostuu käytännössä otsikosta ja 

painikkeesta, jota painamalla sovellus lataa käyttäjän tietokoneelle tietokannan sisällön 

Excel-tiedostomuodossa. Dashboard.js-tiedoston latautuessa sovellus lataa välittömästi 

tuoreimman version tietokannasta useEffect-koukun (Kuva 17) avulla. Sen sisältämä 

getMoodList-funktio lataa tietokannan sisällön data-muuttujaan myöhempää käyttöä varten. 

Dashboard.js palauttaa käyttäjän näkymälle painikkeen, jonka painamisen jälkeen sovellus 

kutsuu ExportExcel-nimistä komponenttia (Kuva 18). Komponentille lähetetään data-

muuttuja, sekä fileName-niminen parametri. fileName-parametrissä määritellään latautuvan 

Excel-tiedoston nimi. ExportExcel-komponentti vaatii toimiakseen kaksi asennettavaa 

lisäkirjastoa nimeltään sheetjs-style ja file-saver. Sheetjs-stylen tehtävä on kääntää data-

muuttujan sisältämä tieto Excel-yhteensopivaan muotoon. File-saver luo varsinaisen 

tiedoston ja käynnistää sen latauksen. 

Kuva 17 Dashboard.js:n sisältämä useEffect-koukku. 
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Kuva 18 ExportExcel komponenttia kutsutaan. 

 

9.3 Backend toteutus 

Google Firebasen valinta tämän projektin palvelinratkaisuksi oli monestakin syystä hyvä 

valinta. Valmiina Paas-tyyppisenä ratkaisuna säästyttiin varsinaiselta palvelimen 

ohjelmoinnilta, joten aluksi melko tiukaksi suunniteltu projektin aikataulu sai hieman 

hengitystilaa. Google Firebasen palvelu on myös helposti skaalautuva tarpeen mukaan. 

Mikäli toimeksiantajayritys haluaisi ottaa Fiilismittari-sovelluksen käyttöön useammassa 

yksikössä, voitaisiin palvelinta helposti silti ylläpitää Google Firebasen kautta. Lisäksi, mikäli 

myöhemmin haluttaisiin lisätä sovellukseen käyttäjäkirjautumiset, niin Firebasen palveluihin 

kuuluva autentikointi, olisi myös liitettävissä suoraan projektiin. Opinnäytetyötyyppisessä 

projektissa oli myös hyvä, että palvelu oli tässä muodossa käyttäjälleen ilmainen.  

9.3.1 Cloud Firebasen käyttöönotto 

Palveluratkaisuksi valitun Cloud Firebasen (myöhemmin Firebase) käyttöönotto alkaa 

kirjautumalla palvelun verkkosivuille, jonka jälkeen uuden projektin luominen on mahdollista 

konsolinäkymästä. Konsolinäkymä avaa käyttäjälle näkymän, jossa on listattuna mahdolliset 

aiemmat projektit, sekä painike uuden projektin aloittamiseksi (Kuva 19). 

Kuva 19 Uuden projektin aloittaminen Firebasessa. 
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Uuden projektin alustamisvaiheessa käyttäjältä kysytään projektin ominaisuuksiin liittyviä 

kysymyksiä. Tässä vaiheessa määritellään projektin nimi, sekä käyttäjän halukkuus käyttää 

Google Analyticsia projektin yhteydessä. Tietojen syöttämisen jälkeen sivusto siirtyy 

projektin omalle hallintasivulle. Sivun kautta projektiin voidaan liittää Firebasen tarjoamia 

lisäosia, kuten esimerkiksi autentikointi, tietokantahallinta ja analytiikka.  

Seuraavaksi valitaan sovelluksen ympäristö. Firebasen kautta sovelluksia voidaan suorittaa 

iOS- , Andoid- , Web-, sekä Unity-alustalla. Opinnäytetyön sovellus on tehty web-alustalle. 

Valinnan jälkeen määritellään web-aplikaation nimi ja otetaan projektille käyttöön Firebase 

hosting-palvelu. Sovelluksen rekisteröinnin jälkeen, voidaan aloittaa varsinainen Firebasen 

asentaminen ja liittäminen ohjelmointiprojektiin. Asentaminen tapahtuu VS Coden 

terminaalin kautta. Terminaaliin syötetään komento (Komento 5), joka asentaa Firebasen 

projektiin. 

Komento 5 Firebasen asentaminen projektiin. 

npm install firebase 

Asennuksen jälkeen projektiin luodaan konfigurointia varten tiedosto, jonka avulla Firebase 

ja sovellus luovat keskenään yhteyden. Tätä varten luotu firebase.js-tiedosto sisältää 

tarvittavat avaimet ja osoitteet yhteyden luomista varten (Kuva 20).  
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Kuva 20 Firebasen tarjoama koodi sovelluksen yhdistämistä varten. 

 

9.3.2 Tietokannan luominen 

Sovellukseen liitetty tietokanta toteutettiin Firebasen tarjoamalla Cloud Firestore -nimisellä 

ratkaisulla. Tietokannan luominen aloitetaan projektin hallintasivulta, josta siirrytään 

Firestore Database:n hallintaan. Aukeavalta sivulla on painike, joka luo uuden tietokannan 

projektille. Tietokannan luonnin aikana käyttäjää pyydetään syöttämään minkä maanosan 

palvelimia halutaan käyttää ja onko tietokanta tuotanto- vai testitilassa suoritettava. 

Uuteen tietokantaan voidaan lisätä tietoa, joko suoraan selaimen käyttöliittymän kautta, tai 

sovelluksen kautta lähetettyjen pyyntöjen avulla. Tietokannan rakenne tehdään tässä 

vaiheessa. Start collection -linkkiä painamalla saadaan tietokantaan luotua SQL-tietokannan 

taulua vastaava entiteetti. Tämä nimetään opinnäytetyön testipaikkaa kuvaavasti 

”Nosturikatu”. Collection-tyyppinen Nosturikatu sisältää document-tyyppisen entiteetin, 

joka vastaa SQL-tietokannassa yksittäistä taulun riviä. Documentille voidaan määritellä 

halutut kentät, joihin tieto tallentuu ja niiden tyypit. Tässä tietokannassa kenttiin 

tallennettiin tieto, joka sisältää kulkusuunnan, mielialan arvon ja aikaleiman (Kuva 21). 

Kulkusuunta tallentuu string-, mielialan arvo ja aikaleima number-tyyppisinä datatyyppeinä. 
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Edellä kuvattu rakenne tietokannassa mahdollistaa useamman yksikön tietojen 

tallentamisen samaan tietokantaan, kunhan jokaiselle yksikkö tehdään oma toimipaikkaa 

kuvaava collection-tyyppinen entiteetti vastaavalla rakenteella.  

Kuva 21 Sovelluksessa käytetyn tietokannan rakenne. 

 

9.4 Yhteyden luominen sovelluksen ja palvelimen välille 

Sovellukselta tapahtuva yhteydenotto toimii perinteisellä CRUD-periaatteella, jossa sovellus 

lähettää pyyntöjä palvelimelle, joka toimii saamiensa tietojen mukaisesti.  Firestoren 

tietokantaan pitää kuitenkin määritellä säännöt tätä varten. Näissä säännöissä määritellään, 

kenellä on oikeus tehdä muutoksia tietokantaan. Tässä opinnäytetyössä tehdylle 

sovellukselle muutosoikeudet annettiin kaikille, jotta sen koekäyttö onnistuisi 

mahdollisimman mutkattomasti (Kuva 22). Todettiin, että sovelluksen URL-osoite oli 

riittävän vaikeaselkoinen, ettei sinne eksyisi ylimääräisiä käyttäjiä koejakson aikana. Ennen 

varsinaista käyttöönottoa säännöt tulisi kuitenkin määritellä tarkemmin vain tietyille 

tunnistautuneille käyttäjille. 
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Kuva 22 Tietokantaan määritellyt säännöt. 

 

Firebase-lisäkirjaston asennuksen mukana sovelluksen käyttöön tuli useita työkaluja, joita 

voidaan käyttää hyväksi niin yhteyden ottamisessa, kuin tiedon lähettämisessä ja 

vastaanottamisessa. Dashboard.js-tiedostossa tapahtuvassa tietojen haussa on käytetty 

edellä mainittuja Firebasen asennuksen mukana tulleita toimintoja. Tiedoston alun koodissa 

projektiin tuodaan import-komennolla db firebasesta, sekä getDocs ja collection Firestoresta 

(Kuva 23). Myöhemmin luodaan moodCollectionRef-niminen muuttuja, johon käytettävän 

tietokannan tiedot. Tätä muuttujaa käytetään getDocs-funktion parametrinä tietojen haussa 

(Kuva 17).  

Kuva 23 Firebasen mukana tulleet työkalut ja niiden käyttö. 

 

9.5 Sovelluksen käyttöönotto 

Tähän asti kaikki sovelluksen käyttöön ja tekemiseen liittyvät toiminnot ovat tapahtuneet 

paikallisesti, mutta jotta sovellusta voitaisiin käyttää helposti useammassa eri paikassa 

samanaikaisesti, tulisi sen toimia verkossa. Tällöin sovellusta voitaisiin käyttää suoraan sille 

määritellyn URL-osoitteen kautta, eikä sitä tarvitse erikseen asentaa jokaiselle päätelaitteelle 

erikseen. Firebasen toimintoihin kuuluu myös sen oma hosting-palvelu, jonka avulla sovellus 

saadaan toimimaan verkossa.  
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Hosting-palvelu saadaan käyttöön projektin hallintasivun kautta, sen omalta välilehdeltä. 

Ensimmäiseksi Firebase ohjeistaa asentamaan Firebase CLI:n, joka on Firebasen oma 

komentokehotetyökalu. Asennus tapahtuu kirjoittamalla siihen liittyvä komento (Komento 6) 

lähdekoodieditorin terminaalissa. Asennuksen jälkeen voidaan suorittaa Firebaseen 

sisäänkirjautuminen (Komento 7). Seuraavaksi lähdekoodi pitää vielä buildata, eli antaa VS 

Code:n rakentaa toimiva ohjelma tehdystä lähdekoodista (Komento 8). Sisäänkirjautumisen 

jälkeen määritellään Firebasen asetukset käyttöönoton suhteen (Komento 9). Firebase 

tarjoaa useita erilaisia toimintoja, joita voidaan ottaa käyttöön. Listalta valittiin Hosting-

palvelu, joka liitettiin opinnäytetyön sovellusta varten tehtyyn Firebase-projektiin. Projektille 

otettiin käyttöön myös Github, jotta sovellus päivittyy verkossa automaattisesti aina kun 

Githubiin ladataan uudempi versio lähdekoodista. Tätä varten sovellukselle tehtiin oma 

repository GitHub-palveluun ja terminaalin kautta komennetaan Git lataamaan projektin 

tiedostot GitHubiin (Komento 10). Näiden toimenpiteiden jälkeen, voidaan suorittaa 

varsinainen projektin käyttöönottaminen Firebasessa (Komento 11). Kun käyttöönotto on 

suoritettu, on terminaalissa luettavissa URL-osoite, jossa sovellus toimii verkossa.  

Komento 6 Firebase CLI:n asennus. 

npm install firebase-tools 

Komento 7 Firebaseen kirjautuminen terminaalista. 

firebase login 

Komento 8 Lähdekoodin muuttaminen toimivaksi ohjelmaksi. 

npm build 

Komento 9 Sovelluksen käyttöönotto 

firebase init 

Komento 10 Tiedostojen lataaminen GitHubiin 

git init 

git add . 

Komento 11 Firebasen käyttöönotto projektissa. 

firebase deploy 
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10 Ohjelmiston koekäyttö 

Opinnäytetyössä tuotettavan sovelluksen päätavoitteellinen tarkoitus on kerätä tietoa 

työntekijöiden mielialasta töihin tullessa ja poistuttaessa. Toimeksiantajayrityksessä 

työskennellään kaikkina vuorokauden aikoina. Alkuperäinen tavoite oli, että koekäyttöjakso 

toteutettaisiin koko henkilöstölle sisäänkäyntien yhteyteen asennettavien päätelaitteiden 

avulla. Toimeksiantajayrityksen edustajan käytyjen keskustelujen päätteeksi tultiin kuitenkin 

lopputulokseen, että koekäyttöjakso olisi helpompi toteuttaa rajaamalla se koskemaan 

ainoastaan toimihenkilöitä. Tällöin käyttöjaksoon perehdyttäminen saataisiin tehtyä 

nopeasti, koska kaikkien työajat osuvat toimistoaikoihin. Kymmenen päivää kestäneen 

jakson aikana toimihenkilöt kirjasivat kulkusuunnan ja mielialansa päivittäin. 

10.1 Ympäristö 

Koekäyttöjaksoa varten toimipisteelle hankittiin tarkoitukseen soveltuva tablettitietokone, 

joka oli ohjattu suoraan sovelluksen Tiedonkeruu-näkymään. Tabletti sijoitettiin 

toimihenkilöiden työskentelytiloihin siten, että se oli helposti kaikkien tavoitettavissa töihin 

tullessa ja poistuessa.  

10.2 Tiedonkeruu ja analysointi 

Koejaksoon osallistunut henkilöstö perehdytettiin sovelluksen Tiedonkeruu-näkymän 

käyttämiseen ja heitä ohjeistettiin käyttämään laitetta aina töihin tullessa ja lähtiessä. Heille 

kerrottiin, että sovellukseen piti valita kulkusuunta ja mielialan arvo ennen tietojen 

lähettämistä.  

Kerätyn tiedon analysointi tapahtui Exceliin tuodun datan avulla. Tietokanta tallentui 

käyttäjän tietokoneelle muotoon, jossa omina sarakkeinaan oli aikaleima, mielialan arvo, 

kulkusuunta ja jokaiselle leimaukselle tallentunut id. Aikaleima tallennettiin tietokantaan ns. 

Unix Timestamp -muodossa, joka kertoo ajan sekunteina alkaen päivämäärän 1.1.1970 

alusta. Tällä tavoin aika näkyy tietokannassa lukujonona, josta ei suoraan voida päätellä 

aikaa tai päivämäärää (Kuva 24). Leimauksen tarkka aika ja päivämäärä voidaan kääntää 

sovelluksen avulla luettavampaan muotoon. 
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Kuva 24 Ote tietokantaan tallentuneesta datasta. 
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11 Koekäytön tulokset 

Jakson aikana työskennelleitä toimihenkilöitä oli noin 8-10 päivittäin. Tietokantaan tallentui 

tänä aikana yhteensä 81 leimausta. Jos kahdeksan työntekijää leimaisi kymmenen päivän 

jakson aikana kahteen kertaan tulisi kymmenen päivän koejaksolle yhteensä 160 leimausta. 

Leimausten määrästä voidaan päätellä, että noin karkeasti arvioituna noin puolet muisti 

leimata. Kulkusuunnan mukaan jaetusta pylväskaaviosta (Kuva 25) voidaan havaita, että 

leimaaminen on ollut aktiivisempaa töihin tullessa. Tietokantaan on myös tallentunut neljä 

leimausta, jolla ei ole kulkusuuntaa ollenkaan. Tästä voitiin päätellä, että sovellukseen tulisi 

koodata toiminnallisuus, joka tarkistaa onko kaikki tiedot annettuna ennen lähettämistä. 

Tietokantaan tallentui jokaisesta leimauksesta arvo, joka kuvasi leimaajan sen hetkistä 

mielialaa. Kuva 26 nähdään, että selkeästi suosituin mielialan arvo on ollut neljä. Muutenkin 

arvojen selkeä painotus on arvojen 3-5 alueella. Selkeä enemmistö koejaksoon 

osallistuneista toimihenkilöistä on ollut siis hyvällä mielialalla työpaikalla. 

Kuva 25 Leimausten määrä kulkusuunnan mukaan. 
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Kuva 26 Leimausten määrä mielialan arvon mukaan. 

 

Toimeksiantajayrityksen edustajalta saatujen kommenttien ja palautteen mukaan, koejakso 

oli sujunut onnistuneesti. Toimihenkilöt oli aluksi perehdytetty sovelluksen käyttöön, 

koejakson tarkoitukseen ja tavoitteisiin. Tämän jälkeen sovelluksen käytöstä oli muistutettu 

säännöllisissä työnjohtopalavereissa, jotta käyttö olisi jakson aikana mahdollisimman 

aktiivista. Koejakson aikana kerätyn datan antamat tulokset olivat odotusten mukaisia. 

Tietokannasta saadun datan analysointi erilaisilla mittareilla pystyy tuottamaan kuvaavia 

tuloksia mitatun kohderyhmän mielialoista.  

Toimihenkilöiltä saatu palaute oli pääsääntöisesti positiivista ja lisäksi se toi esiin hyviä 

kehitysideoita. Käyttöliittymä oli ollut sopivan yksinkertainen ja helposti lähestyttävä. 

Käyttäjien mielestä leimausprosessi oli sujuva ja vaivaton. Kehitysehdotuksena saatu 

tehtyjen valintojen korostus näkymässä ja lähetyksen kuittaus esimerkiksi 

ponnahdusikkunan avulla, olivat hyviä ja rakentavia. Nämä ehdotukset ovat myös lisätty 

sovelluksen jatkokehityssuunnitelmiin. 

  



50 

 

12 Johtopäätökset ja pohdinta  

Opinnäytetyössä tehdyn ohjelmointiprojektin tavoitteena oli tuottaa 

toimeksiantajayritykselle sovellus, jonka avulla voitaisiin mitata työntekijöiden mielialan 

tasoa vuosittaista kyselyä tarkemmin. Sovelluksen tarkoitus oli kerätä työntekijän mielialaa 

kuvaava arvo töihin tultaessa ja töistä lähtiessä. Opinnäytetyöhön rajattiin lopputulosta 

siten, että sovelluksen tietojen analysoinnissa riittäisi mahdollisuus ladata tietokanta Excel-

muodossa luettavaksi. Sovelluksella ehdittiin suorittamaan kymmenen päivän mittainen 

koejakso. Tuona aikana huomattiin, että tiedonkeruu onnistui hyvin ja tietokantaan 

tallentuneet tiedot saatiin ladattua analysoitavaksi Exceliin. Kerätystä tiedosta pystyttiin 

tuottamaan käytön aktiivisuutta ja mielialan tasoa kuvaavia kaavioita. Voidaan siis todeta, 

että projekti oli onnistunut, koska alussa asetettuihin päätavoitteisiin päästiin ja alun 

tutkimuskysymyksiin saatiin vastauksia. 

Projektin suurimpia haasteita oli valita sille parhaiten sopivat teknologiat. Valinta Reactin 

käyttämisestä frontend-puolen ohjelmointikielenä oli alusta alkaen selvä, mutta sopivan 

palvelinratkaisun valinta ja sen ohjelmointikieli olivat hankalampi valinta. Loppujen lopuksi 

päädyttiin käyttämään Google Firebasen palveluita palvelinratkaisuna. Tämä ratkaisu 

nopeuttikin työn etenemistä huomattavasti ja sen myötä projektin aikana voitiin suorittaa 

sovelluksen koekäyttöjakso, joka ei kuulunut alkuperäisiin suunnitelmiin. 

Toimeksiantajayrityksen kanssa oltiin säännöllisesti yhteydessä, joko tapaamisten tai 

WhatsApp-viestien välityksellä. Projektin alussa sovellukselle ja sen toiminnallisuuksille 

asetettiin selkeät tavoitteet. Keskustelujen yhteydessä saadut kommentit 

toimeksiantajayritykseltä oli positiivista ja kannustavaa. Projektin lopussa käydyssä 

keskustelussa tuli ilmi myös jatkosuunnitelmiin liittyviä kehitysehdotuksia, joita tullaan 

toteuttamaan tämän opinnäytetyöprojektin jälkeen. Näihin kuuluu muun muassa 

käyttöliittymän selkeyteen liittyvät asiat, sekä tutkitaan hyötyjä mieliala-asteikon 

muuttamisesta neliportaiseksi.  
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13 Yhteenveto 

Opinnäytetyön tutkimuskysymyksiin onnistuttiin vastaamaan käytännön ja sitä tukeneen 

teoreettisen tietopohjan avulla. Ensimmäisen tutkimuskysymyksen kautta haluttiin selvittää, 

että miten suunnitellaan ja toteutetaan ohjelmisto, jonka avulla voidaan kerätä ja analysoida 

työntekijöiden mielialaan liittyvää dataa. Tähän vastattiin onnistuneesti raportoimalla 

sovelluksen toteutuksen käytännön vaiheita, sekä sen taustalla olevaa teoriaa. Toisessa 

tutkimuskysymyksessä kysyttiin, mitä asioita on otettava huomioon datan keräämisessä, että 

tuloksista saadaan mahdollisimman todenmukaisia. Tähän tutkimuskysymykseen pyrittiin 

vastaamaan enimmäkseen teorian kautta. Työhyvinvoinnin ja sen mittaamisen teorialuvut 

antoivat oikean kontekstin kerätyn datan analysointia ja ymmärtämistä varten. Käytännön 

osassa tuotiin esille sovelluksen toteutuksen ja koekäyttöjakson kautta löytyneitä seikkoja, 

jotka vaikuttavat tulosten todenmukaisuuteen. Viimeisen tutkimuskysymyksen avulla 

tutkittiin, miten työnantaja voi hyödyntää mielialamittauksilla kerättyä dataa. Tähän 

tutkimuskysymykseen vastattiin teoriaosassa käsittelemällä käytettyä mittausmenetelmää, 

sekä datan analysointia omissa luvuissaan. Opinnäytetyössä toteutetun koekäyttöjakson 

kautta saatiin onnistuneesti kerättyä dataa työntekijöiden mielialoista. Kerätystä datasta 

pystyttiin tuottamaan kaavioita ja tilastoja, jotka kuvaavat erilaisia tapoja, joiden avulla 

dataa voidaan hyödyntää. 

Kehitysprojektin edetessä opin paljon itselle uusista teknologioista. React ja Google Firebase 

valikoituivat oman mielenkiinnon kautta, eivätkä niinkään aiemman tietämyksen pohjalta. 

Koko prosessin aikana opin tekemään Reactia käyttäen selkeän, toimivan ja helposti 

lähestyttävän käyttöliittymän, joka toimi hyvin yhdessä Google Firebasen palveluiden kanssa. 

Opin, että Google Firebase on erittäin tehokas alusta edistämään projektien toteutusta. 

Ohjelmointiprojektin tekeminen asiakkaalle oli myös itselle uutta, joten sain arvokasta 

kokemusta siihen liittyvistä suunnittelupalavereista ja kommunikoinnista. 

Opinnäytetyön valmistuminen ei kuitenkaan tarkoita sitä, että sen aikana tehty projekti 

päättyisi. Fiilismittari-projekti jatkuu opinnäytetyöprosessin aikana havaittujen 

kehityskohteiden implementoinnilla, sekä mahdollisten useampien toimipisteiden 

liittämisellä sovelluksen piiriin. 
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Liite 1: Aineistonhallintasuunnitelma 

Opinnäytetyön kirjoittaminen tallentuu Microsoft Word -asiakirjaan, joka on tallennettu 

opinnäytetyön materiaaleille varattuun kansioon tekijän tietokoneen C-asemalle. Projektin 

etenemisestä pidetään päiväkirjaa excel-taulukon muodossa. Päiväkirja tallennetaan myös em. 

kansioon. Kehitysprojektin aikana syntynyt ohjelmointikoodi tallentuu tekijän C-asemalle omaan 

alikansioonsa muun opinnäytetyhön kuuluvan materiaalin kanssa. Opinnäytetyön Microsoft Word 

-asiakirjaan lisätyt osat ohjelmointikoodista tallennetaan omiin tekstitiedostoihin 

materiaalikansion sisälle.  

Opinnäytetyöhön liittyvää kehitysprojektia, opinnäytetyötä, päiväkirjaa ja tekstitiedostoja sisältävä 

kansio on synkronoitu tallentamaan muutokset myös Google Drive -pilvipalveluun, sekä tekijän 

kodin lähiverkkoon kytketylle NAS-palvelimelle. Kaikkea opinnäytetyön aikana syntynyttä 

materiaalia tullaan säilyttämään tekijän C-asemalla ja eri varmuuskopiointilokaatioissa vuoden 

verran opinnäytetyön valmistumisesta. 
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