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Taman opinnaytetydn tavoitteena oli suunnitella kayttoliittyma mobiilisovellukselle, joka on
tarkoitettu veden kulutuksen seurantaan. Opinnaytetyon toisena tavoitteena oli kerata tietoa
ja ehdotuksia, joita toimeksiantaja voisi hyddyntaa sovelluksen jatkokehityksessa.

Opinnaytetyon toimeksiantaja on suomalainen IT-alan mikroyritys 24Apps Oy.

Opinnaytetydn tietopohja koostuu kahdesta laajemmasta luvusta: sovelluksen suunnitteluun
keskittyvasta luvusta, seka sovelluksen toteuttamista kasittelevasta luvusta. Ensin
tutustutaan sovelluksen suunnitteluun aloittaen vaatimusmaarittelysta, josta edetddn muun
muassa sovelluksen kaytettdvyyden, hyvan sovelluksen piirteiden ja kayttajapersoonien
pariin. Sovelluksen toteutusta tutkitaan ketterien menetelmien ja teknisen toteutuksen

nakokulmista.

Tama on toiminnallinen opinnaytety0, jonka tavoite eli mobiilisovelluksen kayttoliittyman
suunnittelu toteutettiin kehittamisprojektina. Vesiputousmallia hyddynnettiin opinnaytetyon
projektimallina. Opinnaytetyon teoria, ja sen toiminnallisessa osiossa tehty mockup
kayttoliittymasta ja sen tuloksista, toimivat tietopakettina toimeksiantajayritykselle heidan
tulevaa sovelluksen kehitysprojektia varten. Tiedot veden seurantasovelluksen mockupia
varten kerattiin teemahaastattelulla, joka toimi opinnaytetyon tutkimusmenetelmana.
Teemahaastattelussa pyrittiin saamaan esimerkiksi vaatimusmaarittelyyn ja sovelluksen

kaytettavyyteen liittyvia tekijoita selville.

Suunnitteluprojektin aikana havaittiin, ettd perusteellisesti tehdylla suunnittelutydlla on
sovelluksen kehitysprojektissa ratkaiseva merkitys. Esimerkiksi vaatimusten maarittely ja
sovelluksen kaytettavyyden arviointi ovat merkittdvassa osassa onnistuneen sovelluksen
rakentamista. Kayttoliittymaa suunniteltaessa todettiin, ettd sovelluksen on oltava paitsi
esteettisesti miellyttava, mutta myés mahdollisimman helppokayttdinen ja intuitiivinen, jotta
kayttajakokemus olisi mahdollisimman toimiva. Toimeksiantaja oli tyytyvainen
kehittdmisprojektin tuloksiin, ja aikoo ottaa opinnaytetytssa aikaan saadut tulokset huomioon

oman kehitysprojektinsa aikana.
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The purpose of this thesis was to design a user interface for a mobile application intended for
monitoring water consumption. Additionally, the thesis aimed to gather information and
suggestions that the client could utilize in further developing the application. The client for
this thesis is a Finnish IT microenterprise, 24Apps Oy. In the next few years, the client wants
to introduce an application capable of tracking consumption for any numerically measurable
unit, such as electricity or water usage. The focus on a water monitoring app was chosen to

make the user interface design as practical and realistic as possible.

The theoretical foundation of this thesis is divided into two major sections: one focusing on
the design of the application and the other on its implementation. The design section begins
with the requirement specification and proceeds to explore topics such as usability and
characteristics of a good application. The implementation section examines the development

process from the perspectives of agile methodologies and technical execution.

This thesis is a functional project, where the goal was achieved through a development
project. The waterfall model was utilized as the project methodology for the thesis. The
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development project. Information for the mockup was gathered through thematic interviews,
which was the research method in the thesis. These interviews aimed to uncover key factors

related to requirement specifications and application usability.

During the design project, it became evident that precise planning plays a crucial role in the
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usability assessment are key components in building a successful application. In designing
the user interface, it was concluded that the application must not only be aesthetically
pleasing but also as user-friendly and intuitive as possible to ensure a smooth user
experience. The client was satisfied with the results of the development project and plans to

incorporate the findings from this thesis into their own development efforts.
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Sanasto

Mockup Mockup on visuaalinen esitys sovelluksen tai verkkosivun
kayttoliittymasta. Se nayttaa, milta lopullinen tuote voisi nayttaa,
mutta ei sisalla toiminnallisuuksia.

Vaatimusmaadrittely Dokumentti, joka kuvaa yksityiskohtaisesti, mita jarjestelman tai
sovelluksen tulee tehda ja millaisia ominaisuuksia sen pitaa
sisaltdaa. Maarittelee projektin tavoitteet, toiminnalliset
vaatimukset ja rajoitukset, ja toimii ohjeena kehitystiimille
tuotteen suunnittelussa ja toteutuksessa.

URS User requirement specification, kayttajavaatimus

GMP Good Manufacturing Practice, GMP-kriittiset vaatimukset.

Kuvaavat, mita jarjestelman tai laitteen on tehtava.

PQ Suorituskykykvalifiointi

Ul User interface, kayttoliittyma

UX User experience, kayttokokemus

ucb User-centered design, kdyttdjakeskeinen suunnittelu

Al Tekodly

AR Lisatty todellisuus

Use case Kayttotapaus, yksityiskohtainen kuvaus siita, miten kayttaja

("toimija" tai "actori") toimii vuorovaikutuksessa jarjestelman
kanssa saavuttaakseen tietyn tavoitteen.

Header Yleensa verkkosivuilla tai asiakirjoissa sivun ylaosassa, sisaltaa
tarkeita tietoja, kuten sivuston tai asiakirjan nimi, logo,
navigointivalikko tai muita perustietoja.

Footer Verkkosivun tai asiakirjan alaosassa oleva alue, jossa on tarkeitd
tietoja, kuten yhteystiedot, tekijanoikeusmerkinnat yms.

Agiliteetti Ketteryys projektinhallinnassa ja ohjelmistokehityksessa, jossa
korostetaan nopeaa reagointia muutoksiin, jatkuvaa yhteistyota
tiimin ja asiakkaiden valilld seka iteratiivista kehitysta pienten ja
nopeasti valmistuvien vaiheiden kautta.

sQL Structured Query Language, tietokonekieli, yleensa kdytossa

tietokannoista tehtaviin hakuihin
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1 Johdanto

Tassa opinnaytetydssa syvennytdan kayttoliittyman suunnitteluun. Teoriaosuudessa
tutustutaan tarkemmin siihen, mita pohjatietoja sovelluksen suunnittelussa tarvitaan ja mita

ylipdataan vaaditaan, ettd sovelluksesta saataisiin rakennettua haluttu lopputulos.

Opinnaytetyon toiminnallisen osuuden tavoitteena on saada aikaan visuaalinen suunnitelma
mobiilisovelluksen kayttoliittymasta toimeksiantajalle, joka on tassa opinnaytetydssa 24Apps
Oy. Toimeksiantajan yritystoiminta laajenee, ja heillda on syntynyt tarve mobiilisovellukselle,
jonka avulla voitaisiin seurata mita tahansa numeerisesti mitattavaa yksikkoa ja sen kulutusta
kayttdpaikassa. Tassa opinnaytetydssa toteutetaan vedenkulutuksen seurantaan
tarkoitetusta sovelluksesta visuaalinen kayttéliittymaehdotus yrityksen kayttoon. Suunnittelun
yhteydessa toimeksiantajalle kerataan ehdotuksia sovelluksen rakentamiseen liittyen

myohempaa kayttdéa varten.

Opinnaytetydn aihe syntyi tarveperusteisesti. Yrityksella on idea, ja sille halutaan
ratkaisuehdotus. Vaikka tyon tarkoituksena ei ole tuottaa kayttévalmista sovellusta,
visuaalisella suunnitelmalla yritys paasee projektissa alkuun seka saa tarvittavat ohjeistukset
ja ehdotukset kayttdominaisuuksista ja sovelluksen rakenteesta kayttoonsa projektia varten,

ja voi halutessaan edeta niiden avulla.

Tyon tilaajana on 24Apps Oy -niminen yritys. 24Apps Oy on IT-alan yritys, joka tarjoaa
asiantuntevaa IT-asiantuntijapalvelua ja toimivia tietoteknisia ratkaisuja. Yhtion erikoisalaa
ovat sovellusten tehokkuuden ja kaytettdvyyden parantaminen seka siihen liittyva analysointi

ja konsultointi.

Opinnaytetydn aihe on rajattu siten, ettd tyon tavoitteena on tehda ainoastaan suunnitelma,
ei lopullista toteutusta. Tydn tavoitteena on saada aikaiseksi mockup, eli ulkoasua ja
kayttoliittymaa kuvien avulla esitteleva mallinnus. Ty6ta lahestytdan muun muassa
vaatimusmaarittelyn nakdkulmasta, ja tarkoituksena on saada hyvin perusteltu ehdotus

yrityksen kayttéon.
Tutkimuskysymyksia ovat:

- Mita toimeksiantajan tulee ottaa huomioon seurantasovelluksen suunnittelussa?
- Miten sovelluksen kayttoliittyméa saadaan vastaamaan haluttua lopputulosta?

- Mista tekijoista rakentuu hyva sovellus?



2 Sovelluksen suunnittelu

Opinnaytetydn teoriaosuudessa tutustutaan sovelluksen suunnitteluun ja ylipaataan siihen,
mita tekijoita onnistunut sovellus vaatii rakentuakseen. Teoriaa kasitelladn mobiilisovelluksen
suunnittelun ja myéhemmin teknisen toteutuksen nakdkulmasta. Syvennytaan ensin
vaatimusmaarittelyyn, joka on yleensa ajankohtaista toteuttaa sovelluksen suunnittelun

varhaisessa vaiheessa.

2.1 Vaatimusmaarittely

Vaatimusmaarittelylla tarkoitetaan prosessia, jossa kaikki jarjestelma- ja kayttajavaatimukset
dokumentoidaan asiakirjamuotoon. Vaatimusten on oltava selkeita, johdonmukaisia ja
mahdollisimman taydellisessa muodossa. Prosessin aikana kerataan kaikki projektiin liittyvat
vaatimukset erilaisista lahteista. Prosessin olennaisena osana ovat neuvottelut seka
analysointivaiheet, joissa tavoitteena on analysoida ja ymmartaa projektiin liittyvia
vaatimuksia, jotka myohemmin dokumentoidaan viralliselle asiakirjalle. Valmiissa
vaatimusmaarittelyssa on kirjattujen vaatimusten lisdksi myds selvitetty, miksi kyseiset
vaatimukset liittyvat projektiin. Prosessin lopputuloksena syntyy dokumentti, jossa kaikki
kayttdjien ja jarjestelman tarpeet seka rajoitukset on kirjattu selkeasti ja tarkasti. (Visure

Solutions, n.d.)

Vaatimusmaarittelyn tekeminen uutta jarjestelmaa varten on tarkeaa halutun ja
menestyksekkaan lopputuloksen kannalta. Vaatimusmaarittelyprosessin tekemalla voi
saastaa aikaa, rahaa ja minimoida epaonnistumisen riskeja. Hyvan vaatimusmaarittelyn
tekeminen vie toki aikaa, mutta huolellinen dokumentointi on ratkaisevan tarkeaa halutun

lopputuloksen saavuttamiseksi. (Tecnova, n.d.)

21.1 Toiminnalliset ja ei-toiminnalliset vaatimukset

Vaatimusmaarittelyyn sisaltyvia vaatimuksia ovat seka toiminnalliset etta ei-toiminnalliset
vaatimukset. Toiminnalliset vaatimukset kuvaavat suunniteltavan jarjestelman toimintoja. Ne
ovat kuvauksia siita, millainen jarjestelma tulee olemaan ja kuinka se toimii, jotta se tayttaisi
kayttajien tarpeet. Ne tarjoavat selkean kuvauksen siita, kuinka jarjestelman oletetaan
reagoivan tiettyyn komentoon, millaisia jarjestelman ominaisuudet ovat ja siita, mita kayttajat
odottavat jarjestelmalta. Toiminnallisten vaatimusten maarittelyssa on tarkeaa varmistaa, etta
ne ovat tdsmallisia, mitattavissa, saavutettavissa, merkityksellisia ja ajallisesti maariteltyja
(SMART). Noudattamalla naita periaatteita voidaan varmistaa, ettd vaatimukset ovat selkeita
ja auttavat kehitystiimia luomaan tuotteen, joka vastaa tarkasti asetettuja tavoitteita. Ei-

toiminnalliset vaatimukset puolestaan selittavat jarjestelman rajoitukset. Ei-toiminnallisilla



vaatimuksilla ei ole vaikutusta sovelluksen toimivuuteen. Ei-toiminnalliset vaatimukset
voidaan jaotella erinaisiin kategorioihin, kuten kayttoliittyma (user interface), luotettavuus,
turvallisuus, esiintyvyys (performance), huolto ja standardit. Kategoriointi on hyva kaytanto
ei-toiminnallisissa vaatimuksissa, silla se auttaa tarkastamaan ne vaatimukset, joita

suunniteltavassa jarjestelmassa on taytettava. (Visure Solutions, n.d.)

Ei-toiminnalliset vaatimukset ovat yhta tarkeitd maaritella kuin toiminnalliset vaatimukset. Jos
toiminnalliset vaatimukset maarittelevat, mita jarjestelman pitaisi tehda, ei-toiminnalliset
vaatimukset puolestaan kuvaavat, kuinka jarjestelma tekee sen. Esimerkiksi jos uusi sovellus
X antaa meille lopullisen luettelon kaikista rekisterdityneista kayttajista, on kyseessa
toiminnallinen vaatimus. Jos vaatimus sanoo, etta jarjestelma toimisi vain Windows- ja Linux-

jarjestelmissa, se olisi ei-toiminnallinen vaatimus. (Visure Solutions, n.d.)

Kirjallisten vaatimusmaarittelyjen tulisi olla taydellisia, mika tarkoittaa sita, etta jokainen
yksittainen attribuutti (tarve) ja vastaus on maariteltava tarkasti. Esimerkiksi kayttajan on
kirjauduttava sovellukseen yksildllisellda nimella ja salasanalla, ja paasya ei mydnneta, ennen
kuin kelvollinen kayttajanimi ja salasana on syotetty. Vaatimusten on oltava johdonmukaisia
siten, etta ne eivat ole ristiriidassa keskenaan, eika niiden toteuttaminen esta ratkaisun
kayttoa. Lisaksi vaatimusten on oltava oikeellisia ja tarkkoja, huomioiden todellinen
kayttdymparistd. Niiden tulee olla yksiselitteisia, eika niille saa jattaa tulkinnanvaraa, joten
tarvittaessa on tarkeaa tdsmentaa vaatimuksia. Jokaisen vaatimuksen on oltava testattavissa
ja mitattavissa. Esimerkiksi on tarkistettava, sallivatko kirjautumistoiminnot paasyn, kun
annetaan kelvollinen LDAP-kayttajanimi ja -salasana, ja estavatko ne paasyn, kun LDAP-
tarkistus epaonnistuu. Englanninkielisessa vaatimusmaarittelyssa erityiset sanat ja
ilmaukset, kuten "shall (shall not)", "must (must not)", "will (will not)" tai "is required to",
iimaisevat vaatimuksia tai rajoituksia, jotka eivat ole valinnaisia. Toisaalta esimerkiksi sanat
"could", "should", "can", tai "may" tarjoavat vaihtoehtoja tai vapauksia vaatimuksen
toteuttamiseen. Jotkut sanat ja ilmaukset, kuten "as appropriate/applicable", "adequate",
"effective”, "timely", "provide for", "not limited to", "capable of", ja "TBD (to be determined)",
aiheuttavat epavarmuutta tai tulkinnanvaraa ja niita tulisi valttaa. Nailla Iahtdkohdilla
vaatimusmaarittely muodostaa vankan perustan projektille. Se mahdollistaa jarjestelman
toteuttajan asianmukaisen tarjouksen laatimisen jarjestelmasta sellaisena kuin asiakas
tahtoo. Tama mahdollistaa myds asiakkaan nakdkulmasta tarjousten vertailun keskenaan ja
parhaan vaihtoehdon valitsemisen. Lisaksi valittu jarjestelman toteuttaja tietaa tarkalleen,

miten suunnitella lopullinen toimitettava tuote, jotta projekti onnistuu. (Tecnova, n.d.)



2.1.2 Kayttijavaatimukset

Kayttajavaatimukset eli user requirement specification (URS) ovat dokumentteja, joissa
maaritellaan yksityiskohtaisesti kriittiset vaatimukset palveluille, laitteille ja jarjestelmalle sille
saannellyssa ymparistdssa. Dokumentti kuvaa kayttajan odotukset ja tarpeet tietyn tuotteen
tai palvelun suhteen. Kayttajavaatimukset maaritellaan tyypillisesti vaatimusmaarittelyn
varhaisessa vaiheessa. Kayttajavaatimukset kuvaavat odotukset ja vaatimukset, jotka
laitteen tai jarjestelman on taytettdva varmistamaan hyvien tuotantotapojen noudattamista.
(GMP Insiders, 2023)

Hyvin valmistellut kayttajavaatimukset ovat ratkaisevan tarkea osa onnistunutta jarjestelman
suunnittelua. Kayttajavaatimusten tulisi sisaltaa tiettyja elementteja, jotka maarittelevat
kriittiset laatuvaatimukset ja tarjoavat selkean kehyksen jarjestelmalle. Avainelementteja on
useita, esimerkiksi sdantelyvaatimukset ovat sellaisia, joita on pakollista noudattaa
saannellyilla aloilla, kuten esimerkiksi Iadketeollisuudessa. Toinen elementti on well-defined
scope eli hyvin maaritelty soveltamisala ja rajoitukset. Kayttajavaatimuksissa tulee maaritella
selkeasti hankittavan jarjestelman laajuus ja rajoitukset. Niissa on maariteltava
kayttétarkoitus, mahdollinen asennusalue, mitat, ymparistdolosuhteet ja
kapasiteettivaatimukset. Kolmas elementti on jaljitettavyys, joka on kayttajavaatimusten
keskeinen osa. Se auttaa luomaan selkean yhteyden vaatimusten ja myéhempien testaus- ja
patevyysvaatimusten valille. Jaljitettavyys varmistaa, etta jokainen vaatimus voidaan jaljittaa
alkuperaiseen tarpeeseen ja etta sen tayttamista voidaan seurata koko projektin ajan.
Neljantena elementtind on GMP-kriittiset (Good Manufacturing Practice) vaatimukset, jotka
maarittelevat korkean tason toiminnot. Ne kuvaavat, mita jarjestelman tai laitteen on tehtava.
Nama vaatimukset ovat tyypillisesti testattavissa suorituskykykvalifioinnin (PQ) vaiheessa.
(GMP Insiders, 2023)

Hyva kayttajavaatimusdokumentti ilmaisee selkeasti GMP-kriittiset vaatimukset
varmistaakseen, etta laite tai jarjestelma tayttaa tarvittavat vaatimustenmukaisuusstandardit.
Viidentena elementtind ovat rajoitukset, jotka viittaavat kaikkiin fyysisiin, poliittisiin,
aikarajoituksiin tai muihin rajoituksiin, jotka voivat vaikuttaa jarjestelman hankintaan ja
kayttoon. Hyvan kayttajavaatimusdokumentin tulisi sisaltaa rajoituksille omistettu osio, jossa
maaritellaan selkeasti kaikki rajoitukset, joita on noudatettava. Tama auttaa varmistamaan,
ettd jarjestelman hankintaprosessissa otetaan huomioon kaikki asiaankuuluvat rajoitteet ja

valtetddn mahdolliset ongelmat. (GMP Insiders, 2023)

Kayttajavaatimusten implementointi sovelluskehityksessa voidaan toteuttaa konkreettisesti
erilaisilla menetelmilla, kuten haastatteluilla, kyselyilla ja havainnoinnilla. Nailla menetelmilla
voidaan kerata arvokasta tietoa kayttajien odotuksista ja tarpeista sovellusta kohtaan, mika

auttaa kehittdmaan kayttajaystavallisen ja toimivan sovelluksen. Esimerkiksi haastattelut ovat
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yksi suoraviivaisimmista tavoista kerata kayttajavaatimuksia. Haastatteluja voidaan toteuttaa
kayttajan kanssa henkilokohtaisesti tai pienessa ryhmassa. Haastattelujen avulla voidaan
saada syvallista tietoa kayttajien tarpeista, odotuksista ja mahdollisista ongelmista jo
olemassa olevista sovelluksista. Haastatteluissa voidaan esittda avoimia kysymyksia, jotka
rohkaisevat kayttajia kertomaan kokemuksistaan ja toiveistaan yksityiskohtaisesti. (Indeed,
2024)

Kayttajavaatimuksia voidaan kerata myds esimerkiksi kyselyiden avulla. Kyselyt ovat
tehokkaita ja edullisia tapoja saada kayttgjilta arvokasta tietoa heidan sijainnistaan
riippumatta. Mikali workshop on mahdollista jarjestaa, sen avulla kayttajilta voitaisiin kerata
reaaliajassa tietoa ja esittda tarpeen mukaan tarkentavia kysymyksia. Niihin voi myos
osallistaa useampia henkilbita kerrallaan. Kayttajien havainnointi on myos tehokas
tiedonkeruumenetelma. Kayttajan havainnointi jarjestetdan ideaalitilanteessa
mahdollisimman luonnollisessa ymparistdssa kayttajalle. Havainnoinnin paras etu on se, etta
niissd monesti paastaan reaaliajassa kiinni sellaisiinkin tilanteisiin, joihin ei valttdmatta osattu

varautua ennen havainnoinnin alkamista. (Indeed, 2024)

2.2 Kayttoliittyman suunnitteluprosessi

Kayttoliittyman suunnitteluprosessi on laaja kokonaisuus, joka sisaltaa erilaisia tyovaiheita.
Onnistuneen suunnitteluprosessin takaavat tarkat ja huolellisesti toteutetut tydvaiheet.
Seuraavaksi tutustutaan kayttéliittyman suunnitteluprosessin tydvaiheisiin ja siihen, mita

kaikkea vaaditaan, jotta saadaan aikaan tavoiteltu lopputulos.

Kayttoliittyma eli Ul mahdollistaa vuorovaikutuksen kayttajan ja sovelluksen valilla.
Kayttoliittyma toimii tulkin tavoin kayttajan ja sovelluksen valilla, eli kun kayttaja esimerkiksi
painaa jotakin sovelluksen painiketta, koodi osaa toteuttaa halutun toimenpiteen.
Yksinkertaisesti ajateltuna kayttdliittyma voidaan mieltda esimerkiksi sovelluksen valikoksi,

jonka avulla kayttaja voi navigoida sovellusymparistéssa. (Haltu Oy, 2023)

Kayttoliittymasuunnittelun (Ul-suunnittelun) tavoitteena on luoda sovellukselle tai
verkkosivustolle intuitiivinen ja kayttgjaystavallinen kayttoliittyma. Ul-suunnittelu keskittyy
sovelluksen visuaalisten elementtien, kuten rakenteen, komponenttien, varien ja fonttien
suunnitteluun. Lisaksi interaktiivisuuden suunnittelu on olennainen osa tata prosessia, jotta
kayttajien olisi helppoa ja intuitiivista kayttada sovellusta. Kaikki edelld mainitut osa-alueet on
suunniteltava yhteenkuuluviksi ja intuitiivisiksi, jotta lopputuloksena syntyva sovellus olisi

mahdollisimman miellyttava ja sujuva kayttaa. (Haltu Oy, 2023)

Ul-suunnittelu ja kdyttokokemussuunnittelu (UX-suunnittelu, user experience design) ovat

tiiviisti yhteydessa toisiinsa ja ne toimivatkin parhaiten yhdessa yhtenaisen tuotteen



luomiseksi. Niiden valilla on muutamia selvia eroavaisuuksia. Ul-suunnittelu keskittyy
houkuttelevaan ulkoasuun, vareihin ja typografiaan eli kayttoliittyman visuaaliseen puoleen
seka sen elementteihin, kun taas UX-suunnittelun tavoitteena on suunnitella
kayttajapersoonia, tehda sovelluksesta kaytettava, hyddyllinen ja ylipaataan
kokonaisvaltainen, kayttajan tarpeita palveleva kokemus. UX-suunnittelun tyékaluina voidaan
kayttaa esimerkiksi kayttajatutkimusmenetelmia, rautalankamallinnus- ja
prototyyppitydkaluja. Ul-suunnittelussa kaytetaan esimerkiksi Adobe Photoshopia, Sketchia

ja Figmaa tydkaluina. (Haltu Oy, 2023)

2.2.1 Sovelluksen kaytettivyys

Kaytettavyys tarkoittaa yleisessa merkityksessaan osittain subjektiivista kokemusta, joka
riippuu henkildn taustasta. Kaytettavyytta varten on olemassa useita standardeja, jotka
maarittelevat kaytettavyyden arviointikriteerit ja mittausmenetelmat. Naiden standardien
avulla pyritdan luomaan yhtenaiset ohjeet ja suuntaviivat, joiden perusteella kaytettavyytta
voidaan systemaattisesti arvioida ja mitata. Kaytettavyytta voidaan arvioida standardin 1SO
9241-11 maarittelemien termien mukaan seuraavasti: "Kaytettavyydella tarkoitetaan
tehokkuutta, tarkoituksenmukaisuutta ja tyytyvaisyytta, jolla tuotteen maaritellyt kayttajat

saavuttavat maaritellyt tavoitteet tietyssa kayttdéymparistdéssa.” (Niemela, 2020)

Kaytettavyydella on useita keskeisia ulottuvuuksia. Edelld mainituista termeista
tarkoituksenmukaisuudella (effectiveness) viitataan siihen, kuinka hyvin kayttaja saavuttaa
tavoitteensa sovellusta kayttamalla. Tehokkuus (efficiency) mittaa, kuinka nopeasti kayttaja
pystyy suorittamaan tehtavan. Tyytyvaisyys (satisfaction) kuvaa kayttdjan kokemusta ja sita,
kuinka miellyttavaksi han kokee sovelluksen kayton. Nama kaytettavyyden ominaisuudet
voivat olla ristiriidassa keskenaan, joten suunnittelijan on valittava, mille kohderyhmalle tuote
suunnitellaan, maariteltdva tuotteen tavoitteet ja pohdittava, millaisessa kayttdymparistossa
tuotetta kaytetdan. Kaytettavyytta ei voida maaritella yksiselitteisesti, koska se riippuu seka
tuotteesta etta kayttajista, olivat he sitten nuoria, vanhempia tai asiantuntijoita. Kohderyhma
on tunnettava ja kaytettavyys optimoitava heille sen mukaan. Jos tuotteen kayttajakunta on
laaja, selkeyteen ja ohjeistukseen on kiinnitettava erityistd huomiota. Kaytettavyys vaihtelee
my0s kayttdympariston mukaan. On myos tarkeaa ymmartaa, millaisiin tehtaviin kayttaja
kayttaa tuotetta ja mita tavoitteita hanella on, ja pyrkia siten tayttdmaan nama vaatimukset.
(Niemela, 2020)

Jacob Nielsen ja Don Norman ovat tutkineet kaytettavyytta laajasti. Nielsen on tutkinut paljon
kaytettadvyyden merkitysta tuotteen arvioinnissa. Nielsenin mukaan kaytettavyytta arvioidaan
useiden keskeisten osatekijoiden kautta. Opittavuus mittaa, kuinka nopeasti ja helposti uusi

kayttaja oppii kayttamaan jarjestelmaa. Tehokkuus tarkoittaa, kuinka sujuvasti ja nopeasti



kokenut kayttaja pystyy suorittamaan tehtavia. Muistettavuus liittyy siihen, kuinka hyvin
kayttaja selviytyy jarjestelman kaytosta tauon jalkeen. Virheettdmyys varmistaa, etta
jarjestelma on selkea ja johdonmukainen, jotta virheita syntyy mahdollisimman vahan.
Miellyttavyys kuvaa kayttajan subjektiivista kokemusta ja tyytyvaisyytta sovellukseen.
(Niemela, 2020)

Kaytettavyyden parantamiseksi jarjestelman tulisi olla johdonmukainen, hallittava, tarjota
sopiva esitystapa, kestaa virheita ja olla tehtavaan sopiva. Johdonmukaisuus helpottaa
oppimista ja muistamista, kun taas hallittavuus varmistaa, etta kayttaja voi suoraan ohjata
jarjestelmaa. Sopiva esitystapa tarjoaa selkeaa tietoa tapahtumista, ja virheiden sieto auttaa
kayttajaa valttdmaan ja korjaamaan virheitad. Tehtavaan sopivuus tarkoittaa, etta jarjestelma
tarjoaa kayttajalle juuri sen tiedon, jota han tarvitsee kyseisella hetkella, ja opastus tukee
kayttajaa kaytdén aikana. Kaytettavyyden ytimessa on sovelluksen oppimisen ja kayton
tehokkuus seka virheiden ehkaisy. Sovelluksen tarkoitus tulee olla selked, ja sen
toimintalogiikan tulee olla helposti ymmarrettava, jotta kayttaja voi keskittya varsinaiseen

tehtavaan ilman ylimaaraista vaivannakoa. (Niemela, 2020)

2.2.2 Hyvan sovelluksen piirteet

Onnistunut sovellus tarjoaa kayttajalleen erinomaisen kayttokokemuksen ja auttaa yritysta
saavuttamaan liiketoimintatavoitteensa. Hyvin suunniteltu sovellus on kayttajaystavallinen ja
tarjoaa kayttajalleen lisaarvoa, jota ei voisi saavuttaa pelkalld verkkosivustolla. Hyvin
rakennettu sovellus voi auttaa yritysta asiakastietojen keraamisessa ja hallitsemisessa,
liketoimintaprosessien sujuvoittamisessa, hallinnollisten tehtavien automatisoinnissa,
lisamyynnin hankkimisessa seka markkinointisisallon parantamisessa. Yrityksen on
mahdollista luoda omia palvelujaan tukevia toimintoja seka ylipaataan omiin tarpeisiin sopivia
ratkaisuja sovelluksen avulla. Parhaimmillaan onnistuneen sovelluksen kayttd voi vahentaa

yrityksen kustannuksia ja tehostaa tyoskentelya. (Microsoft, n.d.)

Hyva sovellus koostuu Microsoftin (n.d.) artikkelin mukaan viidesta tekijasta. Ensimmainen
yleinen erinomaisen sovelluksen ominaisuus on hyvin suunniteltu kayttoliittyma.
Visuaalisesta puolesta saatava ensivaikutelma on erittain tarkeaa kayttajan kiinnostuksen
yllapitdmiseksi. Kayttaja luo ensivaikutelman kayttoliittyman intuitiivisuuden ja
vuorovaikutteisuuden perusteella. Harva kayttaja haluaa erikseen opetella tietyn sovelluksen
kayttoa, joten intuitiivisuus on merkittdvassa asemassa kayttokokemuksen kannalta. Useat
ihmiset suosivat nykyisin mobiililaitteilla kaytettavia sovelluksia, joten kayttdliittyma on
tarkeda optimoida pienemmillekin kosketusnaytdille. Kayttoliittyman selkeyden vuoksi
kannattaa rajoittaa ylimaaraisten toimintojen maaraa, jotta ulkoasu ei ole liilan sekava.

Sovelluksen ulkoasun tulisi pysya yhdenmukaisena eri ymparistoissa ja eri kokoisilla laitteilla.



Ulkoasuun tulisi kiinnittdd huomiota my6s typografian, kuvakkeiden ja muiden painikkeiden

seka komponenttien suhteen.

Sovelluksen nopea ja ennakoitava latausaika on toinen kriittinen tekija, joka parantaa
kayttékokemusta ja kayttajauskollisuutta seka houkuttelee uusia kayttgjia. Hyvan
mobiilisovelluksen tulisi latautua enintaan viidessa sekunnissa, mutta mieluiten kahdessa
sekunnissa. Kayttgjilla on yleisesti ottaen suurimmat odotukset sovellusten vakauden,
luotettavuuden ja nopeuden osalta. Jos tietojen lataaminen sovelluksessa kestaa kauan tai
sovellus kaatuu usein, kayttaja todennakdisesti poistaa sovelluksen. Yleisia syita sovellusten
hitaaseen suorittamiseen ovat ylikuormitettu palvelin, liiallinen tietomaara, vanhentuneet
ohjelmistoversiot, raskas lahdekoodi ja optimoimattomat salatut yhteydet. Nopean ja
responsiivisen mobiilisovelluksen luomiseksi kannattaa kayttaa selainvalimuistia, hyvaa
sisaltdverkkoa (CDN) ja pakata tiedot, kuten kuvat, videot, grafiikat ja &anisisallot.
Saanndllisten sovelluspaivitysten tarjoaminen on tarkeaa, ja sovelluksen toimintaa on
tarkeda seurata jatkuvasti virheiden varalta, jotta sovellus pysyy ajan tasalla
kayttdjarjestelmien paivitysten kanssa ja valttaa kaatumisia, hitautta, toimintahairiéita ja

muita tehokkuusongelmia. (Microsoft, n.d.)

Kolmas kriittinen ominaisuus sovelluksessa on vahva tietosuoja. Yhdellakin onnistuneella
tietomurrolla voi olla vaaralliset seuraukset, silld hydkkaaja voi saada haltuunsa esimerkiksi
osoitetietoja tai jopa pankkitietoja. Tietomurto voi aiheuttaa satojen tuhansien eurojen kulut
ongelmien korjaamisen ja tietojen palauttamisen aiheuttamasta tyosta, seka vakavia
taloudellisia vahinkoja, joita aiheutuu asiakkaiden menetyksesta ja brandille haitallisesta
maineesta. Sovelluksen koodi kannattaa suunnitella helposti paivitettavaksi ja korjattavaksi,
ja koodin vahventamisen kayttaminen on tietoturvan kannalta turvallinen vaihtoehto. Kaikki
tiedot kannattaa salata, ja ohjelmointirajapintoina kannattaa kayttaa vain valtuutettuja
rajapintoja. Kayttajatunnukset kannattaa vahvistaa maarittdmalla erilaisia vanhenemisaikoja
istunnoille, ja kirjautumisen yhteydessa kannattaa edellyttaa monivaiheista tunnistautumista.
Yrityksen kannattaa panostaa investoimalla uhkien mallintamiseen ja
sovellushaavoittuvuuksien tunnistamiseen penetraatiotestauksella. Vahvan tietosuojan
yllapito ja huolehtiminen on jatkuva prosessi, silla uusia uhkia ilmestyy jatkuvasti. Tata voi
edesauttaa saanndlliselld suojaustestaamisella haavoittuvuuksien I6ytamiseksi ja tietoturva-
aukkojen analysoimiseksi. Haavoittuvuuksiin puuttuminen on paras varmistus
arkaluonteisten tietojen suojaamiseksi, ja se edesauttaa myos yrityksen positiivista

mielikuvaa. (Microsoft, n.d.)

Neljas Microsoftin (n.d.) kuvaama ominaisuus hyvan sovelluksen piirteistéd on erinomainen
kayttajatuki. Sovelluksesta olisi hyva Idytya jonkinlainen viestintatydkalu, esimerkiksi edes

chatbot, jonka avulla kayttaja voisi saada mahdollisen ongelmatilanteen ratkaistua tai



ylipaataan apua ongelman eteenpain viemiselle. Suorat yhteystiedot asiakaspalveluun olisi
ainakin hyva léytya sovelluksesta. Kayttajan avuksi olisi hyva I6ytya esimerkiksi usein
kysyttyjen kysymysten osio, josta voisi saada yleisimpiin ongelmatilanteisiin apua helposti.
Ylipaataan laadukkaat yleiset siitymaominaisuudet ja sovelluksen helppokayttdisyys ovat
tarkeitd ominaisuuksia hyvassa sovelluksessa. Esimerkiksi hakukentta ja pikavalinnat
auttavat tekemaan sovelluksesta kayttajaystavallisemman, ja edesauttavat sovelluksen

kayttédnotossa.

Viidentena ominaisuutena hyvan sovelluksen piirteissa kuvataan sisdanrakennettuja
integraatioita. Sovellusta luodessa on tarkeaa, etta tiedot voidaan linkittaa ja yhdistaa muihin
yrityksessa kaytossa oleviin ymparistoihin. Taman vuoksi sovelluksissa hyddynnetaan
sisdanrakennettuja integraatioita. Yhteystoimintojen avulla synkronoidaan
asiakasanalytiikkaa varten tarvittavia tietoja. Tama tarkoittaa, etta eri Iahteista tulevat tiedot
keratdan yhteen paikkaan, mika vahentaa virheiden ja paallekkaisyyksien riskia. Nain
toimimalla eri tiimit voivat jakaa ja kayttdd samoja tietoja, mika parantaa yhteisty6ta ja
tiedonkulkua organisaatiossa. Yhteentoimivuus sovelluksessa auttaa nopeampaan
paatdksentekoon ja tehokkuuteen seka parantaa lapinakyvyytta organisaatiossa. (Microsoft,
n.d.)

2.2.3 Kayttajapersoonat

Kayttajakokemuksen (UX, user experience) alalla on keskeista ajatus, etta tuotteet
suunnitellaan ihmisten tarpeiden mukaan, eika painvastoin. Tata lahestymistapaa kutsutaan
kayttajakeskeiseksi suunnitteluksi (UCD, user-centered design), ei teknologiakeskeiseksi
suunnitteluksi. Jotta tdma olisi mahdollista, meidan on ymmarrettava ihmisten kayttaytymista,
asenteita, tarpeita ja tavoitteita. Lopputuote voi olla verkkosivusto, ohjelmistosovellus tai
vaikkapa mobiilisovellus, mutta kayttajakeskeinen suunnittelu voidaan saavuttaa vain, jos
tiedamme, ketka tulevat kayttdmaan tuotetta. Tama tieto ohjaa kayttoliittyman suunnittelua.
Kayttajatutkimuksen menetelmia on monia, ja niitéd voidaan hyddyntaa kayttajakeskeisen
suunnittelun saavuttamiseksi. Esimerkiksi kayttajapersoonat ovat tyokalu, joka auttaa

tekemaan paatoksia todellisten henkildiden tarpeiden perusteella. (Harley, 2015)

Kayttajapersoona on fiktiivinen, mutta realistinen kuvaus tuotteen tyypillisesta kayttajasta.
Persoona edustaa arkkityyppia, ei oikeaa henkilda, mutta se kuvataan kuin olisi kyse
todellisesta ihmisesta. Persoonan kuvauksessa tulee olla yksityiskohtia kayttajan tarpeista,
huolista ja tavoitteista seka taustatietoja, kuten ika, sukupuoli, kdyttdytyminen ja ammatti.
Tama keskittyminen yksittdiseen henkiléon tai pieneen joukkoon henkilditd auttaa
suunnittelijoita ymmartamaan ja samaistumaan kayttajiin paremmin, sen sijaan etta

yritettaisiin suunnitella kaikille. Persoonien ei tarvitse kattaa jokaisen kuvitteellisen yksilon
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elaman kaikkia puolia, vaan keskittya niihin ominaisuuksiin, jotka vaikuttavat suunniteltavaan
tuotteeseen. Yrityksella voi olla useita persoonia kattamaan eri nakdkulmat, mutta jokaiselle

tuotteelle tai palvelulle valitaan yksi tai kaksi paakohderyhmaa. (Harley, 2015)

Kayttajapersoonia luodaan kayttolittyman suunnitteluprosessissa mieluiten niin aikaisessa
vaiheessa kuin mahdollista. Kayttajapersoonat pohjautuvat kayttajatutkimukseen, jotta ne
edustaisivat oikeita kayttajia. Haastattelut, kyselyt ja kenttatutkimukset ovat tarkeita
menetelmia kayttajien ominaisuuksien maarittdmiseksi. Persoonien luominen on
suositeltavaa tehda tiimitydna, koska se lisaa sitoutumista ja varmistaa, ettd persoonat
pohjautuvat todellisiin kayttajatietoihin. Prosessi aloitetaan kayttajatutkimuksista saatujen
ominaisuuksien tunnistamisella ja ryhmittelemalld ne hahmoiksi. Kun erilliset roolit on
maaritelty, lisatdan yksityiskohtia, kuten nimi, ika, sukupuoli, valokuva, taustatiedot ja
kayttdkonteksti. Tavoitteena on luoda uskottavia ja mieleenpainuvia hahmoja. Yksittaisen
persoonan kuvaukseen kannattaa sisallyttda nimi, ika, sukupuoli, valokuva, slogan, kokemus
tuotteen tai palvelun alueella, kayttokonteksti, tavoitteet ja huolet, seka sitaatteja, jotka
kuvaavat persoonan asennetta. Kaikki lisattava tieto tulee olla merkityksellistd suunnittelun
kannalta. Persoonat ovat tehokkaita, koska ne auttavat suunnittelijoita ja kehittajia
keskittymaan konkreettisiin esimerkkeihin abstraktien yleistysten sijaan. Kun tuotetiimin
jasenet ymmartavat ja samaistuvat kayttgjiin, he pystyvat parhaiten kehittdmaan ratkaisuja,
jotka todella toimivat kayttjille. Tilastolliset profiilit eivat jaa yhta hyvin mieleen kuin selkeasti

kuvattu persoona. (Harley, 2015)

2.2.4 Prototyyppi ja mockup

Prototyyppi on aikaisessa vaiheessa suunnittelua kehitetty varhainen versio, josta kehitetaan
tulevia versioita. Insindorit ja tuotekehittajat usein luovat naita testiversioita uudesta
tuotteesta, palvelusta tai laitteesta ennen sen julkaisua. Prototyypit eivat siis ole lopullisia
tuotteita tai palveluja, vaan ne tarjoavat tavan testata ideaa, validoida toimintaprosessia ja
tunnistaa tapoja parantaa tuotetta ennen sen lopullista julkistamista. Prototyyppia voidaan
testata jarein ottein tai jopa yrittaa tuhota testimielessa, jotta siita saataisiin testattua

asiakkaalleen soveltuva. (Kirvan, n.d.)

IT-alalla prototyypilld on monta kayttotarkoitusta, ja niiden kayttétarve voi ilmeta monin eri
tavoin riippuen kehitettdvasta tuotteesta tai palvelusta. Ohjelmistokehityksessa prototyyppi
on alkeellinen mutta toimiva malli tuotteesta tai jarjestelmasta, joka yleensa rakennetaan
demonstraatiotarkoituksiin tai osana kehitysprosessia. Jarjestelmakehityksen elinkaaren
prototyyppimallissa rakennetaan perusversio jarjestelmasta. Tata testataan ja kehitetdan
uudelleen tarpeen mukaan, kunnes saavutetaan hyvaksyttava prototyyppi, josta kehitetdan

lopullinen jarjestelma tai tuote. Ohjelmoinnissa prototyyppipohjainen ohjelmointi luo
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alkuperaisen objektin. Uusia objekteja luodaan kopioimalla prototyyppi, ja tekemalla
muutoksia testausten ja suoritusten (run) perusteella. Laitesuunnittelussa uuden laitteen,
kuten esimerkiksi palvelimen tai verkkoreitittimen kehittamisessa, prototyypin tai kasin
rakennetun mallin luominen antaa suunnittelijoille mahdollisuuden visualisoida ja testata

suunnittelua. (Kirvan, n.d.)

Prototyypit ovat keskeisessa roolissa design thinking -ajattelussa, jossa korostetaan
empatiaa, luovuutta ja iterointia monimutkaisten ongelmien ratkaisemiseksi. Design thinking -
prototypoinnin etuna on sen joustavuus. Prosessi voidaan aloittaa matalan tarkkuuden
prototyypeilla, joilla tutkitaan laajasti erilaisia ideoita. Kun konsepti kehittyy, tarkkuutta
lisataan asteittain. Tama iteratiivinen prosessi auttaa suunnittelutiimeja pysymaan avoimina
uusille ideoille ja tarvittaessa muuttamaan suuntaa, mika johtaa innovatiivisempiin ja
kayttajakeskeisempiin ratkaisuihin. Prototypointi edistdd myos yhteisty6ta design thinking -
prosessissa. Prototyypit ovat visuaalisia ja interaktiivisia, mika helpottaa viestintaa eri
toimintojen valilla. Tama yhteinen ymmarrys auttaa kaikkia osapuolia suuntaamaan kohti
yhteista tavoitetta, vahentaa vaarinkasityksia ja varmistaa sujuvamman kehitysprosessin.
(Miro, n.d.)

Tuotekehityksessa prototyypit toimivat siltana alkuperaisen idean ja lopullisen tuotteen valilla.
Lopullisen tuotteen kehitystydn kannalta prototyypit ovat valttdmattémia toteutettavuuden,
kaytettavyyden ja toiminnallisuuden testaamisessa. Prototyyppien avulla tuotekehittajat
voivat tunnistaa suunnitteluvirheet, tekniset ongelmat ja kayttajakokemukseen liittyvat
haasteet jo varhaisessa vaiheessa, mika saastaa aikaa ja resursseja. Prototyypit ovat myds
hyodyllisia sidosryhmien sitouttamisessa. Ne mahdollistavat konseptin esittdmisen helposti
ymmarrettavalla tavalla, mika lisaa asiakkaan hyvaksyntaa. Tama on erityisen tarkeaa, kun
haetaan rahoitusta tai hyvaksyntaa jatkokehitykselle. Lisaksi prototyypit ovat tarkeita
kayttajatestauksessa. Ne tarjoavat realistisen ympariston palautteen keraamiseen oikeilta
kayttgjilta, mika auttaa ymmartamaan heidan tarpeitaan ja mieltymyksiaan. Tama
palautesilmukka on korvaamaton tuotteen hienosaatamisessa ja asiakasodotusten

tayttdmisessa. (Miro, n.d.)

Prototyypit voidaan jakaa useaan kategoriaan niiden tarkkuuden ja tarkoituksen perusteella,
ja oikean tyypin valinta voi vaikuttaa merkittavasti projektin onnistumiseen. Matalan
tarkkuuden prototyypit ovat yksinkertaisia, usein kasin piirrettyja malleja, jotka keskittyvat
perusrakenteeseen ja asetteluun. Ne soveltuvat varhaisvaiheen ideointiin, konseptin
validointiin ja nopeaan iterointiin. Naita kaytetaan, kun halutaan tutkia laajaa ideavalikoimaa
ilman suurta ajallista tai resurssillista panostusta. Korkean tarkkuuden prototyypit ovat
yksityiskohtaisempia ja muistuttavat l1aheisesti lopullista tuotetta. Ne sisaltavat usein

interaktiivisia elementteja, yksityiskohtaisia grafiikoita ja realistisia kayttéliittymia, ja niita
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kaytetdan simuloimaan kayttajakokemusta, testaamaan toiminnallisuutta tai esittelemaan

sidosryhmille. (Miro, n.d.)

Toiminnalliset prototyypit keskittyvat tuotteen toimiviin osiin. Niiden avulla testataan
toiminnallisuutta ja tunnistetaan teknisia ongelmia. Ne ovat hyddyllisia varmistettaessa, etta
tuote toimii suunnitellulla tavalla ja on teknisesti toteutettavissa. Interaktiiviset prototyypit taas
ovat digitaalisia malleja, jotka mahdollistavat kayttajien vuorovaikutuksen tuotteen kanssa,
simuloiden kayttajakokemusta. Nama ovat arvokkaita kaytettavyystestauksessa ja palautteen
keraamisessa, kun halutaan ymmartaa, miten kayttajat ovat vuorovaikutuksessa tuotteen

kanssa ja tunnistaa parannettavia alueita. (Miro, n.d.)

Prototypointi koostuu yleensa useista vaiheista, joilla kaikilla on omat tavoitteensa ja
tuloksensa. Ensimmainen vaihe on konseptin kehitys, jossa ideoidaan ja luodaan matalan
tarkkuuden prototyyppeja eri konseptien tutkimiseksi. Tavoitteena on |0ytaa suunta tuotteelle.
Seuraavassa vaiheessa, eli suunnittelussa ja kehityksessa, aloitetaan yksityiskohtaisempien
prototyyppien luominen, hienosdadetaan suunnittelua, lisataan interaktiivisia elementteja ja
testataan toiminnallisuutta. Kayttajatestauksessa kerataan palautetta oikeilta kayttajilta.
Interaktiiviset prototyypit ovat tdssa vaiheessa erityisen hyodyllisia, silld niiden avulla voidaan
havainnoida, miten kayttajat ovat vuorovaikutuksessa tuotteen kanssa ja tunnistaa
parannuskohteita. Iterointi ja viimeistely perustuu kayttajapalautteen pohjalta tehtaviin
muutoksiin prototyyppiin. Tama vaihe on iteratiivinen, eli useita testaus- ja
hienosaatokierroksia voidaan kayda lapi ennen kuin suunnittelu viimeistelldaan. Prototypointi
auttaa varmistamaan, etta lopputuote vastaa kayttajien tarpeita ja odotuksia, vahentaa

riskeja ja lisaa tuotteen menestymismahdollisuuksia markkinoilla. (Miro, n.d.)

Design fidelity tarkoittaa vapaasti suomennettuna suunnittelutarkkuutta. Se kuvaa prototyypin
sisaltamien yksityiskohtien ja toimivuuden tasoa. Tarkkuus voi vaihdella esimerkiksi
vuorovaikutteisuuden, visuaalisuuden, sisallon, toimintojen ja muiden alueiden osalta. Kun
prototyyppia aletaan tekemaan, on hyva paattaa aluksi, kuinka tarkasti prototyyppi tulee
vastaamaan lopullista tuotetta. Tama sanelee hyvin pitkalti sen, kuinka paljon prototyyppiin
on kaytettava aikaa ja resursseja. Matalan tarkkuuden (low fidelity) prototyypit ovat
yksinkertaisia ja matalan teknologian (low-tech) konsepteja. Niissa tavoitteena on muuttaa
idea testattavaksi kappaleeksi, jonka avulla voi kerata ja analysoida palautetta varhaisessa
vaiheessa. Korkean tarkkuuden (high-fidelity) prototyypit ovat korkeammin kehitettyja ja
interaktiivisempia, ja ne on kehitetty hyvin lahelle lopputuotetta. Niihin on kehitetty ja
integroitu suurin osa tarvittavista elementeista. Naita high-fidelity -prototyyppeja kaytetaan
usein myds mydhemmissa vaiheissa kaytettavyyden testaamiseen ja tydnkulun ongelmien

tunnistamiseen. (Esposito, 2018)
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Matalan tarkkuuden prototyypeissa ei tarvitse huolehtia teknisista yksityiskohdista, kuten
linkityksista ja interaktiivisuudesta, jolloin ideointiin voidaan panostaa enemman. Toinen
hy6ty matalan tarkkuuden prototyypeissa on reaaliaikainen iterointi — asiakaspalautteen
keraamisen yhteydessa suunnitelmia voidaan muokata nopeastikin vastaamaan saatuja
kommentteja. Korkean tarkkuuden prototyypit taas muistuttavat valmista ohjelmistoa, mika
saa osallistujat kayttamaan prototyyppia luonnollisemmin testauksen aikana. Niissa voidaan
keskittya tiettyihin osioihin, kuten visuaaliseen ilmeeseen, navigointiin tai yksittaiseen
toimintoon ja saada siten yksityiskohtaista palautetta eri osioista. Korkean tarkkuuden
prototyypit ovat myos toki valmiimpia asiakkaankin nakdkulmasta, silla niilla voidaan antaa
asiakkaalle hyvinkin selked kuva tuotteen ulkonadsta ja toiminnasta ennen sen varsinaista

julkaisua tai kayttéonottoa. (Esposito, 2018)

Suunnittelun edetessa voidaan luoda mockup eli korkean tarkkuuden suunnitelma, joka toimii
sovelluksen viimeisimpana visuaalisena muodostelmana. Mockup sisallytetdan luodun
sovellusrakenteen kehyksiin. Kun sovelluksen suunnittelu alkaa olla loppusuoralla, sen
arkkitehtuuriin, tydnkulkuun ja estetiikkaan voi tulla viela muutoksia. Nama piirteet otetaan

huomioon mockupissa. (Invonto, 2021)

Mockupissa on kyse visuaalisesta ilmeesta ja se sisaltaakin varit, kuvat, fontit ja muut
visuaaliset elementit. Mockup esitetdan tavallisesti kuvakaappauksin, eika se sisalla
interaktiivisia toimintoja. Mockupeja kaytetaan keratakseen tietoa, milta sovellus tuntuu tai
nayttaad, kun esimerkiksi prototyypit keskittyvat tarkemmin kayttajakokemukseen. Mockupeja

voidaan tehda missa vaiheessa tahansa digitaalisen tuotteen suunnittelua. (Douglas, 2023)

2.2.5 Kaytettavyystestaus

Kaytettavyystestauksella (usability test) tarkoitetaan testiprosessia, jossa tutkija tai
esimerkiksi sovelluksen kehitysryhman jasen pyytaa osallistujaa suorittamaan toimintoja
testattavasta kayttoliittymasta. Kun osallistuja suorittaa pyydetyn toiminnon, tutkija tarkkailee
osallistujan kayttaytymista ja kuuntelee annettavaa palautetta. Kaytettavyystestaus on
suosittu UX-suunnittelumetodi. Kaytettavyystestauksista on useita hyotyja: niiden avulla
voidaan tunnistaa mahdollisia ongelmatilanteita, 16ytda uusia mahdollisuuksia suunnitelman

parantamiseksi sekd oppia kohderyhman kaytdksesta ja mieltymyksista. (Moran, 2019)

Kaytettavyystestauksessa on erilaisia testityyppeja, jotka voidaan jakaa kvalitatiiviseen ja
kvantitatiiviseen testaukseen. Kvalitatiivinen kaytettavyystestaus keskittyy kerdaamaan
oivalluksia, havaintoja ja anekdootteja siitd, miten inmiset kayttavat tuotetta tai palvelua.
Tama testausmuoto sopii parhaiten kayttajakokemuksen ongelmien I6ytamiseen ja on

yleisempi kuin kvantitatiivinen kaytettavyystestaus. Kvantitatiivinen kaytettavyystestaus
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puolestaan keskittyy keraamaan kayttadjakokemusta kuvaavia mittareita, kuten esimerkiksi
tehtavan onnistumisprosenttia ja tehtavan suorittamiseen kaytettya aikaa. Kvantitatiivinen
testaus soveltuu parhaiten vertailuarvojen keraamiseen. Osallistujien maara
kaytettavyystestauksessa riippuu tutkimuksen tyypista. Yksittaisen kayttajaryhman
kvalitatiiviseen kaytettavyystutkimukseen suositellaan yleensa ainakin viitta osallistujaa, jotta

voidaan I6ytaa suurin osa tuotteen yleisimmista ongelmista. (Moran, 2019)

Parhaatkaan UX-suunnittelijat eivat voi toteuttaa suoraan taydellista kayttdjakokemusta ilman
iteratiivista suunnittelua, joka perustuu todellisten kayttajien havaintoihin ja heidan
vuorovaikutukseensa suunnitelman (design) kanssa. Kaytettavyystestauksia on erilaisia,
mutta useimpien kaytettavyystestien ydinelementteja ovat fasilitaattori, tehtavat ja
osallistujat. Fasilitaattori ohjaa osallistujaa testiprosessissa. Hanen tehtavansa on antaa
osallistujalle ohjeita, vastata osallistujan esittdmiin kysymyksiin ja esittaa osallistujalle
mahdollisia tdydentavia kysymyksia. Fasilitaattori varmistaa, etta testitulokset ovat
korkealaatuista, todenmukaista dataa vaikuttamatta osallistujan kaytdkseen testiprosessin
aikana. Tehtavat ovat tdssa asiayhteydessa realistisia toimintoja, joita osallistuja voisi haluta
tehda tosielamassa. Tehtavat voivat olla hyvin tarkkoja tai avoimiakin tutkimuskysymyksista
ja kaytettavyystestauksen tyypista riippuen. Tehtavien sanamuoto on erittéin tarkeaa
kaytettavyystestauksessa. Pienet virheet tehtdvan sanamuodossa voivat saada osallistujan
ymmartamaan tehtavan vaarin tai ne voivat vaikuttaa siihen, miten osallistujat suorittavat
tehtavan. Tehtavien ohjeet voidaan antaa osallistujalle suullisesti fasilitaattorin lukemana, tai
kirjallisesti tehtavanantoina. On hyva pyytaa osallistujaa lukemaan tehtavien ohjeet aaneen,
jotta voidaan olla varmoja siita, etta osallistuja lukee tehtavanannon kokonaan ja tutkija

pysyy paremmin osallistujan tahdissa. (Moran, 2019)

Kaytettavyystestauksen osallistujan pitaisi olla realistinen kayttaja testattavalle tuotteelle tai
palvelulle. Osallistujalta saattaa olla kayttanyt tuotetta tai palvelua tosielamassa jo ennen
testiprosessia. Vaihtoehtoisesti osallistujalla voi olla joissain tapauksissa samankaltainen
tausta kuin maaritellylla kohderyhmalla, tai hanella voi olla kohderyhmaa vastaavia tarpeita,
vaikka hanella ei olisi vield kayttokokemusta tuotteesta. Testiprosessin aikana osallistujia
voidaan pyytaa ajattelemaan daneen. Taman lahestymistavan tavoitteena on ymmartaa

osallistujien kayttaytymista, tavoitteita, ajatuksia ja motivaatioita. (Moran, 2019)

Kaytettavyystestaus voidaan toteuttaa etana tai paikan paalla. Etatestaukset ovat suosittuja,
koska ne vievat usein vdhemman aikaa ja rahaa kuin paikan paalla tehtavat tutkimukset.
Etatestaus voidaan jakaa kahteen tyyppiin: moderoituun ja moderoimattomaan testaukseen.
Etana tehtavat moderoidut kaytettavyystestit toimivat hyvin samankaltaisesti kuin paikan
paalla tehtavat tutkimukset. Fasilitaattori on vuorovaikutuksessa osallistujan kanssa ja pyytaa

tata suorittamaan tehtavia, vaikka he ovatkin fyysisesti eri sijainneissa. Tama onnistuu
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helposti esim. Zoomin tai Teamsin valityksella nayténjaon avulla. Moderoimattomissa
etakaytettavyystesteissa ei ole samaa fasilitaattori-osallistuja -vuorovaikutusta kuin paikan
paalla tai moderoidussa testauksessa. Tutkija kayttaa testitapaukselle tarkoitettua
verkkopohjaista testausvalinettd asettaakseen osallistujalle kirjallisia tehtavia, jotka tama
suorittaa itsenaisesti omalla ajallaan. Testausvaline toimittaa tehtdvanannot seka mahdolliset
kysymykset osallistujalle. Kun osallistuja on suorittanut testin, tutkija saa tallenteen sessiosta

seka mittareita, kuten esimerkiksi tehtdvan onnistumisprosentin. (Moran, 2019)

Kaytettavyystestaukset voidaan toteuttaa tiiviissa aikataulussa ja melko edullisesti.
Yksinkertaisimmat kaytettyystestaukset voivat tapahtua kokoushuoneessa yhden paivan
aikana, mutta toki testin suunnittelu voi vieda ainakin yhden ty6paivan ja toisaalta myds
tulosten purkaminen vie aikansa. Kustannuksia syntyy yksinkertaisimmissa testauksissa
lahinna osallistujien palkkioista, joita on hyva maksaa kannustimena osallistumisesta.
Toisaalta joskus voidaan tarvita kallimpaa tutkimusta, joka voi maksaa jopa satoja tuhansia
euroja. Kustannuksia lisddvat muun muassa useiden suunnitelmien vertailutestaus,
kansainvaliset testaukset eri maissa, testaukset useilla kayttajaryhmilla tai -persoonilla,
kvantitatiiviset tutkimukset, hienojen tai erityisempien laitteiden kayttd, todellisen
kaytettavyyslaboratorion tai fokusryhmahuoneen tarpeellisuus seka yksityiskohtaisten
analyysien ja raporttien laatiminen. Edistyneistad tutkimuksista saatu sijoitetun padoman
tuotto (ROI) voi silti olla korkea, vaikkakin yleensa ei ihan yhta korkea kuin yksinkertaisissa
tutkimuksissa. (Moran, 2019)

2.2.6 Iteratiivinen kehitys

Iteratiivinen kehitys on ohjelmistokehityksen elinkaarimalli (SDLC), jossa jarjestelman kehitys
tapahtuu iteroinnin eli toistojen tai syklien kautta ja pienemmissa osissa. Tama prosessi
mahdollistaa kehittdjien ja suunnittelijoiden paasyn hyddyntdmaan jokaisen iteraation aikana
havaittuja asioita, tehda tarvittavat muutokset kayttolittymaan (Ul) ja toiminnallisuuksiin seka
toistaa prosessia uudelleen. lteratiivinen kehitys osana UX-suunnittelua auttaa luomaan
tehokkaampia ja kayttajakeskeisempia digitaalisia kokemuksia. UX-suunnitteluprosessi on
yleensa iteratiivinen eika lineaarinen, ja sen paatavoitteena on luoda lopputuote, joka tayttaa
kaytettavyyden kriteerit: se on helppo oppia ja muistaa, tehokas ja miellyttava kayttaa, seka
virheetdn. Uusien teknologioiden kehittyessa nopeasti sovellusten, verkkosivustojen,
tekoalyn (Al) ja lisatyn todellisuuden (AR) osalta, on UX-suunnittelijoiden ja kehittgjien
tarkeaa pysya mukana kehityksessa, sailyttden samalla tuotteidensa innovatiivisuuden ja
kayttajakeskeisyyden. Kun UX-suunnittelijat kayttavat iteratiivista suunnitteluprosessia, he
voivat jatkuvasti parantaa ja mukauttaa suunnitelmiaan uusien teknologioiden kehityksen
my6ta. Jokainen iteraatio tuo mukanaan parannuksia palautteen, testauksen ja arvioinnin

perusteella. Iteratiivisen suunnittelun ansiosta ideat ja ratkaisut jalostuvat jatkuvasti.
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Suunnittelijat voivat palata aiempiin kohtiin tydssaan ja arvioida ty6taan uudelleen, seka

tehda parannuksia ja muutoksia saadun palautteen pohjalta. (Suleiman, 2024)

UX-suunnittelussa iteratiivinen I&ahestymistapa tunnustaa, ettad optimaalisen
kayttadjakokemuksen luominen on jatkuva prosessi eika kertaluonteinen tehtava.
Suunnittelijat palaavat tydbhénsa yha uudelleen ja tekevat parannuksia ja muutoksia saadun
palautteen perusteella. Tama mahdollistaa jatkuvan parantamisen, mukautumisen muuttuviin
vaatimuksiin ja odotuksiin seka ratkaisujen optimoinnin varmistaen, etta lopullinen
suunnittelu vastaa kayttajien tarpeita ja odotuksia. Jokainen iteraatio mahdollistaa ratkaisujen
optimoinnin ja hienosaadon varmistaen, etta lopullinen suunnittelu ei vain tayta vaan myos
ylittaa asetetut tavoitteet kaytettavyyden, esteettisyyden ja toiminnallisuuden osalta.
Iteratiivinen suunnittelu edistaa yhteistydhdn perustuvaa oppimiskulttuuria, jossa
suunnittelutiimit oppivat jokaisesta iteraatiosta, jakavat oivalluksiaan ja edistavat yhdessa
kokonaisvaltaisen suunnitteluratkaisun parantamista. Iteratiivisen kehitysprosessin suurin etu
on kaytettadvyyden parantaminen, ja optimaalisen kaytettavyyden tarjoavan tuotteen
kehittdminen on lopullinen tavoite. Iteratiivinen kehitysprosessi mahdollistaa nopean
lapimenoajan ja ongelmien ratkaisun, antaa suunnittelijoiden luoda ja testata ideoita

nopeasti, on helposti sopeutuva, ja kustannustehokas. (Suleiman, 2024)

2.2.7 Kayttotapaukset ja skenaariot

Kayttétapaus (use case) kuvaa toimintoa tai toimintojen sarjaa, joita kayttaja suorittaa
palvelussa saadakseen palvelusta haluamansa hyddyn. Kayttétapaukset havainnollistavat
kayttajan ja jarjestelman valista vuorovaikutusta, mukaan lukien jarjestelman tilan ennen
kayttdétapausten suorittamista, niiden aikana ja jalkeen seka mahdolliset poikkeustilanteet ja
jarjestelman reaktiot poikkeuksiin. Skenaariot eli kayttajatarinat puolestaan ovat hyvin
kayttdétapausten tapaisia, mutta ne kirjoitetaan korkeammalle tasolle ja kayttajan
nakodkulmasta. Skenaariot voivat olla proosallisempia kuvauksia, joiden ei tarvitse ottaa
kantaa palvelun teknisiin ominaisuuksiin, mutta voidaan vastata esimerkiksi kysymykseen

"Mita kayttaja haluaa palvelussa tehda ja miksi?” (Pesonen, 2021)

Kayttétapauksilla ja skenaarioilla maaritellaan palveluiden toiminnalliset vaatimukset tarkasti,
mika estaa turhien toimintojen syntymisen kayttéliittymaan. Tama on erityisen tarkeaa
verkkopalveluissa ja niiden paasivuilla, silla tarpeettomat elementit voivat merkittavasti
heikentaa kaytettavyytta. Usein eri sidosryhmat saattavat lisdtd omia komponenttejaan ja
upotuksiaan palveluun, mika johtaa "bloat"-ongelmaan. Tama tarkoittaa sita, etta
jarjestelmassa on ylimaaraista sisaltéa, joka ei palvele kayttajan tarpeita.
Kayttoliittymatoiminnot tulisi kehittda yksinomaan kayttétapausten pohjalta, ja naita

kayttotapauksia pitaisi iteroida aina tarpeen mukaan. Jos havaitaan, etta kayttoliittymasta
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puuttuu jokin keskeinen toiminto tai vaatimuksiin on tullut uusia, ennakoimattomia piirteita,
naita tulee lisata iteratiivisesti. Kayttdtapaukset ja tarinat sopivat erityisen hyvin ketteraan
kehitykseen ja vahimmaiskelpoisen tuotteen (minimum viable product, MVP) julkaisemiseen,
silld ne mahdollistavat joustavan ja kayttajakeskeisen lahestymistavan kehitystyéhén.
(Pesonen, 2021)

Saavutettavuusvaatimusten sisallyttdminen kayttotapauksiin tulisi tehda suoraviivaisesti. Ne
voidaan ottaa huomioon esimerkiksi tehtaviin liittyvina rajoituksina, kuten tilanteissa, joissa
kayttaja ei voi tarkastella koko sivundkymaa kerralla tai nae kaikkia elementteja
samanaikaisesti ruudunlukijan tai suurennusohjelman kayton vuoksi. Kaytdssa voi olla vain
nappaimisto ilman hiirta tai kosketusnayttoa, tai kayttgja ei valttamatta tunne yleisia
tietoteknisia symboleja, kuten valikko- tai tallennusikoneja. My6s kielen ja lukemisen
haasteet voivat vaikuttaa kayttokokemukseen. Saavutettavuusvaatimusten huomioiminen ei
kuitenkaan ole aina itsestaan selvaa, etenkin jos aihepiiri on tuntemattomampi. Avustavat
teknologiat — kuten ruudunlukijat — voivat tuntua vierailta ja vaikeasti sovitettavilta
konkreettisiin kayttdétapauksiin. Toisaalta ikdantyvien kayttjien kokemat perustason haasteet
verkkopalvelujen kayttoliittymissa voivat yllattaa niiden yksinkertaisuudella. Esimerkiksi
symbolin, jossa on kolme paallekkaista viivaa, merkitys voi olla epaselva. Kayttajalle saattaa
olla epadvarmaa, onko kyseinen symboli mahdollisesti koriste vai jotain muuta, ja uskaltaako
siihen koskea hiirella. Ratkaisuna voidaan kayttaa esimerkiksi seuraavaa keinoa: laaditaan
kayttétapaukset korkeamman tason kayttajatarinoiden kautta, jotka kirjoitetaan sellaisen
kayttajan nakokulmasta, jolle toiminto on tarkead mutta mahdollisesti hankala toteuttaa. Tama
kayttaja voi olla erityiskayttaja, jolla on esimerkiksi aistirajoitteita tai kognitiivisia rajoitteita
kielitaidon, lukutaidon, vamman tai ikaantymisen vuoksi. Jos kayttétapaus on laadittu niin,
ettd kyseinen kayttaja selviaa siita, myods muut kayttajat todennakdisesti parjaavat tehtavan
kanssa helposti. Talldin ohjelmistovaatimuksiin on suoraviivaisempaa sisallyttaa
erityishuomiot apuvalineisiin ja lain edellyttama WCAG-kriteeristd, joka muuten saattaa

nayttaa vaikeasti konkretisoitavalta joukolta abstrakteja vaatimuksia. (Pesonen, 2021)

2.2.8 Kayttotapaukset ja kayttotapauskaaviot

Kayttétapauksia voidaan kuvata kayttétapauskaavioiden (Use Case Diagram) avulla. UML-
kayttétapauskaavio on jarjestelman tai ohjelmiston vaatimusten ensisijainen muoto uuden
ohjelmiston kehittamisessa. Kayttétapaukset maarittelevat odotetun kayttaytymisen (mita),
eivatka tarkkaa menetelmaa sen toteuttamiseksi (miten). Kun kayttétapaukset on maaritelty,
ne voidaan esittaa kirjallisesti aiemmin tassa luvussa kerrotun mukaisesti, seka visuaalisesti
kayttétapauskaavioina. Kayttdtapauskaavion avainkonsepti on auttaa suunnittelemaan
jarjestelma loppukayttdjan nakdkulmasta. Se on tehokas menetelma viestia jarjestelman

kayttaytymisesta kayttdjan nakokulmasta niin, ettd se maarittelee kaikki ulkoisesti havaittavat
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jarjestelman toiminnot. Kayttotapauskaaviot ovat yleensa yksinkertaisia — se ei sisalla
kayttdétapausten yksityiskohtia, vaan tiivistaa osan kayttétapausten, toimijoiden (actors) ja
jarjestelmien valisista suhteista. Kuvassa 1 yksinkertainen esimerkki kayttétapauskaaviosta.
Sita ei myoskaan tehda toimintojen jarjestyksen perusteella suoritus- tai aikajarjestykseen.
Kayttétapauskaavion tulisi siis olla yksinkertainen ja sisaltda vain muutamia muotoja.
Yleensa hyva kayttotapauskaavio ei sisalla yli kahtakymmenta kayttétapausta. (Visual
Paradigm, n.d.)

Kuva 1. Esimerkki UML-kayttétapauskaaviosta. (Microsoft, n.d.)

Referee Certification System Diagram

w Take referee course

Apply for referee
certification

@
Take certification
Test

Toimija (actor) kuvaa UML-kayttotapauskaavioissa henkilda, joka on vuorovaikutuksessa
kayttotapauksen (jarjestelmatoiminnon) kanssa. Toimijalla on rooli liiketoiminnassa, ja vaikka
han muistuttaa kayttajaa, yksi kayttaja voi omata useita rooleja. Esimerkiksi professori voi
toimia seka opettajana etta tutkijana, suorittaen eri rooleja eri jarjestelmissa. Toimija
kaynnistaa kayttotapauksia ja hanella on vastuu jarjestelmaa kohtaan syétteiden muodossa
seka odotuksia jarjestelmalta tulosteiden muodossa. Kayttétapaukset (ylla olevassa kuvassa
siniselld) ovat puolestaan jarjestelmatoimintoja. Ne nimetdan muodossa "tee jotain”,
esimerkiksi “ilmoittaudu kurssille”. Jokaisella toimijalla on oltava yhteys kayttétapaukseen,
vaikka jotkut kayttétapaukset voivat olla ilman suoraa yhteytta toimijoihin. Kuvan siniset viivat
osoittavat toimijan ja kayttétapauksen valista yhteytta, eli toimijan osallistumista
kayttétapaukseen kuvataan nailld ns. assosiaatioilla, jotka osoittavat toimijan ja

kayttotapauksen valisen viestiyhteyden (Communication Link). Edellisen sivun (18) kuvassa
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nimetty "Certification system” kuvaa jarjestelman rajaa (Boundary of system). Jarjestelman
raja voi potentiaalisesti olla koko jarjestelma, jos niin on maaritelty vaatimusdokumentissa.
Suurille ja monimutkaisille jarjestelmille kukin moduuli voi muodostaa jarjestelman rajan.
Esimerkiksi organisaation ERP-jarjestelmassa jokainen moduuli, kuten henkildsto,
palkanlaskenta, kirjanpito jne., voi muodostaa jarjestelman rajan kullekin naista
liketoiminnan toiminnoista spesifisille kayttétapauksille. Koko jarjestelma voi kattaa kaikki

nama moduulit kuvastaen kokonaisvaltaista jarjestelman rajaa. (Visual Paradigm, n.d.)

Kayttétapauksiin liittyy erilaisia suhteita. Kahden kayttétapauksen valisen suhteen
maarittaminen on kayttétapauskaavion ohjelmistoanalyytikoiden paatés. Suhteen kahden
kayttétapauksen valilld mallinnetaan riippuvuutta ndiden kahden kayttétapauksen valilla.
Olemassa olevan kayttétapauksen uudelleenkaytto erilaisten suhteiden avulla vahentaa
ponnistelua, jota vaaditaan jarjestelman kehittdmiseen. Kayttétapaussuhteita ovat: Extend,
Include ja Generalization. Extend eli laajentaminen kuvataan suunnatulla nuolella, jossa on
pisteviiva. Nuolenkarki osoittaa peruskayttétapaukseen, ja lapsikayttétapaus on yhdistetty
nuolen pohjaan. Stereotyyppi "<<extend>>" tunnistetaan laajennussuhteena. Extend
iimaisee, etta esimerkiksi "Virheellinen salasana" -kayttétapaus voi sisaltaa (riippuen
laajennuksessa maaritellystd) "Kirjaudu sisaan" -peruskayttétapauksen kayttaytymisen.
Tama havainnollistetaan hyvin kuvassa 2. Eli jos olemassa olevaan kayttétapaukseen on

lisattava toiminnallisuutta, se tehdaan extend -kayttétapaussuhteella. (Visual Paradigm, n.d.)

Kuva 2. Esimerkki extend -kayttétapaussuhteesta. (Visual Paradigm, n.d.)

P T e
<< Exlands>>
i soint | - mss e m - Invalid Password
alid Password

Kun kayttotapaus esitetaan hyddyntavan toisen kayttétapauksen toiminnallisuutta,
kayttdtapauksien valinen suhde nimetaan sisallyta-suhteeksi (Include). Kayttétapaus sisaltaa
toisen kayttotapauksen kuvauksessa maaritellyn toiminnallisuuden osana
liiketoimintaprosessinsa kulkua, eli kayttotapaus kayttaa toista kayttotapausta. Include-
suhteesta peruskayttotapauksesta lapsikayttétapaukseen ilmenee, etta
peruskayttotapauksen instanssi sisaltaa kayttaytymisen, kuten on maaritelty
lapsikayttétapauksessa. Sisallyta -suhteessa kaytetdan suunnattua nuolta, jossa on
pisteviiva, tasta esimerkki kuvassa 3. Nuolenkarki osoittaa lapsikayttétapaukseen ja
vanhempi kayttétapaus on yhdistetty nuolen pohjaan. Stereotyyppi "<<sisallytda>>" tunnistaa

suhteen sisallyta -suhteeksi. (Visual Paradigm, n.d.)
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Kuva 3. Esimerkki include -kayttétapaussuhteesta. (Visual Paradigm, n.d.)

<< |nclude> >

Yleistdmissuhde (Generalization) on vanhempi-lapsi-suhde kayttétapausten valilla.
Lapsikayttétapaus on vanhemman kayttotapauksen laajennus. Yleistaminen esitetaan
suunnattuna nuolena, jossa on kolmionmuotoinen nuolenkarki. Lapsikayttétapaus
yhdistetdan nuolen pohjaan, ja nuolen karki on yhdistetty vanhempaan kayttétapaukseen.

Yleistdmissuhteen esimerkkitapaus kuvassa 4. (Visual Paradigm, n.d.)

Kuva 4. Esimerkki generalization -kayttétapaussuhteesta. (Visual Paradigm, n.d.)

Stone Patient Store Patient Records
Records(Paper File) {Computerized File)
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3 Sovelluksen toteutus

Sovelluksen kehittdminen on monivaiheinen prosessi. Sovellusta suunniteltaessa ja
rakentaessa on mukana yleensa useampi henkild, jolloin tyon aikataulutus ja tavoitteellinen
seuranta nousevat suureen rooliin. Sovellusta rakennettaessa on tiedostettava, mita sovellus
vaatii menestyakseen ja miten asetettuihin tavoitteisiin voidaan paasta. Tassa luvussa
kaydaan lapi sovelluksen kehitysprosessia, miten sitd voidaan tehostaa ketterilla

menetelmilla sek& mitka piirteet tekevat sovelluksesta onnistuneen.

3.1 Ketteria menetelmia

Ketteria menetelmia (agile) hydédynnetaan organisaatioissa projektinhallinnan tyékaluina.
Ketteryyden keskeisia paaperiaatteita ovat jatkuva kehittyminen ja oppiminen kokeilujen,
onnistumisten ja epaonnistumisten kautta. Joustavuus, muutosmyodnteisyys ja avoin viestinta
ovat ketterien menetelmien ytimessa. Ketteryydessa painotetaan tyén kehittdmista projektin
edetessd enemman kuin tarkkoja suunnitelmia tai kankeita rakenteita. Monimutkaisten ja
vaikeasti ennakoitavien projektien hallinta loi tarpeen ketterille menetelmille, ja tdna paivana
niitad kaytetaan laajasti erilaisissa luovissa projekteissa. Ketteryyden perustana on
vuorovaikutus projektitiimin sisalla. Projektitiimin yhtenevaisyys ja selkea viestinta ovat

keskeisessa roolissa. (Koulutus.fi, 2021)

Yksi suosituimmista ketteristd menetelmista on esimerkiksi Scrum. Se on kehitetty erilaisia
ohjelmistokehityksen projekteja varten, ja on nykyisin suosittu myds IT-alan ulkopuolisilla
aloilla. (Koulutus.fi, 2021) Scrum-menetelmaan kuuluvat sprintit, jotka ovat maaramittaisia
kehitysjaksoja. Ne ovat eraanlaisia miniprojekteja, joiden aikana tiimi suorittaa ennalta
maarattyja tehtavia. Sprintit kestavat useimmiten alle 30 paivaa, ja yleisin sprintin kesto on
kaksi viikkoa. Sprintteihin kuuluu paivittaiset noin 15 minuutin palaverit, joiden aikana
kaydaan lapi projektin kehitysta ja tehdaan tydlle tarvittaessa uudelleenorganisointia.
Sprintteihin kuuluvat backlogit, jotka sisaltavat kullekin sprintille maaritellyt tehtavat (user
stories ja use cases). Scrumin roolitukseen kuuluvat product owner, scrum master ja
kehitystiimi. Product owner toimii asiakkaan suuntaan yhteyshenkilona. Hanen vastuullaan
on maksimoida kehitystiimin tuoma arvo asiakkaalle ja yllapitaa seka priorisoida sprinttien
tehtavien backlogeja. Product ownerit eivat maarittele teknologisia ratkaisuja asiakkaan
arvon maksimoimiseksi, vaan keskittyvat kommunikoimaan asiakkaan kanssa ja tuomaan
esille hanen kaipaamiaan todellisia toimintaa maarittelevia muutoksia lopputuotetta ajatellen.
Scrum master puolestaan yllapitaa kehitystiimin jarjestaytymista ja tyérauhaa, ohjaa tiimia,
jarjestaa tapaamiset sekd auttaa product owneria backlogin kanssa. Kehitystiimi vastaa

tuotteen toteutuksesta. (Itewiki, n.d.)
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Ketterid menetelmia on useita, mutta toinen suosittu ja ylipdatdan varsin tunnettu menetelma
on Kanban. Siina keskitytdan tyon visualisointiin, keskeneraisen tyon rajoittamiseen ja
tyonkulun jatkuvaan parantamiseen. Kanbanin ydinajatus on luoda sujuva ja tehokas
tyonkulku, joka minimoi pullonkaulat ja varmistaa optimaalisen lopputuloksen projektille.
Menetelmassa kaytetdan usein visuaalista Kanban-taulua, joka auttaa tiimeja hallitsemaan
tehtavia ja seuraamaan edistymista. Taulu on jaettu sarakkeisiin, jotka kuvaavat tyon eri
vaiheita, kuten "tehtava", "tyon alla" ja "valmis". Tehtavia siirretdan sarakkeesta toiseen tyén
edetessa. Tama tekee tyonkulusta nakyvan ja auttaa tiimia jatkuvasti parantamaan
prosessia. Kanbanin periaatteisiin kuuluu tydmaaran rajoittaminen (Work In Progress, WIP),
mika estaa ylikuormittumisen ja varmistaa, etta tiimi keskittyy kasilla oleviin tehtaviin ennen
uusien aloittamista. Tama lisda tyoprosessin tehokkuutta ja vahentaa keskeneraisten tdiden

maaraa. (Agile Alliance, n.d.)

3.2 Sovelluksen tekninen toteutus

Kun sovelluksen ideointi ja suunnittelu on saatu valmiiksi, on aika aloittaa sovelluksen
kehitysprosessi. Lopputuotteen rakentaminen vaatii paljon teknista suunnittelua ja tyota

halutun lopputuloksen saamiseksi. Seuraavaksi paneudutaan tekniseen toteutukseen.

Mobiilisovelluksen kehitysvaiheessa suunnittelu on edelleen keskeisessa roolissa. Ennen
varsinaisen kehitystyon aloittamista tulee maaritella tekninen arkkitehtuuri, valita
teknologiastack ja maarittda kehityksen virstanpylvaat. Jos sovellusprojekti sisaltda
teknologioita kuten lisatty todellisuus (AR) tai tekoaly (Al), on varmistettava, etta
kehitystiimilla on osaamista niiden suunnitteluun ja toteutukseen. Tallainen teknologinen
lahestymistapa mahdollistaa rikkaiden kayttajakokemusten tarjoamisen, mika erottaa
sovelluksen jo markkinoilla olevista vaihtoehdoista seka yrityksen kilpailijoista. (Invonto,
2021)

Tyypillinen mobiilisovellusprojekti koostuu kolmesta osa-alueesta: back-end -palvelut, API ja
mobiilisovelluksen kayttoliittyma (front-end). Back-end eli taustapalvelut sisaltavat tietokannat
ja palvelinpuolen objektit, jotka tukevat sovelluksen toiminnallisuutta. Jos kaytetaan
olemassa olevaa taustajarjestelmaa3, sita voi olla tarpeen muokata uuden sovelluksen
tarpeisiin. APl on menetelma sovelluksen ja taustapalvelimen/tietokannan valiseen
viestintdan. Mikroarkkitehtuurien ja asianmukaisten salausstandardien hyddyntaminen
mahdollistaa skaalautuvan ja turvallisen rajapinnan datan liikkumiselle sovelluksen
kayttoliittyman ja taustapalvelun valilla. Kayttoliittyma on natiivisovellus, jonka kayttgja
asentaa ja kayttaa mobiililaitteellaan. Useimmissa tapauksissa sovellukset sisaltavat

interaktiivisia kayttajakokemuksia, jotka vaativat reaaliaikaista dataa ja verkon
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yhdistettavyytta. Joissain tapauksissa sovellusten on kuitenkin toimittava offline-tilassa ja

hyédynnettava laitteen paikallista tallennustilaa. (Invonto, 2021)

Mobiilisovellusten kehittdamiseen on nelja paaasiallista lahestymistapaa: natiivisovellukset,
ristiinalustojen (cross-platform) natiivisovellukset, hybridisovellukset ja progressiiviset web-
sovellukset (PWA). Natiivisovellukset kirjoitetaan laitteen kayttdjarjestelman
ohjelmointikielella ja kehyksilla, kuten iOS ja Android. Nama sovellukset tarjoavat parhaan
suorituskyvyn ja kayttajakokemuksen. Cross-platform natiivisovellukset voidaan kirjoittaa
useilla ohjelmointikielilla ja -kehyksilla, ja sitten kaantaa natiivisovelluksiksi, jotka toimivat
laitteen kayttojarjestelmalla. Ne sopivat yksinkertaisemmille sovelluksille, jotka eivat vaadi
natiivin laitteen ominaisuuksia. Hybridisovellukset rakennetaan web-teknologioilla, kuten
JavaScript, CSS ja HTMLS5, ja pakataan sovelluksen asennuspaketiksi. Web-kontti (web
container) toimii valittdjana tai sillanrakentajana, joka mahdollistaa web-teknologioilla
kehitettyjen sovellusten suorittamisen mobiililaitteissa natiivisti kayttden Apache Cordovaa.
Apache Cordova on kehys, joka mahdollistaa taman yhteyden tarjoamalla rajapinnan (API),
jonka avulla web-sovellus voi kayttadad mobiililaitteen natiiveja ominaisuuksia, kuten kameraa,
GPS:aa tai muita laiteominaisuuksia, aivan kuten natiivisovellus. Hybridisovellukset ovat
hyva vaihtoehto yrityksille, jotka haluavat hyddyntaa olemassa olevia web-sovelluksia ja
joiden budjetti on kohtalainen. Progressiiviset web-sovellukset tarjoavat vaihtoehtoisen
lahestymistavan perinteiselle mobiilisovelluksen kehittamiselle, joka ohittaa sovelluskaupan
jakelun ja sovellusten asennukset. Ne ovat web-sovelluksia, jotka hyodyntavat selaimen
ominaisuuksia, kuten offline-toimintaa, taustaprosesseja ja linkin lisdamista laitteen

kotinaytdlle. (Invonto, 2021)

Mobiilisovellusten kehittdminen saattaa vaatia ulkoisten rajapintojen integrointia, jotta yleiset
ominaisuudet voidaan nopeasti ottaa kayttoon sovelluksessa. Naita ovat esimerkiksi yhden ja
monivaiheisen tunnistautumisen palvelut, push-ilmoitukset, maksujen kasittely, sijainnin
seuranta, kayttajaanalytiikka, sosiaalisen median integraatio, mediayhteydet, pilvitallennus,
chat-integraatio, CRM-yhteydet seka puhe- ja keskustelubotit. Mobiiliteknologiat kehittyvat

nopeasti uusien kayttojarjestelmaversioiden ja laitteiden my6éta. (Invonto, 2021)

Tunnettuja mobiilisovelluskehitysymparistdja ovat esimerkiksi Android Studio ja Xcode.
Invonton (2021) mukaan agiliteetti eli ketteryys on tarkeda mobiilisovellusten julkaisemiseksi
aikataulussa ja budjetissa. Kehityksen virstanpylvaiden maarittdminen osana ketteraa
kehityssuunnitelmaa tukee sovelluksen kehittamista iteratiivisesti. Jos markkinoille paasyn
nopeus on ensisijainen tavoite, kannattaa kayttaa ketteraa kehitysmenetelmaa.
Kehitysvaiheessa sovelluskehittijat voivat kayttda versionhallintaratkaisuja, kuten GitHubia,
hallinnoidakseen ja jakaakseen lahdekoodia muiden kehitystiimin jasenten kanssa. Ennen

mobiilikehityksen aloittamista tiimi voi luoda menettelytavat I1ahdekoodin hallintaan ja
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sovellusversioiden luomiseen QA-testauksia varten. Jokaisen kehitysvaiheen jalkeen

sovellus siirretaan testausryhmalle validointia varten. (Invonto, 2021)

Sovelluksen kehityksen testausvaiheessa laadunvarmistus (QA) on tarkeaa sovelluksen
vakauden, kaytettavyyden ja turvallisuuden takaamiseksi. Jotta QA-testaus olisi kattavaa, on
ensin valmisteltava testitapaukset, jotka kattavat kaikki sovelluksen testausaspektit.
Testitapaukset ohjaavat tiimia suorittamaan testivaiheita, kirjaamaan tulokset ja seuraamaan
korjauksia uusintatestausta varten. Paras kaytanté on ottaa QA-tiimi mukaan analyysi- ja
suunnitteluvaiheisiin, jotta he voivat tuottaa tarkkoja testitapauksia. Kayttéliittyma-
testauksessa varmistetaan, etta lopullinen toteutus vastaa suunnittelutiimin luomaa
kayttajakokemusta. Visuaalisuus, tyonkulku ja vuorovaikutus antavat kayttajille
ensivaikutelman sovelluksesta. Toiminnallisuustestauksessa varmistetaan, etta sovelluksen
kaikki toiminnot toimivat odotetusti. Tama sisaltaa jarjestelmatestauksen, jossa testataan
sovelluksen toimintaa kokonaisuutena, seka yksikkdtestauksen, jossa testataan yksittaisten
toimintojen toimivuutta. Suorituskykytestauksessa mitataan sovelluksen vasteaikaa,
latausnopeutta, akun kulutusta, muistinhallintaa seka verkon kaistakapasiteetin
hyddyntamista. Myods kuormitustestausta tehdéan simuloimalla samanaikaisia kayttajia, jotta
varmistetaan sovelluksen suorituskyky kuormituksen huipputilanteissa. Turvallisuus-
testauksessa tarkistetaan sovelluksen mahdolliset haavoittuvuudet ja varmistetaan, etta
sovelluksen ja taustajarjestelman valinen viestinta on suojattu. Tama sisaltaa esimerkiksi
"HTTPS"-protokollan kaytdn ja API-yhteyksien lisdtodennuksen. Laitteiden ja alustojen
testauksessa varmistetaan sovelluksen toimivuus eri laitteilla ja kayttojarjestelmaversioilla.
Tama sisaltaa testauksen eri mobiililaitteilla tai laitesimulaattoreilla, jotta sovellus toimisi
sujuvasti kaikilla kayttajilla. Erityisesti lisatyn todellisuuden (AR) ja tekoalyn (Al)
ominaisuuksia sisaltavat sovellukset vaativat erikoistestauksia. Laadukas sovelluksen
testausstrategia on valttdmaton laadukkaiden mobiilisovellusten takaamiseksi.
Testausvaiheessa sovelluksen kehitysversiot voidaan jakaa testaajille yleisesti kaytossa

olevilla menetelmilla, kuten esimerkiksi Google Playn kautta. (Invonto, 2021)

Kun on tullut aika julkaista sovellus yleiseen kayttdon, se tulee lahettaa sopivalle
sovelluskaupalle. Ainakin Apple App Store ja Google Play Store vaativat developer-
kayttajatunnukset ennen sovelluksen markkinoille tuomista. Sovelluksen julkaisun jalkeen
kannattaa seurata sen kayttéonottodataa mobiilianalytiikka-alustoilla sovelluksen
menestyksen mittaamisessa. Raportit sovelluksen toimivuudesta, mahdollisista kaatumisista
tai muista kayttajien ilmoittamista ongelmatilanteista kannattaa tarkastaa saanndllisesti.
Kayttdjia olisi hyva kannustaa antamaan palautetta ja kehitysehdotuksia, seka raportoimaan
mahdollisista ongelmatilanteista. Nopea tuki loppukayttgjille ja tarvittaessa sovelluksen
saanndllinen korjaus parannuksilla on elintarkeda kayttgjien sitoutumisen kannalta. Toisin

kuin verkkosovelluksissa, joissa korjaustiedostot voivat olla sovellusten kayttgjien saatavilla
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valittdomasti, mobiilisovelluspaivitysten on lapaistava sama lahetys- ja tarkistusprosessi kuin
alkuperaisessa tai edellisissa julkaisussa. Natiivimobiilisovellusten avulla on jatkuvasti
pysyttava tekniikan kehityksen karjessa ja paivitettava sovellusta saannollisesti uusille
mobiililaitteille ja kayttdjarjestelmaalustoille. (Invonto, 2021)
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4 Opinnaytetyossa kaytetyt menetelmat

Tassa luvussa kasitelldan opinnaytetydssa kaytettyja menetelmia. Opinnaytetyd on toteutettu
toiminnallisena opinnaytetyona ja tiedonkeruumenetelmana on kaytetty teemahaastattelua.
Tassa opinnaytetydssa on tavoitteena toteuttaa mobiilisovelluksen kayttoliittymastd mockup
toimeksiantajalle. Toimeksiantajayritys 24Apps Oy on pyytanyt toteuttamaan numeerisesti
mitattavan yksikon seurantaan tarkoitetusta sovelluksesta visuaalisen mockupin seka
selvittamaan, mita tallainen mobiilisovellus vaatisi toimiakseen. Tassa opinnaytetydssa
toteutetaan visuaalinen mockup veden kulutuksen seurantasovelluksesta Figman avulla.
Toimeksiantaja on alkamassa suunnittelemaan tallaista sovellusta osaksi
palveluntarjontaansa, joten hyotyy tydssa tehtdvasta mockupista seka toteuttamista varten

hankittavista pohjatiedoista.

4.1 Toiminnallinen opinnaytetyo: kehittamisprojekti

Opinnaytetyo toteutetaan kehittamisprojektina, ja tarvittavat tiedot sovellusta varten on
hankittu asianmukaisella tutkimusmenetelmalla eli tdssa opinnaytetydssa
teemahaastattelulla. Kehittdmisprojektissa sovelletaan vesiputousmallia (Waterfall)
projektimallina. Ohjelmistoyritys Atlassian (n.d.) kuvailee vesiputousmallin olevan vakiintunut
projektinhallinnan malli, jonka on kehittanyt vuonna 1970 Winston Royce. Vesiputouksen
tavoin tydvaiheet etenevat lineaarisesti ylhaalta alaspain, kdyden lapi viisi paavaihetta:
vaatimusten maarittely, suunnittelu, toteutus, verifiointi ja yllapito. Ensimmaisessa vaiheessa
eli vaatimusten maarittelyssa selvitetaan jarjestelman tarpeet ja projektin laajuus, mukaan
lukien resurssit, tyotehtavat ja aikataulu. Vaikka vaatimukset voivat olla hyvin tarkkoja tai
abstrakteja, niiden yksityiskohtainen maarittely antaa kattavan nakyman koko projektista.
Toisessa vaiheessa eli suunnittelussa kehitetaan ratkaisut, jotka vastaavat maariteltyihin
vaatimuksiin. Suunnittelijat laativat aikataulut, projektin virstanpylvaat ja tarkat toimitukset,
jotka voivat olla ohjelmistoja tai fyysisia tuotteita. Kolmannessa vaiheessa, toteutuksessa,
suunnittelun lopputulokset siirretdan kehittajille, jotka rakentavat varsinaisen tuotteen.
Kehittajat luovat toteutussuunnitelman, keraavat tarvittavat tiedot ja jakavat tehtavat tiimin
kesken. Jos toteutuksessa ilmenee ongelmia, palataan tarvittaessa suunnitteluvaiheeseen.
Neljannessa vaiheessa, verifioinnissa, varmistetaan laadunvarmistus. Testaajat luovat
testitapaukset, dokumentoivat virheet ja testaavat tuotteen eri kayttétilanteissa varmistaen,
etta tuote toimii odotetusti. Viimeisessa vaiheessa, yllapidossa, kasitelldan tuotteen
julkaisemisen jalkeen iimenevia virheita ja asiakaspalautetta. Tiimi vastaa korjauksista ja

niiden jalkeen uuden version julkaisemisesta. (Atlassian, n.d.)

Vesiputousmalli ei salli joustavuutta, vaan tydvaiheet ovat ennalta suunniteltuja ja niihin ei

enaa mydhemmissa vaiheissa ole tarkoitus palata. Malli sopii hyvin yksittaisiin projekteihin,
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joissa aikataulut ja budjetit ovat ennalta maariteltyja. Lisaksi mallin tiukat vaatimukset
vahentavat viivastyksia, koska lisdvaatimuksia ei oteta vastaan kesken projektin. (Atlassian,
n.d.)

Vesiputousmalli toimii tdssa opinnaytetydssa hyvin, silla sen tydvaiheita pystyy soveltamaan
itsenaisessa opinnaytetydssa tehtavassa kehittdmisprojektissa melko kattavasti. Koska
opinnaytetydssa tavoitellaan mockupia, vesiputousmallin paavaiheista toteutetaan
vaatimusmaarittely ja suunnittelu, seka toteutus prototyyppitasolla. Tutkimustuloksissa
kaydaan lapi toimeksiantajan pyynndsta myds ne asiat, joita luotu mockup vaatisi
toimiakseen sovelluksena, eli muitakin vesiputousmallin paavaiheita sivutaan luvussa 5.
Vesiputousmalli on paremmin sovellettavissa tassa opinnaytetydssa kuin esimerkiksi ketterat
menetelmat, koska tdman opinnaytetydn vaatimukset ovat ennalta selvitettyja
teemahaastattelun pohjalta eivatka jatkuvasti muuttuvia. Koska opinnaytetydn tavoitteena on
luoda mockup ja kerata yritykselle tietoa mobiilisovelluksen toiminnan edellytyksista sen
sijaan, etta tavoiteltaisiin taysin valmista tuotetta, tydssa on pyritty yksinkertaistamaan
projektinhallintaa. Ketterat menetelmat edellyttavat usein jatkuvaa muutosten ja palautteen
kasittelya, mika ei ole tarpeellista opinnaytetydssa tehtavassa veden seurantasovelluksessa.
Koska vesiputousmallissa kaikki vaatimukset maaritelldadn ennen mockupin aloittamista,

muutosten tarve projektin aikana on vahaisempi.

4.2 Teemahaastattelu aineistonkeruumenetelmana

Opinnaytetyon kehittamisprojektiin liittyva aineistonkeruu suoritetaan teemahaastatteluna,
joka on laadullisen tutkimuksen menetelma. Teemahaastattelu soveltuu erityisen hyvin
tapaustutkimuksiin, joissa pyritddn ymmartdmaan asioita syvallisesti ruohonjuuritasolta. Talle
haastattelumenetelmalle on ominaista, ettd osa kysymyksista ja teemoista on ennalta
maaritelty, mutta niiden kasittelyjarjestys voi vaihdella. Teemahaastattelussa
tutkimusongelmasta poimitaan keskeiset teemat, joita kasittelemalld saadaan vastauksia
tutkimuskysymyksiin. (Vilkka, 2017, s. 201) Teemahaastattelulle on ominaista, etta
haastattelija kohdentaa keskustelua tiettyihin teemoihin, joista keskustellaan, ja ohjailee
keskustelua teemojen mukaisesti. Teemahaastatteluissa ei siis kayteta yksityiskohtaisia
kysymyksia, vaan tiedonkeruu tapahtuu nimenomaan keskustelun edetessa. (Hirsjarvi &
Hurme, 2022, 4.2.3)

Opinnaytetyon haastatteluteemat on jasennelty paakysymysten alle, joista jokainen toimii
oman teemansa kattokysymyksena. Naiden teemojen alle on listattu aiheita, joista haluttiin
saada tarkempaa tietoa (liite 2). Haastattelutilanteessa pyrittiin luomaan rento ja

keskusteleva ilmapiiri, jotta haastateltava kertoisi teemoista oma-aloitteisesti ja vapaasti.
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Opinnaytetyon teoriaosuudessa on kasitelty kayttdliittyman suunnitteluprosessia vaiheittain.
Tassa opinnadytetydssa tavoitteeseen paastaan suorittamalla samoja vaiheita, kuin
teoriaosuudessa on esitelty. Mockupin valmistelu on aloitettu teemahaastattelulla ja sen
jalkeen vaatimusmaarittelylla jatkaen. Kehittamisprojektin aikana opiskelija on tallettanut
saamiaan tietoja oppimispaivakirjaan, jota sailytetdan henkildkohtaisessa OneDrive-
kansiossa.

Teemahaastattelu toteutettiin kesdkuussa 2024. Teemahaastatteluun osallistui
toimeksiantajayrityksesta yrittaja Risto Hakamaki. Haastattelusta saatuja tietoja kaytetaan
luvussa 5 veden seurantasovelluksen mockupin luonnin yhteydessa. Vastausten perusteella
kootaan myds sovellukselle asetettavat vaatimukset, joiden pohjalta mockup voidaan
rakentaa. Haastattelun teemat 16ytyvat liitteestad 2. Seuraavat teemat valittiin tassa

teemahaastattelussa paateemoiksi:
¢ Vaatimusten maarittely
o Sovelluksen kayttod

e Toteutus
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5 Veden seurantasovelluksen mockup

Kehittamisprojektissa suunnitellaan mockup veden seurantasovelluksesta. Tassa luvussa
kerrotaan suunnittelun vaiheista ja suunnitteluprojektin kulusta. Ensimmaiset alaluvut
kasittelevat teemahaastattelua, joka pidettiin sen vuoksi, ettd mockupia varten saataisiin
tarvittavat tiedot. Teemahaastattelu jaettiin kolmeen teemaan, joista jokainen kaydaan
jarjestyksella lapi tdman luvun kappaleissa 5.1-5.3. Ensimmaisessa alaluvussa tarkastellaan

sovellukselle asetettuja vaatimuksia ja rajoja.

5.1 Vaatimukset sovellukselle

Teemahaastattelun ensimmaisessa teemassa pyrittiin 10ytdmaan suunniteltavaa sovellusta
maarittelevat rajat. Ensin keskusteltiin, mita sovelluksella halutaan saavuttaa ja mika on sen
tarkoitus. Toimeksiantajayritys 24Apps Oy on tuomassa valikoimaansa sovelluksen, jolla
voidaan mitata mink& tahansa numeerisesti mitattavan yksikén kulutusta. Tassa
opinnaytetydssa paadyttiin valitsemaan veden seurantaan tarkoitetun mobiilisovelluksen
kayttéliittyma, silla jo opinnaytetydn aiheesta keskusteltaessa toimeksiantaja toi opiskelijalle
ilmi, ettd yrityksellda on suunnitelmissa kehittda juuri veden seurantaan tarkoitettu sovellus
[&hitulevaisuudessa. Mobiilisovelluksella on toimeksiantajalle siis liketoiminnallinen peruste
ja seka sovellukselle ettad sen kautta myytavalle konsultoinnille on liikearvollisia odotuksia.
Valikoimaan halutaan saada tuote, joka tukee hyvin 24Apps Oy:n yrittdjien osaamisaluetta.
Yrittdjalla ei ollut sovelluksesta vield olemassa mitaan virallista suunnitelmaa, eika

varsinaista suunnittelua oltu viety ajatuksen tasolta viela eteenpain.

Ensimmaisen teeman osiossa B keskusteltiin visuaalisista elementeista. Yrittdja myonsi
teemahaastattelussa opinnaytetyossa laadittavalle mockupille visuaalisen vapauden, eli
opiskelija saa paattaa mockupiin tulevat visuaaliset elementit. Ainoat visuaalisuuteen annetut
reunaehdot ovat, etta kayttoliittymasta on tultava selkea loppukayttajalle, varimaailma ja

fontit ovat hillityt ja yrityksen brandiin sopivia, ja kayttoliittymasta halutaan ylipaataan selkea.

Yrittajan mukaan ajatuksena on, etta sovellus lukee kulutustiedot asuntoon kytketysta
alykkaasta vedenseurantalaitteesta. Mittari voi kayttaa erilaisia antureita ja laskureita veden
virtauksen mittaamiseen ja tiedon keraamiseen. Keratyt tiedot tallentuvat mittarin muistiin ja
muunnetaan tietyin valiajoin XML-tiedostoksi. Alykas vesimittari kayttaa sisdanrakennettua
ohjelmistoa, joka lukee keratyt vedenkulutustiedot ja tallentaa ne XML-tiedostoksi. XML-
tiedosto siséltaa tietueita, joissa on aikaleimat ja kulutuksen maarat litroina. Datan
siirtAminen sovellukseen tapahtuisi niin, etta vesimittariin tallentuneet tiedot siirtyvat WiFi-
yhteyden tai keskitetyn pilvipalvelun valitykselld sovellukseen XML-tiedostona. Sovellus voisi

myo6s noutaa XML-tiedostot palvelimelta rajapinnan avulla. Sovellus voi esimerkiksi kayttaa
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HTTP-protokollia tiedonsiirtoon. Tiedot muodostuvat sovelluksessa kayttajaystavallisiksi

raporteiksi, ja kayttajanakymasta 16ytyisi viivakaavio, joka havainnollistaa veden

kayttémaaria per tunti. Lampiman veden kulutusta voitaisiin kuvata punaisella viivalla, ja

kylman veden kulutusta sinisella. Naista tiedoista opiskelija alkoi luomaan listausta

sovelluksen vaatimuksista, jotka esitellaan kuvassa 5.

Taulukko 2. Toiminnalliset ja ei-toiminnalliset vaatimukset.

TOIMINNALLISET VAATIMUKSET

EI-TOIMINNALLISET VAATIMUKSET

Jarjestelmaan kirjautuminen:
Kayttajien tulee pystya rekisterditymaan ja
kirjautumaan sovellukseen turvallisesti.

Luotettavuus ja kaytettavyys:
Sovelluksen tulee palautua nopeasti
mahdollisista hairidista tai virhetilanteista.

Veden kulutuksen seuranta:

Kayttajan tulee pystya tarkastelemaan aiempaa
vedenkulutusdataa eri ajanjaksoilta: paivittain,
viikoittain, kuukausittain ja vuosittain tai kuluvan
vuoden ajalta kuluvaan paivaan asti.

Suorituskyky:

Sovelluksen tulee pystya kasittelemaan ja
nayttamaan vedenkulutustiedot reaaliajassa
ilman merkittavaa viivettd. Sovelluksen tulee
skaalautua kasittelemaan suuria maaria tietoa
ilman suorituskyvyn heikkenemista.

Raporttien luonti veden kulutuksesta:
Kayttajat voivat luoda raportteja

vedenkulutuksestaan PDF- tai Excel-muodossa.

Tietoturva:
Kaikki kayttajatiedot ja vedenkulutustiedot tulee
suojata asianmukaisin salausmenetelmin.

Yhteensopivuus:

Sovelluksen tulee olla yhteensopiva sille
tarkoitetun vesimittarin kanssa, josta
kulutustiedot luetaan.

Yhteensopivuus alylaitteiden kanssa:
Sovelluksen tulee toimia sujuvasti eri
kayttojarjestelmilla (i0S, Android).

Kayttajaprofiilin hallinta:

Kayttaja voi paivittaa tietojaan, kuten
osoitetietoja ja veden kayttdpaikan tietoja
kayttajaprofiilin asetuksista.

Yllapidettavyys ja kaytettavyys:

Sovelluksen koodin tulee olla hyvin
dokumentoitu ja helposti yllapidettavissa.
Sovelluksen tulee mahdollistaa helppo paivitys
ja virheenkorjaus ilman, ettd kayttajien tarvitsee
asentaa sovellusta uudelleen. Sovelluksen
kayttoliittyman tulee olla intuitiivinen ja
helppokayttbinen, jotta kayttajat I0ytavat
tarvitsemansa tiedot nopeasti.

Kayttajavaatimukset ovat hyvin toiminnallisia ja ei-toiminnallisia vaatimuksia muistuttavia

tassa sovelluksessa. Teemahaastattelussa asiaa lahestyttiin siirtdmalla keskustelu

loppukayttajaan ja siihen, miten han kokee sovelluksen. Yrittdja kuvaa kayttajavaatimuksiksi

helppokayttdisyyden ja reaaliaikaisen seurannan mahdollistamisen. Opiskelija kertoi

yrittajalle tyypillisista kayttajavaatimuksista ja kertoi niista teoreettisesta nakokulmasta, jonka

jalkeen yrittaja lisasi kayttajavaatimuksiksi myos tietoturvan ja kaytdn tuen loppukayttjille.

Sovelluksessa halutaan mahdollistaa kayttajatuki ongelmatilanteita varten. Opiskelija ohjasi
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keskustelua kertomalla erilaisista sovellusten tarjoamista kayttajatukimahdollisuuksista,
kuten usein kysyttyjen kysymysten osiosta ja asiakaspalvelun tiedot sisaltavista osioista.
Yrittdjan mukaan paras ratkaisu olisi luoda osio, joka sisaltaisi asiakaspalvelun eli yrityksen
yhteystiedot, ja oman osion palautelomakkeelle. Sovelluksesta halutaan yksinkertainen, eika
tarkoituksena ole jalostaa sovellusta tdssa kohtaa viela naita toiminnallisuuksia pidemmalle.
Yrittaja tiedostaa mahdollisuudet luoda sovellukseen vaikkapa ilmoitustoimintoja kulutukselle
mahdollisesti asetettavista tavoitteista, personoida sovelluksen ulkonakéa teemoilla kayttajan
halun mukaiseksi ja tarjota eri kielivalintoja, mutta tdssa kohtaa suunnittelua niita ei ole

tarkoitus ottaa sovellukseen mukaan.

Tassa kohtaa haastattelua opiskelija selvitti, mitd toiminnallisuuksia sovellukseen halutaan.

Yrittdjan mukaan sovellus koostuisi seuraavista elementeista ja toiminnoista:

e Kirjautumisikkuna ja rekisterditymisikkuna
e Etusivu / kotindkyma, jossa nakyvilla suoraan edellisen paivan veden kulutus (kylma
vesi ja kuuma vesi erikseen)
o Etusivulle vasempaan ylalaitaan hampurilaisvalikko, josta kulku seuraaville sivuille:
o Kulutusseurantasivu
= Taalla mahdollista selata tietyn paivan, viikon, kuukauden ja vuoden
kulutusta. Toiveena olisi, etta sivulla nakyisi kulutusta havainnollistava
kuvaaja.
o Yhteystietosivu
= yrityksen yhteystiedot, tiedot ongelmatilanteita varten
o Palautesivu

= mahdollisuus antaa lomakkeella palautetta.

5.2 Sovelluksen kaytettavyys

Haastattelun teemassa 2 opiskelija siirsi keskustelua sovelluksen kaytettavyyteen. Aihetta
alustettiin kertomalla kaytettavyyden kasitteesta. Opiskelija kertoi kayttajan tavoitteiden
saavuttamisen liittyvan olennaisesti sovelluksen kaytettavyyteen. Yrittgjan mukaan
sovelluksen paatavoitteena kayttajalle on tietenkin veden kulutuksen seuranta
kayttopaikassa. Opiskelija ohjasi keskustelua syventyen yksityiskohtaisempiin esimerkkeihin
kaytettdvyyden tavoitteista. Opiskelija mainitsi esimerkkeina kayttajan tavoittelevan helppoa
navigointia sovelluksessa seka saavutettavuuden, eli sovelluksen tulisi olla saavutettava
myos henkildille, joilla voi olla fyysisia tai kognitiivisia rajoitteita. Yrittaja mainitsi, ettéd tdman
voisi ottaa hyvin huomioon esimerkiksi fonttikoon ja varikontrastien saadailla eli

mahdollistamalla mukautettavia teemoja, seka aaniohjauksen mahdollistamisella, mutta
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ensimmaiseen mockupiin tai ylipdataan sovelluksen julkaisuun aikanaan niita ei olisi viela
valttamatonta toteuttaa. Yrittajalle tuli mieleen myés muita kayttajan tavoitteita, esimerkiksi
sovelluksen reaaliaikaisuuden toteutuminen, jotta kayttaja voi tarkastella tietojaan
mahdollisimman lyhyella viiveella. Tassa yhteydessa tuotiin keskusteluun mukaan jo
aiemmin mainitut sovelluksen graafiset havainnointimahdollisuudet, eli esimerkiksi
viivakaavioiden toteuttaminen havainnollistamaan kulutusta. Yhtena kayttajan tavoitteena
voidaan myds pitaa sita, ettad kayttajan alykas vedenseurantalaite kayttdpaikassa integroituu

ongelmitta sovelluksen kanssa.

Haastattelussa kavi ilmi, etta kayttajapersoonien luominen ei ollut yrittajalle kaytannon tasolla
tuttua, vaikka kasitteena asia onkin tuttu hanelle. Opiskelija on suunnitellut osana
opinnaytety6ta toteuttavansa kayttajaprofiilista (kayttajapersoona) esimerkin. Koska
sovelluksen kayttgjia voivat olla periaatteessa ketka tahansa ihmiset, jotka haluavat seurata
veden kulutustaan tietyssa kayttdpaikassa, on kayttajaprofiili haastavaa rajata vastaamaan
vain jotakin tiettyd kohderyhmaa. Yrittaja antoi opiskelijalle speksit kayttajaprofiilia varten,
josta syntyi kuvan 6 mukainen lopputulos. Kayttdjapersoona luotiin 45-vuotiaasta Matista,
joka tyéttdmyydestaan johtuen haluaa entista tarkemmin seurata perheensa veden kulutusta
rahansaasto mielessaan. Matin motivaatiot sovelluksen kaytolle ovat esimerkiksi veden
kulutustietojen tarkastaminen saanndllisesti, tavoitteiden asetus perheen vedenkulutukselle
seka kiinnostus ymparistoasioista. Motiiveja puolestaan ovat esimerkiksi kotitalouden
menojen parempi hallinta ja veden hinnannousut seka vapaa hinnoittelu taloyhtiéssa. Matin
arvoja ovat esimerkiksi taloudellisuus, rahan saastaminen ja kustannustehokkuus seka
yhteiskuntavastuu. Matti tavoittelee esimerkiksi rahan saastamista veden kulutuksen
seurannalla ja parempaa talouden hallintaa. Matin haasteita ovat esimerkiksi heikko

teknologian kayttbosaaminen ja haastava tietojen seuranta ilman asianmukaista sovellusta.
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Kuva 5. Esimerkki kayttajapersoonasta mockupia varten.
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Kayttajaprofiilin on otettu mukaan sellaiset realistiset tavoitteet, joita veden
seurantasovelluksen kayttajalla oletetaan olevan. Teemahaastattelussa selvinneet tavoitteet
ovat suunnittelussa lahtékohtana, ja mockupia lahdettiin suunnittelemaan naiden tavoitteiden

pohjalta.

5.3 Mockupin toteutus ja tavoite

Teemahaastattelun teemassa 3 keskusteltiin mockupin toteutuksesta ja sen tarkoituksesta.
Opiskelija ja toimeksiantaja olivat sopineet toteutuksen osalta jo ennen opinnaytetyén
aloitusta, ettd mockup tullaan luomaan Figma-tytkalua kayttaden. Mockupin tasosta
keskusteltiin teemahaastattelun yhteydessa tarkemmin. Keskusteltiin aluksi siita, millaisia
ensimmaiset prototyypit yleensa voivat olla sovellusta suunniteltaessa. Yleensa ne voivat olla
melko pelkistettyja ja keskeneraisia, keskittyen kuvaamaan sovelluksen perusideaa. Niiden
tarkkuus ja yksityiskohtaisuus toki vaihtelevat suunnitteluprosessin vaiheesta riippuen, mutta
yleisesti ne ovat kevyita ja nopeita tuottaa. Yrittdjan mukaan lapi klikkailtava mallinnus sopisi
tassa vaiheessa suunnittelua prototyypiksi, mutta sita voisi vieda sen verran pidemmalle, etta

opiskelijalla olisi antaa konkreettinen ehdotus kayttoliittyman toiminnallisuuksista ja
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grafiikasta. Mockup siis vastaisi tdssa opinnaytetydssa matalan tarkkuuden (low-fidelity)

prototyyppia.

Teemassa 3 keskusteltiin myds prototyypin ja tdssa tehtdvan mockupin hyddyista yritykselle.
Opiskelija taustoitti asiaa mainitsemalla opinnaytetydn teoriaosuuteen viitaten, etta
ensimmaisten prototyyppien tavoitteena on nopea iterointi, ideoiden testaaminen seka
kayttajapalautteen kerdaminen. Vaikka taman opinnaytetydn osana ei ole tarkoitus kerata
kayttajilta palautetta tai testata prototyyppia kohderyhmalla, palaute opiskelijan
suunnittelemasta prototyypista saadaan esittelyn yhteydessa toimeksiantajalta. Talloin
toimeksiantaja hyotyy opiskelijan tuottamasta mockupista ja saa hyédynnettavakseen pohjan
sovelluksesta, seka ideoita ja tietoa jatkokehitysta varten. Mockupista on yritykselle hyotya
senkin kannalta, ettd konkreettinen suunnitteluty®é on oikeasti polkaistu kayntiin eika sita
esimerkiksi tulisi lykattya enempaa. Toimeksiantaja saa opinnaytetydstd myos tietoa ja

ohjeita oman toiminnan tueksi.

Seuraavaksi haastattelussa keskusteltiin yrityksen aiemmasta kokemuksesta sovelluksen
toteuttamisesta. Yrittajalla ei ole sovelluksen varsinaisesta rakentamisesta tai
kehitysprosessiin osallistumisesta kehittajana, mutta hanelld on paljon tietoa sovelluksen
suunnitteluprosessista ja osaamista |6ytyy varsinkin tietokannoista, jotka liittyvat olennaisesti
sovellusten toimintaan. Tasta paastiinkin etenemaan teemahaastattelussa seuraavaan
osioon eli tietokantoihin ja tietojen kasittelemiseen sovelluksessa. Yrittajalla on paljon tietoa
ja kokemusta SQL-tietokannoista ja keskustelu eteni nilden mahdolliseen kaytt6on
sovelluksen yhteydessa. Veden seurantalaitteen keraamat tiedot voisivat tallentua SQL-
tietokantaan. Yrittdjan mukaan SQL-tietokannat ovat selkedrakenteisia ja helposti
integroitavissa useisiin erilaisiin kehyksiin. Vaikka opinnaytetyon tarkoituksena ei ole koodata
sovellusta eika liittda siihen tietokantoja, opiskelija tutkii mockupin kehityksen yhteydessa

sopivia tietokantavaihtoehtoja sovellukselle.

Viimeisena keskusteltiin siitd, millaisia taustatoimintoja sovellukselle olisi tarkoitus toteuttaa.
Yrittajan mukaan tarkoitus olisi saada mukaan palautelomake, jonka kautta rekisterdityneet
kayttajat voisivat antaa sovelluksesta palautetta. Jatkuvan paivystyksen asiakaspalvelulle tai
kayttajatuelle ei ndhda nain alkuvaiheessa tarvetta. Seka palautelomake etta yhteystietosivu
on tarkoitus luoda omiksi toiminnallisuuksiksi sovellukseen, joihin kayttaja paasee erikseen
navigoimaan tarvittaessa. Jos yritys toimittaa markkinoille mydhemmin lisaa vastaavia
sovelluksia, niille on sitten myéhemmin mahdollisuus luoda oma kayttajatukitiimi. Usein
kysyttyjen kysymysten osiota voisi myos harkita sovellukseen jossain kohtaa, mutta tdhan
mockupiin sita ei viela ole toimeksiantajan mukaan tarpeen valttamatta sisallyttaa, silla

yleisimmat ongelmat tai kysymykset eivat ole vield tiedossa.
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5.4 Varsinaisen mockupin toteutus

Mockupin toteuttamiseen valittiin Figma-suunnittelutydkalu. Tama tydkalu oli jo ennestaan
opiskelijalle tuttu aiemmista opinnoista. Mockupin toteutus aloitettiin testailemalla erilaisia
valmiita malleja. Mockupin kehykseksi valikoitui heti Android Large, silld toimeksiantajan
pyynnén mukaisesti sovelluksen ideana on toimia mobiilisovelluksena, ja opiskelijalla on
kokemusta eniten Androidin kayttdjarjestelmasta. Seuraavassa kuvassa kuvakaappaus
opiskelijan valitsemasta kehyksesta ja sille maarittelemastaan koosta 562 x 1067, jota
kaytettiin luonnollisesti kaikissa kayttoliittyman myohemmin esiteltavissa nadkymissa. Kuvan
tarkoituksena on havainnollistaa tyhjaa Figman Android Large -kehysta ja valmista

suunnittelumallia, josta kayttoliittyman suunnittelu aloitettiin.

Kuva 6. Android Large -kehys ja kayttoliittymassa kaytetty matkapuhelinkoko.

562 = 1067

Opiskelija lahti rakentamaan mockupia keksimalla sovellukselle tyénimen AquaFlow ja
lisdamalla sen titleksi eli otsikoksi. Siitd sovellukselle syntyikin samalla opiskelijan
nimiehdotus. Alkuperaisen mallin taustalla ollut harmaa varitys sai tassa jaada myos
mockupiin, silla opiskelijan nakemyksen seka saaman valinnanvapauden mukaan
sovelluksen varimaailmaan haluttiin ottaa mukaan toimeksiantajan 24Apps Oy:n brandin
varimaailmaa, seka siihen sopivaa varitysta. Varimaailmaan haettiin ideaa
toimeksiantajayrityksen nettisivuilta. Nakemys varimaailmasta tarkentui vield suunnittelun

edetessa.

Suunnittelu eteni seuraavaksi headeriin. Opiskelijan suunnitelman mukaan sovellukseen oli

tarkoitus sisallyttdd hampurilaisvalikko. Sovelluksesta halutaan selked, joten opiskelijan
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nakemyksen mukaan headerissa on hyva lukea sen sivun nimi otsikkona, jossa kayttaja on
aktiivisena. Sovelluksen ideana on nayttaa kayttajalleen mahdollisimman ajantasaisia
kulutustietoja, joten naiden tietojen pohjalta prototyypin etusivusta rakentui aluksi kaikessa
yksinkertaisuudessaan seuraavanlainen kuvassa 8 esitelty nakyma. Alkuvaiheessa
suunnittelua ei viela oltu tarkennettu mitattavaa yksikk6a veden kulutuksen mittaamiseen
kuutioina, vaan kaytetty toimeksiantajan antamaa ohjeistusta luoda minka tahansa

numeerisesti mitattavan yksikén seurantasovellus.

Kuva 7. Mockupin suunnittelun aloitusta.

Etusivu

AquaFlow

keskimaarainen kilowattikulutus /
vuorokausi

Kun mockup oli saatu aloitettua, sita alettiin tarkentamaan vastaamaan asetettuja
vaatimuksia. Opiskelija halusi tuoda sovelluksen alkundkymaan mahdollisimman tarkasti
mukaan koko sovelluksen idean, eli helpon veden seurannan kayttgjan valitsemalta
ajanjaksolta. Etusivulle siis luotiin kayttajaa varten mahdollisuus valita valmiista ehdotuksista
tietty ajanjakso, jonka ajalta haluaa tarkastella kulutustietoja. Valmiit vaihtoehdot ovat kuluva
paiva, edellinen paiva, kuluva viikko, kuluva kuukausi ja kuluva vuosi. Etusivulle myds lisattiin
hakutoiminto (Assets > Material 3 design kit > Input date picker), josta kayttaja voisi hakea

tiettya ajanjaksoa, jolta tarkastella kulutustietoja. Téma on mydhemmin mockupin kehittyessa
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korvattu erilaisella toiminnolla, ja etusivua on muutenkin kehitetty viela seuraavan kuvan
tilanteesta. Tassa vaiheessa etusivun nakymaan haluttiin jo myos tayttaa alaosa, sinne ei
ollut tarkoitus lisatd muuta kuin footer sisaltden esim. sovelluksen versiotiedon ja yhtién
tiedot tai luoda alaosasta muu luonteva ulkoasu. Opiskelija paatyi lisidmaan sosiaalisen
median ikonit ja toimeksiantajan logon footeriin. Nama toiminnot havainnollistetaan kuvassa
9.

Kuva 8. Jatkettu etusivun nakymaa.

Flowl [ = Etusivu

AquaFlow

keskimaarainen kilowattikulutus /
vuorokausi

Kuluva Edellinen  Kuluva Kuluva Kuluva
paiva viikko kuukausi vuosi

Ets| tiettys ajanjaksoa

Péivamadra
[mmmdrym

Peruuta 0K

¢ © 0 apps

Seuraavaksi jatkettiin sovelluksen ulkonaoén viilaamista etusivun osalta. Seuraavassa
kuvassa mittayksikot on vaihdettu vastaamaan AquaFlow’n tarkoitusta. Kaavioon lisattiin
omat kuvaajat lampimalle vedelle ja kylmalle vedelle. Kaavion alla on latauspainike, jonka
ideana on se, etta kayttaja voi ladata kulutustietoja laitteelleen joko .xml-tiedostona tai pdf-
tiedostona. Oikeanpuoliseen versioon kuvassa 10 haluttiin testata maapalloikonin sijaintia eri
paikassa, eli se on siirretty muiden ikonien joukosta ylemmas. Oikeanpuolinen versio on

my0s fonttien ja asettelujen osalta hienosdadetympi versio.
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Kuva 9. Etusivun kehitysta.

Etusivu

Etusivu 3]

AquaFlow AquaFlow

Etsi faetiyph ajanjaksna Eri vty ) e e el

Pl B0 Faiwbmdini
[.-qmadd_-‘n"fr [mm;‘dd.‘yyn |

v Qe b v © @ Hlopps

Taman jalkeen lukittiin kuvan 10 oikeanpuolinen kehys, ja luotiin Android large 3 -layer.
Tasta lahdettiin rakentamaan Kulutuksen seuranta -nimista nakymaa. Header pysyy
jokaisessa sovelluksen nakymassa samana. Ensimmaisena lisattiin tekstilaatikko, jonka
tarkoitus on kuvata nakyman tavoite: "Selaa veden kulutusta valitsemallasi ajanjaksolla”.
Text boxin jalkeen tulee input date picker, josta kayttaja voi valita ajanjakson, jonka
perusteella nakyman alaosaan syntyy kayttajan valitseman aikavalin mukainen kuvaaja sen
ajanjakson veden kulutuksesta. Ensimmainen luonnos kulutuksen seurantanakymasta

esitellaan kuvassa 11.
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Kuva 10. Kulutuksen seurantandkyman ensimmainen luonnos.

Kulutuksen seuranta ®

AguaFlow

Selaa veden kulutusta
valitsemallasi ajanjaksolla

Valitse paivamaarat cal

Paivimaard

|- mm/dd/yyyy

Peruuta 0K

Keskimaarainen veden kulutus kuutiolta
heinakuu 2024

1.7.2024 2.7.2024 3.7.2024 4.7.2024 5.7.2024

Sovellus voisi hakea kulutustiedot vesimittarin kanssa yhteen toimivasta tietokannasta, jonka
voisi rakentaa esimerkiksi SQL-tietokantana. Esimerkiksi MySQL-tietokannat ovat laajasti
tunnettuja ja hyvan suorituskyvyn tietokantoja, joita on helppo integroida erilaisiin
ohjelmistoihin soveltuviksi. Seuraavaksi opiskelijan ehdotus tietokannasta. Tietokantaan tulisi
luoda ainakin seuraavat taulut (table): kayttajat, kayttdpaikat, vesimittarit, vedenkaytto.
Kaytannossa tietokanta toimisi seuraavaksi kuvatulla tavalla. Kayttaja luo tunnuksen ja antaa
perustietonsa, kuten nimen, sahkdpostin, salasanan ja kayttdpaikan osoitteen. Tunnukset
toimivat sahkopostilla ja salasanalla. Kayttajatiedot tallennetaan Users-tauluun. Kayttaja voi
lisata kayttopaikkoja, joihin liittyvat tiedot tallennetaan Usagelocations-tauluun. Jokaisella
kayttopaikalla on viite kKyseisen kayttgjaan id:lla 'UserlD’. Kayttajan tulee lisata myos

vesimittarin tiedot kayttdpaikkaan, jotta sovellus osaa lukea oikein tiedot. Kayttaja lisaa
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vesimittarista esim. kayttdonottopaivamaaran ja kayttdpaikan (josta muodostuu LocationID).
Tiedot tallennetaan esimerkiksi WaterMeters -nimiseen tauluun. Vesimittari puolestaan
tallentaa vedenkulutustiedot WaterUsage-tauluun, jossa jokaisella merkinnalla on id:na

esimerkiksi MeterlD ja sita seuraisi aikaleima.

Seuraavaksi luotiin uusi kehys Android large 4 -pohjaan, jolle alettiin rakentamaan
"Yhteystiedot” nimella olevaa nakymaa. Tahan lisattiin yrittdjien yhteystiedot seka
sovellusversiolle oma paikka sivuston alareunaan. Toimeksiantajan pyytama
palautteenantosivu rakennetaan erikseen omaan nakymaansa, mutta sille luotiin tdhan
yhteyteen oma pikalinkki, jotta asiakkaat olisivat ensisijaisesti yhteydessa ongelmatilanteissa
palautelomakkeen kautta. Yhteystietondkyma luotiin 1ahinna text boxeilla, silla sen ei tarvitse

sisaltda varsinaisia toiminnallisuuksia.

Kuva 11. Yhteystiedot -nakyma.

= Yhteystiedot ®

AquaFlow

Palautetta sovelluksesta paaset
antamaan taalta

Yhteystiedot:

Risto Hakamaki
risto.hakamaki@24apps.online
Puh. +358 50 910 4350

Jukka Hiltunen
jukka.hiltunen@24apps.online
Puh. +358 45 257 9705

AquaFlow versio 0.0.1

Y000 apps
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Seuraavaksi tehtiin layer numero 5 samaan Android large -kehykseen. Télle layerille luotiin
palautteenantonakyma. Header on toistuva yhtenevaisyyden vuoksi, yldosioon on muutettu
otsikoksi kuitenkin ndkymaa kuvaavasti "Palaute”. Nakyma rakennettiin siten, etta assets-
kohdasta valittiin simple design system -kirjaston alta uusi Forms, josta valittiin Form
Contact, josta muokattiin tekstit suomeksi ja fontti seka varitys vastaamaan paremmin
yrityksen varmaailmaa. Tassa nakymassa siirrettiin myds language-ikoni eli maapallon
muotoinen kuvake sivun headerin alapuolelle. Language-ikonista kayttaja voisi vaihtaa
sovelluksen kielta. Tama ikonin sijainti on tassa vaiheessa suunnittelua paivitetty jokaiselle
layerille samaan kohtaan, seuraavassa kuvassa esimerkki sijoittelusta ja palautekentan
luonnoksesta. Palautekenttaan paaseminen vaatii toki sovellukseen rekisterditymisen el
periaatteessa sdhkopostiosoitteen kohta on hieman turha, mutta ajatuksena oli jattaa se
nakyviin, jotta henkil6on voidaan olla tarvittaessa eri sdhkodpostiosoitteeseenkin yhteydessa

tdman niin halutessa.

Kuva 12. Palautendkyma.

Palaute

AquaFlow

Palaute

Palautteesi on arvokasta. Talld lomakkeella voit antaa
meille myds kehitysehdotuksia,

Nimi

Sukunimi

Viesti [ palaute
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Seuraavaksi luotiin kuudes ja seitsemas layer tarkoituksena luoda kirjautumisikkunan
nakyma seka rekisterditymisnakyma. Naihin kaytettiin valmista assetia, josta muokattiin
mieleinen ulkoasultaan ja suomenkielinen. Assetin kohdasta Simple design system >
Accordion valittiin Forms, josta kaytettiin Form Log In -mallia kirjautumisnakymaan. Tahan
teemaan muokattiin sopivat varit seka suomenkieliset tekstit. Sivulle on lisatty myds
rekisteroitymislinkki. Rekisterditymisikkuna on tehty erikseen, kuvassa 14 luonnos
molemmista nakymista. Rekisterditymisikkunan pohjana oli Form Register -malli, mutta
koska se ei sopinut sellaisenaan edes muokattavaksi kayttétarkoitukseen, siita on otettu
malliksi kayttdehtojen hyvaksymiskohta seka rekisteroditymispainike, ja muut taytettavat tiedot

luotiin manuaalisesti.

Kuva 13. Kirjautumisikkuna ja rekisterditymisnakyma.

AquaFlow AquaFlow

Kirjaudu sisaan Rekisteroidy

Etunimi ja sukunimi
Sahkipostiosoite

Kayttbpalkan osolta
Salasana

Kdyttdpaikan numearo

Kirjaudu

Sahkopostiosoite
nohditko salasanasi?

Salasana

Tai rekisterdidy taalta

Salasana vudelleen

Hywaksyn kdyticehdot

Rekisterbidy
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Toimeksiantajayrityksen logo on lisatty jokaiseen layeriin kuvaelementting, ja se on
suhteutettu tdssd mockupissa jokaisessa nakymassa kullekin ndkymaan sopivaan kokoon.
Kirjautumisnakymassa loytyy kuvassa 14 linkki "Unohditko salasanasi?”, josta klikkaamalla
aukeaisi seuraavassa kuvassa esitelty layer. Siihen lisattiin yksinkertainen tekstielementti, ja
valmis form "Forgot password”. Naihin kirjautumiseen tai rekisterditymiseen liittyviin sivuihin

ei lisatty headeria, koska se ei sovi sovellukselle ilman, etta kayttaja olisi kirjautunut sisaan.

Kuva 14. Unohtuneen salasanan palautustoiminto.

AquaFlow

Unohditko salasanasi?

Woit alla olevasta ikkunasta resetoida salasanasi.
Syotd kenttdin sdhkdpostiosoitteesi, jonka jalkeen
saat sahkopostin osoitteesta
norsply@24dapps.onling, josta 1Gytyy linkki
salasanan vaihtoa varten, Linkki on volmassa 15
minuuttia.

Sankdposti

Peruuta Resetoi salasana

qpps

Yhdeksas layer luotiin menua varten. Jos sovelluksessa klikattaisiin hampurilaisvalikon
ikonia, siitd avautuisi vasemmalta liukuen seuraavan kuvan mukainen menu ja taustalle jaisi
taysin himmennettyna sovelluksessa silloin aktiivisena oleva nakyma. Menun tarkoitus on
antaa kayttajalle helppo ja looginen reitti sovelluksen eri osioihin. Menun ulkoasu on tarkoitus
pitdd yksinkertaisena sovelluksessa niin ulkoasunsa puolesta kuin kayttotarkoituksensa
puolesta. Menun ulkoasuun on valittu sama variteema kuin sovelluksen muihin

klikkaustoimintoihin.
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Kuva 15. Hampurilaisikonista avautuva menu.

Etusivu

Kulutuksen seuranta

Palaute

Yhteystiedot

Viimeinen layer luotiin kayttajaprofiilia varten. Kayttajaprofiilin paadsee sovelluksen headerin
oikeasta ylalaidasta l16ytyvasta kayttajaprofiili-ikonista. Tassa prototyypissa profiilindkyma on
pidetty melko simppelina. Profiilindkymassa avautuu kayttajan antamat omat tiedot riveittain,
ja nakyman alaosassa on linkki, jota klikkaamalla tietokentat aktivoituisivat muokkausta
varten. Tall6in tekstikentan viereen ilmestyisi pieni tallennusikoni, jotka klikkaamalla tieto
tallentuisi jarjestelmaan. Talldin kayttajan on epatodennakoisempaa vahingossa muokata
tietojaan, kun tietojen muokkaaminen ja niiden tallentaminen vaatii kaksi painallusta
onnistuakseen. Nakyman ylalaidassa on jalleen header, josta kayttaja paasee palaamaan

takaisin muihin sovelluksen osioihin.
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Kuva 16. Kayttajaprofiilin nakyma

= Profiili @®

AquaFlow

Omat tiedot
Kayttdjan nimi
Kayttdpaikan osoite

Kéayttépaikan numero
Sahkopostiosoite

Salasana

Muokkaa tietoja

7 © O Qpps

Mockup kehittyi vield muiden osioiden luonnosten valmistuessa. Esimerkiksi etusivun
nakymaan haluttiin vield muutoksia, ja muitakin nakymia viela viilattiin. Etusivun ndkymassa
alun perin mukana ollut hakukentta ajanjakson etsimiselle jai hieman turhaksi, silla
kulutuksen seuranta -ndkymassa on hakutoiminto, joka sopii paremmin siihen nakymaan.
Toiminto paatettiin korvata painikkeella, joka johdattaa suoraan kulutuksen seuranta -sivulle,
josta kayttgja voi hakea haluamiaan tietoja. Talla muutoksella oli my6s siind mielessa
positiivinen vaikutus etusivuun, etta nyt etusivu on aseteltu hieman valjemmin ja sivun

yleisiime nayttaa nyt selkeammalta.

Seuraavissa kuvissa esitelldan lopulliset versiot taman opinnaytetydn mockupista.
Kulutuksen seurantanakymaan lisattiin alas teksti "Kulutusmaarat paivittyvat korkeintaan
kerran tunnissa.” Teksti haluttiin nakymaan mukaan selkeyden vuoksi. Mockupiin ei
huomattu ottaa mukaan kuvassa 18 kulutuksen seurantasivulla ndkyvassa kaaviossa
kuvaajaan kuin kylman veden kayra, mutta tarkoitus tietysti on, etta sovellus nayttda myoés
lampiman veden kulutuksen kaaviossa omana punaisena kayranaan. Etusivulle ja

kulutuksen seurantasivulle on paasy hampurilaisvalikon kautta.



46

Kuva 17. Lopullinen mockup: etusivu ja kulutuksen seuranta.

Etusivu Kulutuksen seuranta @

AquaFlow AquaFlow

Selaa veden kulutusta

valitsemallasi ajanjaksolla
Keskimaarainen veden kulutus kuutiolta

vuorokaudessa

Valitse paivamaarat B

PaivEmaasd
|- /KRy - peikkivvey

Pemuula 0K

Keskimaarainen veden kulutus kuutiolta
heinakuu 2024

Tarkastele tarkempia kulutustietoja tasltd

Kulutusmaarat paivittywdt korkeintaan kevran funnissa,

voe Vil ooe Y

Yhteystieto- ja palautendkymiin ei tullut enaa suurempia muutoksia, ainoastaan visuaalinen
ilme muuttui hieman varityksen, asettelujen ja fonttien osalta. Seuraavassa kuvassa
esitelldan lopulliseen mockupiin paatyneet nakymat naista. Yhteystietoihin ja palautteeseen

paasee niin ikdan siirtymaan hampurilaisvalikon kautta.
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Kuva 18. Lopullinen mockup: yhteystiedot ja palaute.

= Yhteystiedot ® = Palaute @
@ @
Palautetta sovelluksesta paaset Palaute
antamaan taalta Palautteesi on arvokasta. Télld lomakkeella voit antaa
meille myds kehitysehdotuksia.
Yhteystiedot: i

Risto Hakamaki
risto.hakamaki@?24apps.online
Puh. +358 50 123 4567

Sukunimi

Email

Jukka Hiltunen
jukka.hiltunen@24apps.online
Puh. +358 45123 4567

Viesti [ palaute

Léhetd

AguaFlow versio 0.0.1

ve e Yl voe U

Kuvassa 20 esitellaan lopulliseen mockupiin suunniteltu sisaankirjautumisnakyma seka
unohtuneen salasanan palautusnakyma. Naihinkaan ei enda tehty suurempia muutoksia.
Sisaankirjautumisndkymaan haluttiin aiemmin esitellysta luonnoksesta poiketen mukaan
kuitenkin sosiaalisen median ikonit sivun alaosaan, silla opiskelijan mukaan ne ovat hyva lisa
aloitusnakymaan markkinoinnin nakdkulmasta. Sisaankirjautumisnakyma on kuitenkin
ensimmainen nakyma, jonka kayttaja nakee sovelluksen ladattuaan. Salasanan
palautusnakymaan ikoneja ei opiskelijan mukaan tarvita ollenkaan, silla nakyman on
tarkoitus olla yksinkertainen ja vain salasanan palautusta palveleva. Peruuta-painikkeesta
kayttaja paasisi tarvittaessa takaisin kirjautumisnakymaan, ja "Resetoi salasana” -painike
palauttaa kayttajan kirjautumisnakymaan ja luo valiaikaisen, noin 10 sekunnin pituisen
ilmoitusikkunan / toast-viestin kayttajalle, jossa kerrotaan salasanan resetoinnin onnistuneen.
Toast-viestia voisi kayttaa sovelluksessa myds esimerkiksi siind tapauksessa, jos kayttajan
sisdankirjautuminen sovellukseen epaonnistuisi. Header ei sovi naihin seuraavissa kuvissa

esiteltaviin nakymiin opiskelijan mielesta ollenkaan.
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Kuva 19. Lopullinen mockup: sisaankirjautuminen ja salasanan palautusnakyma.

AquaFlow AquaFlow

KirjaUdU siséén Unohditko salasanasi?

Voit alla clevasta ikkunasta resetoida salasanasi.
Syota kenttddn sdhkdpostiosoitteesi, jonka jalkeen
saat sdhkopostin osoitteesta
nurEpIy@Magps.onlinE, josta 1dytyy linkki

Sdhkiipostiosoite salasanan vaihtoa varten. Linkki on voimassa 15
minuuttia.

Salasana Sahkoposti
Unohditko salasanasi?

Tai rekisterdidy taalta

Y © 0 2°PP5

Kuvassa 21 esitellaan viela lopulliseen mockupiin paatyneet kayttoliittymasuunnitelmat
rekisterditymissivun osalta seka profiilindkyman osalta. Naillekaan ei tehty enaa merkittavia
muutoksia asetteluja lukuun ottamatta. Rekisterditymisnakymaan opiskelija paatti myos
markkinointia ajatellen lisata sosiaalisen median ikonit sivuston footerin kohdalle. Headeria ei
rekisterditymisnakymassa ole, mutta profiilinakymassa on, silla sinne paastakseen kayttajan
on oltava kirjautunut sovellukseen ja siten paastava kulkemaan johdonmukaisesti myds

muualle sovellukseen.
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Kuva 20. Lopullinen mockup: rekisterditymisnakyma ja profiilindkyma.

AquaFlow

Rekisteroidy

Etunimi ja sukunimi
Kiyttdpalkan osolte
Kayttopaikan numero
Sahkdpostiosoite
Salasana

Salasana wudelleen

B Hyvdksyn kiytitehdol

aETE——
v @ 0 o

i

Profiili @

AquaFlow

Omat tiedot

Kéyttajan nimi

Kéyttépaikan osoite

Kayttépaikan numero
Sahkapostiosoite

Salasana

Muokkaa tietoja

Menu ei kehittynyt kayttoliittyman suunnittelun ohessa kovin paljoa. Ainoa asia mita haluttiin

muuttaa, oli fontin lihavointi selkeyden vuoksi. Kuva 22 havainnollistaa, miten pienellakin

muutoksella saatiin selkeampi nakyma aikaiseksi myds menuun.

Kuva 21. Menun kehitys lopulliseen versioon.

Etusivu
Kulutuksen seuranta

Palaute

Yhteystiedot

Etusivu

Kulutuksen seuranta

Palaute

Yhteystiedot
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Kuvissa 18-21 esiteltiin tassa opinnaytetyossa tehtavaan mockupiin suunnitellut nakymat. Ne
kuvaavat kokonaisuutta, jonka opiskelija esittelee toimeksiantajalle valmiina
kayttéliittymaehdotuksena. Tata suunnitelmaa voidaan hyddyntaa jatkokehityksessa ja

sovelluksen suunnitteluprosessissa toimeksiantajan haluamalla tavalla.
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6 Tulokset

Opinnaytetydssa onnistuttiin tuottamaan toimeksiantajalle hyddyllinen mockup veden
seurantasovelluksesta, sekd keraamaan ehdotuksia halutun mobiilisovelluksen
saavuttamiseksi. Toimeksiantaja antoi mockupista suullisen palautteen 11.7.2024 suoritetun
esittelyn yhteydessa. Palaute esitelldan tassa luvussa. Muutamia myéhemmin mieleen

tulleita kehitysehdotuksia esitelladan myos tassa luvussa.

Tutkimusprosessissa tutustuttiin alan kattavaan tietotarjontaan niin verkkolahteiden osalta
kuin my®s kirjallisiin 1ahteisiin tutustuen. Tiedonkeruumenetelmana kaytettiin toiminnallisessa
osuudessa teemahaastattelua, jolla saatiin kattava pohja mockupin suunnittelulle.
Tutkimuksen tuloksena onnistuttiin l0ytamaan vastaukset tutkimuskysymyksille. Kysymysten
perusteella opinnaytetydlle suunniteltiin teorialuvut, ja niiden perusteella Iahdettiin
rakentamaan tyon toiminnallista osuutta. Mockupin suunnittelun yhteydessa kerattiin

ehdotuksia tyéssa suunnitellun mobiilisovelluksen saavuttamiseksi.

6.1 Tulosten arviointi

Lopullinen mockup esiteltiin luvussa 5.4, mutta opiskelijalle on herannyt joitain
kehitysehdotuksia opinnaytetydprosessin loppupuolella. Pohjustuksena ensin
toimeksiantajalta saatua palautetta. Palautetta saatiin kayttoliittyman esittelyn yhteydessa

suullisesti seka opinnaytetydprosessin loppupuolella myds kirjallisesti.

24Apps Oy:ssa oltiin kaiken kaikkiaan tyytyvaisia saavutettuun lopputulokseen. Yrittajan
mukaan kayttoliittymasta saatiin selkea ja johdonmukainen. Kayttéliittymassa oli otettu hyvin
huomioon jo talla tasolla esimerkiksi unohtuneen salasanan palautustoiminto ja
profillinakyma, vaikka niita ei varsinaisesti odotettu tassa kohtaa suunnittelua vield mukaan
mockupiin eika pyydetty opiskelijaa toteuttamaan. Opiskelijan ehdotukset ulkoasusta olivat
toimeksiantajan mieleen, silla niissa oli otettu huomioon brandin varimaailmaa ja annetut

reunaehdot.

Ennen kirjallisen palautteen antoa 24Apps Oy:n yhteyshenkil6 sai lukea opinnaytetydn
kokonaisuudessaan. Toimeksiantaja sivusi kirjallisessa palautteessaan jo antamaansa
suullista palautetta, eli opinnaytetyossa aikaansaatuun mockupiin ollaan edelleen hyvin
tyytyvaisia. Yhteyshenkilon mukaan opiskelijan antamat ehdotukset ovat ehdottomasti
sellaisia, joita tullaan kayttamaan hyoddyksi varsinaisen kehitysprojektin alkaessa. Yrittaja
mainitsi erityisesti olevansa kiitollinen tietokantaesimerkista, sillda ne ovat keskeinen osa
sovellusta. Tietokannat ovat heidan erityisalaansa, joten niihin liittyvat viittaukset olivat

senkin osalta yhteyshenkildon mieleen.
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Joitain kehitysehdotuksia opiskelija kuitenkin keksi viela myohemmin kayttoliittymaan
opinnaytetydprosessin aikana. Kehitysehdotukset ovat Iahinna kayttéliittyman ulkoasuun
liittyvia. Etusivun titled voitaisiin hieman tummentaa ja korostaa. Kayttoliittymassa headerin
alle sijoitettu maapalloikoni eli sovelluksen kielivalintapainike voitaisiin sijoittaa myos
sopivampaan kohtaan, esimerkiksi headerissa olevan kayttajaprofiili-ikonin viereen tai sitten
kayttajaprofiilipainikkeen takaa I6ytyvalle profiilisivulle. Yhteystietojen nakymaan riittaisi
ainoastaan yrittdjien sahkopostiosoitteet silla perusteella, ettad yhteydenotot sovellukseen
liittyen voisi suorittaa yhta reittia pitkin. Sosiaalisen median ikonit jatettiin tietoisesti pois
unohtuneen salasanan nakymasta, mutta nyt lopputulosta katsottaessa se on ainoa nakyma,
jolla niita ei ole mukana. Ne voisi siis sisallyttdd myos siihen nakymaan. Sosiaalisen median
ikonit voisi sisallyttda footeriin, joka olisi selkeammin oma elementtinsa. Talléin myods 24Apps

Oy:n logon voisi sisallyttda samaan footeriin. Nama muutokset selkeyttaisivat kayttoliittymaa.

6.2 Mockupin kaytettavyys

Kayttoliittymasta saatiin selkea ja kayttajaystavallinen. Tavoitteena oli, etta AquaFlow olisi
kayttajan silmissa koottu siten, etta kayttoliittyma ei sisaltaisi turhia elementteja. Tama
ratkaistiin siten, etta sovelluksen elementit pyrittiin pitamaan tiiviina. Kaikki elementit
aseteltiin mahdollisimman samaan linjaan hyddyntaen Figman marginaaleja, jotka ovat
suunnittelun apuna automaattisesti elementteja liikuteltaessa. Kayttoliittymasta luotiin
mahdollisimman intuitiivinen kayttamalla esimerkiksi hampurilaisvalikkoa, josta aukeaa
selkea menu siirtymien helpottamiseksi. Sopiviin paikkoihin sijoitettiin myds pikalinkkeja.
Esimerkiksi etusivulla on pikalinkki tarkempien kulutustietojen tarkastelua varten, joka ohjaa
kulutuksen seuranta -sivulle. Yhteystiedot-sivulla on myoés pikalinkki palautteen antamista
varten sille tarkoitetulle sivulle. Kirjautumisnakymassa on mukana linkki rekisterditymiseen ja

unohtuneen salasanan ndkymaan, joita ei luonnollisesti menuun tarvinnut ottaa mukaan.

Kayttoliittymassa on hyddynnetty visuaalisia esitystapoja veden seurannasta kaavioiden ja
grafiikoiden avulla. Nama auttavat kayttgjia ymmartdmaan kulutuskayttaytymistaan ja
vertailemaan nykyista kulutusta aikaisempaan. Kayttgjatukea on nain varhaisessa vaiheessa
huomioitu siten, ettad kayttajilla on mahdollisuus antaa palautetta ja ottaa tarvittaessa yhteytta
yrittdjiin. Kaytettavyytta parantaisi sovellukseen sisdanrakennettu, valiton kayttajatuki. Téman
voisi rakentaa usein kysyttyjen kysymysten (FAQ) osiolla, kayttdohjeilla sek& mahdollisesti

jossain vaiheessa myos esimerkiksi chat-yhteydenotolla asiakastukeen.
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7 Johtopaatokset ja pohdinta

Tutkimuksessa korostui kayttajavaatimusten tarkan maarittelyn tarkeys ja niiden vaikutus
sovelluksen kehitysprosessiin. llman naita tietoja ja vaatimusmaarittelyn tekemista
mobiilisovellusta olisi ollut todella vaikeaa alkaa rakentamaan, koska silloin suunnittelu olisi
pitanyt aloittaa taysin tyhjasta. Talloin suunnittelussa eteneminen olisi ollut padmaaratonta.
Vaatimusten maarittely oli luonteva valinta teemahaastattelun alkuun, silld aihe alusti
haastattelua hyvin. Vaatimuksiin oli helppo palata ja niita pystyi tdydentdamaan myads
myohemmin haastattelun aikana. Hyvin maaritellyt vaatimukset auttoivat sovelluksen
paremman kaytettdvyyden toteuttamisessa. Vaatimusten maarittely ylipaataan selkeytti koko

projektia huomattavasti.

Vesiputousmallin hyédyntaminen osoittautui onnistuneeksi etenemismalliksi. Selkean
rakenteen ja yksityiskohtaisen etenemismallin hydodyntaminen selkeytti koko kehitysprojektia,
varsinkin kun projektille asetetut vaatimukset olivat hyvin maaritelty. Vesiputousmallin
lineaarinen eteneminen varmisti, etta jokainen vaihe suunnittelussa saatiin valmiiksi ennen
seuraavaan siirtymista. Suunnittelu eteni samalla tavalla kuin se opinnaytetydssa kuvattiin,
eli ensin kerattiin pohjatietoa haastattelemalla toimeksiantaja, sitten maariteltiin vaatimukset,
sitten siirryttiin miettimaan kayttajan nakdkulmaa luomalla kayttajapersoona ja sen jalkeen
aloitettiin varsinaisen mockupin hahmottelu. Ketterid menetelmia ei kaytetty, koska ne
sopivat paremmin projekteihin, joissa vaatimukset voivat muuttua ja joissa tarvitaan jatkuvaa

iterointia. Vesiputousmalli tarjosi selkeytta ja varmuutta projektin etenemisessa.

Kaytannon osuudessa suunniteltu mobiilisovelluksen kayttéliittyma on jatkoa ajatellen
kehityskelpoinen ja selkeasti suunniteltu malli, josta toimeksiantaja hyotyy suunnitellessaan
tarjontaansa valmiin tuotteen. Toimeksiantajan brandi nakyy kayttéliittymassa.
Toimeksiantaja paasee hydédyntdmaan heille kerattya tietoa seka esitettyja ehdotuksia
sovellusrakenteesta. Opinnaytetydssa onnistuttiin taten vastaamaan tutkimuskysymykseen

"Mita toimeksiantajan tulee ottaa huomioon seurantasovelluksen suunnittelussa?”

Teoriaosuudessa kaytiin lapi aikajanallisesti mahdollisimman oikeassa jarjestyksessa
sovelluksen suunnittelua. Taman jalkeen tutustuttiin sovelluksen tekniseen toteutukseen
tarkemmin. Toiminnalliseen osioon siirryttiin myos kronologisesti jarkevaa etenemista
tavoitellen. Hyvin suunniteltu eteneminen auttoi saavuttamaan halutun lopputuloksen, ja
vesiputousmallin noudattaminen toimi ohjenuorana opinnaytetyon tavoitteiden
saavuttamiseksi. Talla etenemisella ja tarkkaan suunnitellulla pohjatyolla onnistuttiin myos
selvittdamaan vastaus tutkimuskysymykseen "Miten sovelluksen kayttoliittyma saadaan
vastaamaan haluttua lopputulosta?” Teoriaosuudessa tutkittiin tarkemmin hyvan sovelluksen

piirteitd kappaleessa 2.2.2, jonka lisaksi huolellisella suunnittelulla ja onnistuneella
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mockupilla saatiin aikaan myds vastaus kysymykseen "Mista tekijdista koostuu hyva

sovellus?”

Veden seurantasovelluksessa on huomioitava eettisyys ja kestavyys. Sovellus auttaa
kayttajia tarkkailemaan vedenkulutusta, mika tukee kestavaa vedenkayttdéa. Lisaksi
sovelluksen tekniset ratkaisut ovat suunniteltavissa energiatehokkaiksi ja resursseja
saastaviksi. Eettisyyden osalta keskeisia asioita ovat esimerkiksi datan sailyttamiseen ja
tietoturvaan liittyvat tekijat. Datan sailyttamisessa ja tietoturvassa on keskeista varmistaa,
etta kayttajien tiedot ovat suojattuja ja saavutettavissa luotettavasti. Data voidaan sailyttaa
esimerkiksi turvallisesti pilvipalvelimissa, jotka tarjoavat korkeatasoista tietoturvaa, kuten
tiedon salaus ja sdanndlliset varmuuskopiot. Tietosuoja-asetus eli GDPR tulee huomioida
sovelluksessa ja sen noudattaminen on ensiarvoisen tarkead, jotta henkilétiedot pysyvat

suojattuina.

Figma toimi erinomaisesti kayttéliittyman suunnittelun tydkaluna. Se tarjosi laajalti erilaisia
kehyksia sovelluksen pohjaksi. Vaikka tassa opinnaytetydssa tehtavaksi tyoksi valikoitui
mobiilisovelluksen kayttoliittyma, Figmalla olisi ollut tarjolla useampia vaihtoehtoja
kayttoliittyman pohjaksi. Figma mahdollistaa kattavan valikoiman erilaisia toimintoja, joita

pystyttin muokkaamaan tarpeita vastaaviksi.

Toimeksiantajan suunnitelmana on aloittaa sovelluksen kehitysprojekti Iahitulevaisuudessa.
Tarkempaa suunnitelmaa jatkotoimenpiteista tai tavoitellusta julkaisuaikataulusta ei viela ole.
24Apps Oy aikoo hyddyntaa opinnaytetydsta saamiaan tietoja ja ehdotuksia
kehitysprojektinsa apuna niilta osin, kuin mahdollista. Jos toimeksiantajan kehitysprojekti
viivastyy, tulisi huomioida keratyn tiedon relevanttius, jotta valituissa ratkaisuissa pysytaan

nykyteknologian mukana.
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8 Yhteenveto

Tama opinnaytetydprosessi syvensi paljon omia tietotaitojani sovelluksen suunnittelusta ja
toteutuksesta. Aihe on ollut aina mielestani kiinnostava, mutta opintojen mya6ta innostuin
aiheesta entisestaan. Opinnaytetyota tehdessa tuli luonnollisesti tarkasteltua aiheeseen

liittyvaan teoriaan aiempaa syvallisemmalla tasolla.

Figma sopi toiminnallisen osuuden toteuttamisen tyokaluksi erinomaisen hyvin. Figma
mahdollisti juuri toimeksiantajan toiveiden ja suunnitelmieni mukaisen kayttoliittyman
suunnittelun, ja jatkotoimenpiteita ajatellen mahdollistaisi myos kayttoliittyman
interaktiivisuuden testaamista ja suunnittelua. Opin suunnitteluprojektin aikana kayttdamaan

Figmaa paremmin.

Opinnaytetydssa onnistuin tunnistamaan tekijoita, joita toimeksiantajan tulisi ottaa huomioon
seurantasovelluksen kehitysprojektissaan. Esimerkiksi teemahaastattelun pohjalta luotu
vaatimusmaarittely ja kayttajapersoona auttoivat ymmartamaan kayttajien tarpeita, ja siten

myos luomaan kayttoliittymasta mahdollisimman toimivan, intuitiivisen ja selkean.

Tutkimuskysymykseen hyvan sovelluksen tekijoista [0ytyi vastauksia jo teoriaosuudessa,
mutta tarkeimmat tekijat Ioytyivat kayttoliittyman suunnittelun seka teemahaastattelun aikana.
Kun pohdin tata kysymysta opinnaytetydssa toteutetun suunnitteluprojektin nakokulmasta,
tarkeimmaksi asiaksi hyvan sovelluksen piirteista nousi tarkka ja huolellinen suunnittelutyd.
Hyvin suunniteltu ja tarkoin maaritelty sovellus on kayttdjan nakdékulmasta mielekas kayttaa,

joka puolestaan takaa sovelluksen menestyksen.

Opin tdman opinnaytetydprosessin aikana hyvin kokonaisvaltaisesti sovelluksen
suunnittelusta ja siitd, miten paastaan suunnittelun jalkeen etenemaan tekniseen
toteutusvaiheeseen. Varsinkin toiminnallisen osuuden aikana ajattelin monesti, etta kylla itse
tekemalla oppii parhaiten. Opin my®6s, etta kehitysprojektissa on hyva soveltaa jotakin
tydskentelymenetelmaa, kuten tdssa opinnaytetydssa sain valtavasti apua vesiputousmallin

soveltamisesta tyoskentelyn tukena.

Lopputulemana onnistuin tayttamaan toimeksiantajan odotukset suunnittelemallani
kayttoliittymalla ja keraamillani tiedoilla. Tyosta on minulle paljon hy6tya tulevaisuudessa ja
toivon, etta toimeksiantajakin saa siitd parhaan mahdollisen hyddyn oman

suunnitteluprojektinsa alkaessa.
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Liite 1: Aineistonhallintasuunnitelma

Opinnaytetydn kehitysprojektin aikana pidetaan paivakirjaa, johon kerataan opiskelijan
havaintoja tyohon liittyvista sovelluksen rakennusvaiheista ja siihen liittyvasta teoriasta, seka
teknista tietoa projektista. Tama tieto analysoidaan opinnaytety6ta varten. Paivakirjaa
sailytetaan opiskelijan tietokoneen C-asemalla, ja siitd tehdaan saannollisesti
varmuuskopioita henkilokohtaiseen OneDrive -pilvipalveluun. Paivakirjaa sailytetaan C-
asemalla yhden vuoden ajan opinnadytetydn valmistumisesta. Vain opiskelija paasee
kasittelemaan keradmaansa aineistoa. Tyo ei sisalla arkaluontoisia tietoja, jotka vaatisivat
erityisia toimenpiteita tietoturvan tai tietosuojan kannalta. Tydssa ei kasitella henkilbtietoja

eika muita luottamuksellisia tai salassa pidettavia tietoja.

Kehittamisprojektin aikana tyon tilaajalta kerataan tietoa tuotettavan mockupin tarpeista ja
taustatiedoista teemahaastattelulla. Teemahaastattelun tulokset keratéan omalle
muistiodokumentille, jota sailytetdan opiskelijan tietokoneen C-asemalla, ja siita tehdaan
saanndllisesti varmuuskopioita opiskelijan henkildkohtaiseen OneDrive -pilvipalveluun.
Muistiinpanot sailytetddn C-asemalla yhden vuoden ajan opinnaytetydn valmistumisesta. Itse

otettujen kuvien kayttd on toimeksiantajan luvalla sallittua tdssa opinnaytetydssa.

Tyon tilaaja antaa oikeudet taustamateriaalin kayttdon. Opiskelija omistaa tydn aineiston
tydskentelyn aikana ja luovuttaa tulokset tydn valmistuttua tilaajan kayttéon. Aineistoa
sailytetaan yksi vuosi opinnaytetyon hyvaksymisesta, jonka jalkeen se tuhotaan Hameen
Ammattikorkeakoulun ohjeistamalla tavalla. ltse otettujen kuvien kayttd on toimeksiantajan

luvalla sallittua tassa opinnaytetydssa.
Opinnaytetyoaineiston jatkokayttd tyon valmistumisen jialkeen
En halua hyddyntaa tai antaa tutkimusaineistoani jatkokayttoon.

Tutkimusaineistoa ei jatkokaytetad. Opinnaytetyon tekija sailyttaa aineiston tietoturvallisesti
vuoden ajan opinnaytetydn hyvaksymispaivasta, jotta opinnaytetydn tulokset voidaan

tarvittaessa varmistaa ja havittaa taman jalkeen aineiston tietoturvallisesti.



Liite 2. Teemahaastattelu
Teema 1. Vaatimusten maarittely

A. Sovelluksen tarkoitus

Mita sovelluksella halutaan saavuttaa
Sovelluksen liikearvolliset hyddyt

Loppukayttajan nakékulma

B. Sovelluksen visuaaliset elementit

Sovelluksen varimaailma ja fontit
Selkeys loppukayttajalle

Sovelluksen toiminnot

C. Toiminnalliset ja ei-toiminnalliset vaatimukset

Millaisia toiminnallisia vaatimuksia sovelluksessa on

Millaisia ei-toiminnallisia vaatimuksia sovelluksessa on

D. Kayttadjavaatimukset

Kriittiset vaatimukset sovellusymparistolle

Kayttajan odotukset sovellukselle

Teema 2. Sovelluksen kaytto

A. Sovelluksen kaytettavyys

Kayttajan tavoitteiden saavutus sovelluksella

Sovellusta varten luotava kayttajapersoona: nimi, ika, sukupuoli, arvot, kayttokonteksti,

tavoitteet ja huolet, motiivi ja motivaatio
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Teema 3. Toteutus

A. Prototyypin luominen

Prototyypin taso — kuinka pitkalle viedaan

Toimintojen sisallytys prototyyppiin

Prototyypin hyddyt yritykselle

Yrityksen aiempi kokemus sovelluksen toteuttamisesta
Tietokannat ja tietojen kasittely sovelluksessa

Toimeksiantajan odotukset sovelluksen taustatoiminnoille
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