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Opinnaytetyon tavoitteena oli selvittaa, minka verran erilaisia resursseja rautalankamalleihin
perustuva kayttoliittymien kehitystyo vaatii organisaatiolta. Opinnaytetyo tehtiin osana VR:n
tilaaman lipunmyyntijarjestelman kayttoliittymauudistuksen kehitystyota. Kayttoliittyman
suunnitteli N2 Nolla Oy.

Kayttajakeskeisyys on lahtokohta useimmille tietojarjestelmaprojekteille. VR:n
lipunmyyntiautomaattien kayttajakunta kattaa kaytannossa koko Suomen asukkaat, joten
hyvalle kaytettavyydelle asetetaan korkean vaatimustason. Hyvan kaytettavyyden
varmistaminen rautalankapohjaisessa kehitystyossa tapahtuu kaytettavyystestausten avulla.

Resurssien maarittaminen ja mittaaminen on nykyaikaisessa tietoyhteiskunnassa
monimutkainen asia: aineellisten, rahassa mitattavien resurssien sijaan aineettomat resurssit
ovat muodostumassa merkittavimmaksi tekijaksi it-alan yritysten liiketoiminnassa.
Aineettomien resurssien maaritelemiselle ja mittaamiselle ei ole kuitenkaan viela selkeita ja
yksioikoisia standardeja.

Tutkimuksen empiirinen osa tehtiin teemahaastatteluilla, joissa selvitettiin projektiin
vaadittavat resurssit. Tutkimuksessa ilmenneita tuloksia pyrittiin yleistamaan.

Resurssivaatimukset poikkeavat jokaisen sidosryhman tapauksessa. Siina missa projektin
tilaaja on vastuussa mahdollisimman hyvien lahtokohtien antamisesta toimittajalle,
toimittajaorganisaatio toimii asiantuntijana, joka tassa tapauksessa suunnittelee
kayttoliittyman siten, etta tilaajalta ei vaadita tuntemusta tilattavan kayttoliittyman
suunnittelutyosta.

Asiasanat: kayttajakeskeinen suunnittelu, kaytettavyys, prototyyppi, rautalankamallinnus,
aineettomat resurssit
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The goal of the thesis was to sort out how much of different resources are needed in order to
develop a wireframe model -based user interface. The thesis is made as a part of Finnish
railway company VR Group's project to update its interface for ticket vending machines. The
new interface was designed by N2 Nolla Oy. The user interface was tested by a usability
expert group from Laurea University of Applied Sciences.

Information system projects are usually user-centered. The user base for ticket vending
machines of VR covers basically every inhabitant in Finland, so a high usability has high
standards. Usability testing is a way of securing good usability in wireframing-based
developing. Usability testing was done with real end-users. The writer of the thesis was a part
of aforementioned test group.

Defining resources and how they are measured is a complex subject in a modern information
society: instead of tangible resources that are usually measured in monetary terms, intangible
resources are beginning to form the most predominant factor in companies within the field of
information technology. However, there are no clear and straightforward terms to define and
measure intangible resources.

The empiric part of the study was made with theme interviews, in which the resources
needed for the project were sorted out. Results revealed in the study were sought to be
generalized in order to offer real benefit for calculating resources needed in similar user
interface projects.

Resource requirements differ between every stakeholder. The thesis pointed out the

resources that are needed in user interface design projects and clarified the definition of
intangible resources on top of means to measure them.

Keywords: user-centered design, usability, prototype, wireframing, intangible resources
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1 Johdanto

Tassa opinnaytetyossa selvitetaan, minka verran eri resursseja tallainen rautalankapohjainen
kayttoliittymien kehitystyo vaatiin organisaatiolta. Opinnaytetyon pohjana on VR:n
lipunmyyntiautomaattien kayttoliittyman kehitystyo, joka alkoi vuoden 2014 loppukesasta. N2
Nolla Oy suunnitteli uuden kayttoliittymaprototyypin.

Kayttoliittymaprojekteissa tavoitellaan mahdollisimman hyvaa kaytettavyytta.
Kayttajakeskeinen suunnittelu on lahtokohtana useimmille nykyaikaisille
tietojarjestelmaprojekteille, ja asettaa standardit itse projektin etenemiselle.
Rautalankamallinnus on iteroiva kayttoliittymien kehitystapa, jossa asiakas otetaan mukaan
suunnitteluprosessiin ja nain pystytaan reagoimaan mahdollisesti muuttuviin vaatimuksiin

projektin aikana.

Projektinhallinta tarkoittaa projektin aikana siihen osallistuvien tyontekijoiden, aikataulujen
ynna muiden osien hallintaa. Tassa opinnaytteessa paapaino on resursseissa. Ennen kuin
resursseja voidaan mitata, pitaa maaritella resurssit, joita projektissa on kaytetty.
Erityishaasteen maarittelylle tuo aineettomien resurssien kasite. Nykyaikaisessa
tietoyhteiskunnassa aineettomat resurssit tai aineeton paaoma on juuri sita paaomaa, joka

tuo ratkaisevaa kilpailuetua muihin yrityksiin nahden.

Opinnayte alkaa teoriaosalla, jonka jalkeen kaydaan lapi tutkimusmenetelmat ja projektin

eteneminen. Lopussa on yhteenveto tutkimustuloksista.

2 Kayttajakeskeinen suunnittelu

Seka verkkopalvelut etta kayttajakeskeiset menetelmat ovat molemmat 1990-luvun tuotteita.
Alun perin kaikenlaisten laitteiden suunnittelussa kaytetyt kayttajakeskeiset menetelmat
ovatkin levinneet kasi kadessa verkkopalveluiden kanssa koko ajan laajempaan kayttoon.
(Sinkkonen 2009, 17-18.)

Termi kayttokokemus maarittelee ihmisen ja laitteen tai palvelun valisen suhteen. Ei riita,
etta tuotetta on mukava kayttaa, vaan tuotteeseen liittyvan kokonaisvaltaisen elamyksen
suunnitteluun pitaa kiinnittaa huomiota. 1SO 9241-210 -standardi maarittelee, etta
kayttajakokemus koostuu kayttajan tunteista, uskomuksista, mieltymyksista, seka fyysisista
etta psyykkisista vasteista, kayttaytymisesta ja aikaansaannoksista ennen kayttoa, kayton

aikana ja kayton jalkeen.



ISO 9241-11 -standardi maarittelee kaytettavyyden termien vaikuttavuus, tehokkuus ja
tyytyvaisyys kautta. Vaikuttavuudella tarkoitetaan tarkkuutta, jolla kayttaja saavuttaa
tavoitteensa. Tehokkuudella tarkoitetaan tavoitteiden saavuttamista kaytettyihin resursseihin

verrattuna. Tyytyvaisyydella tarkoitetaan kayttotapauksen miellyttavyytta.

Jakob Nielsen tarkensi kaytettavyys-termia jakamalla sen maaritelmiin opittavuus, tehokkuus,
tyytyvaisyys, muistettavuus ja virheensieto. Opittavuudella tarkoitetaan sita, miten nopeasti
ja helposti kayttaja oppii kayttamaan tuotetta, jota han ei ole aiemmin kayttanyt.
Muistettavuudella tarkoitetaan tuotteen kayttotaidon sailymista: sita miten hyvin kayttaja
muistaa tuotteen kayttotaidon. Virheensietoa tarkastellaan kahdesta nakokulmasta: seka
kayttajien tekemien virheiden maara ja niista palautuminen etta tuhoisat virheet, jotka
keskeyttavat kayton kokonaan. (Nielsen 1993, 25-26.)

Kayttajakeskeisen suunnittelun nakokulmat ovat nykyaan lahtokohtana lukuisille
kayttoliittyman kehitysprojekteille. Kayttajakeskeisella suunnittelulla tavoitellaan
mahdollisimman hyvaa kaytettavyytta, ja se otetaan huomioon koko
kayttoliittymasuunnittelun aikana (ISO 9241-210). Vuorovaikutteisten jarjestelmien
kayttajakeskeisen suunnitteluprosessin maarittelee nykyaan 1SO 9241-210 -standardi (Kuvio
1). Se korvasi vuonna 2010 ISO 13407:n, joka oli kayttajakeskeisen suunnittelun tunnetuimpia

standardeja.

Suunnittele kayttajakeskeinen

suunnitteluprosessi \
Ymmarra ja maarittele

A | kayttokonteksti

/
4
/
4

/Iteroi tarpeen

Ratkaisu vastaa
kayttajan vaatimuksiin

¢+ mukaan !
/ Madrittele kayttajan
L e —m——m——m - - Pt vaatimukset
g
~
Arvioi mallin toimivuus So
vaatimuksiin nahden AN
~
IN

Tuota malli joka ratkaisee vastaa
kayttajan vaatimuksiin

Kuvio 1: ISO 9241-210:n toimintaperiaate.



2.1 Prototyypitys/rautalankamallinnus

Rautalankamallinnus on iteroiva tuotekehitysmalli, jonka tavoitteena on luoda
mahdollisimman nopeasti toimiva rautalankamalli, tai prototyyppi, johon lisataan

toiminnallisuutta jokaisella iteraatiokerralla. (Sinkkonen 2009, 203.)
2.2 Sovelluskehitys rautalankamallien avulla

Ennen kuin sovelluksen prototyyppeja aletaan rakentamaan, sen rakenne pitaa suunnitella.
Jarjestelman rakenne ja sen suunnittelu kayttajakeskeisesti tarkoittaa sita, etta jarjestelman
toiminta tukee kayttajan kayttotarkoitusta tai tapaa toimia (Sinkkonen 2009, 183). Toisin kuin
verkkosivustot ja verkkosovellukset, taman opinnaytetyon kasittelemassa projektissa
suunniteltiin ja kehitetaan kokonaan omaa kayttoliittymaa lipunmyyntijarjestelmalle. Kuten
verkkosovellusta, tata jarjestelmaa kaytetaan suorittamaan jokin tehtava (Sinkkonen 2009,

203). Kuvassa 1 on nakyma opinnaytteessa kasiteltavasta lipunmyyntisovelluksesta.

Kotimaan ja Vendjan liput

=
=
=
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15:47 :: ~ S ‘Kirjaudu

‘Eo 26,70 €
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Kuva 1: Nakyma lipunmyyntisovelluksen kayttoliittymaprototyypin aloitussivusta.
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2.2.1 Vaatimusmaarittely

Vaatimusmaarittelyn avulla maaritellaan, mita kaikkea kayttoliittyman, tassa tapauksessa
lipunmyyntiautomaatin kayttoliittyman, suunnittelussa pitaa ottaa huomioon: toisin sanoen ne
vaatimukset, joita kayttoliittymalla on. Sinkkosen kirjassa Helppokayttoisen verkkopalvelun
suunnittelu on listattu kaikki vaatimustyypit, jotka suunnittelussa tulee ottaa huomioon.
(Sinkkonen 2009, 49.)

Lipunmyyntiautomaatin kayttoliittymasuunnittelussa on otettava huomioon laaja kirjo
erilaisia muuttujia, koska automaatit voivat sijaita esimerkiksi ulkona, jolloin auringon
heijastuksella, kylmalla ilmalla ynna muilla saailmigilla voi olla vaikutusta automaatin
toimintaan. Lisaksi automaatin "kehykset" rajoittavat kaytettavissa olevan nayton kokoa.
Kuvassa 2 on kommentoitu nakyma opinnaytteessa kasiteltavan lipunmyyntisovelluksen

kayttoliittymaprototyypista.

Toiminnalliset vaatimukset ja tietovaatimukset ovat kaikkein yksinkertaisimpia vaatimuksen
tasoja, koska ne tarkoittavat yksinkertaisesti sita, mita lopullisen sovelluksen avulla voi tehda
ja mita tietoja sen luomisessa tarvitaan. Kayttoliittyman fyysinen ja sosiologinen
toimintaymparisto, kayttajaryhmien ominaisuudet ja erilaisten ika- tai erityisryhmien
saavutettavuus taas sovelluksen ja ihmisen valiseen vuorovaikutukseen liittyvia vaatimukset.
Tietoturvallisuuteen kohdistuu myos tiettyja vaatimuksia. Luonnollisesti kayttoliittymalla
tavoitellaan hyvaa kaytettavyytta, jonka pohjana on tassa opinnaytetyossa jo esitelty ISO
9241-210 -standardi.
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Kuva 2: Kommentoitu nakyma lipunmyyntisovelluksen kayttoliittymaprototyypista.

2.2.2 Informaatioarkkitehtuuri

Jotta sovelluksesta tulisi mahdollisimman kaytettava, sen sisaltama tieto pitaa organisoida ja
luokitella siten, etta se helpottaa kayttajan lopullisen tavoitteen saavuttamista. Hyva
informaatioarkkitehtuuri kertoo kayttajalle, missa han on, miten han on paassyt sinne, mihin
hanen pitaa menna paastakseen haluttuun lopputulokseen ja miten tama vaihe on suhteessa
kokonaisuuteen. (Sinkkonen 2009, 184.)

Lipunmyyntiautomaatin kayttoliittyma rakennetaan prosessiketjuksi, jossa on haaraumia.
Sovelluksen sisallon jasentelya ja prosessiketjujen suorittamista on mietittava tarkkaan. Joka
askeleen tulee auttaa kayttajaa lahemmas haluamaansa lopputulosta ja seuraavan askeleen
ottamisen tulee olla vaivatonta. Mita viilatumpi informaatioarkkitehtuuri on, sita helpompi
kayttajan on suorittaa silla tehtavansa. Lipunmyyntiautomaatin kayttotapausesimerkki on

kuvassa 3.



12

—
Aloitusnakyma Lipputyypin valinta Matkustajamaaran valinta PVM valinta
Lahtoajan valinta Hinnan valinta Maksuvalinta Paikkatyypin valinta
-E-LE-E1- [
i 8o
Paikanvalinta junassa Muut palvelut Yhteenveto lipuista Maksu

Kiitospalaute

Kuva 3: Esimerkkikuvaus lipunmyyntiautomaatin kayttotapauksesta

2.2.3 Rautalankamallien tekeminen

Kun verkkosovelluksen rakenne on saatu suunniteltua, siirrytaan varsinaiseen
sovelluskehitykseen. Sovellus luodaan tassa tapauksessa rautalankamallista.

Rautalankapohjaiseen kehittamiseen liittyy olennaisesti iteratiivinen kehitysmalli.

Iteratiivinen kehittaminen tarkoittaa sita, etta sovelluksesta luodaan yksinkertainen versio
lisaten toiminnallisuutta ja yksityiskohtia sykleittain (Sinkkonen 2009, 204). Jokaisen
iteraation lopuksi rautalankamallin kaytettavyys arvioidaan. Arvio toimii pohjana seuraavan

iteraation prototyypille.

2.3 Kaytettavyysarviointi

Kun prototyyppi on valmis, sen kaytettavyys arvioidaan testeilla (Sinkkonen 2009, 65).
Kayttajakeskeisen suunnittelun hengen mukaisesti tahan otetaan tavallisesti loppukayttajia
mukaan. Loppukayttajat ovat valmiin tuotteen kayttajia: kohderyhma jota varten lopullinen
tuotos, tassa tapauksessa lipunmyyntisovellus, on tehty.

2.3.1 Kayttajatestaus projektissa

Kaytettavyysarvioinnit suoritettiin tassa projektissa kayttajatestauksilla oikeiden

loppukayttajien avulla. Kayttajatestauksista vastasi kolmen hengen
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kaytettavyysasiantuntijaryhma, joka koostui opinnaytetyon kirjoittajasta, yhdesta
aikuisopiskelijasta ja kayttajakeskeisen suunnittelun ja kaytettavyyden tuntiopettaja Janne

Lahdesta, joka toimi myos kayttajatestausprojektin johtajana ja opinnaytetyon ohjaajana.

Taman opinnaytteen kirjoittaja osaksi projektia toisen iteraation aikana, jolloin suoritettiin

kayttajatutkimuksia rautalankamalleilla.

2.3.2 Laadullinen ja maarallinen tutkimus

Kayttajatutkimukset voivat olla luonteeltaan laadullisia tai maarallisia. Taman projektin
kayttajatutkimus oli laadullinen tutkimus, jossa jokaista kayttajatutkimustilannetta kohdeltiin
yksittaisena tapahtumana. Maarallisessa tutkimuksessa pyritaan tutkimustulosten
yleistettavyyteen vastausten lukumaaran perusteella. Testit teetettiin 2-4 henkilolla yhta
seka alku- ja loppuhaastattelut. Lisaksi testin vetaja teki tehtavakohtaisia muistiinpanoja

testauksen etenemisesta. (Lahti, 2014.)

Kun kayttajatestaukset oli suoritettu, jokainen testaukset suorittanut tutkija arvioi niiden

tulokset. Tuloksista keskusteltiin lopuksi varsinaisten projektiorganisaatioiden kanssa.

3 Projektinhallinta

Projektinhallinnalla tarkoitetaan resurssien ja muiden tekijoiden organisointia ja hallintaa,
jotta projektissa paastaan haluttuun lopputulokseen aikataulun ja budjetin asettamissa

rajoissa.

3.1 Resurssienhallinta

Taman opinnaytetyon tavoitteena on selvittaa, minka verran erilaisia resursseja
verkkosovellusprojektin lapivieminen vaatii. Onkin olennaista maaritella seka ne resurssit,

joita mitataan etta ne mittarit, joilla resursseja mitataan. (Kananen 2013, 38.)

haluttuun lopputulokseen halutaan paasta. Yleensa resursseista puhuttaessa ensimmaisena
tulevat mieleen konkreettiset resurssit: aika, raha, tyovoima, tyotilat ja kayttoliittyman
kehitystyossa esimerkiksi laitteet ja sovellukset. Todellisuudessa kayttoliittyman
kehitysprojektin resursseihin voidaan laskea my0s syvallisempia voimavaroja. Naita

voimavaroja kutsutaan aineettomiksi resursseiksi tai aineettomaksi paaomaksi.
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3.2 Aineellinen ja aineeton paaoma

Aineellisia resursseja eli aineetonta paaomaa kaytetaan suorittaessa jotain tiettya tehtavaa.
Aineelliset resurssit ovat yritystoiminnassa konkreettisia voimavaroja, joilla on joku tietty

hinta. Aineellisia resursseja kaytetaan kerran yhden projektin aikana.

Aineettomat resurssit ovat viela nuori ja osittain maarittelematon kasite, jota alettiin
muodostaa Yhdysvalloissa 1960-luvulla. Aineettomilla resursseilla, tai aineettomalla
paaomalla, tarkoitetaan niita dynaamisia voimavaroja, joita voidaan hyodyntaa useamman

kuin yhden tehtavan suorittamisessa. (Wikipedia a, 2015.)

1990-luvulta lahtien tietoyhteiskunnan muodostuminen on johtanut muutoksiin
lilketoiminnassa. Kaytannossa se, jolla on eniten resursseja, ei ole enaa arvokkain yritys, vaan
se joka tietaa eniten. Thomas A. Stewart (1998, 10-11), yksi aineettoman paaoman
maarittelyn uranuurtajista, totesikin seuraavasti: "aineettomalla paaomalla tarkoitetaan
yrityksen sisalla tiedettyja asioita, joiden avulla yritys voi saada kilpailuetua muihin yrityksiin
nahden”. Aineettomat resurssit ovat luonteeltaan uudelleenkaytettavia, eli niita kaytetaan

useissa yrityksen projekteissa.

Aineeton paaoma jaetaan yleisen teorian mukaan kolmeen osaan: inhimilliseen paaomaan,
suhdepaaomaan ja rakennepaaomaan. Inhimillisella paaomalla tarkoitetaan tyontekijan tietoa
ja taitoja, joita voidaan hyodyntaa yrityksen toiminnassa: inhimillista paaomaa voidaan pitaa
aineettoman paaoman pohjana. Suhdepaaomalla tarkoitetaan yrityksen ja sen sidosryhmien
valisia suhteita ja niiden luonnetta: naita ovat esimerkiksi asiakassuhteet tai yrityksen maine.
Rakennepaaoma on yrityksen rakenteissa olevaa omaisuutta, kuten yrityskulttuuri, patenit tai
tietojarjestelmissa oleva tieto. (Ding & Li 2010, 213-216.)

It-alalla aineettoman paaoman arvo suhteessa aineellisen paaoman arvoon on
moninkertainen, koska ala on yha alati kehittyva. Aineetonta paaomaa on vaikea mitata, eika
mittaustavalle ole viela yhta standardia: sen mittaamiseen on kuitenkin tekniikoita, kuten
Balanced Scorecard, tulosmatriisi, suorituskykypyramidi ja suorituskykyprisma. (Wikipedia a,
2015.)

3.3 Henkiloresurssit

Tyo on ohjelmistoprojektin suurin kustannusera. Tyontekijan osaamisella ja kaytettavalla
teknologialla on suuri merkitys tyon maaraan, ja yrityksen sisalla voi olla suuriakin vaihteluja
kokemuksen suhteen. Optimitilanteessa projektissa on mukana sekoitus kokeneita ja

kokemattomia tyontekijoita. Tyontekijan nakokulmasta on motivoivampaa tehda tyota, josta
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ei ole aiempaa kokemusta ja josta voi oppia samalla. Toisaalta projekti, jonka tyontekijoilla

ei ole tietoa siita mita tehdaan, ei ole valttamatta jarkeva aloittaa. (Lehtimaki 2006, 16.)

Yhta tarkeaa kuin on tietaa, kuka tekee mitakin, on tietaa milloin nama tehtavat tehdaan.
Isommissa projekteissa tehdaan Work Breakdown Structure, eli tyonositus. Tyonositus on tyon
jakamista pienempiin tehtaviin. Tyonositus helpottaa osatehtavien jakamista ja tyomaarien

arviointia, kun jokaiselle tyontekijalle annetaan selkeat tehtavat. (Lehtimaki 2006, 16.)

3.4 Aika ja raha

Kun projektin toimittajana on ulkoinen yritys ja sopimusta projektin toimittamisesta tehdaan,
muodostetaan projektin etenemiselle aikataulu. Rautalankamalleihin pohjautuvassa
kayttajakeskeisessa sovelluskehityksessa aikataulun pystyy osittamaan katevasti iteraatioihin,

joiden paatteeksi projektin toimittaja esittelee rautalanka-layoutin tilaajalle.

Kun projektin toimittajana on ulkoinen yritys, asetetaan sille hinta. Hinnoittelu voi tosin
maaraytya muutamalla eri tavalla. Eri tavat vaikuttavat seka hintaan etta siihen, kuka kantaa
vastuun (Lehtimaki 2006, 10). It-alan projekteille on ominaista, etta ne venyvat alkuperaisista
rajoituksistaan yleensa. Tutkimus, joka vertailee projektien arvioinnin ja onnistumisen

suhdetta, esitellaan luvussa 3.7.

3.5 Hinnoittelumallit

Kiintea hinnoittelu on kaikkein yksinkertaisin hinnoittelun malli, koska siina asetetaan

projektille tietty hinta, joka ei juurikaan muutu, elleivat tyomaarat muutu alkuarviosta.

Projektille voidaan asettaa myos tuntimaarainen hinta. Yhden tehdyn tyétunnin arvo on
maaratty summa, joka kerrotaan tehtyjen tyotuntien summalla. Haasteita luo se, ettei

projektin tilaaja voi arvioida tyotuntien tehokkuutta, jossa voi olla suuriakin vaihteluita.

Projektille on mahdollista asettaa myos tavoitehinta. Tyomaarasta tehdaan arvio, jonka
ylittaminen tai alittaminen vaikuttaa hintaan riippuen tuloksista (Lehtimaki 2006, 10-11).

Opinnaytteessa esiteltavan projektin hinnoitelu kasitellaan luvussa 5.

3.6 Projektikansio

Verkkosovelluskehityksessa on usein ainakin kaksi sidosryhmaa ja useita tyontekijoita,

esimerkiksi suunnittelijat, ohjelmoijat, taloushallinto ja projektipaallikko. Tasta syysta

projektin sisaltamat tiedostot ja niiden eri versiot on syyta keskittaa yhteen yhteiseen
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hakemistoon, jotta kaikki projektin osapuolet pystyvat pitamaan muut ajan tasalla omasta
edistymisestaan. (Lehtimaki 2006, 45-46.)

Sahkoista projektinhallintaa varten on olemassa lukuisia projektinhallintasovelluksia. Eri
projektinhallintasovelluksilla on omat toimintaperiaatteensa, ja nykyaan kaikenlaisille
projektityypeille loytyy omanlaisensa sovellus, johon voi kirjautua tietokoneen lisaksi

alypuhelimella ja tabletilla.

3.7 Verkkosovellusprojektien arviointi

It-alan tutkimusyritys Standish Group teettaa selvityksia it-alan projekteista. Vuonna 2013
julkaistun raportin mukaan it-alalla aloitetuille projekteille on yleista, etteivat ne paase
loppuun alkuperaisen aikataulun tai budjetin asettamissa rajoissa ja/tai niista puuttuu alun
perin sovittuja ominaisuuksia, yli puolissa kaikista tapauksista: 39 % kaikista it-alan
projekteista suoritettiin ajallaan alkuperaisella budjetilla ja vaadituilla ominaisuuksilla,
perati 43 % projekteista ylittivat joko aikataulun, budjetin tai molemmat ja/tai alittivat

ominaisuuksien vaatimustason. Keskeytettyja projekteja oli 18 %. (The Standish Group, 2013.)

Projekteista, joissa alkuperaisia rajoitteita ei onnistuttu tayttamaan, budjetti ylitettiin
keskimaarin 59 %:lla ja aika 74 %:sti. Toteutettujen ominaisuuksien osuus oli keskimaarin 69 %
sovituista, mutta tata pidetaan raportissa oikeastaan hyvana asiana, koska it-yritykset ovat
todennakoisesti keskittyneet naissa tapauksissa arvokkaimpiin ominaisuuksiin. Raportissa
kerrotaan, etta keskimaarin 20 % sovellusten ominaisuuksista on usein kaytettyja, 50 %

harvoin kaytettyja ja 30 % jotain kahden aiemman valilta. (The Standish Group, 2013.)

Tama selvitys on teetetty viidesti. Onnistuneiden projektien osuus on pitkassa juoksussa
noussut tasaisesti: vuonna 2004 julkaistussa ensimmaisessa tutkimuksessa onnistuneiden
(alkuperainen budjetti ja aikataulu) projektien osuus oli 29 %. Nousun tarkeimpana syyna
pidetaan osaavan henkiloston, etenkin projektipaallikoiden, lisaantymista. (The Standish
Group, 2013.)

4 Tutkimus

Tama opinnaytetyo on case-tutkimus, jossa kaytettiin kvalitatiivista ja kvantitatiivista
tutkimusta. Case-tutkimukselle ominaista on kokonaisvaltainen tutkiminen, mika tarkoittaa

useiden eri tietolahteiden ja aineistoanalyysin menetelmien kayttoa. (Kananen 2013, 56-57.)
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Case-tutkimuksessa on monta eri vaihetta: ensin maaritellaan tutkimusongelma, josta luodaan
tutkimuskysymys. Tietoa kerataan ja analysoidaan eri menetelmien avulla ja lopulta
raportoidaan (Kananen 2013, 59). Lopulliseen opinnaytteeseen tulee kaksi osaa: teoriaosa ja

empiirinen kaytannon osa.

4.1 Case-tutkimuksen vaiheet

Jotta tutkimuksen kohdetta voidaan tutkia mahdollisimman kattavasti, on tutkijan
selvitettava tutkimuskohde ja tutkimustapaus (Kananen 2013, 75). Tassa opinnaytteessa
tutkimuskohteina ovat VR:n ja N2 Nollan lipunmyyntiautomaatin kayttoliittymaprojekti.

Tutkimustapaus taas on projektin resurssivaatimukset.

Kun kohde ja tapaus ovat selvilla, on selvitettava mita tietota tarvitaan. Tutkimustapaus

hajotetaan pienempiin osiin, joiden avulla maaritellaan se, mita lahdetaan selvittamaan.

Kun tiedetaan, mita tietoa tarvitaan, selvitetaan ne lahteet, joista tietoa saadaan ja ne
tavat, joilla tieto saadaan. Tassa tapauksessa tietolahteilla on kaksi tyyppia: teoriatiedon ja
empiirisen tiedon lahteet. Teoriatieto on jo olemassa olevaa tietoa, josta poimitaan
olennainen opinnaytteen aiheeseen sopiva tieto. Teoriatiedon lahteita ovat esimerkiksi
kirjalliset dokumentit ja tallenteet. Empiirista tietoa kerataan esimerkiksi haastatteluilla ja

havainnoilla. Tutkimustulokset esitellaan tiedon analysoinnin jalkeen (Kananen 2013, 77).

4.2 Teemahaastattelu

Teemahaastattelu on laaja-alaisia kysymyksia, tai teemoja, sisaltava haastattelu. Kysymyksiin
pyritaan saamaan laaja-alaisia vastauksia ja haastatteluissa pyritaan paasemaan
ymmarrykseen tutkittavasta aiheesta sen sijaan, etta kaytaisiin kysymykset mekaanisesti lapi.
(Kananen 2013, 93.)

Empiirinen tutkimus tehtiin tassa opinnaytteessa teemahaastatteluilla, joita oli kaksi: yksi
kumpaakin projektiorganisaatiota, VR ja N2 Nolla Oy, kohden. Haastattelin VR:n
kehityspaallikkoa ja opinnaytteessa kasiteltavan projektin projektipaallikkoa, Mikko Kaksosta

ja N2 Nollan suunnittelija Joni Hiirikoskea. Tutkimussuunnitelma on opinnaytteen liitteessa 1.

4.3 Kvalitatiivinen tutkimus

Kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimus on tutkimusote, jossa tutkitaan jonkin ilmion laatua.

Laadullinen tutkimus pyrkii selvittamaan, mista ilmiossa on kyse. Tietoa kerataan useista eri



18

lahteista, kuten puheesta, tekstista tai kuvista. Laadullinen tutkimus valttelee hypoteeseja ja

ennakko-oletuksia tutkittavasta aiheesta tai ilmiosta (Kananen 2013, 26-27).

Tassa projektissa tehty kayttajatutkimus on esimerkki laadullisesta tutkimuksesta: siina
lahdetaan ilman ennakko-oletuksia seuraamaan, milla tavalla lipunmyyntijarjestelman
prototyyppi toimii loppukayttajalla, ja havannoimaan, minkalaisia ongelmia testikayttajilla

on. Havainnointia tuetaan alku- ja loppuhaastatteluilla.

4.4 Kvantitatiivinen tutkimus

Maarallinen tutkimus toimii vahvistajana laadullisen tutkimuksen tulokselle tilastotieteiden
kautta. Maarallista tutkimusta tehdaan viemalla jo tehty tutkimus kaytantoon, eli tuomalla

tutkimukselle empiria. (Kananen 2013, 26-27.)

Maarallista tutkimusta tahan opinnaytetyohon liittyvassa projektissa ei suoritettu
systemaattisesti, mutta resurssimaaria konkretisoivia lukuja, kuten tyomaaria, pyydettiin
teemahaastattelujen jalkeen. Maaralliselle tutkimukselle voisi olla aihetta esimerkiksi

tutkiessa VR:n lipunmyyntiautomaatin uuden kayttojarjestelman tyytyvaisyysastetta.

5 Projekti

VR on uudistamassa lipunmyyntiautomaattiensa kayttoliittymaa. Uusi kayttoliittyma on N2

Nolla Oy:n suunnittelema ja se odottaa sovelluskehitysvaiheen aloittamista.

5.1 Tausta

VR oli saanut ensimmaisten lipunmyyntiautomaattien kayttoonotosta lahtien saanut
palautetta jarjestelman kaytettavyysongelmista asiakkailtaan. VR:n sisalla oli viimeisen
vuoden-parin aikana kayty keskusteluja siita, mihin asioihin mahdollisesti uutta
kayttoliittymaa suunniteltaessa keskityttaisiin. Lopulta paatettiin aloittaa tarjouskilpailu

uuden kayttoliittyman suunnittelusta loppukesasta 2014.

Tapaamisten ja ajatustenvaihdon jalkeen lopulta kolmesta tarjouksesta voittava tuli N2 Nolla
Oy:lta. Helsinkilainen suunnittelufirma oli aiemmin tehnyt VR:n kanssa yhteistyota muun
muassa verkkosivujen ja mobiilisuunnittelun kanssa. Uutta kayttoliittymaa alettiin suunnitella

elokuun lopulla.
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5.2 Suunnittelu

N2 Nolla suunnitteli VR:lle uuden lipunmyyntiautomaattien kayttojarjestelman, jonka pohjana
oli VR:n vanha lipunmyyntijarjestelma. Jarjestelman sisalto eri ostotapahtumineen,
vaihtoehtoineen ja vaiheineen olivat jo olemassa, joten muutokset kohdistuivat paaosin
kaytettavyyteen, jolla tarkoitetaan kaytannossa lipun ostamistapahtuman sujuvuutta ja
miellyttavyytta kayttajan nakokulmasta. Hyvan kaytettavyyden ominaispiirteet kaytiin lapi

opinnaytteen luvussa 2.

N2 Nolla tutustui ennen suunnitteluvaiheen aloittamista automaattien toimintaan ja

suunnitteluvaiheessa VR:n nykyiseen lipunmyyntiautomaattiin.

5.3 Sidosryhmat

Nykyaikaisessa yritystoiminnassa ulkoistaminen on noussut tarkeaksi lilke-elaman keinoksi.
Tama myos kulkee kasi kadessa projektiluontoisen sovelluskehityksen kanssa: yritys paasee
keskittymaan omaan ydinliiketoimintaansa ja ulkoinen yritys saa omalla erikoisalallaan
tehokkaammin aikaan paremman lopputuloksen. Sovelluskehitysprojektit yleensa vaativat

ajantasaista alan tuntemusta, jota yrityksella harvoin on. (Lehtimaki 2013, 5-6.)

Opinnaytteessa esitellyn projektin tapauksessa sovelluksen suunnittelusta vastasi N2 Nolla -
niminen palveluiden palvelumuotoiluyritys. Projektiin osallistui lisaksi luvussa 2 esitelty

Laurea-ammattikorkeakoulun kaytettavyysasiantuntijaryhma.

N2 Nolla vastasi vain suunnitelmien ja prototyypin luomisesta. Kayttoliittyma toteutetaan

myohemmin erillisessa VR:n projektissa.

5.4 Toteutus

VR hyvaksyi N2 Nollan tarjouksen ja aloitti suunnitteluprosessin suoraan. Eri versioita

tuotettiin muutama, joihin hiottiin iteratiivisesti muutoksia.

Valmiit rautalangat esiteltiin VR:lle, jonka antaman palautteen perusteella tehtiin muutoksia.
ilmenneita kaytettavyysongelmia. Suunnittelupalavereja oli kolme: ennen suunnitteluvaiheen
aloitusta, suunnitteluvaiheen lopussa ennen kayttajatestausvaihetta ja

kayttajatestausvaiheen lopussa.
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5.4.1 Suunnitteluvaihe

N2 Nolla aloitti projektinsa jo ennen varsinaisen suunnittelutyon aloittamista, tai edes
tarjouksen jattamista, taustatyolla, johon kuului benchmarkingia, kaytettavyystutkimusta ja
ideointia. Benchmarking eli esikuva-/vertailuanalyysi on oman toiminnan vertaamista muualta
loytyvaan vastaavaan toimintaan (Wikipedia b, 2015). Kaytannossa N2 Nolla selvitti, miten
automaattien, esimerkiksi lipunmyynti- ja pankkiautomaattien, kayttoliittymat toimivat ja
etsi tutkimuksia automaattien kaytettavyydesta ja asiakaskokemuksista. Lisaksi N2 Nolla
tutustui nykyiseen lipunmyyntiprosessiin, jotta uusi kayttoliittyma sopisi tahan. Joni
Hiirikosken haastattelussa ilmeni, etta naiden tietojen pohjalta N2 Nollalle muodostui mukaan
selkea nakemys uudesta kayttoliittymasta, mika antoi etulyontiaseman verrattuna muihin

tarjouksen jattaneisiin yrityksiin.

Lipunmyyntijarjestelman kayttoliittyman suunnittelutyo eteni seuraavasti: N2 Nollan
suunnittelija piirsi lipunmyyntiprosessin nakymista kuvat (Kuva 3), jotka arvioitiin kolmen
hengen projektiryhman kanssa. Arvioivia palavereja oli useampia kayttoliittymasuunnittelun

aikana.

5.4.2 Kayttajatestaus

Projektin kayttajatestit suoritti Laurea-ammattikorkeakoulun kahdesta opiskelijasta ja

yhdesta ohjaajasta koostuva tutkimusryhma.

Koska VR:n asiakaskunta on maanlaajuinen iasta, sukupuolesta tai mistaan muusta
ominaisuudesta riippumatta, yksittaista ihmisryhmaa ei ollut jarkevaa kayttaa. Parhaan
lopputuloksen varmistamiseksi oli siis tarkeaa saada kayttajatestaukseen kaikenikaisia

molempien sukupuolien edustajia. (Lahti, 2014.)

5.5 Resurssien maaritteleminen/mittaaminen

Jotta kaytettyja resursseja voidaan laskea, taytyy maaritella ne mittarit, joita kaytetaan
(Kananen 2013, 130). Aineellisten resurssien mittaaminen tapahtuu usein rahan kautta, koska

jokaiselle fyysiselle resurssille on markkinahinta.

Aineettomien resurssien teoriaa kaytiin lapi luvussa 4. Aineettomia resursseja on vaikea
mitata, varsinkin kun tassa tapauksessa yritysten liiketoiminnassa ei ole tietoista resursointia

niille. Molemmilla projektiorganisaatioilla on kuitenkin aineetonta paaomaa.
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5.5.1 Rahoitus ja aikataulu

Hinta maaraytyi VR:n ja N2 Nollan valisen sopimuksen mukaisesti. Sopimuksessa yhdelle

henkilotyopaivalle on maaritelty hinta.

Sopimuksessa sovittiin aikaraja, jonka puitteissa projekti saataisiin valmiiksi. Projektin
loppuvaiheilla VR myonsi kaksi viikkoa ylimaaraista aikaa lopullisten rautalankojen
viimeistelyyn. Hiirikosken mukaan aikataulu antoi hyvaa hengitystilaa, jossa viimeistella
projekti rauhassa, vaikka lisaaika ei olisikaan ollut valttamaton. Aikataulun ylitys nakyi myos
kaytetyissa tyotunneissa. Taulukot budjetoiduista ja toteutuneista tyotunneista ovat luvussa
6.

5.5.2 Aineettomat resurssit projektiorganisaatioilla

Opinnaytteessa kasitellyn projektin kaksi osallista yritysta eroavat toisistaan huomattavasti
aineettomien resurssien resursoinnin kannalta. Tahan vaikuttavat paaosin yritysten kokoero,
asema ja toimialat: VR on yli 150-vuotias oikeudellisesta monopoliasemasta nauttiva
kuljetusalan yritys, joka on joutunut ajan myota tuomaan liiketoimintaansa uutta vastaamaan
nykyajan vaatimuksia. N2 Nolla taas on vuonna 2009 perustettu luova toimisto, jonka

lilketoiminta perustuu jatkuvaan kehitykseen ja uuden luomiseen.

Naiden kahden yrityksen valinen yhteistyo, jossa VR toimii tilaajana ja ulkoistaa
suunnittelutyon toimittaja N2 Nollalle, on nykyaikaisessa yritysmaailmassa varsin luonnollinen
tapa tehda tietojarjestelmaprojekteja (Lehtimaki 2006, 5). Vuosien varrella suoritettujen
projektien avulla VR on onnistunut omaksumaan N2 Nollalta aineetonta paaomaa, joka vie

projekteista saavutetun hyodyn varsinaista toimitettua tuotetta pidemmalle.

Yksi aineettomista resursseista on inhimillinen paaoma, jolla tarkoitetaan ihmisen kykya
hyodyntaa osaamistaan projektin aikana. Siina missa Hiirikosken (2015) mukaan jokainen
tyontekija N2 Nollassa tuntee toisensa osaamisen, VR:lla on kymmenia verkkopalvelupuolen
tyotekijoita. Nailla tyontekijoilla on kaytossaan tietopankki, joka sisaltaa dokumentaation
vastaavanlaisista projekteista, johon sisaltyy verkkopalvelupuolen tyontekijoiden osallisuus
kaikissa yrityksen projekteissa. Tata jarjestelmaa ei viela ollut kaytossa ennen opinnaytteessa
kasiteltavan projektin aloitusta. Tama tietopankki on esimerkki inhimillisen paaoman
resursoinnista, vaikka sen tarkoitus on etupaassa projektidatan ja -dokumentaation

varastoinnissa.

N2 Nollan projektiin valitut tyontekijat olivat aiemminkin olleet VR:n kanssa suoritetuissa

projekteissa mukana, joten heidan valitsemisensa oli looginen ratkaisu, koska tarvetta
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aiempiin projektiin perehdytykselle ei ollut. VR:n puolelta projektiin osallistuneet tyontekijat
olivat molemmat VR:n digitaalisen puolen tyontekijoita, mutta projektipaallikko Kaksosen

mukaan hanen asemassaan olisi voinut olla joku muukin VR:n projektipaallikkoista.

Rakennepaaomalla tarkoitetaan yrityksen rakenteisiin varastoitua paaomaa, jota voidaan
kayttaa yrityksen sisalla toistuvasti. Tallaisissa tietojarjestelmaprojekteissa tulee
dokumentaatiota, jota kaytetaan projektin aikana ja sen jalkeen esimerkiksi yllapitoon tai

mahdolliseen jatkokehitykseen.

Projektin aikana muodostunut dokumentaatio, joka kasitti rautalankoja, taittoja ynna muuta,
oli kokonaisuudessaan sailottyna Basecamp-nimiseen pilvipalveluun. VR:lla ja N2 Nollalla on

omat tietokantansa, joihin olennainen dokumentaatio tallennettiin projektin jalkeen.

Koska projektiin osallistui kaksi yritysta, joilla oli ollut yhteistyota kolme vuotta ennen
opinnaytteessa esiteltya kehitysprojektia, suhdepaaomaa molemmilla yrityksilla oli jo
olemassa. Molempien yritysten edustajilta tulikin positiivista palautetta yritysten valisesta

lilkketoiminnasta. Yhteistyo oli myos tuonut muunlaista aineetonta paaomaa.

N2 Nollan Hiirikoski arvioi, etta kolmen vuoden aikana suoritettujen projektien lisaksi N2
Nollan ja VR:n valinen yhteistyo on muuttunut. Varsinaisen IT-vetoisen lilketoiminnan mukana
VR:lle on siirtynyt projekteista osaamista, joka on jaanyt VR:n oman IT-puolen sisalle ja

vahentaa N2 Nollan roolia tulevaisuuden IT-projekteissa.

5.6 Projektin nykytila

Projektin suunnittelu saatiin tehtya suunnilleen aikataulussa, mutta varsinainen
kayttoliittyman toteutus on viela toteuttamatta, koska VR:n muut projektit todettiin

kriittisemmiksi ja ne menivat opinnaytteessa esitellyn kayttoliittymaprojektin edelle.

6 Yhteenveto

Rautalankamalleihin perustuvaa kayttoliittymien kehitystyota varten tarvitaan seuraavat
osapuolet. Toimittaja, tassa tapauksessa suunnittelija, voi projektista riippuen vastata

suunnittelusta ja/tai testauksesta ja/tai iteroinnista:

e Tilaaja
e Suunnittelija
e Testaaja

e lteroija
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Joista tilaajayrityksella tulee olla seuraavat henkilot:

e Projektipaallikko
e Kayttoliittymaasiantuntija

e Asiantuntijoita sen mukaan, mihin suunnitelun vaiheessa keskitytaan

Ja seuraavat resurssit:

e Rahoitus, tassa tapauksessa sopimus, jonka mukaan yhdella henkilotyopaivalla on
kiintea hinta

e Kaikki sellaiset oman alan erikoismateriaalit tai testiymparistot, josta saattaa olla
hyotya toimittajaorganisaatiolle, tassa tapauksessa lipunmyyntiautomaatti

e Projektikansio jossa sailytetaan projektin aikana dokumentaatiota

e Tietopankki johon varastoida tarkea dokumentaatio projektin jalkeen
Toimittajalla tulee olla seuraavat henkilot:
e Projektipaallikko
e Suunnittelija
e Graafikko
Ja seuraavat resurssit:
e Suunnitteluun tarvittavat laitteet ja sovellukset, tassa tapauksessa piirrustusvalineet,
tietokoneet, tabletit, suunnitteluohjelmat
e Projektikansio jossa sailytetaan projektin aikana dokumentaatiota
e Tietopankki johon varastoida tarkea dokumentaatio projektin jalkeen

Testaajilla tulee olla seuraavat henkilot:

e Testipaallikko, asiantuntija, tassa tapauksessa kaytettavyysasiantuntija

e Testien suorittajia tarpeen mukaan, tassa tapauksessa kaksi testipaallikon lisaksi

Ja seuraavat resurssit:

o Testaukseen tarvittavat laitteet ja sovellukset, tassa tapauksessa tabletit ja

testattava rautalankamalli
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e Tyovalineet testitilanteen raportointia varten, tassa tapauksessa muistiinpanovalineet

ja videokamera.

6.1 N2 Nollan tyomaarat

N2 Nollalla oli myos optio tekniseen toteutukseen osallistumisesta, johon sisaltyisi mm.
ohjeistusta, tukea ja kommentointia, mutta tekninen toteutus ei ole viela alkanut.
Suunniteltuihin henkilotyopaiviin tuli lopulta noin kolmanneksen ylitys, jota voi pitaa melko
tavallisena verrattuna luvussa 3 kasiteltyihin Standish Groupin teettaman tutkimuksen
tuloksiin. Suurin osa ylimaaraisesta ajasta kului kayttoliittyman eri naytoissa esiintyvien

elementtien viilaamiseen.

VR:n puolella tyomaarat menivat samassa linjassa N2 Nollan vastaavien kanssa painottuen eri

vaiheiden taitekohtiin, joilla tarkoitetaan suunnittelupalavereja, kaytettavyystestin aloitusta

ja raportoinnin lapikayntia.

Henkilotyopaivia
Taustatyo (osa tarjousta, ei laskuteta asiakkaalta) 9
Suunnittelu 20
Kayttoliittyman validointi 2
Yhteensa (arvio) 22+9
Yhteensa (toteutunut) 29+9

Taulukko 1: Lippuautomaatin kayttoliittymauudistukseen kaytetyt tyomaarat.

6.2 Resurssien laskeminen

Resurssien laskeminen rautalankapohjaisessa kayttoliittymien kehitysprojekteissa on
kaksijakoinen tehtava: toisaalta aikataulu, budjetti, laitteisto, tyovoima jne. ovat helposti
maariteltavia ja laskettavia resursseja, mutta niihin niiden valisiin suhteisiin sisaltyy
syvallisempaakin arvoa. Puhutaan aineettomista resursseista tai aineettomasta paaomasta.
Aineeton paaoma antaa yrityksen liiketoiminnalle lisaarvoa, koska aineeton paaoma on

lisaantyvaa paaomaa, jota voidaan kayttaa useassa eri projektissa.

Nykyaikaisissa tietojarjestelmaprojekteissa on tavallisesti tilaaja ja toimittaja. Projektissa
tarvitaan molempien osapuolien nakokulmasta erilaisia resursseja. VR oli taman projektin

tilaaja ja N2 Nolla toimittaja.
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Tilaajan tehtavana on luoda ne edellytykset, jolla toimittaja pystyy paasemaan haluttuun
lopputulokseen. VR:lla tilaajana on isossa roolissa budjetin ja aikarajan maarittelyssa. Tilaaja
pyrkii keskustella toimittajan kanssa ja neuvottelee toimittajan kanssa, jotta projektissa

edetaan oikeaan suuntaan.

Toimittajan tehtava on vastata kaytannon toteutuksesta. Tassa projektissa se tarkoittaa
prototyypin suunnitelutyota. Ennen suunnittelua on kuitenkin perehdyttava aiheeseen. N2
Nolla toimittajana tutustui automaattien, etenkin lipunmyyntiautomaattien, toimintaan.
Tama tapahtui tutustumalla jo olemassa olevaan tietoon automaattien kaytettavyydesta ja

kayttamalla lipunmyyntiautomaattia.

Prototyypin suunnittelu itsessaan suoritettiin seka klassisesti kynalla ja paperilla etta
tietokonesovellusten avulla. VR:lla oli kaytossaan Axure- ja N2 Nollalla InVision-niminen
tyokalu prototyyppien suunnitteluun. Lopullisen rautalankamallin testausta varten tarvittiin
tietokoneiden ohelle tabletteja, jotka vastaisivat mahdollisimman hyvin oikean

lipunmyyntiautomaatin kosketusnayttoa.

Yrityksilla on my0s aineettomia resursseja, joita kaytetaan useissa eri projekteissa.
Inhimillinen paaoma maarittelee sen, ketka ovat sopivimpia projektiin valittaviksi
tyontekijoiksi. Molemmilla yrityksilla sopivuus maaraytyy pitkalti tyontekijoiden

tuntemukseen toistensa osaamisesta.

Rakennepaaomaa ovat yrityksen rakenteissa olevat jarjestelmat ja prosessit, jotka tukevat

inhimillisen paaoman kayttoa.

Suhdepaaomalla tarkoitetaan yrityksen ja sen sidosryhmien valista suhdetta ja sen luonnetta.
N2 Nollan ja VR:n valinen suhde muodostaa suhdepaaoman. Suhde on tuottanut N2 Nollalle
lilketoimintaa ja VR:lle tietojarjestelmaprojekteja, joiden tulokseen ollaan oltu tyytyvaisia.

Molemmilla yrityksilla on hyva maine toisiinsa nahden.

7 Johtopaatokset

Tama tietojarjestelmaprojekti toteutettiin suhteellisen nopealla aikataululla:
sopimusneuvotteluista lopullisen rautalankamallin suunnitteluun meni noin puoli vuotta.
Resurssien maaritteleminen oli melko suoraviivainen tehtava, koska projekti ei karsinyt

dramaattisista, merkittavia muutoksia aiheuttavista ongelmista.
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7.1 Aineettomat resurssit

Ennen projektin aloittamista valittiin projektiin osallistuvat tyontekijat. Inhimillinen paaoma,
joka on aineetonta paaomaa, on suurin vaikuttava tekija, koska kaytannossa projektiin
sopivimmalla tyontekijalla on suurin inhimillinen paaoma. Yritysten valilla oli ollut kolme
vuotta aiempaa yhteistyota, mika teki N2 Nollan puolelta valinnan yksinkertaiseksi: samat
ihmiset ovat olleet kaikissa aiemmissa projekteissa mukana. Jokainen tyontekija tuntee

toistensa osaamisen yrityksen sisalla.

VR:lla tunnetaan kanssatyontekijoiden osaaminen oman osaston sisalla. VR suurikokoisena
yrityksena saattaisi hyotya tietokannasta, johon on esimerkiksi merkitty jokaisen tyontekijan
osaaminen ja osallisuus eri projekteihin. Nain yhteistyo osastojen valilla, etenkin

opinnaytteessa esitellyn kaltaisissa projekteissa, helpottuisi.

Koska yritysten valilla on ollut yhteistyota, suhdepaaomaa on muodostunut. VR:n ja N2 Nollan
valista suhdetta kuvailtiin molempien osapuolien osalta hyvin positiivisesti. VR on tuonut N2

Nollalle liiketoimintaa ja ollut tyytyvainen tyon jalkeen.

Aineetonta paaomaa kertyi molemmille organisaatioille. N2 Nolla oppi perinpohjaisesti, miten
automaatit toimivat. Pitkaaikainen yhteistyo VR:n ja N2 Nollan valilla on saanut VR:n oman
verkkopalvelujen kehitystiimin omaksumaan jatkuvasti tietoa, mika vahentaa N2 Nollan
tarvetta tietojarjestelmiin liittyvissa asioissa. Tallainen yhteistyo antaa kahden yrityksen

lilketoiminnalle tavallista syvallisempaa arvoa kuin konkreettisen lopputuotoksen.

7.2 Aineelliset resurssit

Ennen projektin aloitusta N2 Nolla tarvitsi tietoa suunniteltavasta kayttoliittymasta. Toisin
sanoen sen piti kerata tietoa automaateista ja niiden kayttoliittymista. Tiedonhaku
toteutettiin seka internet-hauilla etta kayttamalla ehtaa lipunmyyntiautomaattia. VR:n

toimistolla oli testaukseen sopiva lipunmyyntiautomaatti.

N2 Nollalle tallainen automaatin kayttoliittymasuunnittelu erosi normaalista
verkkosovelluksen suunnittelusta, koska lipunmyyntiprosessi on huomattavasti erilainen

verrattaessa normaalin verkkosovelluksen toimintaan.

Prototyyppien luomiseen VR:n puolella kaytettiin Axure-suunnitteluohjelmaa. N2 Nolla kaytti

InVisionia.
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Prototyyppien testauksessa kaytettiin tabletteja, koska ne olivat lahinna kosketusnaytolla
toimivaa lipunmyyntiautomaattia. Testauksessa syntyi enimmakseen dokumentaatiota:
suunnitelmia, tuloksia, haastattelukysymyksia ja -vastauksia, muistiinpanoja ja liikkkuvaa
kuvaa, koska testitilanteet videoitiin. Lopputuotoksena oli raportti, johon koottiin kaikki

olennainen edella mainituista lahteista.

Projektin aikana tullut dokumentaatio oli varastoituna N2 Nollan yllapitamaan Basecamp-
pilvipalveluun. Projektin jalkeen molemmat organisaatiot tallensivat itselleen tarkean
projektiin liittyvan tiedon omiin tietokantoihinsa. Lipunmyyntijarjestelman kayttoliittyma on

viela toteuttamatta, joten suunnitelmia kaytettaneen viimeistaan iteraatiovaiheessa.

Suunnitteluprojekti oli kooltaan melko pieni. Moni asia projektissa onnistui haastattelujen
perusteella suunnitelman mukaan, eika dramaattisia muutoksia aikataulussa, budjetissa tai
muissa resurssimaarissa ollut. Ylimaarainen aika oli "hengitystilaa” eli ei valttamatonta, mutta
auttoi paasemaan varmemmin parempaan lopputulokseen. Molemmilla yrityksilla oli muita
projekteja kaynnissa samaan aikaan. Tyontekijoiden lisaaminen olisi saattanut jopa vaikuttaa

negatiivisesti projektin etenemiseen uusien kasvojen perehdytykseen kaytetyn ajan vuoksi.

8 Pohdintoja

Opinnaytetyon tekeminen oli parin kuukauden mittainen, suhteellisen rankka prosessi. Vaikka
mielialat tyon suhteen heittelehtivat pahimmillaan epavarmuuden ja epatietoisuuden
rajamailla, ahkera eteenpain puskeminen auttoi paasemaan siihen pisteeseen, etta tiesin

saavani tyon valmiiksi aikataulussa.

Tallainen holistinen tutkimus pakotti tehokkaaseen ajanhallintaan, koska se koostui useasta
eri osasta, jotka piti tehda tietyssa jarjestyksessa: tutkimuksen teoria on tunnettava ennen
tutkittavan aiheen teoriaa, jonka jalkeen voi siirtya itse tutkimukseen. Jokainen osa oli tyolas
ja vaati erilaista tiedonhallintaa ja erilaisia tutkimusmenetelmia. Yhteenvedon tekemisessa ei

kuitenkaan ollut ongelmia, joten kokonaiskuvan saaminen onnistui omasta mielestani hyvin.

Opinnayte onnistui mielestani kertomaan sen, mita alettiin tutkimaan. Projektiin liittyminen
kaytettavyystestauksen toisessa vaiheessa verrattuna siihen, etta olisin tullut mukaan

projektin jalkeen, helpotti projektin tavoitteiden ymmartamista.

Tutkimuksen tekeminen opinnaytetyon aikana oli joutuisaa ja tyonteko soljui melko nopeasti:
kahdessa kuukaudessa sain muutettua suunnitelman valmiiksi opinnaytetyoksi vahaisilla
ohjauskerroilla. Uskon, etta opinnaytteesta on hyotya kaikille yrityksille, jotka aikovat tilata

kayttoliittyman suunnitelutyon ulkoiselta yritykselta.
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Jatkotutkimusta voisi suorittaa esimerkiksi aineettomien resurssien maaritelman tarkemmalla
tutkimuksella, koska aihe on vasta nuori, enka sen vuoksi voinut taysin aukottomasti
maaritella tai mitata niita. Tassa opinndytteessa suoritettua tutkimusta voisi soveltaa myos
isomman kokoluokan projektissa. Luvussa 4 mainittu tyytyvaisyystutkimus uuteen
lipunmyyntiautomaatin kayttoliittymaan olisi esimerkki maarallisesta tutkimuksesta, kunhan

kayttoliittymauudistus on toteutettu.
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Liite 1: Selvitys VR:n ja N2 Nollan kayttamista resursseista kayttoliittyman kehitysprojektin

aikana

Johdanto

Opinnaytetyotaan tekevan Laurea-ammattikorkeakoulun opiskelijan, Vertti Varekosken,
tehtavana on selvittaa pikaisella aikataululla VR:n uuden lipunmyyntijarjestelman
kehityksessa kaytetyt resurssit. Naita resursseja ovat seka ns. aineelliset resurssit etta
aineettomat resurssit. Uuden lipunmyyntijarjestelman kayttoliittyman kehitystyo koostuu
kolmen eri sidosryhman yhteistyosta. Selvitys on osa opinnaytetyota, ja sen tehtavana on
tuoda opinnaytteeseen empiirinen osa. Selvitys tehdaan teemahaastattelujen avulla.
Selvityksen tekija on ollut mukana projektissa tekemassa kayttajatestauksia

lipunmyyntijarjestelman prototyypeilla.

Tausta

Tahan suunnitelmaan kuuluvat haastatteluja varten kysyttavat kysymykset. Kysymykset ovat

osittain avoimia ja osittain strukturoituja.

Tavoite

Opinnaytetyon empiirisen osan tavoitteena on tuoda aiemmin opinnaytteessa esitellyn
teoriaosan ohelle kaytannon osa. Case-tutkimukseen kuuluu aina molemmat osat. Selvitys
tehdaan, jotta teoriassa esiteltyjen resurssien maara pystytaan esittelemaan.

Rajaukset

Selvitys, tassa tapauksessa haastattelu, tehdaan niiden tyontekijoiden kanssa, jotka ovat

perilla kaytetyista resursseista.

Keskeiset kasitteet

Teemahaastattelu Teemahaastattelu on haastattelu, jossa kaytetaan
avoimia kysymyksia avulla. Kysymykset voivat olla

laajuudeltaan erilaisia.

Aineelliset resurssit Konkreettiset resurssit, johon kuuluvat esimerkiksi

koneet ja laitteet.
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Aineettomat resurssit Resurssit jotka eivat ole fyysisia. Yleisen teorian
mukaan naihin kuuluvat inhimillinen paaoma,
suhdepaaoma ja rakennepaaoma. Aineettomat
resurssit ovat nykyaikaisessa yritystoiminnassa

mittaamattoman arvokkaita resursseja.

Inhimillinen padoma Kaytannossa ihmisen, tassa tapauksessa

tyontekijan, kyky kayttaa osaamistaan hyodyksi.

Rakennepadoma Organisaation, tassa tapauksessa yrityksen,
rakenteissa olevien jarjestelmat ja prosessit, jotka
tukevat inhimillisen paaoman kayttoa. Yritys
pystyy kayttamaan rakennepaaomaansa
toistuvasti. Rakennepaaomaa ovat esimerkiksi

patentit ja tietojarjestelmissa oleva informaatio.

Suhdepaaoma Yrityksen ja sen sidosryhmien valisten suhteiden
maara, luonne,syvyys ja oman yrityksen maine

muodostavat suhdepaaoman.

Tutkimuksen teoriatausta

Tassa kappaleessa esitellaan tutkimuksessa kaytettava menetelma. Tutkimus suoritetaan
teemahaastatteluilla, joita on todennakoisesti useampi kuin yksi. Taydentavia kysymyksia
saatetaan esittaa esimerkiksi sahkopostilla haastattelujen jalkeen. Osa haastattelujen

tavoitetta on myos selvittaa, mita asioita sidosryhmat pitavat aineettomina resursseina.

Teemahaastattelujen toteutus

Teemahaastattelut suoritetaan projektin eri sidosryhmien kanssa yhden sidosryhman

edustaja(t) kerrallaan.

Tutkimusmenetelmista

Tama tutkimus on osittain laadullinen ja osittain maarallinen tutkimus. Tarkoituksena on
ensin syventya tutkittavan kohteen nakemyksiin siita, mita projektissa kaytetyt resurssit ovat,
ja toiseksi selvittaa, kuinka paljon resursseja vaaditaan vastaavanlaisen projektin

suorittamiseen.
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Tutkimuksen eteneminen

Tutkimuksen tekija on tutkinut resursoinnin teoriaa ja esittaa kysymykset opitun teorian
pohjalta. Koska esimerkiksi aineettomien resurssien kasite on viela osittain maarittelematon,

tarvitaan projektiorganisaatioiden nakemyksia asiaan.

Tutkimuksen tekija on tehnyt haastattelukysymyksia valmiiksi. Lopulliseen muotoon
haastattelukysymykset tulevat VR:n kaytettavyysasiantuntija Petteri Sipilaisen avustukselle.

Sipilainen auttaa tutkimuksen tekijaa myos aineettomien resurssien termin selvittamisessa.

Teemahaastattelujen toteutusta varten taman suunnitelman liitteena ovat seuraavat osat:

1. Haastatteluissa selvitettdvat asiat (Liite 1)
2. Haastattelukysymykset VR:n edustajille (Liite 2)

3. Haastattelukysymykset N2 Nollan edustajille (Liite 3)

Haastateltavat henkilot ovat VR:n Mikko Kaksonen ja N2 Nollan Joni Hiirikoski.

Kaytannon jarjestelyt

Haastattelut suoritetaan VR:n ja N2 Nollan kokoustiloissa. Haastattelut nauhoitetaan.

Nauhoitteet tuhotaan opinnaytetyon valmistuttua.
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Liite 1 - Selvitettavat asiat

e Aineelliset resurssit joita projektissa kaytettiin:
Rahoitus
Tyontekijat
Aikataulu
Laitteisto

Tilat

e Aineettomat resurssit joita projektissa kaytettiin:
Inhimillinen pddoma
Rakennepdioma

Suhdepdioma
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Liite 2 - Haastattelukysymykset VR:lle

Kuka olet ja mika oli roolisi projektissa?
Ketka kaikki yrityksestdsi olivat mukana projektissa?
Milloin projekti aloitettiin?
Millaisella aikataululla projektia alettiin suorittamaan?
Millaisia tyoskentelymalleja projektin tekemisessa hyddynnettiin? Vesiputousmalli, ketterd
kehitys
Missa tyota tehtiin? Toimistolla, kotona
Milla rytmilla tyota tehtiin? 8-16 tms.
Luotiinko uusi kdyttojarjestelma vanhan pohjalta? Luotiin
Minka verran erilaista materiaalia projektista tuli sen toteuduttua? Dokumentaatio
Miten aikataulu toteutui?
Mitka tekijat aiheuttivat merkittavimpida muutoksia aikataulussa?
Olisiko tdhan voinut vaikuttaa esim. lisadmalla resursseja? Tydntekijbitd,
tyépanosta, rahaa
Minkalaista hinnoittelumallia kaytettiin? Kiinted, tunti, tavoite
Opitko jotain uutta suorittaaksesi tehtavan? Jonkin laitteen, palvelun kdytté
Vaatiko opittu asia uusien aineellisten resurssien hankkimista?
Olisiko projektin etenemiseen voinut vaikuttaa hyodyntamalla joitain muita resursseja?
Olisiko VR:Ila ollut resursseja, joista olisi ollut hyotya projektin etenemiselle, mutta niita ei

hyodynnetty?

Miten N2 Nollan kanssa yhteistyota tehneet henkil6t valittiin?
Oliko tiedossa valittujen henkildiden osaaminen projektin vaatimissa asioissa?
Onko tata tietoa osaamisesta saatavilla muualla kuin tyontekijoiden padssa?
Sailyttadko VR lipunmyyntijarjestelman kayttoliittymaan liittyvaa dataa jossain?
Hyodynnettiinkd olemassa olevaa dataa projektin aikana?
Miten VR paatyi tilaamaan sovelluksen N2 Nollalta?
Onko yrityksilla ollut aiempaa yhteistyota?

Millainen suhde N2 Nollan ja VR:n vililld on?

Onko jotain, mita en osannut kysya
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Liite 3 - Haastattelukysymykset N2 Nollalle

Kuka olet ja mika oli roolisi projektissa?
Ketka kaikki yrityksestasi olivat mukana projektissa?
Milloin projekti aloitettiin?
Millaisella aikataululla projektia alettiin suorittamaan?
Millaisia tyoskentelymalleja projektin tekemisessa hyédynnettiin?
Luotiinko uusi kayttojarjestelma vanhan pohjalta? Luotiin.
Mitad materiaalia/dokumentaatiota projektista tuli sen toteuduttua?
Missa tyota tehtiin? Toimistolla, kotona
Milla rytmilla tyota tehtiin? 8-16 tms.
Miten aikataulu toteutui?
Mitka tekijat aiheuttivat merkittavimpida muutoksia aikataulussa?
Olisiko tahan voinut vaikuttaa esim. lisaamalla resursseja?
Minkalaista hinnoittelumallia kaytettiin? (Kiinted, tunti, tavoite)
Jouduitko oppimaan jotain uutta suorittaaksesi tehtavan, mita?
Vaatiko opittu asia uusien aineellisten resurssien hankkimista?
Olisiko projektin etenemiseen voinut vaikuttaa hyodyntamalla joitain muita resursseja?
Olisiko N2 Nollalla ollut resursseja, joista olisi ollut hyotya projektin etenemiselle, mutta

niita ei hyodynnetty?

Miten VR:n kanssa yhteisty6ta tehneet henkil6t valittiin?
Oliko tiedossa valittujen henkildiden osaaminen projektin vaatimissa asioissa?
Onko tata tietoa osaamisesta saatavilla muualla kuin tyontekijoiden padssa?
Sailyttadko N2 Nolla tietojarjestelmaprojektien dataa jossain?
Hyodynnettiinkd olemassa olevaa dataa projektin aikana?
Miten VR paatyi tilaamaan sovelluksen N2 Nollalta?
Onko yrityksilla ollut aiempaa yhteistyota?

Millainen suhde N2 Nollan ja VR:n vililla on?

Onko jotain, mita en osannut kysya?
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