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Taman opinnaytetydn tarkoituksena on maarittda suunnitteluprosessi ohjelmistoalan yrityk-
selle. Tydn toimeksiantaja on ohjelmistoalan yritys Kisko Labs Oy, joka tuottaa verkkopal-
veluita ja mobiilisovelluksia eri toimialoille. Suunnitteluprosessin maérittdmisen tavoitteena
on parantaa suunnittelutydn kommunikointia Kisko Labsin asiakkaille seka sen tydntekijoille
sisdisesti.

Tydssa maaritelladn suunnitteluprosessi perustuen yrityksen olemassa oleviin tyétapoihin.
Prosessi muotoillaan mydés sopimaan osaksi yrityksen ohjelmistokehitysta, joka noudattaa
ketterdn ohjelmistokehityksen periaatteita. Ketteran ohjelmistokehityksen menetelmia tar-
kastellaan lahemmin, jotta suunnitteluprosessi ei ole ristiriidassa niiden kanssa.

Prosessin maarittamiseksi kartoitettiin yrityksen tyéskentelytapoja tekemalla siséinen haas-
tattelututkimus tydntekijoille. Haastattelun tulokset analysoitiin ja 16ydésten pohjalta jarjes-
tettiin kaksi tydpajaa lopullisen prosessin maarittamiseksi.

Tydn lopuksi esitetdan syntynyt prosessikuvaus. Tydn tuloksena ei syntynyt taysin uutta
prosessia, vaan prosessikuvaus perustuen yrityksen olemassa oleville tydskentelytavoille.
Prosessin maarittdminen auttoi tarkkailemaan yrityksen suunnitteluty6ta tarkemmin, ja se
auttoi I6ytamaan parannusehdotuksia.
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The purpose of this study is to define a design process for a Finnish software development
company, Kisko Labs Oy. Kisko Labs builds web services and mobile applications for differ-
ent lines of business. The goal of the design process is to improve the communication, be-
tween designers and clients, and internally among team members.

The design process defined in this study was built around the company’s well established
work habits, and it was designed to integrate seamlessly with the company’s agile software
development process. Agile software development methods are observed closely to achieve
this.

The main research method is an interview survey. The goal of the interviews was to under-
stand the existing ways of working. The results were analysed and based on knowledge
gathered from the interviews, two workshops were organised. The purpose of the workshops
was to help finalize the design process.

The results are presented in the shape of a well-defined design process. The outcome is not
a completely new process, but rather a process that depicts and explains the company’s
design methods. The process helps communicate and improve design work further.
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1 Johdanto

Ohjelmistokehitykseen voi tydn luonteesta riippuen liittyd monenlaista suunnitteluty6ta.
Ohjelmointitydssa suunnitellaan tietokantoja ja maaritetdan teknista arkkitehtuuria. Tal-
lainen suunnittelu helpottaa ohjelmiston koodausta, mutta koodi ei suoranaisestin nay
loppukayttajalle. Jos kayttajat ovat vuorovaikutuksessa ohjelmiston kanssa, tarvitaan
muitakin suunnittelukeinoja. Taman tydn rajauksessa keskitytddn verkkopalveluiden
suunnittelussa kaytettyihin keinoihin, jotka nakyvasti vaikuttavat loppukayttdjan koke-
mukseen. Tarkeimmat suunnittelukeinot ovat kayttékokemussuunnittelu ja kayttoliitty-

masuunnittelu, joissa tarkeimmassa roolissa ovat kayttajat.

Taman opinnaytetydn tavoitteena on maarittda suunnitteluprosessi ohjelmistoalan yrityk-
selle. Tutkimuksen aihe on valittu tydn tilanneen yrityksen tarpeiden perusteella. Yrityk-
selld ei ollut Iahtétilanteessa ollenkaan suunnitteluprosessia ja ongelmana oli prosessin
vaiheiden kommunikointi asiakkaille ja siséisesti. Tarkoitus ei kuitenkaan ollut kehittaa
taysin uutta prosessia, vaan kartoittaa nykyiset toimintatavat ja maaritelld havaintojen
perusteella konkreettinen prosessi. Tydn tilaaja on Kisko Labs Oy, vuonna 2007 perus-
tettu pieni ohjelmistoalan yritys. Taman opinndytetydn kirjoittaja on itse tdissa suunnitte-
lijana Kiskolla (Kisko Labs Oy lyhennetty myds mydhemmin muotoon Kisko) ja omat ha-
vainnot vaikuttivat myés lopputulokseen.

Tassa opinnaytetydssa kaydaan aluksi l1api Kiskon yleisia toimintaperiaatteita ja tarpeita.
Kolmannessa luvussa kaydaan Iapi yrityksen ohjelmistokehityksessa kaytettavia ketteria
menetelmid, silla ne ovat taysin vuorovaikutuksessa suunnittelutydn kanssa. Neljan-
nessa luvussa aloitetaan suunnitteluprosessin maaritys. Prosessin maaritys etenee kro-
nologisesti sen mukaan, missa vaiheet oikeasti toteutettiin. Prosessin selvittdmiseksi
kaytetdan haastattelututkimusta ja sen tulosten pohjalta jarjestettyja tydpajoja. Lopuksi
kaydaan lapi syntynyt prosessi ja pohditaan sen onnistumista ja jatkokehitystarpeita.



2 Suunnitteluty6 Kisko Labs Oy:ssa

2.1 Yleisesti Kisko Labsista

Kisko Labs Oy on vuonna 2007 perustettu pieni ohjelmistoyritys. Se toteuttaa verkkopal-
veluita ja mobiilisovelluksia kayttaen paasaantdisesti Ruby on Rails -teknologiaa. Kiskon
asiakkaat vaihtelevat pienista startup-yrityksista suuriin organisaatioihin. Myds asiakkai-
den toimialat ovat varsin erilaisia mm. hyvinvointi, taloudenhoito ja liiketoiminnan johta-
minen. Kiskon tarkoituksena ei ole vain tarjota kehitysty6ta, vaan auttaa asiakasta |6yta-

maan ratkaisuja liiketoiminnan kehittdmiseksi digitaalisten palveluiden avulla.

Tyb on projektiluontoista, ja projektit kestavat parista viikosta useampiin kuukausiin. Pie-
nemmissa projekteissa tiimin koko on yhdesta kolmeen henkilda ja tiimisséd on monesti
vain yksi suunnittelija. Suunnittelijan rooli on moninainen, koska han voi vastata yksin
isommankin projektin suunnittelutydsta. Tydvaiheisiin voi kuulua mm. konseptisuunnitte-
lua, kayttdjatutkimusta, informaatioarkkitehtuuria, rautalankojen piirtdmista ja graafista
suunnittelua. Suunnittelijan toimenkuvaan kuuluu myds kayttéliittyman lopullinen toteu-
tus, ja kaikki suunnittelijat tekevat front-end-kehitysta (selaimessa pydrivan ohjelmisto-
koodin toteutus HTML:n, CSS:n ja Javascriptin avulla).

2.2 Tarpeet

Projektitydt ovat paasaantdisesti ohjelmistokehitystd, joissa lopputuotteena on verkko-
palvelu, mobiilisovellus tai ylipdatansa mika tahansa ohjelmistotuote. Ohjelmistokehitta-
jat tuottavat paasaantdisesti koodia, jonka toiminnallisuus ja arvo on helppo todentaa
testaamalla ohjelmistoa. Suunnittelijat tuottavat myés koodia, mutta tydssa on paljon
muitakin vaiheita kuin kayttélittyman koodaus. Naiden muiden vaiheiden tuotoksia on
vaikeampi arvioida, silla niistd ei valttamatta synny mitdan konkreettista lopputuottee-
seen. Ne ovat kuitenkin monesti valttamattémia vaiheita, joiden avulla paastaan lahem-
maksi lopputulosta. Esimerkking téllaisesta vaiheesta on kayttétapausten kartoittaminen,
jonka tuotoksena syntyy dokumentaatiota. Dokumentaatio voi tuoda arvoa asiakkaalle,
mutta asiakas ei ole valttamatta tilannut dokumentaatiota vaan toimivan ohjelmiston.
Pyrkimys on tuottaa vain tarpeellista dokumentaatiota, ja asiakkaan on ymmarrettava
siihen kaytetyt resurssit ja dokumentaation tuoma arvo (Sharma 2013).



Kiskon kehitystyd noudattaa ketterdn ohjelmistokehityksen menetelmia, ja kehityksen
vaiheet ovat yleensa selkeita. Yksinkertaistettuna voidaan sanoa, etta kehityksessa tuo-
tetaan aina koodia. Suunnittelu on hyvin integroitu ketterdan ohjelmistokehitykseen, ja
ne ovat riippuvaisia toisistaan. Ongelmana on kuitenkin se, ettd tyén tuottama arvo ei
erotu edukseen kehitystydn rinnalla. Erillisen suunnitteluprosessin maarittamisen tarkoi-
tuksena on korostaa suunnittelutyén tuomaa arvoa. Paamaarana ei kuitenkaan ole erot-
taa sitd taysin erilliseksi prosessiksi vaan maaritellda, miten se etenee kehitystyon rin-

nalla.

Suunnittelun tyévaiheet vaihtelevat paljon projektin tarpeista riippuen. Projekti voi lahtea
pelkasta ideasta, jolloin konseptoidaan palvelu alusta loppuun asti. Toisinaan projektina
voi olla yksinkertaisen prototyypin toteutus, jolloin vaiheita on vain muutama. Taéman ta-
kia suunnitteluprosessin pitaa pystya muuttumaan aina tarpeiden mukaan. Prosessia ei
kannatakaan mallintaa yksityiskohtaisella tasolla, jos se sisdltdd paljon epavarmoja
muuttujia (Martinsuo & Blomqvist 2010, 3-4).

2.3 Tavoitteet

Prosessiajattelun tavoitteena on yrityksen tai organisaation tuloksellisuuden kehittami-
nen. Tuloksellisuus voi tarkoittaa eri yrityksille eri asioita; tarkeata on selvittda paamaa-
rat, joita kohden pyrkia. (Martinsuo ym. 2010, 3.) Tassé tutkimuksessa tarkeimpana ta-
voitteena on parantaa suunnittelutyén vaiheiden kommunikointia seké@ asiakkaalle etta

yrityksen tydntekijoille sisaisesti.

Kommunikoinnin odotetaan helpottavan asiakkaan kanssa yhdessé tydskentelyd, lisaa-
van luottamusta ja ohjaavan palautteen antamisessa. Tarjousvaiheessa olisi helpompi
perustella asiakkaalle tydmaéaraarviota, kun tiedetadan tarkemmin, mihin arvio perustuu.
Projektin paatyttya asiakas ymmartaisi paremmin, mitd arvoa han on saanut tuotetun
koodin liséksi. Siséisesti prosessin vaiheiden kommunikointi helpottaisi tyéntekijdiden
siirtoa keskeneraisiin projekteihin ja antaisi paremman ké&sityksen projektin etenemi-
sestd. Prosessi helpottaisi myds tydntekijoiden tydn vaiheistusta ja tekisi aikatauluarvi-
oista tarkempia. Tavoitteiden toteutuessa voitaisiin pienentaa riskeja ja saastaa aikaa
nopeuttamalla projektien etenemista.



3 Ohjelmistokehitysmenetelmat

3.1 Ketteréd ohjelmistokehitys

Perinteinen tapa hallita ohjelmistotuotantoa on vesiputousmalli, jossa kehitys alkaa vaa-
timusten maarittelysta ja loppuu yllapitovaiheeseen. Vesiputousmallissa keskitytdan oh-
jelmiston maarittelyyn, dokumentointiin, testaamiseen ja yllapitoon. ltse kehitysty6 tai oh-
jelmointi ja& pienempaan rooliin. (Duka 2013, 426.)

Vesiputousmallissa pyritdan maarittelemaan kaikki mahdolliset ohjelmiston ominaisuu-
det ja toiminnallisuudet. Vaatimukset dokumentoidaan heti projektin ensimmaisessa vai-
heessa, ennen varsinaisen ohjelmointityén alkua. Padmaarana on loytaa kaikki tarpeet
kerralla, eik& uusia vaatimuksia saa lisata jalkikateen. Muutoksia projektin vaatimuksiin
tulee kuitenkin vaistamatta eteen, ja niiden ennustamisesta tulee hankalaa. Vesiputous-
mallia yritettiin kehittda eteenpéain, jakamalla projekti pienempiin kokonaisuuksiin. Sama
ongelma kuitenkin séilyi, ja muutoksia pyrittiin ennustamaan etukateen. Ketterat mene-
telmat kehittyivat ratkaisemaan tdméan ongelman. (Cohen & Lindvall & Costa, 2003 3.)
“Ketterat menetelmat kehittyivat hyvaksymaan muutokset, eivatka torjumaan niitd” (Wil-
liams & Cockburn 2003, 39).

Ketteran ohjelmistokehityksen menetelméat saivat alkunsa vuonna 2001 julkaistussa ket-
teran ohjelmistokehityksen julistuksessa:

Léydamme parempia tapoja tehda ohjelmistokehitysta, kun teemme sita
itse ja autamme muita siind. Kokemuksemme perusteella arvostamme:

Yksil6ita ja kanssakdymistd enemman kuin menetelmia ja tydkaluja
Toimivaa ohjelmistoa enemman kuin kattavaa dokumentaatiota
Asiakasyhteisty6td enemman kuin sopimusneuvotteluja

Vastaamista muutokseen enemman kuin pitdytymista suunnitelmassa

Jalkimmaisillékin asioilla on arvoa, mutta arvostamme ensiksi mainittuja enem-
man. (Beck, Beedle, van Bennekum, Cockburn, Cunningham, Fowler, Grenning,
Highsmith, Hunt, Jeffries, Kern, Marick, Martin, Mellor, Schwaber, Sutherland &
Thomas 2001.)

Ketterien menetelmien tarkeimmat piirteet ovat yksinkertaisuus ja nopeus. Aluksi toimi-

tetaan vain tarkeimmat toiminnallisuudet, keratdan palautetta ja reagoidaan saatuun pa-



lautteeseen. Yhteenvetona ketterd kehitys on inkrementaalista, suoraviivaista, jousta-
vaa, ja siina tydskennelldan yhteistydssa kaikkien osapuolten kanssa. (Abrahamsson,
Salo, Ronkainen & Warsta 2002, 17.)

Ketterat menetelmét eivat tarkoita yksittaista ty6tapaa, vaan tapoja toteuttaa ketteraa
ohjelmistokehitysta on useita. Yhteista néille kaikille tavoille on se, etta ne kaikki noudat-
tavat ketterdn ohjelmistokehityksen julistusta (cPrime Inc, 2017). Seuraavissa alalu-

vuissa esitelldan pari yleistd menetelmaa.

3.2 Scrum

Scrum on yksi suosituimmista tavoista toteuttaa ketterda kehitysta. Se on viitekehys,
joka noudattaa ketterien menetelmien periaatteita. Scrumissa kehitystyé tehdaan ly-
hyissa iteraatioissa, joita kutsutaan sprinteiksi. Sprinttien tarkoituksena on toimittaa
saanndllisin valiajoin pienia mutta toimivia kokonaisuuksia kehitettavasta ohjelmistosta.
Naista pienista osista on helpompi kerata palautetta, ja niiden sisaltéa on helpompi arvi-
oida. Sprintit auttavat myds motivoimaan kehittgjia, silla onnistumisia tapahtuu useam-

min, kuin vain projektin lopuksi. (Radigan 2017.)

Sprintti on lyhytkestoinen, enintdan kuukauden pituinen jakso. Jakson aikana tuotetaan
kayttdkelpoinen versio ohjelmistosta, jota voidaan testata. Sprintisséd on nelja aktiviteet-
tid: suunnittelu, paivapalaveri, katselmointi ja retrospektiivi. Suunnittelussa paatetaan,
mita kehitysty6ta tehdaén jakson aikana. Tyd maaraytyy sen mukaan, mitd on mahdol-
lista toteuttaa lyhyen jakson sisélla. Paivapalaveri on 15 minuutin mittainen kokous, jossa
paatetaéan alkavan péaivan toista. Palaverissa kaydaéan |1api edellisen paivan tuotokset ja
arvioidaan niiden perusteella seuraavat toimenpiteet. Katselmointi tehddan sprinttijakson
loputtua. Siind kdydaan lapi tuotettu versio ohjelmistosta, kerataan palautetta ja suunni-
tellaan koko projektin etenemistd. Katselmointi antaa jo perustaa seuraavan sprintin
suunnittelulle. Retrospektiivi pidetdan heti katselmoinnin jalkeen, ja siind tarkastellaan
kehitystiimin toimintaa. Ideana on parantaa kehitysprosessia ja ratkaista mahdolliset on-
gelmat tydskentelyn tehokkuudessa ja mielekkyydessa. Koko tiimi osallistuu kaikkiin ko-
kouksiin alusta alkaen. (Schwaber & Sutherland 2016, 7-12.)

Scrum koostuu scrum-tiimeista, joissa on kolme maarattya roolia: tuoteomistaja, scrum-

master ja kehitystiimi. Tiimit ovat itseohjautuvia ja paattavat itse, miten tyd tehdaan. Ul-



kopuoliset henkilét eivat saa vaikuttaa tiimin tydskentelyyn. Tuoteomistaja vastaa kehi-
tettavasta tuotteesta. Han paattaa, mita kehitetdan ja missa jarjestyksessa, ja muiden on
kunnioitettava tata paatdsta. Tuoteomistaja luo kehitysjonon, joka kertoo mita ja missa
jarjestyksessa kehitetdan. Han voi halutessaan muokata kehitysjonoa sprinttien valilla
riippuen siita, miten tyd etenee tai tarpeet muuttuvat. Scrummasterin tehtavana on pitaa
huoli siita, ettad kaikki tiimissd ymmartavat scrumia ja kayttavat sitd oikein. Han jakaa
neuvoja kehitystiimille ja auttaa tuoteomistajaa ymmartdmaan scrumin periaatteita. Ke-
hitystiimi koostuu ammattilaisista, jotka toteuttavat ohjelmiston versiot. Kehitystiimin ja-
senilld voi olla eri osaamisalueita, jotka kattavat kaikki projektin kehitystarpeet. (Schwa-
ber ym. 2016, 5-6.)

3.3 Extreme programming

Extreme programming (XP) on yksi ketterien menetelmien Idhestymistapa. Sen nelja tar-
keinta arvoa ovat kommunikointi, yksinkertaisuus, palaute ja rohkeus. Lisaksi se sisaltaa
nelja aktiviteettia: ohjelmointi, testaus, kuunteleminen ja virheiden etsintd. Nama arvot ja

aktiviteetit johtavat XP:n kahteentoista kaytanté6n. (Erickson, Lyytinen & Siau 2005, 90.)

XP:n k&ytéannot ovat:

e Suunnittelupeli: Jokaisen iteraation alussa asiakkaat, johtajat ja kehittéjat ko-
koontuvat maarittelemaan ja arvioimaan seuraavan julkaisun vaatimukset.

¢ Pienet julkaisut: Kehitettavasta ohjelmistosta julkaistaan toimiva versio heti en-
simmaisten iteraatioiden jalkeen. Uusia julkaisuja tehdaan jatkuvasti.

e Metaforat: Ohjelmiston kuvaamiseen luodaan metafora.

e Selkea design: Kehittdjat pyrkivat tekemaan ohjelmistosta mahdollisimman yk-
sinkertaisen.

e Testaus: Ohjelmointi aloitetaan testien kirjoittamisesta.

e Refaktorointi: Tuotetta kehitetdén aina yksinkertaisempaan suuntaan.

e Pariohjelmointi: Kaksi kehittdjaa tydskentelee pareittain yhdelld tietokoneella.

e Jatkuva integrointi: Kehittajat integroivat uutta koodia jarjestelmaan aina kun
mahdollista.

¢ Yhteisomistajuus: Kaikki kehittdjat omistavat ohjelmakoodin ja voivat tehda

muutoksia, milloin haluavat.



e Asiakas mukana tydssa: Asiakas on mukana kehitysty0ssa jatkuvasti ja vastaa
kehittgjien kysymyksiin.

e 40 tunnin viikot: Tydntekijdiden ei tarvitse tehda ylitoita.

e Avoin tyoskentelytila: Tiimi tydskentelee yhteisessa avoimessa tyétilassa.
(Cohen ym. 2003, 13.)

XP:ssa tuotetaan koodia sen mukaan, mitd vaatimuksia asiakas on madaritellyt. Koodia
testataan jatkuvasti, jotta voidaan varmistaa, etta se toimii niin kuin kehittgjat sen suun-
nittelivat. Padmaarana on tuottaa toimiva tuote nopeasti. Tarkeimmat ominaisuudet to-
teutetaan ensiksi, ja uusia toiminallisuuksia voidaan tuoda lisdd mydhemmassa vai-
heessa. Kehittdjat keskittyvat yhteen iteraatioon kerrallaan eivatkd murehdi tulevista
muutoksista. (Erickson ym. 2005, 91.)

3.4 Ohjelmistokehitys Kisko Labsilla

Kisko Labsin ohjelmistokehitys noudattaa ketterdn ohjelmistokehityksen menetelmia.
Kehitykselle ei ole asetettu mitaan tiettyd menetelmaé, vaan se mukautuu projektin tar-
peiden tai asiakkaan toivomusten mukaan. Avainperiaatteita ovat nopeus, inkrementaa-
linen kehitys ja kommunikointi.

Scrum-viitekehyksen menetelmét ovat 1&himpané yrityksen toimintatapoja. Projekteilla
on usein tuoteomistajana asiakkaan edustaja ja sprintit ovat yleensa viikon, joissain ta-
pauksissa kahden, mittaisia. Jokainen tiimin jasen kommunikoi tuoteomistajan kanssa ja
osallistuu sprinttipalavereihin. Toiminnasta I6ytyy myés joitain XP:n piirteita, kuten: pa-
riohjelmointi, jatkuva integrointi ja avoin tydskentelytila.

Yrityksen ohjelmistokehityksen tarkastelu on olennaista, silla kehittajat ja suunnittelijat
kuuluvat samaan tiimin ja tekevat tiivista yhteisty6ta. Suunnittelutyé on ohjelmoinnin ta-
paan osa sprintteihin kuuluvaa ty6ta, ja suunnittelijat ovat osana koko kehitysprosessia.
Suunnitteluprosessin ei saa heikentaa toimivaa kehitysta, sen pitaa tdydentaa sité.



4 Prosessin maarittaminen

41 Aloitus

Prosessin maarittdmisessa hyddynnettiin Rohlederin ja Silverin (1997, 139-154) A tuto-
rial on business process improvement -ohjerunkoa. Ohje on luotu liiketoimintaprosessien
mallintamiseen, mutta se soveltuu kaikenlaisiin prosesseihin. Ohjetta ei kehoteta seu-
raamaan tarkasti, silla luovuus on tarkeé osa prosessien parannusta. Ohjeessa ei ole-
kaan kuvattu tarkempia toimenpiteitd, vaan se on kokoelma yleisluontoisia ohjenuoria,
joiden perusteella voi kehittda yritykselle tai organisaatiolle sopivat keinot prosessin tar-
kempaan maarittelyyn.

Prosessin mallintaminen alkaa organisaation luottamuksen ja tuen saamisesta, silla pro-
sessien luominen ja kayttddnotto vaativat paljon resursseja. Seuraavaksi valitaan sopiva
kehitettava prosessi ja kehitystydsté vastaavat henkilét. Valittua prosessia muokataan ja
parannetaan seuraavissa vaiheissa lopulliseen muotoon. A tutorial on business process
improvement -artikkelin alkuperainen kaavio maarittelyn etenemisesta esitettyna

kuviossa 1.
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Kuvio 1. Prosessin maarittdmisen vaiheet. (Rohleder & Silver 1997, 141.)

Tassa tutkimuksessa organisaation luottamus ja kehitettdva prosessi oli maaritetty heti
alusta alkaen, silla pyynté suunnitteluprosessin maarittamiseen tuli Kisko Labsin joh-
dolta. Suunnitteluty6 oli toimivaa, mutta sille haluttiin silti maarittaa tueksi prosessi. Pro-
sessin maarittdmiseen osallistuivat taman tydn kirjoittajan lisaksi firman muut suunnitte-
lijat, mutta my&s kehittdjat antoivat oman ndkemyksensa. Prosessin maarittdmiseen kay-

tettiin haastattelututkimusta ja jarjestettiin suunnittelutydpajoja.
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4.2 Haastattelututkimus

Koska aikaisempaa prosessia ei ollut, aloitettiin prosessin maarittdminen tutkimalla Kis-
kon tyontekijoiden tydskentelya. Tietoa tydskentelytavoista kerattiin haastattelututkimuk-
sella. Haastattelu suunnattiin kaikille tydntekijéille, suunnittelijoiden lisdksi myés kehitta-
jille. Kehittgjien nakdkulman oletettiin antavan ulkopuolista ndkékulmaa suunnitteluty6-
hén, ja muutenkin suunnittelutyén koettiin olevan erottamaton osa koko kehitysproses-

sia.

Haastattelu toteutettiin puolistrukturoituna haastatteluna. Puolistrukturoituun haastatte-
luun laaditaan valmiita kysymyksia, jotka kdydaan jarjestyksessa lapi. Kysymykset voivat
olla téysin avoimia, jolloin saadaan aikaan vapaata keskustelua. Vastauksista voi talléin
selvita asioita, joita kysymyksia laatiessa ei voinut ennustaa. (Kurkela 2002.) Puolistruk-
turoitu haastattelu valittiin, jotta saataisiin aikaiseksi avointa ideointia prosessia varten.

Haastattelutilaisuus jarjestettiin Kiskon toimistolla heina- ja elokuun aikana 2015. Kysy-
myksia laadittiin yhdeksén kappaletta, ja suurin osa niista kasitteli nykyisten tydskente-
lytapojen vahvuuksia ja heikkouksia. Lisaksi haastattelu sisélsi kysymyksid, joiden tar-
koituksena oli kartoittaa toivomuksia uudesta prosessista. Haastattelu pidettiin jokaiselle
yrityksen senhetkiselle suunnittelijalle (lukuun ottamatta haastattelijaa), seka kaikille ke-
hittgjille. Haastattelutilaisuudessa oli kerralla vain haastattelija ja haastateltava. Haastat-
telun keskimaarainen pituus oli 36 minuuttia, ja jokaisessa syntyi avointa keskustelua.

Haastatteluista keréttiin muistiinpanot ja ne myés nauhoitettiin puhelimen avulla. Haas-
tattelun jalkeen nauhoitukset kuunneltiin kertaalleen I&pi ja muistiinpanoja tdydennettiin
tarkempien havaintojen pohjalta. Muistiinpanot lajiteltiin ja niista etsittiin uusia ideoita ja
parannuksia. Muistiinpanoista keréttiin yhtendinen raportti, jossa esitettiin pahimmat on-
gelmakohdat nykyisissa tydskentelytavoissa ja tarkeimmat toiveet uuden suunnittelupro-

sessin maaritykseen.
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4.3 Haastattelun tulokset

Haastattelun ensimmainen kysymyksen paamaarana oli selvittdd haastateltavien oma
nakemys nykyisen suunnittelutyén etenemisesta projekteissa. Suunnittelutyd oli paépiir-
teittain kaikkien vastaajien kesken samankaltainen, mutta poikkeamia 16ytyi ainakin pro-
jektin aloituksen vaiheista. Suurin osa haastateltavista olisi aloittanut suunnitteluproses-
sin asiakkaisiin tutustumisella ja heidén tarpeidensa ymmartamiselld, mutta muutama
haastateltavista olisi ryhtynyt heti piitdmaan kayttéliittymaluonnoksia. Useimmat yrityk-
sen kehittgjistéa eivat osanneet jaotella vaiheita kuin muutamaan kohtaan: taustatutki-
mus, prototyypin kehittdminen ja iterointi. Suunnittelijat kuitenkin tunnistivat omasta ty6s-
tddn enemman suunnitteluvaiheita, mik& auttoi prosessin kuvaamista myéhemmin. Tar-
koitus ei kuitenkaan ole jakaa prosessia mahdollisimman pieniin osiin, mutta jonkinlainen
vaiheistus auttaa kertomaan, miten projekti etenee, ja taten on helpompaa kommuni-

koida asiakkaalle tydn etenemista.

Seuraavat kysymykset kasittelivat nykyisen toimintamallin vahvuuksia, heikkouksia ja
turhia tydvaiheita. Joustavuus oli erittain selked vahvuus kaikkien haastateltavien kes-
ken; kukaan ei kaivannut prosessiin tarkkoja saantéja, silla ne vain hankaloittaisivat tyon-
tekoa. Heikkouksista nousivat selkedsti esille kommunikointiongelmat, jota prosessin
maarittmisessa lahdettiinkin alun perin ratkaisemaan. Toinen selkea heikkous oli aika-
taulussa pysyminen johtuen siitd, ettei ole aina selkeda kasitystd, missa vaiheessa pro-
jekti on menossa ja kuinka paljon ty6ta on jaljella. Aikatauluongelmaan palattiin, kun
pohdittiin turhia tyévaiheita; mikdan ei tuntunut kokonaan turhalta, mutta joihinkin asioi-
hin kaytettiin liikaa aikaa. Liikaa aikaa haastateltavien mielesta kului kayttéliittyman rau-
talankamallien piirtdmiseen, ja koettiin ettd HTML-prototyyppi on tehokkaampi ajankay-
tén kannalta. Vaikka joustavuus nahtiin valttina, pienta struktuuria kaivattiin tydskente-
lyyn. Tama voisi haastateltavien mielesté ratkaista aikatauluongelmia.

Haastateltavilta kysyttiin suunnittelutyén toimivuudesta suunnittelijoiden ja kehittajien va-
lilla. Yleinen mielipide oli, ettéa yhteistyd toimii erittdin hyvin ja vain pienia parannuksia
tarvittaisiin kommunikointiin kehittajien ja suunnittelijoiden valilla projektin alkuvai-
heessa. Yhdessa tydskenteleminen nahtiin positiivisena asiana ja sita haluttiin lisatéa en-
tisestdan. Seuraavaksi kysyttiin tyytyvaisyyttd suunnittelutyén laatuun. Suurin osa piti
kehitettyja tuotteita laadukkaina ja oli saanut asiakkailta hyvaa palautetta. Joissakin ta-
pauksissa suunnittelutydn laatu oli karsinyt pienesta budjetista ja resurssit oli pitanyt kes-
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kittda ohjelmointitydéhdn. Viimeiseksi haastattelijoita pyydettiin kuvaamaan heidan ideaa-
liprosessinsa tai keksimaan siihen ideoita. Moni oli tyytyvainen senhetkiseen tydskente-
lyyn eik@ halunnut muuttaa omaa tydskentelyadén radikaalisti. Paéllimmaisena toiveena
oli lisata tydhdn struktuuria prosessin avulla, ilman etta tyéskentelyn joustavuus karsisi.
Suunnittelutydn haluttiin myds olevan enemman iteratiivista. Iteraatioiden pitéisi olla pie-
nempia ja jokaisen iteraation jalkeen kysyttéisiin palautetta asiakkaalta. Haastatteluky-
symysten pohja on liitteena (Liite 1).

4.4 Haastattelun tulosten analysointi

Haastateltavat eivat osanneet vastata kysymyksiin ilman johdattelua. Kaikissa kysymyk-
sissa kasiteltiin tyypillista projektia, mutta kaikkien mielesta projektit ovat hyvin erityyppi-
sid. Tama huolimatta siitd, etta Iahes kaikki projektit tehdaan samalla teknologialla. Tama
vahvisti tarvetta joustavasta prosessista.

Prosessia ei haluttu maarittéa lineaariseksi kaavioksi, silla siita joutuisi poikkeamaan 1a-
hes joka kerta. Seuraava idea oli tehda prosessiin haarapolkuja, mutta jos jokaisesta
vaiheesta lahtisi lukuisia haaroja, sen hyoty katoaisi. Lisaksi prosessista pitaisi ohittaa
tai poistaa vaiheita, jos ne eivat ole relevantteja projektin kannalta. Projekti voi olla esi-
merkiksi vain visuaalista suunnittelua, jolloin siitd pitdisi poistaa kaikki perinteisemmat

vaiheet, kuten kayttélittymasuunnittelu tai prototyypin rakentaminen.

Yksimielinen mielipide oli, ettei perinteinen lineaarinen prosessimalli sovi yrityksen toi-
mintaan eik& kulttuuriin. Prosessista haluttiin joustava, ja keskusteluissa syntyi idea pro-
jektikohtaisesti raataldidysta prosessista. Prosessin rakentamisen tueksi kerattaisiin ko-
koelma kaikista mahdollisista tydvaiheista ja nédista vaiheista valittaisiin sopivimmat ku-
hunkin projektiin. Talla tavalla jokaisen projektin alussa (tai jo tarjousvaiheessa) paatet-
taisiin tarvittavat suunnittelukeinot. T&ma idea sai kannatusta, koska se ei muuttaisi sen-
hetkisia tydskentelytapoja mutta pakottaisi miettimaan jokaisen projektin prosessin struk-
tuuria. Uuden prosessin tarkoitus ei alun perinkaan ollut korvata vanhoja tyéskentelyta-
poja vaan tuoda ne esille prosessin muodossa. Riskiksi tassad Idhestymistavassa havait-

tiin liikakin joustavuus, mutta vahainenkin struktuuri on parempi kuin ei mitaan.
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4.5 Ensimmainen tybpaja

Haastatteluiden analysoinnin jalkeen sovittiin jarjestettdvéksi ty6paja suunnittelijoiden
kesken. TyOpaja jarjestettiin maaliskuussa 2016 ja se kesti kaksi tuntia. Siihen osallistui
yhteensa nelja Kiskon suunnittelijaa, mukaan lukien tdman tydn kirjoittaja. Tydpajan ta-
voitteena oli hahmotella uutta suunnitteluprosessia.

Ensiksi tydpajassa kaytiin 1&pi haastatteluiden tulokset, joita varten oli laadittu selkea
esitys. Esityksessa jokaisen kysymyksen tulokset oli koottu yhteen ja vastauksista ol
poimittu tarkeimmat havainnot. Havainnoista keskusteltiin yhdessa ja johtopaatdksista
laadittiin muistiinpanot. Esityksen loppuun oli laadittu ideoita suunnitteluprosessin ku-
vausta varten. Nama kuvaukset kaytiin 1api ja keskusteltiin, mik& olisi toimivin ratkaisu
Kiskolle.

Haastattelun tulosten perusteella syntynyt idea projektikohtaisesti raataldidysta proses-
sista sai hyvaksynnan, mutta se ei vield tuntunut tarpeeksi selkealta prossilta. Tybpa-
jassa ehdotettiin prosessin jakamista korkean tason prosessiin ja alemman tason aktivi-
teetteihin. Korkean tason prosessi kuvaisi yleisesti suunnittelutyén periaatteita ja alempi
taso sitoutuisi korkeamman tason vaiheisiin. Tydpajassa esitettiin kaksi ehdotusta kor-
kean tason mallin kuvaamiseksi: kayttdjakeskeinen suunnitteluprosessi ja tuplatimantti-
suunnitteluprosessi.

Kayttajakeskeisessa suunnitteluprosessissa on nelja vaihetta:
Kéayttotilanteen ymmartaminen ja maarittely

Kayttajavaatimusten madarittely

Suunnitteluratkaisujen tuottaminen

> o~

Suunnitteluratkaisujen arviointi

Prosessi on iteratiivinen, jokainen vaihe on riippuvainen edellisen vaiheen tuotoksista.
(Suomen standardisoimisliitto SFS 2010, 18-28.) Kayttdjakeskeinen suunnitteluprosessi

on kuvattu kuviossa 2.
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Ymmarra ja maarittele
/ o \\

Suunnitteluratkaisujen arviointi Kayttajavaatimusten maarittely

\_/

Suunnitteluratkaisujen tuottaminen
kayttajavaatimusten tayttamiseksi

Kuvio 2. Kayttdjakeskeinen suunnitteluprosessi. Piirretty perustuen Standardiin: SFS-EN 1SO
9241-210 (Suomen standardisoimisliitto SFS 2010, 28).

Tuplatimantti-prosessissa on nelja vaiheitta:

Loyda
Maarittele
Kehita
Toimita

> 0o~

Ensimmainen vaihe kuvaa projektin alkua, jossa suunnittelijat keraavat useita mahdolli-
sia ideoita suunnitteluongelman ratkaisemiksi. Toisessa vaiheessa naista ideoista maa-
ritetddn paras ratkaisu valittuun ongelmaan. Seuraavassa vaiheessa iteroidaan eri to-
teutuksia esimerkiksi prototyyppien avulla. Viimeisessa vaiheessa toimitetaan lopullinen
toimiva ratkaisu. (British Design Council 2005.) Tuplatimantti-prosessi on kuvattu kuvi-

ossa 3.
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Discover Define Develop Deliver

ight into the problem the area to focus upor potential solutions solutions that work

Problem Definition

Problem
Solution

Design Brief

Kuvio 3. Tuplatimantti-suunnitteluprosessi. (British Design Council 2005)

Tybpajan keskustelussa kummankin mallin vaiheet koettiin samankaltaisiksi, mutta tup-
latimantissa ne oli nimetty yleisluontoisemmin. Prosessien visuaalinen esitys oli ratkai-
seva tekija valinnassa. Kayttajakeskeisen suunnitteluprosessin syklinen malli oli tutumpi,
mutta myés tylsempi. Sen my6s koettiin sekoittuvan lilan helposti ketterédn kehityksen
iteratiiviseen malliin ja suunnitteluun haluttiin erottuvan kehityksesta. Lopulta paadyttiin

yksimieliseen ratkaisuun kayttaa tuplatimanttimallia.

Korkeamman tason prosessimalliksi valittiin tuplatimantti, johon alemman tason aktivi-
teetit sijoittuisivat projektista riippuen. Alemman tason aktiviteetteja ei oltu viela maari-
telty ja ilman niitd prosessin kayttédnotto ei olisi mahdollista. Suunnittelijoiden kesken
sovittiin jarjestettavaksi toinen tydpaja, jonka agendana olisi ndiden aktiviteettien tar-

kempi maarittdminen ja sijoittaminen tuplatimantin vaiheisiin.

4.6 Toinen ty6paja

Toiseen tybpajaan osallistui kolme suunnittelijaa. Tybpaja jarjestettiin syyskuussa 2016.
Kokouksessa mietittiin, mita eri suunnittelutyéhon liittyvia tyétehtavia eri projekteissa teh-
daén tai on aikaisemmin tehty. Suunnittelijat keksivat vuorotellen ideoita ja ne Kirjattiin
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muistiinpanoihin. Tehtavat lajiteltiin aktiviteeteiksi tuplatimantin neljaan eri vaiheeseen.

Tuloksen syntyi seuraava alustava lista:

Loyda

Aktiviteetti

Kuvaus

Kickoff-tydpaja

Yhteinen tyépaja asiakkaan edustajien kanssa, jossa on tar-
koituksena selvittéda tarkemmin asiakkaan tarpeet. Tyépaja voi
sisaltdd yhdessa tehtavia harjoituksia, kuten unelmakayttéliit-
tyman piirtdmista tai tarkeimpien ominaisuuksien listausta.

Konseptointi-tydpaja

Tydpaja jossa alkuperaista ideaa jalostetaan pidemmalle. Py-
ritddn vastaamaan kysymyksiin "Mitd ongelmaa ratkaistaan?"
ja "Miten ongelma ratkaistaan?".

Ideointi- ja suunnittelutyépaja

Tahan vaiheeseen voi osallistua useampi suunnittelija ja asi-
akkaan edustaja. Tarkoituksena on suunnitella yhdessa yksi-
tyiskohtaisemmin palvelun ominaisuuksia, ja hahmotella jo en-
simmaisid kayttoliittymaratkaisuja.

Kéyttajatutkimus

Kartoitetaan uusia tai olemassa olevia kayttajia. Tutkimuk-
sessa voidaan laatia persoonia tai analysoida olemassa ole-
vaa dataa kayttdjistd. Persoonat ovat kuvauksia tyypillisim-
mista kayttajista ja niiden pitda perustua aina oikeisiin havain-
toihin.

Kéayttajahaastattelu

Toteutetaan haastattelututkimus potentiaalisille kayttgjille ja
varmennetaan heidan tarpeensa.

Teknologiakartoitus

Tutkitaan yhdessa kehittdjien kanssa vaadittavia teknologioita.
Teknologia voi rajoittaa suunnitteluratkaisuja varsinkin, jos re-
surssit ovat rajalliset.

Kilpailija-analyysi

Havainnoidaan muiden samankaltaisten palveluiden toteutuk-
sia. Vaikka kehitettéva palvelu olisi taysin uudenlainen, voi kil-
pailijoiden palveluista 16ytya ideoita johonkin tiettyyn yksityis-
kohtaan.

Maarittele

Aktiviteetti

Kuvaus

Kayttajatarinat

Kuvataan mitd kayttdja tekee uudella palvelulla ja miten se
muuttaisi hdnen kayttaytymistddn. Tydskentelyyn suunna-
tussa tyOkalussa voidaan tarkastella, miten nykyinen tydpro-
sessi muuttuisi uuden tyékalun my6ta.

Kéyttajapolun suunnittelu

Mietitdan kaikki mahdolliset toiminnot mita kayttaja voi tehda.
Kuvataan tarkasti mita linkkeja kayttaja joutuu painamaan suo-
rittaakseen tietyn toiminnon.

Rautalankamallien
nen

piirtami-

Piirretddn karkea rautalankamalli kayttdliittyman nakymista.
Tydkaluina usein paperi ja kynd, mutta mahdollisuus kayttaa
myds piirto-ohjelmia tietokoneella.
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Informaatioarkkitehtuurin
suunnittelu

Suunnitellaan palvelun hierarkia, eli miké linkki johtaa mihinkin
nakymaan. Kaikki linkit ja ndkymat nimetadan selkeasti ja ym-
méarrettavasti.

Styleguiden suunnittelu

Toteutetaan styleguide, joka maarittaa palvelun kayttéliittyman
ulkoasua. Styleguide voi perustua asiakkaan brandiin tai ulko-
asu kehitetdan varta vasten uuden palvelun tueksi. Styleguide
rakennetaan yleensd HTML:lla ja CSS:lI4, jotta sitd voidaan
suoraan hyddyntaé lopullista kayttéliittymaa rakennettaessa.

Interaktiiviset rautalankamallit

Toteutetaan tietokoneella tai puhelimella toimiva interaktiivi-
nen rautalankamalli kayttoliittymasta, jota kayttajat voivat tes-
tata. Toteutus esimerkiksi InVision-tyékalun avulla (www.invi-
sionapp.com).

Kehita

Aktiviteetti

Kuvaus

HTML-prototyyppi

Toteutetaan selaimessa toimiva prototyyppi kayttoliittyméasta.
Prototyypin koodia kaytetdan suoraan lopullisessa toteutuk-
sessa, siksi se on osa kehitysvaihetta. HTML-prototyyppi mah-
dollistaa kayttdliittyman testauksen sen lopullisessa ymparis-
téssé selaimessa. Ero lopulliseen kayttélittymaan on staatti-
nen sisaltd, silla prototyyppi ei kayta tietokantaa.

Infografiikka / Datan visuali-
sointi

Datan visualisointi voi joissakin projekteissa olla tarkea osa to-
teutusta. Visualisoinnin toteutus on jaettu erilliseksi aktivitee-
tiksi, silld se vaatii huomattavan maaran perehtymista datan
analysointiin. Kuvaajien tekninen toteutus vaatii usein myos
paljon resursseja.

Verkkosovelluksen kayttoliit-
tyman kehitys

Suunnittelijat vastaavat kayttéliittymien teknisestd toteutuk-
sesta. Selaimella toimivien palveluiden toteutus tehdaan
HTML, CSS ja Javascript -kielia kayttaen.

Hybridi mobiilisovelluksen
kayttdliittyman kehitys

Hybridi mobiilisovellus on puhelimella toimiva sovellus, jonka
sisélla toimii responsiivinen verkkosovellus. Suunnittelija vas-
taa verkkosovelluksen kayttéliittyman toteutuksesta ja varmis-
taa sen toimivuuden mobiiliapplikaation sisalla.

Natiivi mobiilisovelluksen
kayttéliittyman kehitys

Natiivi mobiilisovellus toimii taysin itsendisesti jokaisella alus-
talla. Kayttoliittyman suunnittelee suunnittelija, mutta toteutuk-
sen tekee sovelluskehittdja. Tama aktiviteetti on ainoa poik-
keus, missa suunnittelija ei vastaa teknisesta toteutuksesta.

Brandisuunnittelu

Brandisuunnittelussa luodaan brandiohjeistus asiakkaalle.
Brandi luodaan yleensa kehitettavaa palvelua varten, mutta
siitd voidaan johtaa laajempi ohjeistus kattamaan myés muut
tarpeet. Ohjeistoon voi kuulua esimerkiksi varit, typografia,
logo ja printtimateriaalia.

Ikonien suunnittelu

Palveluun luodaan omaperaisempi ilme piirtdmalla ikoneita.
Usein kaytetdan valmiita verkosta saatavia ikoneita, mutta jos
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ulkoasusta halutaan yhtendisempi brandin kanssa, voidaan
ikonit piirtaa itse.

Toimita

Aktiviteetti

Kuvaus

Tydn loppuun hiominen

Tassa vaiheessa kayttdliittyma on jo téysin tomiva ja voidaan
kayttaa aikaa pieniin parannuksiin. Parannukset vaikuttavat 13-
hinn& ulkoasuun, mutta myds pienié kaytettavyysparannuksia
voidaan tehda. Asiakkalle on kommunkoitava, etta kayttoliitty-
man visuaalinen ulkoasu maaraytyy vasta ihan lopuksi.

Testaus

Valmista palvelua testataan ja varmistetaan, ettd kaikki omi-
naisuudet toimivat. Testausta tehd&an kokoajan, mutta lopuksi
tehdaan kattavampi testaus, johon kuuluu esimerkiksi selain-
testaus.

lterointi

Ei varsinaisesti yksittainen aktiviteetti. Kuvaa kaikkien vaihei-
den iteratiivista etenemistd. Viimeiseen vaiheeseen paastééan
iteroinnin kautta.

Julkaisu

Palvelu julkaistaan loppukayttdjille ja palautetta otetaan vas-
taan. Mahdolliset ongelmat ovat yleensa teknisia, mutta suun-
nittelija voi myds saada kiirellisia korjaustehtavia.

Markkinointi

Projekteissa keskitytdan yleensa itse palvelun kehittdmiseen,
mutta joskus sen markkinointiin tarvitaan suunnittelijan apua.
Suunnittelija voi luoda esimerkiksi erillisen markkinointisivun,
jossa uusi palvelu esitellaan.

Jatkokehitys

Julkaisun jalkeen pohditaan jatkokehitystarpeita. Jatkokehitys
voi olla pienten ominaisuuksien lisdamista tai isompien koko-
naisuuksien kehittdmista, joita varten tarvitaan kokonaan uusi
projekti.

Ensimmaiseen vaiheeseen tuotiin kaikki asiakkaan ja kayttajan tarpeiden kartoitukseen

liittyva tutkimusty6. M&éarittelyvaiheessa on suunnitteluty6ta, joka toimii apuna konseptin

hahmottamisessa ja tukee varsinaista kehitysty6ta. Kehitysvaiheessa on lopputuotteen

toteutukseen suoraan vaikuttavia tyévaiheita. Viimeiseen vaiheeseen ei jadnyt mitdan

konkreettisia suunnittelutehtavia, koska kehitysvaiheen tehtévien katsotaan olevan ite-

ratiivisia. Kehitysvaiheiden iteratiivinen toteutus johtaa vaistamatta tuotteen valmistumi-

seen ja toimitukseen.
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5 Johtopaatokset

5.1 Suunnitteluprosessin kuvaus

Suunnitteluprosessin kuvaus syntyi taysin sisdisesti Kisko Labsin tydntekijdiden toi-
mesta. Yrityksen kulttuuriin kuuluu, etta tyéntekijat saavat vaikuttaa omaan tyéskente-
lyynsa ja tydymparistéon. Prosessiin koitettiin hakea ideoita valmiista suunnitteluproses-
seista, mutta mik&an ei sopinut suoraan olemassa oleviin kaytantéihin. Suunnittelu on
kasitteend todella laaja ja useat olemassa olevat prosessit oli alun perin kehitetty esi-
merkiksi teolliseen muotoiluun ja nilden muokkaaminen ohjelmistoalalle tuntui epaluon-
tevalta. Kisko on myds pienena yrityksena toimintatavoiltaan hieman erilainen, joten per-

soonallisen ja omalaatuisen prosessin maarittdminen tuntui luontevalta.

Prosessin jakaminen kahteen tasoon onnistuu kommunikoimaan suunnitteluty6ta myés
kahdella tasolla. Korkeampi taso kuvaa yleisesti suunnittelutydn luonnetta ongelman rat-
kaisuna, eika pelkastaan visuaalisena suunnitteluna. Kayttkokemussuunnittelu on tar-
ked osa verkkopalveluiden kehitysta ja sen tuoman arvon esittdminen on ollut aina on-
gelmallista. Alempi taso taas kuvaa konkreettista ty6ta ja se kertoo, mihin suunnittelijan
tydaika kuluu.

Prosessi on myés todella joustava, silla korkeampi taso ei ota tarkemmin kantaa suun-
nittelutyéhdn ja alempi taso on taysin raatalditavissa tarpeiden mukaan. Kuviossa 4 on
esitetty esimerkki, miten projektin prosessi rakennetaan.
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Kickoff workshop User stories. HTML-prototype Refining
Concept workshop User flow Data visualisation Testing
User research Wireframing Web app Ul development eration
1. Discover 2. Define 3. Develop 4. Deliver
Information architecture
User Interview s Hybrid app Ul development Deployment
Technology research Styleguide Native app Ul development Marketing
Interactive wireframing
Competetion analysis vty Brand design Further development

CUSTOMIZED PROJECT DESIGN PROCESS

\ HTML-prototype Iteration

Kickoff workshop User flow / \
) Data visualisation Deployment >
Technology research Information architecture
sketching \ 4

/ Web app Ul development Further development

Kuvio 4. Esimerkki prosessin kustomoinnista projektin tarpeiden mukaan.

Tuplatimantti-mallin ainoa ongelma on iteratiivisen suunnittelun hahmottaminen. Timan-
tin on tarkoitus kuvastaa iteratiivista lahestymistapaa, kun lahdetdan timantin reunasta
ja etsitdan ratkaisuja laajentuen timantin huippuihin. Tama on kuitenkin osoittautunut
vaikeaksi ymmartaa ilman selitysta. Ideana on laajentaa timantin kuvausta sisaltdmaan

ehka syklinen rakenne (pydrivat nuolet).

5.2 Integroituminen kehitysprosessiin

Vaikka suunnittelulle on maaritetty oma prosessi, se ei tarkoita, ettéd se olisi ketteran
kehitysprosessin ulkopuolella. Timantit kuvaavat koko projektin etenemista ja alemman
tason aktiviteetit voidaan helposti siséllyttad ketteran kehityksen sprintteihin. Kehitys- ja

suunnitteluty® jatkavat vanhoilla periaatteilla, mutta suunnittelu saa omasta prosessista
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hiukan enemman struktuuria. Voidaan ajatella, ettéd ketterd kehitys on koko yrityksen

paaprosessi ja suunnitteluprosessi on sen alaprosessi.

Suunnittelu kayttdd oman prosessin tukena myds ketteran kehityksen menetelmia. Ket-
terat menetelmat auttavat suunnittelijaa samaan jatkuvaa palautetta ja iteroimaan ty6-
taan nopeammin. Nain valtytdan uudelleensuunnittelulta, jos asiakas ei pidakaan loppu-
tuloksesta. Ketterien menetelmien kayttdminen helpottaa yhteisty6té kehittdjien kanssa,
jotka kayttavat samaa prosessia omassa tyéskentelyssdan. (Clum 2013.) Tyd tehdaéan
pienind osina ja asiakkaalta tai kayttdjilta pyritaan kysymaan palautetta jatkuvasti. Asia-
kas voidaan myés ottaa mukaan suunnittelutyépajoihin, jolloin ymmarretaan tarpeet pa-
remmin. Pariohjelmoinnin vastikkeeksi on kokeiltu my&s parisuunnittelua, joka on toimi-

nut loistavasti.

Ketterid menetelmid voidaan myods kayttaa itsendisesti suunnittelutyéssa. Design sprint
-kirjassa kerrotaan keinoista, joilla yritykset voivat nopeuttaa suunnitteluprosessiaan. Kir-
jan mukaan design sprint -kaytantdja voidaan hyddyntaa yksittaisiin suunnitteluongelmiin
missa vaiheessa projektia tahansa. (Banfield, Lombardo & Wax 2015.) Keino muistuttaa
hyvin paljon ketteria menetelmia, silla siind tarkeimmassa roolissa on nopea iterointi.
Kirjan mukaan menetelma on suunnattu nimenomaan digitaalisten tuotteiden suunnitte-
lulle ja integroituu ketterien menetelmien tavoin hyvin kehitysprosessiin. (Banfield ym.
2015) Design sprint ei kuitenkaan ole kokonainen prosessi vaan pikemminkin minipro-

sessi, jota voi soveltaa pieniin yksittéisiin vaiheisiin.

Kiskon erikoisuus on my6s suunnittelijoiden tekniset taidot. Muissa yrityksissa Kiskon
suunnittelijat olisivat pikemminkin front-end-kehittajia, mutta Kiskolla kayttoliittyman tek-
ninen toteutus on osa suunnittelijan ty6td. Jos sama henkild suunnittelee ja toteuttaa
palvelun alusta loppuun, voidaan vélttyd kommunikaatio-ongelmilta. Tamankin takia on
loogista, etta kehitys- ja suunnitteluprosessit ovat tiiviisti yhdessa.

5.3 Jatkotoimenpiteet

Prosessikuvausta ei ole virallisesti otettu kayttéén. Suunnittelijat tietdvat prosessin,
mutta se ei vaikuta merkittdvasti olemassa oleviin tydskentelytapoihin. Se on kuitenkin
auttanut suunnittelijoiden oman tyén vaiheistamisessa ja auttanut karsimaan turhia ty6s-
kentelyvaiheita. Esimerkiksi prototyyppien kehittdmiseen on valittu useammassa tapauk-
sessa tehokkaammat ty6tavat siirtymalla taysin HTML-prototyyppien kehittamiseen.
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Asiakkaille prosessia ei ole viela kokonaisuudessaan esitelty. Tarjouksissa suunnittelu-
ty6ta on jaoteltu tarkemmin alemman tason aktiviteettien perusteella, mutta tuplatimant-
tia ei ole viela kaytetty. Luontevin tilanne prosessin esittelylle olisi projektin aloituspala-
verissa, jossa kdydaan muutenkin kdytannén asioita ja aikataulua lapi. Prosessi voitaisiin
esittaa pitempiaikaiselle asiakkaalle, jolloin saataisiin palautetta prosessin parannuksista

verrattuna aikaisempaan tilanteeseen.

Prosessin kuvaaminen vaatii my6s jatkokehitystd. Tuplatimantti-mallia voisi muokata so-
pivammaksi ohjelmistokehitysympéristédn. Kuviossa 5 esimerkki muokatusta tuplati-
mantista. Alemman tason aktiviteetit vaativat myds lisdyksia ja muutoksia. Monet tehta-
vat ovat liian laajoja (esim. verkkosovelluksen kayttoliittyman kehitys) ja niita voisi pilkkoa
pienemmiksi kokonaisuuksiksi.

DEFINE STRATEGY EXECUTE SOLUTION

Understand why & define how Create the outcome

vision & plan solution

trigger

UNDERSTAND DEFINE CREATE

Kuvio 5. Ohjelmistokehitykseen muokattu tuplatimantti-prosessi (Schneider 2015).

Isoin muutos toimintatapoihin on projektin prosessin raataldinti. Jokaisen projektin
alussa pitaisi olla tavat ja keinot luoda projektille oma prosessi. Toki jokaisessa projek-
tissa mietitddn, mité suunnittelukeinoja tarvitaan, mutta prosessin luominen vaatii hiukan
enemman panostusta. Tata varten voisi kehittda tydkaluja helpottamaan kaavioiden luo-
mista. Yksinkertaisin ratkaisu on piirtda tuplatimantti-malli isolle julisteelle ja kirjoittaa
kaikki alemman tason aktiviteetit muistilapuille. Muistilaput voisi siirtdd tuplatimantin
paalle oikeisiin vaiheisiin ja ottaa kuva valmiista prosessikuvauksesta. Toinen ratkaisu

on kehittdd web-selaimessa toimiva tydkalu, jossa aktiviteetit voidaan raahata hiirella
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oikeisiin kohtiin. Digitaalinen tydkalu helpottaisi prosessikaavion jakamista asiakkaalle,

mutta kokemuksena fyysinen ratkaisu voi olla mukavampi.

Rohlederin ja Silverin (1997) ohjeistuksen yksi vaiheista on prosessin monitoroiminen ja
ongelmien havaitseminen ja niihin reagoiminen. Monitorointia voidaan tehda vasta kun
prosessi on aktiivisemmassa kaytdssa. Kiskolla tydn tehokkuutta ja mielekkyytta paran-
netaan muutenkin aktiivisesti. Tdman prosessin monitoroinnissa tarkeata on saada pa-
lautetta ulkopuolelta ja havaita potentiaalisia ongelmia asiakkaan kautta. Monitoroinnin
liséksi prosessin hydtyjen mittaus on yksi mahdollisuus saada lisdarvoa prosessista. Jos
tulevat projektit kayttavat samaa prosessimallia, on niitd helpompi vertailla keskenaan.
Vertailu voi olla hankalaa, johtuen prosessin joustavuudesta, mutta jokaisesta proses-
sista 10ytyy varmasti yhtélaisyyksia. Prosessin vaiheiden mittaamisella voitaisiin saada
dataa tydvaiheiden kestosta, onnistumisesta ja yleisyydesta.

6 Yhteenveto

Opinnaytetydn tavoitteena oli maaritelld suunnitteluprosessi Kisko Labs Oy:lle. Aikai-
sempaa prosessikuvausta ei ollut, joten prosessi rakennettiin olemassa olevien tyésken-
telytapojen mukaan ja se pidettiin osana ketterad kehitysty6ta. Tuloksena ei syntynyt
taysin uutta prosessia, vaan prosessikuvaus jo toimivasta suunnittelutyésta. Suunnitte-
luprosessi on todella kevyt ja joustava, eikd prosessikuvauksen oleteta juurikaan muut-
tavan tydskentelya. Vaikka prosessikuvaus ei vaikuta paivittaiseen tydskentelyyn, oli sen
maarittdmisesta paljon hybtya. Maarittelyn aikana tehty haastattelututkimus ja tyépajat
heréttivat keskustelua tyétapojen toimivuudesta. Oman tyéskentelyn tarkkailu auttoi tuo-
maan esille mahdollisia ongelmakohtia, ja suunnittelutydsta 16ydettiin parannuskoh-
teista.

Prosessikuvausta ei ole viela otettu kokonaisuudessaan kaytt6dn, mutta sen periaatteet
ovat selvilla tydntekijoille. Suunnitteluprosessin etenemiseen on kiinnitetty enemman
huomiota ja sita pyritdan parantamaan jatkuvasti. Suunnitteluprosessin kaksi tasoa kom-
munikoivat onnistuneesti suunnittelutyén luonnetta. Korkeamman tason tuplatimantti-
malli kuvaa hyvin suunnittelutyén ongelmanratkaisua ja sopii taten hyvin Kiskon viestiin
"Autamme 16ytdmaén oikean tien”. Alemman tason aktiviteetit kuvaavat konkreettista

ty6ta ja ne kertovat hyvin, mitéd suunnittelija paivittain oikeasti tekee.
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Yksi prosessin tavoitteista oli parantaa asiakaskommunikaatiota, mutta sen testaaminen
jai taman opinnaytetydn ulkopuolelle, koska prosessikuvausta ei ole viela esitetty Kiskon
asiakkaille. Suunnittelijat osaavat nyt kuitenkin paremmin kertoa tydstaan ja he voivat
kommunikoida asiakkaille paremmin tydn etenemista. Tarkoitus on kuitenkin esitella pro-
sessi asiakkaille tulevaisuudessa, minkd toivotaan luovan lisda luottamusta suunnittelu-

ty6ta kohtaan.

Opinnaytetydn teoria kéasitteli paljolti ohjelmistokehityksen menetelmid, mutta ei valmiita
suunnitteluprosesseja. Tama oli tietoinen valinta, koska tiedettiin, ettd yritys haluaa
omanlaisensa suunnitteluprosessin. Olisi kuitenkin ollut hyva tehd& lyhyt katsaus eri
suunnitteluprosesseihin ja -menetelmiin. Nain olisi voitu verrata Kiskon suunnittelupro-
sessia muihin, samaan tapaan kuin ohjelmistokehitysmenetelmid verrattiin yleisimpiin

ketteriin menetelmiin kolmannessa luvussa.
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Liite 1
1(1)
Puolistrukturoidun haastattelun kysymykset
Point of this interview is to survey employees’ perception of the current design pro-
cess.The application of the design process is the typical web project the company usually
does.. Design in this context means basically tasks that are not programming so for ex-
ample: User research, Information architecture, User interface design, Wireframing,
Sketching, Prototyping, Visual design, Brand design etc.
You don’t need to have an answer to every question it's assumed that the process is not
perfectly clear to everyone and that’s the reason we are trying to define it.
1. What are the first steps in the current design process when starting a new pro-

ject?

2. Can you describe in detail how the current process works? Try to recall what
steps a past project had.

3. What are the most crucial steps in the process?

4. Is there something missing from the process?

5. Are there any unnecessary steps in the process?

6. What problems or bottlenecks does the process have?

7. How well does the design process integrate with the development process? Is
there enough communication between designers and developers?

8. Are you personally satisfied with the design output (deliverables)? What about

clients? If not, why?

9. What would your ideal process be like?



