LA M Lahden ammattikorkeakoulu
Lahti University of Applied Sciences

Mobiilisovelluksen
kehittdminen LAMK Oy:lle

LAHDEN
AMMATTIKORKEAKOULU
Tekniikanala

Mediatekniikan koulutusohjelma
Opinnaytetyo

Kevat 2017

Aino Kupiainen



Lahden ammattikorkeakoulu
Mediatekniikan koulutusohjelma

KUPIAINEN, AINO: Mobiilisovelluksen kehittaminen
LAMK Oy:lle

Mediatekniikan opinnaytetyd, 49 sivua, 5 liitesivua
Kevat 2017

TIIVISTELMA

Opinnaytetydssa kuvataan mobiilisovelluksen kehityksessa huomioon
otettavia asioita sekd Lahden ammattikorkeakoululle kehitettavan
mobiilisovelluksen tyéprosessia. Sovellus toteutettiin Service Studio -
kehitysalustalla, jonka on tuottanut Out Systems.

Tutkimuksellisessa osiossa kéasitelladn asioita, jotka ovat vaikuttavassa
osassa mobiilisovellusten kehitysta. Kayttokokemuksen ja kayttoliittyman
periaatteet kaydaan lapi. Myos kaytettavyyden ja kayttajatestauksen
tarkeyttd ja ominaisuuksia tuodaan esille.

Toiminnallisessa osassa raportoidaan suunnittelun prosessia ja
perehdytdén ulkoasun suunnitteluun. Kehitys menetelmana kaytettiin
Scrum-tekniikkaa. Aikaa oli hyvin rajatusti suhteessa opinnaytetyon
aikatauluun, ja sovellus ei valmistunut tAman opinnaytetyon aikana.
Sovelluksen kehitys kuitenkin paasi hyvaan alkuun. Ensimmaisen version
julkaisun suunniteltu ajankohta on kesakuu 2017.

Asiasanat: mobiilisovellus, mobiilisovellus kehitys, Out Systems, LAMK,
kaytettavyys, Ul, UX, kayttoliittyma, kayttokokemus
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ABSTRACT

This thesis describes the development of a mobile application for Lahti
University of Applied Sciences, as well as aspects that need to be
considered during a development process. The application was
implemented in the Service Studio development platform, produced by Out
Systems.

The theory section deals with issues that have an effect in the application
development process. The principles of user experience and user interface
are described. Also, the importance and characteristics of usability and
user testing are introduced.

The functional part reports on the planning layout design. The
development method used was Scrum. The project had a very limited and
the application was not completed during this study. However, application
development got a good start and it will continue. The release of the first
version of the application is planned to be in June 2017.

Key words: mobile application, mobile application development, Out
Systems, LUAS, usability, Ul, UX, user interface, user experience
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SANASTO

Auditointi on tarkoin kriteerein méaaritelty objektiivinen arviointi siita, onko
auditoinnin kohteelle asetetut kriteerit taytetty (Tornikoski, Ahmaniemi,

Fjellstrom, Galevski, Tuuliainen, Kolhinen & Kajaste 2016).

Back-end tarkoittaa sovelluksen taustaosia. Back-end kehitykseen kuuluu
kaikki se tiedonvaihto, joka on asiakkaalle nakymaténta (Rouse 2005).

Front-end tarkoittaa sitd osaa tuotteesta, jonka kanssa asiakas on
vuorovaikutuksessa. Tassa mobiilisovelluksen ulkoasu ja sen toiminnot.
(Rouse 2005.)

Pikseli on kuvan pienin yksittainen osa. Puhelinten naytoissé kuvapinta
koostuu nayttdpikseleista. Jokainen pikseli esittaa yhta varia, ja naista

koostuu yhtenainen kuva. (TechTerms 2017.)

PhotoShop on Adoben luoma ammattilaistasoinen kuvankasittelyohjelma
(Adobe 2017).

RAD-tekniikka eli Rapid Application Development, on nopean kehityksen
malli. Siin& pyritddn nopeaan ja laadukkaaseen kehitystydhon. (Rouse
2016a.)

Resoluutio eli erottelukyky. Resoluutio kertoo pikselien maaréan naytoissa.
Nayttd, jonka resoluutio on 640x480, kertoo pikselien tarkan maaran. Mita
pienempi resoluutio on, sitéd helpommin yksittaiset pikselit nékyvat.
(TechTerms 2017.)



1 JOHDANTO

Mobiililaitteet ovat jokapaivaisessa kaytdssa ja ovat nykyaan monille
ensisijainen laite internetin selailuun ja tiedon etsintéaan. Siksi monet
korkeakoulut ja yliopistot ovatkin alkaneet tarjota opiskelijoilleen ja
tyontekijoilleen mobiilisovelluksia, jotka tukevat opintojen ja tdiden

suorittamista.

Tassa opinnaytetydssa kuvataan mobiilisovelluksen kehityksessa
vaikuttavia asioita sekéa kuvataan Lahden ammattikorkeakoululle (LAMK)
kehitettavan mobiilisovelluksen prosessia. Sovellus tulee taydentamé&an
korkeakoulun tarjoamaa palvelukokonaisuutta. Aihe on ajankohtainen, silla
vaikka monia opinnoissa kaytettavia verkkosivuja, kuten lukujarjestyksia,
on jo mahdollista kayttaa mobiilisti, on opiskelijoilta tullut toiveita

sovelluksesta, joka kokoaisi kaikki, nyt hajallaan olevat, tiedot yhteen.

Tehtavana oli olla mukana LAMKIin sovelluksen tydryhmassé ja suunnitella
sen ominaisuuksia. Tarkein vastuualue oli kayttoliittyman ulkoasun
suunnittelu. Aikaa oli hyvin rajatusti suhteessa opinnaytetyon aikatauluun
ja sovellus ei siksi valmistunut taman opinnaytetyon aikana. Projektissa
suunnittelulle jai vain vahan aikaa, mutta sovelluksen kehitys jatkuu ja

ensimmaisen version julkaisu tapahtuu mahdollisimman pian.



2 MOBIILILAITE NYKYPAIVANA

2.1 Mika on mobiilaite

Mobiililaitteen méaritelm& vaihtelee. Siihen voidaan laskea kuuluvan
matkapuhelimet, tabletit ja myds jotkin kannettavat tietokoneet. Ylipaataan
kaikki kannettavat laitteet, kuten mp3-laitteet, voidaan lukea naihin.
Yleisesti mobiililaitteina kuitenkin pidetddn alypuhelimia ja tabletteja, koska
niiden suunnitteluprosessi ja kaytto eroavat selvasti muista. (Banga &
Weinhold 2014, 8.)

Mobiililaitteiden suosio on kasvanut vauhdilla 2000-luvun alusta alkaen,
kun niista tuli helpommin saatavia, kevyita kantaa ja paljon tehokkaampia.
Niiden tehokkuus kasvoi miltei kotitietokoneiden tasolle ja koko pieneni
merkittavasti. Nykyaan mobiililaitteet ovatkin korvanneet suurella osalla
kayttajista poytatietokoneen internetin kaytdssa. (Banga & Weinhold 2014,
8.)

2.2 Mobiilisovellukset

Mobiilisovellukset ovat verrattavissa verkkosivuihin, niilld suoritetaan
jonkin toiminto tai tehtéava, erilaisessa ymparistossa. Mobiilisovellukset on
usein suunniteltu hyvin spesifeiksi jollekin tietylle toiminnolle, mikéa
mahdollistaa nopean kaytén. Tietokoneella sovellukset, kuten Microsoft
Word, mahdollistavat useiden eri toimintojen ja asiakirjojen luonnin.
Ominaisuuksia on huomattavasti enemman kuin mobiilisovellus Google
Docsissa, jossa toimintoina on lahinna tekstin kirjoittaminen asiakirjaan ja
otsikkojen fonttikokojen muuttaminen. Tasta syysta esimerkiksi erilaisia
sahkdpostisovelluksia voi olla useampia yhdessa mobiililaitteessa.
Jokaisella niistd on oma tapansa selventaé kayttajan saamaa

viestimaaraa. (Banga & Weinhold 2014, 7.)

Monet yritykset luovat omia sovelluksiaan, jotta kayttgjilla olisi helppo
paasy niihin. Esimerkkeina voidaan esittdd muun muassa Facebook ja

Instagram. Molemmilla on oma mobiililaitteeseen ladattava sovellus, joka



palvelee vain kyseisen sivuston kayttod. Sovellusten luonti on nykyaan
hyvin helppoa ja miltei kuka tahansa voi julkaista oman sovelluksensa.
Riippuen kayttojarjestelmasta, sovelluksia 16ytyy nykyaan miljoonia.
(Banga & Weinhold 2014, 7.)

Vaikka kilpailu on kovaa, on se myds kannattavaa, silla mobiilisovellusten
kayttd on jatkuvassa kasvussa. Nielsenin tutkimuksessa mobiilisovellusten
kaytdsta vuonna 2014 todettiin, etta keskimaarin jokainen amerikkalainen
viettda noin 30 tuntia kuukaudessa mobiilisovelluksissa ja kayttaa
aktiivisesti noin 25:ta eri sovellusta (kuvio 1.). Sosiaalisen median ja
tiedonhaun sovellukset ovat olleet johdossa suosituimpien listalla, mutta
my6s muut ovat kasvussa. Kuluttajien toiveiden ja kulutustapojen
kehittymisen myota, myos sovellukset kehittyvat. (The Nielsen Company
2017.)

MOBILE APP USAGE IS ON THE RISE

AVERAGE APPS USED AND TIME PER PERSON PER MONTH

NUMBER OF APPS @ TIME PER PERSON (HH:MM)
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KUVIO 1. Sovellusten maara ja niiden kaytt6on kuluva aika kuukaudessa
per henkild (Nielsen 2014)



3 MOBIILISOVELLUKSEN RAKENTUMINEN JA RAKENNE

3.1 Mobiilisovellus kayttajan nakdkulmasta

Kayttdjaa lahinna oleva asia mobiilisovelluksessa tai verkkosivuilla on sen
kayttoliittyma (user interface, Ul) ja vuorovaikutuksesta muodostuva
kayttokokemus (User experience, UX). Kayttgjalle tunnetumpi termi naista
on kayttoliittyma ja siihen liittyvat kysymykset ovatkin selkeita. Milta
kayttoliittyma nayttaa? Onko se miellyttava silméalle? Kayttokokemus on
kuitenkin monimutkaisempi kokonaisuus maaritella. Miten sovellus toimii?
Mita tunteita se heréattaa kayttajassa? Kuinka sovellus tai verkkosivu on
vuorovaikutuksessa kayttajan kanssa ja miten se vastaa kayttgjan
toiveisiin ja toimintoihin? Ul ja UX on hyva ymmartaa kahtena erillisena
osa-alueena, vaikka selkeaa jaottelua on vaikeaa tehda, silla molemmat
tukevat toisiaan ja ovat oleellisia onnistuneen sovelluksen

toteuttamisessa. (Miller 2012.)

Dain Miller erottelee Ul:n ja UX:n seuraavasti: "Ul on satula, jalustimet ja
suitset. UX on tunne, jonka saat, kun ratsastat hevosella ja lassoat
karjaasi.” Toisin sanoen Ul on siis se design, milta lopullinen tuote nayttaa,
ja UX on se tunne ja kokemus, jonka kayttajat saavat ollessaan

vuorovaikutuksessa tuotteen kanssa. (Miller 2012.)

3.2 Kayttokokemus eli UX

Kayttbkokemus termin loi Don Norman ollessaan varapaajohtaja
Advanced Technology Groupissa, Applella, 1990-luvun alussa, ja hédn

kuvaa termin nimeamista nain:

Keksin termin koska mielestani kayttoliittyma ja
kaytettavyys olivat (termeind) lilan kapeita. Halusin kattaa
kaikki nédkdkulmat loppukayttajan vuorovaikutuksesta
systeemin kanssa, mukaan lukien teollisen muotoilun,
grafiikan, kayttéliittyman, fyysisen vuorovaikutuksen ja
manuaalin. Sittemmin termi on levinnyt laajalle, niin paljon
ettd se alkaa menettda merkityksensa. (Norman 1998.)



UX-suunnittelija suunnittelee siis tuotteen perusominaisuudet ja perehtyy
siihen, milta tuote tuntuu. Tama sisaltaa vuorovaikutteiset toiminnot ja
etenemisen helppouden. Tuotteen on toimittava loogisesti, jotta kayttaja
saavuttaa paamaaransa. Visuaalista hierarkiaa eli jaottelua olennaisesta
sisélléstd on myds tydstettava. Suunnittelijan tehtavana on luoda paras
mahdollinen kayttokokemus kaikille mahdollisille kayttajille. (Lo Min Ming
2014.)

Norman on asettanut kriteereja hyvélle kayttokokemukselle, joista
ensimmainen on vastaaminen taysin asiakkaan tarpeisiin, ilman
ylim&araisia toimintoja tai vaikeutta. Tuotteen on oltava yksinkertainen ja
tyylikas, jotta sen omistaminen ja kaytto olisi asiakkaalle tyydyttavaa.
Kayttbkokemusta ja tuotetta suunniteltaessa on myds ymmarrettava, mita
asiakkaat eivat osaa pyytaa tai tieda haluavansa. Tavallisten
ominaisuuksien lisaksi kannattaa siis menné naiden rajojen yli. (Norman &
Nielsen 2017.)

3.2.1 Maaritelman laajuus

Usein UX:n maarittelyssa erehdytaan rajoittamaan se itse
mobiilisovellukseen ja siihen, kuinka se toimii. UX:n mé&aritelma voi
kuitenkin sisaltaa myos fyysisen tuotteen, tassa tapauksessa alypuhelimen
tai tabletin, jolla sovellusta kaytetdan, alkaen siitd, kun asiakas menee
kauppaan ja ostaa tuotteen, avaa paketin, aktivoi tuotteen ja kaikki
toiminnot mitd sen jalkeen suoritetaan. (Norman & Nielsen 2017.)

Kyse on siis suuresta kokonaisuudesta. Sovelluksen suunnittelussa
tilanne on usein se, etteivat suunnittelijat voi tietda tarkasti millaisella
laitteella tai kayttojarjestelmalla sovellusta tullaan kayttamaan. Talléin on
paras tehda tuotteesta mahdollisimman toimiva kaikille kayttajille. (Norman
& Nielsen 2017.)



3.2.2 Rautalankamalli

Rautalankamalli on visuaalinen suunnitelma siitd milta tuleva kayttoliittyma
(UI) tulee mahdollisesti olemaan. UX-suunnittelija luo rautalankamalleja,
jotka selventavat ongelmien ratkaisukaavojen kulkua ja paadmaarien
saavuttamista ja mahdollista tulevaa sisaltba. Nama rautalankamallit ovat
selkeitad ja yksinkertaisia, jotka keskittyvat toimivuuteen ja olennaiseen
sisaltoon, juuri siihen mika tuo arvoa tulevalle kayttajalle. Helpointa naita
malleja on verrata esimerkiksi talojen pohjapiirustuksiin. Ennen
sisustamista ja maalaamista suunnitellaan, mihin ovet ja valokatkaisimet
asetetaan, jotta ne on sijoitettu jarkevasti ja asukas pystyy niita
kayttamaan asuessaan talossa mydhemmin. Tarkeintd on siis taata

toimivuus ennen miellyttavaa ulkomuotoa. (Mears 2013.)

Rautalankamalli yleensa sisaltaa yrityksen logon ja sivukartan. Vareja on
ei ole tai on hyvin vahan, esimerkiksi korostamassa linkkeja tai mahdollisia
toimintoja. Kuvien paikat kuvataan laatikoin, jossa kuvan paikalla on
selventava teksti, millaista sisaltéa siihen on suunniteltu (kuvio 2.). Eri
ohjelmilla rautalankamallista voidaan luoda prototyyppeja, joita testataan
ja muokataan sopiviksi. TA&mé auttaa saamaan tuotteen toimivaksi ja

tarkoituksen mukaiseksi. (Benton 2016.)



= O

S | WESTORY | EBIV | ESRADIO ) MEWS | FOAUM | MUSICMAN | TOWE UWIVERSE

Inaked

FEATURED ARTIST

EB RADIO

EB ARTISTS €

SLASH ERIC CLAPTON

KUVIO 2. Rautalankamalli, seké lopullinen versio metajive-verkkosivusta
(Benton 2016)

3.3 Kayttoliittyma eli Ul
Spencer Lanoue yksinkertaistaa kayttoliittyméan seuraavasti:

Kaikkein yksinkertaisimmalla tasolla kayttoliittyma on sarja
nayttoja, sivuja ja visuaalisia elementteja - kuten
painikkeita ja kuvakkeita - joita kaytat ollaksesi
vuorovaikutuksessa laitteen kanssa. (Lanoue 2017.)

Ennen nykyista Ul:ta tietokoneiden kayttoliittyma oli 1970-luvulla hyvin
yksinkertainen. Grafiikkaa tai hiirté ei ollut viel&, jolloin vuorovaikutus
koneen kanssa tapahtui ohjelmointikielilla. Mydhemmin, 1981,
ensimmainen graafinen kayttoliittyma (GUI, Graphical User Interface)
iimestyi Xerox PARC -yrityksen tutkijoiden tyon tuloksena (kuva 1.). Nyt oli
mabhdollista tydskennella ilman ohjelmointikielen taydellista osaamista.
GUI:n myo6ta Ul-suunnittelijat tulivat oleelliseksi osaksi
suunnitteluprosessia. (Lanoue 2017.)



Mydhemmin my6s Apple Macintosh ja Microsoft Windows omaksuivat ja
kehittivat GUl:ta kayttojarjestelmisséén ja varsinkin Windows standardoi
monet ominaisuudet, kuten ikkunat, pudotusvalikot ja vierityspalkit, jotka
ovat edelleen kaytossa (Rouse 2016b). Vaikka Applen ja Microsoftin
kayttojarjestelmien Ul:t eroavat toisistaan, on niissa myos
samankaltaisuuksia, kuten juuri mainitut ikkunat seka tyopoyta. Nama
samankaltaisuudet helpottavat kayttajien siirtymista jarjestelmasta toiseen.
(Tech Terms, 2009.)

KUVA 1. Vasemmalla kayttoliittym& ennen GUI:n keksimista, oikealla
Xerox PARC GUI (Scott 2013; Wikipedia 2016)

Ul-suunnittelija toteuttaa siis ndkemystaan sivun ulkoasusta UX-
suunnittelijan tekemien mallien pohjalta ja tuo yrityksen brandia esiin
lisddmalla yritykselle ominaiset logot, varit, kuvat ja tekstisisallon.
Sivustolle luodaan yhdenmukainen ulkoasu ja tunnelma, seké autetaan
kayttajaa erilaisin visuaalisin keinoin suorittamaan toimintoja UX- ja
vuorovaikutussuunnitelman pohjalta. Esimerkiksi korostamalla painikkeita
erilaisilla graafisilla keinoilla sovelluksessa siten, etta kayttaja ymmartaa
niiden omaavan toimintoja ja painaa niitéa. (Lo Min Ming 2014.)

3.3.1 Mobile first eli Mobiili ensin -strategia

Mobiili ensin -strategian - ideologia on, ettd mobiilimalli,
koska se on vaikein, pitaisi tehd& ensin. Kun mobiilin
suunnittelun kysymyksiin vastataan, muiden laitteiden
suunnittelu on helpompaa. Pohjimmiltaan kyse on siita,
ettd pienimmassa mallissa on vain olennaiset piirteet,
joten heti UX:n sydén on suunniteltu. (Gremillion 2017.)



Mobiili ensin -strategia on siis juuri sita, miltd se kuulostaakin. Ensin
suunnitellaan mobiilikayttoliittyma ja sen jalkeen siirrytddn suurempiin
nayttokokoihin. (Gremillion 2017.)

Lisaantyva mobiililaitteiden kayttd synnytti tarpeen niin kutsutulle mobiili
Ul:lle. Mobiili Ul:t kehittyvéat laitteiden pienten nayttdjen koon vuoksi helpon
kaytettavyyden ja interaktiivisuuden ymparille. Lisana tulivat myos uudet
ominaisuudet kuten liikkeisiin ja kosketukseen perustuvat komennot.
(Rouse 2016b.)

Koska mobiililaitteissa nayton pinta-ala on rajattu, on kiinnitettava suurta
huomiota siihen mik& on olennaista informaatiota. Kaikella on oltava
perusteltu tarkoitus. Mikali jokin ei ole oleellista, jatetaan se pois, jottei se
vie huomiota paasisallolta. Tata asiaa on jo UX-suunnittelija tydstanyt,
mutta asia liittyy viela olennaisesti Ul-suunnitteluun. Tiedon priorisointi ja
sijoittelu ovat tarkeita, silla on havaittu, etta kayttajan silmaillessa sivua
huomio keskittyy ensimmaisena ruudun keskiosaan (kuvio 3.) ja siita
ulospain. Yhteen kuuluvat asiat kannattaa ryhmitella lahekkain, kuten
saman otsikon alle tai sijoittamalla se omalle alueelleen (Krug 2006).
Olennaista tietoa, mita kayttaja luultavasti hakee, kannattaa siis korostaa
eri tavoin, kuten vareilld, fonttikoolla tai sen muutoksella, tai muulla
huomiota herattavalla tavalla. (McWherter & Gowell 2012, 90.).

oo O oo O

KUVIO 3. Kayttajan katse keskittyy noin kahteen kolmasosaan ruudun
koosta (Hoober 2015)
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3.3.2 Vuorovaikutus ja likekomentojen suunnittelu mobiililaitteessa

Kun Ul-suunnittelussa tavoitteena on ohjata kayttajaa kulkemaan
sovelluksessa visuaalisin keinoin, vuorovaikutussuunnittelun tavoitteena
on tdman lisaksi ymmartaa ja vaikuttaa kayttajan toimintaan. Vaikka
valineet ovat samoja (nappula, painikkeet ja varit),
vuorovaikutussuunnittelu keskittyy enemman naiden aiheuttamiin
reaktioihin kayttajassa. Suunnittelija yrittdd oppia miten kayttajat reagoivat
sovelluksen elementteihin ja siten kehittda myos kayttokokemusta
paremmaksi. (Banga & Weinhold. 2014, 22.)

Miten vuorovaikutus tapahtuu laitteen kanssa, riippuu laitteesta.
Tietokoneella se tapahtuu nappéaimistdlla ja hiirella klikkaamalla ja
kosketusnaytéllisessa mobiililaitteessa napayttamalla tai pyyhkaisemalla
sormella. Suunnittelijan on mietittava erilaisia likekomentoja, jotka eivat
kuitenkaan sekaannu toisiinsa. Monissa nykypéivan sovelluksissa samat
komennot toimivat samalla tavalla, sormien siirtdminen yhdestéa erilleen
zoomaa lahemmas ja painvastoin, sipaisu sivulle avaa seuraavan sivun ja
sipaisu nayton keskelta ylos tai alas vierittaé sisaltosivua kyseiseen
suuntaan. Naissakin on pysyttava kohtuudessa, silla lian moni komento
voi sekoittaa kayttajan ja johtaa virheellisiin toimintoihin. (Banga &
Weinhold. 2014, 23.)

Mikali naiden likekomentojen I6ytaminen on liilan vaikeaa, ovat ne
hyddyttomia. Yksi tapa kertoa kayttgjille komennoista on ensimmaisella
avauskerralla ilmestyva pop-up laatikko tai animaatio, joka kertoo miten
likkeet toimivat. Vaarien komentojen vahentamiseksi on myos tyhjan tilan
jattaminen tarpeellista. Muun muassa painikkeiden suunnittelussa tdma on
otettava huomioon. Jotta kayttaja ei valitsisi vahingossa viereista
painiketta, tulee siité ja sen aktiivisuusalueesta tehda riittdvan suuri (kuvio
4.). (McWherter & Gowell 2012, 94.)
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Actual Target

Perceived Target

KUVIO 4. Koettu kohdealue vs. todellinen kohteen koko (McWherter &
Gowell 2012, 94)

On myds vuorovaikutustapoja, jotka eivat toimi yhtéa hyvin mobiilissa, kuin
tietokoneilla. Kirjoittaminen on mobiililaitteella huomattavasti hankalampaa
vahaisen tilan vuoksi. Siksi valmiit valittavat vaihtoehdot, kirjoituksen
rinnalla, helpottavat kaytto6a. Mikali on mahdollista jattaa tekstin
syéttaminen pois, kannattaa se tehda. (Banga & Weinhold. 2014, 46.)

Kayttdja odottaa sovellukselta vastavuoroisuutta, joten on tarkeaa miettia
miten sovellus vastaa toimintoihin. Kun painiketta painetaan, muuttaako se
jotenkin muotoaan? Usein sovelluksissa nakeekin joko varimuutoksen tai
animaation, jossa painike nayttdd painuvan sisaanpain. Animaatioissa
pitdd kuitenkin olla kohtuullinen, silla niiden liika kaytté voi hidastaa
kayttéa, mika ei palvele kayttajan tavoitteita. (Banga & Weinhold. 2014,
96.)

3.3.3 Navigaatio mobiililaitteessa

Navigaatio on sovelluksen tarkeimpia tyokaluja. Sen on oltava selkea ja
yksinkertainen, jotta se auttaa kayttajia likkumaan ja pysyméaan kartalla
siitd, mill& sivulla sovelluksessa he ovat. Koska mobiilisovellukset on
tarkoitettu yleensa nopeaan selailuun ja tehtdvan suorittamiseen, nykyaan
monissa on kiintea valikko, joka sijaitsee riippuen sovelluksesta, joko yla-
tai alareunassa (kuvio 5.). Se sisaltdd useimmin kaytettyjen sivujen
painikkeet nopeaan siirtymiseen. Tarkeda tadhan valikkoon on sijoittaa vain
kaikkein tarkeimmat sivut. Maksimissaan viiden linkin maéara on todettu
sopivaksi, silla suurempi maara lisda virheellisten painallusten maaraa.
(McWherter & Gowell, 2012, 97.)
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WhatsApp

PUHELUT

KUVIO 5. Eri sovellusten kiintead valikko. Sovellukset vasemmalta oikealle:

Whatsapp, Instagram ja Facebook.

Mikali sovelluksessa on useita sivuja ja kaikki eivat mahdu kiintedén
valikkoon, voidaan kayttaa, joko lisana tai pelkastaan, avattavaa valikkoa.
Valikko totutusti sijaitsee sovelluksen ylapalkissa logon vasemmalla tai
oikealla puolella. Taméan "hampurilaisvalikon” symboli, kolme poikittaista
viivaa paallekkain, on kaikkein kaytetyin merkki kuvastamaan avautuvan
valikon sijaintia mobiililaitteissa. Se oli jo kaytdssa ennen mobiililaitteita
muun muassa kaukosaatimissa (kuva 2.). Nain ollen oli luontevaa ottaa
sama symboli mobiilisovellukseen koska silld oli jo kayttajien mielessa
selva merkitys. Symboleita on ajan mittaan muotoiltu uudelleen ja toinen

suosittu muoto on kolme paallekkaista pistetta (kuvio 5.). (Hoober 2015.)

KUVA 2. Menu-nappain kaukosaatimessa. Sama symboli kaytossa

mobiilisovelluksessa (Hoober 2015)
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3.4 Totutut tavat ja ominaisuudet

Mobiilisovellusten suunnittelussa kannattaa ottaa huomioon myos niissa
muodostuneet tavat ja ominaisuudet. Niitd ovat asiat, jotka I6ytyvat miltei
kaikista sovelluksista. Monissa sovelluksissa valikko on sijoitettu
sovelluksen ylapalkkiin, joko oikeaan tai vasempaan reunaan. Suunnittelija
voisi haluta sijoittaa valikon jonnekin muualle, oman visionsa mukaisesti,
mutta tAma ei kuitenkaan aina ole suositeltavaa. Kun jokin asia on jo
saavuttanut yleisesti mielletyn paikan tai aseman kayttajien mielessa, voi

sen uudelleen sijoittaminen hAmmentaa kayttajia. (Devaney 2016.)

Myds kuvissa on samanlaisia yhtymia. Verkkokaupoissa on yleisesti
kaytdossa ostoskori-symboli, josta klikkaamalla kayttaja paasee
tarkastelemaan valitsemiaan ostoksia (kuvio 6.). Opittujen sijaintien ja
ominaisuuksien hyddyntaminen kannattaa, silla se nopeuttaa kayttajan
sovelluksen haltuunottoa ja tekee kayttokokemuksesta miellyttavampaa.

(Devaney 2016.)
L.art n

KUVIO 6. Ostoskorisymbolit Amazonin, Wayfairin ja Best Buyn

verkkokaupoista (Devaney 2016)

3.5 Laite todellisuudessa, kuinka kayttajan pitavat puhelinta

Mobiilipuhelimia kaytetdan jatkuvasti liikkeessd, monissa eri tilaisuuksissa
ja paikoissa. Valilla kaytossa on yksi kasi ja valilla kaksi, bussissa ollessa,
kantaessa kauppakassia tai ovia avatessa. Talléin mobiilisovelluksen
kayttd on suunniteltava siten, etté se on vaivatonta missa tahansa

tilanteessa ja asennossa. (Hoober 2013.)


http://www.uxmatters.com/authors/archives/2012/04/steven_hoober.php
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Vuonna 2013 Steven Hoober teki tutkimuksen, jossa tutkittiin, kuinka
ihmiset kasittelevat puhelimiaan. Havaintoja tehtiin 1333, joista 780 sisalsi
toimintojen suorittamista alypuhelimilla. Loput havainnoista olivat staattista
puhelimen katselua ja kuuntelua (18,9 %) tai puhelimeen puhumista (22
%). Kolme asentoa, joilla ihnmiset olivat vuorovaikutuksessa puhelimiinsa,
olivat yhdella kadella, molemmilla k&silla, seka toisella kadella tukien
puhelinta ja toisella toimintojen suorittaminen. Asennot eivat ole staattisia,
ja monet vaihtelivat asentoja toimintoja suorittaessaan, mutta puhelimen
kayttd yhdella kadella oli yleisin tapa (49 %). Taman jalkeen tuli toisella
kadelld puhelimen tukeminen ja toisella komentojen anto (36 %) ja
molempien kasien kayttd, mika oli kaikkein vahaisinta (15 %) (kuvio 7.).
(Hoober 2013.)

KUVIO 7. Kaavio kuinka ihmiset ovat vuorovaikutuksessa ja pitavat

puhelinta kadessaan (Hoober 2013)

Kannattaa siis miettid, miten kayttaja todennakoisesti pitda puhelinta
kadessaan sovellusta kayttdessaan ja sijoittaa sisaltd siten, etta
useimmiten toistuvat komennot ovat helpoimmin saatavilla (McWherter &
Gowell 2012, 103.). Kuviossa 8. on kuvattu vihrea alue, johon kayttaja
ulottuu helposti tydskennellessaan yhdella kadella, keltainen alue, johon
taytyy kurottaa, seké punainen alue, johon yltadkseen kayttajan on
muutettava kdden asentoa tai kaytettava toista katta. Vastaavasti

vasenkatisilla tama on peilikuvana. Tassa kohtaa voidaan siis vaitella,
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kannattaako muun muassa valikko sijoittaa oikeaan vai vasempaan

ylakulmaan. (Hoober 2013.)

KUVIO 8. Kosketusnaytollisen puhelimen kaksi eri kasittelytapaa yhdella
kadella (Hoober 2013)

3.6 Push-ilmoitukset

Push-ilmoitukset ovat viesteja, joita mobiililaitteen sovellukset lahettavat
kayttajan huomion herattamiseksi. Nama nakyvat yleensa samalla tavalla
kuin tekstiviestit puhelimen lukitussa naytdssa (kuvio 9.), nayton
ylareunassa olevassa tilarivissa tai sovelluksen kuvakkeen kulmassa on
punainen pallo, jossa oleva numero kuvastaa tulleiden ilmoitusten maaraa
(kuvio 10.). Push-ilmoitukset ilmestyvat, vaikka kayttaja ei kayttaisi
kyseista sovellusta juuri silla hetkella (Nations 2016). Push-ilmoitusten
tarkoituksena on tuoda lisdarvoa kayttgjille. Ne voivat siséltad muistutuksia
ja varoituksia, mutta myos tarjouksia, palautekyselyja, ilmoituksia uusista

paivityksista sekd muita mainonnan muotoja. (Urban Airship 2017.)
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KUVIO 9. Applen alypuhelimessa push-ilmoitus lukitussa nayttssa
(Grennan 2016)

WARELSY,

Aot

A
SAPR

¢

KUVIO 10. Push-ilmoituksia Samsung-alypuhelimen tilarivilla seka

Whatsapp-sovelluksen kuvakkeessa

Push-ilmoitukset voidaan kuitenkin kokea hairitsevind kuten Delvvin
vuonna 2015 suorittaman kysely paljasti. Jopa 78% vastanneista koki, etta
suurin osa ilmoituksista eivéat koskeneet heitd. Siksi on tarkeaa, etta
iimoitukset ohjataan oikein ja kayttgjalle lahetetaan vain relevantteja
ilmoituksia. Muutoin kayttaja voi estaa ilmoitusten lahettamisen tai
mahdollisesti jopa lopettaa sovelluksen kaytbn sen tuottaman arsytyksen
takia. (Knight 2015.)

Esimerkkind push-ilmoitusten positiivisista kokemuksista voidaan ottaa
kielten opiskeluun keskittyvan sovelluksen, Duolingon, muistutukset. Sen
push-ilmoituksista pidetddn koska tarkoituksena on muistuttaa kayttajaa

opiskelemaan kielta paivittain, jotta kielen opiskelu olisi tehokkainta.
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(Grennan 2016.) Mikali kayttaja ei siltikdan ole pitkdan aikaan kayttanyt
sovellusta, se muuttaa lahestymistapaansa, kuten Stella Kim oli

huomannut:

Minusta oli hauskaa, ettd he (Duolingo) huomasivat,
etteivat viestit toimi, ja paattivat kertoa minulle, etta
paastavat minut palkahasta. Pidin siitd, etta Duolingo yritti
saada minut takaisin sovellukseen, mutta ei niin kovaa,
ettd se olisi ollut arsyttavaa. Lisaksi oli mukava tietaa, etta
he eivat olleet unohtaneet minua. (Kim 2016.)
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4 KAYTETTAVYYS

4.1 Kaytettavyyden maaritelma

Kaytettavyys tai helppokayttdisyys on laatumaare, joka kertoo, kuinka
helppoa jonkin tuotteen kaytdn oppiminen on, ja vertaa niitd kayttajan
tarpeisiin. Kansainvalinen 1SO 9241-11 -standardi maarittelee
kaytettavyyden seuraavasti: “Se, missd maarin tuotetta voidaan kayttaa,
jotta tietty kayttaja saavuttaa asetetut tavoitteet, tehokkuuden ja

tyytyvaisyyden maaratyssa kaytossa.” (Usability Net 2006.)
Kaytettavyys maaritellaan usein kolmella kohdalla

e Tehokkuus, voiko kayttdja saavuttaa asetetut tehtavat tuotteella?

e Hyotysuhde, kuinka paljon kayttajan pitaa tehda tyota
saavuttaakseen tulokset?

e Tyytyvaisyys, mikd on kayttgjien kokemus tuotteen

helppokayttoisyydesta?

Mobiilisovelluksen suunnittelussa kaytettavyyden kannalta on tarkeaa
myo6s kohderyhma, eli he ketka tulevat sovellusta kayttamaan;
toteutuvatko kayttajien tavoitteet ja tukeeko sovellus tavoitteen
saavuttamista; kayton kohde, missa ja kuinka sovellusta tullaan
kayttamaan. Nama kolme asiaa vaikuttavat olennaisesti myos

tehokkuuteen, hy6tysuhteeseen ja tyytyvaisyyteen. (Usability Net 2006.)

Kaytettavyyden rinnalla kulkee samanaikaisesti kayttokelpoisuus. Vaikka
sovellus olisi helppokayttdinen, mutta jos silla ei ole kayttajakuntaa tai jos
sovellus hypoteettisesti toimii, mutta kayttoliittyman vaikeaselkoisuuden

vuoksi ei pysty toimintoja suorittamaan, on se hyddyton. (Nielsen 2012.)

Jotta tuote menestyy, on sen vastattava naihin kriteereihin. Mikali kayttaja
ei heti yrityksen verkkosivuille tullessaan ymmarra, kuinka sivua kaytetaan,
mita tuotetta tai palvelua yritys tarjoaa, jos kayttaja eksyy sivuilla tai jos
tiedonhaku sivuilla on lilan vaikeata, kayttaja poistuu sivuilta.

Verkkosivujen taytyy olla selkeita ja helppokayttdisia, mikali yritys haluaa
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hyo6tya niisté ja olla kanssakaymisessa asiakkaidensa kanssa. Muutoin
asiakkaat yksinkertaisesti siirtyvat kilpailevan yrityksen sivuille, joita on
helpompi kayttaa. (Nielsen 2012.)

Sahkdisen kaupankaynnin ensimmainen laki on, jos
kayttajat eivat 10yda tuotetta, he eivat voi mydskaan ostaa
tuotetta (Nielsen 2012).

4.2 Kaytettavyystestaus

Kaytettavyytta on tarkeaa testata koko prosessin ajalta. Talléin mahdolliset
ongelmatilanteet ilmenevat ennen kuin tuotteen kehitys etenee
pidemmalle, jolloin virheiden korjaaminen on kallista ja aikaa vievaa.
Testauksella tulee olla jokin tarkoitus tai paamaara. Usein testiin
osallistujia pyydetaan toteuttamaan jokin toiminto, tehda huomioita siita ja
tarkkailla epamiellyttavia tekijoita. Talloin testauksesta saadaan selkeita
tuloksia, tunnistetaan ongelmakohtia seka maaritetadan asiakkaan
tyytyvaisyys, joita sitten hyédynnetdadn lopullisen tuotteen kehityksessa.
(Usability.gov 2017c.)

Kaytettavyystesteja on erilaisia, ja niilla mitataan eri asioita, jolloin niita
kannattaa hyodyntad yhdessa. Testien suorittaminen antaa
kokonaisvaltaisen kuvan kayttokokemuksesta. Testeja voidaan suorittaa
moderoidusti, jolloin testiin osallistujat ovat tutkimuslaboratoriossa, tai
moderoimattomana etana. Testia suunniteltaessa on tarkeaa valita sopiva
moderointitekniikka. Sopivan tekniikan valitsemisessa huomio on
kiinnitettava siihen, etta testi vastaa haluttuihin kysymyksiin. Jennifer
Romano Bergstrom, Fors Marsh Groupin vastaava UX-johtaja (2013),
kuvaa tekniikan valitsemista maarittelemalla testattavaa asiaa seuraavilla
kysymyksilld; Kykeneek6 osallistuja tydoskentelemaan yksin? Tarvitaanko
aikaa ja tarkkaa dataa testin suorittamiseen? Ovatko tehtavat monitasoisia
ja vaativat keskittymista testiin osallistujalta? (Romano Bergstrom 2013.)

Moderointitekniikoista luultavasti yleisin on Concurrent Think Aloud -
tekniikka (CTA). Nimens& mukaisesti tdssé tekniikassa testaaja

kommunikoi aaneen kaiken havaitsemansa tuotetta testatessaan. Testissa
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saadaan valittomasti palautetta testaajan kohtaamista ongelmista,
reaktioista ja tunteista. Moderaattorin tehtadvané on kannustaa testaajaa
kommunikoimaan havainnoistaan éaneen. CTA-tekniikan vaikeutena on
sen kaksitahoisuus, tehtavien suorittaminen ja &aneen puhuminen, joka
voi lisata tehtavan suorittamiseen kuluvaa aikaa. Tekniikan tuottamat
tulokset eivat ole tarkkoja, jolloin niiden vertaaminen tarkkoihin maareisiin

voi olla hankalaa. (Romano Bergstrom 2013.)

Retrospective Think Aloud -tekniikka (RTA) eroaa CTA:sta siten, etta siina
testaaja kertoo kokemuksistaan vasta testin lopussa. Testaajaa pyydetaan
esimerkiksi katsomaan video, jossa toteutetaan jokin tehtava, ja pyydetaan
sitten toistamaan kyseinen tehtava. Tekniikassa ei ole CTA:n tuottamaa
aikavaaristymaa ja tulokset ovat tarkempia, mutta usein, varsinkin
monimutkaisen tehtavan suorituksen aikana, testaajat saattavat unohtaa
seuraavat askeleet tehtavan suorittamiseksi ja unohtaa lopussa mainita

joitakin huomioitaan. (Romano Bergstrom 2013.)

Concurrent Probing -tekniikka (CP) on vahemman kaytetty tekniikka,
koska siina moderoijat tarkkailevat testaajia ja mikali testaaja ratkaisee
jonkin ongelman uudella tai ennakoimattomalla tavalla, moderaattori
esittaa testaajalle kysymyksia, miksi han paatyi kyseiseen ratkaisuun.
Tama kuitenkin rikkoo luontaisen ajatteluketjun ja vaikuttaa heidan

valintoihinsa. (Romano Bergstrom 2013.)

Retrospective Probing -tekniikkaa (RP) sovelletaan usein muiden
tekniikoiden kanssa. Testaaja tekee tehtavaa suorittaessaan huomiota ja
valintoja, moderoija tekee muistiinpanoja. Kun tehtava on paattynyt,
moderoija esittda jatkokysymyksia testaajan valinnoista ja ajatteluketjusta.

(Romano Bergstrom 2013.)

Naita tekniikoita voidaan soveltaa myos etatestauksena, jolloin
laboratoriotiloja ei tarvita, testiryhma voi olla suurempi ja monipuolisempi,
eika testilla ole tiukkaa aikarajaa, mutta talloin tulee miettid, kuinka
testaajat ohjeistetaan ja tulokset kerataan testista (kuva 3.). Myds
mahdolliset tietoturvallisuusriskit tulee tiedostaa. (Usability.gov 2017b.)
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KUVA 3. Kaytettavyystestaus voidaan suorittaa yksinkertaisimmillaan

paperiversiona (Sattar 2013)

4.3 Heuristinen arviointi

Edella olevat tekniikat soveltuvat kohderyhmasta otettujen kayttajien
testaukseen, kun taas heuristinen arviointi perustuu asiantuntijoiden
arvioon. Ammattilaisten suorittama arviointi perustuu yleisiin parhaiden

kaytantojen tai perusperiaatteiden suosituksiin. (Travis 2007.)

Naita koottuja suosituksia oli ennen satoja erilaisia ja siten Heuristisen
arvioinnin laadukkuuden arviointi ei ollut selke&é. Yksi suurimmista
suositusten kokoelmista on Smithin ja Mosierin kokoelma, Guidelines For
Designing User Interface Software, jossa on 944 eri suositusten listausta.
Nyttemmin kaytetaan usein, vuonna 1990 luotua (Human Factors
International 1999) Rolf Molichin ja Jakob Nielsenin kymmenen kohdan
ohjenuoraa, jonka he kokosivat 249 kaytettavyysongelman pohjalta, jotka

ilmenivat 11 eri interaktiivisessa systeemissa.

e Jarjestelman tilan ndkyvyys. Jarjestelman tulee aina informoida
kayttajaa, mitad jarjestelmassa tapahtuu, ja antaa palautetta.

e Jarjestelmén sopivuus oikean maailman ja systeemin vdlille.
Jarjestelman tulee aina puhua ja toimia kayttajalle tutulla kielella, ei
systeemille sopivalla tavalla, ja toimia luonnollisessa ja loogisessa

jarjestyksessa.
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o Kayttdjan hallinta ja vapaus. Kayttajan tehdessa virhevalintoja
systeemissé, toimintojen peruuttamista taytyy tukea ilman
monimutkaista vuoropuhelua systeemin kanssa.

e Johdonmukaisuus ja standardit. Kayttajan ei tarvitse miettia,
tarkoittavatko eri sanat, valinnat tai toiminnot samoja asioita.

¢ Virheiden ennaltaehkaisy. Hyva suunnittelu, joka ehkaisee
virheiden syntymista ennalta.

e Tunnustamista muistamisen sijaan. Objektien, toimintojen ja
valintojen on oltava nakyvia, kayttajan ei tarvitse turvautua muistiin
kulkiessaan systeemissa.

e Joustavuus ja tehokkuus kaytdssa. Kiihdyttimet, jotka sallivat
kayttajan raataloida toimintoja niiden suorittamisen
nopeuttamiseksi.

e Esteettinen ja minimalistinen design. Eivat saa sisaltaa tietoja, jotka
ovat merkityksettdmia tai harvoin tarpeen. Ylimaarainen informaatio
kilpailee tarkeén tiedon kanssa ja vahentaa niiden néakyvyytta.

e Jarjestelma auttaa kayttgjia tunnistamaan, selvittamaan ja
korjaamaan virheita. Virheilmoitusten tulee siséaltaa tarkennettu tieto
virheesta kayttajan kielella ja antaa ohjeita virheen korjaamiseksi.

e Opastus ja dokumentaatio. Mikéli systeemi tarvitsee opastusta tai
dokumentaatiota, tulee sen olla helposti [0ydettavissa, olla
kayttajakohtaisesti tehtavaorientoitunut ja tarjota lista selkeista
toimenpiteista. (Travis 2007.)

Naita periaatteita ei ole kuitenkaan koskaan vahvistettu, joten niiden
toimivuudesta ei ole tilastoja (Human Factors International 1999).
Heuristisen arvioinnin etuna on sen nopeat ohjenuorat jo prosessin alussa
ja sen helppo soveltaminen muihin testausmenetelmiin, on sen vaikeutena
sopivien ammattitaitoisten arvioijien I6ytdminen. On myds mahdollista, etté
menetelmalla paikannetaan useita pienid ongelmia, mutta vain muutamia
systeemille kohtalokkaita ongelmia. Huomionarvoista on, etta vaikka
ammattilainen ei Ioytaisi toiminnallisia ongelmia tuotteesta, voi
mahdollinen kayttoliittyma olla ummikolle lilan vaikea. (Usability.gov
2017a.)



23

5 CASE: LAHDEN AMMATTIKORKEKOULU

5.1 Lahtokohta projektille

LAMKIin paaperiaatteisiin kuuluu laadukkuus ja kehittyminen. Siksi LAMK
jatkuvasti kehittéda palveluitaan ja huolellinen laadunvarmistus tukee sen
toiminnan kehittymista ja kilpailukykya (LAMK 2017). Vuonna 2006
toteutettiin LAMKin laatujarjestelmén auditointi ja vuonna 2015 suoritettiin
prelimindariauditointi, joka toteutettiin FUAS liittouman strategisen
partnerin KU Leuvenin kanssa. Nyt kuluva auditointikierros jatkuu
vuodesta 2012 vuoteen 2018 saakka. Auditoinnin tarkoituksena on
tarkastaa, tayttaako laatujarjestelma kansalliset kriteerit, eurooppalaisten

korkeakoulujen laadunhallinnan periaatteet ja suositukset. (LAMK 2016.)

Prelimin&ariauditoinnin tuloksena heinakuussa 2016 LAMKIn
laatujarjestelma ei kuitenkaan lapaissyt auditointia ja uusinta-auditointi on
alustavasti suunniteltu toteutettavaksi vuodelle 2018 (LAMK 2016).
Kehittamiskohteina ovat erityisesti jarjestelman toimijoiden maara ja
monimutkaisuus, informaation maara ja sen jasentely hyodynnettavaksi,
seka yksittaisten opettajien ja opiskelijoiden osallisuuden lisaéaminen
jarjestelmassa. (Tornikoski, Ahmaniemi, Fjellstrom, Galevski, Tuuliainen,
Kolhinen & Kajaste 2016.)

Yhtena tavoitteena tassa projektissa on siis olla osana LAMKIin
laatujarjestelman kehittamista. LAMKin mobiilisovellus on yksi vayla
opiskelijoille olla yhteydess&, antaa palautetta ja myos etsia tarvitsemiaan
tietoja. Myds vastaavia mobiilisovelluksia on muilla korkeakouluilla ja
kokemukset niista ovat olleet positiivisia, joten myds LAMK haluaa tarjota
samanlaisia palveluita omille opiskelijoilleen. My6s opiskelijoilta itseltd&n

on tullut toiveita taman kaltaisesta mobiilisovelluksesta.

Koska mobiililaitteet ja ohjelmat ovat jatkuvasti kehittyva tieteenala, on
myo6s LAMKin omaksuttava uusia tekniikoita ollakseen kilpailukykyinen
korkeakoulu. LAMKIin on oltava kehityksen aallonharjalla ja pystyttava

tarjoamaan opiskelijoilleen ajankohtaista ja uraauurtavaa koulutusta.
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5.2 Kehitysmenetelma

Projektin kehitysmenetelmaksi valittiin Scrum-tekniikka, koska se on
yksinkertainen, joskin sen tehokas hyédyntaminen vaatii tyota ja
osaamista. Menetelmassa oli apuna myos ohjelmistonkehitysalusta Jira.
Jira tukee Scrum-tekniikkaa ja tarjosi aikataulutus, tehtavanjaon ja
tiedostojen tallennus mahdollisuudet verkossa. (Scrum alliance, 2017.)

Srcumin toiminta perustuu siihen, etté projektin johtaja (Srcum master)
maarittdd sopivan kokoisia, haltuun otettavia tehtavia, joilla on
tarkeysjarjestys. Naista tiimi valitsee tehtavia, jotka jaetaan sopiville
henkil6ille toteutettaviksi Sprintin suunnitteluvaiheessa (Sprint Planning).
Seuraava vaihe on itse Sprint, tiukalla aikataululla suunniteltu ajanjakso,
jonka lopuksi tehtavat on toteutettu. Pysydkseen aikataulussa tiimi pitaa
nopeita (noin 15 min) paivittaisia kokouksia, missé jokainen tiimin jasen
kertoo etenemisestaan. Kokouksia on hyva pitdd mahdollisimman usein,
jolloin muut jasenet ovat tietoisia muiden tilanteesta, seka mahdolliset
"blokkerit” eli esteet tehtavan suorittamiseksi selvitetaan ajoissa. Naissa
kokouksissa projektin johtajan tehtavana on pitaa tiimi keskittyneena
tavoitteeseen. (Scrum alliance, 2017.)

Sprintin paatyttya esitelladn tehtavien tulokset, toteutetaan niiden arviointi
ja suoritetaan retrospektiivinen tutkimus prosessista. Tassa tarkastellaan
onnistumisia, epaonnistumisia ja kehityskohtia. Kehityskohtia tutkitaan ja
sovelletaan seuraavaan Sprinttiin. Taman jalkeen kierros alkaa uudelleen.
Kaikki kokoukset pidetaan suhteellisen lyhyena, jolloin ty6aikaa ei turhaan

huku kokouksissa (kuvio 11.). (Scrum alliance, 2017.)
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KUVIO 11. Kuvakaappaus Srcum-tekniikasta kertovasta videosta (Srum
Alliance 2017)

5.3 Kehitysalustan tarjoava yritys, Out Systems

Out System on vuonna 2001 perustettu suuri kansainvalisesti menestyva
yritys, joka toimii 43:ssa eri maassa. Out Systemsin palveluilla luotuja
sovelluksia on yli 90 000 ja yli 7 miljoonaa kayttajaa. Out Systems on
maailman huipulla RAD-tekniikalle suunnatun matalan koodauksen
alustojen kehityksessa (kuvio 12.). (OutSystems 2017b.).

Alusta onkin voittanut useita palkintoja, kuten Best Mobile Application
Development Platform -palkinnon vuonna 2016 (OutSystems 2016), seka
Best Cloud Platform as a Service -palkinnon vuonna 2015 (OutSystems
2015). Out Systems mahdollistaa vahvan tuen, seka valmiita malleja,
mutta on samanaikaisesti hyvin vapaa, jolloin omannékdisen sovelluksen
luominen on mahdollista. Yritys tarjoaa koulutusta ja asiantuntijatukea
kehitysprosesseihin. Verkkosivuilla on my6s kattavat
itseopiskelumateriaalit. (Out Systems 2017b.)
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KUVIO 12. Forrester Wave™: Low-Code Development Platforms
(OutSystems 2017)

5.4 Alusta

Out Systemsin kehitysalusta Service Studio sallii sovelluksen kehityksen
reaaliaikaisesti, visuaalisessa muodossa, jolloin ohjelmointikielen
tuntemusta ei juurikaan tarvita, “Mitad naet, on se mita saat” (Out Systems
2017a) (kuvio 13.). Front end —logiikan luomiseksi kayttaja voi vetaa
elementtikirjastosta valmiita elementteja ja pudottaa paikoilleen.
Elementteihin kuuluu muun muassa lomakepohjia, tekstilohkoja ja
painikkeita. Valmiiden elementtien liséksi myds UX- ja Ul-malleja on
mabhdollista valita ja hy6édyntaa. Koodi muotoutuu automaattisesti taustalla.
Tarkoituksena onkin etaannyttaa kehittajad mahdollisimman paljon itse
koodin kirjoittamisesta. Tama ohjelmointikieli on universaali ja soveltuu
kaikille mobiililaitealustoille. (OutSystems 2016; OutSystems 2017a;
OutSystems 2017c.)

MyoOs back-end -koodin, eli sivuston taustaosien ja -toimintojen,

koodaaminen on mahdollista toteuttaa visuaalisesti (kuvio 14.). Koodi
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mukautuu myds joustavasti jo mahdollisesti olemassa oleviin systeemeihin
ja sallii myds suoran muokkauksen koodiin. Toimintojen vastausaika on 80
millisekuntia, joten kaytté on sulavaa ja miellyttavaa. (OutSystems 2016;
2017a, c.)
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KUVIO 13. Mobiilisovelluksen tyéstondkyma Out Systems alustalla
(OutSystems 2017)
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KUVIO 14. Back-end kehitystila (OutSystems 2017)
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5.5 Sovelluksen suunnittelu

Suunnitteluprosessiin perustettiin tyéryhma, joka sisélsi henkiloita kaikilta
eri LAMKIin aloilta, niin opiskelijajasenia kuin tydntekij6itd. Monipuolinen
ryhma takasi, etta suunnittelussa tulisi esiin kaikki tarpeet ja

mahdollisuudet mita sovellus tulisi pitamaan sisallaan.

Sovelluksen suunnittelu alkoi tarkentamalla mita sovellukselta halutaan ja
kenelle se on suunnattu. Kokouksia pidettiin tasaisin véliajoin, jotta

prosessin etenisi tasaisesti eteenpain.

5.5.1 Kohderyhméa

Kohderyhmé&né on paasaantoisesti LAMKIin opiskelijat ja heille tarjottavat
palvelut. LAMKissa on vuodesta 2015 alkaen sovellettu BYOD-periaatetta,
Bring Your Own Device, mika tarkoittaa, ettd opiskelijat hankkivat itse
opinnoissaan tarvitsemansa laitteet (LAMK 2015). Tama loi painetta
parantaa mobiilikayttajien kokemusta LAMKIn palveluissa, silla useat
opiskelijat ovat valinneet laitteikseen tabletteja ja puhelimia kotona olevan
poytatietokoneen lisdksi. Toisena kohderyhména voidaan pitadd LAMKin
henkil6kuntaa ja sidosryhmi&, mutta sovelluksen ensimmaisessa versiossa

paapaino on opiskelijoissa.

Koska kohderyhmaan kuuluu myos kansainvélisia opiskelijoita ja opettajia
kysymyksena on, toteutetaanko sovellus kokonaan englannin kielella vai
tuotetaanko mahdollisesti kaksi eri versiota seka suomeksi etta
englanniksi. Ensimmaista versiota lahdettiin kehittim&aan molemmilla

kielilla ja opiskelijalla on myds mahdollisuus valita kumpaa kayttaa.

5.5.2 Sisalldnsuunnittelu

Sovelluksen sisallén ja ominaisuuksien onnistunut valinta on tarkeéa, jotta
se toisi lisdarvoa opiskelijoille. Sovellusta kehittavan tydryhman kesken
koostettiin 9 kohdan lista ominaisuuksista, jotka toisivat eniten arvoa

opiskelijoille. Naista tarkeimpia olivat lukujarjestys, kampusravintoloiden
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paivittaiset ruokalistat, oppiaineiden tehtavien maaraajat, uutiset, tiedotteet
ja it-vikatiedotteet. Naita sivuja opiskelija kayttaa paivittain.

Liséksi hyodyllisid ominaisuuksia ovat kirjaston lainojen erdantyminen ja
niiden uusiminen, paikallisliikenteen aikatauluhaku, korkeakoulun
henkilohaku ja osoitetiedot seka oman profiilin ja sen asetuksien
muokkaaminen. Monet opiskelijakortit ovat jo nyt mobiileja ja keskusteltiin
my6s mahdollisuudesta liittda opiskelijan tarvitsemat kortit sovellukseen.
Palautteen kerdaminen ja antaminen sovelluksessa tulee olemaan yksi
sen tarkeimmista ominaisuuksista, mutta on myos vaikeampi kokonaisuus.
Palautteen toteuttaminen vaatii paljon ty6ta, joten sen toteuttaminen

viivastyy myéhemmin julkaistavaan versioon.

5.6 Rautalankamallien suunnittelu

Rautalankamallien suunnittelu aloitettiin tutkimalla erilaisten suosittujen
mobiilisovellusten kayttoliittymien rakennetta ja sita mik& niissa toimi hyvin.
Miksi jotkin sovellukset ovat suositumpia kuin toiset? Monilla verkkosivuilla
on koostettu listoja ja ohjeita mité hyvassa sovelluksessa tulee ottaa
huomioon. Néaiden perusteella ensimmaisen yksinkertaisen

rautalankamallin suunnittelu alkoi.

Projektissa pidettiin tydryhméan kesken tydpajoja, joista ensimmaisessa
kokoonnuttiin suunnittelemaan muutamien sovelluksen ominaisuuksien
toimintakaavoja. Ideana oli saada hyvin yksinkertaisia luonnoksia
toiminnoista, mité tietoa niissa tulee olla, jotta kayttdjat osaavat suorittaa
tehtavat askel askeleelta. Ensimmaiset mallit piirrettiin paperille, koska se
oli helpoin ja nopein tapa tuoda ideoita esiin. Tietokoneella ty6 hidastui ja
luontainen ajatusketju katkesi. Myohemmin tuotetuista malleista koostettiin
niiden parhaat puolet ja luotiin Adobe PhotoShopilla lopulliset

rautalankamallit.
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5.7 Ul-suunnittelu

Koska projekti oli ensimmainen, jossa kohteena oli mobiilisovelluksen
luonti, ei kokemusta Ul-suunnittelusta viela ollut. Suunnittelussa kaytettiin
Out Systemsin tarjoamaa Silk Ul -mallia, Phone Templatea, jossa on
esimerkkeja ja malleja milta Ul voisi nayttaa ja myds 59 erilaista valmista
elementtid (painikkeita, kuvakaruselleja, lomakepohijia jne.). Naita
elementteja voidaan helposti lisata Ul:hin (OutSystems 2017f). Liséksi
tutkittiin Googlen julkaisemaa Android-jarjestelmien kayttdmaa ohjeistusta.
Ohjeita oli muun muassa symbolien suunnittelusta, sivujen asettelusta,
elementtien luonnista ja mittayksikkdjen kaytosta (https://material.io).
Naiden ohjeiden pohjalta oli helpompaa luoda looginen ja sujuvasti

kulkeva sovellus.

Koska sovellus on taydennys LAMKIn tarjoamiin palveluihin, toivottiin sen
ulkoasun mukailevan LAMKIin brandia ja graafista ohjeistoa. Lamkin vareja
(kuvio 15.), fonttia, logoa ja bréandikuvia hyddynnettiin sovelluksen
ulkoasussa. Ohjeisto asetti monia rajoitteita varin ja fontin kaytélle, mutta
koska mobiililaitteessa nama mitat olivat joissakin kohdissa
epakaytannollisia, oli niistd hieman poikettava.

Sitruuna Pihlaja Sireeni Metsa Yotaivas Puuteri
100U 172U 2592 U Green U Blue 072 U 712U

Musta Valkoinen

KUVIO 15. LAMKIin visuaalisen ilmeen varit

5.7.1 Suunnittelu eri nayttokoille

Erilaisia mobiilinayttdja on yli 300, joiden kokoero korostuu varsinkin
puhelimien ja tablettien valilla (Fern 2015). Responsiivisuus on tarkeéata,
jotta mahdollisimman moni kayttaja voi hyddyntaa mobiilisovellusta. Kun
sovellus on suunniteltu mukautumaan eri laitteille, eiké vain venymaan
ruudun kokoiseksi, on sitd mukavampi kayttaa ja kayttokokemus paranee.

Suunnittelussa on monia vaikuttavia tekijoita kuten nayton koko ja tiheys,
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orientaatio eli suunta, jossa puhelinta kaytetaan (pysty- ja vaakasuora),
seka nayton resoluutio. Nama vaihtelevat suuresti monilla eri naytoilla,
joten on kehitetty universaali mittayksikkd, mika ratkaisee taman
ongelman. Tiheydesta rippumaton pikseli eli density-independent pixel
(dp) on virtuaalinen kuvapisteyksikkd. Silla ilmaistaan elementtien mitat ja
sijainti riippumatta nayton tineydesta. Kayttamalla dp:ta varmistutaan, etta
Ul asettuu oikein kaikille eri laitteille ja nayton tiheyksille. (Developers
Android, 2017.)

Header

/ Content

° Header

Menu

° Footer
Bottom Bar

1}
Menu Content

KUVIO 16. Ulkoasun rakenne (Out Systems 2016b)

Tassa projektissa kuitenkin paatettiin, etta nain tarkalle suunnittelulle ei ole
tarvetta, saati aikaa, koska Service Studio on juuri luotu helppoon
visuaaliseen suunnitteluun. Puhelimien ja tablettien Ul-rakenne on sama,
joten Ul voidaan mukauttaa erikseen jokaiselle naytolle vain CSS:n eli
ulkoasun maaraavan koodin avulla (Out Systems 2016b) (kuvio 16.). Out
Systemsilla on mahdollista tydskentelyn yhteydessa tarkastella
reaaliajassa, milta sivu nayttaisi eri mobiililaitteissa tai selaimessa. Tama
yksinkertaisti ja nopeutti suunnitteluprosessia vapauttaen enemman aikaa

likkeiden, toimintojen ja sisallon suunnittelulle.

Mobiililaitteiden laiteyhteensopivuus testaus varmistaa, etta sovellus toimii

odotetulla tavalla yhdistettyna eri mobiililaitteisiin ja/tai selaimiin.
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Laiteyhteensopivuus testit ovat samankaltaisia kuin kaytettavyystestaus,
valittu tehtava suoritetaan eri laitteilla. (Fern 2015.)

5.7.2 Kaynnistysnaytto

Kaynnistysnayttd on naytto, jonka kayttaja nakee ensimmaisena
sovelluksen avautuessa ja sisallon latautuessa taustalla. Mukaillen
LAMKIin jo olemassa olevien nettisivujen (www.lamk.fi) teemaa,
hyoédynnettiin suuria kuvia, LAMKIin opiskelijoista ja tyontekijoista, ns.
Lamkilaisista. Tunnelma pidettiin raikkaana graafisen ohjeiston kirkkailla
vareilla. Taustalla olevan kuvan paalle asetettiin LAMK-logo, kuten
tavallisesti kaynnistysnaytdissa on. Sisaankirjautumisen painikkeissa

toistuvat myos ohjeiston varit.

Ensimmaisessa versiossa kirjautuminen tulee olemaan pakollista, silla
ohjelma siséltaa LAMKIin siséista tietoa. Myohemmissa versioissa on
mahdollisuus kayttaa sovellusta myds kirjautumatta, jotta sovellusta
voitaisiin mahdollisesti markkinoida myds LAMKin ulkopuolisille henkildille.
Ensimmaisessa suunnitelmassa (kuvio 17.) kirjautumisen ohittava linkki
asetettiin ruudun alareunaan, jota klikkaamalla etusivu avautuu. Télle
annettiin vain pieni osuus ruudussa, silla LAMK-sovelluksen tarkoitus on
antaa opiskelijalle kohdennettua siséaltéa, joten sisdaankirjautumiseen

kannustetaan.

KIRJAUDU SISRAN

KUVIO 17. Lataus ja sisdénkirjautumisnayttd suunnitelmat
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5.7.3 Etusivu

Etusivu on kooste tiedosta, jota sovellus tarjoaa. Sille nostetaan kayttajaa
kiinnostavia nostoja, joita kayttaja voi myohemmissa versioissa muokata
itselleen sopivaksi. Erilaisia vertailuja tehtiin, miten sisalt6 olisi
mahdollisimman helposti luettavissa. Paadyttiin aikajana tyyliseen
vaihtoehtoon (kuvio 18.), jossa kyseisen kayttajan paivan tunnit, lounaat,
tehtavapalautukset ja muut tapahtumat ovat aikajarjestyksessa. Talloin
koko paivan aikataulu on nahtavissa yhdella vilkaisulla. Naiden
ominaisuuksien toiminnan maarittelyssa tuli esiin kysymyksia eri
opiskelijoiden kohdalla. Naiden kysymysten ratkaisemiseen menee aikaa,
joten kunnes ne ovat selvitetty, kaytetdan niin sanottuja "kortteja” tiedon
esittdmiseen. Monet Android sovellukset hyddyntavat kortteja ja ne ovat

hyvia monenlaisen tiedon esittdmiseen yhdella sivulla.

V4N 1230

MAANANTAL
4 5

king Fundamentals

Lounas

Fellmanni Campus

O ultimedia
002
O Mobility
LAMK Sports - Fellmanni
O Ohjelmisto tutkielma
Tiotokannat ja ohjelmistot

KUVIO 18. LAMK sovelluksen timeline -suunnitelma

Ylimpana nakyméssa on puhelimen tietopalkki ja sovelluksen ylapalkki,
jossa logo ja navigaatio sijaitsevat seka profiilikuvake. Ne ovat séavytetty

ohjeiston mukaan vihreélld, mistd muodostui sovelluksen paavari.
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Elavoittamassa sivua, on kuvallinen, personoidun tervetulotekstin siséltava
banneri. Myds muussa sivun suunnittelussa, kuten vareissa on kaytetty

graafisen ohjeiston vareja.

5.7.4 Navigaatiot

LAMK sovelluksessa paadyttiin kiinnittamaan nayttoon tarkeimmat linkit.
Muut linkit sijoitettiin hampurilaisvalikkoon, jonka sijainnista kaytiin
keskustelua. Sijoitetaanko se vasempaan ylakulmaan, kuten monissa
sovelluksissa on totuttu, vai sijoitetaanko se oikeaan ylakulmaan. Tall6in
valikko olisi helpommin tavoitettavissa yhdella kadella. Myds symbolin,
kolme paallekkaista pistetta oli keskustelun kohteena. Alustava ratkaisu on
kayttaa perinteistd mallia ja kolmea paallekkaista viivaa. Kun

kaytettavyystestaukset alkavat, voidaan tata kysya kayttajilta.

Avattavan hampurilaisvalikon ylaosassa on koostettu tarkeimmat
profiillitiedot seka eteneminen ja sen alapuolella linkit kaikkiin sovelluksen
sivuihin. Ne jarjestettiin siten, ettd useimmin kaytetyt linkit ovat ylimpana ja

vahemman kaytetyt alimpana.

Hankalaksi osoittautui monilla eri sivuilla toimintojen ja navigaatioiden
maara. Kiinnitettynd nayton alaosassa oli jo muutamia linkkeja ja
ylareunassa péaavalikko. Joillakin sivuilla haettiin tietoa ja tallennettiin niita
Tab-tyylisiin valikkoihin. Sen lisaksi mietittiin myds nayton oikean
alakulman lahella "leijuvaa” pyoreaa valikkoa, joka sisalsi muutamia
toimintoja, kuten lisétietoja seka suosikiksi asettaminen. Naiden asettelu
niin selkedasti, etta kayttajalla ei olisi vaikeutta ymmartaa jokaisen

tarkoitusta, oli haastava tehtava (Kuvio 19.).
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KUVIO 19. LAMK sovelluksen Lounas nakyméan ensimmaisia suunnitelmia

5.7.5 Muut sivut

Sovelluksen muiden sivujen suunnittelu tapahtui kohtalaisen nopeasti.
Ensimmaisen sivun suunnitelma loi mallin, jota hyédynnettiin muissa
sivuissa. Talla sovellukseen luotiin looginen ja helposti opittava jarjestys.
Suunnittelun alussa tyéskenneltiin alustan tarjoamilla valmiilla
elementeilld, silla haluttiin nopeasti saada aikaan toimiva sovellus, jotta
taustatyo ja testaus paasisi nopeasti alkuun. Elementteja muokattiin

kuitenkin LAMK teeman mukaisesti.

Poikkeuksia olivat sivut, joilla oli muitakin tehtavia kuin vain tiedon
esittdminen. Myos sovelluksen lataussivulla seké etusivulla on erilainen
ulkoasu. Nailla sivuilla oli mahdollisuus tuoda LAMKin tunnelmaa ja

brandia paremmin esille.

5.8 Push-ilmoitukset

LAMK sovelluksen push-ilmoituksissa halutaan pysya kohtuudessa, siten
ettei ilmoituksista tulisi opiskelijoille rasite. Tarkeimpié ilmoituksia, kuten
valikoiduista tapahtumista, vaaratilanteista ja verkon palveluiden katkosta
voidaan l&hettda ilmoitus. Kiireettomat ilmoitukset ovat sovelluksen

etusivulla ensimmaisena ennen muita tietoja.
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Opiskelijalla on myds mahdollisuus muuttaa asetuksia ja saada ilmoituksia
juuri niista asioista, joista on kiinnostunut. Nait& voi olla esimerkiksi tuntien

alkaminen ja tehtavien palautus.

5.9 Avoimet rajapinnat — Jamix Menu

LAMK-sovelluksessa hyodynnetddn sen yhteistydkumppanien tarjoamaa
dataa. Yhtena ominaisuutena LAMK-sovelluksessa on ruokalistahaku eri
kampuksilla. Jamix Oy:n tarjoamaa avointa rajapintaa (Application
programming interface eli API) hyddynnettiin poimimalla sen koodista
tarvittavat tiedot, jotta ruokalistat saatiin LAMKIin sovellukseen luettavaksi.
Siina kaikki rajapinnan dokumentaatio on julkista ja vapaasti saatavilla
verkossa. Naita ominaisuuksia voi kuka tahansa kayttaa ilman kayttoa

rajoittavia ehtoja. (Avoinrajapinta 2014.)

Avoimia rajapintoja voi verrata tilanteeseen, jossa henkilo ei osaa suorittaa
jotakin tehtavaa. Tahan héanen on pyydettava apua ammattilaiselta, joka
tekee tehtdvan hanen puolestaan. Samalla periaatteella myés rajapinnat
toimivat. Ohjelmistot ja sovellukset joutuvat tekemaan toisilleen pyyntdja
niiden toimintojen suorittamisesta, joihin niilla ei ole oikeuksia tai

osaamista. (Orenstein 2000.)

Jamix Menu kayttdd Web Serviced, jonka kautta saadaan ruokalistatietoja
JSON- (JavaScript Object Notation) tai taulukkomuodossa (kuvio 20.).
Web Servicet mahdollistavat verkkosovellusten keskustelun toistensa
kanssa. Ne ovat siis valikasia jotka vaihtavat dataa, ohjelmia, kuvia,
viesteja ja dokumentteja keskenaan (Tutorialspoint 2017.). JSON on tapa
tallentaa ja varastoida dataa testimuodossa yksinkertaisella ja tehokkaalla
tavalla (Lengstorf 2009).
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u003cstrong'u003e(gluteen:) w003 c/strong w03e.
Lihaliemijauhe Maggi (Jodioitu suola (30%). maltodekstriini.
hirvauute. sokeri. tarkkelys. auringonkukkaslyy. aromit.
vastkanliha. hapettumisenestoaine (sitruunahappo).). Sokert
hieno. Basilika kuivattu, Oregano kurvattu, Mustapippuri
jauhettu."}.{"name":"Keitetty tumma
pasta”."orderNumber":2."portionSize":300."diets":"L. M. Sj.
K. V" "ingredients":"Aimeosat: Vesi. Makaroni kierre tumma
(Tumma durumvehnéjauho. tumma vehnajauho. vest.)
u003cstrong'u003e(gluteent) n003c/strong'u003e."}1}.
{"name":"Kasvislounas"."orderNumber":7."1d":8."menultems":
[{"name":"Kasviskastiketta ja
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Koo-kuppila Kaisla, Ruokalista

< ke 102.2.2017 pe >

Lounas 1, §j, K
Kinkkukastike t, 5j, k
Keitetty tumma pasta L, M, Sj, £, |
Kasvislounas L, K
Kasviskastiketta ja tofua® L, G, K, *
Keitetty tumma pasta , M, Sj, K, v
Pikkulounas

Peruna-purjososekeitto L, G, 5j, K

Paivallinen L, §j, K

Lohi- pinaattigratiini ¢, 5,

Kasvisgratiini ¢, §j, K, *

Ruokavaliot

English

KUVIO 20. Vasemmalla JSON-koodi ja oikealla ndkyméa Jamix Menun

mobiilisovelluksessa

JSON kielessa tieto on tallennettu objekteihin jotka sisaltavat nimi- ja

arvopareja. Naita arvoja voidaan hakea viittaamalla objektiin (Lengstorf

2009). Esimerkiksi kayttaja haluaa tietda taman paivan menun tietyssa

ravintolassa. Talléin muuttujiksi annetaan paivamaara ja ravintolan nimi,

joiden perusteella systeemi antaa kyseisilla muuttujilla olevan tiedon.

5.10 Pelillisyys, oman etenemisen seuranta

Yhtend& ominaisuutena sovelluksessa on oman etenemisen seuranta.

Oletuksena on, etta opiskelija suorittaa jokaisena opintovuotenaan 55

opintopistettd. Tama laskuri tai visuaalinen graafi, innostaisi opiskelijoita

suorittamaan opintopisteitd, seka helpottaa koko opiskeluaikana
etenemisen ja suoritettujen pisteiden kartoittamista. Sivulla on suurimpana
menossa olevan lukuvuoden pistetilasto ja alla kokonaispisteet

opiskeluajalta.

Tydryhmassé suunniteltin myds mahdollisuutta jakaa palkinto jokaiselle
55 opintopisteen suorittaneelle opiskelijalle. Myds palautteenannosta ja

tapahtumiin osallistumisesta voitaisiin palkita pisteilld, joita keraamalla on
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mahdollista lunastaa jokin palkinto. TAma lisaa pelillisyyttd huomattavasti
ja on eduksi LAMKIille, kun opiskelijat pysyvat opiskeluaikatauluissaan ja

aktiivisina tapahtumissa.

5.11 Kaytettavyystestaus mahdollisuudet alustalla

Erilaisia kaytettavyystestaus menetelmia voi soveltaa monella eri tavalla ja
Out Systems tarjoaakin itsessaan monipuoliset mahdollisuudet testata
sovellusten kaytettavyyttd. Mahdollista on valita missd muodossa testi
suoritetaan. Testi voidaan suorittaa selaimessa tietokoneella tai
skannaamalla QR-koodi, suoraan mobiililaitteessa. Testaajat voivat
helposti antaa palautetta toiminnoista ja ulkoasusta piirtamalla,
kirjoittamalla ja nauhoittamalla aaniviesteja (kuvio 21.). (Out Systems
2017c.)

LAMK sovelluksen kaytettavyytta tullaan testaamaan ensimmaisten
ominaisuuksien ja sivujen valmistuessa ja ensimmaisen version julkaisun
jalkeen. Naissa testeissa tutkitaan, toimiiko sovellus halutulla tavalla, ja
etteivat kayttajat joudu niin sanottuihin "dead end” -tilanteisiin, missa
kayttaja ajautuu pois paddsemattomaan umpikujaan tehtavaa
suorittaessaan. Myos loogisuutta tarkastellaan, jotta sovelluksessa ei ole
ristiriitaisuuksia ja on uudelle kayttajalle nopea opittava. Testiryhma
koostetaan mahdollisimman tapapuolisesti valitsemalla henkiloita kaikilta
aloilta. Talldin saadaan huomioita ja palautetta sek& hyvinkin teknisilta
henkil6ilta, ettd kokemattomilta.

= O Resporsive Sample A

Overview

KUVIO 21. Testaus selaimessa ja palautteenanto (OutSystems 2017c)
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5.12 Tulevaisuudenndkymat

Sovelluksen kehittdmista jatketaan ja sita tullaan parantamaan
opiskelijoiden toiveiden mukaisesti. Ensimmaisen version julkaisu halutaan
tehda mahdollisimman pian, jotta saadaan mahdolliset virheet korjattua
aikaisin. Ominaisuuksia ei ole montaa, mutta tulevissa versioissa niiden
maara tulee kasvamaan. Tarkoituksena on kuitenkin saada jo alussa hyvin
toimiva sovellus, jottei se saisi huonoa mainetta, jonka vuoksi kayttajat

vahenisivat.

Sovelluksen julkaisu tapahtuu Out Systemsista ja kun paivityksia
julkaistaan, latautuvat ne puhelimiin taustalla. Sovelluksen lataaminen
tulee olemaan iOS laitteille Apple Storessa ja vastaavasti Androideille
Google Play Storessa. Varovaisesti arvioitu, ensimmaisen version
julkaisuaika tulee olemaan luultavasti kesakuussa 2017. To6ita taman

maara ajan pitamiseksi tulee kuitenkin tehda viela paljon.
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6 YHTEENVETO

Vaikka LAMK mobiilisovellus -projekti ei valmistunut tdmé&n opinnéytetydn
paattyessd, on se paassyt erittdin hyvaan alkuun (kuvio 22.). Sovellus
tulee varmasti olemaan toimiva tyovaline niin opiskelijoille, kuin muillekin
sen kayttajille. Projektia vauhdittamassa ollut Scrum-tekniikka on erittain
tehokas tekniikka, joka pitaa projektin aikataulussa ja varmistaa, etta sita
kehitetaan jatkuvasti. LAMK tulee varmasti taman kokemuksen perusteella

soveltamaan tekniikkaa myds tuleviin projekteihin.

LAMK ei ole ennen itsenaisesti kehittanyt mobiilisovellusta tai
verkkosivuja, vaan ne on tilattu ulkoisesti muilta palveluntarjoajilta. Tassa
projektissa olikin yhtena tarkoituksena tutustua uuteen malliin, jossa
tutkitaan, olisiko tulevaisuudessa taménkaltainen itsenaisesti muokattavan
ohjelmistoalustan tuominen toimiva kehitysmalli LAMKiin. Valik&det

saadaan vahennettya minimiin ja muutokset toteutuvat nopeasti.

Jotta alusta pystyttiin ottamaan kunnolla haltuun, olivat koulutukset
olennaisia. Kun alustan perustoimintaperiaatteet ymmartaa, on sen
kayttaminen kuitenkin suhteellisen yksinkertaista. Out Systemsin tarjoama
asiantuntijatuki oli prosessissa vaikuttava tekija. Nopeasti pystyttiin
tuottamaan jo konkreettista sisaltod. Taman projektin paattyessa LAMKIilla
on varmasti osaamista itsendisesti paivitettavaan sovelluskehitykseen ja

tuotantoon.

KUVIO 22. LAMK-sovelluksen kuvakkeen suunnitelma
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