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The goal of the master’s thesis was to find the benefits and challenges of a role of full-stack
designer in agile development. The role of full-stack designer was yet rather unexamined
during this study, and the term and definition of the role were not yet established. The
purpose was also to gather opinions related to the benefits and challenges of the role
of full-stack designer and proposed solutions for the challenges related to the role. In
addition, the purpose of the work was to examine the validities of the term and definition
of the role.

Master’s thesis was conducted as a research that included a literature review, web content
analysis and an online survey. The literature review was performed to study the previous
research of work of a user experience designer in software development projects. The
web content analysis was used to find information about the role, term and definition of
full-stack designer. The web content analysis included related blogs by professionals in
the field and as well as other related discussions and websites. Survey was used to map
opinions of the employees working in Finnish software companies using agile methods
about design and software development process, the role of full-stack designer, its benefits
and challenges, as well as solutions how to resolve the challenges that came up during the
survey.

A matter that came up during the study was that the employees that answered the survey
felt that persons that would match the definition of full-stack designer are hard to find.
However, from the same survey one could find out that the major part of the people that
took part in the survey was already performing tasks fully or partially by the definition of
full-stack designer.

The benefits and challenges related to the role of full-stack designer based on the litera-
ture and the survey are presented from both a company’s and employees’ point of view.
Additionally, the proposed solutions for the the most essential challenges emerged from
the study are also presented.
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Palvelinpuolen kehitys web-ohjelmistokehityksessa [13]
Ohjelmistokehittdji, joka tekee back-end -kehitysta

Tdmin tyon tutkimusosassa kiytetty termi kiyttoliittymésuunnitel-
masta

Selainpuolen kehitys web-ohjelmistokehityksessi [13]
Ohjelmistokehittdjd, joka tekee front-end -kehitysta

Kehittdji, joka kehittdd sekd front-end- ettd back-end -puolia web-
ohjelmistokehityksessi

Tiassd tyossd kdytetty termid kdyttdjakeskeisestd suunnittelijasta, jo-
ka tekee sekid kiayttdjakokemussuunnittelua, kiyttoliittymésuunnitte-
lua, vuorovaikutussuunnittelua seké kayttoliittymien toteutusta [6, 10]

Tiassd tyossd kiytetty termid kayttdjakeskeisestd suunnittelu, jossa to-
teutetaan kaikkia tuotesuunnitteluun liittyvid osa-alueita (kdyttdjiko-
kemussuunnittelu, kdyttoliittyméasuunnittelu, vuorovaikutussuunnitte-
lu sekd kayttoliittymien toteutus tai front-end-kehitys) [6, 10]
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Suunnittelun osa-alue, jossa suunnitellaan kehitettidvén tuotteen kiyt-
toliittymai ja sitd, miltd tuote nayttdd [35]

Tdssd tyossd yleisesti suunnittelija, joka tekee kiyttdjakeskeisestd
suunnittelua

Téassd tyossd yleisesti kdyttdjakeskeisestd suunnittelusta kaytettavi ter-
mi

Tdmin tyon tutkimusosassa kiytetty termi kéyttoliittymésuunnittelus-
ta

Tidssd tyon tutkimusosassa kiytetty termi kiyttdjikokemussuunnitte-
lusta

Suunnittelun osa-alue, jossa suunnitellaan se, miten kayttédjét suoritta-
vat tehtdavii kehitettavin tuotteen avulla [35]



1. JOHDANTO

Olen tydskennellyt ohjelmistoalalla muutaman vuoden ohjelmistosuunnittelijana padasias-
sa web-projekteissa. Olen aina ollut kiinnostunut selainpuolen (engl. front-end) kehityk-
sestd ja erityisesti kaikista sovelluksen ulkoasuun liittyvisti tehtivistd. Tyoskennellessidni
ohjelmistosuunnittelijana tuntui luonnolliselta laajentaa omaa osaamista tekemélld myos
palvelinpuolen (engl. back-end) kehitysti sekid mobiilikehitystd. Huomasin kuitenkin, etté
selainpuolen kehitys veti enemmén puoleensa visuaalisen luonteensa ja kidyttdjildheisyy-
tensd vuoksi.

Téstid syystéd olen opintojeni aikana suorittanut ohjelmistotuotannon kurssien lisdksi kiyt-
toliittymasuunnittelun kursseja. Sain nykyisessa tyopaikassani Vincitilld mahdollisuuden
kokeilla kayttidjikokemussuunnittelijana toimimista. Halusin kuitenkin tdmaén lisédksi jat-
kaa myds ohjelmistokehittijin roolissa.

Kuulin kollegan mainitsevan termin “full-stack -suunnittelija” (engl. full-stack designer).
Kiinnostuin etsimiin tietoa kidyttdjaikokemussuunnittelijoista, jotka my0s toteuttavat suun-
nittelemiansa kayttoliittymid. Vaikka roolin kuvaukseen sopivia toimijoita 10ytyy ohjel-
mistoalalta, on aihe suhteellisen vihin tutkittu. Rooli, siithen liittyvd osaaminen, sen vas-
tuualueet sekd hyodyt ja haasteet yritykselle ovat muutaman vuoden aikana olleet erilai-
silla kédyttdjadkokemussuunnittelun sekd ohjelmistokehityksen keskustelupalstoilla esilld
[41, 7, 1]. Roolilla ei kuitenkaan vield ole vakiintunutta termié, vaikka kiinnostus rooliin
on kasvanut. Téstd syntyi idea tille diplomitydlle.

1.1 Tyodssa kaytettavat termit

Tédssd tyOssd tutkitaan erédstd kiyttdjikeskeiseen suunnitteluun liittyvid poikkitieteellistd
roolia “full-stack -suunnittelija”. Tutkittu rooli ”full-stack -suunnittelija” on tdssi tyos-
sd osittainen kidinnos sen englanninkielisestd termistd “full-stack designer”. Termi ei ole
vield vakiintunut alalla. Termi on tédssd tyOssd kddnnetty ja muodostettu mukaillen oh-
jelmistokehityksen puolelta tuttua termid “full-stack -kehittdja”. Full-stack -kehittdjdlla
tarkoitetaan erityisesti web-ohjelmistokehityksen puolella useammalla osa-alueella tyos-
kentelevda ohjelmistokehittdjdd [10]. Full-stack -suunnittelijan termin nimedmiselld edel-
14 mainitulla tavalla — full-stack -kehittdjdn roolin termid mukaillen — on pyritty tekemiin
full-stack -suunnittelijan termistd johdonmukainen full-stack -kehittdjdn termin kanssa.
Lisédksi termistd on tédlld tavoin pyritty tekemédin ymmirrettavimpi sellaisille lukijoille,
jotka jo tietdvit termin full-stack -kehittdjd. Englannin kielestid johdettujen full-stack -
alkuisten, tyontekijoiden rooleja kuvaavien termien on tarkoitus méiritelld, ettd tillaises-
sa roolissa toimivat henkil6t tyoskentelevit useammalla tuotesuunnittelun tai -kehityksen



osa-alueella. Termilld “full-stack -suunnittelija” tarkoitetaan siis sellaista kadyttdjiakeskeis-
td suunnittelijaa, joka tyoskentelee useammalla kuin yhdelld suunnittelun osa-alueella
sekd jonkin verran ohjelmistokehityksen puolella tuotekehitysprosessia [6, 10]. Lisdk-
si full-stack -suunnittelulla viitataan tekstissd full-stack -suunnittelijan rooliin liittyvien
tehtdvien prosessiin. Full-stack -suunnittelijan roolin mééritelmé on kerrottu tarkemmin
luvussa 4.

Tassd tyossd kiytetddn seuraavia kdyttdjdkeskeisen suunnittelun osa-alueiden termeji:
kayttdjikokemussuunnittelu, kdyttoliittymisuunnittelu sekd vuorovaikutussuunnittelu. Kayt-
tdjikeskeistd suunnittelijaa kutsutaan tissd tyossd yleisesti termilld “kayttijakokemus-
suunnittelija”. Termit ovat kuvattu seuraavassa aliluvussa 1.2 sekd luvussa 3.

Tutkimustuloksissa kahteen edelld mainittuun kiyttidjdkeskeisen suunnittelun osa-alueeseen
viitataan termeilld "UX-suunnittelu” tarkoitettaessa kiyttidjikokemussuunnittelua, "UX-
suunnittelija” tarkoitettaessa kdyttdjakokemussuunnittelijaa, “UlI-suunnittelu” tarkoitet-
taessa kdyttoliittyméasuunnittelua sekd “Ul-suunnittelija” tarkoitettaessa kayttoliittymé-
suunnittelija. Ndiden termien kédyttod on perusteltu lisdd luvussa 6.

Ohjelmistokehittdjistd kdytetddn tidssd tyossd lyhennettd "kehittdja”. Lisdksi tidssd tyos-
sd kdytetddn englanninkielisestd termistd “design” termid “kiyttoliittymasuunnitelma”.
Kayttoliittymisuunnitelma tarkoittaa kiyttidjikeskeisen suunnittelun lopputuotetta eli si-
td, miltd suunniteltu tuote nayttaa.

1.2 Tutkimuksen tausta

Yritysten voimavaroja ovat tyontekijd ja tyontekijdn osaaminen. Yrityksen kannalta erds
olennainen asia on se, miten henkilostoresursseja voidaan hyodyntédd tehokkaasti. Pelkis-
tddn teknisen tyon tehokkuutta lisddmaélld on vaikeaa tasapainottaa puutteita suunnittele-
misessa, organisoinnissa, henkildstohallinnossa, ohjaamisessa ja johtamisessa. Ohjelmis-
tokehitys on sekd ithmis- ettd tietokeskeistd, miké tekee thmisistd tirkeimmén voimavaran
ohjelmistokehityksessi. Jos oikeat ihmiset eivit tee oikeita tydtehtdvid, se voi olla hai-
tallista ohjelmistoprojektin onnistumiselle. [31] Yritykset ovat alkaneet ymmartaa, ettid
tavoitteiden saavuttaminen vaatii tuotteen, joka vastaa asiakkaiden tarpeita. Kiyttdjiko-
kemussuunnittelu (engl. User Experience Design) on olennainen osa tuotteen kehitysté,
mutta kédyttdjadkokemussuunnitteluprosessi voi olla pitkd ja kallis. [6]

Ohjelmistotuotannossa roolit on jaettu karkeasti kayttdjakokemussuunnittelijoihin seka
suunnittelusta eli siitd, minkélaisena kdyttdjd kokee jarjestelmin ja kdyttdjin vélisen vuo-
rovaikutuksen [35, 13], ja kehittdjét vastaavat toteutuksesta [13].

Web-sovelluskehityksessd kehittdjien rooleja ovat front-end- sekd back-end -kehittdjit
(ohjelmistokehitykseen) [13]. Henkil64, joka tyoskentelee sekd front-end- ettd back-end -
kehittdjand kutsutaan full-stack -kehittdjdksi. Viime vuosina myos kiyttidjikokemussuun-
nittelun puolella on alettu puhua full-stack -suunnittelusta (engl. Full-Stack Design) sekd



full-stack -suunnittelijasta. Ndiden termien kiytté on kuvattu edellisessi aliluvussa 1.1 ja
madritelmit tarkemmin luvussa 4.

Full-stack -suunnittelu on saanut verkossa paljon huomiota. Canzibanin mukaan tyomark-
kinoilla on kysyntii sellaiselle kdyttdjikokemussuunnittelijalle, joka tydskentelee useam-
malla kuin yhdelld suunnittelun osa-alueella. [6] Suunnitteluprosessissa kommunikoidaan
ja jaetaan paljon tietoa, kuten suunnittelun visiota tai ideaa. Visio saattaa menettdd alku-
perdistd tarkoitustaan, kun sitd vilitetddn erilaisten tyokalujen kautta. Liséksi projektissa
eri rooleissa toimivat tekijit — kuten eri sidosryhmiit, kiyttdjakokemussuunnittelijat ja ke-
hittdjdt — saattavat vaikuttaa visioon matkalla. Dashin mukaan kehittédjien on vaikea ym-
mirtdd kiyttoliittyméasuunnitelmia, ja se lisdi iteraatioiden méédrdd ohjelmistoprosessissa.
Full-stack -suunnittelijan rooli on noussut esiin vastaamaan tihidn haasteeseen sujuvoit-
taakseen kiyttoliittymédsuunnitelmien toteuttamista. [10]

Useimmat kiyttdjikokemussuunnittelijat eivit toteuta niitd kayttoliittymid, joita itse suun-
nittelevat. Kéyttdjaikokemussuunnittelijat tyoskentelevit kehittdjien kanssa sddnnollisesti
ja varmistavat, ettd heiddn tekeminsi suunnitelma sdilyy myos toteutuksessa. On térke-
a4, ettd kéyttdjadkokemussuunnittelijat pysyvit mukana koko ohjelmistokehitysprosessin
ajan, toteutusvaihe mukaan lukien. [27] Myos Kuusisen [22] mukaan teknologisten teki-
joiden vaikutusten tutkimista kiyttdjikokemussuunnittelijan tyossd on ollut vield vihédn
ja tutkimusta tarvittaisiin lisdd.

1.3 Tutkimuksen tavoitteet, tutkimuskysymykset ja aiheen ra-
jaus

Tutkimuksen aiheena oli full-stack -suunnittelijan roolin hyodyt ja haasteet ketteridssi oh-
jelmistokehityksessd sekd yrityksen ettd tyontekijoiden nidkokulmasta. Tutkimuksen ta-
voitteena oli selvittdd, mitd hyotyjd ja haasteita full-stack -suunnittelijan roolista on yri-
tykselle seki tyontekijoille verrattuna nykyiseen toimintamalliin ketterdssd ohjelmistoke-
hityksessd. Lisdksi tyossd madritellddn tarkemmin full-stack -suunnittelijan rooli erityi-
sesti timén tyon kannalta.

Tutkimuskysymyksid asetettiin kolme:

1. Miti hyotyjd ja haasteita full-stack -suunnittelijan roolista on yritykselle?

2. Mitki ovat tyontekijoiden ndkemykset ja kokemukset full-stack -suunnittelijan roo-
lin hyodyisti ja haasteista?

3. Miten full-stack -suunnittelijan roolin haasteet voidaan ratkaista?
Tutkimus toteutettiin ketterin ohjelmistokehityksen viitekehyksessi. Ketterd ohjelmisto-

kehitys otettiin huomioon erityisesti tidssd tydssd toteutetussa tutkimuksessa, jossa tutki-
mus kohdistui ohjelmistoyrityksiin, jotka toteuttivat ohjelmistoja ketterin menetelmin.



1.4 Tutkimusmenetelmat ja —prosessi

Full-stack -suunnittelijan rooli ja sen termi on vield melko tutkimaton. Tydssi selvitettiin
kirjallisuusselvitysten, kyselyn sekd verkkoaineistoanalyysin avulla full-stack-suunnitte-
lijan hyotyji ja haasteita tyontekijille ja yritykselle ketterdssd ohjelmistokehityksessi.

Tutkimuksessa hyddynnettiin tieteellistd aineistoa siltd osin kuin siti oli saatavilla. Eten-
kin ohjelmistokehityksestd ja kiyttdjadkokemussuunnittelun organisoinnista yrityksissi 10y-
tyi aiempaa tutkimusta, jota voitiin kdyttda tyon teoreettisena perustana. Lisidksi roolista
ja miiritelmistd etsittiin tietoa verkkoaineistoanalyysin avulla, jolla saatiin suuntaa anta-
vaa teoriaa full-stack -suunnittelijan roolille. Teoreettisen tutkimuksen liséksi tydssi to-
teutettiin empiiristd tutkimusta. Tutkimuksessa toteuttiin kysely, joka suunnattiin alalla
toimiville suunnittelijoille seki kehittdjille ketterid menetelmid hyodyntivissd ohjelmis-
toyrityksissé.

1.5 Diplomityon rakenne

Diplomityon luvussa 2 kisitelldéin tyon aiheeseen liittyvéd teoriaa ketterédstd ohjelmisto-
kehityksestd ja luvussa 3 kiyttdjakeskeisestd suunnittelusta sekd miten kayttdjakeskeis-
td suunnittelua nykyisellddn otetaan mukaan ohjelmistokehitykseen eli kdyttdjakokemus-
suunnittelijoiden ja ohjelmistokehittidjien (my6hemmin kehittijit) yhteistyostd. Lisdksi
luvussa 4 médritellddn vield tissé tyossé tutkittu rooli, roolin termi sekd mité roolin ter-
millé tarkoitetaan tidssd tydssd. Samassa luvussa toteutetaan myos verkkoaineistoanalyy-
sia.

Luvussa 5 kidydéén 1dpi tyon empiirinen osuus eli tutkimusmenetelmiit ja -prosessi. Ta-
min jidlkeen luvuissa 6 ja 7 kerrotaan tutkimuksen tulokset seki tarkastellaan saatuja tu-
loksia. Lopuksi vield esitelldédn tyon johtopéditokset luvussa 8.



2. KETTERA OHJELMISTOKEHITYS SCRUM
-MENETELMALLA

Nykyédédn yritykset suosivat ohjelmistokehityksessid ketterdd ohjelmistokehitystd perin-
teisen ohjelmistokehitysmallin sijaan. Perinteisend ohjelmistokehitysmalliksi mielletdin
vaihejakomallia, jossa kehitystyo on jaettu vaiheisiin [18, 36]. Tavallisin vaihejakomalli
on niin kutsuttu vesiputousmalli (engl. waterfall) [18]. Vesiputousmalli perustuu tarkkoi-
hin méirittelyihin sekd suunnitteluvaiheeseen, jossa lopputuote suunniteltiin ja dokumen-
toitiin huolellisesti. Tdmén jdlkeen edettiin mallin médédrddmien vaiheiden mukaan kohti
lopputuotetta [18, 36], kuten on esitetty 1. Kaikkiin vaiheisiin liittyy laadunvarmistustoi-
menpiteitd, esimerkiksi tarkastuksia, katselmointeja ja testausta [18, 36].

Vaatimukset

Tarkastus

Madrittely

Tarkastus

Suunnittelu

Tarkastus

Toteutus

Testaus

Integrointi

Testaus

Kayttodnotto ja
yllapito

Kuva 1. Esimerkki vesiputousmallista perustuen ldhteeseen [18]

Vaikka vesiputousmalli toimi loogisesti ja organisoidusti, vesiputousmallia on kritisoitu
jaykkyydestd. Kun suunnitteluvaiheessa on méidiritelty tuotteen vaatimukset, vesiputous-
malli ei salli muutoksia missédédn projektin vaiheessa. Télloin uusien ideoiden ja innovaa-
tioiden mukaan ottaminen kesken projektin ei ole mahdollista, milld voitaisiin kasvattaa
lopputuotteen arvoa. [36] Myo6s Haikala et al. mainitsevat, ettei kdytdinnon ohjelmistoke-
hitys voi koskaan edeti tidysin vesiputousmallin mukaisesti, silld vaatimuksilla on tapana
muuttua ja osa vaatimuksista selvidi vasta projektin aikana [18].



Lisidksi vaatimusten dokumentointi on raskasta ja vaatimusdokumentit ovat isoja, mika
lisdd mahdollisuutta sille, ettd dokumentti ei tule luetuksi. Vadrinymmaérryksen mahdol-
lisuus on myds suuri, koska kriittiset asiat kommunikoidaan pdiasiassa ndiden isojen do-
kumenttien kautta. [36]

Ketterd ohjelmistokehitys on termi joukolle tiettyihin arvoihin ja periaatteisiin keskitty-
neitd menetelmii ja kiytidntojd [2]. Termi “ketterd” syntyi vuoden 2001 alussa, jolloin
ryhmi ohjelmistokehityksen osaajia kerdédntyi jakamaan ideoita ja ndkokulmia ohjelmis-
tokehityksestd. Tamén tapaamisen myotd syntyi Ketterdn ohjelmistokehityksen julistus
(engl. Agile Manifesto [3]), joka kerdsi yhteen ketterdn kehityksen arvot ja periaatteet.
[2, 3] Julistuksessa médritellyt arvot ovat:

* Yksiloitid ja kanssakdymistd enemmén kuin menetelmié ja tyokaluja
* Toimivaa ohjelmistoa enemmin kuin kattavaa dokumentaatiota
* Asiakasyhteistyotd enemméin kuin sopimusneuvotteluja

* Vastaamista muutokseen enemmaén kuin pitdytymistd suunnitelmassa [3]

Ketteridn ohjelmistokehityksen menetelmissd uskotaan, ettd ihmisiin keskittynyt menetel-
mi tuottaisi parempia tuloksia [36]. Ketterit periaatteet pyrkivit valmiiseen tuotteeseen
nopeasti kdyttdmaéttd paljon aikaa vaatimusten madrittelyyn. [31, 36]

Ketterd kehitys keskittyy itseohjautuviin ja monitaitoisiin tiimeihin, jotka tekevit pro-
jektikohtaisia paitoksid itsendisesti isojen hierarkioiden sijaan, sekéd nopeisiin iteraatioi-
hin, joissa kehittéjét tyoskentelevit yhdessd asiakkaan tai muiden sidosryhmien kanssa.
[2, 31, 36] Asiakkaat vastaavat lopputuotteen kiyttdjien edustamisesta. Toteutettavista
ominaisuuksista padttavit sekd asiakas ettd kehitystiimi. [31]

Téssd luvussa esitellddn yksi yleisimmistd ketterdn ohjelmistokehityksen menetelmisté
[36], Scrum, esimerkkind ketteriin menetelmiin. Seuraavaksi kiyddédn 1dpi Scrumin méa-
ritelmaé seki siihen liittyvid periaatteita.

2.1 Scrum lyhyesti

Scrum on ketteridssi ohjelmistokehityksessd maailmanlaajuisesti kiytetty viitekehys, joka
on suunniteltu monimutkaisten tuotteiden kehittdmiseen, jakeluun ja ylldpitoon. Tarkoin
miiritellyn menetelmén sijasta Scrumin ajatellaan olevan viitekehys, jossa voidaan rat-
kaista monimutkaisia ongelmia kehitettiessd tuotetta tuottavasti ja luovasti mahdollisim-
man korkealla lisdarvolla. [33]

Scrum pyrkii tuomaan tuotehallinnan seki -kehityksen menetelmit ja niiden vaikutukset
nikyviksi, jotta tuotetta, tiimid sekd tyOympiristod voidaan jatkuvasti parantaa. Scrumin
saannot midrittelevit roolit, tapahtumat, tuotokset seki ohjaavat ndiden vilistid vuorovai-
kutusta. Scrumin etuina ovat keveys ja yksinkertaisuus, mutta haasteena sen hallitsemi-
nen. [33]



2.2 Taustateoria ja arvot

Scrum kéyttad toistavaa ja lisddvad eli iteratiivis-inkrementaalista ldhestymistapaa, jolla
optimoidaan ennustettavuutta ja kontrolloidaan riskejd prosessissa. Scrum perustuu em-
piiriseen prosessinhallintateoriaan, jossa tieto perustuu kokemukseen ja pddtosten teke-
miseen tunnettujen tosiasioiden pohjalta. [33]

Prosessin kolme periaatetta ovat ldpindkyvyys, tarkastelu sekd sopeuttaminen. Lapiniky-
vyydellid tarkoitetaan esimeriksi prosessiin liittyvien tekijoiden sopimista ja madrittimista
yhdessi tiimini, jotta jokaisella projektissa mukana olevalla jasenelld on prosessiin liit-
tyvistd tekijoistd sekd “valmiin” mééritelméstd samanlainen késitys. Tarkastelulla viita-
taan tyon edistymisen seurantaan, jotta haitalliset poikkeamat voidaan havaita prosessis-
sa aikaisessa vaiheessa. Mikéli poikkeamia havaitaan, toteutetaan tilloin sopeuttaminen
saatamalld prosessia ja kdytettdvid materiaaleja mahdollisimman nopeasti myohempien
poikkeamien minimoimiseksi. [33]

Jotta periaatteet onnistuisivat, tulisi jokaisen projektissa mukana olevan jdsenen toimia
Scrumin arvojen mukaisesti. Niitd arvoja ovat sitoutuminen, rohkeus, fokus, avoimuus
sekd kunnioitus. Nididen arvojen kautta luvataan Scrumin onnistuminen ja tavoitteiden
saavuttaminen. [33]

2.3 Roolit ja tehtavat

Scrumin ydin on pieni, itsendinen scrumtiimi, joka on itseohjautuva ja monitaitoinen. Tii-
mi paittad itse, kuinka tyo tehdiin, ja silld on kaikki tyon tekemiseen vaadittava osaami-
nen. [33, 36] Ulkopuoliset eivit osallistu tai ohjaa tiimin tydskentelyd [33].

Scrumtiimi koostuu tuoteomistajasta (engl. product owner), kehitystiimistid (engl. deve-
lopment team) sekd scrummasterista. Tuoteomistaja on yksi henkild, joka on vastuussa
tuotteen ja kehitystiimin tyon arvon eli ROL:n (engl. Return on Investment) [36] maksi-
moinnista. Yksi tuoteomistajan tarkeimmistd tehtivistd on priorisoida ja piivittdd tuot-
teen kehitysjonoa (engl. backlog) sekd varmistaa kehitysjonon avoimuus, ldpindkyvyys ja
ymmairrettdvyys, jotta siitd selvidd scrumtiimin seuraavat tehtivit [33, 36].

Kehitystiimin tehtdvina on kehittdd toimivia, julkaisukelpoisia tuoteversioita (engl. incre-
ment) kohti tuotteen valmiin” midritelmid. Scrumtiimin tavoin, kehitystiimi on itseoh-
jautuva ja monitaitoinen. Vaikka kehitystiimistd 10ytyy erilaista osaamista, kehitystiimis-
sd ei ole perinteisid ohjelmistokehitysrooleja, kuten arkkitehtia tai testaajaa, vaan teh-
tdvid suoritetaan tiimin sopimalla tavalla tiimin jdsenten osaamisesta ja kiinnostuksesta
riippuen. [33] Kehitystiimissid voi kuitenkin olla mukana esimerkiksi kehittdjid, testaajia,
suunnittelijoita, arkkitehtejd ja dokumentoija [36].

Kehitystiimin koko vaihtelee, mutta ideaalitilanteessa kehitystiimin koko on kolmesta yh-
deksiin jdsentd, jotta tiimid on helppo hallita ja tuottavuus sdilyy hyvini. Mikili kehitys-



tiimissd on vihemmain kuin kolme jdsentd, tuottavuus seké jasenten vilinen vuorovaiku-
tus vihenee. Tiimiltd saattaa puuttua tarvittavaa osaamista, jolloin julkaisukelpoista tuo-
teversiota el valttimétta pystyti tuottamaan. Jos taas tiimissd on enemmaén kuin 9 ithmisté,
tiimid voi ola hankala hallita sen suuren koon ja monimutkaisuuden vuoksi. [33]

Scrummaster on scrumtiimié palveleva johtaja. Scrummasterin tulee olla eri henkild kuin
tuotteenomistaja [36]. Scummasterin vastuulla on scrumin edistiminen ja tukeminen, jot-
ta kaikki ymmartdvit scrumin teorian, toimintatavat, sidnnot ja arvot. Scrummaster palve-
lee tyossdidn kolmea eri tahoa: tuoteomistajaa, kehitystiimid sekd organisaatiota. Scrum-
master auttaa tuoteomistajaa tehostamaan kehitysjonon hallintaa ja ymmirtimistd seka
varmistaa, ettd kaikki scrumtiimissd ymmartivéat, mitd kohti prosessissa ollaan menossa.
Scrummaster valmentaa kehitystiimid itseohjautuvuudessa ja moniosaamisessa, kehityk-
sen maksimoimisessa seki poistaa esteitd, jotka vaikeuttaisivat kehitystiimin etenemisté.
Scrummaster tukee organisaatiota scrumin johtamisessa, suunnittelussa, organisoinnissa
ja ymmartamisessa tuottavuuden kasvattamiseksi. [33, 36]

2.4 Prosessi ja tapahtumat

Scrum kiyttdd tiettyjd ennalta médriteltyjd, sddnnollisesti toistuvia tapahtumia, joilla va-
hennetéin tarvetta muille, scrumin ulkopuolisille palavereille. Scrumin tapahtumien tar-
koitus on lisdtd ldpindkyvyyttd ja antaa mahdollisuus tarkasteluille. [33]
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Kuva 2. Scrum-prosessi perustuen ldhteisiin [36, 33]

Scrumin pédédtapahtuma on sprintti (engl. sprint). Sprintiksi kutsutaan enintiin kuukauden
kestdviid ajanjaksoa, jonka aikana tuotetaan ’valmiin” miiritelmii vastaava kayttokelpoi-
nen ja mahdollisesti julkaisukelpoinen tuoteversio. Sprinttien kesto médritelliin projektin
aluksi ja niiden pituus on koko projektin ajan sama. Sprinttejd voi olla useampia, ja seu-
raava sprintti alkaa vélittomasti edellisen paityttyd. Jokaisella sprintilld on ennalta mééri-
tellyt vaatimukset ja tavoitteet, joita kohti sprintissd tyoskennellddn. Ndihin vaatimuksiin
tai tavoitteisiin ei tulisi tehdd muutoksia endi sprintin aikana. [33]



Sprintti koostuu sprintin suunnittelusta, pdivittdisistd scrumeista (engl. daily scrum) eli
piivipalavereista, kehitystyOstd, sprintin katselmoinnista seké sprintin retrospektriivista.
Sprintin suunnittelussa mééritelldén sprintin tavoite, vaatimukset, valitaan tuotteen kehi-
tysjonosta tehtivit, joita sprintin aikana suoritetaan, seké sovitaan, kuinka nima tehtdvit
suoritetaan. Sprintin suunnittelun tuloksena on sprintin kehitysjono. Suunnittelussa tirke-
44 on huomioida, kuinka monta tehtdviid sprintin aikana ehditdén tehdé niin, ettd piis-
tddn sprintin tavoitteeseen ja saadaan tuotettua toimiva tuoteversio. Sprinttiin valituista
tehtdvistd ja tehtdvien suoritustavasta vastaa kehitystiimi. Sprintin suunnittelu voi kestda
enintddn kahdeksan tuntia. [33, 36]

Péivipalaveri on lyhyt, enintdin 15 minuuttia kestdvd tapaaminen kehitystiimin kesken.
Péivipalaveri pidetddn sprintin jokaisena pdivdand samaan aikaan ja sen aikana kdydddn
ldpi jokaisen kehitystiimin jidsen kertoo lyhyesti, mitd on tehnyt edellisen pédivipalaverin
jdlkeen, mitd tulee tekeméédn ennen seuraavaa pdivipalaveria ja onko tekemiselle estei-
td. Pdivdpalaverin tarkoitus on parantaa kommunikaatiota kehitystiimin jdsenten vililla,
ratkaista syntyneitd ongelmia ajoissa, tehostaa padtoksentekoa sekd lisdtd kehitystiimin
asiantuntemusta. [33, 36]

Sprintin katselmointi on sprintin lopussa pidettivi palaveri, jossa suoritetaan sprintin ai-
kana kehitetyn tuoteversion tarkastelu ja tarvittaessa sopeutetaan tuotteen kehitysjonoa
[33, 36], mikili sithen tarvitaan muutoksia. Sprintin katselmoinnissa ovat mukana scrum-
tiimi sekd sidosryhmien edustajat [33], joita ovat kaikki ne, jotka vaikuttavat projektiin
tai joihin projekti vaikuttaa [31]. Sprintin katselmointi pyrkii palautteen kerddmiseen ja
kommunikaation kasvattamiseen [33].

Sprintin retrospektriivi on luotu tydtapojen tarkastelua varten. Retrospektriivi on palaveri,
joka antaa scrumtiimille mahdollisuuden omien toimintatapojensa arviointiin ja luomaan
uusia, parempia toimintatapoja seuraavaan sprinttiin. Retrospektriivi sijoittuu katselmoin-
nin ja seuraavan spritin suunnittelun viliin, ja sen kesto on noin kolme tuntia. Toisin kuin
muut tapahtumat, retrospektriivi keskittyy tehtidvien sijaan ithmisiin, suhteisiin, prosessiin
sekd prosessia kiytettyihin tyokaluihin. Sen tarkoitus on parantaa prosessia, eli tunnis-
taa toimivia ja toimimattomia toimintatapoja. [33, 36] Scrummaster ohjaa retrospektriivia
siten, ettd se pysyy positiivisena ja tuottavana. [33]
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3. KAYTTAJAKESKEINEN SUUNNITTELU OHJEL-
MISTOKEHITYKSESSA

Téssd luvussa kerrotaan tiivistetysti kiyttidjikeskeisen suunnittelun periaatteita seké ker-
rotaan lyhyesti menetelmistd, joilla kédyttdjakeskeistd suunnittelua toteutetaan ketterdssa
kehityksessd. Lisdksi luvussa esitellddn aiempia tutkimuksia kiyttidjikeskeisen suunnitte-
lun integroimisesta ketterdin kehitykseen. Luvussa kuvataan menetelmii ja tutkimuksia
siltd osin kuin ne liittyvit tutkittavaan aiheeseen, jotta saadaan selked yleiskésitys kaytta-
jdkeskeisestd suunnittelusta ohjelmistokehitysprojekteissa.

Koska suoraan tdmin diplomityon aiheesta ei 10ytynyt aiempia tutkimuksia, tdstd luvus-
ta 10ytyvid tutkimuksia voidaan pitii tirkednd pohjana tdimin diplomityon tutkimukselle.
Téssd luvussa pyritddn tuomaan esiin kiyttdjidkokemussuunnittelijoiden ja kehittédjien pe-
rinteinen yhteisty6tapa, johon tdsséd diplomityossi tehtyi tutkimusta voidaan myohemmin
verrata.

3.1 Kayttajakeskeinen suunnittelu lyhyesti

Kiyttdjdkeskeinen suunnittelu tai ihmiskeskeinen suunnittelu on jirjestelmésuunnittelun
ja -kehityksen ldhestymistapa. Kdyttdjiakeskeisen suunnittelun tavoitteena on parantaa jar-
jestelmien kiytettavyyttd. Standardin ISO 9241 osa 210 antaa kehikon kiyttdjikeskeiselle
suunnittelulle. Tdmin standardin mukaan kiyttijikeskeisen suunnittelun tulisi noudattaa
seuraavia periaatteita:

* suunnittelu perustuu kiyttdjien, tehtdvien ja ympéristdjen selkeddn ymmaértdmiseen
* kayttdjat ovat mukana koko suunnittelun ja kehityksen ajan

* kiyttdjakeskeinen arviointi ohjaa ja tarkentaa suunnittelua

* prosessi on iteratiivinen

* suunnittelu kohdistuu kéyttdjadkokemukseen kokonaisuutena

* suunnittelutiimilld on moninaisia taitoja ja nikokulmia. [35]

Kaéyttdjien, tehtdvien ja ympdristdjen selkedllda ymmaértamiselld tarkoitetaan esimerkiksi
sitd, ettd tuotteiden, jirjestelmien sekd palveluiden kaikki oleelliset kéyttdja- ja sidosryh-
mit olisi tunnistettava. Kéyttdjdkeskeiselld arvioinnilla painotetaan siti, ettd suunnitte-
luratkaisut tulisi arvioida kayttdjilla ja niitd tulisi parantaa kiyttédjiltd saadun palautteen
perusteella. Télld tavoin minimoidaan riskid siitd, ettd jarjestelmd ei tiytd kdyttdjin tai or-
ganisaation tarpeita. Iteratiivisella prosessilla tarkoitetaan vaihejaksojen toistamista kun-
nes haluttu lopputulos saavutetaan. Iterointia kiytetddn vuorovaikutteisten jirjestelmien
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kehityksen aikana epdvarmuuksien eliminointiin. Lisdksi kéyttdjdkeskeisten suunnittelu-
tiimien monialaisuus auttaa tulemaan tietoiseksi eri alojen rajoituksista ja realiteeteista,
kuten teknisisté rajoitteista. [35]

Kiyttdjakeskeistd suunnittelua varten tulee tehdd suunnitelma, joka sisdltid menetelmien
ja resurssien tunnistamisen, menettelytapojen maiirittelyn, suunnittelutoiminnasta vas-
tuussa olevien henkildiden tai organisaatioiden ja niiden osaamisalueiden tunnistamisen,
menettelytavat esimerkiksi kommunikointiin, vélitavoitteiden sopimisen seki aikaméiérei-
den sopimisen esimerkiksi iteroinnin sisdllyttdmiseksi projektiaikatauluun. Kayttédjakes-
keistd suunnittelua koskevan suunnitelman tulisi sisdltyd kaikkiin elinkaaren vaiheisiin
eli luonnosvaiheeseen, analyysiin, suunnitteluun, toteutukseen, testaukseen ja ylldpitoon.
Sen on oltava osa koko jirjestelmén projektisuunnitelmaa. Projektin suunnittelussa tulisi
talloin varata aikaa sekd resursseja kiyttdjidkeskeisen suunnittelun aktiviteeteille. [35]

Tee suunnitelma
ihmiskeskeisesta
suunnitteluprosessista

\

Ymmarra ja maarittele
kayttotilanne

Suunnitteluratkaisu
tayttaa
kayttajavaatimukset

Iteroi, kun on
tarkoituksenmukaista

Suunnitteluratkaisujen Kayttajavaatimusten
arviointi maarittely

Suunnitteluratkaisujen
tuottaminen kayttajavaatimusten
tayttamiseksi

Kuva 3. Kayttdijdkeskeinen suunnitteluprosessi perustuen ldhteeseen [35]

Kiyttdjdkeskeisen suunnittelun prosessi aktiviteetteineen on kuvattu kuvassa 3. Suun-
nitteluprosessi koostuu neljdsti aktiviteetista: kédyttotilanteen ymmaértdminen ja méérit-
tely, kdyttidjavaatimusten méadrittely, suunnitteluratkaisujen tuottaminen sekd suunnittelu-
ratkaisujen arviointi. Suunnitelman tekemisen jédlkeen, kidyttotilanteen ymmaértdmisen ja
madrittelyn vaiheessa pyritddn ymmirtimiin ja médrittimédn jarjestelmén kayttotilan-
ne. Kiyttotilanteeseen vaikuttavat kiyttdjien ominaisuudet, tehtivit seké organisatorinen
jafyysinen ympdristo. Kayttdjavaatimusten méadrittely -vaiheessa tunnistetaan kayttdjitar-
peet sekd miiritelldédn tuotteen tai jirjestelmén toiminnalliset ja muut vaatimukset. Lisdk-
si tdssd vaiheessa miiritellddn vaiheen nimen mukaisesti kdyttdjdvaatimukset suhteessa
kayttotilanteeseen ja jirjestelmin litketoiminnan tavoitteisiin. [35]
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Suunnitteluratkaisujen tuottamisen vaihe jakaantuu neljidin ala-aktiviteettiin: kdyttdjiteh-
tavien, kiyttdjdn ja jdrjestelmén vilisen vuorovaikutuksen (my6hemmin vuorovaikutus-
suunnittelu) ja kdyttoliittyméin suunnittelu, suunnitteluratkaisujen konkretisointi esimer-
kiksi prototypoimalla, suunnitteluratkaisujen muuttaminen arvioinnin ja palautteen poh-
jalta ja suunnitteluratkaisujen vilittiminen toteutuksesta vastaaville henkildille. Vuoro-
vaikutussuunnittelussa pyritiin tekeméaidn padatoksia siitd, miten kiyttdjit saavat suorite-
tuksi tehtdvid jarjestelmén avulla. Suunnittelun aktiviteetit eivit ole tiukka lineaarinen
prosessi, mutta aktiviteetit kdyttavit toisen aktiviteetin tuotoksia. [35]

Kayttdjakokemussuunnittelu (UX) noudattaa kiyttdjakeskeisen suunnittelun prosessia [6].
Kayttdjakokemussuunnitteluun siséltyy kdyttdjdpolkujen luominen tai vuorovaikutussuun-
nittelu, ndkymien luominen ja kdyttoliittymén (engl. User Interface, Ul) komponenttien
valitseminen [22].

Kiyttdjakokemuksella tarkoitetaan henkilon havaintoja ja vasteita, jotka ovat seurausta
tuotteen, jdrjestelmén tai palvelun kiytostd ja/tai ennakoidusta kdytostd. Se sisdltdid esi-
merkiksi kaikki kdyttdjan tunteet ja uskomukset, jotka ilmenevit ennen jarjestelmin kéyt-
tod, jarjestelmén kédyton aikana ja jirjestelmin kdyton jédlkeen. [35]

3.2 Suunnittelu integroituna ketteryyteen

Suunnittelun integroimista ketterdin ohjelmistokehitykseen on tutkittu paljon. Koska ket-
terdt menetelmit eivit méadrittele kdyttdjakokemussuunnittelijan roolia, on projekteissa
usein epidselvid se, kuinka kayttdjikokemussuunnittelija toimii kehitystiimissi. [23]

3.2.1 Etupainotteinen suunnittelu

Vuonna 2007 Sy esitteli artikkelissaan nykyisin laajalti kdytossa olevan [5] mallin, jol-
la kayttdjakeskeinen suunnittelu integroidaan osaksi ketterdd ohjelmistokehitystd. Tédssa
mallissa on kaksi rinnakkaista polkua (engl. dual track) kuvan 4 mukaisesti. [37]

Syn mallissa kéyttdjikokemussuunnittelua tehddén etupainotteisesti. Suunnittelu aloite-
taan 1-2 iteraatiota ennen ensimmaistid toteutusiteraatiota (iteraatio 1). Tdmé& vaihe on
nimeltdén iteraatio 0 (eng. sprint 0) tai niin kutsuttu nollaiteraatio. Ennen ensimmaéisen
toteutusiteraation aloittamista, eli iteraatiossa 0, kiyttdjaikokemussuunnittelijat pyrkivit
ymmirtdmiin tuotteen kokonaiskuvan sekid méidritteleméén sen vaatimukset ja tavoitteet.
[37]

Nollaiteraation jilkeen kiyttidjikokemussuunnittelu ja kehitys jatkuu rinnakkain kahdel-
la eri polulla: tekninen toteutus (kuvassa kehittdjien polku) ja kédyttdjakokemus (kuvassa
suunnittelijoiden polku). Ensimmadisessi iteraatiossa kehittdjat ohjelmoivat sellaisia osia,
jotka eivit vaikuta kayttoliittyméaén. [37] Tallaisia tehtdvid voivat olla esimerkiksi kehity-
sympdriston konfiguraatio seki back-end -kehityksen tehtivit. Kéyttdjdkokemussuunnit-
telijat ovat projektissa aina yhden iteraation toteutusta edelld. Talloin kdyttdjikokemus-
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e Kayttoliittymastd
riippumattomien e Designien e Designien
ohjelmiston osien toteutus toteutus
ohjelmointi (Iteraatio 1) (Iteraatio n-1)

Kehittajien
Iteraatio 1 Iteraatio 2 Iteraatio n polku

Iteraatio 0

Suunnittelijoiden

. i i i Iteraation
Suunnittelu Iteraatio 1 Iteraatio 2 polku

# asiakastiedon
kerddminen

® Suunnitteluvaihe ® Koodin testaus ® koodin testaus
(iteraatio 2) (iteraatio 1) (iteraatio n-1)
® Asiakastiedon * Suunnitteluvaihe # Suunnitteluvaihe
keraaminen (iteraatio n) (iteraatio n+1)
(iteraatio 3) ® Asiakastiedon ® Asiakastiedon
kerddminen kerddminen
(iteraatio n+1) (iteraatio n+2)

Kuva 4. Syn suunnittelumalli perustuen lihteeseen [37]

suunnittelijat tyoskentelevit kehittdjien seuraavan iteraation tehtdvien parissa ja arvioivat
edellista. [37].

3.2.2 BoB (Best of Both Worlds) -viitekehys

Kuusinen esitteli vuonna 2015 julkaisemassaan viitoskirjassaan BoB (Best of Both Worlds)
-viitekehyksen kayttdjakokemussuunnittelun integroimiseksi ketterdén kehitykseen vaih-
toehdoksi edelld esiteltyyn etupainotteiseen suunnittelumalliin. Kuusisen esittelema vii-
tekehys pyrkii kdyttdjakokemussuunnitteluun ketterdssé kehityksessi siten, ettd toteutusi-
teraatioita edeltdvi suunnittelu ei olisi endd tarpeellinen. [24]

BoB-viitekehyksessa kehittdjit ja kdyttdjadkokemussuunnittelijat muodostavat monitieteel-
lisen tiimin, joka saman iteraation aikana ty0skentelee yhdessi tiettyjen tehtivien parissa
yhdistiden kiyttdjikokemussuunnittelun ja ohjelmistokehityksen. [24]

Kayttdjakokemussuunnittelijoiden ja kehittdjien vélinen yhteistyd voidaan aloittaa muuta-
milla lyhyilld tyopajoilla, joissa kisitellddn esimerkiksi kdyttdjédtarinoita ja luodaan tuot-
teen kehitysjono. Néiden tyopajojen vililld tiimi tyOskentelee pienin askelin kohti kos-
keteltavaa ja ndkyvii tuotetta. Alussa tuote voi olla pelkké prototyyppi tai lapiklikkailta-
va malli. Mikili tiimi ei pysty ratkaisemaan jotain kiyttidjikokemussuunnitteluongelmaa,
kehittdjdt siirtyvit kehitysjonon seuraavaan tehtiviin, ja kiyttdjikokemussuunnittelijat
pyrkivit ratkaisemaan ongelman. Niin jatketaan, kunnes ongelma on saatu ratkaistua tai



14

Alkuperdinen
kehitysjono

Kehitysjono Palaute

Aikainen

tuotteen @ F-———————————+
Visio, méaéritelmé
Kaikkeista
kriittisimmat

1st...n:th
tuotanto-
versio

kayttajatarinat

\ Workshop

Klikattava
versio

Kuva 5. BoB-viitekehys perustuen lihteeseen [24]

tehtdavin suoritusta on siirretty myohemmaéksi. Kayttdjakokemussuunnittelija joko itse to-
teuttaa kiyttoliittymén tai tyoskentelee yhdessi front-end -kehittdjdn kanssa. [24]

Kuusisen esittelemédn BoB-viitekehyksen etuja ovat esimerkiksi se, ettd kehitystyd voi-
daan aloittaa heti, kun tiimilld on kehitettdvistd tuotteesta kisitys. Tdydellisid, kokonai-
sia kdyttdjikokemussuunnittelmia ei tuoteta, vaan mallin myotd syntyvé tekninen velka
mahdollistaa kdyttdjikokemussuunnittelun tekemisen pienissé osissa. [24]

Kuusinen toteaa viitoskirjassaan BoB-viitekehyksen haasteina olevan esimerkiksi se, etti
se soveltuu parhaiten pieniin, samassa tilassa tyoskenteleviin tiimeihin ja viitekehyksen
kdyttdminen vaatii, ettd kayttdjikokemussuunnittelija tyoskentelee kehitystiimissid. Suu-
remmissa projekteissa, joissa tydskentelee useampi tiimi, voi olla, ettéd jokaisessa tiimissa
tulisi olla oma kéayttdjakokemussuunnittelija. [24]

Kuusinen totesi tutkimuksessaan, ettd kdyttdjikokemussuunnittelijan roolia kaivataan osa-
na kehitystd, jotta voidaan varmistaa haluttu kédyttdjadkokemus. Ketterdn kehityksen me-
todi ei kuitenkaan tarjoa ohjeita sille, kuinka kiyttdjikokemussuunnittelu tuodaan osaksi
projektia tai kuinka yhteistyd kéyttdjakokemussuunnittelijoiden ja ohjelmistokehittdjien
vililld toteutetaan. [24]

3.2.3 Kehittajat ja suunnittelu

Kiyttdjakokemussuunnittelua on yritetty integroida ketterdédn kehitykseen paljon myds
siten, ettd pyritddn opettamaan ohjelmistokehittdjille kayttdjakokemussuunnittelutaitoja.
Esimerkiksi @vad et al. tekivit tutkimuksen siitd, kuinka yritykset voivat toteuttaa kdyt-
tdjakokemussuunnittelun tehtdvid, kun organisaatiossa ei ole kiyttidjikokemussuunnitte-
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lijoita tai niitd on vain muutama. He tutkivat, kuinka hyvin ohjelmistokehittéjit suoriutu-
vat kiyttdjadkokemussuunnittelun tehtivistd jirjestamilld ohjelmistokehittijille koulutus-
tilaisuuksia kdyttdjikokemussuunnittelun tehtidvistd. Tilaisuuksissa mitattiin ohjelmisto-
kehittdjien suoritusta heiddn oppiessaan ja soveltaessaan oppimaansa itsendisesti ja heil-
le tarjottiin kirjallisia materiaaleja, kuten suosituksia hyvistd toimintatavoista, malleja, ja
"lunttilappuja”. [25]

Tutkimus osoitti, ettd kehittdjidt pystyvit oppimaan taidot ja keinot tiettyjen kayttdjiko-
kemussuunnittelun tehtdvien suorittamiseksi sprintin aikana, erityisesti etukiteen valmis-
teltujen mallien avulla. @vad et al. kuitenkin huomauttavat, ettei tapa sovellu ainoaksi
ratkaisuksi, eikd siksi korvaa kdyttdjakokemussuunnittelijaa ohjelmistoprojektissa. Ohjel-
mistokehittijien oli hankala analysoida kvalitatiivista dataa, jolloin laajat tutkimukselliset
metodit, kuten etnografiset tutkimukset, ovat poissuljettuja tehtidvid. [25] My06s Boivie et
al. kokemusten mukaan kehittédjd, joka on kiinnostunut kiytettivyydesti, ei kuitenkaan
pysty tuottamaan kiyttdjien tarpeisiin ja kdytettdvyysongelmiin vastaavaa ratkaisua oh-
jelmistokehitysprojektissa [4]. Ketterd ohjelmistokehitys vaatii nopeaa ja epimuodollista
arviointia [25]. Kuusisen tutkimus osoittaa, ettd kehittdjit ymmartivéit kehitettivin ohjel-
miston kiyttdjaikokemuksen kdytdnnon puolta, mutta he korostavat kidytdnnon puolta lii-
kaa hedonisen puolen kustannuksella. Kdyttdjadkokemussuunnittelijan kannattaa osallistua
erityisesti hedonisen puolen ymmartdmiseen ja suunnitteluun ohjelmistoprojektissa. [22]

3.3 Kayttajakokemussuunnittelijan rooli ketterassa ohjelmisto-
kehityksessa

Kiyttdjakokemussuunnittelijan erilaisia rooleja ohjelmistokehitysprojekteissa on myds
tutkittu yrittden ymmartdd kéayttdjikokemussuunnittelijan tyotd projekteissa sekd selvit-
tdd, mitd tehtivid kdyttdjakokemussuunnittelijan erilaisiin rooleihin kuuluu.

Vuonna 2008 Fox et al. midrittelivit kolme yleisintd 1dhestymistapaa kéyttdjakeskeisen
suunnittelun (engl. user-centered design) toteuttamiseen: spesialisti (engl. the specialist),
generalisti (engl. the generalist) ja generalisti-spesialisti (engl. the generalist-specialist).
Spesialistin 1dhestymistavassa on kolme erilaista ryhmaii: kdyttdjit/asiakkaat, kayttdjdako-
kemussuunnittelijat sekd kehittdjiat. Tiimissd on useampia kehittdjid ja yksi kiyttidjikoke-
mussuunnittelija, joka vastaa kaikesta kdyttdjakokemussuunnitteluun liittyvéstd projek-
tissa. Generalistin ldhestymistavassa on kaksi pédéroolia: kiyttdjit/asiakkaat sekd kehit-
tdjat, jotka tyoskentelevit myos kiyttdjaikokemussuunnittelijan roolissa. Kehittdjit eivit
ole virallisesti kouluttautuneet kiyttijikeskeiseen suunnitteluun vaan ovat itseoppineita.
Spesialistin tavasta poiketen, tiimissd oli siis useampi jédsen, joka suoritti kiyttdjdkoke-
mussuunnittelun tehtdvid. Kolmas ldhestymistapa, generalisti-spesialisti, on kahden edel-
14 mainitun ldhestymistavan yhdistelmi, risteyméd (engl. hybrid). Generalisti-spesialisti-
ldhestymistavassa tiimissd on mukana jidsen, jolla on seki virallinen koulutus kiyttd;ja-
keskeiseen suunnitteluun ettd ohjelmistokehityskokemusta. Tdma jdsen toimii sekid ge-
neralistina ettd spesialistina tiimissd. Tiimissd toimi lisdksi useampia spesialisteja. Ero-
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na aikaisempiin ldhestymistapoihin on se, ettd generalisti-spesialisti ei varsinaisesti toimi
kummassakaan roolissa vaan toimii eri tiimin jdsenten (kehittdjien, kiyttidjikokemussuun-
nittelijoiden ja asiakkaiden) yhteyshenkiloni. [14]

Silva et al. ovat tutkineet kiyttdjikokemussuunnittelijan rooleja ketterissd ohjelmistokehi-
tysprojekteissa tarkoituksenaan tarjota parempi ymmarrys kiyttdjikokemussuunnittelijan
rooliin kuuluvista tehtivistd. He mainitsevat tutkimuksessaan, ettd kiyttidjikokemussuun-
nittelun integroimisesta ketterdin kehitykseen on tutkittu, mutta ne eivét kerro tarkem-
min kiyttdjikokemussuunnittelijan roolista projekteissa. Silva et al. my0s huomioivat,
ettd rooli voi muuttua projektin aikana, ja rooli voi riippua paljon kontekstista. [34]

Taulukko 1. Kiyttdijikokemussuunnittelijan rooleja ketterdssd ohjelmistokehityksessd
[34]

Rooli Vastuu Taidot

Kayttdjakokemussuunnittelija Kiyttdjien ymmirtdminen Kayttdjatutkimus, etnografia

eli kansantiede,
suunnittelu,
kayttdjaprofilointi, ideointi,
kilpailija-analyysi,
suunnitteluajattelu,
asiakaspolun suunnittelu
(engl. customer journey

mapping)

Vuorovaikutussuunnittelija

Kayttdjan vuorovaikutuksen
tuotteiden ja palveluiden
kanssa suunnittelu ja

Vuorovaikutussuunnittelu,
nopea prototypointi (engl.
rapid prototyping),

arviointi, sekd prototyypeissi
ettd kehitetyssd jarjestelméssd | tuotesuunnittelu, testaus,
luonnostelu (engl. skething),
kiytettdvyystestaus, ideointi,
yhteissuunnittelu (engl.
collaborative design),
prosessin kulut,
tietoarkkitehtuuri,
palvelumuotoilu (engl.
service design),

suunnitteluajattelu
Kayttoliittyméakehittdja (Ul-kehittdjda) | Graafisen kéyttoliittyméan Nopea prototypointi,
(engl. Graphical User yhteissuunnittelu,
Interface, GUI) kehitys ja tietoarkkitehtuuri,

visuaalinen suunnittelu,
GUI-suunnittelu,
palvelumuotoilu,
suunnitteluajattelu

graafisten elementtien
suunnittelu

Tutkimuksessaan Silva et al. esittelevit kolme erilaista yksinkertaistettua kiyttijikoke-
mussuunnittelijan roolia: kédyttdjadkokemussuunnittelija (engl. user experience designer),
vuorovaikutussuunnittelija (engl. interaction designer) sekd Ul-kehittdjd (engl. UI develo-
per eli kdyttoliittymékehittijd) kuten ne ovat esitetty tehtidvineen ja taitoineen taulukossa
1. Kéyttdjikokemussuunnittelijan vastuulla on kiyttdjien ymmirtdminen, jolloin erityi-
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sesti kéyttdjatutkimuksen tekeminen on tirkedssd osassa kiyttdjikokemussuunnittelijan
tyotd. Kiyttidjikokemussuunnittelijan tulisi tydskennelld yhdessi litketoiminta-analyytikon
kanssa (engl. business analyst) vision ja suunnan luomiseksi. [34]

Vuorovaikutussuunnittelijan vastuulla ovat vuorovaikutuksen suunnittelu ja arviointi. Kdyt-
tdjadkokemussuunnittelija on voinut ylldpitdd kdyttdjakokemussuunnittelun kehitysjonoa,
jota vuorovaikutussuunnittelija voi kdyttdd ndkymien suunnitteluun ja prototypointiin.
Vuorovaikutussuunnittelija voi myos tyoskennelld kehittdjien kanssa selvittiddkseen, kuin-
ka kayttoliittymésuunnitelmat voidaan toteuttaa. [34]

Ul-kehittdjd on vastuussa graafisesta kdyttoliittymistd ja sithen liittyvistd elementeistd.
Ul-kehittdjdt toimivat usein kdyttdjakokemussuunnittelijoiden ja front-end -kehittdjien
vilissd, silld he ymmartdvit sekd suunnittelu- ettd kehitysprosessia. Vuorovaikutussuun-
nittelijoiden tapaan, Ul-kehittdjdt tyoskentelevit kehittdjien kanssa saadakseen selville,
miten kdyttoliittymi voidaan toteuttaa. Silva et al. havaitsivat, ettd Ul-kehittdjan rooli oli
muita rooleja harvinaisempi, silld useimmat kiyttidjikokemussuunnittelijat eivit kehitta-
neen suunnittelemiaan kayttoliittymid. Kaikille suunnittelijoille kdyttoliittymien toteutta-
minen ei ole yksinkertaista. Silva et al. kuitenkin tutkimuksessaan 10ysivit myos kdyt-
tdjaikokemussuunnittelijoita, jotka toteuttivat prototyyppeji kiyttden HTML-merkkausta.
[34]

Iteraatio 0 Iteraatio 1 Iteraatio 2 Iteraatio 3
* Prototyyppi ® Koodi iteraatiolle 1 ® Korjaa iteraatiota 1 ® Korjaa iteraatiota 2
iteraatiolle 1
® Prototyyppi ® Koodi iteraatiolle 2 ® Koodi iteraatiolle 3
P iteraatiolle 2
U-KEHITTAIA ® Prototyyppi ® Korjaa iteraatiota 3
iteraatiolle 3
+ Tarkastele designeja ® Suunnittele ® Suunnittele ® Tarkastele
iteraatioon 2 iteraatioon 3 iteraatiota 3
* Suunnittele
VUOROVAIKUTUS- iteraatioon 1 ® Tarkastele e Tarkastele ® Arvioi iteraatio 2
SUUNNITTELIJA iteraatiota 1 iteraatiota 2
® Arvioi koko
® Arvioi iteraatio 1 jarjestelma
® Ymmarra kayttajan ® Tutkimus iteraatiota ® Tutkimusta ® Arvioi tuotteen UX
tarpeet 3 varten seuraavaan

julkaisuun
& Tutkimus julkaisua

UX-SUUNNITTELLJA varten

Kuva 6. Esimerkki kdyttijikokemussuunnittelijan roolien tehtdvien jakautumisesta eri
iteraatioissa perustuen lihteeseen [34]

Silva et al. mukaan kéyttdjikokemussuunnittelijan suuren tydoméadridn vuoksi on tirkedi,
ettd kayttdjakokemussuunnittelija on kehitystiimin jdsen. Esimerkki siitd, kuinka kaytta-
jdkokemussuunnittelijan eri roolit, roolien tehtivét ja niiden vaiheet voitaisiin toteuttaa
ketterissd ohjelmistoprojekteissa, on esitetty kuvassa 6. Kdyttdjikokemussuunnittelijan ei
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my0Oskéén tulisi tydskennelld samaan aikaan liian monessa projektissa, mikd tosin usein
on kiinni yrityksen — ei kdyttdjikokemussuunnittelijan — tekemistd valinnoista. [34]

Ratcliffe ja McNeill médrittelevit useamman erilaisen roolin, joissa kiyttidjikokemus-
suunnittelijat voivat tydskennelld: kayttoliittymi-, vuorovaikutus- ja kdytettdvyyssuunnit-
telija, kokemussuunnittelija (engl. experience designer), Ul-kehittdjd ja front-end -kehittdjd,
tietoarkkitehti tai tutkija [30]. Silva et al. kritisoivat timén roolijaon olevan liian yksityis-
kohtainen eikd valttimétti vastaa todellisuutta projekteissa. Kiyttdjikokemussuunnittelija
on yleensd yksi ihminen, joka toimii useammassa roolissa. [34]

Myds Ibragimova et al. toteuttivat tutkimuksen kdyttdjakokemussuunnittelijoiden rooleis-
ta ketterissid ohjelmistokehitysprojekteissa seuraamalla kymmentd eri kokoista ohjelmis-
toprojektia eri kokoisissa yrityksissd. Ibragimova et al. tutkimuksessaan méérittelevét néi-
den eri projektien kiyttdjikokemussuunnittelijoiden tehtdviin perustuen yleisimmit kéyt-
tdjikokemussuunnittelijoiden profiilit, jotka saattoivat koostua yhdestd tai useammasta
roolista, kuten on esitetty taulukossa 2. [21]

Taulukko 2. Kayttdjikokemussuunnittelijan profiilit [21]

Rooli ‘ Vastuualue ‘ Esiintyvyys

Kayttoliittymasuunnittelija (UI) Nikymien luominen ja 0/10
linjausten tekeminen
projektin tyyliohjeiden ja
periaatteiden mukaisesti

Kayttidjakokemussuunnittelija (UX) Rautalankamallien ja 2/10
siirtymien luominen
kayttdjatarpeisiin
perustuen

Kayttdjatutkija (UR, engl. User Researcher) | Ongelman ja kayttdjian 0/10

tarpeiden kartoitus seké
rautalankamallien tai
nikymien validointi
loppukéyttijien kanssa

UI/uXx Vastaa molempien Ul- ja 2/10
UX-suunnittelijoiden
rooleista

UX/UR Vastaa molempien UX-ja | 1/10
UR-suunnittelijoiden
rooleista

UI/UR Vastaa molempien UlI- ja 0/10
UR-suunnittelijoiden
rooleista

UI/UX/UR Monitaitoinen kayttdjiko- | 5/10
kemussuunnittelija, joka
vastaa kaikista tehtavisti
koko luovan prosessin
aikana

Tutkimuksessa selvisi, ettd UI/UX/UR-profiili (UR, engl. User Researcher eli kdyttédjitut-
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kija) oli mukana tiimeissd, jossa oli ainoastaan yksi kdyttdjakokemussuunnittelija. Tassa
profiilissa tyoskentelevi kéyttdjakokemussuunnittelija oli myos tyytyvéisin tyohonsi ver-
rattuna muihin profiileihin. Ibragimova et al. olettavat, etti mitd vdhemmin projektissa on
kiyttdjakokemussuunnittelijoita, sitd enemmaén kiyttdjdkokemussuunnittelijoilla on vas-
tuualueita. Tastd johtuen, mitd enemmén suunnitteluprosessi on kiyttijikokemussuunnit-
telijan hallinnassa ja omistuksessa, sitd tyytyvdisempi kdyttdjadkokemussuunnittelija on.
Profiilin haittapuolena tutkijat mainitsevat profiilin mahdollisen negatiivisen vaikutuksen
tuotteen laatuun, silld yhden ihmisen on vaikeaa suorittaa tehtivid erittdin hyvin jokaisella
osa-alueella. [21]

Profiilit ja niistd saadut hyodyt riippuvat myos projektin koosta. Pienissi projekteissa koe-
taan etuna se, ettd palvelumuotoilu ja vuorovaikutussuunnittelu on erotettu toisistaan, kos-
ka tdlloin kdyttdjdkokemussuunnittelijat voivat keskittyd omiin vahvuuksiinsa omissa roo-
leissaan. Pienissd projekteissa kiyttidjikokemussuunnittelijat usein erikoistuvat visuaali-
seen suunnitteluun. Kuitenkin pienissa projekteissa koettiin hyodylliseksi myos kayttdja-
kokemussuunnittelijan monipuolisuus, koska tdméd yksinkertaistaa prosessia ja mahdol-
listaa tiiviilmmé&n kommunikaation kehittdjien kanssa. Keskikokoisissa ja suurissa projek-
teissa kiyttdjikokemussuunnittelijan rooli keskittyy rautalankamallien luomisesta kiytet-
tavyystestaukseen. Lisdksi suurissa projekteissa, jossa voi olla monta kdyttdjakokemus-
suunnittelijaa, kdyttdjadkokemussuunnittelija voi keskittyd yhteen rooliin, vaikka ymmér-
tdd myos muiden roolien toimintaa. [21] Boivie et al. mainitsevat my0s tutkimuksessaan,
ettd kiyttdjikokemussuunnittelijoilla tulisi olla jonkin verran ymmirrysti ohjelmistoke-
hityksestd [4]. Vaikka Ibragimova et al. tutkimus ei ottanut kantaa siihen, osallistuvatko
kiyttdjikokemussuunnittelijat myos kayttoliittymédsuunnitelman toteuttamiseen, mainit-
sevat tutkijat joillain osallistujilla olevan myds muita toissijaisia rooleja ja tehtidvid pro-
jekteissa. Niisti rooleista yksi oli esimerkiksi ohjelmointi, jotta kéyttoliittymédsuunnitel-
man siirtdmisté kehittijille saadaan nopeutettua. [21]

3.4 Kayttajakokemussuunnittelijan yhteistyo eri roolien kanssa

Kuusinen tutki tehtdvien jakamista kayttdjakokemussuunnittelijoiden ja kehittdjien kes-
ken. Kuusisen tutkimuksessa seurattiin kuutta ketterdi ohjelmistokehitysprojektia viides-
sd suomalaisessa yrityksessd, jotka kehittivit yritysjarjestelmid. Kuusinen raportoi tutki-
muksestaan yleisimmiksi suunnittelutehtdviksi vaatimusten selkeyttimisen, uuden omi-
naisuuden suunnittelun sekd kiyttoliittymédsuunnitelmien luomisen ja katselmoinnin. Ke-
hittdjét tekivit seuraavia suunnittelu tehtdvid yhdessi kéyttdjdkokemussuunnittelijan kans-
sa: kdyttdjatutkimus, keskustelu kayttoliittyméisuunnitelmista tai teknologia-asioista ja
muuhun kiyttdjikokemukseen liittyvd toiminta, kuten palaveri, dokumentointi ja testi-
tapausten luonti. Kéyttdjakokemussuunnittelijat osallistuivat vihiten arkkitehtuurisuunni-
telman luomiseen, kehitysjonon pdivittamiseen seki toteutuksen katselmointiin.[23]

Kuusinen liséksi julkaisi tutkimuksestaan seuraavat kolme yhteistyotyyppid: minimaali-
nen, tuoteomistaja-kayttidjikokemussuunnittelija sekd kehittdjat-kiyttdjikokemussuunnittelija.
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Taulukko 3. Yhteistyotyyppien hyodyt ja haasteet perustuen ldhteeseen [23]

Tyyppi

Hyodyt

Haasteet ‘

Minimaalinen

Kayttdjakokemus-
suunnittelija voi keskittya
kayttidjaikokemussuunnit-
telun tehtdviin ilman
hiirioitd

Tyon synkronointia kéyt-
tdjakokemussuunnittelijan
ja kehittdjien valilla.
Projektin ison kuvan
ylldpitdminen. Voi johtaa
epésopivaan kayttoliitty-
misuunnitelmaan ja
tuplatyohon. Kayttédjako-
kemussuunnittelun
budjetin kdyttdminen liian
aikaisin

Tuoteomistaja-Kiyttdjadkokemussuunnittelija

Kayttdjakokemus-
suunnittelun asiat
projektin tasolla.
Helpottaa projektin ison
kuvan ylldpitamistd

Korkeat
yleiskustannukset
erityisesti projekteissa,
jota tehdidn eri paikoissa

Kehittdjat tietdvat, miksi
kayttoliittymasuunnitelma-
padtokset ovat tehty.
Keskustelu kayttoliitty-
mésuunnitelmasta on
helpompaa. Edesauttaa

Taipumus allokoida liian
véhin tai ei yhtddn aikaa
suunnittelulle ja
kayttdjatutkimuksille.
Riski tyon palastelulle ja
kayttdjakokemuksen

liiallinen sovittelu
teknisten syiden vuoksi

jarkevampiin
kompromisseihin kdytto-
liittymésuunnitelman ja
teknisten rajoitteiden
vililla

Minimaalisessa yhteistyotyypissd joko yksi henkild oli vastuussa kayttidjikokemussuun-
nittelun tehtdvien tekemisestd ilman muiden projektin jdsenten avustusta tai useat ih-
miset suorittivat kiyttdjikokemussuunnittelun tehtdvid erikseen. Tuoteomistaja-kiyttd;ja-
kokemussuunnittelija -tyypissi tuoteomistaja ja kiyttdjakokemussuunnittelija tekivat kiyt-
tdjakokemussuunnittelun tehtivid yhdessa. Kehittdja-Kayttdjakokemussuunnittelija -tyypissa
kehittdjat sekd kiyttdjadkokemussuunnittelija tekivit suurimman osan kayttdjikokemus-
tehtdvistd yhdessd, ja tuoteomistaja on vihemmin mukana kéyttdjikokemukseen liitty-
vien tehtdvien tekemisessd. [23] Niaiden tyyppien hyodyt ja haasteet on kuvattu taulu-
kossa 3. Kuusinen raportoikin tutkimuksessaan, ettd niistd kolmesta tyypistd Kehitys-
kiyttdjakokemussuunnittelija -yhteistyotyyppi oli osallistujien kesken suosituin, vaikka-
kin se vaatii sekd kiyttdjikokemussuunnittelijalta ettd kehittdjilti kokemusta ja halua
tyoskennelld yhdessd. Kun kommunikaatio kéyttdjakokemussuunnittelijan ja kehittdjien
vililld ei ole sujuvaa, kehittdjien tarvitsee luoda oma ymmarrys kdyttdjdn tarpeista ja
kayttoliittymédsuunnitelman ratkaisuista. Heiddn nikemyksensé voi kuitenkin olla kiytté-
jdkokemussuunnittelijan ndkemyksiin verrattuna hyvin erilainen. Kéyttijikokemussuun-
nittelijoiden ja kehittédjien tulisi tyoskennelld yhdessd kehitettdavissd olevien kayttoliitty-
misuunnitelmien luomiseksi. Tamai tarkoittaa sitd, ettd kdyttdjakokemussuunnittelijoiden
tulisi ottaa huomioon tekniset rajoitteet, ja kehittdjien tulisi oppia kdyttoliittymédsuunnit-
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telun periaatteita. [23]

Kuusisen mukaan yhden ihmisen ollessa vastuussa suuresta tyoméiiréstd, tyo toteutetaan
osissa, mikd tarkoittaa projektissa odotteluaikaa. Hian ehdottaa, ettd useampi ihminen tii-
mistd tekisi kdyttdjikokemussuunnittelua. [24] Kuusinen esittelee tutkimukseensa [23]
perustuen, kuinka tehtdvid voitaisiin jakaa eri roolien kesken (kuva 7). Kuvassa "UX-
suunnittelu” viittaa kiyttdjikokemussuunnitteluun, ”Ul-suunnittelu” viittaa kayttoliitty-
misuunnitteluun ja “suunnittelija” viittaa kéyttdjikokemussuunnittelijaan.

UX-suunnittelu,
Kayttajakommunikaatio, hedoninen laatu
kayttajatutkimukset ja -testit,
tuotteen maarittely

Ul-suunnittelu ja toteutus
(prototyypit, HTML/CSS),
instrumentaalinen laatu

TUOTEOMISTAJA

Tekninen toteutus,
kaytetyt teknologiat,

Liikearva, tekninen laatu

asiakaskommunikaatio

Tuotevisio,
kayttajan
ymmartaminen

Kuva 7. Tehtdvien jako eri roolien viililld perustuen ldhteisiin [23, 24]

Vuonna 2011, Esteves ja Andrade esittelivit toimintamallin, jossa kdyttoliittymédsuunni-
telman toteutus oli kiyttidjikokemustiimin, erityisesti visuaalisen kéyttdjadkokemussuun-
nittelijan, vastuulla. Kéyttdjadkokemussuunnittelija toteuttaa kdyttoliittymasuunnitelman
prototyypin, eli sovelluksen front-end -puolen, joko projektiin valituilla teknologioilla
(kuten HTML/CSS-merkkausta ja JavaScript-kieltd kdyttden) tai kdyttden jotain ulkopuo-
lisen toteuttamaa viitekehysti tai ohjelmistoa. Télloin front-end- ja back-end -ohjelmoinnin
tehtdvid suoritetaan rinnakkain, mikd mahdollistaa sen, ettd suunniteltavan sovelluksen
kayttoliittymé vastaa suunnitteluspesifikaatioita. [12]

Esteves et al. kannattavat tiivistd yhteistyotd kdyttdjadkokemussuunnittelijoiden ja kehit-
tdjien vililld toteutusprosessissa. Verrattuna perinteiseen ohjelmistokehitysmalliin, jos-
sa kayttdjakokemussuunnittelijat antavat kehittdjille spesifikaatiot ja myohemmin esitté-
vit korjauksia kehitettyyn koodiin, Esteves et al. esittelemésséd toimintamallissa kayttdja-
kokemussuunnittelijat antavat kehittéjille selainpuolen koodia ja ovat osa kehitystiimid.
Kun kiyttijikokemussuunnittelijat ja kehittdjit ohjelmoivat yhdessi, toteutus vastaa luo-
tuja kiyttdjikokemusspesifikaatioita. YhteistyOoprosessia voidaan parantaa, jos kehittdja
toimii “integroijan” roolissa ja auttaa visuaalista kiyttdjidkokemussuunnittelijaa toteutuk-
sen aikana. Integroija yhdistdd kdyttdjikokemussuunnittelijan tekemin front-end -koodin
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back-end -koodiin ja lisidksi auttaa kdyttdjakokemussuunnittelijaa vaikeissa kayttoliitty-
min toteutukseen liittyvissi tehtivissd, jotka vaativat enemmaén osaamista ohjelmoinnis-
ta. [12]

Kayttoliittyméisuunnitelman toteuttaminen prototyypiksi vaatii erilaisen mentaalisen mal-
lin kuin kdyttoliittymédsuunnitelman suunnittelu. Visuaalinen suunnittelu on késitteellinen
tehtdvi, ja suunnittelun toteuttaminen on kiytidnnollinen tehtidva. Visuaalisesta kiytti-
jdkokemussuunnittelijasta tulisi sekd kdyttdjadkokemussuunnittelu- ettd kehitystiimin ji-
sen, ja tdmd vaatisi visuaaliselta kdyttdjikokemussuunnittelijalta myo6s teknistd osaamis-
ta. RIA (Rich Internet Application) viitekehyksen tarjoamat kehitystyokalut auttavat kdyt-
tdjadkokemussuunnittelijaa prototyypin luomisessa, mutta tdmi saattaa saada asiakkaan
luulemaan, ettd suunnitteluprosessi tarvitsee vahemmaén ty6td kuin se oikeasti tarvitsee.
[12] Prosessi tosin sddstdd aikaa ja rahaa, silld kehitystiimi on vapautettu kiyttoliitty-
misuunnitelman spesifikaatioiden kdintdmisestd front-end -koodiksi ja voivat keskittya
enemmaén back-end-ohjelmointiin. Prosessi néin vihentidd front-end -puolen toteutuksen
vaatimien kierrosten méérad. [12] Prosessi vaatii kiyttidjikokemussuunnittelijalta tdysin
uusien, mahdollisesti kdyttdjikokemussuunnittelijalle ei niin kiinnostavien taitojen opet-
telua, joko ohjelmoinnin opettelua tai siind avustavien ohjelmistojen kidyton opettelua.
Lisédksi Esteves et al. lisddvit, ettd vaikka sopivia tyokaluja on tarjolla, vuorovaikutuksen
toteuttamista voi hallita kokonaan ainoastaan koodin kirjoittamisen kautta. Tastd syystd
Esteves et al. esitteleméd toimintamalli riippuu visuaalisen kéyttdjdkokemussuunnittelijan
kyvystd oppia toteutukseen tarvittavat mentaaliset mallit ja tekniset taidot. Tdssd pro-
sessissa kuitenkin visuaalista kiyttidjikokemussuunnittelijaa tukee kokeneempi kehittijé,
joka ratkaisee front-end -koodiin liittyvid ongelmia niiden ilmaantuessa. Ideaalissa tilan-
teessa visuaaliselle kdyttdjadkokemussuunnittelijalle 10ytyisi tyokalu, jolla konsepti voitai-
siin muuttaa front-end-koodiksi. Tdmi poistaisi tarpeen toteuttaa suunnittelua kehitystyo-
kalulla tai luoda kéyttoliittymésuunnitelmaa uudelleen toiseen tyokaluun. [12]

Esteves et al. esittelemi ohjelmistokehityksen ja kdyttdjakokemussuunnittelun toiminta-
malli mahdollistaa sujuvan yhteistyon kiyttijikokemussuunnittelijoiden ja kehittdjien vi-
lilld. Tam4 johtaa optimoituun toteutusprosessiin pienemmilld kustannuksilla ja lyhyem-
milld kestolla. Tdmé optimointi voi onnistua vain, jos kiyttdjakokemustiimi, ja erityi-
sesti visuaalinen kdyttdjakokemussuunnittelija, ottaa vastuulleen sekd kiyttdjikokemus-
suunnittelun ettd kdyttoliittyméasuunnitelman toteuttamisen. Jotta timéi onnistuu, visuaa-
lisen kdyttdjakokemussuunnittelijan tulisi oppia lisdksi teknistd puolta, ylldpitdd selvaa
nidkemysti kiyttoliittymastd sekd ymmartiid kehitystiimin tarpeita toteutukseen. Esteve et
al. ohjelmistokehitysmalli pyrkii parantamaan kdyttdjikokemussuunnittelijan suunnitte-
leman kiyttoliittymédsuunnitelman vilitystéd kehittdjille. [12]

Yksi suurimmista haasteista ketterdssi kayttdjdkokemussuunnittelussa on kéyttdjikoke-
mussuunnittelijoiden ja kehittdjien tyon synkronointi seké erityisesti vaikeudet kommuni-
kaatiossa [32]. Kuusinen huomasi toisessa tutkimuksessaan, ettd kommunikaatiosta tekee
vaikeampaa kehittdjien ja kdyttdjadkokemussuunnittelijoiden ajatusten hetkelliset eroavai-
suudet [22]. Yhteistyo kiyttdjakokemussuunnittelijoiden ja kehittdjien vélilld on helpom-
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paa, jos tiimin jdsenet ymmartdvit toisten tiimin jdsenten tyostd jonkin verran. Esimer-
kiksi Gulliksen et al. [17] ehdottavat, ettd kdyttdjadkokemussuunnittelijan tulisi olla jonkin
verran ymmarrysti ohjelmistokehityksestd kommunikaation parantamiseksi. [24] Kuusi-
nen esittdd, ettd kiytettdavistd teknologioista ja alustoista riippuen kéyttoliittymasuunnitel-
ma voidaan toteuttaa ja kommunikoida toimivana ohjelmistona/prototyyppind, esimerkik-
st kiyttien HTML- ja CSS-merkkausta. Jos kéyttdjadkokemussuunnittelija kayttad tillaisia
tyovilineitd, kdyttdjakokemussuunnittelija pystyy tekemiin kayttoliittymasuunnitelman
vihintddn samassa ajassa tai jopa nopeammin kuin piirtdessdin kadyttoliittymasuunnitel-
man. [22, 24]

Saatavilla olevat toteutustyokalut jonkin verran vihentévit tarvetta front-end -koodin luo-
miselle. Asiakkaat voivat tosin tédlldin luulla, ettd tyokalun kdyttdminen vaatii vdhemmén
tyotd kayttdjadkokemussuunnittelijalta. Kiyttidjikokemussuunnittelijoiden kannattaa opet-
taa asiakasta ymmirtdmaién, ettd suunnittelu ei rajoitu vain toteutustydkalujen kiyttdmi-
seen. Nama tyokalut tarjoavat hyviannikoisid elementtejd ja toiminnallisuutta, mutta se ei
takaa hyodyllistd ja kédytettdvadd sovellusta. [12]

Kuusisen tekemissi tutkimuksessa selvisi, ettd kiyttdjikokemussuunnittelijoiden ja ke-
hittdjien vilisessd kommunikaatiossa oli ongelmia. Tdméi saattoi aiheuttaa saman tyon
tekemistd kahdesti: kdyttdjakokemussuunnittelija ja kehittdjdt voivat molemmat erikseen
madritelld vaatimukset ja suunnitella ndkymid. Kehittdjidt voivat tehdd muutoksia kiyt-
toliittyméasuunnitelmiin eivétkd ilmoita muutoksista kéyttdjadkokemussuunnittelijalle. Ta-
mi tuotti erilaisia konsepteja ja heikensi kehitettdvén tuotteen laatua. Kuusinen havain-
noi tutkimuksessaan, ettd kayttdjadkokemussuunnittelijan kannattaa oppia myds muilta
rooleilta. Hinen mukaansa kuitenkin kdyttdjikokemussuunnittelun tehtdvien jakaminen
useammalle ihmisille auttaa tuotteen vision ylldpitdmisessd, vastuualueiden sopimisessa
sekid helpottaa kdyttdjakokemussuunnittelijan ty6td ja mahdollistaa sen, ettd kdyttdjdko-
kemussuunnittelija voi keskittyd ainoastaan varsinaiseen kiyttdjikokemussuunnittelutyo-
hon. Kuitenkin nopeassa mobiilikehityksessd matalatarkkuuksiset rautalankamallit voivat
hidastaa kehitystd, silld korkeatarkkuuksisia grafiikoita voi taas kdyttdd uudelleen sovel-
luksessa ja lisdksi kehittdjdt saattavat ymmartié niistd enemmaén. Kéyttdjadkokemussuun-
nittelija voi my0s tehdd varsinaisen kayttoliittymédsuunnitelman toteutuksen, mikili kom-
munikaatio kehitystiimin ja kdyttdjakokemussuunnittelijan vililld on jatkuvaa. Kehittdjit
saattavat tietdd kayttdjikokemussuunnittelijaa enemmén eri alustoihin liittyvistd tyyleis-
td. Kehittdjien vastuulla tulisikin olla teknisiin rajoitteisiin, alustan tyyleihin ja suoritus-
kykyyn liittyvét tehtivit. [22]
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4. FULL-STACK -SUUNNITTELIJAN ROOLIN MAA-
RITTELY

Full-stack -suunnittelijan rooli on saanut paljon huomiota viime vuosina. Internetissi eri-
laisilla keskustelupalstoilla on ollut keskustelua full-stack -suunnittelijan roolista. Kes-
kustelua on kiyty roolin midritelmaisté [41, 7, 1, 26, 20, 15, 11], roolin hyddyllisyydesta -
seki puolesta ettd vastaan [41, 7, 1, 26, 28, 9, 20, 15, 11] - ja kysynnistd tyomarkkinoilla
[1,9].

Suoraan téstd roolista tai roolissa tydskentelevistd osaajista ei myOskéddn 10ytynyt aiempia
tutkimuksia. Tdhén rooliin sopivia tyonkuvia 10ytyy voi 10ytyé eri tyyppisisti ja kokoisis-
ta yrityksistd. Vastaavia tehtivid tekevit tyontekijidt voivat toimia esimerkiksi tavallisen
kiyttdjikokemussuunnittelijan tai ohjelmistokehittdjdn rooleissa [22, 25, 14].

Termi “full-stack -suunnittelija” (my06skéddn englanninkielinen termi full-stack designer)
tai sen tarkoitus ei ole vield tdysin vakiintunut, mutta roolista on muodostettu yhtendinen
késitys, mité full-stack -suunnittelijan roolilla tarkoitetaan. Tdssd luvussa méadritelldin se,
mitd full-stack -suunnittelijan roolilla tarkoitetaan tdsséd diplomitydssd. Lisdksi kiyddin
ldapi aiempia tutkimuksia, jotka liittyvit full-stack -suunnittelijan roolin tyonkuvaan.

Canzibanin mukaan full-stack -suunnittelija tarjoaa tyyliohjeet verkkoon, animaatiot, graa-
fiset materiaalit, vuorovaikutukseen liittyvit tiedot ja kadyttoliittyméelementit, joita kiy-
tetddn alustalla. Canzibanin mukaan monet yritykset rakentavat omia mukautettuja viite-
kehyksid (engl. frameworks), joiden avulla tietidvit, mitd heidédn tuotteensa kayttoliittyma
sisdltdd. Viitekehyksen luominen alusta loppuun eli kiyttdjikokemustutkimuksesta val-
miisiin kdyttoliittymidkomponentteihin, jotka edustavat tuotteessa monen eri osa-alueen
konsepteja, ja timd on full-stack -suunnittelua. [6]

Canziban painottaa, etteivdt monet roolin tehtiviin kuuluvat osa-alueet vilttimatti tarkoi-
ta, ettd roolissa tyoskentelevid tyontekijd tekisi yksin kaiken suunnittelusta ohjelmointiin,
vaan tyontekijda on kehittdnyt itselleen useampia taitoja ndilld osa-alueilla. Ndmé anta-
vat tyontekijdlle valmiudet tyoskennelld itsendisesti jokaisella projektin osa-alueella, sekd
kayttdjikokemussuunnittelun ettid kehityksen puolella. Full-stack -suunnittelija voi tyds-
kennelld koko suunnitteluprosessin ajan. [6]

Canzibanin mukaan full-stack -suunnittelijan ei tarvitse olla yhtd hyvid ohjelmoimaan
kuin on suunnittelemaan, mutta full-stack -suunnittelijan tulee ymmartii, kuinka front-
end -ohjelmakoodi toimii ja minkélaisia teknologioita front-end -puolen ohjelmistokehi-
tykseen sisiltyy. Kiyttidjikokemussuunnittelijoiden ja kehittédjien tehtdvien jakoon front-
end -kehityksessd Canziban selventid, ettd kehittdjien tehtdvind on tdydentdi full-stack
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-suunnittelijan toteuttamaa viitekehysti oikealla datalla ja yhdistdmalla tarjottu viitekehys
back-end-puoleen ja tietokantaan. Piddasia full-stack -suunnittelijan roolissa ei kuitenkaan
ole ohjelmointi vaan kaiken kayttdjikokemussuunnittelussa aikaansaadun viitekehyksen,
tyovilineiden ja materiaalien yhdistaminen kokonaisuudeksi, josta kehittdjit voivat jatkaa
tyontekemisti. [6]

UI-SUUNNITTELU FRONT-END
Tarkat nakymat, KEHITYS
kayttalittymaelementit, Kayttoliittymén toteutus,
(Photashap, Sketch, InVision) HTML, €SS, JavaScript jne.
VUOROVAIKUTUS-
UX-SUUNNITTELU SUUNNITTELU
Tutkimus, Rautalankamallit, Prototyypit, Animaatiot, Interaktiot
Tietoarkkitehtuuri (proto.io, Framer.js, UXPin, Origami)
(Illustrator, Sketch)
ALKU LOPPU

Kuva 8. Havainnollistava kuva full-stack -suunnittelijan roolin tehtdvistd perustuen
ldhteisiin [6, 15, 26, 20, 41]

Englannin kielen sana “’stack” eli pino voi olla tuttu roolista full-stack -kehittdjd (engl.
full-stack developer), missé pinolla viitataan yleensd web-teknologiakerroksiin: front-end
ja back-end. Full-stack -suunnittelijassa pino viittaa suunnittelun eri kerroksiin seuraavas-
ti:

» Kiyttdjakokemussuunnittelu (kuvassa UX-suunnittelu: tutkimus, rautalankamallit,
prototyypit)

» Kéyttoliittyméasuunnittelu (kuvassa Ul-suunnittelu: ndkymien suunnittelu, mocku-
pit, ikonit ja materiaalit)

* Vuorovaikutussuunnittelu (UI-prototyypit, animaatio, ihmisvuorovaikutus)

* Front-end -kehitys, jossa kaksi eri osa-aluetta:
— HTML ja CSS kéyttoliittymén ulkoasun toteutukseen

— Javascript seki edistyneemmaét CSS-ominaisuudet kéyttoliittyméan vuorovaiku-
tusten ja animaatioiden rakentamiseen [6]

Yleensd full-stack tai full-stack -kehitté;i siis viittaa henkiloon, joka tydskentelee hyvin
jokaisella ohjelmistokehityksen kerroksella [10]. Full-stack -suunnittelijan ja -kehittdjan
rooleihin liittyvit tehtivit ja ylld kuvatut vaiheet on esitetty myos kuvassa 8.
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Full-stack -suunnittelijalla tarkoitetaan siis sellaista henkil6d, joka osaa tehdi tutkimus-
tyotd, kdyttdjakokemussuunnittelua ja prototypointia seki toteuttaa kiyttoliittyméasuunni-
telmia ohjelmoimalla. Nimai henkilot tietdvit kaikki eri suunnittelun osat mukaan lukien
grafiikka, web, mobiili, ohjelmisto ja muita tuotekehityksen erityisosalueita. Full-stack -
suunnittelija on siis kdyttdjakokemussuunnittelija, jolla on useampaa erilaista osaamista.
Tiéllainen kéyttdjakokemussuunnittelija ymmartédd, suunnittelee ja ylldpitdd koko tuotteen
rakenteen. Hin myo6s voi mukautua erilaisiin projekteihin. [6]

Canzibanin mukaan full-stack -suunnittelijan etuja on juurikin se, ettd full-stack -suunnittelijan
on mahdollista toteuttaa sujuvasti koko tuotekehitysprosessi. Lisdksi timd voi hinen mu-
kaansa sdistdd aikaa ja rahaa. Canzibanin mukaan full-stack -suunnittelijasta ei kuiten-
kaan hyody ainoastaan suunnittelutiimi vaan my&s muut tiimit yrityksessd, jopa tyonan-
taja. Sen lisdksi, ettd full-stack -suunnittelija tietdd ja osaa useita erilaisia asioita, full-
stack -suunnittelijan etu on se, ettd hén tietdd, mitd odottaa kiyttoliittyméasuunnitelmilta.
Full-stack -suunnittelija tietdd, mikd on mahdollista toteutusvaiheessa ja miki ei, mika

on hyvi tai huono ldhestymistapa ja toimiiko se tietyssd kdyttoliittyméssd vai ei ja niin
edelleen. [6]

Dashin mukaan full-stack -suunnittelijasta kasvaa poikkitieteellinen ammattilainen, joka
voi tyoskennelld niin vuorovaikutussuunnittelun, kdyttoliittymasuunnittelun kuin kaytto-
liittymén toteutuksen ja prototypoinnin parissa. [10]

Full-stack -suunnittelijan rooli vastaa suurelta osin esimerkiksi Fox et al. mééarittelemaa
generalisti-spesialisti-ldhestymistapaa siltd osin, ettd kiyttdjikokemussuunnittelijalta 10y-
tyy kokemusta ja osaamista sekd kiyttdjikeskeisen suunnittelun ettd ohjelmistokehityk-
sen puolelta. My0Oskiin generalisti-spesialisti ei vilttdmittd osallistu suunnitteluun ja ke-
hitykseen, mutta toimii apuna tiimin eri jdsenille. [14] Myo6skin Ibragimova et al. méarit-
telemi UI/UX/UR-profiili sopii suunnitteluprosessin osalta full-stack -suunnittelijan roo-
liin. Ibragimovan et al. tutkimus mainitsi joillakin olevan my6s ohjelmistokehitystaustaa,
mutta tutkimus ei tarkemmin tuonut esiin, liittyyko tuo tausta esimerkiksi UI/UX/UR-
profiiliin. [21]

Roolista on kiyty keskustelua verkossa erilaisilla keskustelupalstoilla. Keskustelu on kes-
kittynyt pddasiassa pohtimaan roolin mééritelméé seki rooliin liittyvid hyotyji ja haastei-
ta.

Verkkokeskustelut ja -artikkelit tukevat Dashin ja Canziban madritelmii full-stack -suunnittelijan
roolista ja sen termistd. Nédissd ldhteissd roolin mééritelmélle on ollut muutamaa erilaista
nikokulmaa:

* Full-stack -suunnittelija ymmartii prosessia sekd web-kehitystd tekniselld tasolla ja
toteuttaa kdyttoliittyméasuunnitelmansa toimivaksi prototyypiksi [41, 28, 11].

* Full-stack -suunnittelija on henkild, jolla on taitoja viedd suunnitteluprojekti lop-
puun eri osat toteuttaen (kdyttdjakokemussuunnittelu ja toteutus) [7, 20].
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e Sama kuin edellinen viite, mutta korostetaan sitd, ettei rooli valttdmaétta tarkoita
kaiken tekemisti [26, 15].

Mairitelmad pohditaan erityisesti siitd ndkokulmasta, kuinka pitkille rooli ulottuu ohjel-
mistokehityksen puolella. Koska ohjelmointi voi nykyédédn tapahtua visuaalisella tavalla,
tdma tarkoittaa sitd, ettd web-kiyttdjikokemussuunnittelijat voivat kaikki olla full-stack
-orientoituneita. [28] Vidal kommentoi, ettd prototypointi on helpompaa kadyttamailld tyo-
kaluja kuin tekemilld sen itse [41]. Vidal lisdksi kommentoi startup-yritysten olevan paras
paikka full-stack -rooleille. [41] My0Os muualla [26, 11] pohditaan sité, ettd monet pienet
kehitystiimit eivét voi tiyttidd jokaista roolia eri tyontekijdlld, miké pakottaa tiimin jdsenid
toimimaan useammassa roolissa samaan aikaan.

Verkossa kdydyn keskustelun pohjalta on my6s mahdollista méérittdd suuntaa antavia né-
kemyksid siitd, minkilaisia hyotyjd ja haasteita full-stack -suunnittelijasta on. Alla on
titvistelmét verkkokeskusteluissa kdydyistd hyodyistd seki haasteista.

Roolin hyodyt

* Roolin monipuolisuus [1]

* Omien taitojen ja osaamisen kehittdiminen [1, 20]

» Kokonaisvaltainen ajattelu [1, 26, 28, 20]

* Ymmiarrys kehitys- ja suunnitteluprosessista [26, 28, 20, 11]

* Vihentii toiden tekemistd uudelleen ja odottamattomia tilanteita [26, 20]

» Kehitysprosessin ja sen rajoitteiden ymmaértiminen [28]

* Realististen prototyyppien / kiyttoliittymédsuunnitelmien luominen [28, 20, 26]
* Sujuva tiimityoskentely [28, 20, 26, 11]

» Kéyttoliittymédsuunnitelmista kestavimpad arvoa, koska huomioidaan useampi tuo-
tekehitykseen liittyvi osa-alue [20]

» Kéyttdjakokemussuunnittelu aina mielessi [20]

* Yhteensopivuus Leanin ja ketterdn kehityksen menetelmiin [20]

* Yritys voi sddstidd kustannuksissa ja resursseissa, jos yksi ihminen hoitaa useamman
ithmisen tehtavéat [11]

Roolin haasteet

* TyOnantajan joutuu maksamaan tyontekijille enemmén palkkaa kuin tavalliselle kéyt-
tdjakokemussuunnittelijalle [7]

* Osaamisen ylldpitdminen [1, 28, 11]

» Jokaisen roolin osa-alueen omaksuminen [28, 11]

* FEi voi korvata muita rooleja [28, 11]
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* Ohjelmointi vaatii pitkdi harjoittelua [28]

* Suunnittelun rajoittaminen, koska rajoittunut ohjelmointitaito [28, 9] tai ei halua itse
tehdd muutoksia [9]

* Ymmirrys teknologiasta voi estdd full-stack -suunnittelijaa luomasta parasta kiyt-
toliittyméasuunnitelmaa [28]

¢ Henkinen kuormitus [28, 9]

» Tyontekijdn resurssit (tyontekijilld rajallisesti tunteja kéytettivissd ja mahdollista
keskittyd yhteen tehtivédn) [9, 11]

Y114 mainitut verkkolédhteet koostuvat eri ihmisten mielipiteistd. Vaikka osa ndistd mieli-
piteisti voi perustua kirjoittajien todellisiin kokemuksiin, laajempi tutkimus osoittamaan
ndiden kokemusten yleisyytti on tarpeen. Koska aiempia tutkimuksia suoraan full-stack
-suunnittelijan roolista ei diplomityon tekovaiheessa 10ytynyt, niitd eri verkkoldhteistad
loytyvid nikemyksid pidetidin tdmén tyon osalta suuntaa antavana aineistona.

Yll4 esiteltyjen ldhteiden ja médritelmien avulla on méiiritelty full-stack -suunnittelijan
rooli tdmin tyon kannalta. Tédssd tyossd full-stack -suunnittelijana tarkoitetaan sellais-
ta henkilod, jolla on osaamista kaikilta tuotesuunnittelun osa-alueilta (kdyttdjakokemus-
suunnittelu, kdyttoliittyméasuunnittelu, vuorovaikutussuunnittelu sekd kéyttoliittymien to-
teutus), kuten esitetty aiemmin kuvassa 8. Lyhyesti médriteltynd full-stack -suunnittelija
on siis kayttdjikokemussuunnittelija, joka osaa tarvittaessa viedd itsendisesti tuotesuun-
nitteluprosessin alusta loppuun tutkimuksesta kdyttoliittyméasuunnitelman toteuttamiseen.
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5. TUTKIMUSPROSESSI

Téssd tyodssd tehtiin empiiristd tutkimusta full-stack -suunnittelijan roolista. Tdma luku
kuvaa diplomityon tutkimustavoitteet, jossa kdyddin ldpi vield johdannossa esitetyt tut-
kimuskysymykset. Tdmén jdlkeen kuvataan tutkimusprosessia. Sitten perustellaan tutki-
mukseen valitut tutkimusmenetelmat eli niiden edut ja haitat tutkimuksen kannalta. Li-
sdksi kuvataan aineiston késittely ja analyysimenetelmiit.

5.1 Tutkimuksen tavoitteet

Tutkimuksessa tutkittiin full-stack -suunnittelijan roolia seké sen hyo6tyjd ja haasteita yri-
tyksen sekd tyontekijoiden ndkokulmasta. Tavoitteena oli ymmartdd paremmin full-stack
-suunnittelijan rooliin kuuluvia ominaispiirteitéd ja tehtdvid, seki sitd, miten rooli toimii
yhdessi kehittdjien kanssa ketterdssd ohjelmistokehityksessd. Koska roolista ei 10ytynyt
talld termilld aiempia tutkimuksia timén tutkimuksen toteutusvaiheessa, tami tutkimus
rajattiin pddasiassa roolin yleiskuvan ymmaértdmiseen jonkun tietyn roolin osan tutkimi-
sen sijaan.

Tutkimustehtdvd muuttui ja tarkentui jonkin verran tutkimuksen aikana. Hirsjdrvi et al.
[19] mainitsevatkin, ettd kvalitatiivisessa tutkimusessa tutkimusongelma tai -tehtivi saat-
taa muuttua tutkimuksen edetessid. Tutkimuskysymyksiksi valikoituivat seuraavat kolme
kysymystd, kuten esitetty luvussa 1.3:

1. Mitd hyotyji ja haasteita full-stack -suunnittelijan roolista on yritykselle?

2. Mitki ovat tyontekijoiden ndkemykset ja kokemukset full-stack -suunnittelijan roo-
lin hyodyisti ja haasteista?

3. Miten full-stack -suunnittelijan roolin haasteet voidaan ratkaista?

Téamén diplomityon tutkimuksella oli kolme erilaista tarkoitusta: tutkimuksen on tarkoi-
tus olla seki kartoittava ettd selittdvd tutkimus. Kartoittavalla tarkoitetaan esim. uusien
nidkokumien ja ilmididen 10ytdmistd ja selvittdd vdhdn tunnettua ilmiotd. Selittavi tar-
koitus etsii selitystd tilanteelle. [19] Tama tutkimus siis pyrkii selvittdméén full-stack -
suunnittelijan rooliin liittyvid ndkokulmia, hyotyjd ja haasteita, selvittdd, miksi roolista
on hyotyi tai haasteita ja kuinka nditéd haasteita voidaan ratkaista.

Tutkimuksessa pyritddn myods varmistamaan télle tyolle mééritellyn termin “full-stack -
suunnittelija” ja sen médritelmin paikkansa pitivyys. Itse tutkimus sijoittui lokakuulle ja
marraskuulle vuonna 2018.
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5.2 Tutkimuksen eteneminen

Diplomityd aloitettiin aiheen valitsemisella ja rajauksella. Aiheen valintaprosessi alkoi
keskustelemalla alalla tydskentelevien kdyttidjakokemussuunnittelijoiden ja kehittdjien kans-
sa. Aiheen valintaan vaikuttivat esimerkiksi Hirsjdrven [19] mainitsemat perusteet, kuten
aiheen kiinnostavuus ja sopivuus tieteenalalle ja se, ettd aiheesta 10ytyy tarpeeksi tietoa
tutkimustyon tekemiseksi. Kun ajatus sopivasta diplomitydaiheesta oli selvinnyt, aihetta
pyrittiin rajaamaan erilaisin késitekarttojen avulla. Tilld tavoin voitiin hahmottaa aiheen
laajuutta sekd tarvittaessa rajata sitd pienemmaksi. Aihe rajautui ja tarkentui lisdd myos
tyon edetessa.

Varsinaisen tyon aloitus alkoi alustavan aikataulun laatimisella, aiheeseen perehtymisel-
14 sekéd tutkimussuunnitelman laatimisella. Tutkimussuunnitelmaa laatiessa pohdittiin so-
pivat tutkimuskysymykset, vastausten saamiseksi sopivia tutkimusmenetelmid sekd tut-
kimuksen kohderyhmaii. Kun alustava tutkimussuunnitelma oli valmiina, ty6té jatkettiin
kirjallisuuskatsauksella eli kerittiin talteen aiheeseen liittyvii teoriaa ja selvitettiin aihee-
seen liittyvid aiempia tutkimustuloksia.

Silld tyon tutkimuskohteena on rooli, josta el suoraan 16ytynyt tutkimusvaiheessa aiempia
tutkimuksia ja jonka termi on suhteellisen uusi, yksi tarkeimmistd vaiheista tyon alussa
oli termin “full-stack -suunnittelija” méiritys tdmén diplomityon kannalta. Tutkimuskoh-
teena oleva rooli kuvattiin tarkemmin 4.

Teoriakatsauksen ja vaadittavien taustatietojen selvitysten jidlkeen suunniteltiin tarkem-
min tissd tyossd tehty tutkimus. Tutkimusmenetelmien yhteydessd hyddynnettiin jo ole-
massa olevaa tietoa lidhteistd sekd aiheeseen liittyvistd aiemmista tutkimustuloksista. Kun
tutkimus oli suunniteltu ja kartoitettu tyon tutkimuskohteet, toteutettiin tutkimus seuraa-
vissa luvuissa tarkemmin kuvatuilla menetelmilla.

Kun tutkimus oli suoritettu ja tarvittavat tutkimustulokset saatu kerittyi, tutkimustulokset
dokumentoitiin ja analysointiin timén luvun lopussa kuvatulla tavalla. Tutkimustulosten
dokumentoinnin ja analysoinnin jilkeen, viimeisteltiin timé tutkimusraportti.

5.3 Tutkimuksen aineisto

Ty0ssi toteutetussa tutkimuksessa yhdistyy seké kvalitatiivinen eli laadullinen seké kvan-
titatiivinen eli méarillinen tutkimus [19]. Kvantitatiivisella tutkimuksella pyritdaan 16yta-
midn yleispitevid syyn ja seurauksen lakeja. Tdhén sisidltyy esimerkiksi johtopditdsten
tekeminen aiemmista tutkimuksista, teorioiden selvittiminen sekéd késitteiden mdééritte-
ly. Tutkimuksessa tutkittavien valinta voidaan tehdd satunnaisotannalla ja kohdia perus-
joukosta valittuun otokseen. [19] Tutkimuksen kohderyhmai eli perusjoukko on kuvattu
myOhemmin tidssd luvussa.

Kvalitatiivisessa tutkimuksessa taas pyritdédn tutkimaan kohdetta kokonaisvaltaisesti. Kva-
litatiivisessa tutkimuksessa on pyrkimyksend 10ytid tai paljastaa tosiasioita jo olemassa
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olevien viittdmien todentamisen sijaan. Laadullisessa tutkimuksessa tutkimuksen koh-
dejoukko valitaan tarkoituksenmukaisesti. Kvantitatiivisessa tutkimuksessa mééritelldin
perusjoukko ja poimitaan perusjoukosta edustava otos. satunnaisotanta, systemaattinen
otanta, ositettu otanta, ryvésotanta. [19]

Kvalitatiivinen tutkimuksessa aineiston kooksi riittdd yksi tapaus. Aineiston riittivyyteen,
kylldisyyteen viittaavaa saturaation késitettd (kyllaantyminen). Télld tarkoitetaan ettd tut-
kija alkaa keritd aineistoa pdittimatti etukdteen miten monta tapausta hén tutkii, jatkaa
niin kauan kuin uutta tietoa tulee ja lopettaa kun aineisto alkaa kertaantua. Ongelma tés-
sd on kuitenkin se, ettd kuinka paljon voi 10ytdid tai huomata jatkuvasti uusia nidkokul-
mia. [19] Laadullisen tutkimuksen yleisempii aineistonkeruumenetelmié ovat esimerkik-
si haastattelu ja kysely. Menetelmid voidaan kéyttdd joko vaihtoehtoisesti, rinnan tai eri
tavoin yhdisteltyna tutkittavan ongelman ja tutkimusresurssien mukaan. [40]

Tutkimuksen kohderyhmini eli perusjoukkona olivat erilaisissa ohjelmistoyrityksissa tyos-
kentelevit ohjelmistojen kidyttdjikokemussuunnittelijat ja kehittdjat sekd tutkittavassa roo-
lissa tyoskentelevit tyontekijidt. Kohdeyrityksiltd, joissa kdyttdjikokemussuunnittelijat ja
kehittdjit tyoskentelivit, edellytettiin ketterien menetelmien hyddyntdmistd osana ohjel-
mistokehitysti.

5.4 Tutkimusmenetelmat

Tutkimusmentelmiksi valikoituivat sekéd laadulliseen ettd miirilliseen tutkimukseen so-
piva kysely [19]. Tutkimuksen lisiksi tehtiin kirjallisuusselvitystd. Kyselyn avulla toivot-
tiin saada kerétyksi laajemmin tietoa tutkittavasta roolista sekd rooliin liittyvid yleistyksid.
Valitut tutkimusmenetelmit seki niiden toteutus tavat on kuvattu tarkemmin alla olevissa
luvuissa.

Kysely valikoitui tutkimusmentelmaéksi siksi, ettd se soveltuu laajemman tutkimusaineis-
ton kerddmiseen. Kyselyn avulla voidaan tavoittaa useampia henkil6itad sekd kysyé paljon
kysymyksid. Kyselyn muita etuja ovat esimerkiksi se, ettd se sddstii tutkijalta aikaa ja vai-
vaa, ja se, ettd kyselyi voidaan késitelld ja analysoida nopeasti, mikili kysely on huolelli-
sesti suunniteltu. [19] Kyselyn haasteita ovat vastaajiin liittyvien haasteiden kontrollointi,
kuten vastaajien perehtyneisyys tai suhtautuneisuus tutkittavaan asiaan, sekd vidrinym-
maérrysten kontrollointi kyselytilanteessa. Lisdksi hyvidn lomakkeen laatiminen vie paljon
aikaa, sekd vaatii kyselyn laatijalta tietoa ja taitoa kyselyn tekemisestid. Myoskin vastaus-
kato eli kyselyyn vastaamattamuus voi nousta suureksi. Kyselyn avulla voidaan kerita
laajasti erilaista tietoa esimerkiksi vastaajan uskomuksista, kisityksistd ja mielipiteistad
seki perusteluja néihin tietoihin. [19]

Kyselyn médrittely oli pitkd prosessi. Kyselyn kysymysten méérittely liian aikaisessa vai-
heessa tutkimusprosessia viivastytti tutkimuksen etenemistd. Kyselyn kysymysten maa-
rittely ilman kattavaa ldhteisiin tutustumista ja tutkimussuunnitelman miirittelyi aiheutti
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sen, ettd kysymyksii tuli keksittyd liikaa ja osa kysymyksistd ei kysynyt aiheen kannal-
ta tirkeitd kysymyksid. Téstd oppineena ennen lopullisen kyselyn muodostamista tydssa
syvennyttiin ensin paremmin teoriaan seki aloitettiin kyselyn kysymysten keksimisen va-
litsemalla ensin vastaukset, joita tutkimuksella haluttiin saada. Tdma sai aikaan paremmin
valikoituja kysymyksid ja rajatun kyselyn.

Kyselystd pyrittiin saamaan kattava, mutta siten, ettd se olisi helposti ja nopeasti tiytet-
tavd. Tastd syystd kyselyyn valittiin enimmékseen suljettuja kysymyksid, joissa oli etu-
kiteen méadritellyt vastausvaihtoehdot. Vastausvaihtoehdot, esimerkiksi kyselyssi esitetyt
viittdmat, valittiin kirjallisuusselvitysten ja verkkoaineistojen pohjalta. Suljettujen kysy-
mysten lisdksi kyselyssd pyrittiin kysyméddan my6s muutamia avoimia kysymyksid uusien
nidkemysten saamiseksi.

Kun kyselyn kysymykset oli mééritelty, itse kysely toteutettiin verkossa Google Forms -
tyokalulla [16]. Google Forms valikoitui kyselypohjan tekoon siksi, ettd sen kdytostd oli
aiempaa kokemusta, kyselyn jakaminen on helppoa verkon kautta ja se tarjoaa tyokaluja
tutkimusaineiston analysointiin. Lisédksi tutkija voi helposti aloittaa ja pdittdd vastausten
kerddmisen.

Ennen kyselyn ldhettimistd eteenpiin laajemmin tutkimuksen kohderyhmille, kyselyn lu-
ki ldpi ja teki useampi ihminen, jotta varmistuttiin siiti, ettd kyselyn kysymykset ja niiden
vastausvaihtoehdot olivat selkeiti. Kysely annettiin luettavaksi kahdelle kiyttdjikokemus-
suunnittelijalle, joilla oli aiempaa kokemusta kyselyiden tekemisestd. Kyselyn oikoluku
kahden kiyttidjakokemussuunnittelijan toimesta tapahtui siten, ettd kdyttijakokemussuun-
nittelijat saivat kyselyn pdf-muodossa tarkasteluun, he saivat rauhassa aikaa tutustua ky-
selyn runkoon ja kysyi tarkentavia kysymyksii ja lopuksi esittdd korjausehdotuksia.

Tamin jidlkeen kyselyd testattiin kahdella kehittdjdlla. Linkki toteutettuun kyselyyn jaet-
tiin néille kahdelle eri kehittdjélle, ja he tayttivit kyselyn heille sopivana ajankohtana. Toi-
nen kyselyyn vastanneista kehittéjistd antoi palautteensa kyselyn palaute-osioon ja toinen
antoi palautteen viestilld jilkikéteen.

Kyselyyn tehtiin korjauksia kiyttdjidkokemussuunnittelijoiden ja kehittijien antamien pa-
lautteiden perusteella. Koska joitain korjauksia jouduttiin tekemiin myos kyselyn raken-
teeseen ja vastausvaihtoehtoihin, kyselyyn osallistuneiden testihenkildiden, kahden kehit-
tdjdn, vastauksia ei voitu ottaa mukaan varsinaiseen tutkimukseen.

Kyselyn huolellisen testaamisen jilkeen kysely vilitettiin eteenpdin varsinaiselle kohde-
ryhmdlle. Kyselyyn valittiin perusjoukosta sopiva otos ensin selvittimalld verkosta alal-
la toimivia ohjelmistoyrityksii, jotka kiyttdvit ohjelmistojen kehityksessd ketterid me-
netelmid. Selvitys tehtiin verkossa Google-hakukoneen avulla ja yritysten verkkosivuilla
ilmoitettujen tietojen perusteella. Perusjoukkoa vastaava otos valikoitui padosin satunnai-
sesti, mutta otokseen valittuja yrityksid jaettiin lisdksi yrityksen koon mukaan siten, ettid
jokaisesta kokoryhméssé olisi mukana useampia yrityksid. Tdssd tyOssd yrityksen koko
madriteltiin yrityksessd tyoskentelevien tyontekijoiden lukuméirin mukaan seuraavasti:
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* mikroyritys (alle 10 tyontekijad)
* pieni yritys (10 - 49 tyontekijas)
* keskisuuri yritys (50 - 249 tyontekijaa)
* suuri yritys (250+ tyonteijad) [38, 39].

Tyontekjoiden lukumiirdd selvitettiin yritysten verkkosivuilta sekd yritysrekistereistd,
jotta saatiin tarkkaa tyontekijiméirdd vastaava luku tai mahdollisimman tarkka arvio sii-
td, mille ylld mainituista lukumiirivéleistd tyontekijoiden lukumidrd sijoittuu. Otoksen
lajittelu yrityksessd tyoskentelevien tyontekijoiden mukaan tehtiin siksi, jotta saataisiin
kasvatettua vastausten saamisen todennékoisyytté eri kokoisilta yrityksiltid. Linkki Google
Forms -tyokalulla tehtyyn kyselyyn ldhetettiin yrityksille sdhkopostilla. Taulukossa 4 on
esitetty sihkopostien ldhetysmaiirit eri kokoisille yrityksille.

Taulukko 4. Kyselyn vastaanottaneet yritykset

Yrityksen koko | Yritysten miéri

Mikroyritys 2

Pieni yritys

5
Keskisuuri yritys | 3
4

Suuri yritys

Kyselya pidettiin auki viikon ajan, minki jdlkeen kyselyyn ei hyviksytty endd uusia vas-
tauksia. Tamin jédlkeen kyselysti saatu data dokumentoitiin ja analysoitiin. Kyselyn tut-
kimustulokset ja ndiden pohjalta tehty analyysi on ndhtdvissd seuraavassa luvussa.

Kyselyn kysymykset oli teemoitettu. Alussa kyselyssa kysyttiin vastaajan esitiedot, mink&
jédlkeen kysely jakaantui 7 aihealueeseen:

* Tyontekijoiden oma kiinnostus ja osaaminen suunnittelun osa-alueilla

* Nykyinen kokemus suunnittelusta ja ohjelmistokehityksesta

* Full-stack -suunnittelijan roolin tunnettavuus ja méairitelma

* Full-stack -suunnittelijan roolin hyodyt, haasteet seké ratkaisut haasteisiin

» Tyontekijoiden kokemus roolin toimivuudesta yrityksessi

» Tyontekijoiden mielipiteet full-stack -suunnittelijasta

» Tyontekijoiden kiinnostus roolissa toimimiseen

Kyselyn lopussa kysyttiin vield vastaajan omat tiedot. Yrityksille ldhetetyn kyselyn runko
Ioytyy liitteestd A.
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5.5 Tutkimusaineiston analysointi

Kysely toteutettiin siten, ettd niistd ei voida tunnistaa yksittdisid henkilditd tai yrityksid,
joissa henkilot tyoskentelevit. Kyselysséd kysyttiin erilaisin teemoin kysymyksii, joiden
vastauksia oli mahdollista analysoida sekd méiréllisin ettid laadullisin menetelmin. Kysely
sisilsi sekd suljettuja ettd avoimia kysymyksid.

Kyselyn siséltdmien strukturoitujen eli suljettujen kysymysten (niiden kysymysten, joi-
hin vastausvaihdotehdot oli valmiiksi médritelty) [19] vastaukset taulukoitiin, ja niistd
pyrittiin muodostamaan johtopéétoksid taulukoinnin ja kaavioiden avulla. Aineistosta lit-
teroitiin eli kirjoitettiin puhtaaksi [19, 40] avoimiin kysymyksiin tulleet vastaukset, joita
esiintyi seuraavissa kyselyn teemoissa: full-stack -suunnittelijan roolin tunnettavuus ja
maidritelmi, full-stack -suunnittelijan roolin hyodyt, haasteet seki ratkaisut haasteisiin,
tyontekijoiden kokemus roolin toimivuudesta yrityksessd sekd tyontekijoiden kiinnostus
roolissa toimimiseen. My0s kyselysti saadut palautteet litteroitiin.

Litteroinnin jdlkeen hyodyt, haasteet ja ratkaisut seki teemoiteltiin ettid luokiteltiin. Tee-
moittelu on laadullisen aineiston pilkkomista ja ryhmittelyd. [40] Teemoittelulla keskityt-
tiin vastauksien yhteisien teemojen 1oytdmiseen. Lisiksi hyodynnettiin luokittelua. Luo-
kittelua pidetdédn kvantitatiivisena analyysina, jonka avulla datasta méaéaritellddan luokkia ja
lasketaan, kuinka monta kertaa luokka esiintyy aineistossa [40]. Tutkimuksessa I6ydetyt
luokat (teemat) esitettiin taulukkona. Liséksi vield selvitettiin, mitd teemoista oltiin tar-
kemmin sanottu. Lopuksi 10ydetyt teemat vield ryhmiteltiin tietyiksi tyypeiksi. Tdmaé tar-
koitti yhteisten ominaisuuksien etsimistid teemojen sisdltd [40]. Kyselyn tutkimustulokset
on esitetty seuraavissa luvuissa.
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6. TUTKIMUSTULOKSET

Verkkokysely ldhetettiin 13:1le eri suomalaiselle ohjelmistoyritykselle, jotka toimivat Pda-
kaupunkiseudulla, Pirkanmaalla sekd Varsinais-Suomessa, ja yrityksid pyydettiin vilitta-
miin kysely eteenpdin heidédn tyontekijoilleen. Vastauksia kyselyyn tuli yhteensd 96 kap-
paletta. Seuraavissa alaluvuissa on kéyty ldpi kyselyn tulokset luvussa 5 esiteltyjen kyse-
lyn teemojen mukaan.

Kyselyssi kéytettiin tekstien lyhentdmisen ja lukemisen helpottamisen vuoksi seuraavia
termejd: UX-suunnittelu (kiyttdjikokemussuunnittelu), Ul-suunnittelu (kiyttoliittyma-
suunnittelu) sekd vuorovaikutussuunnittelu. Kyselyssi kiytettiin my0s englanninkielis-
td termid “design” kayttoliittyméasuunnitelmasta, jotta saataisiin lyhyempi ja vastaajien
ammattisanaston kannalta ymmarrettdvampi termi. Kayttdjikokemussuunnittelijaan vii-
tataan termilld "suunnittelija”. Tdssd luvussa késitellddn kyselyn tuloksia ndiden kyse-
lyssd mainittujen termien mukaan siitd syysti, jotta kuvaajien ja taulukoiden tulkitsemi-
nen tekstin lukemisen ohella olisi lukijalle nopeampaa ja johdonmukaisempaa.

6.1 Yleista tietoa kyselyyn vastanneista

Kyselyyn vastasi joukko eri ikiisid, erilaisilla rooleilla eri kokoisissa yrityksissd ty0s-
kentelevid ohjelmistoalan ammattilaisia. Vastaajien joukossa oli sekd miehii ettd naisia.
Kyselyyn vastanneiden syntymévuodet sijoittuivat vuosien 1966 - 1998 viilille. Suurin
vastaajajoukko oli syntynyt vuosien 1980 - 1989 vililld (54 vastaajaa). Vastaajien koulu-
tustausta my0s vaihteli. Vastaajien koulutustaustoista eniten oli ylempii korkeakoulutut-
kintoa (51,1% vastaajista) tai alempaa korkeakoulututkintoa (26%).

Kyselyssi ei identifioitu sitd, minké yrityksen tyontekijoiltd vastaukset tulivat. Sen sijaan
kyselyssd vastaajat méirittelivit itse, minkd kokoisessa yrityksessi he tyoskentelivit. Ta-
mi valinta tehtiin siksi, jotta vastaaminen sdilyisi tdysin anonyymina, erityisesti pienid,
muutaman henkilon yrityksid kohtaan. Kyselyn tuloksista voidaan todeta, ettd suurista
yrityksistd (250 tyontekijdd tai enemmin) vastauksia oli eniten (88,7%), toiseksi eniten
pienistd yrityksistd (6,2%), kolmanneksi eniten mikroyrityksistd (4,1%) ja vihiten kes-
kikokoisista yrityksistd (yksi vastaus, 1%). Jakauma yritysten koosta on esitetty lisidksi
kuvassa 9.

Yrityksen tyontekijoiden médrdd ja sen luotettavuutta tulee tarkastella kriittisesti. Yri-
tysten arvioidut tyontekijiméérit perustuivat verkosta 16ytyviin (yritysten verkkosivut,
vuosikatselmukset) tietoihin, jotka ovat saattaneet muuttua tyontekijoiden vastatessa ky-
selyyn. Tyontekijdt myos itse saattavat arvioida yrityksen koon vddrin. Nimé saattavat
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Keskisuuri
1,0%
Pieni yritys (10 __—
6,3%
Mikroyritys
4,2%

Suuri yritys
88,5%

Kuva 9. Kyselyyn vastanneiden tyontekijoiden ilmoittamien yritysten kokojakauma

aiheuttaa vidristymid yrityksen koon vastauksissa. Suuri vastauslukumééri suurista yri-
tyksistd voi kuitenkin johtua juurikin siitd, ettd kysely on suurissa yrityksissd tavoittanut
suuremman madridn ihmisid, mika lisdd sitd mahdollisuutta, ettd ndistd yrityksistd vasta-
taan kyselyyn helpommin.

Vastausten perusteella web-sovellusprojektit olivat yleisimpid projekteja vastaajien jou-
kossa (86,5% mainituista projekteista) ja toiseksi yleisimpié olivat mobiilisovellusprojek-
tit (28,1%). Muut kyselyssa etukiteen méadritellyt projektit olivat yleisyys vastaajien kes-
kuudessa vihemmin yleisid: palvelumuotoilu (14,6%), sulautetut jarjestelmét (13,5%) ja
tyopoytasovellukset (10,4%). Muita nédiden lisdksi mainittuja yksittdisid projekteja olivat
eri alustoille kehittiminen, SaaS (Software as a Service), data-analyysi sekd jirjestelméin-
tegraatiot ja tiedonhallinta.

Kuvassa 10 on esitetty tiimien koot, joissa vastaajat tyoskentelivit vastaushetkelld. Eniten
esiintyi pienempid tiimejd, alle 5 henkilon tiimeji, mutta mutta myos isompia yli 10 hen-
kilon oli jonkin verran. Kokonaismédrd on suurempi kuin kyselyyn vastanneiden maara,
silld 17 vastaajaa (17,7% vastaajista) tyoskenteli useammassa kuin yhdessid projektissa
samaan aikaan, ja heisti seitsemén oli suunnittelijoita.

Vastaajien roolit jakaantuivat kuvan 11 mukaisesti. Suurin osa vastaajista (76%) toimi
kehittdjdn roolissa ja toiseksi suurin osa vastaajista (18,8%) kiyttdjikokemussuunnitteli-
jan roolissa. Vastaajista kolme tydskenteli molemmissa niissi rooleissa. Muita mainittuja
rooleja olivat arkkitehti sekd projektipaillikko/arkkitehti.

Kaikki vastaajista olivat tydskennelleet vihintddn kaksi vuotta IT-alalla. Pisimpdidn IT-
alalla tyoskennelleet olivat tyoskennelleet alalla 25 vuotta. Kuvassa 12 on esitetty vastaa-
jien tyokokemus eri aihealueissa: ohjelmistokehityksessd, kiyttdjidkokemussuunnittelussa
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Kuva 10. Vastaajien projektitiimien henkilomdidird

@ Ohjelmistokehittdja (tai vastaava)

@ UX/Ulsuunnittelijana seka
ohjelmistokehittdjana

@ UX/Ulsuunnittelija (tai vastaava)
@ Arkkitehti
@ Project Maanger / Architect

Kuva 11. Vastaajien roolit yrityksissd
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50 B Eityikokemusta
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40 -
1 - 3 vuotta
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W 5-10 vuotta
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Ohjelmistokehitys Kayttdjdkokemussuunnittelu (UX)  Ketterdt menetelm cf

Tyokokemus

Kuva 12. Vastaajien tyokokemukset ohjelmistokehityksestd,
kayttdjikokemussuunnittelusta sekd ketteristd mentelmistd

seké ketterddn ohjelmistokehityksessid. Useammalla vastaajalla oli monen vuoden tydko-
kemus ohjelmistokehityksestd. Muutamalla vastaajalla tyokokemus oli ohjelmistokehi-
tyksestd oli lyhyempi. Kéyttdjadkokemussuunnittelussa tyokokemusta ei ollut kaikilla vas-
taajilla yhtd paljon kuin ohjelmistokehityksestd. Suuri piikki ei tydokokemusta -vastauksen
kohdalla johtuu siitd, ettd suuri osa vastaajista tyoskenteli kehittdjana. Myos ketterissd me-
netelmissd tyokokemusta oli vastaajilla useampia vuosi, ainoastaan yhdelld vastaajalla ei
ollut tybkokemusta ketteristd menetelmisti.

6.2 Tyontekijoiden oma kiinnostus ja osaaminen suunnittelun
osa-alueilla

Tyontekijoilld oli full-stack -suunnittelun osa-alueilla (UX-suunnittelu, Ul-suunnittelu,
vuorovaikutussuunnittelu, kiyttoliittymén toteutus) kiinnostusta ja kokemusta vaihtele-
vasti. Vastauksista oli huomattavissa, ettd kiinnostus eri osa-alueisiin kasvoi tyokokemuk-
sen lisddntyessd. Tdma oli jokseenkin odotettu tulos. Huomionarvoinen seikka tuloksissa
oli kuitenkin se, ettd suunnitteluun liittyvit osa-alueet (UX-suunnittelu, Ul-suunnittelu ja
vuorovaikutussuunnittelu) olivat hyvin kiinnostava osa-alue myos niiden vastaajien jou-
kossa, joilla ei ollut niihin kuuluvien tehtdvien tekemisestd aiempaa kokemusta. Kiyt-
toliittymien toteutuksessa korrelaatio ei ollut yhtd selked, vaan myos pidempiin tyos-
kennelleiden joukossa oli edelleen kiinnostuksen vihdisyyttd. Kuvassa on 13 on esitetty
esimerkkind kiinnostuksen ja kokemuksen korrelaatio Ul-suunnittelun suhteen.

Pelkéstidn suunnittelijoiden ja kehittdjien vastauksia arvioitaessa eri full-stack -suunnittelun
osa-alueilla, tyontekijoiden antamat vastaukset vastasivat odotettuja tuloksia: suunnitteli-
jat olivat pddasiassa enemmin kiinnostuneita UX- ja Ul-suunnittelusta sekd vuorovaiku-
tussuunnittelusta ja kehittdjit puolestaan kayttoliittymien toteutuksesta. Kuitenkin, kuten
kuvasta 14 voidaan todeta, jopa 44,5% kyselyyn vastanneista suunnittelijoista oli jonkin
verran tai erittdin kiinnostuneita toteuttamaan kéyttoliittymia. Kehittdjien keskuudessa vi-
hiinen kiinnostus kéyttoliittymien tekemiseen on voinut johtua siitd, ettd nima kehittdjét
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Kuva 13. Vastaajien kiinnostuksen ja tyokokemuksen korrelaatio Ul-suunnittelun
osa-alueella

tyoskentelevit pddasiassa back-end-kehityksessd eikd heidédn tyonkuvaansa kuulu kaytto-

liittymien toteuttaminen.

60,0 B Chjelmistokehittdja (tai
vastaava)

B UX/Ul-suunnittelija (tai
vastaava)

40,0

0,0
1-En 2-Vainvahan  3-Jonkin 4 - Erittdin
ollenkaan kiinnostunut verran kiinnostunut
kiimmostunut kiinmostunut

Kuva 14. Suunnittelijoiden ja kehittdjien kiinnostus kéyttoliittymien toteutukseen

6.3 Nykyinen kokemus suunnittelusta ja ohjelmistokehitykses-
ta

Tyontekijoiltda kysyttiin, mitd mieltd he olivat erilaisista suunnitteluun ja ohjelmistokehi-
tykseen liittyvistd viittdmistd. Kyselyssi esitettyjen viittdmien tarkoituksena oli kartoit-
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taa vastaajien kokemuksia nykyisestd ohjelmistokehitysprosessista sekd mielipiteitd ny-
kyisistd suunnittelijoiden ja kehittéjien rooleista.

80 B Téysin eri mieltd
B Jokseenkin eri mieltd

Ei samaa, eik& eri mieltd

B Jokseenkin samaa mielta
B Taysin samaa mielta
B Enosaa sanca

Suunnit elumden tulisi Suunnittelijoiden tulisi Keh| djien tulisi osata Keh\ "Jlen tulisi
ymmartda itse osata toteuttaa UX-suunnit elun
ohjelmistokehitysta omat de \gmn“ periaa

Kuva 15. Vastaajien mielipiteet suunnittelijoiden ja kehittdjien poikkitieteellisestd
osaamisesta

Kuvassa 15 on esitetty vastaajien mielipiteet liittyen roolien poikkitieteellisyyteen. Poik-
kitieteellisyydelld tarkoitetaan tdssd sitd, ettd suunnittelija osallistuisi kehittdjien tehtdvien
tekemiseen (omien kiyttoliittymédsuunnitelmiensa toteutus) ja kehittdjd osallistuisi suun-
nittelijoiden tehtdvien tekemiseen (UX-tehtdvien tekeminen). Kuvasta voidaan paitelld,
ettd vastaajat padosin kokevat erityisesti poikkitieteellisen tiedon olevan hyviksi kum-
mallekin roolille (suunnittelija ja kehittdjd). Vastaajat kuitenkin kokevat tirkeimmiksi
sen, ettd kehittdjit osallistuisivat UX-tehtivien tekemiseen sen sijaan, ettd suunnittelijat
osallistuisivat kehittdmiseen.

50 B Taysin eri miefta

B Jokseenkin eri mieltd
40 Ei samaa, eika erl mieltd
B Jokseenkin samaa mieltd
E samaa mieltd
I I I B Enosaasanoa
styy

ProJeP styy Proe Designin visio siirty
kehittajille nopea mmin

kay aa
suunnitteluspekseja

Kuva 16. Vastaajien mielipiteet vdittamistd liittyen siihen, jos suunnittelija toteuttaa
omat designinsa

Tyontekijoitd pyydettiin seuraavaksi kuvittelemaan tilanne, jossa suunnittelija itse toteut-
taa suunnittelemansa designin, ja kertomaan omat mielipiteensi tilannetta koskevista véit-
tdmistd. Vastaukset ovat ndkyvilld kuvassa 16. Vastaajien mielipiteet siitd, ettd projektissa
sddstyisi tdllaisessa tilanteessa aikaa tai rahaa, vaihtelivat suuresti. Designin vision siir-
tymisesti kehittdjille nopeammin seka siitd, ettd kehitetty kdyttoliittymé vastaisi suunnit-
teluspeksejd, oltiin enemmin samaa mieltd. Viite siitd, ettd kehittdjit voisivat keskittyd
back-end-ohjelmointiin, jakoi paljon mielipiteitd. Enemmisto vastaajista kuitenkin koki,
ettd kehittijit eivit voisi keskittyd back-end-ohjelmointiin silloin, kun suunnittelija itse
toteuttaa suunnittelemansa designin.
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Kuva 17. Vastaajien mielipiteet suunnittelijan rooliin liittyvistd vdittdmistd

Viimeisissd nykytilannetta koskevissa viittamissi, tyontekijoiltd kysyttiin mielipiteitd suun-
nittelijan rooliin liittyvistd viittimistd. Vaittdmaét ja niithin annetut vastaukset on esitetty
kuvassa 17. Molemmat ensimmadiset viittamit jakoivat mielipiteitd puolesta ja vastaan.
Viimeisesti vidittimasti “suunnittelijan ymmirrys ohjelmistokehityksestéd parantaa desig-
nin laatua” vastaajat olivat enimmékseen jokseenkin tai tdysin samaa mielti.

6.4 Full-stack -suunnittelijan roolin tunnettavuus ja maaritelma

Kyselyssi esitettiin roolin mééritelméksi tisséd tyossd luvussa 4:

Full-stack -suunnittelijan mdcdritelmd

Full-stack -suunnittelijalla tarkoitetaan sellaista henkilod, jolla on osaamista
kaikilta tuotesuunnittelun osa-alueilta. Full-stack -suunnittelija on siis suun-
nittelija, joka osaa tarvittaessa viedd itsendisesti koko tuotesuunnitteluproses-
sin alusta loppuun, kayttdjdtutkimuksesta designin toteutukseen. Roolin tehtd-
vdt/osaaminen on kuvattu tiivistetysti alla olevassa kuvassa.

Kuvalla viitattiin jo luvussa 4 esitettyyn kuvaan 8. Alla on esitetty roolin mééritelméin
mukainen havainnollistava kuva uudelleen kuvassa 18.

Vastaajista vain 26,8% eli 26 vastaajaa oli aiemmin kuullut termin "full-stack -suunnittelija".
Niiden vastaajien kesken mielipide annetusta miiritelmisté roolille vaihteli. Kuten ku-
vasta 20 voidaan todeta, suurin osa vastaajista (76%) kuitenkin oli samaa mielti roolin
maidritelmistd, 15,4% vastaajista oli eri mieltd ja loput, 7,7%, vastaajista eivit osanneet
sanoa. En osaa sanoa -vastaukset ovat voineet johtua siitd, ettd vastaaja on kuullut aiem-
min termin, mutta ei varsinaista termin masritelmaa.

Mairitelmé sai muutamia erilaisia korjausehdotuksia. Erds kommentti oli esimerkiksi se,
ettd full-stack -suunnittelijan tulisi ymmartdad ohjelmistokehitysprosessia kokonaisuudes-
saan — sekd front- ettd back-kehitystd — vaikkei full-stack -suunnittelijalla olisikaan kehi-
tysvastuuta niiltd alueilta. Full-stack -suunnittelijaksi hyvéksyttédisiin myos sellainen hen-
kilo, jolla on kokemusta kaikista muista suunnittelun osa-alueista paitsi ohjelmoinnista.
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UI-SUUNNITTELU FRONT-END BACK-END
Tarkat nakymat, KEHITYS TIETOKANNAT
kayttaliittymaelementit, Kayttoliittymén toteutus,
(Photashap, Sketch, InVision) HTML, €SS, JavaScript jne. SQL etc
VUOROVAIKUTUS- BACK-END
UX-SUUNNITTELU SUUNNITTELU KEHITYS
Tutkimus, Rautalankamallit, Prototyypit, Animaatiot, Interaktiot lava, PHP, Ruby etc.
Tietoarkkitehtuuri (prote.io, Framer.js, UXPin, Origami)
(lllustrator, Sketch) |
@ @ @ ® 9 ® ® @
ALKU LOPPU

FULL-STACK-SUUNNITTELLA

FULL-STACK-KEHITTAJA

Kuva 18. Full-stack -suunnittelijan tehtdvid tuotekehityksessd web-projektin mukaan
esitettynd.

Kylld

26,0%

En
74,0%

Kuva 19. Vastaukset kysymykseen: Olitko aiemmin kuullut termid "full-stack
-suunnittelija’(engl. full-stack designer)?
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En osaa sanoa

En

Kylld

Kuva 20. Vastaukset kysymykseen: Oletko samaa mieltd roolin mdcdritelmdn kanssa?

Kuitenkin koettiin my®ds, ettd full-stack -suunnittelija on sellainen henkild, joka on lisiksi
HTML/CSS-taitoinen.

Erids vastaaja, joka oli kommentoinut olevansa samaa mieltd roolin mééritelmén kanssa,
kommentoi myds olevansa jokseenkin samaa mieltd, mutta koki, ettd kyselyssd annettu
madritelmi oli tyokalukeskeinen. Toinen vastaaja koki, ettd full-stack-termin jakaminen
kahteen eri osaan (full-stack -suunnittelija ja full-stack-kehittdjd) ei ole jarkevii, koska
suunnittelijan tulisi joka tapauksessa osata kaikkea suunnittelun puolelta ja kehittdjan ke-
hityksen puolelta. Full-stack tarkoittaisi tdlloin koko tuotesuunnittelu ja -kehitysprosessia.

6.5 Full-stack -suunnittelijan roolin hyodyt, haasteet seka rat-
kaisut haasteisiin

Ennen full-stack -suunnittelijan roolin hyotyjen ja haasteiden selvittamistd, tyontekijoilta
kysyttiin kyselyssd, mitd suunnittelun tehtdvid he olivat tehneet samana projektin aikana.
Kysymykseen tuli vastauksia 91. Vastauksista laskettiin eri yhdistelmien méirit ja nimi
esiintymit on esitetty kuvassa 21. Tyhjat vastaukset otettiin mukaan laskuihin “’ei mitdan”
vaihtoehtona.

Kuvassa 21 termit tarkoittavat seuraavia: "UX” tarkoittaa kéyttdjakokemussuunnittelua,
”UI” tarkoittaa kdyttoliittyméasuunnittelua, ”ID” tarkoittaa vuorovaikutussuunnittelua ja
"DEV” tarkoittaa ohjelmistokehitystd. Yli neljdasosa (28,1%) koko kyselyyn vastaajista
teki kaikkia kyselyssd mainittuja tehtdvid. Seuraavaksi suurin ryhmi oli pelkkd kehitys
(22,9%). Kaikkia suunnittelun tehtdvia (UX-suunnittelu, UIl-suunnittelu, Vuorovaikutus-
suunnittelu) teki 11,5% vastaajista. 5,2% vastaajista ei tehnyt mitddn mainituista tehtdvis-
td. Erilaisia suunnittelun tehtidvii ja kehitystd teki vajaa kolmasosa vastaajista (31,3%).
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Esiintyma

UX+UI+D+Deyv
Dev

UX+UIID
UK+U+Dey
Ul+Dev

Ei mitéddn
UI+ID+Dev
UX+ID+Dev
1D+Dey
UX+Dev

L+

Kuva 21. Vastaajien mdidrdt samassa projektissa suoritettujen tehtdvien mukaan

Se, ettd suuri médrd vastaajista teki pelkistidn kehitystehtivid johtuu todennikoisemmin
siitd, ettd suuri osa itse kyselyyn vastaajista oli kehittdjid. Myos se, mitkd koetaan suun-
nittelutehtiviksi, voi vaihdella vastaajien mukaan. On myds mahdollista, ettd kehittdjit
tekevit todellisuudessa enemmén suunnittelutehtivid kuin mitd kyselystd kavi ilmi.

Yksikddn vastaajista ei projekteissaan tehnyt pelkdstdiin yhtd suunnittelun osa-aluetta
(UX-suunnittelu, Ul-suunnittelua tai vuorovaikutussuunnittelua). Myoskdin sellaisia yh-
distelmid, joissa tehtdisiin pelkistddn vuorovaikutussuunnittelua ja Ul-suunnittelua tai
vuorovaikutussuunnittelua ja UX-suunnittelua, ei tullut vastauksissa esiin yhtakiin.

Kyselyssd kysyttiin myds, olivatko tyontekijit joskus tyoskennelleet projektissa, jossa jo-
ku tiimin jdsen on toiminut full-stack -suunnittelijan roolissa tai vastaavassa roolissa (kuva
22). Vastaukset jakautuivat ldhes tasan, mutta suurempi osa vastaajista ei ollut tyosken-
nellyt full-stack -suunnittelijan roolissa toimivan tiimin jdsenen kanssa.

Vastaajien esittdmid kommentteja full-stack -suunnittelijan hyodyistd ja haasteista litteroi-
tiin, jolloin poistettiin myds tutkimuksen kannalta epdolennaiset vastaukset. Lopuksi vas-
taajien kommenteista etsittiin yhtenevid teemoja eli vastaukset teemoiteltiin. Kommentit
koskien haasteisiin liittyvid ratkaisuja kdytiin 1dpi yhdessi haasteiden kanssa samojen tee-
mojen sdilyttamiseksi. Ratkaisut pyrittiin pitimaidn haasteiden kanssa samassa kontekstis-
sa sen vuoksi, jotta kommenteissa ehdotetut ratkaisut kohdistuisivat juuri niihin haastei-
siin, joihin vastaaja oli alunperin ratkaisunsa tarkoittanut. Alla olevissa luvuissa esitelldén
yleiskatsaus kyselyn kautta saatuihin hyo6tyihin, haasteisiin seké niiden ratkaisuihin.
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Kuva 22. Vastaajien vastaukset kysymykseen: ”Oletko joskus tyoskennellyt projektissa,
jossa joku tiimin jdsen on toiminut full-stack -suunnittelijan roolissa tai tehnyt roolia
vastaavia tehtavida?”

6.5.1 Roolin hyodyt

Vastaajat olivat hyvin aktiivisia kertomaan oman mielipiteensd full-stack -suunnittelijan
hyodyistd. Vastaajista yli puolet, 62,5%, vastasi tdhin avoimeen kysymykseen. Kommen-
toiduista hyodyistd 10ydettyjen erilaisten toistuvien teemojen esiintyvyydet on esitetty
taulukossa 5. Selkedsti suurimmiksi hyodyiksi koettiin realistiset designit (64,6% 10y-
detyistd teemoista), ja tdmén jdlkeen saman vision sdilyminen koko projektissa (8,9%),
designin ja vision toisiaan vastaavuus (7,8%) sekd monipuolinen osaaminen (7,8%).

Vastaajien mielestd ohjelmistokehitysymmairrys auttaa full-stack -suunnittelijaa tuotta-
maan realistisia designeja. Vastaajat kokivat myds alunperin kehitetyn vision sdilyvin
koko projektin ajan, kun full-stack -suunnittelija vastaa seki tuotteen suunnittelusta etti
kehityksestd. Vastaajista moni piti monipuolista osaamista hyvénd asiana. Monipuolinen
osaaminen koettiin hyodyksi, koska tissd roolissa tyoskentelevid tyontekijd voi osallis-
tua moneen suunnittelun vaiheeseen. Téllainen henkild tyontekijoiden mukaan ymmartaa
tuotesuunnittelua ja -kehitystd kokonaisvaltaisesti. Vastaajat myos arvelivat, ettd tuotteen
kehitys nopeutuisi, suunnittelijan vision kommunikointi kehittdjille olisi helpompaa ja ke-
hittdjien ty6 helpottuisi, mikili full-stack -suunnittelijan roolissa toimiva henkild suunnit-
telisi ja toteuttaisi itse designinsa. Roolin hyddyksi nihtiin myos se, ettd henkildé ymmér-
tdd projektin kokonaisuudessaan. Téstd voi olla projektille hyoty4, sillé tdlloin projektissa
on joku, joka tietdd ja ymmaértdd koko projektin tilanteen.

Full-stack -suunnittelijan osaaminen koettiin parantavan myos lopputuotteen laatua. Ku-
ten taulukossa 6 on esitetty, erds vastaajista kommentoi tydskennelleensé joskus full-stack
-suunnittelijan kanssa, ja lopputuote oli tdlloin erittdin viimeistelty. Lisdksi koettiin hyvi-
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Taulukko 5. Hyotyjen esiintymdit vastauksissa

Hydéty (teema) Esiintyma

Realistisemmat designit 19

Saman vision sdilyminen koko projektin ajan

Design ja visio vastaavat toisiaan

Moniosaaja

Tuotteen kehitys on nopeampaa

Projektin tunteminen kokonaisvaltaisesti

Vision kommunikointi helpompaa

Kehittdjien tyon helpottuminen

Lopputuotteen parempi laatu

Rooli toimii hyvin pienissd projekteissa

Vihemmin kommunikaatio-ongelmia suunnittelijan ja kehittdjan valilla

Budjetissa pysyminen

Designilla on yksi omistaja

Pienempi tiimin koko

CSS- sekd saavutettavuus-asiantuntija

Ei mitdin

Helpommat ketterdn kehityksen iteraatiot

Responsiivisten ndyttdjen suunnittelu

Rooli on ldhempéni toteutusta ohjelmistoarkkitehdin rooliin verrattuna

— = = === N NN RNV

Suunnitteluongelmien ratkaiseminen ohjelmoidessa

nd asiana se, ettd kehittdjit voisivat jatkaa suunnittelijan toteuttamasta kayttoliittymis-
td, silld tdlloin ei tarvitsisi tehdd samaa asiaa moneen kertaan. Erityisesti designin vi-
sion kommunikointi télla tavoin koettiin hyvéné asiana niissé tilanteissa, joissa backend-
kehitys on ulkoistettu. Kun full-stack -suunnittelija toteuttaa itse designinsa, tyontekijoi-
den mukaan tdmin hyotyna on se, ettd design vastaa juuri sitd visiota, joka suunnittelijalla
oli. Toteutuksessa on tidlloin mukana ne kaikki tirkeét elementit, jotka suunnittelija halusi
pitdd designissa. My0Os suunnittelijan vision koetaan sdilyvin koko projektin ajan, miké-
li suunnittelija on mukana toteutuksessa. Visio ei myoskdidn muuttuisi toteutusvaiheessa
ilman, ettd suunnittelija tietdisi tdstd. Erds esimerkki vastaajilta oli projekti, jossa samaa
tyylid halutaan viedd useisiin tuotteisiin samalla kertaa. Vision koettiin myds sdilyvédn
yhtendisend, kun designin suunnittelee yksi henkild.

6.5.2 Roolin haasteet

Vastaajat olivat aktiivisia my0s kertomaan oman mielipiteensd full-stack -suunnittelijan
haasteista. Vastaajista 64,6%, vastasi haasteita koskevaan avoimeen kysymykseen. Kom-
mentoiduista haasteista 16ydettyjen, timén tyon kannalta tirkeimpien erilaisten toistuvien
teemojen esiintyvyydet on esitetty taulukossa 7.
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Taulukko 6. Vastaajien kommentteja full-stack -suunnittelijan roolin hyodyistd

Kommentteja full-stack -suunnittelijan roolin hyodyisti

Jos suunnittelijalla on osaamista kdyttoliittymien toteutuksesta, UL:n suunnittelussa tulisi paremmin
huomioitua sen toteutuksen mahdolliset tekniset haasteet.

Helpon nékoiset kayttoliittymét voivat olla todella monimutkaisua toteuttaa. Kun suunnittelija
ymmirtdd kidytossd olevat teknologiat, suunnitelman mukaiseen lopputulokseen on helpompi pdésti
budjetin rajoissa.

Yhtendinen visio sdilyy alusta loppuun.

Suunnittelija pystyy siirtdméédn implisiittistd informaatiota interaktioista ja kayttoliittymisti
toteutukseen helpommin. Suunnitteluartefaktit (rautalangat, designit jne.) eivit koskaan vilitd
kokonaista kuvaa jolloin suunnittelijan mukana olo kayttoliittymén koodauksessa paikkaa
suunnitteluartefaktien puutoksia. Koodausvaiheessa voi myos ilmeté softan tuomia rajoitteita joita ei
osattu ottaa aikaisemmin huomioon ja suunnittelijan ollessa koodauksessa mukana voidaan ongelmat
ratkoa ad hoc.Suunnittelija pystyy siirtiméin implisiittistd informaatiota interaktioista ja
kayttoliittymastd toteutukseen helpommin.

Full-stack -suunnittelija pystyy osallistumaan hyvinkin moneen suunnittelun vaiheeseen, miki on aina
hyvé juttu. Suunnittelija voisi pitdd huolen siitd, ettd kaikki kayttoliittymén suunnittelun osa-alueen
otetaan huomioon, miké nostaa lopputuloksen laatua huomattavasti. Etenkin jos suunnittelijalla on
osaamista kayttoliittymien koodauksesta, hdnen on paljon helpompi kommunikoida visionsa niille jotka
lopulta kirjoittavat koodin. Usein toteutuksen ja suunnitelman viliset vivahde-erot voivat olla teknisesti
suuntautuneelle ihmiselle nakyméttomii, joten jos suunnittelija osaa toteuttaa suunnitelmansa itse,
hinen on helppo osallistua kéyttoliittymén viimeistelyyn.

Helppo toteuttaa pienié projekteja kokonaisuudessaan. Yksi henkilo olisi kartalla koko projektista
kokonaisuudessaan. Designin siirtyminen toteutukseen jouhevasti.

Selvi tehtdvin jako ettd on suunnittelija joka hoitaa suunnittelupuolen hommat ja ohjelmistokehittéja
voi paneutua funktionaaliseen toteutukseen.

En ole hyvi full stack suunnittelija, mutta olen tyoskennellyt erittdin taitavan full stack suunnittelijan
kanssa ja kylld se nikyi toistuvasti erittdin hyvin viimeistellyn lopputuotteen muodossa. Kuitenkin
tdssidkin tapauksessa full stack suunnittelija hallitsi paremmin ketjun UI suunnittelusta eteen péin.

Suurimmat haasteet full-stack -suunnittelijan roolissa koettiin olevan roolin generalisti-
suus (14,4% 1oydetyistd teemoista), laaja osaamisvaatimus (12,6%), ohjelmointiosaami-
seen puutteellisuus (9%) sekd osaamisen ylldpitaminen (9%). Full-stack -suunnittelijan
roolin koettiin olevan liian “generalisti”, jolla vastaajat tarkoittivat sitd, ettd tdllaisessa
roolissa toimiva henkil® osaa paljon erilaisia asioita, mutta epdsopusuhtaisesti. Vastaajien
kokemus oli, ettd kaikkia roolin médritelmin mukaisia osa-alueita olisi vaikeaa osata yh-
td hyvin. Roolin koettiin vaativan laajaa osaamista, miké tekee roolista erittdin vaativan.
Myds osaamisen ylldpitdminen oli tistd syysti vastaajien mielestd hankalaa erityisesti oh-
jelmistokehityksen puolella, sillid teknologiat kehittyvit ja muuttuvat kokoajan.

My®6s ohjelmointiosaamisen puutteellisuus nousi useammissa vastaajien kommenteissa
esiin. Ohjelmointiosaamisessa tuotiin esille ohjelmointitaitojen ja ohjelmointikielten kéy-
ton lisdksi se, ettd toimiva ohjelmointikoodi ei vilttdmittd takaa sitd, ettd se olisi tehty hy-
vid ohjemointitapoja noudattaen. Liséksi vastaajat arvelivat full-stack -suunnittelijalta ku-
luvan ohjelmointiin my6s huomattavan kauemmin aikaa kuin kehittijiltd, jonka pidasial-
linen ty0 on ohjelmointi. Otanta vastaajien esittdimid kommentteja full-stack -suunnittelijan
haasteista on esitetty taulukossa 8.



Taulukko 7. Haasteiden esiintymdit vastauksissa
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Haaste (teema) Esiintymi
Generalisti 16
Laaja osaamisvaatimus 14
Ei tarpeeksi ohjelmointiosaamista 10
Osaamisen ylldpitdiminen 10

Ajankiyttd

Toteutuksen huono laatu

Paljon vastuualueita

Muiden ihmisten nikokulmien puute

Vaikeus 10ytdd rooliin sopivia henkiloitad

Kehitys hidastuu

Ristiriita

Yksin jidminen

Ei tarpeeksi ymmarrystd ohjelmistokehityksesti

Henkinen kuormitus

Ketterien menetelmien toteutumattomuus

Kontekstin vaihtaminen vihentidi tehokkuutta

Rooliin kehittyminen vie kauan aikaa

Suunnittelijoita ei kiinnosta ohjelmointi

Ylityollistyminen

Ei voi tehdid useampia projekteja paillekkéin

Full-stack-suunnittelijoita tarvitaan lukumaéérillisesti enemmin

Itsed kiinnostamattomien asioiden tekeminen

Kommunikaation painopiste siirtyy enemmaén frontendin ja backendin -rajapintaan

Liian valmiin nékoiset suunnitelmat antavat asiakkaalle vaardn kuvan toteutuksen tilanteesta

Sokeutuminen omalle tyolle

Tiimityo kérsii

Vaikeus fokusoitua olennaiseen

Yhden projektin tydstdminen voi syodd motivaatiota
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6.5.3 Ratkaisut haasteisiin

Edellisessa alaluvussa esitellyt vastauksissa toistuneet haasteet koodattiin, jotta nidihin oli-

si helpompi viitata ratkaisuja ldpikdydessd. Koodaamisella tarkoitetaan siti, ettd jokaiselle

havaintoyksikolle (tdssd kohtaa haasteille) annetaan luokittelu tai merkkejd. Koodaukset

ovat nahtivilla taulukossa 9.

Vastaajien aktiivisuus ratkaisujen ehdottamiseen ei ollut yhtd aktiivista kuin tutkitun roo-

lin hyotyjen ja haasteiden kommentoinnissa kyselyssd. Kysymykseen “Miten ratkaisisit

mahdolliset haasteet?” vastasi yhteensi 49 vastaajaa (51% vastaajista). Vaikka vastauksia

tahin kysymykseen tuli selkeidsti vihemmin, oli miiréd vield varsin hyva koko kyselyn

vastaajien médidradn verrattuna.
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Taulukko 8. Vastaajien kommentteja full-stack -suunnittelijan roolin haasteista

Kommentteja full-stack -suunnittelijan roolin haasteista

Kuten fullstack-developerissakin, vaarana on ettd varsinainen asiantuntijuus kaikista osa-aluista on
vaikea saavuttaa, ja vaikka teoriassa osaisikin pintapuolisesti toteuttaa kaikki médritellyt osa-alueet, jaa
syvillinen osaaminen vajavaiseksi joltain osin.

Kun tekee periaatteessa kolmen ihmisen ty6tehtivid, mutta on kidytdssd vain yhden ihmisen aika.
Viililld tuntuu, ettd on vain epadmédrdinen generalisti ilman suurempaa erityistaitoa. Joskus voisi haluta
keskittya tiettyihin asioihin enemmin.

Rooli vaatii niin montaa eri osaamista, ettd harvalla ihmiselld on aikaa oikeasti syventyi kaikkiin
osa-alueisiin. Niin ollen lopputulos voi olla huonompi kuin silloin, jos projektille on riittdvisti aikaa,
hyvit yhteistydmahdollisuudet ja kaikkiin osaamisiin olisi tarjolla juuri jokaiseen osaamiseen
erikoistunut henkild.

Yksi suunnittelijan tehtdvé on pitdd kdyttdjan puolta. Jos suunnittelija tekee my0s toteutusta, syntyy
eturistiriita: kiyttdjin kannalta parempi ratkaisu on yleensi tydldimpi toteuttaa. Toinen haaste on
vaadittavan skillsetin laajuus: vaikeampi 16ytdé yksittdistd ihmisti joka osaa niitd kaikkia hyvin.

Koodaustaidot. Vaikka osaa koodata kiyttoliittymén toimivaksi, ei sité tule valttimattd tehtyd parhaiden
toteutustapojen mukaisesti tai se ei vilttamattd tue jatkokehitysté tarpeeksi.

Aikarajoitteet. Koodaus itsessdédn on jo hyvin aikaa vievii ja tutkimus + design + koodaus voi
osoittautua projektista riippuen haasteelliseksi vetdd kokonaisuutena lipi. Jokainen osa-alueista myos
kehittyy ja vaatii opiskelua ollakseen tietoinen kunkin osa-alueen uusista menetelmisti.

Tyon kannalta oleellisimmat vastaajien ehdottamat ratkaisut on esitetty taulukossa 10.
Vastaajat korostivat ratkaisuissaan koulutuksen tarvetta erityisesti generalistiseen rooliin,
ohjelmointiosaamisen puutteeseen, osaamisen ylldpitamiseen, ajankdyttoon sekd vaikeu-
teen 10ytdd rooliin sopivia tekijoitd. Vastaajat kokivat, ettd full-stack -suunnittelijan tu-
lisi keskittyisi yhteen tehtdvéddn (suunnittelun osa-alueeseen) sen sijaan, ettd full-stack
-suunnittelija yrittdisi tehda kaikkia rooliin kuuluvia tehtivid. Télld tavoin vastaajat rat-
kaisisivat haasteita liittyen jo mainittuihin generalistiseen rooliin, ohjelmointiosaamisen
puutteeseen ja osaamisen ylldpitdmiseen, mutta myos haasteita liittyen roolin laajaan
osaamisvaatimukseen, muiden ihmisten ndkokulmien puutteeseen sekéd henkiseen kuor-
mitukseen.

Lisidksi vastauksissa painotettiin tyotehtdvien delegoinnin tarkeyttd projektissa. Tété rat-
kaisua ehdotettiin esimerkiksi henkisen kuormituksen vihentimiseksi, tuotteen laadun
parantamiseksi sekd ohjelmistokehityksen nopeuttamiseksi. Ratkaisuiksi ehdotettiin myos
sitd, ettd projekteissa tyoskentelisi useampia henkilditi full-stack -suunnittelijan roolissa.
Sama mdiiré vastaajia (6 vastaajaa) myos koki, ettd rooli tulisi sijoittaa oikean kokoiseen
projektiin eli mieluiten pienempéén projektiin.

Myds perinteiset toimintatavat, kuten nykyisten suunnittelijan ja kehittdjén roolien séilyt-
taminen sekd suunnittelutaitojen opetus kehittdjille, saivat vastaajien keskuudessa kanna-
tusta haasteiden ratkaisemiseksi. Muita otteita vastaajien kommenteista on esitetty taulu-
kossa 11.



Taulukko 9. Haasteiden koodaukset
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Koodaus | Haaste

Al Generalisti

A2 Laaja osaamisvaatimus

A3 Ei tarpeeksi ohjelmointiosaamista

A4 Osaamisen ylldpitiminen

A5 Ajankayttd

A6 Toteutuksen huono laatu

A7 Paljon vastuualueita

A8 Muiden ihmisten nikokulmien puute

A9 Vaikeus 10ytdi rooliin sopivia tekijoitd

Al0 Kehitys hidastuu

All Ristiriita

Al2 Yksin jadminen

Al3 Ei tarpeeksi ymmarrystd ohjelmistokehityksesti

Al4 Henkinen kuormitus

AlS Ketterien menetelmien toteutumattomuus

Al6 Kontekstin vaihtaminen vihentii tehokkuutta

Al7 Rooliin kehittyminen vie kauan aikaa

Al8 Suunnittelijoita ei kiinnosta ohjelmointi

Al9 Ylityollistyminen

A20 Asiakkaan tarpeiden ymmirtdminen rivien vélistd

A21 Ei voi tehdd useampia projekteja paillekkidin

A22 Full-stack-suunnittelijoita tarvitaan lukumaérillisesti enemmén

A23 Itsed kiinnostamattomien asioiden tekeminen

A24 Kommunikaation painopiste siirtyy enemmaén frontendin ja backendin rajapintaan

A25 Liian valmiin nékdiset suunnitelmat antavat asiakkaalle véddrin kuvan toteutuksen
tilanteesta

A26 Sokeutuminen omalle tydlle

A27 Tiimity6 karsii

A28 Vaikeus fokusoitua olennaiseen

A29 Yhden projektin tyostiminen voi syodd motivaatiota

6.6 Tyontekijoiden kokemus roolin toimivuudesta yrityksessa

Suurin osa (87,6%) vastaajista koki, ettd full-stack -suunnittelija pystyisi toimimaan vas-

taajan tyOskentelemissd yrityksessd tdysin roolin mukaisesti. Niissd yrityksissd, joissa

tama

el ollut mahdollista, syiksi kerrottiin seuraavia:

Ei tarpeeksi resursseja UX-suunnittelun tutkimusvaiheeseen

Pieni yritys, jossa kaikkien tulee toimia kehittdjin roolissa

Suunnitteluun ja laadulliseen tutkimukseen menee paljon aikaa, joten ei voida olet-

taa, ettd suunnittelijat ehtisivit tekemidin muuta

Yritys ei pysty aina myymaéén sopivia projekteja

Projektien diversiteetti laajaa (kuka tekee mitikin: asiakas, joku muu, projektin tiimi

jne.)
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Taulukko 10. Ratkaisut haasteisiin ja niiden esiintymdit vastauksissa

Ratkaisu ‘ Esiintyma ‘ Haasteet
Keskittyminen tiettyyn osa-alueeseen 7 Al, A2,
A3, A4,
A8, Al4
Koulutus 7 Al, A3,
A4, AS,
A9, Al3,
Al19
Tehtdvien delegointi 6 Al, A4,
A6, A10,
Al4
Useampia full-stack-suunnittelijoita projektissa 6 A2, A6,
A7, Al2,
AlS
Valitaan rooli oikean kokoiseen projektiin (pienempi projekti) 6 A2, A4,
AS, A6,
Al6, A21
Erilliset suunnittelijan ja kehittdjin roolit 4 A3, A4,
All, A13
Suunnittelutaitojen opettaminen kehittdjille 4 A3, A4,
A8, Al3
Kokemuksen kerryttdéminen 3 Al, A2,
A3
Parikoodaus 3 A3, A4,
AS
Rajataan osaamisvaatimuksia toteutuspuolella 3 Al, A2,
A4
Aikaresurssointi 2 Al, A5
Kommunikaatio kehittdjien ja suunnittelijoiden vélilla 2 Al, A8
Koodikatselmointi 2 A2, A3
Ohjelmointiosaamisen painottaminen rekrytointivaiheessa 2 A19, A22
Uusien teknologioiden oppiminen tytajalla 2 Al, A4
Vaadittavien taitojen opettelu 2 Al, A2
Vihemmin ketteryyttd, enemmén inkrementaalisuutta 2 Al, A2
Allokoimalla jarkevisti 1 A7
Markkinointi 1 A9
Ohjelmistokehitysperiaatteiden opetus asiakkaalle 1 A25
Ohjelmointi suunnittelun yhteydessi 1 AS
Oman mukavuusalueen ulkopuolelle meneminen 1 Al
Omien rajojensa hyviksyminen 1 Al
Erilaisten projektien tekeminen 1 Al
Suunnittelutehtidvien jakaminen tyontekijoiden mieltymysten mukaan 1 Al8
Responsiivisuuden tiedostaminen 1 A3
Kayttoliittymaelementtikirjastojen kéytto toteutuksessa 1 A3
Suunnittelija mukana koko projektin ajan 1 A8
Tarpeeksi suunnittelijoita projektin kokoon ndhden 1 A 19
Tuki muilta samassa tai osittain samassa roolissa olevilta 1 A2
Yksi full-stack -suunnittelija projektissa 1 A7
Yksi suunnittelija ja eri osa-alueisiin keskittyneiti full-stack-suunnittelijoita | 1 Al5
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Taulukko 11. Vastaajien esittimid ratkaisuja full-stack -suunnittelijan rooliin liittyviin
haasteisiin

Ratkaisuja full-stack -suunnittelijan rooliin liittyviin haasteisiin

Jakaisin suunnittelutehtéivit henkildiden mieltymysten mukaan.

Hyvi kommunikointi on kaiken A ja O. Kdyttokokemuksen miettiminen on keskeinen osa kaikkien
palvelun kehittdmisen parissa tyoskentelevien tyonkuvaa. Sen langat ovat kuitenkin suunnittelijan
kisissd, siind missd esimerkiksi backend-kehityksen langat ovat backend-kehittdjien. Kaikkien on
ymmdrrettavi péillisin puolin, minkilaisia rajoitteita eri osa-alueet asettavat.

Erikoistuneet roolit, pitdisin designerin irti JS-teknologioista. HTML+CSS protot tuottavat lisdarvoa,
sen jilkeen muotoilija tuottaa keskinkertaista koodia, jonka hyvi fronttikoodari tekisi itse nopeammin
ja paremmin.

Itse kiyttdisin projektissa erillistd suunnittelijaa, mutta toisaalta korostaisin devaajille perusteiden
opettelun merkitystd tehokkaan tydskentelyn edistamiseksi.

Toteuttaminen/ohjelmoiminen designin yhteydessi auttaisi todennikdisesti ajankadytossa.

* Suunnittelijat tyoskentelevit useissa projekteissa
* Suunnittelijat ja kehittéjit istuvat eri paikoissa

» Kehittdjien ennakkoluulot: ei haluta, ettd suunnittelija osallistuu kehitykseen

6.7 Tyontekijoiden mielipiteet full-stack -suunnittelijasta

Kuvassa 23 on esitetty tyontekijoiden vastaukset full-stack -suunnittelijan roolia koske-
vissa viittdmissd. Viite full-stack -suunnittelijan litan monesta vastuualueesta jakoi eni-
ten mielipiteitd vastaajien kesken: yli puolet oli kuitenkin sitd mieltd, ettd roolilla on lii-
an monta vastuualuetta. Suuri osa vastaajista oli myos yhtd mieltd viitteestd “full-stack
-suunnittelija tekisi pelkéstddn designeja, jotka osaisi itse kehittdd”, mutta 10ytyi myds
niitd vastaajia, jotka olivat viitteesti eri mieltd.

50 W Taysin eri mielts

Roolilla on lian monta  Full-stack-suunnittelija Roolin kuvaukseen Rooli onnistuu
vastuualuetta sopiv don

Kuva 23. Vastaajien mielipiteet full-stack -suunnittelijan rooliin liittyvistd vdittdmistd

Kuten oli odotettu, vastaajat olivat sitd mielti, ettd full-stack -suunnittelijan roolin ku-
vaukseen sopivia ihmisid on vaikea 10ytdd. Vain muutama vastaajista oli tédstid eri miel-
td. Erityisesti vastaajien mielipide siitd, ettd rooli onnistuisi ainoastaan web-projekteissa,
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erosi hyvin paljon siitd, mikd oli odotettu vastaus. Useammat muut verkkolidhteet arve-
livat roolin toimivan erityisesti web-projekteissa ja erittdin huonosti muissa projekteissa.
Tissé selkedsti enemmisto oli sitd mieltd, ettd web-projektit eivit olisi ainut alue, jossa
rooli voisi onnistua.

6.8 Tyontekijoiden kiinnostus roolissa toimimiseen

Kuvassa 24 on esitetty suunnittelijoiden, kehittdjien ja molemmissa rooleissa toimivien
vastaajien kiinnostus full-stack -suunnittelijan roolissa toimimiseen. Kuvassa kiinnos-
tusasteikko on 1-5 siten, ettd vastaus numerolla 1 tarkoittaa vastaajan olevan "ei ollenkaan
kiinnostunut” ja vastaus numerolla 5 tarkoittaa vastaajan olevan “erittdin kiinnostunut”.
Kehittdjistd ainoastaan 13,7% oli erittdin kiinnostunut toimimaan full-stack -suunnittelijan
roolissa. Suunnittelijoista kolmasosa, 33,3%, oli jonkin verran tai erittdin kiinnostunut toi-
mimaan roolissa. Kaikki ne kolme vastaajaa, jotka madrittivit roolikseen sekd ohjelmisto-
kehittdjdn ettd suunnittelijan, vastasivat olevansa erittdin kiinnostuneita tydskentelemiin
roolissa. Kaiken kaikkiaan vastaajien kesken kiinnostus roolissa tydskentelyyn jakautui
melko tasaisesti: 42,7% vastaajista olisi joksenkiin tai erittdin kiinnostunut tyoskentele-
maidn roolissa ja kolmasosa ei ollut juurikaan kiinnostunut.

B Ohjelmistokehittdj (tai

vastaava)

(%]
[7%)

B Ux/Ulsuunnittelija (tai

vastaava)

Molemmat

[¥§]

[

0 10 20 30

Kuva 24. Suunnittelijoiden, kehittdjien sekd molemmissa rooleissa toimivien vastaajien
kiinnostus full-stack -suunnittelijan rooliin

Kaiken kaikkiaan jopa 72 vastaajaa (75% vastaajista) perusteli, miksi he olisivat tai ei-
vt olisi kiinnostuneita tydskenteleméddn full-stack -suunnittelijan roolissa. Myos ndissd
perusteluissa oli havaittavissa selkeisti samankaltaisuuksia erityisesti roolista ja omasta
tyonkuvasta riippuen. Vastaajat, jotka olivat selkedsti kiinnostuneita (vastanneet numeron
4 tai 5 aiempaan kysymykseen kiinnostuksesta tydskennelld roolissa) perustelivat kiinnos-
tustaan roolissa toimimiseen kiinnostuksella ylipd4tdin suunnitteluun sekéd ohjelmointiin
(15,8 % kiinnostuneista ja 16,7% vastauksensa perustelleista kiinnostuneista vastaajista),
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sopivalla osaamisella (10,5 % / 11,1%) seka silld, ettd haluaa hallita kokonaisuutta (21,1
% 122,2%).

Niiden vastaajien, jotka eivit olleet kiinnostuneita roolissa toimimisesta, vastaukset riip-
puivat siitd, missd roolissa he tyoskentelivit. Niistd perustelleista, jotka eivét olleet kiin-
nostuneet roolista, suunnittelijoita oli 9 ja kehittdjid 29. Suunnittelijat eivit olleet kiinnos-
tuneita ohjelmoinnista (22,2% perustelleista, jotka eivit olleet kiinnostuneita), eivit ha-
lunneet ottaa niin suurta rooliin kuuluvaa tehtdvikokonaisuutta hallittavakseen (22,2%)
ja kokivat, ettd full-stack -suunnittelijan roolissa on liian suuri vastuu yhdelle ihmiselle
(33,3%). Kehittijit sen sijaan eivit joko olleet kiinnostuneita suunnitelutehtéavisti (34,5%
kysymykseen vastanneista kehittdjistd, jotka eivit olleet kiinnostuneita) tai kokivat, et-
td heilld ei ole tarpeeksi osaamista suunnittelun puolella (27,6%). Myos nykyinen rooli
ohjelmistokehittijdni nousi perusteluissa useasti esille (24,1%). Ne vastaajat, jotka koki-
vat olevansa jossain siltéd vililtd (vastanneet numeron 3), kommentoivat saman tyyppisia
asioita kuin seki kiinnostuneet ettid ne, jotka eivit olleet erityisen kiinnostuneita roolissa
tyoskentelysti.

6.9 Muuta kommentoitavaa full-stack -suunnittelijan roolista

Vastaajat kommentoivat full-stack -suunnittelijan roolia esimerkiksi sen termistd, rooliin
kohdistuvista ennakkoasenteista seké roolin vaikutuksesta projektissa kehitettdvaan tuot-
teeseen. Kommenttien joukossa oli sekd positiivis- ettd negatiivissdvytteisia kommentteja,
mutta my0s neutraaleja, pohdiskelevia kommentteja.

Termi “full-stack -suunnittelija” koettiin holmoksi ja sithen koettiin liittyvin liikaa teh-
tavid. Rooli koettiin aliarvostetuksi, koska roolin méiritelmin mukaisia ominaisuuksia
kaivattaisiin suunnittelijalta, mutta osa koki roolin myds turhaksi, silld koettiin, ettd roo-
lin tehtdvit saataisiin hoidettua paremmin useamman tyontekijdn kesken. Erds kommen-
toija halusi painottaa, ettd roolin kautta saataisiin laadukkaampia, muttei loppukiyttdjan
kannalta arvokkaampia tuotteita.

6.10 Palaute kyselysta

Piddosin palaute kyselystd oli positiivista. Palaute kohdistui kyselyn rakenteeseen seki ai-
hepiiriin. Vastaajat kommentoivat aiheen olevan mielenkiintoinen seki ajatuksia herétté-
vd. Myos kisitteiden kuvaaminen ja kaaviot saivat positiivista kommenttia.

Kyselyyn vastaaminen koettiin pddosin helpoksi ja nopeaksi. Muutamat palautetta an-
taneet vastaajat kokivat joidenkin kysymysten olleen huonosti muotoiltuja. Erds kom-
mentoija koki suunnitteluun ja kehitykseen liittyvét véittimaét siten, ettd haluttiin tiedus-
tella asioiden tédrkeyttd niiden oikeellisuuden sijaan. Tdmé otettiin huomioon vastauksia
analysoitaessa, silld viittdmaét olivat tarkoitettu juuri oikeellisuuden mittaamiseen. Toi-
nen kommentoija koki vastaavansa kyselyssd siten, jotta ei tarvitsisi perustella omaa vas-
taustaan. Perustelut olivat kyselyssi kuitenkin vapaaehtoisia, vaikka vastaajia yritettiinkin
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kannustaa vastaamaan my0s perusteluihin. Kolmas kommentoija olisi toivonut full-stack
-suunnittelijan midritelmin heti kyselyn alkuun. Mééritelma esiteltiin vasta myShemmin
kyselyssd, jotta méiritelma ei ohjaisi litkaa vastaajaa kyselyn alussa esitetyissd nykyiseen
suunnittelun ja ohjelmistokehityksen tilaan liittyvissd kysymyksissa.



56

7. TULOSTEN TARKASTELU

Té@min luvun tarkoituksena on verrata tdmén tyon yhteydessi tehtyd tutkimusta aiempiin
tutkimuksiin, joita késiteltiin timén diplomityddokumentin alussa, seki vastata tutkimus-
kysymyksiin. Ensin tdssd luvussa vertaillaan tehtyd tutkimusta muihin tutkimuksiin ja
pohditaan tarkemmin edellisesséd luvussa 6 esitettyjd tutkimustuloksia. Sen jilkeen vasta-
taan tutkimuskysymyksiin, joita oli tydssd asetettu kolme:

1. Miti hyotyjd ja haasteita full-stack -suunnittelijan roolista on yritykselle?

2. Mitki ovat tyontekijoiden nidkemykset/kokemukset full-stack -suunnittelijan roolin
hyodyisti ja haasteista?

3. Miten full-stack -suunnittelijan roolin haasteet voidaan ratkaista?

Tutkimuskysymyksiin vastaamisen jdlkeen tarkastellaan vield tutkimuksen luotettavuutta.

7.1 Tutkimustulosten vertailu aiempiin tutkimuksiin

Ty0ssd nousi esiin useampia vastaavuuksia aiempiin tutkimuksiin, joissa oli tutkittu kiyt-
tdjdkokemussuunnittelijoiden roolia ohjelmistokehitysprojekteissa. Esimerkiksi Kuusisen
[24] tekemd huomio siitd, ettd projektissa syntyy odotteluaikaa, jos yksi ihminen vastuus-
sa suuresta tyomadrastd, nousi esiin my0s kyselyyn tulleissa vastauksissa. Tdmi nostet-
tiin vastauksissa esille erityisesti full-stack -suunnittelijan rooliin liittyvissd haasteissa.
Kyselyssa tuli lisdksi useasti esille se, ettd kyselyyn vastanneiden mielesti rooli vastaa
litkkaa generalistia. Roolissa toimivalla ajateltiin siis olevan vihdn ymmarrystd kaikista
osa-alueista, mutta ei erittdin hyvii osaamista mistdén, tai ainakaan useammasta osa-
alueesta. Tdmén koettiin my06s vaikuttavan kehitettivien tuotteiden laatuun negatiivisesti.
Myos Ibragimova et al. [21] nostivat tdmédn asian esille omassa tutkimuksessaan. Hei-
didn mukaansa yhden ihmisen on vaikeaa suorittaa tehtdvid erittdin hyvin jokaisella osa-
alueella.

Kuusisen [22] mukaan tilanteet, joissa kehittdjit tekevit muutoksia kéyttoliittyméasuun-
nitelmaan ilmoittamatta siitd kayttdjakokemussuunnittelijalle, aiheuttavat myos kayttdja-
kokemussuunnittelijan tekemiin konsepteihin muutoksia. Kuusinen samassa tutkimukses-
saan myOs mainitsee ndisti tilanteista sen, ettd tilanteet tdlloin heikentdvit liséksi kehi-
tettdvén tuotteen laatua. Samaa asiaa kommentoivat myos jotkut kyselyyn vastanneista:
he kokivat, ettd kdyttoliittymédsuunnitelma ja visio sdilyvét yhtendisempind, mikéli koko
kayttdjikokemussuunnitteluprosessi on full-stack -suunnittelijan késissd. Ohjelmointio-
saaminen ja oman kayttoliittymasuunnitelmansa toteuttaminen koettiin tistd syystd posi-
titvisena asiana. Tdmén koettiin vaikuttavan positiivisesti kehitettdvin tuotteen laatuun.
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Téstd voidaan paitelld, ettd etenkin vision sdilyttdminen tuotteen laadun kannalta on tér-
kedd.

Ibgragimova et al. [21] tekemdssd tutkimuksessa selvisi, ettd kayttdjikokemussuunnit-
telijan monipuolisuus koettiin pienissid projekteissa hyodylliseksi, silld se yksinkertais-
taa prosessia ja mahdollistaa tiiviimmidn kommunikaation kehittijien kanssa. Kyselyn
kautta saadut vastaukset ja erityisesti pienissd yrityksissd tyoskennelleiden tyontekijoi-
den kokemukset tukevat tétd viitettd. Canziba [6] mainitsi kirjassaan, ettd yksi full-stack
-suunnittelijan roolin eduista on mahdollisuus suunnitella toteutettavissa olevia kiytto-
liittymé@suunnitelmia. Tdmi nousi my0s tdmin tyon tutkimuksessa eniten esille full-stack
-suunnittelijaan liittyvissd hyodyissd. Kyselyyn vastanneet kommentoivat roolissa tyds-
kentelevdn henkilon pystyvin tekeméin realistisia kadyttoliittymésuunnitelmia. Standar-
dissa SFS-ISO 9241-210 [35] mainitaan, ettd realistisista suunnitteluratkaisuista saadaan
merkittdvid hyodytd, jos realistisuuden taso ja yksityiskohdat ovat tarkoituksenmukaisia.
Tosin, jos ndihin investoidaan liian paljon aikaa ja rahaa prototyypin tuottamiseksi, voi
syntyd haluttomuutta suunnitteluratkaisujen muuttamiseen. Tdméa sama asian kdantopuoli
kédvi ilmi my0s tdmén diplomityon kyselyn vastauksissa. Tyontekijdt kommentoivat roo-
lista syntyvidn mahdollisen ristiriidan, jolloin kiyttdjikokemussuunnittelija ei toimi enéda
kayttdjien parhaaksi vaan ajattelee myos omaa etuaan. Esimerkiksi tilanteissa, jossa kiyt-
tdjadkokemussuunnittelija tietdd, ettd muutokset aiheuttavat hinelle itselleen lisdtehtivid,
erityisesti vaikeampien tehtivien kohdalla, saattaa kiyttidjikokemussuunnittelija yrittda
olla tekemittd muutoksia.

Seki Ibgragimova et al. [21] ettd Kuusinen [22, 24] esittdvit, ettd kdyttoliittymédsuunni-
telman siirtyminen kehittijille nopeutuu, mikéli kiyttoliittymédsuunnitelma kommunikoi-
daan toimivana ohjelmistona. Suuri osa kyselyyn vastanneista oli tamén viitteen kanssa
samaa mieltd. Myos muutama vastaajaa oli eri mieltd. Téhdn on saattanut vaikuttaa esi-
meriksi vastaajan omat ennakkoluulot sithen, kuinka hyvin vastaaja kokee kiyttdjikoke-
mussuunnittelijan pystyvin toteuttamaan kiyttoliittymédsuunnitelmansa, jotta visio tulisi
toteutuksesta selkeisti esille.

Tyon tutkimustuloksissa oli myds eroja aiemmin toteutettuihin tutkimuksiin. Ibragimo-
va et al. [21] huomasivat omassa tutkimuksessaan, ettd kédyttdjadkokemussuunnittelija, jo-
ka vastasi sekd tutkimustyOstd, ettd kayttdjdkokemus- ja kiyttoliittymédsuunnittelusta oli
tyytyvdisempi tyohonsi kuin muut kéyttdjadkokemussuunnittelijat. Tima johtui siitd, ettd
kayttdjikokemussuunnittelija on sitd tyytyvdisempi, mitd enemméin koko suunnittelupro-
sessi on kdyttdjakokemussuunnittelijan hallinnassa. Téssd tutkimuksessa téasti viitteesti
oltiin keskiméirin enemmaén eri mieltd. Iso osa vastaajista ei myodskdidn osannut sanoa
omaa mielipidettdin asiaan, joten on mahdollista, ettd vastaajilla ei myoskddn ole ol-
lut tarpeeksi kokemusta asiasta. Viitteen todistamiseen tarvittaisiin lisdd empiiristd tut-
kimusta ja ndyttod todellisista tilanteista. Lisdksi asia on voitu ymmartdd eri tavalla tai
kyselyyn vastaajat ovat kokeneet, ettei asia ole niin yksiselitteinen kuin miti esimerkiksi
Ibragimova et al. antavat ymmairtidd. Sekd Canziba [6] ja Esteves et al. [12] esittdvit, ettd
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prosessista my0s sddstyy aikaa ja rahaa, mikili kédyttdjikokemussuunnittelija toteuttaa it-
se omat kdyttoliittymédsuunnitelmansa. He sanovat timén johtuvan siiti, ettd kehitystiimi
pystyy keskittymédn back-end-ohjelmointiin ja néin ollen front-end-ohjelmoinnin puo-
lella ei tule yhtd paljon pidllekkiistd tyotd. Tamén tyon tutkimuksessa asiaa ei koettu
yhtd suoraviivaisena. Seki ajan ja rahan sidistymisessid sekd back-end-ohjelmointiin kes-
kittymisestd mielipiteet vastaajien vililld vaihtelivat. Viitteet ovat voitu kokea samalla
tavalla kuin kadyttoliittyméasuunnitelman kommunikointi toimivana ohjelmiston: vastaajan
mielessd kayttdjikokemussuunnittelijan ohjelmointitaidot eivit vélttamitti ole sellaisella
tasolla, joka mahdollistaisi kdyttoliittymédsuunnitelman sujuvan toteuttamisen, jolloin ke-
hittdjét joutuvat avustamaan kéyttdjikokemussuunnittelijaa front-endin ohjelmoimisessa.

Kuten verkossa kiydyistd keskusteluista seké tassd tutkimuksessa kévi ilmi, on full-stack
-suunnittelijan rooli usealle ihmiselle yhi vieras kisite. Myoskdédn niille, jotka roolista
olivat aiemmin kuulleet, roolin médritelmé ei ollut vakiintunut ja selked. Erityisesti se,
kuinka paljon full-stack -suunnittelijan odotetaan osaavan ohjelmistokehityksen puolella,
jakaa mielipiteitd. Termi “full-stack -suunnittelija” on saattanut olla joillekin vastaajille
hdmadvi. Joistain kyselyn avoimiin kysymyksiin vastanneiden tyontekijoiden vastauk-
sista voidaan tulkita, ettd vastaaja kokee full-stack -suunnittelijan olevan yhti perintei-
sen kdyttdjakokemussuunnittelijan kanssa. Full-stack -suunnittelijan koettiin joissain vas-
tauksissa olevan jopa joku, joka siirtyy kéyttdjadkokemussuunnittelijan roolista full-stack
-suunnittelijaksi, mikd tilloin vaatii kdyttdjikokemussuunnittelijalta ylimaardistd opette-
lua ohjelmistokehityksen puolelta.

Kuitenkin, mikili roolia tulkittaisiin tasavertaisena roolina muihinkin ohjelmistokehityk-
sen rooleihin (kdyttdjakokemussuunnittelija, kehittdjd, full-stack-kehittdjd), voitaisiin olet-
taa, ettd tdllaisessa roolissa toimiva henkild jo osaisi molempia osa-alueita, suunnittelua
sekd kehitysti, seké olisi jo kiinnostunut roolissa toimimisesta. T#lloin rooliin opettelu tai
osaaminen eivit olisi ongelmia. Erds vastaajista toikin full-stack -suunnittelijan hyotyihin
liittyvdssd kommentissaan esille, ettd roolissa voisi hyvin toimia joku, jolla on kokemusta
ohjelmistokehityksestd ja on myohemmin saavuttanut kokemusta my6s suunnittelun puo-
lelta. Kayttdjakokemussuunnittelija termind ei valttamittd ole joillekin kehittdjille hou-
kuttava. Tdma saattaa johtua nykyisesti tarkasta rajauksesta kéyttdjadkokemussuunnitteli-
joiden ja kehittijien tehtdvien vilillid projekteissa.

Yksi tutkimuksessa esiin tullut havainto oli rooliin liittyvissd ja projekteissa samaan ai-
kaan toteutettaviin tehtédviin liittyvien tulosten vililld. Kyselyssi full-stack -suunnittelijaan
liittyvissd haasteissa sekd viittdmissé tuli esille, ettd vastaajat olivat sitd mieltd, ettd full-
stack -suunnittelijan roolin kuvaukseen sopivia henkilditd on vaikeaa 10ytdd (edellisen
luvun taulukko 7 ja kuva 23). Kuitenkin kyselyssd kuvassa 21 oli ndhtivissd, ettd vastaa-
jista moni itse toimii tdysin tai osittain full-stack -suunnittelijan roolissa. Tdysin roolin
mukaisia tehtivid teki neljdsosa vastaajista ja ylipédatdadn poikkitieteellisii tehtdvid tekivit
jopa ldhes 60% vastaajista. Toinen tulos, jota tutkimuksessa ei osattu odottaa, oli se, etti
rooli koettiin olevan mahdollinen - mahdollisesti jopa helpompi - toteuttaa muissakin pro-
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jekteissa kuin web-sovellus-projekteissa. Tillaisia olivat vastaajien mielestd esimerkiksi
tyopoytisovellusprojektit.

7.2 Full-stack -suunnittelijan hyodyt ja haasteet yritykselle

tuote, prosessi ja projekti. Ihmisiin sisdltyvit projektitiimi ja sidosryhmiit, tuotteella viita-
taan laajuuteen ja ratkaistavan ongelman erittelyyn ja prosessiin liittyvit vaiheet seké teh-
tavit. Chow et al. jakavat ohjelmistoprojektinhallintaa my0ds Pressmanin tapaa vastaavalla
tavalla, mutta erittelevit erikseen epdonnistumistekijédt ja onnistumistekijdt. Chow et al.
jakavat epdonnistumistekijdt neljdin kategoriaan ja onnistumistekijit viiteen kategoriaan.
Epidonnistumistekijoitd ovat organisaatio, ihmiset, prosessi seki tekninen, ja onnistumis-
tekijoitda ovat edelld mainittujen tekijoiden lisdksi projekti (engl. project). Organisaation
alle liittyvét johtaminen ja tydyhteison kulttuuri, ihmisten alle liittyvit tiimi ja sidosryh-
miit, prosessin alle liittyvit projektinhallinta ja ketterdn kehityksen menetelmit. Lisdksi
Chow et al. médrittelevit tuloksen onnistumisen mittareiksi laadun, soveltamisalan (engl.
scope), ajan sekd kustannukset. [8]

Brhel et al. [5] tutkivat projektin onnistumista suunnittelun ndkokulmasta. He jakavat
onnistumistekijidt myods edelld mainittuja vastaaviin kategorioihin: prosessi, menetelmit
(engl. practices), ihmiset / sosiaalisuus sekd tekniikka. Prosessiin siséltyvit ohjelmisto-
kehityksen organisointiin liittyvii asioita, kuten ketterd kehitys ja sprintit ja suunnittelun
integrointi kehitykseen. Menetelmiin siséltyvit suunnittelun eri vaiheet ja ihmisiin / sosi-
aalisuuteen esimerkiksi kehittdjien ja kdyttdjadkokemussuunnittelijoiden yhteistyo.

Taulukko 12. Yhteenveto tarkasteltavista projektin onnistumisen ulottuvuuksista

Ulottuvuus Tekijit

Prosessi Organisointi ja suunnittelun integrointi kehitykseen

Thmiset / sosiaalisuus | Yhteistyo, kommunikaatio, roolit ja tiedonvaihto

Projekti Projekti, tuote ja sen onnistumisen tekijit: laatu, soveltamisala, aika ja
kustannukset

Téssd tyossd tehdyssd tutkimuksessa tutkitut teemat kohdistuivat ithmisiin resursseina,
projektiin sekd prosessiin sen osalta, miten suunnittelua integroidaan kehitykseen. Hyo-
dyntéden edelld mainittuja tekijoitd sekd tdssd tyossd tehdyn tutkimuksen teemoja, tdssd
tyOssd tarkastellaan full-stack -suunnittelijan hyotyjd ja haasteita yritykselle seuraavien
ulottuvuuksien kautta: prosessi, ihmiset/sosiaalisuus sekd projekti. Nama kategoriat on
esitetty vield selkeyden vuoksi 12. Seuraavissa alaluvuissa tarkastellaan aiempia tutki-
muksia sekd tdssd tyOssd saatuja tutkimustuloksia yrityksen ndkokulmasta hyodyntden
edelld mainittuja ulottuvuuksia.
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7.2.1 Prosessiin, ihmisiin seka projekteihin liittyvat hyodyt
Tyontekijoiden kiinnostus rooliin liittyvien osa-alueiden tehtéivisti

Tutkimuksessa selvisi, ettd tyontekijoiden kiinnostus full-stack -suunnittelijan rooliin liit-
tyvien eri osa-alueiden tehtiviin oli vaihtelevaa, mutta jokaiseen osa-alueeseen 10ytyi niis-
td kiinnostuneita tyontekijoitd. Tuloksista oli ndhtdvissd, ettd tyontekijoiden kokemus ja
kiinnostus tiettyihin tehtdviin nousi samassa suhteessa. Tulos on vield tulkinnanvarainen.
Suuri kiinnostus ylipditdédn tiettyyn tehtdviin on voinut vaikuttaa siihen, ettd tyontekija
on halunnut tehdd nditd mainittuja tehtivid pidemmaén aikaa ja kiinnostus niihin on sdily-
nyt. On toki my0s mahdollista, ettd tyontekijdn tehdessd niitd tehtdavid kiinnostus on kas-
vanut sitd mukaa kuin tekemisen kautta on saatu lisdd osaamista ja varmuutta tehtivien
suorittamiseen. Kehittdjien ohella myos kiyttdjidkokemussuunnittelijat ovat kiinnostunei-
ta toteuttamaan omia kiyttoliittymésuunnitelmiaan. Kéyttoliittymien toteutus ei siis ole
yksinomaan kehittdjien mielenkiinnon kohde.

Tyontekijoiden kokemukset poikkitieteellisyydesti ja sen hyodyllisyydestd projekteissa
olivat pddosin positiivisia. Full-stack -suunnittelijan poikkitieteellisyydestéd saatavia kon-
kreettisia hyotyjd ovat esimerkiksi kehittdjien ja kiyttdjikokemussuunnittelijoiden vili-
sen kommunikaation paraneminen, kuten my0ds Ibragimova et al. [21] tutkimuksessaan
mainitsee. Koska full-stack -suunnittelija osallistuisi kdyttoliittymien kehitykseen, hénet
koettaisiin my0s enemmaén kehitystiimin jaseneni.

Tyontekijoiden kokemus rooliin liittyvien osa-alueiden tehtivisti nykyisissa projek-
teissa

Moni kyselyyn vastanneista tyontekijoistd on projekteissaan tydskennellyt tdysin full-
stack -suunnittelijaa vastaavissa tehtdvissi tai ldhes vastaavissa tehtdvissid. Full-stack -
suunnittelijana toimiminen yrityksissi ei siis ole mahdottomuus, silld roolia vastaavissa
tehtdvissid toimitaan jo. Niiden vastaajien kesken, jotka toimivat projekteissaan tdysin roo-
lin mukaisesti, oli huomattavissa, ettd roolin osa-alueiden tehtéviin 16ytyi my0s kiinnos-
tusta.

Roolin onnistuminen yrityksessa

Lihes 90% kyselyyn vastanneista oli sitd mieltd, ettd rooli onnistuisi heidén tyoskentele-
missddn yrityksissid. Mikéli yritykselld on jo panostettu kédyttdjadkokemussuunnitteluun ja
-prosessiin, roolissa tyoskentelevilld on hyvét edellytykset toimia yrityksessd hyodyntiden
tdyden potentiaalinsa. Rooli toimii erityisesti pienissd yrityksissi sekd pienissi projekteis-
sa [21], kuten myohemmin kohdassa Projektityoskentelyn tehostuminen voidaan todeta.
Téssd tutkimuksessa my0s selvisi, ettd roolin yleisimméstd méadritelméstd [6, 10] poi-
keten, roolin uskotaan onnistuvan myos muissa projekteissa kuin web-projekteissa. Osa
vastaajista oli jopa sitd mieltd, ettd rooli onnistuisi paremmin muissa projekteissa (ku-
ten tyOpoytisovelluksissa ja mobiilisovelluksissa) kuin web-projekteissa, joissa kiytetyt
teknologiat pdivittyvét vastaajien mukaan ahkerammin.
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Lopputuotteen parempi laatu

Kuusisen [22] mukaan tilanteet, joissa kehittdjit tekevit muutoksia kéyttoliittymésuun-
nitelmaan ilmoittamatta siitd kdyttdjadkokemussuunnittelijalle, aiheuttavat myos kayttdja-
kokemussuunnittelijan tekemiin konsepteihin muutoksia. Kuusinen samassa tutkimukses-
saan myOs mainitsee ndisti tilanteista sen, ettd tilanteet tdlloin heikentédvit liséksi kehi-
tettdvin tuotteen laatua. Samaa asiaa kommentoivat myos jotkut kyselyyn vastanneista:
he kokivat, ettd kdyttoliittymédsuunnitelma ja visio sdilyvét yhtendisempind, mikéli koko
suunnitteluprosessi on full-stack -suunnittelijan kisissd. Ohjelmointiosaaminen ja oman
kayttoliittymédsuunnitelmansa toteuttaminen koettiin tésti syysti positiivisena asiana. Ta-
min koettiin vaikuttavan positiivisesti kehitettdvén tuotteen laatuun. Tistd voidaan paa-
telld, ettd etenkin vision sdilyttaminen tuotteen laadun kannalta on tirkedi.

Projektityoskentelyn tehostuminen

Ibgragimova et al. [21] tekemdssd tutkimuksessa selvisi, ettd kayttidjikokemussuunnit-
telijan monipuolisuus koettiin pienissid projekteissa hyodylliseksi, silld se yksinkertais-
taa prosessia ja mahdollistaa tiiviimmé&n kommunikaation kehittédjien kanssa. Téssé tutki-
muksessa erityisesti pienissd yrityksissd tyoskennelleet full-stack -suunnittelijaan verrat-
tavissa olevat vastaajat kommentoivat, ettd heiddn osaamisestaan on ollut hyotya pienissa
projekteissa. Seki Ibgragimova et al. [21] ettd Kuusinen [22, 24] esittivit, ettd kadytto-
liittym@suunnitelman siirtyminen kehittdjille nopeutuu, mikili design kommunikoidaan
toimivana ohjelmistona.

7.2.2 Prosessiin, ihmisiin seka projekteihin liittyvat haasteet
Roolin onnistuminen saattaa vaatia enemmin resursseja yritykselti

Roolin onnistuminen vaatii yritykseltd jo olemassa olevia suunnitteluprosesseja. Tama
voi erityisesti pieneille yrityksille olla haaste. Myos se, miten ldhelld kehittdjét ja kiytta-
jakokemussuunnittelijat tyoskentelevit voiva vaikuttaa. Esimerkiksi se, kumpaan tiimiin
full-stack -suunnittelija laitetaan, ei valttamittd ole niin ilmiselvaa yrityksissid. Full-stack
-suunnittelijan roolissa tyoskenetelevin ajankdyttd voi olla erilaisempi kuin kdyttdjdko-
kemussuunnittelijan tai kehittdjin ajankdyttd. Roolissa tydoskenteleville tulisi siis varata
tarpeeksi aikaa projektissa tyoskentelyyn. Myos tidysin sopivien projektien 16ytdminen
roolille voi osoittautua yritykselle haastaviksi, joten full-stack -suunnittelija voi joutua
joustamaan sen suhteen, mitd kaikkea péfsee ja pystyy projekteissa tekemiin.

Roolin termi, mééritelmé ja sen tunnettavuus

Full-stack -suunnittelija termini oli edelleen usealle ihmiselle vieras. My6s full-stack -
suunnittelijan méiritelmédssd on edelleen episelvyyksid. Tistd syystd voi olla yritykselle
vaikeaa etsid rooliin sopivia ihmisid pelkéstiin termin perusteella, silld ihmiset ymmarta-
vit roolin eri tavoin. Yrityksen tulee siis tarkoin kertoa, mitd roolilla tarkoitetaan ja min-



62

kilaista osaamista roolilta kaivataan. Vield yleisimmin tunnettu on kuitenkin full-stack-
kehittdja -termi [6], mikd saattaa esimerkiksi rekrytoinnissa aiheuttaa sekaannusta.

Budjetin ja aikataulun toteutuminen

Budjetin ja aikataulun toteutuminen voi riippua paljon full-stack -suunnittelijan todelli-
sesta osaamisesta. Vaikka Canziba [6] ja Esteves et al. [12] esittivét viitteen, ettd pro-
sessista myOs saddstyy aikaa ja rahaa, mikéli kdyttdjakokemussuunnittelija toteuttaa itse
omat kiyttoliittymédsuunnitelmansa, tdssi tutkimuksessa viite ei saanut paljon kannatus-
ta kyselyyn vastaajien kesken. Kuten jo edelld mainittiin, on voitu ajatella, ettd kdytti-
jdkokemussuunnittelijan ohjelmointitaidot eivit ole sellaisella tasolla, joka mahdollistai-
si kayttoliittymasuunnitelman sujuvan toteuttamisen, jolloin kehittdjdt joutuvat avusta-
maan kiyttdjikokemussuunnittelijaa front-endin ohjelmoimisessa. Tastd syystd full-stack
-suunnittelijan osallistuminen kehitykseen ei vilttimittd auta projektin pitdmisessd bud-
jetin sisdlld saati nopeuta projektin valmistumista. Eli silld, kuinka taitava full-stack -
suunnittelija on kehityksen puolella, voi olla merkitystid. Kuusisen [24] tekemd huomio
siitd, ettd projektissa syntyy odotteluaikaa, jos yksi ihminen vastuussa suuresta tyomaa-
ristéd, nousi esiin my0s kyselyyn tulleissa vastauksissa. Tdmd etenkin voi vaikuttaa nega-
titvisesti budjetin ja aikataulun toteutumiseen.

Vihaiinen Kkiinnostus itse rooliin

Vaikka tyontekijit jo tekivit rooliin liittyvid tehtivid, oli kiinnostus roolissa toimimiseen
hyvin véhiistd. Ainoastaan vain noin 20% kaikista vastaajista olisi kiinnostuneita roolissa
toimimisesta. Tdhin voi vaikuttaa seuraavassa kohdassa, Ennakkoluulot roolia kohtaan.

Ennakkoluulot roolia kohtaan

Yksi tdmén tutkimuksen kautta esiin noussut asia oli ennakkoasenteet full-stack
-suunnittelijan roolia kohtaan. Erityisesti kehittéjit yleisesti ottaen kokivat full-stack
-suunnittelijan roolin siten, ettd full-stack -suunnittelijan koettiin olevan kiyttédjikoke-
mussuunnittelija, joka on opetellut ohjelmointia. Monen kehittijin vastauksissa oli paitel-
tdavissd, ettd heiddn mielestddn kiyttdjadkokemussuunnittelija on kykeneméton ohjelmoi-
maan. Roolissa kuitenkin voisi toimia esimerkiksi sellainen henkild, joka on aiemmin
tyoskennellyt kehittdjdani, mutta on halunnut myohemmin kasvattaa osaamistaan suunnit-
telun puolella. Yritykselle kuitenkin kehittdjien ennakkoasenteiden muuttaminen voi olla
aikaa vievi prosessi.

Toinen ennakkoluuloihin liittyvé havainto kohdistui rooliin sopivien henkildiden olemas-
saoloon ja yleisyyteen. Useammat kyselyyn vastanneista vastasivat, ettd rooliin on vaike-
aa loytdd sopivia henkiloitd. Toisaalta kyselyssi selvisi, ettd suurin osa kyselyyn vastan-
neista tyontekijoistd jo tyoskentelee projekteissaan roolia vastaavissa tai ldhes vastaavissa
tehtdvissa.
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7.3 Tyontekijoiden nakemykset full-stack -suunnittelijan roolin
hyodyista ja haasteista

Téamin aliluvun tarkoituksena on tarkastella tdhin tyohon liittyneessd tutkimuksessa tyon-
tekijoiden vastauksista ilmenneitd hyotyjd ja haasteita, joita vastaajat esittivit kyselyn
avoimiin kysymyksiin. Edellisessé luvussa esitettiin kyselyn kautta saadut tyontekijéiden
mielipiteet full-stack -suunnittelijan hyodyistd. Full-stack -suunnittelijan roolista 10ydet-
tiin molempia, sekd hyotyji ettd haasteita, useampia. Haasteita 10ydettiin kuitenkin luku-
madrillisesti enemmaén: rooliin liittyvistd haasteista 10ydettiin yhteenséd 28 erilaista tee-
maa ja hyodyistd loydettiin erilaisia teemoja 22. Hyodyistd ja haasteista Ioydetyt teemat
tyypiteltiin yleisemmaén késityksen saamiseksi. Nama tyypit on esitelty seuraavissa alilu-
vuissa tyontekijoiden kyselyyn antamien kommentteihin ja vastauksiin perustuen.

7.3.1 Hyodyt

Hyotyjen tyyppejd 10ytyi lopulta kuusi kappaletta. Hyodyisti 16ydettiin seuraavia tyyppe-
ja

Suunnittelun ja kiyttoliittyméasuunnitelman tarkoituksenmukaisuus

Full-stack -suunnittelijan ymmairrys ohjelmistokehityksesti antaa full-stack -suunnittelijalle
valmiudet suunnitella ja luoda uutta kayttoliittyméasuunnitelmaa ohjelmistokehityksen ra-
joitteet huomioiden. Tilld tavoin mahdollistetaan myds se, ettd toteutukseen pdityy sel-
laisia ratkaisuja, jotka ovat teknisesti toteutettavissa.

Vision siilyminen ja lopputuoteen laadun paraneminen

Full-stack -suunnittelija voi osallistua itse kdyttoliittymasuunnitelman toteutukseen missa
tahansa projektin vaiheessa. Projektin alussa — suunnitteluvaiheiden jéilkeen — full-stack -
suunnittelijan on mahdollista itse toteuttaa omiat kiyttoliittyméasuunnitelmansa, kuten oli
suunnittellut. Full-stack -suunnittelija varmistaa télloin, ettd kaikki suunnitellut tuotteen
kannalta oleelliset asiat pddtyvét toteutukseen, ja visio nidkyy toteutuksessa. Full-stack
-suunnittelijan on tdlldin helpompi ja nopeampi siirtdd implisiittistd informaatiota toteu-
tukseen, miké voi olla hankalaa tai aikaa vievdd muulla tavoin. Full-stack -suunnittelija
voi myos korjata huomaamiaan suunnitteluongelmia tai toteutuksessa olevia virheiti itse.
Télloin esiintyy vihemmin katkoksia suunnittelun ja toteutuksen vililld, ja visio sdilyy
ehyend. Kun lopputuote sdilyttdid sen vision, joka full-stack -suunnittelijalla alussa oli,
pirstaloitumatta matkalla, timéa tekee lopputuotteesta paremman.

Osaaminen

Monipuolinen ja poikkitieteellinen osaaminen mahdollistaa erityisesti koko suunnitte-
luprojektin viemisen loppuun tutkimuksesta kiyttoliittymédsuunnitelman toteuttamiseen.
Full-stack -suunnittelijan on mahdollista osallistua eri vaiheisiin projektissa ja tarjota



64

osaamistaan ja tietoaan muille. Erityisesti ymmarrys kehityskokoprosessista on full-stack
-suunnittelijan etu. Full-stack -suunnittelijan on mahdollista ottaa useampi osa-alue suun-
nittelussa huomioon, jolloin kdyttoliittyméasuunnitelma pysyy full-stack -suunnittelijan
omistuksessa.

Prosessin ja projektiarjen helpottuminen

Projekti voi edetd nopeammin, kun full-stack -suunnittelija voi suunnittelun lisiksi toteut-
taa kayttoliittymisuunnitelman. Tdma johtuu siitd, ettd tidlloin yksi vélivaihe, jossa kiyt-
tdjadkokemussuunnittelija yrittdd kertoa visiotaan kehittéjille, poistuu. Ideaalitilanteessa,
full-stack -suunnittelija pystyy samaan aikaan suunniteltaessa my0s toteuttamaan kaytto-
liittymésuunnitelmaansa, jolloin kayttoliittymédsuunnitelman toteutuksesta tulisi valmista
nopeammin. My®0s, kun full-stack -suunnittelija vastaa kdyttoliittymédsuunnitelmansa to-
teuttamisesta, kehittdjdt voivat keskittyi kdyttoliittymin logiikan kehittdmiseen. Talloin
projekteissa tulee selked tehtdvinjako kiyttdjakokemussuunnittelijoiden ja kehittdjien vi-
lille: full-stack -suunnittelija hoitaa kaiken suunnitteluun ja kdyttoliittyvaan liittyvit asiat
ja kehittdjdat syvemmin ohjelmistoteknisen puolen ja funktionaalisen toteutuksen. Full-
stack -suunnittelija on my9s henkild, joka tietdd ja ymmirtii projektin kokonaistilanteen.

Kehittijien ja kiyttijikokemussuunnittelijoiden vilisen kommunikaation parane-
minen

Kun full-stack -suunnittelijalla on kokemusta kéyttoliittymien toteuttamisesta, vision va-
littiminen sanallisesti ohjelmistokehityksen termein on kiyttdjikokemussuunnittelijalle
helpompaa. Kommunikaatio full-stack -suunnittelijan ja kehittdjien vililli on sujuvam-
paa, kun asioista voidaan puhua kehittdjien ymmirtimin termein. Ylipédétddn osaaminen
kayttoliittymien toteutuksesta on eduksi. Kun kéyttoliittymédsuunnitelma toteutetaan pro-
jektin teknologioita kdyttiden, kdyttoliittyméasuunnitelman toteutuksen voi siirtdé sellaise-
naan kiyttédjille. Kehittdjien voi olla helpompi ymmartii full-stack -suunnittelijan nidke-
myksid ohjelmistokoodin ja toimivan kéyttoliittymén kautta. Kéyttdjikokemussuunnitte-
lijan ja kehittdjien vdlinen kommunikaatio paranee. Kommunikaatioon ei tarvitse kdyttiai
yhti paljon aikaa kuin siind tilanteessa, kun kiyttdjikokemussuunnittelija vilittdd vision-
sa sanoin ja kuvin kehittdjille. Full-stack -suunnittelija on lisdksi ldhempéni kehittdjid ja
voidaan kokea enemmin osaksi tiimié, koska full-stack -suunnittelija osallistuu toteutuk-
seen.

Roolin kustannustehokkuus

Pienissi tiimeissi ja projekteissa sopii full-stack -suunnittelijalla, koska ndissi full-stack
-suunnittelija voi toteuttaa projekteja kokonaisuudessaan. Kun projektiin tarvitaan yksi
tyontekijd hoitamaan seki kéyttdjikokemussuunnittelun ettd osan front-end-toteutuksesta,
voidaan sddstidd kustannuksissa, mikili muuten projektiin oltaisiin tarvittu kolme henki-
164 (yksi suunnittelija, yksi front-end kehittdji ja yksi back-end-kehittijd). Full-stack -
suunnittelija voi myos sdédstdd budjettia jo suunnitteluvaiheessa. Full-stack -suunnittelija
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voi ottaa huomioon teknisten toteutusten kustannukset ja valita budjetin kannalta jirke-
viampid suunnitteluratkaisuja. Hyvin pienissd yrityksissd ja projekteissa on tarvetta sellai-
sille tyontekijoille, jotka pystyvit tyoskentelemidin monella osa-alueella, silld tyonteki-
joiden midrdd viahentdmalld voidaan vahentdd kustannuksissa.

7.3.2 Haasteet

Haasteiden teemoista muodostettiin kahdeksan erilaista tyyppid. Haasteiden tyyppejd ovat
seuraavat.

Tietojen ja taitojen riittiméittomyys

Vaikka full-stack -suunnittelijan monipuolinen osaaminen koettiin hyddylliseksi, sen haas-
teita on eri osa-alueiden osaamisen epétasaisuus. Full-stack -suunnittelija on niin kutsuttu
"generalisti”, joka osaa vihin eri osa-alueiden tehtivid, mutta ei osaa kaikkea valttimatta
tarpeeksi hyvin. My0s taidot voivat jakaantua hyvin epétasaisesti eri osa-alueiden viilil-
l4. Epitasaisuus voi nékyé erityisesti ohjelmointiosaamisessa. Full-stack -suunnittelija ei
vilttimittd osaa yhtd hyvin toteuttaa kuin suunnittella. Toteutettu ohjelmistokoodi voi til-
16in olla hyvien tapojen vastaista tai muuten huonosti tehty, vaikka olisikin toimivaa. Ko-
konaisvaltaista hyotyd roolista ei my0oskdidn ole, mikili full-stack -suunnittelija ei my0os
ymmarrd back-end-kehitysté front-end-kehityksen lisédksi.

Lopputuotteen huono laatu ja ristiriidat kiiyttijien tarpeiden kanssa

Jos full-stack -suunnittelijan ohjelmointitaidot ovat vdhdiset, kuten mainittiin edellisessi
kohdassa, tdmé voi nidkyi my0s lopputuotteessa. Huonosti toteutettu kéyttoliittymai tekee
lopputuotteesta huonomman. Lisédksi yksi kédyttdjakokemussuunnittelijoiden tehtdvistd on
suunnitella lopputuotteen kdyttdjdan kannalta hyvid kdyttoliittymédsuunnitelmia. Full-stack
-suunnittelijan suhteen voi syntya ristiriitaa, silld full-stack -suunnittelija saattaa suunni-
tella sellaisia kdyttoliittymisuunnitelmia, jotka hdn pystyy itse kehittaméan. Esimerkiksi
teknisesti erittdin haastavat kayttoliittymasuunnitelmat halutaan jittdd pois suuren tyo-
madridn vuoksi, vaikka ne voisivat olla loppukiyttijin kannalta olennaisia. Talloin kiyt-
tdjdn nidkokulma voi jaadid vihemmadlle huomiolle ja vaikuttaa negatiivisesti tuotteen laa-
tuun.

Roolin vaatimusten tiayttiminen

Full-stack -suunnittelijan roolissa on paljon vastuuta, ja se vaatii paljon erilaista, poikki-
tieteellistd tietoa ja taitoa. Tdma vaatii paljon yhdeltd ihmiseltd. Osaamisen ylldpitiminen
on myos haastavaa: erityisesti teknologiat muuttuvat kokoajan, joten jo pelkistddn ohjel-
mistokehitykseen liittyvissd kielissd ja teknologioissa ajantasalla pysyminen vaatii pal-
jon tyotd. MyOs muissa osa-alueissa hyvidni pysyminen vaatii tyontekijiltd aikaa. Rooliin
kehittyminen vie paljon aikaa ja vaivaa, joten se vaatii hyvin paljon kokemusta eri osa-
alueilta.
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Yksin toimiminen

Roolissa on vaarana se, ettd tyontekijd jad tyoskenteleméédn yksin. Téllaisessa roolis-
sa tyoskentelevdd tyontekijdd on mahdollista laittaa tydskentelemdidn yksin projekteihin,
milloin tyontekijidltd puuttuu mahdollisuudet omien ideoidensa ja ajatustensa peilaami-
seen ja muiden nikokulmien saamiseen. Roolissa toimiminen voi pidemmén péélle kidyda
yksindiseksi.

Projektien organisointi vaikeutuu

Full-stack -suunnittelija joutuu usein vaihtamaan kontekstia suunnittelusta ja kehittdmi-
seen. Taméa vihentdd full-stack -suunnittelijan tyoskentelyn tehokkuutta. Lisdksi yhden
ihmisen ollessa vastuussa monesta tehtdvistéd, on vaarana projektin hidastuminen etenkin
yllittdvissi tilanteissa, kuten tyontekijédn sairastuessa. Myos full-stack -suunnittelijan tai-
dot toteuttaa kdyttoliittymi hyvin valmiin ndkoiseksi, voi aiheuttaa asiakkaille sellaisen
mielikuvan, ettd projekti on ldhelld valmista, vaikkei ndin olisi. Myds kommunikaation
miérd voi lopulta huonontua, silld kehittdjien ei tarvitse niin paljon keskustella full-stack
-suunnittelijan kanssa.

Haasteet yritykselle

Yrityksen ndkokulmasta full-stack -suunnittelija aiheuttaa haasteita ajankdytossd, sopi-
vien ihmisen seki sopivien projektien 16ytdmisessd. Full-stack -suunnittelija tekee useam-
man ihmisen tehtédvid, jolloin resursseja voi olla vihemman eri projekteihin. Full-stack -
suunnittelijan tapauksessa vaarana on tissd tilanteessa myos ylityollistyminen.

Tyontekijan omat resurssit

Koska full-stack -suunnittelija tyoskentelee useammalla osa-alueella, se vaikeuttaa tyon-
tekijan omaa ajankiyttod sekd lisdd henkistd kuormitusta. Tyontekijdlld voi olla vaikeuk-
sia keskittyd olennaiseen, koska tehtdvid on niin monta.

Kehittijien ennakkoasenteet

Kehittdjat suhtautuvat kiyttidjikokemussuunnittelijoiden ohjelmointiosaamiseen seki kiyt-
tdjdkokemussuunnittelijoiden tuottamaan koodiin varautuvasti. Full-stack -suunnittelija
koettiin kyselyn vastauksissa kéyttdjakokemussuunnittelijana, joka osaa hieman ohjel-
moida.

7.4 Full-stack -suunnittelijan rooliin liittyvien haasteiden ratkai-
su

Myds haasteisiin teemoitellut ratkaisut tyypiteltiin yleispitevimmiksi. Ratkaisutyyppeja
tuli yhteensd kahdeksan. Seuraavassa on esitelty ndmai ratkaisutyypit sekd niiden tiivis-
telmit tyontekijoiden kyselyyn antamiin vastauksiin perustuen. Jotkin ratkaisuehdotukset
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ovat toistensa vastakohtia, ndin esimerkiksi projektissa toimivien roolien ja niiden méaa-
rien jarkevissd valinnassa. Ratkaisut ovat erilaisille seké eri kokoisille yrityksille eri taval-
la toimivia. Ratkaisut ovat sovellettavissa harkiten. Ndmai ratkaisut on esitetty seuraavissa
aliluvuissa tyontekijoiden kyselyyn antamien kommentteihin ja vastauksiin perustuen.

7.4.1 Opiskelu ja koulutus

Roolin kannalta oikeiden asioiden opiskelu ja koulutus auttavat seki yksilo- ettd yritys-
tasolla ratkaisemaan haasteita, jotka liittyvit erityisesti roolin osaamiseen, taitojen yl-
lapitimiseen ja tyOntekijan ajankdyttoon. Kayttdjikokemussuunnittelijoiden tulisi ym-
mértdd ohjelmistokehitystd ja kehittdjien suunnittelua. Kokemuksen kautta full-stack -
suunnittelija voi kehittdd osaamistaan usealla eri osa-alueella. Opiskelun ja koulutuksen
kautta my0s rooliin sopivia henkilditi voi 10ytya lisda.

7.4.2 Full-stack -suunnittelijan roolin termin ja maaritelman te-
keminen tunnetuksi

Yritysten tulisi panostaa full-stack -suunnittelijan roolin vakiinnuttamiseen ja tehdd roo-
lista tunnetumpi. Roolin méiritelmad erityisesti ohjelmistokehityksen osalta tulisi sel-
keyttdd. Tdmi voidaan saada aikaan hyvilld ja sopivalla markkinoinnilla. Esimerkiksi
rekrytoinnissa tulisi korostaa ohjelmoinninmerkitystd roolissa. Lisdksi asiakkaille tulisi
kertoa roolista, jotta he ymmirtidvit mitéd rooli tekee. Tadlloin voidaan vilttyd siltd tilan-
teelta, ettid asiakkaat luulevat projektin olevan valmiimpi kuin se todellisuudessa on, sil-
loin kun full-stack -suunnittelija toteuttaa omat kayttoliittyméasuunnitelmansa toimivaksi
kayttoliittymaksi.

7.4.3 Full-stack -suunnittelijan resurssointi jarkevasti

Ajankidyton sekd roolin laajaan vastuualueeseen ratkaisuna ehdotettiin, ettid full-stack -
suunnittelijan tulisi valita oikean kokoisiin projekteihin, eli mahdollisuuksien mukaan
pienempiin projekteihin. Full-stack -suunnittelijan ei myodskéén tulisi tydskennelld mo-
nessa projektissa kerrallaan.

7.4.4 Projektin tehtavien tekemisen painottaminen osaamisen
ja kilnnostuksen perusteella

Toteutuksen huonon laadun ratkaisemiseksi ja roolin vaatimusten laajuuden sekd henkisen
kuormituksen vihentimiseksi projektin tehtdvid tulisi delegoida eri ihmisille. Tehtédvia
tulisi jakaa tyontekijoiden oman kiinnostuksen mukaan, milloin jokainen voisi keskittya
tiettyyn osa-alueeseen.
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7.4.5 Projektissa toimivien roolien ja niiden maarien jarkeva va-
linta

Full-stack -suunnittelijan roolin tiyden potentiaalin hyddyntdmiseksi projekteihin valit-
tavat roolit sekd eri roolien méérd tulisi valita jarkevisti. Tdma riippuu yrityksen koos-
ta. Kyselyn vastausten perusteella useampi full-stack -suunnittelijan rooli toimii suures-
sa projektissa, mikd vihentdd roolissa tyoskentelevin tyotaakkaa. Télldin roolissa tyOs-
kentelevit voivat keskittyd omien vahvuuksiensa mukaan eri osa-alueisiin. Pienemmaéssa
projektissa taas toimii yksi full-stack -suunnittelijan rooli, jolloin yksi henkild voi vastata
useammasta tuotesuunnittelun ja -kehityksen osa-alueesta. Kiyttdjitarpeiden ja toteutuk-
sen ristiriitaan sekd ohjelmointitaitojen puutteeseen ehdotettiin ratkaisuksi myos perin-
teistd roolijakoa eli sitd, ettd projektissa tyoskentelee sekid kdyttidjikokemussuunnittelija
ettd kehittéjid.

7.4.6 Muiden tyontekijoiden tuki

Roolin vaatimusten tidyttdmiseen sekd muiden ndkokulmien puutteeseen tuki muilta vas-
taavassa roolissa toimivilta on hyvin tirkedd. Lisiksi full-stack -suunnittelijan ei tulisi
unohtaa kommunikaatiota kehittijien kanssa.

7.4.7 Ohjelmointia helpottavien menetelmien ja tydkalujen kayt-
taminen

Ohjelmointitty6hon liittyvi haasteita kuten ohjelmointitaitojen puutteellisuutta tai toteu-
tukseen kuluvaa aikaa voidaan ratkaista erilaisin ohjelmistokehityksen menetelmin. Niita
ovat esimeriksi koodikatselmointi, jolla voidaan varmistaa, ettd ohjelmointi on tehty hyvia
tapoja noudattaen, sekd parikoodauksella, jossa full-stack -suunnittelija ohjelmoi yhdessa
kehittdjan kanssa. Lisédksi full-stack -suunnittelija voi yrittdd ohjelmoida suunnittelun yh-
teydessd. Tdhén auttaa esimeriksi, jos full-stack -suunnittelija hyodyntdd olemassa olevia
kayttoliittyméelementtikirjastoja.

7.4.8 Omien vahvuuksiensa tunteminen ja halu kehittya

Monen osa-alueen hallinta vaatii tyontekijaltd sitd, ettd hin ymmaértdd omat vahvuutensa
ja on valmis kehittdmiin niitd osa-alueita, joissa osaaminen ei ole yhtd hyvilla tasolla.
Omien taitojen kehittiminen vaatii tyontekijaltd tyoskentelyd oman mukavuusalueensa
ulkopuolella. Oman mukavuusalueen ulkopuolelle meneminen voi tarkoittaa esimeriksi
tyoskentelyi erilaisissa projekteissa, jolloin nédistd muodostuu lisdd kokemusta.

7.5 Tulosten luotettavuus

Kyselyyn vastasi useampia alalla toimivia ammattilaisia ja kyselyn otokseen saatiin kat-
tavasti vastauksia erilaisista taustoista. Vastaajien iit, sukupuoli, koulutustausta, tyoko-
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kemus - seki vuosina ettd eri aloilla - erosivat toisistaan. Yrityksen koossa ja rooleissa
oli yhtd ryhmii selkedsti enemmén, mutta kyselyssi oli silti ndissikin edustajia erilaisis-
ta ryhmisti. Ldhes puolella vastaajista oli ennestddn kokemusta full-stack -suunnittelijan
roolista, joko niin, ettd olivat itse toimineet joskus roolissa tai joku muu oli toiminut sa-
massa projektissa full-stack-suunnitteijan roolissa. Yli puolella vastaajista ei kuitenkaan
ollut omia kokemuksia roolista, joten osa vastauksista perustuu vastaajan oletukseen siitd,
miten full-stack -suunnittelijan rooli toimii. Tdmai saattaa aiheuttaa jonkin verran epatark-
kuutta vastauksissa.

Lisiksi roolin miiritelmi ei ollut kaikille roolin termin ennestiéin kuulleillekaan tiysin
samanlainen, ne vastaajat, jotka kokivat roolin erilaisena kuin mééritelméssd, ovat voi-
neet vastata kyselyssd mainitun roolin mééritelmédn mukaan. Tutkimuksessa kévi ilmi, et-
td useat vastaajat ovat jo tyoskennelleet roolia vastaavissa tehtdvissi. Se, mité tdssd tutki-
muksessa ei vield selvitetty tarkemmin, on muiden tehtdvéyhdistelmien ja kiinnostuksen
korrelaatio, esimerkiksi se, tekeeko joku tehtdvid vastoin omia kiinnostuksenkohteitaan.

Tuloksiin voi vaikuttaa tutkimusmenetelmén valinta, sillé tidssd tutkimuksessa tehtiin pelk-
ki kysely, jolloin esimerkiksi tutkittavilta ei voitu kysyd tdydennyksid vastauksiin [19,
40]. Tutkijan paitelméit vastauksista ovat voineet erota siitd, mitd vastaaja niilld alunpe-
rin tarkoitti. Lisdksi aiheesta 10ytyi hyvin vihin teoriaa ennestidin, miki vaikuttaa siihen,
kuinka paikkaansa pitdvini tuloksia voidaan pitéa.

Kyselyn pituudeksi oli méiritelty noin 15 minuuttia. Timi on saattanut joillekin poten-
tiaalisille vastaajille kuulostaa liian pitkéltd ajalta kyselyyn vastaamiseen, minkd vuoksi
vastauksia ei tullut vield enemman. Se, ettd kysely on yritetty kidyda lapi mahdollisimman
nopeasti, on saattanut myos véiristdi tuloksia.

Kuitenkin kyselyn kysymykset seki vastausvaihtoehdot oli harkitut ja huolellisesti mieti-
tyt. Tdhén oltiin kdytetty paljon aikaa. My0Os vastaajat kommentoivat palautteissaan, ettéd
kysely oli sopivan mittainen, ja kysely ja sen kysymykset olivat hyvin muotoiltuja.
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8. JOHTOPAATOKSET

Téssd luvussa tiivistetddn tutkimuksen keskeiset tulokset yhteen aiemmista luvuista. Sen
lisdksi arvioidaan tutkimuksen onnistumista. Lopuksi vield esitetddn tyon jatkotutkimus-
mahdollisuudet.

8.1 Tutkimuksen keskeiset tulokset

Tutkimuksessa selvitettiin sekd kirjalllisuuskatsauksen ettd empiirisen tutkimuksen avul-
la, minkélaisia hyotyjd ja haasteita full-stack -suunnittelijan roolista on. Tutkimus toteu-
tettiin kyselynd. Kysely ldhetettiin 13:1le eri ohjelmistoyritykselle, jotka sijaitsivat Paa-
kaupunkiseudulla, Pirkanmaalla ja Varsinais-Suomessa. Kyselyyn vastasi kaiken kaikki-
aan 96 ihmisti erilaisista taustoista ja eri kokoisista yrityksisti.

Full-stack -suunnittelijan roolista on sekd hyotyji ettd haasteita ohjelmistoyrityksille ket-
terdssd ohjelmistokehityksessd. Yrityksen kannalta hyotyjd ja haasteita tutkittiin kirjalli-
suusselvitysten seki kyselyssd ennalta médriteltyjen teemojen kautta. Tadmén tutkimuksen
kautta full-stack -suunnittelijan roolin tirkeimpid l0ydettyjd hyotyjd yrityksen nikokul-
masta ovat se, ettd roolissa toimimiseen 10ytyy jo ennestddn osaamista yrityksistd, tyon-
tekijoiltd 10ytyy kiinnostusta rooliin liittyvien tehtdvien tekemiseen ja se, ettd rooli onnis-
tuisi jo nykyisellddn yrityksissd. Lisdksi full-stack -suunnittelijan roolilla voi olla vaiku-
tusta projekteissa kehitettdvin lopputuotteen laadun paranemiseen ja projektiin liittyvien
prosessien nopeutumiseen ja yksinkertaistumiseen. Yrityksen ndkokulmasta full-stack -
suunnittelijan suurimpia haasteita ovat se, ettid roolin termin ja médritelmén tunnettavuus
on vield vihidinen ja se, ettd rooliin kohdistuu paljon negatiivisia ennakkoluuloja. Roolissa
tyoskentelevilld on my0Os yhdelle ihmiselle litkaa vastuualueita eikd vélttamatti tarpeeksi
osaamista tdmin roolinkaan kannalta tirkeistd osa-alueista. Lisdksi niitd, jotka haluaisivat
tyoskennelld roolissa, on télld hetkelld vdhin, ja roolin onnistuminen voi vaatia enemméin
erilaisia resursseja yritykseltd, erityisesti jos kyseessd on hyvin pieni yritys.

Tutkimuksessa lisdksi selvitettiin tyontekijoiden mielipiteitd ja kokemuksia full-stack -
suunnittelijan roolista. Tutkimuksessa saaduista tuloksista voidaan todeta, ettd full-stack
-suunnittelijan roolin hyddyt ja haasteet joiltain osin jakavat vield mielipiteitd. Kuitenkin
hyodyisti ja haasteista oli mahdollista 16ytdd kyselyyn vastanneiden kesken piiteemoja.
Tyontekijoiden mainitsemia hyotyjd olivat suunnittelun ja kdyttoliittymédsuunnitelman tar-
koituksenmukaisuus, vision sdilyminen ja lopputuotteen laadun paraneminen, full-stack
-suunnittelijan monipuolinen osaaminen, ohjelmistokehitysprosessin ja projektiarjen hel-
pottuminen, kehittdjien ja kdyttdjikokemussuunnittelijoiden vilisen kommunikaation pa-
raneminen sekd roolin kustannustehokkuus. Tyontekijoiden mainitsemia haasteita olivat
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full-stack -suunnittelijan tietojen ja taitojen riittiméttomyys, toteutukseen liittyvé ristiriita
kiyttdjiatarpeiden ja toteutuksen haasteellisuuden vililld, roolin vaatimusten tdyttdminen,
yksin toimiminen, projektien organisoinnin vaikeutuminen, tydntekijin omat resurssit se-
ki kehittdjien ennakkoasenteet.

Tutkimuksessa myds selvitettiin tyontekijoiden nikemyksid I0ydettyjen haasteiden ratkai-
semiseksi. Tyontekijoiden esittimid ratkaisuja olivat rooliin liittyvien asioiden opiskelu ja
koulutus, panostaminen termin ja méiritelmén tunnettavuuteen, full-stack -suunnittelijan
jarkevi resurssointi yrityksissi, tehtdvien jakaminen tekijoille kiinnostuksen ja osaami-
sen perusteella, roolien valitseminen projekteihin jarkevisti, muiden tyontekijoiden tuki,
ohjelmointia helpottavien menetelmien ja tyokalujen kiyttdminen sekd omien vahvuuk-
siensa tunteminen.

Tutkimuksessa selvisi vastoin tutkijan sekd useamman kyselyyn vastanneen odotuksia
rooliin sopivien henkildiden lI6ytymisestd, ettd yrityksisséd tédllaisessa roolissa toimivia
tyontekijoitd 10ytyy jo ennestidin useampia. Osaamista ja kiinnostusta rooliin 16ytyy, mut-
ta yrityksen tulisi osata 10ytdid keinot hyodyntédd tyontekijoiden kiinnostusta ja osaamista.
Tiukkojen roolien sijaan projekteissa ja tiimeissd voisi painottaa ihmisten erilaisia taitoja
ja kiinnostuksen kohteita ja antaa tyontekijoiden tehdi tehtivid heiddn omien mieltymys-
tensd mukaan.

Full-stack -suunnittelijan roolia on kritisoitu siitd, ettd roolissa toimiva henkil6é on niin
kutsuttu generalisti. Roolissa toimivalla henkil6lli voi olla tietoa useammalta eri ohjel-
mistokehityksen osa-alueelta, mutta osaamista ei 10ydy néiltd osa-alueilta tarpeeksi. Vaik-
ka ohjelmistokehitykseen voi olla saatavilla kehittdjien ty6td helpottavia viitekehyksii, ei
tdmé vihenni ohjelmistokehitysosaamisen tarvetta. Ohjelmistotarpeet ovat tekniikan ke-
hittymisen ja tarjolla olevien mahdollisuuksien myo6td monimutkaistuneet, jolloin ohjel-
mistokehitysprosesseissa on edelleen tarvetta tiettyjen osa-alueiden asiantuntijoille.

Jos rooli valitaan projektiin tarkoituksenmukaisesti, rooli voisi yksinkertaistaa ja helpot-
taa ohjelmistokehitysprosessia sekd ratkaista kehittijien ja kiyttdjadkokemussuunnitteli-
joiden kommunikaatioon liittyvid haasteita. Parhaimmassa tapauksessa rooli voi poistaa
joitain vélivaiheita ohjelmistokehityksestd. Koska full-stack -suunnittelijan on mahdollis-
ta toteuttaa itse kdyttoliittyméisuunnitelmansa, full-stack -suunnittelijan ei tarvitse kdyttaa
niin paljon aikaa siihen, ettd kaikki kéyttdjikokemussuunnittelun implisiittinen tieto siir-
tyy full-stack -suunnittelijalta ohjelmistokehittijille. Tdma voi sddstdd projektilta aikaa ja
resursseja. Kuitenkin, mikili full-stack -suunnittelijalla ei ole tarvittavaa ohjelmistokehi-
tysosaamista, voi lopputuotteen laatu kérsié.

8.2 Full-stack -suunnittelija termina

Téassd tyossd kiytettiin tutkitusta kiyttidjikeskeiseen suunnitteluun liittyvisté roolista ter-
mid full-stack -suunnittelija. Kuten johdannossa 1.1 ja luvussa 4 selvennettiin, ei tissa
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tyOssd kiytetty termi ole vield vakiintunut ohjelmistoalalla. Termi oli tissd tydssd muo-
dostettu mukaillen ohjelmistokehityksen puolelta tuttua termid “full-stack -kehittidja”, jot-
ta termi “full-stack -suunnittelija” olisi johdonmukainen myds “full-stack -kehittdja” -
termin kanssa.

Sitd, kuinka hyvin termi “full-stack -suunnittelija” vastaa roolin kuvausta, on pohdittava
kriittisesti. Full-stack -suunnittelijalla tarkoitettiin tdssd tydssd sellaista henkildd, jonka on
mahdollista tyoskennelld usealla kdyttdjikeskeisen suunnittelun osa-alueella sekd myos
ohjelmistokehityksen puolella kdyttoliittymén toteuttajana. Termi full-stack -suunnittelija
voi olla harhaanjohtava, silld se ei sellaisenaan kerro paljon roolista tai siithen liittyvistad
tehtdvistd. Erityisesti sen sisidltimé englanninkielinen full-stack -etuliite ei ole suomen
kielen mukainen.

Roolin miiritelmi voisi tarjota erilaisia ndkokulmia roolin nimedmiseen suomen kieles-
sd. Roolin médritelméin mukaan roolissa tyoskenteleva henkil6 on kiyttdjdakeskeisen suun-
nittelijan sekd kéyttoliittymén toteuttajan yhdistelmi. Tillaisesta henkildstd puhuttaessa
voitaisiin sanoa esimerkiksi “kayttoliittymid toteuttava kdyttidjikeskeinen suunnittelija”,
jossa viitataan koko kiyttijikeskeiseen suunnitteluprosessiin sekd kiyttoliittymén toteut-
tamiseen. Tdmén lyhenteeni voitaisiin kdyttid termid “toteuttava kiyttijdkeskeinen suun-
nittelija” tai jopa ’toteuttava suunnittelija”, kun konteksti on tiedossa.

Roolia voitaisiin kuvata my6s muulla termilld. Roolin poikkitieteellisyys on asia, miké tu-
lisi kuitenkin termissd huomioida. Tassi tyOssi kiytetty termi full-stack -suunnittelija” ei
talld hetkelld huomioi eksplisiittisesti roolin poikkitieteellisyyttd. Mikéli henkilo osallis-
tuisi kdyttdjakeskeiseen suunnitteluun seki ohjelmistokehityksen puolella kdyttoliittymén
toteutuksen lisidksi my0os esimerkiksi palvelinpuolen toteutukseen, voitaisiin roolia kuva-
ta termilld “kayttdjikeskeinen suunnittelija-kehittdja”. Tamd termi voisi ilmaista henki-
16n toimivan poikkitieteellisesti kdyttdjaikokemussuunnittelu- sekd ohjelmistokehityspro-
sessissa.

8.3 Tutkimuksen onnistumisen arviointi

Tutkimus onnistui odotuksiin nihden hyvin. Tutkimuksessa toteutettu kysely kerdsi riit-
tavisti ja odotettua enemmain vastauksia. Vastauksia tuli eri kokoisista yrityksistéd seki eri
rooleissa toimivilta tyontekijoiltd. Myos vastaajien taustat olivat monipuolisia. Vastaajien
joukkoon olisi toivottu kuitenkin lisdéd suunnittelijoita, silld suuri osa kyselyyn vastanneis-
ta tyoskenteli kehittdjand. Kayttdjikokemussuunnittelijoiden antamat vastaukset olisivat
voineet tuoda vield enemmaén diversiteettid vastauksiin seké lisdd uusia ajatuksia aihee-
seen kdyttdjakokemussuunnittelijan tyon ndkokulmasta. Osallistuminen tutkimukseen oli
tdysin vapaaehtoista. Sitd, mikd vaikutti sithen, ketkd kyselyyn vastasivat ja ketkd eivit,
voidaan pohtia kriittisesti. Tuloksista pystyi pddtteleméén, ettd aihe heritti vastaajissa pal-
jon ajatuksia. Oletettavasti osalla vastaajista on ollut jo jonkinlaisia ennakkoasenteita tut-
kittavaa aihetta kohtaan, miki on saattanut ylikorostaa tiettyjd mielipiteit.
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Tutkimuksen kannalta olisi ollut toivotumpaa, ettd aiheesta olisi 10ytynyt aiempia tutki-
muksia. Tami olisi helpottanut tutkimuksen toteuttamista. Aiemmat tutkimustulokset oli-
sivat voineet lisidtd tdmédn tutkimuksen luotettavuutta. Tyon kannalta olennaisia aiempia
tutkimuksia kuitenkin 16ytyi sen verran, jotta timén tyon tuloksia pystyttiin vertaamaan
aiempiin tutkimustuloksiin.

Eri ohjelmistoyritysten nikokulmasta timin tutkimuksen tulokset ovat melko vaatimatto-
mat. Vaikka tutkimusotanta oli melko kattava, yli puolella vastaajista ei ollut omakohtais-
ta kokemusta aiheesta, mistd syysti tulokset voivat olla joltain osin enemmaén arvailuja
kuin todellista tietoa tai kokemusta oikeista tilanteista. Kattavamman tutkimuksen toteut-
taminen olisi vaatinut timén tyOn puitteissa lisdi aikaa ja resursseja, joita tutkijan ei ollut
mahdollista jarjestia.

Tutkittava aihe oli tutkijan mielenkiinnonkohde sekéd lidhelld tutkijan omaa tyonkuvaa.
Tdama on voinut vaikuttaa mielikuviin sekd pédédtelmiin tutkimustuloksista. Tutkijalla oli
my0s ennalta epdformaalia empiiristi tietoa, kuten esimerkiksi omia kokemuksia aihees-
ta. Namai eivit kuitenkaan tuota merkittdvii eroja itse tutkimuksen toteuttamiseen tai sen
lopputuloksiin.

Tyohon kiytettdvissd olleeseen aikaan ja resursseihin verrattuna tyd onnistui hyvin. Ky-
selyn aihe heritti vastaajien mielenkiinnon. Useampi vastaaja kommentoi aiheen olleen
mielenkiintoinen ja ajatuksia herittavi. Myods useampi yrityksen puolesta kyselyn vastaa-
nottanut ja eteenpdin vilittinyt henkilo vastasi aihetta kommentoiden. Erdéltd yritykseltd
jopa tuli ehdotus siitd, mille muille yrityksille kysely kannattaisi laittaa eteenpéin.

8.4 Jatkotutkimusmahdollisuudet

Full-stack -suunnittelijan rooli on hyvin véhin tutkittu. Tdmén tyon aikana aiempia tutki-
muksia ei 10ytynyt yhtdédn. Téstd syystd jatkotutkimusmahdollisuuksia on useampia.

Téassd tutkimuksessa keskityttiin ylipddtdaan kerdamiin full-stack -suunnittelijaan liitty-
vid ajatuksia. Jatkotutkimuksena voitaisiin tutkia full-stack -suunnittelijan roolia jossain
todellisessa viitekehyksessi, esimerkiksi toteuttamalla projektiseurantaa ja tekemaélld sen
kautta pddtelmid roolin soveltuvuudesta esimerkiksi eri kokoisiin yrityksiin, tiimeihin tai
projekteihin. Lisédksi voitaisiin kerdtd enemméin ndkokulmia jo roolissa tydskenteleviltid
tyontekijoiltd esimerkiksi haastatteluin.

My6s termid full-stack -suunnittelija” voitaisiin tutkia tarkemmin esimerkiksi tutkimalla
sithen kohdistuvia ennakkoluuloja. Termi kaipaisi myos tarkemman mééritelmén muo-
dostamista, jotta full-stack -suunnittelijan rooli voitaisiin yleistdd samalle tasolle full-
stack -kehittdjdn termin kanssa.

Erityisen mielenkiintoinen jatkotutkimus olisi verrata todellisissa tilanteissa, minkélaista
konkreettista hyotyd projektille tdssd tydssd madritellystd full-stack -suunnittelijan roo-
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lista (kdyttdjikokemussuunnittelija osallistuu enemmiin ohjelmistokehitykseen) on ver-
rattuna perinteiseen kiyttidjikokemussuunnittelijoiden ja kehittdjien roolijakoon. Tdmin
kautta voitaisiin selvittdd, minkilaisia muutoksia rooli aiheuttaisi ohjelmistoprojekteissa.
Esimerkiksi se, kuinka useampi full-stack -suunnittelija toimii samassa projektissa, voi
olla mielenkiintoinen ldhestymistapa aiheeseen.
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LIITE A: KYSELYRUNKO

Tutkimus full-stack-suunnittelijan roolista

Tutkimuksen tarkoituksena on selvittéaa full-stack-suunnittelijan roolin hy6tyja ja haasteita ketterassa
ohjelmistokehityksessa seka yrityksen ettd tydntekijan nakdkulmista. Kysely on suunnattu UX/UI-
suunnittelijoille ja ohjelmistokehittajille, jotka tydskentelevat ketterin menetelmin ohjelmistoja
toteuttavissa yrityksissa. Kyselyyn voi vastata, vaikka rooli ei olisi ennestaan tuttu.

Kyselyssa selvitetdan ensin vastaajan esitietoja seka kokemuksia ohjelmistojen suunnittelu- ja
kehitysprosessista. Taman jalkeen kysytaan mielipiteita full-stack-suunnittelijan roolin hyddyista ja
haasteista. Lopuksi kysytaan lyhyesti vastaajan omat tiedot.

Kyselyyn vastaaminen vie arviolta noin 10 - 15 minuuttia. Vastaaminen tapahtuu anonyymisti.

*Pakollinen

Esitiedot

1. Minka kokoinen on yritys, jossa tyoskentelet tédlla hetkella?
Merkitse vain yksi soikio.
Mikroyritys (alle 10 tydntekijaa)
Pieni yritys (10 - 49 tyontekijaa)
Keskisuuri yritys (50 - 249 tydntekijaa)

Suuri yritys (250 tyontekijaa tai enemman)

2. Kuinka monta henkil6a tyoskentelee
nykyisessa projektitiimissasi itsesi mukaan
lukien? Anna vastaus numerolla. *

Jos sinulla on useampia projekteja, erota
projektien henkildomaarat pilkulla, esim. 3,3. Jos
sinulla ei ole projektia, vastaa 0.

3. Minkalaisissa projekteissa padasiassa tyoskentelet? Voit valita useamman. *
Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

Web-sovellukset
Mobiilisovellukset
Ty6poytasovellukset
Sulautetut jarjestelmat
Palvelumuotoilu

Muu:

4. Kuinka monen vuoden tyokokemus sinulla on seuraavista? *
Merkitse vain yksi soikio rivid kohden.

Ei Alle 1 1-3 3-5 5-10 yli 10
tybkokemusta vuotta  vuotta vuotta  vuotta vuotta
Ohjelmistokehitys
Kayttajakokemussuunnittelu
(UX)

Ketterat menetelmat
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5. Rooli, jossa tyoskentelet paaasiassa? *
Merkitse vain yksi soikio.

UX/Ul-suunnittelija (tai vastaava)

Ohjelmistokehittaja (tai vastaava)

Muu:
Kiinnostus ja osaaminen

Tehtavien maaritelmat

UX-suunnittelu: Kayttajatutkimus, rautalankamallit, tietoarkkitehtuuri.
Ul-suunnittelu: Tarkat nakymat, kayttoliittyméaelementit.
Vuorovaikutussuunnittelu: Prototyypit, animaatio, interaktiot.

Kayttoliittyman toteutus: Graafisen kayttoliittyman toteutus kayttden projektissa kaytdssa olevia

teknologioita esim. front-end-teknologioita kuten HTML, CSS, JavaScript.

6. Kuinka kiinnostunut olet tyéskenteleméin seuraavien tehtéavien parissa? *
Merkitse vain yksi soikio rivié kohden.

”1 -kEn 2 - Vain vahan 3 - Jonkin
ollenkaan kiinnostunut | verran
kiinnostunut kiinnostunut

UX-suunnittelu
Ul-suunnittelu
Vuorovaikutussuunnittelu
Kayttoliittyman toteutus

7. Kuinka monen vuoden kokemus sinulla on seuraavista tehtavista? *

Tyokokemus tai sita vastaava kokemus.
Merkitse vain yksi soikio rivié kohden.

Ei alle 1 1-3 3- 5-10
kokemusta vuotta vuotta 5 vuotta
UX-suunnittelu
Ul-suunnittelu
Vuorovaikutussuunnittelu
Kayttoliittyman toteutus

Vaittamia suunnittelusta ja ohjelmistokehityksesta
Alla on esitetty suunnitteluun ja ohjelmistokehitykseen liittyvia vaittamia.

4 - Erittain
kiinnostunut

Yli 10
vuotta



8. Mita mielta olet seuraavista vaittamista? *
Merkitse vain yksi soikio rivid kohden.

. Ei samaa, Jokseenkin Taysin En
Jokseenkin eika eri sar)’f/waa
eri mielta -
mielta

Suunnittelijoiden
tulisi ymmartaa
ohjelmistokehitysta.
Suunnittelijoiden
tulisi itse osata
toteuttaa omat
designinsa.
Kehittajien tulisi
osata UX-
suunnittelun
periaatteita.
Kehittajien tulisi
osallistua UX-
tehtavien
tekemiseen.

0 0 00 i
00 00

00 0 0%
00 00H

0
00 00

9. Mitd mielta olet seuraavista vaittamista koskien sitd, ettd suunnittelija itse myos toteuttaa
suunnittelemansa designin? *
Designilla tarkoitetaan suunnittelun lopputuotetta. Toteutuksella tarkoitetaan designille
valttamattdmien kayttolittymaelementtien ja niiden vuorovaikutussuhteiden toteuttamista kayttaen
projektiin valittuja teknologioita.
Merkitse vain yksi soikio riviéd kohden.

Taeyr?ln Jokseenkin Ei iq_ma.a, Jokseenkin En
M erimielta  ©@en samaa osaa
mielta mielta mielta

Projektissa saastyy
aikaa. @
Projektissa saastyy
rahaa. Q

Designin visio siirtyy
kehittajille D)
nopeammin

Kehitettavan

sovelluksen

kayttoliittyma vastaa Q
suunnitteluspekseja.
Kehittajat voivat

keskittya back-end- @

ohjelmointiin.

0 0 000 &%

0 0 000
0 0 000
0 0 000
0 0 0003



10. Mitd mielté olet seuraavista vaittamista? *
Merkitse vain yksi soikio rivié kohden.

Taygln Jokseenkin Ei samaa, Jokseenkin Taysin En
eri S eika eri samaa samaa osaa
N eri mielta e P L

mielta mielta mielta mielta sanoa

Suunnittelijat ovat
enemman
kehitystiimin jasenia,
jos suunnittelijat
osallistuvat
ohjelmistokehitykseen.
Suunnittelija on
tyytyvaisempi, jos
suunnittelija vastaa
koko
suunnitteluprosessista
tutkimuksesta
toteutukseen.
Suunnittelijan
ymmarrys
ohjelmistokehityksesta
parantaa designin
laatua.

Full-stack-suunnittelijan rooli

Full-stack-suunnittelijan maaritelma

Full-stack-suunnittelijalla tarkoitetaan sellaista henkil63, jolla on osaamista kaikilta tuotesuunnittelun
osa-alueilta. Full-stack-suunnittelija on siis suunnittelija, joka osaa tarvittaessa vieda itsenaisesti koko
tuotesuunnitteluprosessin alusta loppuun, kayttajatutkimuksesta designin toteutukseen. Roolin
tehtdvat/osaaminen on kuvattu tiivistetysti alla olevassa kuvassa.

Full-stack-suunnittelijan tehtavia tuotekehityksessa web-
projektin mukaan esitettyna

UI-SUUNNITTELU FRONT-END
Tarkat nakymat, KEHITYS
kayttgliittymaelementit, Kayttdliittyman toteutus,
(Photoshop, Sketch, InVision) HTML, C55, JavaScript jne.

VUOROVAIKUTUS-

UX-SUUNNITTELU SUUNNITTELU
Tutkimus, Rautalankamallit, Prototyypit, Animaatiot, Interaktiot
Tietoarkkitehtuuri (proto.io, Framer js, UXPin, Origami)

(Ilustrator, Sketch)

ALKU LOPPU

82



83

Ruudunlukijoille:

Full-stack-suunnittelija

UX-suunnittelu: Kayttajatutkimus, rautalankamallit, tietoarkkitehtuuri.
Ul-suunnittelu: Tarkat nakymat, kayttoliittyméaelementit.
Vuorovaikutussuunnittelu: Prototyypit, animaatio, interaktiot.
Front-end-kehitys: Kayttéliittyman toteutus, esim. HTML, CSS, JavaScript.

(Roolien osittainen paallekkaisyys)
Full-stack-kehittaja
Front-end-kehitys: Kayttoliittyman toteutus, esim. HTML, CSS, JavaScript.

Back-end-kehitys: Java, PHP, Ruby jne.
Back-end-tietokannat: SQL jne.

Roolin tunnettavuus

11. Olitko aiemmin kuullut termié "full-stack-suunnittelija” (engl. full-stack designer)? *
Merkitse vain yksi soikio.

Kylla Siirry kysymykseen 12.
En Siirry kysymykseen 14.

Mielipide maaritelmasta

Full-stack-suunnittelijalla tarkoitetaan sellaista henkil63, jolla on osaamista kaikilta tuotesuunnittelun
osa-alueilta. Full-stack-suunnittelija on siis suunnittelija, joka osaa tarvittaessa vieda itsenaisesti koko
tuotesuunnitteluprosessin alusta loppuun, kayttajatutkimuksesta designin toteutukseen.

12. Oletko samaa mielta roolin maaritelmasta?
Merkitse vain yksi soikio.

Kylla
En

En osaa sanoa

13. Jos et ole samaa mielta roolin maaritelmasta, kuinka muuttaisit roolin maaritelmaa?

Hyddyt ja haasteet full-stack-suunnittelijan roolista
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UI-SUUNNITTELU FRONT-END
Tarkat nakymat, KEHITYS
kayttaliittymaelementit, Kayttdliittymén toteutus,
(Photoshop, Sketch, InVision) HTML, CSS, JavaScript jne

VUOROVAIKUTUS-

UX-SUUNNITTELU SUUNNITTELU
Tutkimus, Rautalankamallit, Prototyypit, Animaatiot, Interaktiot
Tietoarkkitehtuuri (prote.io, Framer.js, UXPin, Origami)

(Ilustrator, Sketch)

ALKU LOPPU

Full-stack-suunnittelija:

UX-suunnittelu: Kayttajatutkimus, rautalankamallit, tietoarkkitehtuuri.
Ul-suunnittelu: Tarkat nakymat, kayttoliittyméaelementit.
Vuorovaikutussuunnittelu: Prototyypit, animaatio, interaktiot.
Front-end-kehitys: Kayttoliittyman toteutus, esim. HTML, CSS, JavaScript.

14. Mita seuraavista tehtavista olet tehnyt saman projektin aikana?
Jos et ole tehnyt naita tehtavia projekteissa, voit jattaa vastaamatta kysymykseen.
Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

UX-suunnittelu
Ul-suunnittelu
Vuorovaikutussuunnittelu

Kayttoliittyman toteutus

15. Oletko joskus tydskennellyt projektissa, jossa joku tiimin jasen on toiminut full-stack-
suunnittelijan roolissa tai tehnyt roolia vastaavia tehtavia? *

Merkitse vain yksi soikio.

Kylla
En

Vastaa seuraaviin kysymyksiin joko perustaen omiin henkildkohtaisiin kokemuksiisi tai siihen, miten
kuvittelisit asioiden olevan projektissa, jossa joku tiimin jasen tydskentelee full-stack-suunnittelijan
roolissa.



16. Mita hyotyja roolista on omasta mielestési?

17. Mita haasteita roolista on omasta mielestasi?

18. Miten ratkaisisit mahdolliset haasteet?

19. Olisiko full-stack-suunnittelijan mahdollista tyoskennella taysin roolinsa mukaisesti
yrityksessdnne / organisaatiossanne hyddyntéen tayden potentiaalinsa? *

Merkitse vain yksi soikio.

Kylla
Ei

20. Jos vastasit ei, perustele, miksi tima ei olisi yrityksessdnne / organisaatiossanne
mahdollista.
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21. Mita mielta olet seuraavista full-stack-suunnittelijan roolia koskevista vaittamista? *
Merkitse vain yksi soikio riviéd kohden.

Taygm Jokseenkin Ei samaa, Jokseenkin Taysin En
eri e eika eri samaa samaa osaa
N eri mielta e L P

mielta mielta mielta mielta sanoa

Roolilla on liian

monta o o O O O
vastuualuetta

Full-stack-

suunnittelija tekisi

pelkastaan

designeja, jotka ) (D - ) O O
osaisi itse

kehittaa.

Roolin

kuvaukseen

sopiia o O O O O O
tyontekijoita on

vaikea I0ytaa

Rooli onnistuu

ainoastaan web- C) C) C) C) C) C)

projekteissa.

0

22. Kuinka kiinnostunut olisit itse tydskenteleméaan téssa roolissa? *
Merkitse vain yksi soikio.

1 2 3 4 5

En ollenkaan kiinnostunut C) C) C) C) C) Erittain kiinnostunut

23. Perustelut, miksi olisit tai et olisi kiinnostunut

24. Muuta kommentoitavaa full-stack-suunnittelijan rooliin liittyvista asioista?

Omat tiedot

25. Syntymavuosi *



26. Sukupuoli *
Merkitse vain yksi soikio.

Nainen
Mies
X

En halua vastata

27. Kuinka monta vuotta olet tyoskennellyt IT-
alalla? Anna vastaus numeroilla. *

28. Korkein suorittamasi tutkinto? *
Merkitse vain yksi soikio.

Peruskoulu

Ammattikoulututkinto tai muu ammattillinen koulutus
Lukio, ylioppilastutkinto tai vastaava

Alempi ammattikorkeakoulututkinto (AMK, Kandidaatti)
Ylempi korkeakoulututkinto (YAMK, Maisteri)
Lisensiaatti tai tohtori

Ei tutkintoa
Muu:

29. Palautetta kyselysta

Palvelun tarjoaa

B Google Forms
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