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Esipuhe

Tausta ja tarkoitus

Tama tyokirja esittelee digitaalisen tuotekehityksen keskeisia
menetelmia kayttokokemuksen ja kayttoliittymien (UX/UI) suun-
nittelun ndkdkulmaa painottaen. Tallainen opas on puuttunut
digitaalisten ratkaisujen suunnittelijalta. Pyrin korjaamaan puu-
tetta tuomalla yhteen valikoiman tyokaluja ja havainnollistamalla
niiden kayttoa tehtavien avulla.

Ensisijaisena kohderyhmana on muotoilija, joka haluaa paivit-
taa digitaalista suunnitteluosaamistaan. Mutta tydkirja sopii myds
kaikille digitaalisten ratkaisujen kehittamisesta kiinnostuneille
- oli kyseessa sitten yritys, muu organisaatio tai alan opiskelija.
Lahtokohtana on korostaa kehitystydssa tutkimustiedon eroa ja
voimaa arkikokemukseen verrattuna. Valineena ovat monime-
netelmallisyys ja kayttdjatiedon hyddyntdminen. Padgmaarana on
auttaa lukijoita 16ytamaan UX/Ul-suunnitteluun uusia tydkaluja,
joita hyddyntamalla voidaan kehittda entistd parempia digitaalisia
ratkaisuja.

Olen sijoittanut esiteltavat menetelmat esimerkinomaoisesti
tuplatimanttimalliin. Tuplatimantti on muotoiluajattelussa klas-
sinen tapa jasentaa luovaa ongelmanratkaisua. Siitéd 1ahemmin
seuraavalla sivulla.

Monimenetelmallisyyden lupaus

Tyokirjaan on valittu 30 menetelmaa. Nykyaikainen tutkimukseen
pohjautuva kehittdminen vaatii kykya rakentaa monimenetelmal-
listd tydkalupakkia. Ajatus perustuu siihen, ettd useampi menetel-
ma tuottaa arvokkaampia ja luotettavampia tuloksia kuin yksittai-
nen. Monimenetelmallisyys ei silti ole itseisarvo. Kuten Nunnally
ja Farkas (2016) toteavat, menetelmien satunnainen yhdistely
tuskin tuottaa arvokkaita tuloksia eikd sama menetelma sovi joka
hankkeeseen. Tydkirjan avulla haluan auttaa suunnittelijoita 10y~
tdmaan ja yhdistelemaan tilanteeseen sopivimmat tyokalut. Ne

valitaan projektin mukaan. Ei ole kahta samanlaista projektia.

Esittelemani menetelmat on valittu kolmen kriteerin perusteel-
la: niiden tuli olla UX/Ul:n kannalta relevantteja, sopivia kette-
raan kehittamiseen ja lean-ajatteluun — sekd mahdollisuuksien
mukaan myds hauskoja kayttaa. Ketteryys tarkoittaa nopeut-

ta, lean hukasta luopumista ja hauskuus sita, etta suunnittelun ei
tarvitse olla tylsaa.

Menetelmat on valittu noin puolet suuremmasta joukosta, osa
niista oli toistensa variaatioita, mika on pyritty huomioimaan joka
esittelyn lopussa. Ulos rajautui silti kiinnostavia epatavanomaisia
metodeja, ehka palaan niihin joskus myéhemmin.

Tyokirjan kuvat ovat abstrakteja. Paadyin tahan siksi, etta
jokaisen menetelman kuvaaminen infografiikalla olisi vaatinut
valtavasti kuvia. Jos kuitenkin kaipaat visualisointeja, 10ydat ne
tarjotuista linkeista. Jokaisen esittelyn sivupalkissa on lisatieto-
linkkiin, jossa kutakin menetelmaa kasitellaan laajemmin UX/UI-
nakokulmasta tai syventavasti metodologian kautta.

Joka menetelman yhteydessa on myds harjoitustehtava.
Useissa on esimerkking kuvitteellisen Suomen Tattiseura ery:n*
kunnianhimoisen digitaalisen ratkaisun kehitystyo.

Tekstissa suomenkieliset ammattitermit on lihavoitu ja englan-
ninkieliset kursivoitu.

Pehmeiden taitojen merkitys

Miller (2024) vertaa digitaalista tuotekehitysta talon rakenta-
miseen: teknologia ja liiketalous edustavat kovia taitoja ja ovat
perusta, joka pitaa talon pystyssa, mutta vasta pehmeat taidot
tekevat siita asuttavan kodin. Pehmeat taidot liittyvat tunnealyyn
ja ihmisen kohtaamiseen. Ne auttavat suunnittelijoita ymmar-
tamaan kayttajia ja tunnistamaan heidan odotuksensa ja tar-
peensa. Tama ei tarkoita, ettd muotoilijan tulisi olla sisustaja,



jota huudellaan hatiin vasta kun huoneratkaisut on tehty, vaan
painvastoin tarkoitus on korostaa, etta muotoilijan tulisi olla
ymmartamassa ihmisen toimintaa suunnittelun alusta saakka ja
tarjomassa tydkaluja palvelun kayttdjan toiveiden tayttémiseen.
Muotoilu ei ole pintaa, se on tuotteen sielun rakentamista, joka
vain ilmentyy helpoimmin havaittavana pinnassa. Toisaalta tutki-
mukset ovat osoittaneet, etta pinnalla itselladnkin on merkitysta
- esteettisesti miellyttaviksi miellettyjen tuotteiden koetaan toi-
mivan paremmin (Yablonski 2019).

Pehmeiden taitojen merkitys on kdyttokokemuksen suunnit-
telussa keskeinen. UX/Ul-suunnittelijan rooli ei ole vain tuottaa
ratkaisuja, jotka toimivat, vaan ratkaisuja, jotka toimivat miellyt-
tavasti. Se on se muuttuja, joka tuo kypsan teknologian aikana
Kilpailuetua. Eikd tama ole mahdollista ilman kayttajien palautetta,
ihmisen ymmartamista ja kohtaamista. Taidot siihen oppii har-
joittelemalla, tdma opas avaa siihen vain ovia. Mutta herkkyys ja
kyky ymmartaa inmisten toimintaakaan eivat yksin riita. Tulee olla
myds taito tuoda kayttajan tarpeet nakyviksi muille suunnittelu-
prosessissa. Muotoilumenetelmien paletti on sita varten.

UX/Ul:n tulevaisuus ja eetos

Kayttoliittymakin ndhdaan joskus "pintana”, vaikka kyse on itse
asiassa vuorovaikutuksen kokonaisuudesta, joka yhdistaa ihmi-
sen jarjestelmiin, palveluihin ja ymparistdon. Kayttoliittyman laatu
tekee suunnitelmasta joko onnistuneen tai epaonnistuneen. Se
herattaa suunnitelman eloon eri elementeilla kuten interaktioilla,
typografialla ja harkituilla hierarkioilla. (Preyera 2023.) Ehk& olisi
jarkevampaa puhua kayttokokemuksen sijaan kayttajakokemuk-
sesta, silld se korostaa, etta kokemus ei synny kayttoliittymassa
vaan sen ja kayttajan valisessa vuorovaikutuksessa.

UX/UI on digitaalisen maailman palvelumuotoilua, jossa kayt-
tajan ja teknologian valinen vuorovaikutus muotoillaan visuaali-

siksi ja toiminnallisiksi ratkaisuiksi. Mutta samaa ajattelua voidaan
soveltaa myds fyysiseen maailmaan. Lentokenttien opastejarjes-
telmat ovat kayttoliittymia, jotka ohjaavat kayttajia. Laajemmin,
voidaan ajatella, ettd koko rakennettu ymparistd on sen pal-
velujen kayttoliittyma. Fyysisen ja digitaalisen kayttoliittyman
suunnittelussa on lopulta kyse samasta tavoitteesta — kaytta-
jan ja jarjestelman saumattomasta yhteispelista, joka luo hyvan
kayttokokemuksen. Clatworthyn (2019) mukaan nykyaan etu-
lydntiasemassa ovat nimenomaan kokemuskeskeiset yritykset,
silla asiakaskeskeisyys keskittyy liikaa pelkkiin kohtaamisiin. Jos
kayttajalla on valinnan varaa, kuten nykyaan on, kayttaja valitsee
sen, joka tarjoa paremman elamyksen.

Digitaalisessa maailmassa kayttokokemus rakentuu teknolo-
gian kautta. Informaatio- ja viestintateknologiat eivat kuitenkaan
ole vain tydkaluja; ne myos muokkaavat tapaa, jolla kommuni-
koimme, teemme paatoksia ja hallitsemme eldmaamme.

Nakokulmani siihen on radikaalin ihmislahtdinen. Digitaalinen
humanismi on nakdkulma, joka kysyy, ndemmeko teknologian
valineena vai paamaarana. Se kysyy, kenen ehdoilla digitaa-
lista teknologiaa suunnitellaan — ihmisen vai koneen? (Heikkila
2024a.) Tama keskustelu laajentaa UX/UI-suunnittelun mahdolli-
suudet toiselle tasolle, hyva digitaalisuus voi parantaa hyvinvoin-
tia, vahentaa kuormitusta, voimaannuttaa ja osallistaa. Mutta se
vaatii tavoitteellisuutta. Esimerkiksi, jos yhteiskunta paattaa tehda
"digiloikan”, jossa analogisia ratkaisuja ei enaa ole saatavilla, digi-
taalisuuden kaytettavyyden ja kdyttokokemuksen taso on asetet-
tava kunnianhimoisesti niin, etta kaikki pysyvat mukana ja saavat
asiansa hoidettua. Nyt ndin ei ole.

Digitaalisten palvelujen suunnittelua tulisi ohjata arvot, jotka
tekevat yhteiskunnasta kaikille saavutettavan. Nain varmistetaan,
etta teknologia palvelee ihmista, ei painvastoin. UX/UI-muotoilu
on myds paremman tulevaisuuden muotoilua. ®

dHNdIS3
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Kirjoittajan tausta

Olen taustaltani graafikko ja painotan kayttoliittymia viestintana,
joka edellyttaa visuaalista osaamista. Kayttoliittymista kiinnostuin
tehdessani pro gradu -tutkielmaa Helsingin yliopistolle teknolo-
gian sosiologiasta vuosituhannen vaihteessa. Sittemmin opis-
kelin alaa Teknillisessa korkeakoulussa osana jatko-opintojani
Taideteollisessa korkeakoulussa (TaiK). Tyokirja pohjaa opetuk-
seeni TaiKissa, Aalto-yliopistossa ja LABin Muotoiluinstituutissa
vuosina 2010-2025 ja kokemuksiini monien hankkeiden digitaa-
lisen kehittdmisen asiantuntijana. Olen hyddyntanyt tyodkirjas-

sa myds kurssikokemuksiani ja opiskelijoiden tehtavapalautuksia,
kaynyt lapi alan kirjallisuutta ja tehnyt haastatteluja sekd hakenut
kasikirjoitusluonnoksiin palautetta hahmottaakseni, mitka mene-
telmat ovat parhaita tyokaluja UX/Ul-nakdkulmasta. Kiitos kaikille
tyotani kommentoineille, mutta erityisen kiitoksen olen velkaa Ville
Tervolle ja Tomi Puttolle sisaltod koskevista parannusehdotuksista.

Tyokirja on tuotettu osana LAB-ammattikorkeakoulun Uutta
kasvua ja osaamista luovilta aloilta (SOLA) -hanketta ja on osa sen
koulutushanketta.

Lahdessa 13.1.2025

Harri Heikkild, TaT, VTM
Visuaalisen viestinndn ja UX/UI:n yliopettaja

LAB-ammattikorkeakoulu, Muotoiluinstituutti

Suunnittelun pyorteisiin!

Tuplatimanttimalli (Double Diamond) on British Design Councilin
kehittdma nelivaiheinen muotoiluajattelun prosessi. Sitd kuva-
taan kahtena timanttina. Ensimmaisessa, "ongelmatiman-

tissa” kartoitetaan tietoa, sitten rajataan suunnittelukysymys.
"Ratkaisutimantissa” kehitetaan uusia ratkaisumalleja ja viimeis-
telldan lopputulos. Ongelmanratkaisu etenee kummassakin timan-
tissa laajentavan luovan ajattelun ja kiteyttavan loogisen ajattelun
vuoropuheluna.

Kysymys on varsin yleisen tason ongelmanratkaisumallista.
Muotoiluun mallin sitoo kehitysaihe ja se, etta siihen kuuluvassa
prototypoinnissa annetaan ratkaisulle muoto. Tosin IT-ongelmia
ratkaistiin jo 60-luvulla hyvin samankaltaisella Osborn-Parnesin
timanttimallilla (Vetan 2023). Siind mallissa on kiinnostavaa, etta
sen timantit eivat rajoitu kahteen, vaan niita on viisi. Viimeinen
timantti, "acceptance finding", on kokemukseni mukaan olen-
nainen. Mikaan digitaalinen ratkaisu ei 10yda yleisoaan, ellei sita
esitelld sille. Mutta ennen kuin ratkaisu tarjotaan asiakkaille, se
taytyy "myyda” myds organisaation sisalla. Tama usein unohtuu.
Parempiin tuloksiin paastaan, jos organisaatio itse kokee tuotteen
ensin omakseen, mika edellyttaa sita, ettd se on jollain tasolla voi-
nut osallistua tuotteen kehitykseen. Tuplatimantista puuttuu myods
vaikutusten arviointi, mita ymparistovaikutuksia ratkaisulla on?
Onko se eettinen?

Vastaavasti myds ennen ensimmaista tuplatimanttia tapahtuu
Osborn-Parnesin mallissa jotain. Sita edeltaad herkkyysvaihe, jossa
ongelma havaitaan. Design Councilin tuplatimanttimalli ei sel-
venna, miten kehitystarve on alun perin tunnistettu. Se vain tulee
jostain. Todellisuudessa suunnittelijalla ei aina edes ole ideaa, jota
prosessoida. Se taytyy ensin keksia. On tehtava esityo, jossa I0y-
tyy kehitettava asia.

Kaytanndssa digitaalisen tuotekehityksen prosessi on saat-
taa muistuttaa timanttia enemman koskea, joka virtaa pyorteillen.



Prosessin kuohut ohjaavat suunnittelijaa usein takaisin aiempiin
kysymyksiin ja nakokulmiin. Prosessi on aluksi kuin koski, jossa
kaikki pyorii hallitsemattomasti. Siind on nivoja, jotka kuvaavat
laajenevaa ajattelua, ja kapeikkoja, joissa ajatus tiivistyy. Virrassa
on myos pyodrteitd, jotka ohjaavat virrassa kulkevia tukkeja eli
kehitysaihioita takaisin, ja otvia** jotka taas ohjaavat oikeaan
suuntaan. Menetelmat ja niita toteuttavat ihmiset ovat ne otvat.
Otvien jarjestys riippuu tietysti suunniteltavasta asiasta;
jos kehitamme jotain, joka on jo olemassa, jarjestys muuttuu.
Alkuvirran metodeihin palataan aina tarpeen mukaan. Oheisessa
kaaviokuvassa on pydrremalli yksinkertaistettuna. Ensin herkilla
tuntosarvilla tunnistetaan puute joka tulee korjata, sitten tutkitaan

TUNNISTUS Tutki ONGELMA Tarkenna

Kuva 1. Heikkilén pyérremalli

Kehiti RATKAISU Toteuta

ja tarkennetaan, kehitetaan ja toteutetaan ja lopuksi jalkautetaan
lopputulos kohderyhmaan ja pohditaan mita tuli tehtya. Virta ei
paaty koskaan vaikutuksesta voidaan siirtyd uuden puutteen
havaitsemisen jalkeen takaisin alkuun.

Vihreat nuolet kuvaavat tassa pyorremallissa sita, etta pro-
sessissa joudutaan joskus palaamaan taaksepain, jotta paas-
taan eteenpain. Samoja metodeja kaytetaan uudelleen, mitataan
ollaanko onnistuttu. ®

VAIKUTUS

dHNdIS3

** ohjauspuomi
tukinuitossa.
"Puut uivat,

otva ohjaa, mies
makaa ja palkka
sen kun juoksee!"
(Potinkara 1993).
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Seuraavassa taulukossa esitetty menetelmien jarjes-
tys ongelmaja ratkaisutimanteissa on vain esimer-
kinomainen. Jokaisessa vaiheessa on ensisijaisia ja
toissijaisia menetelmia. Taman oppaan rajaukseen ei
kuulu miten ongelmat tunnistetaan eika kuinka ratkai-
sut myydaan, mitta eettisten vaikutusten analysointiin
on kirjan lopussa oma +1 -kohtansa.

Hyvaa tukinuittoa! ®

RKENNA KEHITA

ddrittele ongelma luo ratkaisumalleja

Ensisijaiset metodit

Vertailuanalyysi Persoonat Design sprint

Havainnointitutkimus Asiakaspolut Crazy 8's

Haastattelut Kayttajavirat Kuusi ajatteluhattua

Fokusryhmat Konseptitestaus Protoilu

Lomakekyselyt Korttilajittelu Sissitestaus

Luotaimet Kano-analyysi Viiden sekunnin testi

Mentaalimallit Jobs to be done Kognitiivinen lapikaynti

Moodboarding Heuristinen arviointi
AttrakDiff

Toissijaiset ja toistuvat metodit

Korttilajittelu Mentaalimallit Kayttajavirrat
Kayttajapersoonat Luotaimet Korttilajittelu
Asiakaspolut A/B-testaus
Kayttajavirrat Konseptitestaus

Job to be done

TEUTA
ratkaisun viimeistely

Kaytettavyystestaus
A/B-testaus
Silmanliiketutkimus

Saavutettavuustestaus

Sissitestaus
Asiakaspaneeli
Viiden sekunnin testi
Protoilu

Kognitiivinen lapikaynti

Taulukossa 1 on kirjassa esitellyt metodit sijoitettu tuplatimanttimalliin esimerkinomaisesti



UX/Ul-menetelmien sijoittaminen
kayttdjakeskeisyyden ja prosessivaiheen mukaan

KAYTTAJAKESKEISET MENETELMAT

Havainnointitutkimus AttrakDiff
Haastattelut . Design Spirit
Fokusryhmat . Crazy 8's
Lomakekyselyt : Kuusi ajatteluhattua
Luotaimet . Protoilu
Mentaalimallit ° Sissitestaus .
Moodboarding : Viiden sekunnin testi
Persoonat B Kognitiivinen lapikaynti
Asiakaspolut o Heuristinen arviointi
Kayttajavirrat : Kaytettavyystestaus
Job to be done . Silmanliiketutkimus

. Saavutettavuustestaus

L[]

TUTKI 4ocoooooooooocoooocoooooooooocooo> TOTEUTA

Data-analutiikka
Trunk-testi
A/B-testaus

Vertailuanalyysit
Korttilajittelu
Kano-analyysi
Konseptitestaus

TUOTEKESKEISET MENETELMAT

Taulukossa 2 on kirjassa esitellyt metodit jaoteltu kdyttdja- ja tuotekeskeisyyden mukaan.

1"
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Strategiat eivat ole metodeja

Ammattikorkeakoulussa tehdaan soveltavaa tutkimusta. Se tar-
koittaa teorioiden hyodyntamista kaytannon tydelamaldhtoisessa
kehittdmisessa ja ongelmanratkaisussa, monimenetelmallisesti.

Monimenetelmallisyys (triangulaatio) tarkoittaa eri teorioi-
den ja menetelmien yhdistamista luotettavuuden lisadmiseksi.
Laadulliset ja maaralliset Iahestymistavat taydentavat toisiaan.
Tavoitteena on ratkaista yksittaisten laadullisten menetelmien
luotettavuuseli reliabiliteettiongelmat.

Hartson ja Pyla (2018) toteavat, ettd kaytettavyytta ja kayt-
tokokemusta ei voida mitata suoraan. Sen sijaan voidaan mitata
kaytettavyyden vaikutuksia, kuten tuottavuutta tai helppokayttoi-
syyttd, kayttamalla havaittavissa olevia kayttajan suorituskykyyn
perustuvia mittareita. Hyva luotettavuus (reliabiliteetti) tarkoittaa,
ettd saman arviointimenetelman kayttaminen eri kayttajilla tuottaa
saman tuloksen. Tama on erityisen hankalaa laadullisissa (kvalita-
tiivisissa) menetelmissa, minka vuoksi luotettavuutta tulisi kas-
vattaa toisteisella eli iteroivalla monimenetelmallisyydelld. Taman
oppaan perusidea on helpottaa tallaisen 1ahestymistavan kayttoon-
ottoa. Monimenetelmallisyyden avulla voi 10ytaa ja korjata suurim-
man osan digitaalisen kehitysprosessin UX/Ul-ongelmista, ainakin
téarkeimmat.

Ennen kuin aloitetaan tutkimukseen perustuva kehittdaminen, on
térkeda erottaa menetelmat ja strategiat, silld ne toimivat tutkimus-
prosessin eri tasoilla. Tassa tyokirjassa keskitytdan menetelmiin.

Tutkimusstrategia maarittaa tutkijan lahestymistavan ja ohjaa
metodien valintaa. Esimerkiksi tapaustutkimus, kokeellinen tutki-
mus ja toimintatutkimus ovat erilaisia tutkimusstrategioita.

« Tapaustutkimus tutkii yksittaista tapausta tai ilmiota
syvallisesti, ja aineisto kerataan usein etnografisin
menetelmin.

« Toimintatutkimus yhdistaa laadullisia ja maarallisia
menetelmia ja etenee iteratiivisesti, kun tutkija ja osallistujat
ratkaisevat yhdessa ongelmia ja kehittavat uusia
toimintatapoja.

« Konstruktiivinen tutkimus keskittyy uusien teoreettisten tai
kaytannon ratkaisujen, kuten prototyyppien, kehittdmiseen
reaalimaailman ongelmiin.

Lahestymistapa maarittad, millaisella nakokulmalla tutkimus toteu-
tetaan, eli miten tutkimusongelmaa tarkastellaan. Esimerkiksi
maarallinen (kvantitatiivinen) ja laadullinen tutkimus ovat lahes-
tymistapoja, jotka ohjaavat tiettyjen metodien kayttoa tiedon
keradmisessa ja analysoinnissa.

Maarallinen tutkimus perustuu numeeriseen dataan ja mittaa-
miseen. Sen tyypillisia menetelmia ovat esimerkiksi data-analyysi,
lomaketutkimus ja A/B-testaus.

Laadullinen tutkimus pyrkii ymmartamaan ilmioita syvallisemmin
ja loytamaan olennaiset tekijat. Sen menetelmiin kuuluvat esimer-
kiksi teemahaastattelut, havainnointi ja kontekstuaalinen tutkimus.

On myds tarkeaa erottaa toisistaan normatiivinen ja summa-
tiilvinen arviointi. Normatiivinen arviointi, jossa kehitetdan suun-
nittelua paremmaksi esimerkiksi kayttajatestauksella projektin
ollessa kesken. Summatiivinen arviointi, jossa mitataan lopputu-
loksen toimivuutta esimerkiksi kyselyilla ja suorituskykymittauk-
silla Normatiivisessa arvioinnissa pyritdéan parantamaan prosessia
ja Idytamaan ongelmia. Tuloksia voidaan saavuttaa pienemmalla
osallistujamaaralla kuin summatiivisessa arvioinnissa, jossa on eri
paamaara, ja jossa mitataan lopputuloksen toimivuutta.

Menetelmat ovat tutkimuksen kaytannon tyokaluja, joilla aineistoa
kerataan ja analysoidaan.

Nyt paastaan asiaan! Seuraavista metodeista ei kaikkia ole pe-
rinteisesti liitetty suoraan UX/Ul-kehittdmiseen. Esimerkiksi Kuusi
ajatteluhattua on hyvin yleinen lilketalouden menetelma, mutta sita
voidaan kayttad myos kayttokokemuksen nakdkulmasta - ja se on
myds hauska tapa lahestya suunnittelua. @
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Vertailuanalyysit

Vertailuanalyyseilla pyritéicin oppimaan muista
tuotteista ja palveluista. Niiden avulla voidaan suun-
nittelua ohjata oikeaan suuntaan heti alkumetreiltd.

Digitaalisen palvelun tai tuotteen suunnittelu alkaa
usein vertailuanalyysilla, jonka tavoitteena on ymmar-
téd markkinatilannetta ja tunnistaa kilpailijoiden vah-
vuuksia - ja heikkouksia.

Muotoilualalla suositaan vertailuanalyysia (ben-
chmarking), jossa kehitettdvaa tuotetta tai palvelua
peilataan kilpailijoiden ohella myds markkinajohtajiin
ja edelldkavijoihin.

UX/Ul-suunnittelussa vertailuanalyysi kohdistuu
erityisesti kaytettavyyden, interaktioiden ja visuaalisen
laadun tarkasteluun. Vertailun tavoitteena on selvit-
téa olemassa oleva laatutaso ja paljastaa ne toimin-
nallisuudet tai yksityiskohdat, joita taytyy parantaa.
Tallaista vertailua voidaan kutsua myds esikuvaver-
tailuksi. Liiketaloudessa suositaan kilpailija-analyy-
sia (competitive intelligence), joka kohdistuu usein
suoriin kilpailijoihin ja on osa markkinointitutkimusta.
Kilpailija-analyysin avulla voidaan paikantaa oma tila
markkinassa.

Molempien vertailutapojen tavoitteena on paran-
taa omaa tuotetta tutustumalla kilpailijoiden ratkai-
suihin. Vertailuanalyysien idea on toisilta oppiminen
ja se edellyttda oman toiminnan kyseenalaistamista.
Kilpailija-analyysi tai -vertailu paljastaa markkinoilla

parjadmiseen ja erottumiseen tarvittavien ratkaisujen
lisdksi myds oman konseptin tai tuotteen heikkoudet.
Itsekritiikkiin pitaa siis olla valmiutta.

Kun vertailuanalyysi on tehty, tulokset on hyva ra-
portoida tarkeysjarjestyksessa. Nain voidaan maaritel-
1a, mitka tekijat ovat kriittisimpia kayttajakokemuksen
kannalta ja mitd on syyta priorisoida jatkokehityksessa.

Lisaksi analyysin aikana saadut ideat voivat tukea
oman palvelun kehittdmistd, kun 10ydetaan kilpailijoilta
elementtejd, jotka voidaan yhdistaa omiin vahvuuksiin.

Visuaaliset esimerkit ovat tarkeita vertailuanalyy-
sin tulosten esittdmisessa ja analyysin johtopaatdsten
perustelussa. Kayttamalla kuvia, ruutukaappauksia ja
kaavioita voidaan tehokkasti havainnollistaa, mita ele-
mentteja Kilpailijat hyddyntavat ja kuinka ne toimivat
kaytanndssa. Tama tekee tuloksista ymmarrettavampia
niin paatoksentekijoille kuin kaikille muille suunnitte-
luun osallistuville. Visuaaliset materiaalit toimivat sil-
tana analyysin ja kdytannon suunnittelutyon valilla, ne
antavat selkean viitekehyksen, jonka pohjalta voi tyds-
kennella. Siksikin on tarkeaa valita esimerkit huolella.
Hyvin toteutettu visuaalinen esitys voi paljastaa sellai-
sia yhteyksia ja mahdollisuuksia, jotka jaisivathuomaa-
matta tekstipohjaisempien raporttien kautta. ®

TEHTAVA 1 SUUNNITTELE SUSTISHATTU-
KAUPAN KILPAILIJA-ANALYYSI

Olet kehittamassa mobiililaitteessa toimivaa kaup-
papaikkaa, joka myy kierratettyja ja kunnostettuja
hattuja yhdistellen menneisyyden trendeja ja kes-
tévaa muotia.

1. Verrokit

Tutki kierratysmuotiin erikoistuneita
mobiilikauppoja ja verkkosivustoja, jotka
voisivat olla potentiaalisia kilpailijoita, etsi myds
ulkomaisia esikuvia.

Analysoi niiden vahvuuksia ja heikkouksia. Mita
ne tekevat hyvin ja mité ne voisivat parantaa?

N

. Erottuvuus
Mieti, millda ominaisuuksilla Sustishattu voisi
erottua kilpailijoistaan.

Kehita visuaalisesti houkuttelevia ja helposti
navigoitavia ominaisuuksia.

Pohdi innovatiivisia ratkaisuja, kuten

- virtuaalinen sovituskoppi hattujen
kokeilemiseen

- personoidut ehdotukset kayttajan tyylin ja
ostohistorian perusteella.

3. Vertailu
Valitse muutama menestyva esikuva
(esim. Vinted-appi).

Analysoi, mita voisit oppia niilta
kayttajakokemuksesta, kayttoliittymasta tai
asiakaspalvelusta.

Pohdi, miten voit soveltaa naita oppeja
Sustishattuun.

»

Ideat
Laadi 3-5 ideaa, jotka tekevat Sustishatusta
ainutlaatuisen ja kayttajaystavallisen.

Esimerkiksi yhteisolliset kampanjat, joissa
asiakkaat jakavat omia kierratyskokemuksiaan.

Tavoitteena on luoda kestava ja inspiroiva
kauppapaikka, joka houkuttelee asiakkaita
tutustumaan kierratysmuotiin.



VERTAILUANALYYSI on
markkinoiden peli, joka paljastaa
niin kilpailijoiden vahvuudet kuin
oman tuotteen kehityskohdatkin.
Se ei ole kopioimista, vaan
oppimista ja oman suunnan
I6ytdmista.
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Havainnointitutkimus

Perinteinen etnografinen tutkimus tavoittelee
kokonaisvaltaista ymmdrrysté kdyttdjien arjesta ja
kulttuurista, siind missd kontekstuaalinen tutkimus
keskittyy tarkemmin rajattuihin ja mddriteltyihin
tilanteisiin ja tehtdviin. Molemmat menetelmdit
tuottavat rikasta aineistoa.

Havainnointitutkimus liittyy etnografisen tutkimuksen
traditioon, jossa kuvataan tutkimuskohteiden eldmaa
ja arkea. Antropologi voi tata varten viettaa kental-

I8 vuosia. Digitaalisessa tuotekehityksessa on oltava
nopeampia, keskitytdan siihen, miten havainnot tuot-
teen kayttotavoista ja kayttokontekstista voivat ohjata
tuotteen tai palvelun kehitysta. Taysin uusien tuottei-
den kehittdmisessa tai tuntemattomien kayttajaryh-
mien kartoittamisessa tasta on selkeinta etua.

Etnografiset menetelmat edellyttavat tutkijalta kii-
reetontd lasndoloa tutkittavien luonnollisessa ymparis-
tdssa, syventymista heidan arkeensa. Viipymisen idea
on, etta tarkkailun kohde ei enaa koe olevansa suuren-
nuslasin alla ja kayttaydy sen mukaisesti. Nain tulokset
voivat paljastaa piilevia tarpeita, arvoja ja kayttayty-
mismalleja, joita lyhyemmat tutkimusjaksot eivat tavoit-
taisi. Tasta syntyvan laadullisen aineiston analysointiin
on varattava reilusti aikaa. Etnografiset menetelmat
vievat paljon resursseja.

Osallistuva havainnointi on etnografisen tutkimuk-
sen perusmenetelma. Se tarkoittaa, etta tutkija ei vain
seuraa kohteitaan vaan osallistuu kayttajien arkeen ja
on vuorovaikutuksessa heidan kanssaan. Koska tama
edellyttad tutkijalta hyvia sosiaalisia taitoja, tulokset
ovat sidoksissa tutkijan kykyyn herattaa luottamusta
ja rakentaa vuorovaikutusta. Goodman ja muut (2012)

suosittelevat omakohtaista tutustumista: annettu teh-
téava kannattaa suorittaa ensin itse - oli se sitten piz-
zataikinan valmistusta tai kirjautumista digitaaliseen
palveluun.

Vuorovaikutuksessa tutkijan on hyodyllista ottaa
"uteliaan oppijan” rooli ja uskaltaa esittaa myods tyh-
mia kysymyksia. Se sijaan olisi valtettava esimerkiksi
arvostelevan “isonveljen” tai "valituslaatikon” rooleja
(mt.). Kayttajaa ei siis 1ahestyta ylhaalta pain asian-
tuntijana vaan pikemminkin painvastoin, kayttaja on
se asiantuntija.

Kontekstuaalisen tutkimuksen voi nahda eraanlai-
sena etnografian lean-sovelluksena. Siina rajatumpi
paikan paalla tehtédva havainnointi yhdistetdan haas-
tatteluihin. Havainnoinnin kohteena on kaikki mika voi
vaikuttaa ihmisen toimintaan, kuten tila, tydvalineet,
aikarajoitteet ja niin edelleen. Cooper (2007) ehdottaa
jopa vain parin tunnin pituisia sessioita, joissa tyos-
kennelldan parin tai kolmen ihmisen ryhmissg, jotka
seuraavat samoja henkilditd vuorollaan ja vertailevat
sitten havaintojaan keskenaan.

Havainnointi on hyddyllinen menetelma digitaalisten
ratkaisujen kehityksessa, siksi ettd ihnmisten tapa kayt-
taa laitteita muuttuu tilanteen ja ympariston mukaan,
kotona toimitaan eri tavoin kuin esimerkiksi tyopaikalla
tai liikennevalineessa.

Sovellukseen kohdistuvat arkiymparistossa erilaiset
vaatimukset kuin esimerkiksi liikennevalineissa. Siksi
havainnointi suoritetaan aina mahdollisimman aidoissa
kayttoymparistossa. @

TEHTAVA 2 ETNOGRAFINEN TUTKIMUS
- ISOVANHEMPI ITSEPALVELUKASSALLA

Harjoitellaan havainnointia tarkkailemalla, miten iso-
vanhempasi, vanhempasi tai muu iakas ihminen
parjaa kaupan itsepalvelukassalla.

. Havainnointi
« Pyyda isovanhempaasi kayttamaan
itsepalvelukassaa itsendisesti.

-

Ole valmis auttamaan tarvittaessa, mutta valta
tarpeetonta ohjeistamista.

Tarkkaile. Kiinnitd huomiota tilanteisiin, joissa
han epardi tai etsii oikeaa toimintoa.

Miten tuotteiden skannaus sujuu?
Huomaako héan kaikki maksuvaihtoehdot?

Kirjaa muistiinpanoihisi erityisen hankalat tunteet,
kuten hidastukset tai virhetilanteet.

N

. Vuorovaikutus
Kysy ystavallisesti tarkentavia kysymyksia:
"Etsitkd jotain tiettya toimintoa? Mita odotit
nakevasi?"

Pida keskustelu avoimena ja kuuntele hanen
kokemuksiaan.

3. Analyysi

K&y havainnot Iapi ja pohdi, mitka asiat
vaikeuttivat kassalla asiointia. Onko laitteiden
kayttoliittyma selked ja looginen? Olisiko
mahdollista muokata laitteiden asettelua tai
ohjeita toimivammaksi?



TEHTAVA 3 HAASTATTELUTUTKIMUS
PAIKALLISLIIKENTEEN MOBIILI-
SOVELLUKSESTA VANHEMPIEN KAYTTAJIEN
NAKOKULMASTA

Tehtavanasi on suunnitella ja toteuttaa haastattelu-
tutkimus selvittaaksesi, miten vanhemmat kayttajat
kokevat liikenneappin kayton.

-

N

. Tavoitteiden maarittely

Paata, mité haluat selvittaa.

Esimerkkeja: Mita haasteita vanhemmat kayttajat
kohtaavat? Miten sovellusta voisi kehittda heidan

tarpeisiinsa?

. Haastattelun suunnittelu

Ellei muuta syyta ole, valitse teemahaastattelu,
jossa kysymysten jarjestysta ja muotoilua voi
joustavasti muokata.

Laadi selkeat, yleiskieliset kysymykset, kuten

|16ydatko helposti reitit sovelluksessa tai mita
teet, kun haluat tarkistaa bussin aikataulun.

. Luottamuksellisen ilmapiirin luominen

Avaa haastattelu ystavallisesti: kerro, etta
tavoitteena on kehittédd sovellusta paremmaksi
heidan palautteensa perusteella.

. Analyysi

Kuuntele nauhoitukset ja ryhmittele vastaukset
teemoittain (esim. haasteet, toiveet, positiiviset
kokemukset).

Etsi toistuvia havaintoja ja merkittavia
kehitysehdotuksia.

. Raportointi

Laadi tiivis raportti, joka esittelee tarkeimmat
I0ydokset ja kehitysehdotukset.

Haastattelut

Haastattelut ovat tutkimustyén yleisimpic
menetelmid. Niilld haetaan yksilén ndkékulmista
syvempdid tietoa. Tavoitteena on myés saada
mahdollisimman tarkkaa tietoa kohtalaisen pienellé
osanottajamddrdlld, siksi haastateltavien valinta on
tdrked osa metodia.

Haastateltaviksi pyritddn kokoamaan tuotteen lop-
pukayttajia mahdollisimman hyvin edustava ryhma.
Haastateltavien maara riippuu siita mita tavoitellaan.
Jopa kolmesta viiteen haastateltavaa riittaa kaytet-
tavyysarvioinnissa tavoittamaan suurimman maaran
ongelmista, mutta mitd suurempi ryhma, sita luotetta-
vammat tulokset. Ja painvastoin, mitd pienempi osal-
listujamaara, sitd enemman yksittaisen kayttajan mieli-
pide tietysti vaikuttaa tuloksiin. Maaran valinta on aina
tasapainottelua resurssien ja luotettavuuden valilla.

Haastateltavien rekrytoinnissa kannattaa turvata
mahdollisuuksien mukaan asiakkaisiin, koska he tunte-
vat todenndkdisesti kohderyhman sinua paremmin. On
myds hyva kaytantd hankkia ylimaaraisia haastatelta-
via varalle, silla perumisia sattuu.

On tavallista, etta projektin alussa, haastateltavat
edustavat yleista "kaikki palvelun kayttajat" -ryhmaa,
mutta mydhemmissa projektin vaiheissa haastattelut
keskittyvat tunnistettuihin kayttajaryhmiin ja heidan
erityispiirteisiinsa.

Haastattelut jakautuvat neljaan paatyyppiin.
Strukturoidussa haastattelussa kysymykset ja vas-
tausvaihtoehdot on tarkkaan maaritelty, mika helpottaa
datan kasittelya, mutta voi johtaa kaavamaisuuteen.
Suosituin lajityyppi on teemahaastattelu eli puolistruk-
turoitu haastattelu. Se perustuu ennalta suunnitel-

tuihin teemoihin ja sallii joustoatkeskustelun kululle.
Nain saadaan esille mahdollisestimyds odottamatto-
mia havaintoja. Avoin eli strukturoimaton haastattelu
on, kuten nimi antaa ymmartaa, rakenteeltaan valja.
Siind annetaan tilaa haastateltavan omille kertomuk-
sille. Syvahaastattelu on tasta vield vapaampi variaa-
tio, jossa haastateltava tavallaan johtaa haastattelua.
Menetelmalla pyritadn pintaa syvemmalle, mika vaatii
luottamusta — ja riittavasti aikaa.

Strukturoiduissa haastattelutyypeissa on tarkeaa
suhteuttaa esitettavat kysymykset aiempaan tietoon ja
omiin tutkimuskysymyksiin, vapaammissa muodoissa
toimitaan enemman ilman olettamuksia. Kayta selkeaa
yleiskieltd — ndin vastauksetkin ovat ymmarrettadvam-
pid. Toimiva haastattelutilanne edellyttad myos luot-
tamusta ja turvallista ilmapiirid. Silloin haastateltavan
ajatuksia saadaan paremmin esiin. Kannattaa suosia
tarkentavia kysymyksia, kuten "kerro lisaa tuosta” ja
"miksihan nain"- ja antaa haastateltavan olla danessa.
Hall (2019) painottaa, ettd hyva haastattelija on ennen
kaikkea hyva kuuntelija, joka arvostaa haastateltavan
aikaa ja tyopanosta. Jos on kiinnostunut haastattelun
psykologiasta, mainittu teos on hyva lahde.

Analyysivaiheessa haastateltujen puheet yleensa
puretaan tekstiksi eli litteroidaan ja jaetaan teemoi-
hin, jotka vastaavat tutkimuskysymyksiin. Haastattelut
toimivat perustana myds monille muille menetelmille,
kuten kayttajapersoonien ja asiakaspolkujen rakenta-
miselle.

Muista myds, kayttajatutkimuksiin liittyvat aina luot-
tamuksellisuuden ja anonymiteetin kunnioittamisen
periaatteet. ®
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Luotaimet

Luotaimet ovat tehokas tapa kerdtd autenttista
tietoa kdyttdjien arjesta ja tuntemuksista tuotetta
kdytettdessd. Luotain on hyvd valinta tilanteisiin,
joissa halutaan tutkia tuotteen pitkdaikaista kéyttod
ja sen vaikutusta kdyttdjéin eldmddn.

Luotainmetodi (probe) on tutkimusmenetelma, jossa
kayttajat itse dokumentoivat kokemuksiaan ja tuntei-
taan tietyn ajanjakson aikana kayttdessaan tuotetta tai
palvelua. Luotaimella voi hyvin tdydentaa kayttajates-
teja, silla kayttajatestit ovat usein lyhyita eivatka tavoi-
ta aina tuotteen todellista kayttotilannetta, saati kay-
tdssa ajan mittaan tapahtuvia muutoksia. Paivakirja on
yleisin luotainmenetelma. Menetelman vahvuus on,
ettd luotainten avulla voidaan seurata, kuinka kaytta-
jan kokemukset muuttuvat ajan myota silloin kun han
ottaa tuotteen osaksi arkeaan. (Nogier 2018.) Luotain
on myds hienovarainen menetelma, se ei ole samalla
tavalla tunkeileva kuin etnografinen havainnointi.
Itsedokumentointi voi tuoda nakyvaksi kayttayty-
mismalleja ja kokemuksia, jotka jadvat piiloon muita
menetelmia kaytettdessa. Kayttajan itsensa kirjaa-
ma tieto voi erota merkittavasti haastatteluista saa-
dusta tiedosta, silla paivakirjaa pitdessaan han kuvaa
ajatuksiaan suoraan kayttokokemusten yhteydessa.
Luotainvalineena voi toimia esimerkiksi pienikokoi-
nen vihko, johon kayttaja kirjaa kokemuksiaan kayton
aikana tai heti tuotteen kayton jalkeen. On hyddyllista
palautuksen yhteydessa kayda paivakirja lapi kayttajan
kanssa haastattelun muodossa. Nain yksityiskohdat
palautuvat mieleen tuoreina.

Tama menetelma soveltuu tutkimuksiin, joissa halutaan
selvittaa, milloin ja missa palvelua kaytetaan ja millaisia
tunteita se herattaa.

Luotainaineistot voivat olla myds muita kuin pai-
vakirjamerkintoja, kuten valokuvia kayttotilanteista,
aanitallenteita, videoita tai mobiililaitteen muistiinpa-
nosovelluksiin tallennettuja tietoja. Luotaimena voi
kuitenkin toimia mika tahansa valine, joka rohkaisee
osallistujaa ilmaisemaan kokemuksiaan monipuolisesti,
mutta valineen tulee sopia kohderyhmalle. Jopa pussi
johon kayttaja keraa itselleen merkityksellisia pikkue-
sineitd tai muistoja voi toimia keskustelun pohjana.
Alypuhelinten valtavirtaistuttua niiden kaytté doku-
mentoinnissa on tullut kutenkin yleisimmaksi tavaksi,
on jopa alettu puhua mobiilietnografiasta.

Tutkimuksen kesto voi vaihdella muutamasta pai-
vasta viikkoihin tutkimustavoitteiden ja tuotteen kayt-
tétilanteen mukaan.

Analyysivaiheessa aineisto kaydaan lapi ja sielta
tunnistetaan toistuvia teemoja, tunteita ja kayttayty-
mismalleja samoin kuin haastatteluissa. Nain luotain-
metodi voi paljastaa piilevia tarpeita, motivaatiotekijoita
ja kipukohtia, jotka vaikuttavat kayttajan sitoutumiseen
ja tyytyvaisyyteenajan mittaan. Luotaintutkimuksen
ongelma on, ettd se syd kohtalaisen paljon resursse-
ja; tekoalyn hyodyntamistd paivakirjojen purussa ja
videoiden litteroinnissa kannattaa harkita. ®

TEHTAVA 4 E-KIRJAN LUKU-KOKEMUKSEN
DOKUMENTOINTI LUOTAINMETODILLA

Pyyda ystaviasi lainaamaan itselleen

e-kirja kirjastosta ja dokumentoimaan luku-
kokemuksensa viikon ajan alypuhelinta kayttaen.
Tavoitteena on selvittaa, milla laitteella he lukevat
e-kirjaa, mihin aikaan vuorokaudesta he lukevat
ja kuinka kauan jokainen lukukerta kestaa. Lisaksi
olisi kiinnostavaa kuulla, millainen tunnelma
lukemisesta syntyy ja kuinka laite vaikuttaa
lukemisen mukavuuteen.

1. Paivakirjamerkinnat

« Pyyda ystaviasi kirjaamaan alypuhelimeensa
jokainen lukukerta - kellonaika, kaytetty laite,
lukemiseen kaytetty aika ja vaikutelmat.

« Muista kertoa, etta tama ei ole suoritus,
vaan heidan oma dokumentointinsa
lukukokemuksesta.

2. Kuva tai video
« Kannusta heita ottamaan kuva tai lyhyt video
lukutilanteesta.

3. Pohdinta
« Viikon lopussa kdy muistiinpanot 1api yhdessa
ystaviesi kanssa.

4. Miettikaa yhdessa

Oliko lainaaminen helppoa? Mika laite tuntui
mukavimmalta ja miksi? Oliko lukemisaika
saannollista vai vaihteliko se, ja milta se tuntui?

Miten laite vaikutti lukemisen mukavuuteen ja
tunnelmiin?



LUOTAIMET tekevdt
kéyttdjasta kertojan. Nadmdad
luotaimet eivdét vakoile, vaan
antavat kdyttdjén itse nayttaad,
miten tuote istuu hdnen
eldmddnsad ja muovautuu
osaksi sitd.
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Fokusryhmat

Fokusryhmien etuna on I6ytdd ryhmédynamiikan
kautta syntyvid erilaisia nékékulmia, jotka eivdit
vdlttimdttd nouse esiin yksiléhaastatteluissa.

Fokusryhmat ovat fasilitoituja ryhmakeskusteluja,
joissa puolen tusinaa tai maksimissaan tusina osal-
listujaa keskustelee tietystd tuotteesta, palvelusta tai
konseptista. Menetelma sopii hyvin monimutkaisten
kysymysten avaamiseen ja sen selvittdmiseen, mika
olemassa olevassa palvelussa toimii tai ei toimi.

Fokusryhmista ei kuitenkaan voi odottaa yhta yksi-
tyiskohtaista tai syvallista tietoa kuin yksildhaastatte-
luista. Fokusryhma ei ole myoskaan kaytettavyystesti.
Tassa metodissa on kyse ennen kaikkea keskustelusta,
ei ryhmatenttauksesta. Fasilitaattorin rooli on teemojen
avaaja, ei aktiivinen kyselija.

Fokusryhmienkin suunnittelussa osallistujat tulee
valita huolellisesti, jotta ryhma edustaa kohdeyleisoa.
Asiaan kuuluu, etta osallistuja tietda edustavansa suu-
rempaa ryhmaa, han on siis mukana eraanlaisena asi-
antuntijana. Osallistujien valinnassa voi ottaa huomioon
demografisten tekijoiden lisaksi tutkittavaa asiaa kos-
kevat asenteet. Erilaiset mielipiteet luovat rikkaampaa
keskustelua. Kasiteltdvaksi on hyva valita vain muu-
tama, korkeintaan viisi aihetta, jotta ajankayttd pysyy
hallinnassa. Tyypillinen tilaisuus kestaa tunnista puo-
leentoista. Valmistelut kannattaa tehda huolella. Kayta
mieluiten pyoreaa poytaa, jossa kaikki osallistujat ovat
tasa-arvoisessa suhteessa toisiinsa. Osallistujien eteen
asetetut koodinimilaput helpottavat ihmisten tunnista-
mista jalkikateen videolta, jonka kayttd on suositeltavaa.
Luvan kanssa toki.

Jaanmurtajakysymyksilla on hyva aluksi luoda rento
ilmapiiri ja edeta yleisesta yksityiseen. Fasilitaattorin
rooli on keskustelua kdynnissa esittamalld avoimia
kysymyksia. Fasilitaattori myos rohkaisee kaikkia osal-
listujia tuomaan esiin ndkemyksensa. Hyva fasilitaatto-
ri hallitsee myos ryhmadynamiikan ja estaa yksittais-
té osallistujaa dominoimasta liikaa ja tukahduttamasta
keskustelua. Ongelmaksi saattaa muodostua myos
vaittelyparien syntyminen. Turvallinen ilmapiiri, jossa
osanottajat uskaltavat jakaa mielipiteitaan, on tavote.

Kuten kaikessa kaytettavyystutkimuksessa, fasilitaat-
torin oma suhtautuminen testattavaan asiaan tulee pitaa
visusti piilossa. Ja jos ryhmia on useita, jokaisen ryh-
man kanssa on lisaksi meneteltava tdsmalleen samalla
tavalla, jotta aineisto olisi mahdollisimman luotettava.

Tama kaikki ei ole helppoa hallita.

Fokusryhmat voidaan toteuttaa myds etayhteydellg,
mika helpottaa logistiikkaa, mutta voi heikentaa osallistu-
jien keskittymista.

Keskustelun aikana keratty data koostuu osal-
listujien kommenteista, ideoista ja reaktioista.
Analyysivaiheessa kommenteista tunnistetaan haas-
tattelujen purun tapaan keskustelun keskeiset teemat
seka osallistujien yhtenevaisyydet ja erot. Jalkityota
helpottavat tilaisuuden aikana tehdyt omat muistiin-
panot. Fokusryhmia voi hyddyntaa myds vaiheittain,
jolloin uuden ryhman kysymyksia voi tarkentaa edel-
lisen ryhman pohjalta. Kannattaa myds muistaa, etta
fokusryhmaan osallistuvia voi hyvin hyédyntaa myos
yksilohaastatteluissa. ®

TEHTAVA 5 FOKUSRYHMA MOODLEN
KAYTETTAVYYDESTA (YRITYS VOI KORVATA
MOODLEN INTRALLA)

Opiskelijaryhmassa simuloidaan fokusryh-

maa ja puretaan yhdessa Moodlen mysteereita.
Tavoitteena on kerata suoraa palautetta Moodlen
kaytettavyydesta alustan kehityksen tueksi.

-

N

(4]

. Valmistelut

Valitkaa fasilitaattori. Nimetkaa ryhmasta
henkild, joka ohjaa keskustelua neutraalisti.

Kokoontukaa sopivassa tilassa. Varmistakaa,
etta kaikki osallistujat (5-8 opiskelijaa) nakevat
toisensa ja etta aani kuuluu selvasti.

. Keskustelun avaaminen

Aloittakaa kevyesti. Fasilitaattori voi esittaa
jaanmurtajakysymyksen, kuten jos Moodle olisi
huonekaveri, millainen se olisi.

Rohkaiskaa osallistujia jakamaan omia
kokemuksiaan — seka positiivisia etta kriittisia.

. Keskustelun ohjaaminen

Fasilitaattori esittaa avoimia kysymyksia,
esimerkiksi mika Moodlessa toimii hyvin? ja
mitka asiat toimivat huonosti.

Hiljaisempia osallistujia voi aktivoida
ystavallisesti, kysy “Enta mita mieltd muut
ovat tasta?”

. Muistiinpanojen tekeminen

Kirjatkaa ylos téarkeimmat huomiot ja ideat.

Jos mahdollista, taltioikaa keskustelu
(esim. video).

. Tulosten analysointi ja ideointi

Keskustelkaa vield, mitka asiat kaipaisivat
eniten parannusta ja millaisia uudistuksia
Moodlen kayttéon ehdotetaan.

Fasilitaattori kokoaa ideat yhteen ja ryhmittelee
ne tarkeysjarjestykseen.



TEHTAVA 6 KYSELY SANOMALEHTI X:N
DIGILUKEMISTOTOTTUMUKSISTA

Tavoitteena on selvittaa luokkatovereidesi tai kolle-
goidesi tapoja ja kokemuksia Sanomalehti X:n digi-
version lukemisesta.

-

. Kyselyn suunnittelu

» Kysy, kuinka usein vastaajat lukevat Sanomalehti
X:aa.

— Esimerkkivaihtoehdot monta kertaa paivassa,

paivittain, viikoittain, satunnaisesti, en koskaan.

Selvita, mita laitetta (esim. alypuhelin, tabletti,
tietokone) vastaajat kayttavat.

Kysy myds, miksi he suosivat juuri kyseista
laitetta.

Kysy, mitka aihepiirit kiinnostavat eniten ja mitka
pidattelevat lukijoita pisimpaan.

2. Kyselyn toteutus
Luo kysely sahkdisessa muodossa, esim. Google
Forms, ja jaa linkki vastaajille.

Varmista, etta kysely on lyhyt ja selked, jotta
vastaajat tayttavat sen loppuun asti.

w

. Tulosten analysointi
Tarkastele vastauksia ja ryhmittele ne
aihepiireittain (esim. lukutiheys, suosituimmat
laitteet, sisaltokiinnostus).

Tunnista trendeja, kuten milla laitteilla lehtea
luetaan eniten, mita sisaltdoa arvostetaan eniten
tai mita voitaisiin kehittaa.

4. Johtopaatokset
Laadi tiivis raportti, jossa esittelet tarkeimmat
havainnot ja kehitysehdotukset.

Lomakekyselyt

Lomakekysely on tehokas menetelmd kerdtd
kdyttdjdpalautetta laajasti. Mukaan kannattaa
ottaa avoimia kysymyksidi, jotta saadaan samalla
laadullista aineistoa.

Lomakekyselyt (questionnaires) ovat nopea ja kus-
tannustehokas tapa kerata paljon helposti kasitelta-
vaa kayttajapalautetta. Ne ovat parhaimmillaan nyky-
tilanteen kartoittajina, mutta eivat yksinaan riita
tarjoamaan kovin syvaa kuvaa kayttajakokemukses-
ta. Vaikka lomakekysely on houkuttelevan helppo,
modernissa UX/UI-tutkimuksessa kyselyiden tulisi
olla vain osa monimenetelmallista 1ahestymistapaa.
Lomakkeilla voi hyvin tdydentaa esimerkiksi kayttaja-
testausta.

Suomen kielessa kyselytutkimus (survey) me-
nee helposti sekaisin lomakekyselyn kanssa. Kysely-
tutkimus on yleisnimi, se voi sisaltaad haastatteluja ja
kyselylomakkeita.

Kysymysten on tarkeda edeta loogisesti ja helpolla
kysymykselld on jarkeva aloittaa. Alkukysymykset voi-
vat olla yksinkertaisia, vastaajaa sitouttavia monivalin-
toja. Kysymysten selkeys ja yksiselitteisyys ovat aina
olennaisia, silld kaikkien vastaajienhan tulee ymmartaa
kysymykset samalla tavalla. Lomakkeen rakenne kan-
nattaa pitaa tiiviing, silla pitkat ja monimutkaiset kyselyt
jaavat helposti kesken tai niita aletaan lopulta tayttaa
huolimattomasti; luotettavuus heikkenee. Testaa itse
lomaketta, sen tayttamiseen ei saa kulua liikaa aikaa,
kymmenen minuuttia on jo liikaa.

Kyselyn ulkoasu unohtuu liian usein - selkea ja
miellyttavalla tavalla rauhallinen ulkoasu on tarkeaa.

Mukauttaminen kohderyhman kieleen ja sanastoon
tulisi myods pitad mielessa. Lomakkeen sujuva tayt-
taminen mobiililaitteella kannattaa myds huomioida.
Lomakkeissa voidaan kayttdd muun muassa moniva-
linta- ja asteikkokysymyksia, ranking-tehtavia — seka
avoimia vastauskenttia. Nain tulokset soveltuvat seka
kvantitatiiviseen etta kvalitatiiviseen tiedonkeruuseen.

Toisinaan riittavat standardoidut kyselyt, kuten SUS
(System Usability Scale), NPS (Net Promoter Score)
ja CSAT (Customer Satisfaction Score). Ne tarjoavat
valmiita ja kokeiltuja tapoja mitata kayttajakokemusta,
suosittelutodennakoisyytta ja asiakastyytyvaisyytta.
Niita kaytettdessa saa vertailutietoa. Kyselyja voi myds
toistaa ja nain havaita, oliko muutoksesta hyotya.

Asteikkokysymyksissa on kaksi paatyyppia. Likert-
asteikko ja Osgoodin asteikko. Likertin viisiportaise-
la asteikolla vastaajat arvioivat vaittamia sen mukaan,
kuinka samaa tai eri mielta he ovat. Osgoodin astei-
kossa vastaajat arvioivat adjektiivivastapareja yhdek-
san vaihtoehdon skaalalla. Se sopii erityisesti koke-
musten mittaamiseen. Siita lisad menetelmassa 22.

Avoimiin kenttiin annetut vastaukset tarjoavat
mahdollisuuden syventaa kvantitatiivisia tuloksia ja
saada esiin vastaajien omia ndkemyksia. Ne tarjoavat
tietoa numeroiden takaa. Syy jonkin ominaisuuden
saamille heikoille pistelle saattaa 10ytya avoimesta
vastauskentasta.

Kyselyt kannattaa aina esitestata muutamalla ihmi-
sid ennen avaamista yleiseen kayttoon. Muista myods
etta jo tietosuojalainsaadantd edellyttaa, etta vastaajille
kerrotaan, kuinka heidan tietojaan kasitellaa @
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MENTAALIMALLI on kayttdjédn
mielessd oleva oletus siitd, miten

joku toimii. Kun tuote vastaa tdtd
kasitysta, se ei vain toimi, vaan tuntuu
luonnolliselta. Siihen on syytd pyrkid.




TEHTAVA 7 RUOKALAN ITSEPALVELU-
MAKSUPAATTEEN TESTAUS
MENTAALIMALLEILLA

Tavoitteena on selvittaa, vastaako tyépaikan
ruokalan itsepalvelumaksupaate kayttajien
odotuksia ja mentaalimallia.

-

. Ensivaikutelma

Ennen kuin kaytat paatetta, mieti, mita odotat
laitteen tekevan. Miltd sen kayttoliittyman tulisi
odotustesi mukaan ndyttaa ja kuinka toimia?

Kirjaa yl0s ajatuksesi.

. Kayttoprosessin tarkastelu

Toteuta maksutapahtuma: valitse ja maksa
lounaasi normaalisti. Kiinnita huomiota siihen,
- |6ydatko lounasja maksuvaihtoehdot helposti
- ovatko ne nimetty ymmarrettavasti

- tuntuuko vaiheiden jarjestys loogiselta

- onko jokin vaihe monimutkainen tai hidas.

. Toimintojen ryhmittely

Tarkastele, miten laitteen toiminnot

(esim. maksuvaihtoehdot) on jarjestetty:
Ovatko ne loogisessa paikassa? Tuntuuko jokin
toiminto vieraalta tai tarpeettomalta?

. Samankaltaisuuskaavio

Ryhmittele! Jos jokin toiminto ei tunnu
kuuluvan kokonaisuuteen, laadi kaavio.
Ryhmittele toiminnot, jotka kuuluvat mielestasi
yhteen. Nimea ne. Vertaa kaaviotasi laitteen
todelliseen jarjestykseen.

. Palautteen antaminen

Laadi lyhyt arvio paatteen kaytettavyydesta:
Vastasiko se odotuksiasi? Tuntuiko kaytto
intuitiiviselta, ymmarsitko valittémasti, kuinka
toimia? Mita parannuksia tekisit?

Mentaalimallit

Vasta kun ymmdirretddin, miten kéyttdjét ajattelevat,
voidaan luoda ratkaisuja, jotka ovat kdyttdijille
intuitiivisia ja helppoja.

Jokaisella on oma kasityksensa laitteiden ja ohjelmis-
tojen toiminnasta. Norman (1991) kutsuu naita kasityk-
sia mentaalimalleiksi. Ne ovat psykologisia kasitteita,
ajatusrakennelmia, oletuksia tuotteen toiminnasta.

Affordanssit eli tarjoumat ovat tarked osa mentaali-
mallia. Ne tarkoittavat nakyvia toimintaoptioita - visu-
aalisia viitteitd — jotka auttavat kayttajaa ymmartamaan
toiminnon tarkoituksen. Esimerkiksi nappi, joka nayttaa
painettavalta, kertoo kayttajalle, ettd sita voi klikata.

Kun kayttajan oletus on linjassa tuotteen logiikan
kanssa, kayttajan on helppo paatella kulloinkin tarvitta-
vat toimenpiteet, palvelun kayttd tuntuu heti luonteval-
ta ja vaivattomalta. Suunnittelijan vastuulla on kasit-
teellinen suunnittelu, joka valittaa kayttajille oikean
mentaalimallin. Ihanteellinen malli vastaa usein to-
dellisuutta siita, miten jokin, kuten termostaatti, toimii
“tuolla ulkona” maailmassa. (Hartson & Pyla 2018.)

On siis tarkeda huomata, ettd ihmisten paatelmat
pohjautuvat enemman tai vahemman aikaisempiin ko-
kemuksiin. Hyva suunnitteu pyrkii hyddyntamaan kayt-
tajien olemassa olevia kasityksia.

Ristiriita odotusten ja tuotteen todellisen toiminnan
valilld aiheuttaa sen sijaan valitdntd hammennysta.
Esimerkiksi alylukon perinteisesta poikkeava toiminta-
logiikka voi aikaansaada ongelmia: jos lukon toiminta
edellyttad, etta avain on tyonnettava erityisella tavalla
lukkoon, voi olla, etta ihan kaikki eivat pysty sita luon-
tevasti toteuttamaan. Kannattaisi testata alylukkoja
ennen vanhustentalon digiloikkaa.

Hyvassa suunnittelussa kyse on empatiasta. Kun
tavoitteena on suunnitella ihmisen luonnollista ajatte-
lutapaa tukevia ratkaisuja, vahentaa turhaa kognitiivis-
ta kuormitusta, suunnittelijan tulee osata asettua kulloi-
senkin kohderyhman asemaan ja pyrkia ymmartamaan,
miten loppukayttédja odottaa tuotteen toimivan. Tulee
huomata, ettd suunnittelijan oma mentaalimalli voi poi-
keta kayttajan mallista. Siksi on tarkeaa tutkia, mita odo-
tuksia ja kasityksia kayttajilla on tuotteen toiminnasta.

Mentaalimallien kartoituksessa voidaan kayttaa eri-
laisia menetelmia, kuten haastatteluja, korttilajittelua
ja kasitekartoitusta. Esimerkiksi kasitekartan (mind
map) ja samankaltaisuuskaavion (affinity diagram)
avulla kayttajien ajattelutavat voidaan jasentaa ja tuo-
da esille heidan ymmarryksensa tuotteen logiikasta ja
ominaisuuksista.

Lyhyesti sanottuna, mentaalimallien kayton tavoite
on mukauttaa kayttdliittymaa, navigaatiota ja toiminnal-
lisuuksia kayttajien ajattelutapojen mukaisiksi.

Tassa yhteydessa kannattaa muistaa hahmolait, jot-
ka selittavat, miten ihmiset ryhmittelevat ja tulkitsevat
tietoa. Ja se tosiasia, ettd ihmiselld on kyky pitad mie-
lessa vain rajallinen maéara valintoja. Yablonski (2020)
pitdd merkitsevana rajana seitsemaa. Optimaalisessa
valikossa ei tarvitsisi olla tatd enempaa valintoja yh-
dessa ryhmassa. @

pint N

TV.LNIN/0Iq InXNn
igesian

N
w



o0

TUTKI

uxui.bio/MB

Lue lisaa!

N
»H

Moodboarding

Mielikuvataulu tukee visuaalisen linja mdadrittelyé
heti projektin alusta alkaen. Se on myés konkreet-
tinen projektiviestinndn tyékalu.

Moodboard eli mielikuvataulu on visuaalinen kollaa-
simenetelmd, jolla haetaan ja tarkennetaan hankkeen
ulkoasun tyylia ja tunnelmaa. Se voi olla fyysinen tai
digitaalinen. Taulu koostuu inspiraatiomateriaaleista
kuten kuvista, vareista, kirjaintyypeista, tekstuureista
ja tyhjan tilan kaytosta. Visuaalinen tyyli ja typografia
ovat kriittisia brandikokemuksessa. Ne kuvaavat halut-
tua estetiikkaa ja tunnetta. Typografia on myds olen-
nainen selkeyden ja hierarkian luomisessa.

Mielikuvataulujen kaytto edistad suunnittelijan ja
sidosryhmien valistd kommunikaatiota varmistamal-
la, ettd on yhteinen ymmarrys visuaalisesta suun-
nasta heti alusta alkaen. Se toimii myds eraanlaisena
lakmuspaperitesting asiakkaan suuntaan, silla voidaan
pienin kustannuksin tunnustella oikeaa suuntaa ja va-
hentaa hyvaksymiskierroksia Nain valtetdan vaarinka-
sitykset esteettisista tavoitteista ja lisataan tehokkuut-
ta. (Visocky O'Grady & Visocky O'Grady 2017.)

Menetelma soveltuu monenlaisiin suunnitteluprojek-
teihin, kuten kayttdliittymien, markkinointimateriaalien
ja brandayksen suunnitteluun.

Muratowski (2016) korostaa moodboardin merkitys-
ta osallistavana prosessina, jossa kaikki osalliset voivat
kokeilla visuaalisia vaihtoehtoja ja keskustella niiden
vaikutuksista. Moodboard voi sisaltéa seka suunnitte-
lijoiden etta asiakkaiden ja sidosryhmien nakemyksig,
samalla se parantaa sitoutumista.

Lisdksi moodboardit tukevat johdonmukaisuutta
kokoamalla yhteen visuaalisia elementteja, joita muo-
toilija voi hyddyntaa lapi eri projektien. Kun moodbo-
ardit kootaan hyvin, ne voivat toimia myos dokumen-
taationa, johon projektitiimi voi palata tarkistamaan
alkuperaiset tavoitteet ja muotoilulinjaukset. Ne voivat
myds toimia organisaation sisdisena oppimateriaali-
na kehitystydhon uusille osanottajille, jotka tarvitsevat
nopean ymmarryksen projektin visuaalisesta linjasta.
Moodboardien on vahvuus on siina, etta voidaan
kokeilla rohkeasti erilaisia tyyleja ja tunnelmia ilman si-
toutumista lopullisiin ratkaisuihin. Visuaalisen kollaa-
siin liittyy tietysti erityisesti esteettisten tavoitteiden
kehittely, mutta se voi sisaltad myos materiaalikokeiluja
ja esimerkiksi hierarkian ja varikontrastien kayttoa kay-
tettavyyden parantamiseksi. ®

TEHTAVA 8 MOODBOARDING - TATTISEURAN
DIGITAALINEN TUNNELMA

Tavoitteena on luoda visuaalinen moodboard, joka
kiteyttda Tattiseuran tulevan digitaalisen ratkaisun
tunnelman ja visuaalisen ilmeen sienestamisen
maailmaa varten.

1. Tunnelman ja kohderyhman maarittely

Mieti, mitd tunnetta haluat viestia (esim. metsa,
yhteisdllisyys, herkullisuus).

Pida mielessa sienestajat, kuten harrastajat
ja kulinaristit, ja heidan tarpeensa.

. Inspiraation kerdaminen

Etsi visuaalisia elementteja, kuten kuvia, jotka
kuvastavat luonnonlaheisyyttd ja syksyn
varipalettia, kuten piirroksia, tekstuureja ja
fontteja, jotka korostavat luonnollisuutta ja
kayttajaystavallisyytta.

Varipaletti ja typografia

Luo maanlaheinen varipaletti, jossa eri
vahvuusasteita, mutta ala unohda piristavia
aksenttisavyja.

Valitse typografia, ehka pehmeé paatteellinen
otsikoihin ja selkea groteski tekstisisaltoon.

. Moodboardin rakentaminen

Kokeile esimerkiksi Milanotea tai Miroa
digitaalisen moodboardin alustana.

Asettele varit, fontit ja kuvat selkeaksi ja
visuaalisesti houkuttelevaksi kollaasiksi.

. Moodboardin esittely ja palaute

« Jaa valmis moodboard ryhman kanssa.

Perustele valintasi ja kerda palautetta.

Tee tarvittaessa muutoksia tunnelman
selkeyttémiseksi ja kohderyhman tarpeiden
huomioimiseksi.
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Persoonat

Kdéyttdjdpersoonat auttavat suunnittelijoita ja
sidosryhmid muistamaan, kenelle tuote on suun-
nattu. Persoonat ovat myés viestintdtyokalu.

Persoonat (personas) ovat tutkimustietoon pohjau-
tuvia tuotteen tai palvelun keskeisten kayttajaryh-
mien mallinnuksia. Ne ovat arkkityyppeja, jotka teke-
vat kayttajien tarpeista konkreettisempia. Persoonien
heidat mielessa suunnittelupaatoksia tehdessa. Niiden
avulla on paljon helpompi kuvitella eri kayttotilantei-
ta. Menetelman idea on myds vahentaa omien ennak-
ko-oletusten vaikutusta, siksi on tarkeaa rakentaa per-
soonat valttaen stereotypioita, todelliseen ja tutkittuun
aineistoon perustuen.

Hyva persoonan malli ei ole kuitenkaan pelkka de-
mografinen profiili vaan se tuo esiin kayttajien tavoit-
teet, tarpeet ja mahdolliset turhautumat. Persoonan tu-
lisi kuvastaa sita, mita kayttaja haluaa saavuttaa ja mita
esteitd han kohtaa. Nain rakennetut persoonat ohjaavat
suunnittelua relevantteihin haasteisiin ja ratkaisuihin.
(Hoober 2021.)

Persoonien luomista tukevat haastattelut ja asia-
kaskokemusten tarinat. Kukaan haastateltu tai tutkittu
kayttaja ei saisi kuitenkaan tunnistaa itseaan persoo-
nadokumentista. Persoonan tulee silti tuntua todelli-
selta, vaikka on fiktiivinen. Goodman ja muut (2012)
korostavat, ettd persoonalle tulee antaa runsaasti yk-
sityiskohtia, jotka tekevat siitd uskottavan, ei vain ika,
nimi ja ammatti, vaan naseva kuvaus ja lempilause tai
"slogan”. Tarinallisuus auttaa tekemaan persoonasta
muistettavan ja samaistuttavan.

Visuaalisuus on myds tarkeaa. Persoonan kasvokuva
tai -piirros herattad hahmon henkiin ja helpottaa sen
muistamista suunnitteluprosessissa. Persoonat toimi-
vat myds tehokkaana viestintavalineena sidosryhmi-
en kanssa. Ne auttavat suunnittelijoita ja organisaation
eri toimijoita "tapaamaan” kayttdjia ja ymmartamaan
heidan tarpeitaan ilman, etta kaikki osallistuvat tutki-
muksen tekoon suoraan (Godwin 2009). Kokouksessa
voidaan kysya esimerkiksi, mita "llona" ajattelisi tasta
uudesta ominaisuudesta.

Persoonia tulee paivittaa saanndllisesti uuden tie-
don ja muuttuvien markkinaolosuhteiden perusteel-
la, jotta ne pysyvat relevantteina ja merkityksellisina.
Tassa piilee myds vaara. Jos persoonadokumentteja ei
paivitetd ja jos niissa on vinoumia, saattaa kayttokoke-
mus vaarantua, kun keksittyyn persoonaan nojataan
liikaa ja sitd kaytetaan paatdoksenteon valineena.

Persoonien rinnalle voi sovitella myds ryhmia.
Esimerkiksi maahanmuuttajat ovat tyypillisesti hetero-
geeninen kayttajaryhma, joka voi hyotya tasta lahesty-
mistavasta.

Persoonien roolia voi laajentaa yhdistamalla ne
kayttajapolkuihin, jotka kuvaavat, miten kayttaja toimii
tietyssa tilanteessa tai tietyssa kosketuspisteessa. Ne
konkretisoivat, miten tuote tai palvelu kohtaa kayttajan
tarpeet tai millaisiin ongelmiin se voi tormata. @

TEHTAVA 9 LUO KAYTTAJAPERSOONIA
NAKKIKIOSKIN EKOMENU-UUDISTUKSELLE

Tavoitteena on luoda nelja kayttdjapersoonaa,
jotka edustavat nakkikioskin asiakaskuntaa, ja
kuvata heidan suhtautumisensa uutuuteen nimelta
Soijanakkimuki.

-

. Kohderyhman maarittaminen ja tiedonkeruu
Mieti, millaisia asiakkaita nakkikioskilla kdy
ja mita odotuksia heilla on. Keraa tietoa
haastattelemalla tai havainnoimalla kioskin
asiakkaita (tai kuvittele realistisia tilanteita eri
vuorokaudenaikoina, paiva-yo).

N

. Persoonan profiilin luominen
Luo jokaiselle hahmolle nimi, ika ja lyhyt kuvaus.
Esimerkki: Pena, 44.
- Kuvaus: Vakioasiakas, joka kay kioskin kautta

pidemman tyopaivan jélkeen hakemassa
nopean iltapalan.

3. Taustatarinan ja tunnuslauseen lisdédminen
Kuvaile hahmon tavoitteet. "Pena haluaa
yksinkertaisen ja nopean palvelun ja tilaa
yleensa saman annoksen, vain mausteet voivat
vaihdella.”

« Ja haasteet "Pena ei ole koskaan maistanut
soijatuotteita, mutta on avoin kokeilemaan,
koska tydterveys on kehottanut kiinnittamaan
huomiota kolesteroliin.”

o Tunnuslause: "Makkaraperunat - ja sassiin,
kiitos!"

4. Tilanteen kuvittelu

« Pohdi, miten suunniteltu palvelu tai tuote
toimisi hahmon né@kokulmasta. Loytaisiko Pena
soijanakkumukin helposti valikosta?

5. Persoonan paivittdminen

o Lisda hahmon tarinaan yksityiskohtia, kun
saat lisaa tietoa tai palautetta asiakkaiden
kayttaytymisesta.



PERSOONAT ovat enemmdn kuin
kuvitteellisia hahmoja - ne ovat
ikkunoita. Niisté nékyy, ettd palveluja
suunnitellaan oikeille ihmisille, eiké
suunnittelu ole vain ratkaisujen
etsimistd, vaan empatian ja
inhimillisen yhteyden rakentamista
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Asiakaspolut

Asiakaspolun kartoitus on visuaalinen ja systemaat-
tinen tapa ymmdirtdid kdyttdjéin vuorovaikutusta
palvelun kanssa.

Kayttajaja asiakaspolkujen kartoittaminen

(user journey, customer journey) on keskeinen mene-
telma palvelumuotoilussa. Sen avulla visualisoidaan
kayttajan kokemusmatka tuotteen tai palvelun parissa
kronologisesti, alusta loppuun saakka. Kartoituksessa
tunnistetaan keskeiset kosketus tai vuorovaikutuspis-
teet (touch points), joiden avulla voidaan ymmartaa,
miten kayttaja etenee ja erityisesti millaisia haastei-

ta han kohtaa. Asiakaspolun visuaalinen esittami-

nen tuo havainnollisesti esille prosessin eri vaiheet.
Menetelmaa kaytetaan paljon myos verkkokaupan
analyysissa. Kayttaja- ja asiakaspolkuja ei tule sekoit-
taa kayttajavirtoihin (user flows), niisté on tyokirjassa
erillinen kohta.

Polkukarttaan sisallytetaan eri vaiheiden kohdalle
kysymyksia (ja vastauksia), joilla tuodaan esiin kayt-
tajan tunteita ja tavoitteita. Mita asiakas toivoo saavut-
tavansa tassa vaiheessa? Mita haasteita han kohtaa?
Naiden kysymysten avulla voidaan tarkastella asiakkaan
polkua kokonaisuutena ja tunnistaa keskeisia parannus-
kohteita. Polkukarttaan on oleellista merkita tutkimuk-
sella selvinneet tai muuten tunnistetut kipupisteet tai
harmia aiheuttavat kohdat prosessissa.

On jarkevaa keskitaa huomiota kriittisiin kohtiin, ku-
ten ensimmaisiin kosketuspisteisiin ja toistuviin toimin-
toihin, silld nama luovat perustan koko kayttajakoke-
mukselle. Ensimmaisten ja toistuvien pisteiden osalta

olisi tarkeaa tunnistaa mahdolliset ongelmakohdat,
joissa kayttaja voi joutua hukkaan, poistua palvelusta
tai muutoin joutua epatoivottuun tilanteeseen.

Polkukarttojen vahvuus on myds niiden kyvyssa
edistéd ymmarrysta organisaation sisalla. Selkea ja
visuaalinen kartta on tarked, jotta suunnitteluryhman
jasenet ja sidosryhmat ymmartavat asiakkaan matkan
ja pystyvat nakemaan, missa kehitystoimenpiteilla ko-
kemusta voi parantaa.

Menetelman tehokkuus riippuu siitd, kuinka hy-
vin lopputulos heijastaa todellisia kayttajakokemuk-
sia. Kartoitus kannattaa aloittaa kayttajien suoralla
palautteella, jota saadaan esimerkiksi haastatte-
luista ja havainnoinnista, eli varmistaa, etta kart-
ta perustuu todellisiin tarpeisiin eika vain oletuksiin.
Verkkosivuilla digitaaliset analytiikkatyodkalut, kuten
Google Analytics, auttavat tunnistamaan, mista asiak-
kaat saapuvat, miten he lilkkkuvat palvelussa ja missa
vaiheessa he poistuvat. Suunnittelija voi kehittaa tar-
keimpia osioita ja edistaa kayttajatyytyvaisyytta.

Elokuvamaailmasta peraisin oleva kuvakasikirjoi-
tus (storyboard) on sukua kayttajapolkukartalle: siina
kuvataan tietty vuorovaikutustapahtuma — esimerkiksi
hotelliin kirjautuminen — sarjakuvamaisesti vaihe vai-
heelta. Luonnoksiin kannattaa liittda kaikki toimintoi-
hin vaikuttava, selittavaa tekstia, puhe- ja ajatuskuplia,
piirros kaytettavista laitteista jne. ®

TEHTAVA 10 ASIAKASPOLUN KARTOITUS JA
KOSKETUSPISTEIDEN VISUALISOINTI KENKA-
KAUPASSA

Tavoitteena on kartoittaa kenkia ostavan asiak-
kaan matka verkkokauppa X:ssa ja havainnol-
listaa polun tarkeimmat vuorovaikutuspisteet ja
kayttdjakokemukset. Asiakas etsii keltaisia juok-
sukenkia, joiden koko on 46.

-

. Asiakaspolun vaiheistus
« Maarita asiakkaan matkan vaiheet..

N

. Kosketuspisteiden tunnistaminen
Kirjaa yl6s vuorovaikutuspisteet jokaisessa
vaiheessa, esimerkiksi:

- Saapuminen: Miten asiakas paatyy sivustolle?
(Hakukone, mainos,
sosiaalinen media)

- Tuotteen etsinta: Miten hakutoiminto toimii?
Onko suodattaminen helppoa?

- Tuotetiedot: Onko tuotteen kuvaus selkea?

- Kassaprosessi: Onko maksaminen helppoa ja
nopeaa seka toimitustavat selkeita?

- Ostovahvistus: Onko vahvistusviesti helposti
ymmarrettava?

3. Visualisointi

Piirré asiakaspolku.

Asettele polun vaiheet perakkain ja liita
jokaisen vaiheen kohdalle tunnistamasi
kosketuspisteet.

o Kayta vareja. Merkitse positiiviset kokemukset
vihreélld ja ongelmakohdat punaisella.

»

. Tunteiden analysointi
Lisda lyhyet kuvaukset asiakkaan tunteista ja
mahdollisista haasteista.

(4]

. Kehitysehdotukset
Tunnista vaiheet, joissa parannukset ovat
tarpeen.



TEHTAVA 11 HYVINVOINTISOVELLUKSEN
KONSEPTI

Tavoitteena on kehittda idea uudesta mobiilisovel-
luksesta, joka tukee kayttajan paivittaista liikuntaa
seka testata konseptia potentiaalisilla kayttajilla.

-

. Konseptin kehittaminen
Suunnittele sovelluksen ominaisuudet.
Esimerkiksi nain:

— paivittaiset liikuntahaasteet
— stressitasojen seuranta

2. Testausmateriaalin valmistelu
Luo viisi ndyttokuvaa, jotka esittelevat
sovelluksen keskeiset ominaisuudet.

Hahmottele kuvakasikirjoitus, joka nayttaa
kayttajan etenemisen sovelluksessa.

3. Testaajien rekrytointi
Valitse 3-5 henkil6a, jotka voisivat olla
sovelluksesi kohderyhmaa.

Esittele konsepti heille kasvotusten tai
etayhteyden kautta.

Anna heidan tutustua omassa tahdissaan
sovelluksen nayttoihin ja kayttotilanteisiin.

»

. Palautteen kerdaminen
Kysy testaajilta,

— herattaako sovellus kiinnostuksen hankkia se

— mita hyotya he nékevat sen tuovan omaan
arkeensa

— mitka ominaisuudet ovat erityisen hyddyllisia

— mita he kehittdisivat edelleen.

5. Analysointi ja kehitys
Kay saadut palautteet Iapi ja tunnista toistuvat
haasteet seka kiinnostavimmat ominaisuudet.

Konseptitestaus

Konseptin testaaminen heti alkuvaiheessa parantaa
tuotteen onnistumismahdollisuuksia ja auttaa vdlt-
tdmddn mahdollista turhaa tyétd ja kustannuksia.

Konseptitestaus on tyypillisesti tuotteen tai palve-

lun idean varhaista testausta. Sen avulla selvitetaan,
onko tuotteelle tai palvelulle ylipaataan kysyntaa.
Konseptin testaaminen on hyodyllista tehda tuotekehi-
tyksen alkuvaiheessa, koska se tarjoaa mahdollisuu-
den arvioida idean toimivuutta ja arvoa ennen suurem-
pia investointeja vaativaa toteutusta. Tama voi saastaa
paljon rahaa ja resursseja. Kayttajilta keratty palau-

te tekee mahdolliseksi tuotteen idean hylkaamisen tai
muokkaamisen tarpeita vastaavaksi ja vahentaa epa-
onnistumisen riskia markkinoilla.

Konseptitestaus alkaa maarittelemalla testat-
tava konsepti ja kohderyhma. Sen jalkeen rekry-
toidaan kayttajia ja valmistellaan idean kayttoa
havainnollistava materiaali. Kayttajatestien aikana
keratyn palautteen avulla tunnistetaan konseptin
vahvuudet ja kehityskohdat.

Konseptitestaus toteutetaan esittelemalla kayt-
tajille konsepti, joka voi olla esimerkiksi digitaa-
linen tai piirretty prototyyppi, kayttotilannetta
havainnollistava kuvakasikirjoitus tai mainosmallin-
nos. Konseptia voi testata oikeastaan milla tahansa
tavalla, joka kommunikoi konseptin sisallon valitul-
le kohderyhmalle heidan ymmartamallaan tavalla.
Tavoitteena on selvittaad, herattaako idea kayttajis-
sa kiinnostusta, nakevatko he sille lisdarvoa arjes-
saan ja ymmartavatkd he sen kayttotarkoituksen.

UX/Ul-suunnittelun ndkokulmasta konseptites-
tauksessa tulee arvioida sen herattamia tunteita ja
sita, ymmartaako kayttaja ylipaataan ideaa ja syn-
tyykd ahaa-hetki, jossa suunnitelman hyoty itselle
oivalletaan.

Konseptitestaus tarjoaa tarkean mahdollisuuden
myo6s kayttajaprofiilien ymmartamiseen. Esimerkiksi
testaamalla erilaisilla kayttajaryhmilla voidaan sel-
vittaa, miten laajasti tuote tai palvelu voisi vedota
eri segmentteihin.

Testauksessa keratyn palautteen analysointi on
avainasemassa. Ymmartamalla, mitka tekijat heratta-
vat kayttajissa positiivisia reaktioita ja mitka aiheut-
tavat hammennysta, voidaan suunnittelua ohjata
oikeaan suuntaan. @
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KAYTTAJAVIRTA havainnollistaa
kdayttdjan matkaa ja sen varrella
tehtdvid valintoja. Uusi kdyttéliittyma
on kuin vieras kaupunki, jonka kaduilla
kulkeminen tulisi saada tuntumaan
luonnolliselta ja tutulta — kuin se olisi
aina ollut olemassa.
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TEHTAVA 12 KAYTTAJAVIRRAN SUUNNITTELU
- TATTISEURAN SIENIVASUT

Tattiseura haluaa helpottaa seuralle brandatty-
jen sienivasujen ostamista verkkosivustollaan.
Suunnittelutehtavasi on luoda kayttajavirta,

joka kuvaa sieniharrastajan ostoprosessin palve-
lussa alusta loppuun. Tehtavassasi maaritat osto-
prosessin tavoitteet, luot vaiheittaisen kayttaja-
virran, visualisoit sen sopivalla tavalla, analysoit
virran tehokkuutta ja tunnistat mahdolliset
pullonkaulat.

1. Maarita tavoite
Pohdi, mika on kayttajan paatavoite (esim. ostaa
sopiva sienikori helposti ja vaivattomasti).

Huomioi myds liikketoiminnan tavoitteet, kuten
myyntiprosessin sujuvuus.

2. Luo kayttdjavirran vaiheet:
Maarita paavaiheet, kuten

— aloitussivu (tietoa sienivasuista)

- tuotevalinta (tuotteen tarkemmat tiedot)

— ostoskori (ostoksen tarkistus)

— maksaminen (maksutavat ja tiedot)

— kiitos-sivu (ostoksen vahvistus ja jatkotoimet).

3. Visualisoi kayttajavirta
Valitse sopiva visualisointitapa.

Task Flow: Kuvaa yksinkertainen ja lineaarinen
prosessi.

Wire Flow: Nayta kayttoliittyman rakenteet ja
navigaatio.
User Flow: Katso kokonaisuutta ja vaihtoehtoisia

polkuja, esim. tuotteen selaaminen kategoriasta
tai hakutoiminnolla.

4. Analysoi kayttajavirran tehokkuus
Pohdi, miten kayttaja saavuttaa tavoitteensa
mahdollisimman suoraviivaisesti.

Tunnista, mitka vaiheet voivat aiheuttaa viiveita
tai sekaannusta.

Kayttajavirrat

Kdyttdjdvirrat yhdistdvdt kdyttdjien tavoitteet ja
kdyttoliittymdn toiminnot visuaalisesti ja helposti
ymmdrrettdvdssd muodossa.

Kayttajavirrat (User Flows) ovat visuaalisia esityksia
siitd, miten kayttaja etenee sovelluksessa tai verkkosi-
vustolla. Niiden avulla havainnollistetaan vuorovaiku-
tuspolku askel askeleelta. Kayttajavirta eroaa kaytta-
japoluista siing, ettd nyt ei kuvailla koko matkaa vaan
visualisoidaan vuorovaikutusprosessi.

Eri vaiheet ja paatoksentekopisteet kuvataan kayt-
téen vakiosymboleita. Tarkoitus on selkeyttda kaytto-
liittymaa kokonaisuutena ja tehda suunnitteluproses-
sista ymmarrettavaa kaikille osapuolille. Taman voi
visualisoida monella tavalla: rautalankamallina, laatik-
koleikkina, aikajanana, kaaviona sen mukaan, missa
vaiheessa tuotteen suunnittelua ollaan, tarkastellaan-
ko isompaa kokonaisuutta vai pienempaa toiminnal-
lista yksityiskohtaa. Hyvin laadittu kayttajavirta auttaa
tunnistamaan ne kriittiset pisteet, joissa kayttajat voivat
kohdata ongelmia tai tehda virheita, ja siten parantaa
tuotteen kaytettavyytta

Task Flow -kaaviot kuvaavat yksinkertaisia ja li-
neaarisia prosesseja, joissa kayttaja suorittaa yhden
selkean tehtavan ilman vaihtoehtoisia reitteja.

Wire Flow -kaaviot yhdistavat kayttoliittyman rau-
talankamallit ja kayttajapolun vuokaaviot. Ne esitta-
vat seka kayttoliittyman visuaalisen rakenteen etta
etenemisreitit.

User Flow -kaaviot keskittyvat laajempaan kayttajan
matkaan kattaen kaikki mahdolliset reitit ja vaihtoeh-
dot. Niissa kuvataan, miten kayttaja voi edetd eri pol-
kuja pitkin riippuen tekemistaan valinnoista. User flow
-kaaviot ovat erityisen hyodyllisia sovelluksille ja verk-
kosivustoille, joissa kayttdjan valinnanvapaus on suuri.
Ne auttavat ymmartamaan, miten eri polut liittyvat toi-
siinsa ja miten kayttajan tavoitteet saavutetaan.

Olennaista UX/Ul:n kannalta kayttéjapoluissa on
tarkastella selkeytta, saumattomuutta ja toimintakehot-
teiden ymmarrettavyytta. Padmaarana on, ettd kaytta-
jat voivat navigoida sovelluksessa tai verkkosivustolla
vaivattomasti kohti tavoitteitaan.

Krug (2014) vertaa sovelluksissa navigointia tiella
likkumiseen, ilman yhdenmukaisia likennemerkkeja
se olisi vaikeaa. Vaivattomuus tarkoittaa myds lyhytta
matkaa paamaaraan. Kayttajavirtojen suunnittelu voi
myds toimia pohjana prototyypeille, mikd nopeuttaa
suunnitteluprosessia ja auttaa visualisoimaan kayttaja-
kokemusta jo hankkeen varhaisessa vaiheessa.

Yrita kehittad kauppapaikka, josta paasee ulos os-
toksen kanssa kolmella klikkauksella! @
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Kano-analyysi

Kano-analyysi ohjaa keskittymdidn merkityksellisiin
asioihin. Se korostaa, ettd odottamattomat ja
ilahduttavat ominaisuudet voivat merkittévdsti
parantaa koko kdyttokokemusta.

Kano-analyysi on japanilainen kayttajatyytyvaisyyden
analyysimenetelma, jolla voi tunnistaa ja priorisoida
tuotteen ominaisuuksia sen perusteella, miten ne vai-
Kuttavat tyytyvaisyyteen. Menetelma luokittelee omi-
naisuudet kolmeen odotuksia ja tyytyvaisyytta kuvaa-
vaan paakategoriaan (Coleman 2014).

Ensimmainen kategoria on perusominaisuudet
(Must-Be Quality Elements), joita asiakkaat pitavat
itsestaanselvyyksind. Niiden puuttuminen harmittaa
heti, mutta niiden olemassaolo ei lisaa tyytyvaisyyt-
ta, koska ominaisuutta pidetaan itsestaanselvyytena.
Esimerkiksi televisiossa kuvan nakyminen on kayttajille
itsestaanselvyys ja sen puuttuminen aiheuttaa ymmar-
rettavasti suurta pettymysta.

Toinen kategoria on suoritusominaisuudet (One-
Dimensional Quality Elements). Siina tyytyvaisyys kas-
vaa suoraan suhteessa ominaisuuden toimivuuteen.
Mita paremmin ominaisuus toimii, sita tyytyvaisem-
pi kayttaja on. Esimerkiksi alysormuksen akun kesto:
mita pidempaan akku kestaa, sita suurempi kayttaja-
tyytyvaisyys.

Kolmas kategoria on ilo-ominaisuudet (Attractive
Quality Elements). Ne ovat odottamattomia element-
teja, joiden puuttuminen ei aiheuta tyytymattomyytta,
mutta lasndolo yllattaa ostajan mydnteisesti ja erottaa
tuotteen Kilpailijoista. Esimerkiksi alysormuksen kyky

nayttaa paivan aikana kuljettu reitti karttaohjelmistossa
voi olla asiakkaalle ilahduttava lisdominaisuus.

Yllattavat positiiviset ominaisuudet luovat mieleen-
painuvia huippukokemuksia ja jattavat mukavan lop-
putunnelman, mika lisaa kayttajien kokonaisvaltaista
tyytyvaisyytta. Tatd tukee UX-suunnittelun Peak-End-
saanto, jonka mukaan kayttajat arvioivat kokemusta
eniten sen huippuhetken ja lopun sujuvuuden kautta.
(Yablonski 2020.)

Kano-analyysin toteutus alkaa kayttajakyselylla,
jossa esitetaan seka positiivisia ettd negatiivisia kysy-
myKksia tiettyjen ominaisuuksien suhteen. Vastausten
perusteella ominaisuudet luokitellaan edelld mainit-
tuihin kategorioihin. Menetelman tarkoitus on ohja-
ta keskittymaan juuri niihin ominaisuuksiin, joilla on
suurin vaikutus kayttokokemukseen.

Kanoa paremmin tuotekehitykseen saattaa sopia
hieman samankaltainen MoSCoW-analyysi. Siind poh-
ditaan perusominaisuuksia, joiden taytyy olla mukana
(Must), ominaisuuksia, joiden pitaisi olla (Should) tai
jotka voisivat olla (Could) mukana ja lopuksi ominai-
suuksia, joita ei saisi olla (Won't). ®

TEHTAVA 13 INSTAGRAMIN KANO-ANALYYSI

- TUNNISTA TYYTYVAISYYTTA TUOVAT JA

TUHOAVAT OMINAISUUDET

Tavoitteena on arvioida Instagramin ominaisuuk-
sia Kano-analyysin avulla ja luokitella ne kolmeen
kategoriaan: perus-, suoritusja ilo-ominaisuuksiin.

-

. Perusominaisuudet (Must-Be)
Mieti, mitkd ominaisuudet ovat valttamattomia,
jotta sovellus olisi edes kayttokelpoinen.

Esimerkkeja:
— Mahdollisuus postata kuvia.
- Mahdollisuus seurata muita kayttajia.

N

. Suoritusominaisuudet (One-Dimensional)
Listaa ominaisuudet, jotka vaikuttavat
tyytyvaisyyteesi.

Vaikka:

- kuvien ja videoiden laatu.

- sovelluksen nopeus ja sujuvuus.

- hakutoiminnon tarkkuus ja I0ydettavyys.

3. llo-ominaisuudet (Attractive)

Pohdi, mitka ominaisuudet ovat yllattaneet sinut

myodnteisesti.

Vaikka:

- Interaktiiviset ominaisuudet, kuten gallupit
tai kysymykset

— Satunnaiset pienet ominaisuudet, kuten
"muistot” tai "ystavaehdotukset”.

4. Palaute

Lopuksi kirjoita lyhyt arvio Instagramin
kayttajakokemuksesta.

— Loytyikd ilahduttavia ominaisuuksia?
- Ovatko perusominaisuudet kunnossa?

- Millaisilla ilo-ominaisuuksilla Instagram voisi
yllattaa jatkossa?



TEHTI'“(.I'-'\ 14 TATTISEURAN PALVELUIDEN
KEHITTAMINEN JOBS TO BE DONE
-MENETELMALLA

Tavoitteena on tunnistaa JTBD-menetelman avulla
kayttajaryhmien tavoitteet ja suunnitella ratkaisuja,
jotka vastaavat heidan keskeisiin ongelmiinsa.

1. Valitse kayttajaryhma
Paata, mihin kayttajaryhmaan keskityt, kuten
vaikka:

— tattiharrastajat
— kaupalliset keraajat
— kulinaristit.

2. Tunnista kayttajaryhman tavoite
Esitd vahintéan yksi JTBD-kysymys.

— Mita kayttaja yrittaa saavuttaa palvelua
kayttaessaan?

— Mika estaa kayttajaa saavuttamasta
tavoitettaan?

3. Kehita ratkaisuehdotus

Suunnittele ratkaisu, joka vastaa kayttajaryhman

tarpeisiin, esimerkiksi:

- Yleissieniharrastajat. Sovelluksen ominaisuus
sienten tunnistamiseen kuvien perusteella.

— Kaupalliset keraajat. Alusta, jossa he voivat
myyda keradmiaan sienia suoraan ravintoloille.

— Kulinaristit. Reseptipankki ja sienten
kasittelyvinkkeja sisaltava palvelu.

1y

. Laadi prototyyppi
Tee yksinkertainen luonnos suunnittelemastasi
ratkaisusta (paperilla tai digitaalisesti).

Nayta, miten kayttaja kayttaa sovelluksen
keskeisia ominaisuuksia.

o

Reflektoi ja esittele
Esittele ideasi ryhmassa ja keraa palautetta,
jonka avulla voit kehittaa ratkaisua edelleen.

Jobs to be done

Jobs to be done -menetelmdillé pyritéiéin ymmdir-
tdmdidin kdyttdjdn todelliset tavoitteet tuotteen
kdytossd.

Jobs to be done (JTBD) on menetelm&, joka perustuu
ajatukseen, etta asiakkaat eivat osta tuotetta tuotteen
vuoksi vaan saavuttaakseen silld jonkun tavoitteen tai
suorittaakseen silla tietyn tehtavan (job). Olennaista on
siis se arvo ja hyoty, jonka he tuotteesta saavat. Niinpa
JTBD keskittyy ymmartamaan, mita tehtavaa kayttaja
oikeasti yrittad tehda tuotteen avulla. Esimerkiksi pora-
koneen ostajan todellinen tarve on saada reika sei-
naan eikd omistaa porakonetta. Klassinen esimerkki
JTBD:sta on kysymys “Kuinka voimme myydd enem-
mdn poranterid?" JTBD-ajattelu muotoilisi kysymyk-
sen uudelleen: "Miksi asiakkaat tarvitsevat poran-
terid?" Vastaus: “"He haluavat tehdd reikid seinddn."
Tama avaa mahdollisuuden laajempaan innovaatioon,
esimerkiksi kehittaa ratkaisuja, jotka eivat edes vaadi
poranteria. (Klement 2016.)

JTBD-tarkastelu alkaa kayttajahaastatteluilla, joita
tarvittaessa tdydennetdan havainnoinnilla. Tarkoitus on
etsia todellista tietoa kayttajien tehtavista ja tarpeista.
Menetelman avulla voidaan tunnistaa kayttajalle tarkeat
ominaisuudet ja karsia ne, jotka eivat palvele havaittua
tarvetta. Ajatus on, etta kun nama tarpeet on tunnistet-
tu, suunnittelijat voivat parantaa tuotetta ja optimoida
kayttajakokemusta kohdentamalla kehitysta oikein.

Kayttajan tavoittelema lopputulos jaetaan toimin-
nallisiin ja henkilokohtaisiin tavoitteisiin. Toiminnalliset
tavoitteet tarkoittavat tehtavid, jotka ovat tarpeen ta-
voitteen saavuttamiseksi, ja niihin liittyvia odotettuja
hyotyja. Henkilokohtaiset tavoitteet puolestaan liittyvat

kayttajan omiin motiiveihin, kuten tunneperaisiin koke-
muksiin tehtavien suorittamisesta seka siihen mieliku-
vaan, jonka han haluaa luoda itsestaan muille.

Kalbach (2020) suosittaa kysymaan ensin mita kayt-
taja haluaa saavuttaa (verbi), sitten mika on toiminnan
kohde (objekti) ja lopuksi miten ja missa kontekstissa
toiminta tapahtuu (clarifier). Tama "o+v+c"-malli tekee
tarpeista ja toiminnan syista helposti ymmarrettavia
kaikille.

JTBD:ta voidaan hyddyntaa kayttajatarinoiden ja
kayttétapauskuvausten (user stories, use cases) kor-
vaajana seka persoonat-menetelman taydentajana.

Menetelman lupaus on sen kyvyssa yhdistaa kayt-
téjan toiminnalliset tarpeet ja tunneperaiset tavoitteet.
Kayttajat eivat aina pysty itse selittamaan syita valin-
noilleen, mutta JTBD:n avulla voidaan tunnistaa nama
ja rakentaa ratkaisuja, jotka tayttavat seka kaytannolli-
set ettd emotionaaliset odotukset.®
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Korttilajittelu

Korttilajittelun tavoitteena on suunnitella sovel-
lukselle rakenne, joka vastaa paremmin kdyttdjien
odotuksia ja tekee tiedon I6ytéimisestd intuitiivista.

Korttilajittelu (card sorting) on menetelma informaa-
tioarkkitehtuurin (I1A) kehittdmiseen. Siina luodaan
perusta kayttoliittyman hierarkialle ja terminologial-
le. Korttilajittelu sopii tarkennus-vaiheeseen silla se
toimii parhaiten vasta kun sisaltdd ja tavoitteita on jo
jonkin verran maaritelty.

Metodissa osallistujat ryhmittelevat sisaltoelement-
teja omalta kannaltaan johdonmukaisiin kategorioihin
ja nimeavat ne. Korttilajittelu tekee nakyvaksi, mi-
ten kayttajat hahmottavat sisallon ryhmia ja yhdistel-
mid. Sen tarkoitus on myos tuoda esille epaselvia tai
paallekkaisia, kayttajia hammentavia elementteja tai
nimeamistapoja. Digitaalisen palvelun suunnittelus-
sa vaikeimpia haasteita on sisallon ryhmitteleminen
hierarkisesti niin, etta se on kaikille ymmarrettava.
Selkea informaatioarkkitehtuuri auttaa vahentamaan
kognitiivista kuormitusta ja parantaa kaytettavyytta, se
etsii "luonnollista” rakennetta tiedolle. Korttilajittelu ei
ole kuitenkaan vain navigaation kehittamista, se toimii
hyvin myds esimerkiksi verkkokaupan tuotteiden kate-
gorioiden rakentamisessa.

Valmistelu alkaa listaamalla testattavat aiheet, jossa
jokainen aihe edustaa yhta korttia. Kortit ovat peli- tai
kayntikorttien kokoisia, ja niissa tulee olla tarpeeksi
nakyva teksti. Osallistujille annetaan ohjeet ryhmitella
kortit heidan nakdkulmastaan jarkeenkayvalla tavalla

omiin katgeroihoihin - ja itsenaisesti, jotta heidan omat
ajatuksensa tulevat esiin. Fasilitaattori pysyy téassakin
menetelmassa neutraalina ja rohkaisee testattavia sa-
malla kertomaan ajatuksistaan.

Korttilajittelua voidaan toteuttaa useilla eri tavoi-
la. Avoimessa lajittelussa osallistujat nimeavat ka-
tegoriat itse, suljetussa tutkija nimeaa ne valmiiksi.
Hybridilajittelussa osallistujat voivat luoda myds uusia
kategorioita valmiiksi nimettyjen lisaksi. Iteratiivisessa
lajittelussa osallistujat tarkentavat edellisten osallistuji-
en tekemia ryhmittelyja. (Marsh 2022.) Kevytversiossa
ei kayteta kortteja vaan erivarisia Post-it-lappuja, yksi
vari paa-, toinen alakategorioille.

Goodwin (2012) muistuttaa, ettd vaikka korttilajittelu
antaa tarkeaa tietoa kayttajien ajattelusta, niin tuloksia
ei pida kuitenkaan ylitulkita. Inmiset keskittyvat usein
vain tiettyihin tehtaviin eivatka valttémattd hahmota
koko sisallon hierarkiaa. Nain ollen Korttilajittelun tu-
lokset eivat suoraan tuota lopullista rakennetta, mutta
mahdollistavat oivalluksia paitsi ryhmittelysta, myos
siitd mitkd ominaisuudet nayttaytyvat kayttajalle ensisi-
jaisina, mitka toissijaisina.

Korttilajittelun jalkeen informaatioarkkitehtuuria
voidaan kehittéda edelleen puutestauksen (tree tes-
ting) avulla. Puutestauksella tutkitaan, kuinka kayttajat
I0ytavat tietoa suunnitellusta rakenteesta (Laubheimer
2023). Myos samankaltaisuuskaavio (affinity
diagram) on vastaavanlainen menetelma tiedon jarjes-
témiseen ja ryhmittelyyn, sitd voi kayttaa esimerkiksi
kayttajatutkimusten analysointiin. ®

TEHTAVA 15 KORTTILAJITTELUA
TATTISEURAN SIVUSTOLLE

Tavoitteena on suunnitella kayttajalahtdinen ja selkea
sisaltdrakenne Suomen Tattiseuran verkkosivuille.
Korttilajittelu auttaa ymmartamaan, miten kayttajat
hahmottavat sisallét ja navigoivat sivustolla.

-

. Korttien valmistelu
Listaa sivuston sisallot, kuten lajitunnistus,
keruuvinkit, sienireseptit, jasenedut, sieniblogi.

Kirjoita jokainen sisalté omalle kortille tai lapulle.

Lisaa tyhjia kortteja, joihin osallistujat voivat
ehdottaa uusia sisaltdja.

N

. Tilajarjestely
Varaa poyta tai lattiatilaa korttien lajitteluun.

» Huolehdi, etté tila on mukava ja osallistujilla on
tarpeeksi tilaa korttien siirtelyyn ja ryhmittelyyn.

w

. Ohjeistus osallistujille
Kerro osallistujille, etta heidan tehtéavanaan on

- ryhmitellad kortit loogisiin kokonaisuuksiin
—luoda tarvittaessa alaryhmia.

4. Tulosten kirjaaminen ja analysointi
Kun lajittelu on valmis, kirjaa ryhmien luomat
rakenteet ja nimet yl6s.

Etsi uusia oivalluksia. Onko tarvetta
erillisille osioille, kuten "“aloittelijan opas”tai
"myrkytysopas”?

(4]

. Tulosten hyédyntéaminen
Kay tulokset Iapi ja selvita, miten kayttajat
hahmottavat sisallot.

Suunnittele sivuston rakenne, joka vastaa
mahdollisimman hyvin kayttajien odotuksia
ja auttaa heita 16ytamaan etsimansa nopeasti
ja helposti.
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KORTTILAJITTELUSSA kayttdjcit .

ryhmittelevat tietoa omien odotustensa
mukaisesti. Menetelmdn tavoitteena on, ettda
lopputuotteessa kdyttdjén luonnolliseksi
kokemat polut ja jérjestelmén rakenne eldisivét
sopuisasti yhdessd.
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Crazy 8's

Crazy 8'’s on puolihullu ja ultranopea ideointimene-
telmd, jossa luodaan kahdeksan ideaa kahdeksassa
minuutissa.

Crazy 8's on pikaideointitekniikka, joka on saanut
nimensa korttipelista. Tavoitteena on tuottaa kahdeksan
erilaista ideaa kahdeksassa minuutissa.

Ty0 alkaa valmistamalla ideointipohja. Se tehdaan
taittelemalla paperin(A4, A3) neljaan kertaan, niin etta
syntyy kahdeksan ruutua. Tehtava tai ongelma maa-
ritelladn selkeasti, jotta kaikki ymmartavat haasteen
samalla tavalla. Ajastin laitetaan kayntiin ja osallistujat
luonnostelevat kuhunkin ruutuun yhden ideavariaation
per minuutti.

Ideat voivat olla yksinkertaisia, nopeita luonnok-
sia tai kuvauksia. Paamaarana ei ole taydellisyys vaan
nopea ideointi. Piirtotaitoa ei nyt vaadita. Tarkeinta
on luonnostella nopeasti ja luovasti iiman rajoittavaa
itsekritiikkia. Kahdeksan minuutin paatyttya jokainen
osallistuja esittelee lyhyesti ideansa muille ryhman
jasenille. Ideat arvioidaan ryhmassa ja kolme paras-
ta padsee jatkoon. Niitd kehitellaan sitten uudessa
sessiossa. Vasta useampi Crazy 8's -kierros tuo siis
hyddyn — ensimmaiselld kierroksella tutkitaan ideoiden
Kirjoa, ja seuraavilla kierroksilla keskitytdan lupaavim-
piin ideoihin.

Menetelma rohkaisee ylittamaan tavanomaisuuden
ja laajentamaan ratkaisujen kirjoa nopeasti ja vapaasti.
Crazy 8's perustuu ajatukseen siita, ettd nopea ideointi
VoI vapauttaa luovuutta ja murtaa perinteisia ajattelu-
malleja. Nopean ideoinnin avulla siirrytadn nopeas-
ti uusille ja yllattaville ratkaisupoluille, eika aikaa kulu
taydellisen idean hiomiseen

Menetelman osallistava luonne on sen vahvuus.
Crazy 8's tuo yhteen eri alojen osallistujia, mika edis-
téa yhteistyota ja mahdollistaa uusien nakokulmien
syntymisen. Toisin kuin perinteiset suunnittelumene-
telmat, joissa ideoita kehitetdan huolellisesti ja pit-
kaan, Crazy 8's rohkaisee nopeaan paatoksentekoon
ja ideoinnin iterointiin. Crazy 8's:ssa spontaanisuus on
se, joka mahdollistaa odottamattomat ideat, siksi kan-
nattaa alussa pariin kertaan korostaa, etta luonnosten
ei tarvitse olla korkeataidetta — epatavallisetkin ehdo-
tukset voivat toimia jatkokehityksen pohjana.

Menetelma sopii erinomaisesti Lean UX -ajatteluun,
jossa keskitytaan nopeasti tuotettaviin kayttajalahtoi-
siin ratkaisuihin ja minimoidaan monimutkaiset menet-
telytavat. ®

TEHTAVA 16 CRAZY 8'S -IDEOINTI
TATTISEURAN DIGITAALISTEN RATKAISUJEN
KEHITTAMISEKSI

Tavoitteena on tuottaa nopeasti kahdeksan ideaa
Tattiseuran digitaalisten ratkaisujen kehittamiseksi
kayttaen Crazy 8's -tekniikkaa.

-

. Valmistaudu ideointiin
Tarvikkeet: Ota tyhja paperi (tai sopiva
digitaalinen tydkalu).

« Jaa arkki kahdeksaan osaan.

« Nopea ideointi: Piirrda minuutin aikana yksi idea
kuhunkin ruutuun.

« Keskity idean sisaltoon, ala hienostele.

2. Ideoi ratkaisuja Tattiseuralle
« Pohdi seka harrastajien etta kaupallisten
kayttajien tarpeita, tdhan tapaan:
- Sovellus sienten tunnistukseen ja
reseptivinkkeihin?
- Verkkokauppa herkkutateille ja muille
sienituotteille?
- YhteisGsivusto, jossa kayttdjat voivat jakaa
resepteja ja vinkkeja?

3. Riko perinteiset ajattelumallit
Pyri ylittdmaan ilmeisimmat ratkaisut.

Kokeile rohkeita ja uusia lahestymistapoja.

4. Arvioi ja valitse parhaat ideat
Mitka ideat parhaiten vastaavat kayttajien
tarpeisiin?

Mitka ideat ovat toteutettavissa ja tuovat
suurimman kayttajaarvon?

Valitse 2—-3 lupaavinta ideaa jatkokehitysta
varten.

5. Suosittele jatkokehitysta
o Kuvaile valittujen ideoiden potentiaali:

Mita hyotya idea tuo kayttajille?



CRAZY 8's on luovuuden pikamatka, joka
haastaa tdydellisyyden tavoittelijaa. Se yrittdd
opettaaq, ettd ideointi ei aina tarvitse aikaa,
vaan uskallusta. Kun kyna lilkkkuu vapaasti,
syntyy usein jotain odottamatonta ja arvokasta.
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UX/Ul-protyyppi

Toiminnallisten UX/UI-prototyyppien avulla
kdyttdjdtestaukset voidaan aloittaa jo varhaisessa
vaiheessa, jolloin muutokset ovat nopeita ja
kustannustehokkaita.

Prototyyppi on testauksen, mutta myos suunnittelun ja
kehityksen valine.

Rautalankamallit ovat yleensa prototyypin suunnit-
telun ensimmainen vaihe. Siind keskitytaan kayttoliitty-
man rakenteellisiin peruselementteihin, kuten aset-
teluun ja navigaatioon. Mallit toimivat valineena, jolla
haetaan yhteista kasitysta kayttdliittyman rakenteesta
ja kayttajapoluista ennen yksityiskohtien lisdamista.

Luonnosmaiset prototyypit, kuten paperiversiot,
mahdollistavat perusideoiden nopean testaamisen ja
kayttajapalautteen kerddmisen joustavasti.

Tarkemmat prototyypit puolestaan muistuttavat val-
mista tuotetta. Ne sisaltavat visuaalisia yksityiskohtia ja
vuorovaikutteisuutta, joita voidaan esitelld sidosryhmil-
le ja testata ennen koodausta. Prototyypin tarkkuus voi
vaihdella monella tavalla, kuten kuinka laaja prototyy-
pista tehdaan tai kuinka paljon interaktiivisuutta sisal-
lytetdan. Naista vaihtoehdoista valitaan sen mukaan,
mista saadaan toivottuja tuloksia ilman resurssien
haaskuuta.

Figma-ohjelmistosta on tullut suosituin tydkalu pro-
totyyppien suunnitteluun. Sen avulla voidaan luoda
realistisia vuorovaikutteisia mobiilisovellusprototyyp-
peja kayttajatestaukseen ennen tuotteen varsinaista
toteutusta. Vaihtoehtoja on muitakin: Marvel sopii yk-
sinkertaisempiin prototyyppeihin, ja avoimen lahdekoo-
din Penpot tarjoaa ilmaisen ja joustavan vaihtoehdon.

Tyokalujen nopean kehityksen vuoksi kannattaa olla
sitomatta kaikkea osaamista yhteen tydkaluun.

Prototyypit avaamat myos mahdollisuuden kuul-
la kayttajien ndkemyksia ja varhaisessa vaiheessa,
mika mahdollistaa muutosten nopean ja kustannuste-
hokkaan toteutuksen. Tama vahentaa kehitysriskeja.
Hyvin rakennettu ja testattu prototyyppi leikkaa myos
kehityskustannuksia, kun koodaaja ymmartaa parem-
min mita tulee tehda. Suunta on kohti tydkaluja, joissa
koodaajan ja suunnittelijan valimatka lyhenee.

Voi my6s kokeilla Goshin (2017) ideaa provotyypists,
joka on tarkoituksellisen provosoiva prototyyppi, joka
haastaa vakiintuneita oletuksia ja herattda keskustelua
innovointitarkoituksessa. @

TEHTAVA 17 MALLINNOS KAYTETTYJEN
KEITTOKIRJOJEN KAUPAN KOTISIVULLE

-

. Asettelu ja sisdltohierarkia
Paaelementtien helppo Idytaminen

— Sijoita logo ja sivun otsikko selkeasti
nakyvalle paikalle, esimerkiksi sivun
ylédosaan.

— Lisaa paavalikko, jossa on seuraavat osiot:
tuotteet, uutuudet, alennukset, oma tili.

- Aseta hakutoiminto nakyvalle paikalle,
kuten ylakulmaan, jotta kayttajat voivat etsia
helposti tiettyja kirjoja.

2. Navigoinnin selkeys

Jaa sisélto loogisiin osioihin, vaikka nain:

— Suosituimmat kirjat: Nayta kayttajien
suosikit.

- Kategorioiden valikoima, kuten: kasvisruoat,
leivonta, kansainvaliset keittict.

Kayta visuaalista hierarkiaa.

3. Toiminnallisuuden suunnittelu
Keskeiset toiminnot:

Lisaa ostoskorin symboli nakyvalle paikalle
(esim. ylakulmaan).

Suunnittele selkeat painikkeet, kuten osta,
lisatietoja.

Varmista, ettd ndma toiminnot erottuvat varien
ja asettelun avulla.

Mobiilikayttén suunnitelussa huomioi
responsiivisuus — hakutoiminto, ostoskori ja
paavalikko nakyvat myds pienemmilld naytailla.

4. Prototyypin valinta
o Tee aluksi yksinkertaisia rautalankamalleja
kasin tai milla tahansa grafiikkaohjelmalla.

« Tee perusrakenne ilman yksityiskohtia ja
keskity navigaation ja toiminnallisuuden
hahmottamiseen.



TEHTAVA 18 SISSITESTAUS MAPPI-
SOVELLUKSEN PROTOTYYPILLA

Harjoittele sissitestauksen tekemisté sovellukse-

si prototyypilla. Esimerkkina kuvitteellinen "Mappi-
kaupungin eri palvelujen |0ytéamisappi”. Tavoitteena
on saada nopeasti palautetta sovelluksen perustoi-
minnoista ja kayttdlogiikasta kayttajilta

-

. Valitse paikka ja ota prototyyppi mukaan
Valmista prototyyppi

Suuntaa vilkkaaseen paikkaan, kuten torille,
kahvilaan tai muuhun julkiseen tilaan.

2. Esittele sovellus ja pyyda koehenkilo
Pysayta ystavallisesti ohikulkijoita ja selita
lyhyesti, mita sovellus tekee ja mita
testauksessa tapahtuu.

3. Anna yksinkertainen tehtava ja seuraa
Pyyda koehenkil6a suorittamaan
yksinkertainen tehtava, esimerkiksi:

— voisitko etsia sovelluksesta lahimman
pankkiautomaatin?”

Tarkkaile kayttaytymista:
— Minne kayttaja klikkaa ensin?

— Missa kohdassa kayttaja pysahtyy tai
vaikuttaa epardivan?

4. Kysy tarkentavia kysymyksia ja dokumentoi
Testin jalkeen kysy lyhyita kysymyksia

— "Tuntuiko sovellus helppokayttdiselta?”

— "Loysitko etsimasi helposti?”

— "Mika oli erityisen hyva tai huono kokemus?"

« Kirjaa spontaanit kommentit ja kayttajan reaktiot

5. Ole joustava ja rohkea

o Jos joku ei ymmarra prototyyppia, ala ota itseesi
—tama on arvokasta palautetta suunnittelun
parantamiseen.

» Ota vastaan yllattavat huomiot avoimesti ja
kayta niitad hyddyksi jatkokehityksessa.

Sissitestaus

Sissitestaus tédydentdd muita tutkimusmenetelmiéd
antamalla nopeasti alustavia suuntaviivoja kehityk-
selle ja kdytettcivyydelle, mutta se ei sovellu yksin
kattavaksi tutkimusmenetelmdksi.

Sissitestaus (Guerilla testing) on epamuodollinen,
nopea menetelma kerata palautetta arjen ymparistois-
sa, kuten kaduilla ja kahviloissa. Menetelma sopii var-
haiseen konseptien arviointiin, mutta toimii myds kay-
tettdvyysongelmien tunnistamiseen ennen kalliimpia ja
laajempia testausvaiheita.

Sissitestauksessa kaytetaan hyvin lyhyita haastatte-
luja, joten tehtavat on suunniteltava tarkasti ja keskityt-
tava mielelldan rajattuihin ongelmiin. Sissitoiminnassa
toimitaan usein julkisessa tilassa, halyssa ja vils-
keessa, siksi on erityisen tarkeaa esittaa kysymykset
selkealld suomella - ja dokumentoida havainnot heti
testauksen jalkeen. Tassa lajityypissa ei kayteta tal-
lennusta, koska sellaisen suostumuksen saamiseen
menisi liilkaa aikaa.

Vaikka osallistujat ovat satunnaisia, sissitestaus
voi silti paljastaa olennaisia asioita. On kuitenkin hyva
muistaa, ettd koska osallistujat eivat valttamatta edusta
kohdeyleisdd, tuloksia on tulkittava varoen. Olennaista
voi olla esimerkiksi, miten tiettya mobiiliappia kayte-
téan ulko-olosuhteissa.

Menetelman rajoitteet on siis aktiivisesti tiedostetta-
va. Sissitestauksen tulokset ovat usein alustavia, eivat-
ka ne korvaa varsinaisia kayttajatutkimuksia.

Osallistujien suostuttelussa tulee suosia kohteli-
aisuutta, silld kaikkihan perustuu vapaaehtoisuuteen
ja téssa menetelmassa "hairitdan” inmisia arjessa.
Tutkijoiden parityoskentely, jossa toinen rekrytoi ja
toinen haastattelee, voi helpottaa ujoutta ja mahdollis-
taa keskittyneempéa testausta (Marsh, 2022).
Sissitestaus on joustava ja tehokas menetelma varhai-
seen palautteenkeruuseen. Sen avulla voidaan testata
hypoteeseja nopeasti ja alhaisilla kustannuksilla, mika
tekee siita ihanteellisen pienille kehitystiimeille ja pro-
jekteille, joissa resurssit ovat rajalliset

Kaytavatestaus (corridor testing) on kevyempi
muunnelma, jossa satunnaisia henkildita pyydetaan pi-
katestiin tyOpaikan tai oppilaitoksen kaytavalla. valta
Kuitenkin rekrytoimasta suoria kollegojasi — ja ihmisia,
jotka eivat selvasti kuulu kohderyhmaan. @
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AJATTELUHATUT raivaavat tilaa
moniddnisyydelle, jossa pddtoksentekoa
tarkastellaan useista suunnista. Se paljastaa,
ettd parhaat ratkaisut syntyvadt, kun
mahdollisuudet nGhddén monivdrisind

eikd yksipuolisina.



TEHTAVA 19 LUE KUVAUS MITEN KUUTTA
AJATTELUHATTUA KAYTETTIIN TATTISEURAN
SIVUSTON PELASTAMISESSA

Sininen hattu (ohjaaja):

o "Tiimi, miksi kayttajat poistuvat sivuiltamme
nopeammin kuin herkkutatti pannulta suuhuni?
Selvitetaan tama nyt yhdessa.”

Valkoinen hattu (faktat):

o "Aivan, minulla on jo dataa. Kavijat viipyvat
sivuillamme vain noin 30 sekuntia. Nayttaa silta,
etta sivustoltamme on vaikea I0ytaa tietoa, silla
navigaatiorakenne on perin epaselva. Tama taas
johtuu siita, ettemme testanneet sitéd mitenkaan.”

Punainen hattu (tunteet):
o "Taytyy nyt tajuta, ettd kayttajatturhautuvat ja
pettyvat, jos he eivat Idyda etsimaansa tietoa"”

Musta hattu (pessimistinen kriitikko):
» "Ehka@ menetamme loputkin kavijat ja ehka
lopulta jasenetkin. "

Keltainen hattu (optimisti):

o "Parantamalla hieman sivustoa voimme helposti
muuttaa tilanteen.Taméan ongelman ratkaisu voi
loppuviimein vain vahvistaa sienestyskulttuuria.”

Vihrea hattu (luovuus):

« "Voisimme uudistaa navigoinnin lisaksi muutakin.

Lisdisimmeko interaktiivisen sienikartan tai jakaa
parhaita sieniresepteja?”

Sininen hattu (yhteenveto):

« "Erinomaisia ideoita! Aloitetaan sivuston
uudistus, jotta siita tulee hyddyllinen ja
miellyttava paikka kaikille sieni-ihmisille.”

Kuusi ajatteluhattua

Kuusi ajatteluhattua tarjoaa systemaattisen tavan
tarkastella ongelmia eri nékékulmista. Se edistéic
luovaa ajattelua ja helpottaa ryhmdén monipuolista
ideointia ja analyysia.

Kuusi ajatteluhattua (Six thinking hats) -menetel-

ma on de Bonon (1985) kehittdma tyokalu, jolla 1ahes-
tytéan ongelmia eri nakokulmista systemaattisesti.
Menetelmassa hatut edustavat kuutta erilaista ajattelu-
tapaa, joiden avulla yksilot tai ryhmat voivat tarkastella
ongelmia luovasti mutta johdonmukaisesti eri kulmis-
ta. Hatun asettaminen paahan tarkoittaa tietyn roolin
ottamista, mika tekee kritiikin ja ideoiden esittamisesta
- ja vastaanottamisesta — helpompaa.

1. Valkoinen hattu keskittyy faktoihin ja tietoon
pyrkien objektiiviseen analyysiin.

2. Punainen hattu tuo esiin tunteet ja intuitiiviset
reaktiot auttaen havaitsemaan mahdollisia
huolenaiheita.

3. Musta hattu korostaa kriittisyytta ja riskeja
valmistellen ryhmaa mahdollisiin ongelmiin.

4. Keltainen hattu edustaa optimismia ja hyotyja
keskittyen idean positiivisiin mahdollisuuksiin.

5. Vihrea hattu edustaa luovuutta ja uusien
ratkaisujen etsintda tuoden innovatiivisia
nakokulmia.

6. Sininen hattu johtaa keskustelua ja
varmistaa, etta kaikki nakdkulmat kasitellaan
systemaattisesti.

Tama menetelma on ollut suosittu eri kursseilla, se on
hauska ja tehokas tapa monipuolisessa ongelmanrat-
kaisussa ja ajattelutapojen hyddyntamisessa. Hatut
ohjaavat tarkastelemaan ongelmaa kokonaisvaltaisesti
ilman paallekkaista vaittelya, mika tekee siita hyddylli-
sen monimutkaisten ja hahmottumattomien ongelmien
kasittelyssa.

Kuusi ajatteluhattua mahdollistaa ideointiin liittyvi-
en roolien selkeyttamisen, mika vahentaa ryhmatyossa
yleisia roolikonflikteja. Nain menetelma toimii erityisen
hyvin monialaisissa ryhmissa, joissa osallistujat tule-
vat eri ammatillisista taustoista ja Idhestyvat ongelmia
erilaisilla ajattelutavoilla.

Kayttamalla hattuja systemaattisesti voidaan or-
ganisaatioon luoda keskusteluymparistd, joka tukee
yhteistydta ja varmistaa, ettd kaikki osallistujat tuntevat
olevansa kuultuja..

Kuusi ajatteluhattua ei rajoitu vain ideointiin,
vaan se soveltuu myds paatdksenteon tukemiseen.
Yhdistamalla eri hattujen tarjoamat nakdkulmat voi-
daan arvioida vaihtoehtoja tasapainoisesti. Tama tekee
menetelmastd monipuolisen tydkalun niin suunnittelu-
prosesseissa kuin strategisessa paatoksenteossa. ®
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Viiden sekunnin testi

Viiden sekunnin testi on kdytettdvyysarviointime-
netelmd, jolla optimoidaan ensivaikutelmaa. Se
paljastaa, kuinka intuitiivisesti kdyttdjé tunnistaa
tdrkeimmdit tiedot ja toiminnot.

Viiden sekunnin testi (Five-Second Test) on kaytetta-
vyyden arviointimenetelma, joka keskittyy kayttoliitty-
man antamaan ensivaikutelmaan. Testissa osallistujille
vilautetaan kayttoliittymanakymaa viideksi sekunnik-

si ja kysytaan sen jalkeen, mitd he muistivat tai millai-
sen ensivaikutelman he saivat. Tavoitteena on arvioida
kayttoliittyman selkeytta ja visuaalista hierarkiaa sen
perusteella, miten nopeasti kayttaja tunnistaa olen-
naisimmat tiedot ja toiminnot.

Viiden sekunnin testi toimii parhaiten verkkosivu-
jen ja mobiilisovellusten etusivujen arvioinnissa, eli
tilanteissa, joissa kayttajan on saatava nopeasti kasitys
palvelusta ja sen tarjonnasta. Menetelman avulla voi-
daan paatelld, erottuvatko keskeiset elementit selkeas-
ti, ja varmistaa, ettd huomio kohdistuu oikeaan sisal-
toon ja kuinka visuaalinen toteutus tukee muistamista
ja sisaltohierarkian hahmottamista.

Kelvosti suunniteltu kayttoliittyma ohjaa huomio-
ta intuitiivisesti keskeisiin kohtiin heti ensimmaisella
katsauksella.Tama on merkityksellista siksi, ettd ihmi-
set eivat kayta verkkosivustoja jarin rationaalisesti tai
loogisesti. He tekevat paatoksia nopeasti, usein en-
simmaisen "riittdvan hyvan” vaihtoehdon perusteella.
Hyva suunnittelija ymmartaa kayttajien taipumuksen
silmailla sivuja pikaisesti ja suunnittelee sisallon si-
ten, etta tarkeimmat tiedot ovat vaivatta havaittavissa
(Krug 2014).

Tutkimusten mukaan kayttaja ei uudessa sovel-
luksessa kauan viihdy, ellei 10yda etsimaansa. Mita
enemman kilpailua, sita ratkaisevammksi muodos-
tuu ensivaikutelma. Se ennustaa yllattavan hyvin koko
kayttoliittyman toimivuutta. (Hudson 2021.)

Ensimmaisen klikkauksen menetelma (First Click
Testing) on toinen nopea testi, jossa arvioidaan, 10y-
taako kayttaja oikean kohdan heti ensimmaiselld klik-
kauksella. Ensimmaisen klikkauksen menetelmalla voi
tunnistaa tarkeimpien elementtien parhaat mahdolli-
set sijainnit. Yhteenvetona voi odeta, ettd kayttokoke-
muksen kannalta on yha olennaisempaa kuinka vaivatta
kayttajat omaksuvat suunnitellun kayttoliittyman. @

TEHTAVA 20 TATTISEURAN KOTISIVUN
KAYTTAJATESTAUS VIIDEN SEKUNNIN
TESTILLA

-

N

D

. Valmistele testi

Nayta osallistujille kotisivun alkunakyma viiden
sekunnin ajan.

Est kayttajia selaamasta tai napsauttamasta
mitaan.

. Kysy kysymykset

Viiden sekunnin jalkeen esitd seuraavat

kysymykset

- Mita Tattiseura mielestasi tarjoaa tai edustaa?

— Miten kuvailisit sivuston visuaalista ilmetta ja
selkeytta?

- Mitka elementit (esim. navigaatio, kuvakkeet,
otsikot) kiinnittivat huomiosi?

. Analysoi vastaukset

Tarkastele kayttajien vastauksia ja selvita,

— ovatko sivuston tarkeimmat viestit, kuten
Tattiseuran missio, palvelut ja paatoiminnot,
erottuneet selkeasti

— onko visuaalinen hierarkia ohjannut kayttajia
oikeisiin elementteihin

. Raportoi havainnot

Laadi lyhyt raportti, jossa arvioit,
- kuinka hyvin sivuston visuaalinen ilme tukee
kayttajien ensivaikutelmaa

— mita elementteja voidaan selkeyttaa tai
korostaa.

Esimerkki havainnoista:

— Positiivista: Kayttajat tunnistivat heti, etta
sivusto liittyy sieniin ja resepteihin.

— Parannettavaa: Jasenyystiedot ja tapahtumat
jaivat huomaamatta.

- elementit, kuten varit, typografia ja kuvat
esimerkiksi Figmalla.



TEHTAVA 21 TATTIENTUNNISTUSAPPIN
SUUNNITTELU SUOMEN TATTISEURALLE

Suunnittele mobiilisovellus, joka auttaa kayttajia
tunnistamaan Boletus edulis -tatteja, hyddyntamaan
resepteja ja myymaan tatteja kaupallisesti.

-

. Kayttajatarpeiden maarittely

Selvita kohdeyleison tarpeet.
— Tattiharrastajat: Etsivat nopeaa tapaa tunnistaa
tatit luonnossa.

— Kerailijat: Tarvitsevat tietoa sienten
kaupallisesta arvosta ja ostajista.

— Ruokaharrastajat: Kaipaavat resepteja ja
vinkkeja tattien kasittelyyn.

Laadi kayttajapersoonat,

Maarita kayttotapaukset.

— Tattien tunnistus kameralla.

— Reseptien selaus ja suosikkien tallennus.

— Tattildytojen kaupallinen myynti.

. Design Sprint -prosessin hyodyntaminen

Paiva 1 (maarittely).

— Keskity sovelluksen ydintoimintoihin:
tattien tunnistus, reseptisuositukset ja
myyntiominaisuus.

Paiva 2 (ideointi).

— Kameratunnistus, joka tunnistaa tatit tekodlyn
avulla.

— Reseptien integraatio kayttajaystavalliseen
kayttoliittymaan.

— Helppo myyntialusta, jossa keraajat voivat
16ytaa ostajia.

Paivat 3—-4 (prototypointi).

— Rakenna klikattava prototyyppi, joka sisaltaa

— tattien tunnistuksen kameralla

- selattavat reseptit, suositukset ja filtterinnit

P&iva 5 (testaus):

— Testaa prototyyppi tattiharrastajien, kerailijoiden
ja ruokaharrastajien avulla.

Design Sprint

Design Sprint on oikeastaan tuplatimantti tiivis-
tettynd viikkoon eikd siten varsinainen yksittéinen
menetelmd, vaan monia téimén oppaan menetelmid
itseensd sisdllyttcivé yhteiskehittiimisen toimintatapa.

Design Sprintissa ratkotaan suunnittelun haastei-

ta rajatussa aikataulussa. Menetelma suunniteltiin
Googlella puristamaan tavallisesti kuukausia kestava
kehitystyd yhteen tydviikkoon. Tarkoituksena on vii-
kossa edeta ongelman tunnistamisesta ja tarkentami-
sesta ideointiin, ratkaisun mallintamiseen seka

sen testaamisen.

Design Sprint nojaa ajatukseen, etta monimutkais-
ten ongelmien ratkaisu tarvitsee tehokasta ryhmatyota
ja nopeaa iterointia. Sprintin aikana kaydaan lapi seu-
raavat viisi vaihetta:

1. Maarittely ja tavoitteet (maanantai) Ryhma
kartoittaa ja tarkentaa sen ongelman, jonka
ratkaiseminen on ensisijaisinta, ja maarittelee
yhteisen tavoitteen sprintille.

2. Ideointi (tiistai) Tiimi generoi mahdollisimman
monta ratkaisuvaihtoehtoa kayttaen erilaisia
ideointitekniikoita, kuten aivoriihta ja
luonnostelua.

3. Paatos ja prototypointi (keskiviikko - torstai)
Lupaavimmat ideat yhdistetaan toimivaksi
prototyypiksi, joka visualisoi ratkaisun toiminnan
ja sen mahdolliset toteutustavat.

4. Testaus ja palaute (perjantai) Prototyyppi
testataan oikeilla kayttajilla, jotta voidaan paatella,
mika toimii ja mika vaatii kehittamista.

Menetelma on suunniteltu vahentamaan riskeja ja var-
mistamaan, ettd kehitysresurssit kohdennetaan oikein.
Testausvaihe perjantaina tuo nopeaa palautetta, jonka
perusteella voidaan paatelld, onko idea valmis etene-
maan, vai tarvitaanko jatkokehitysta. Tama auttaa
priorisoimaan resursseja ja valttamaan virheinves-
tointeja.

Eras tapa kayttaa Design Sprintia UX/UI-
suunnittelussa on +1-malli, jossa UX-suunnitteluun
keskittynyt ryhma toimii aina yhden Sprintin muita
edella (Brown 2013).

Design Sprintin aikana kaytettavat menetelmat, ku-
ten kartoitus, ideointi ja prototypointi, ovat itsessaan
arvokkaita tyokaluja, jotka voidaan integroida myos
muihin suunnitteluprosesseihin. Esimerkiksi luonnoste-
luvaiheen aikana voi hyodytaa tyodkirjassa seuraavalla
sivulla “Crazy 8" tekniikkaa, joka kannustaa tai suoras-
taan pakoittaa nopeaan, iteratiiviseen ajatteluun.

Design Sprint on menetelmana tullut suosituksi,
mutta vastaavia ratkaisuja on muitakin. Hackaton-idea
noudattaa samankaltaista kaavaa, mutta tiivistaa pro-
sessin yhteen tai kahteen paivaan. Vahemmalle huo-
miolle jaanyt menetelma on Sullivanin (2016) kehittama
Design Studio. Se kuitenkin sopii hyvin pienille tii-
meille ja yksinkertaisten ongelmien ratkaisuun. Design
Studioon ei kuulu testausta, ja se keskittyy nopean yk-
sildja ryhmaiteroinnin vuorotteluun. ®
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AttrakDiff

AttrakDiff on standardoitu ja tieteellisesti kehitetty
kyselytydkalu, joka kéyttéid adjektiivivastapareja
mittaamaan kdéyttdjéikokemusta.

AttrakDiff on Marc Hassenzahlin (200X) kehittamaan
teoreettiseen malliin perustuva kysely, joka mittaa
kayttajakokemusta. Menetelma on suunniteltu varta
vasten tahan tarkoitukseen.

Kyselylomake koostuu semanttisen differentiaa-
lin asteikolla esitettavista adjektiivivastapareista, kuten
"miellyttava — epamiellyttava” tai “yksinkertainen —
monimutkainen”. Naita vastapareja on yhteensa 28, ja
osallistujat sijoittavat mielikuvansa seitseman pisteen
asteikolle. Menetelman taustalla on Charles Osgoodin
kehittama semanttisen differentiaalin idea, jota on pe-
rinteisesti kaytetty asennetutkimuksissa. AttrakDiff tar-
joaa yksityiskohtaisen kuvan kayttajan subjektiivisista
kokemuksista ja tuotetta koskevista mielikuvista, ja sen
standardoitu muoto mahdollistaa tulosten vertailun yli
tutkimusten ja kohderyhmien.

Tavoitteena on kehittda houkuttelevia tuotteita, jotka
sijoittuvat korkealle molemmilla arviointiasteikoilla seka
mielihyvan (hedonisuuden) ettéd kaytannon hyodyn
(pragmaattisuuden) asteikoilla. Hedoninen ulottuvuus
jaetaan edelleen stimulaatioon, joka mittaa kayttajan
kokemaa uutuusarvoa ja oivalluksia, seka identiteettiin,
joka kuvaa tuotteen kykya tukea kayttajan itseilmaisua.
Pragmaattinen ulottuvuus arvioi puolestaan tuotteen
kaytettavyytta ja toiminnallista hyodyllisyytta.

Menetelmaa voi hyvin kayttaa pelkan lomakkeen
avulla, mutta AttrakDiffiin liittyy my0ds verkkotydkalu,
joka mahdollistaa tulosten visuaalisen esittamisen ja

analyysin. Tydkalu tarjoaa nelikenttdanalyysin, jon-

ka avulla voidaan hahmottaa tuotteen pragmaattiset ja
hedoniset ominaisuudet seka niiden vaikutukset
yleiseen houkuttelevuuteen. Tama graafinen esi-

tys helpottaa kehitystoimenpiteiden priorisointia.
Analyysityokalu on ilmainen pienille, alle 20 vastaajan
aineistoille, mutta suuremmille otannoille voidaan kayt-
taa maksullisia palveluita. Tama tekee AttrakDiff:sta
helposti saavutettavan tutkimusmenetelman myaos pie-
nille projekteille ja tiimeille.

Kyselyn tulokset voidaan syottaa kasin analyysityo-
kaluun, joka tarjoaa hyodyllisia vihjeita ja tukee muita
tutkimusaineistoja esimerkiksi kayttajahaastatteluis-
ta saatujen tietojen rinnalla. AttrakDiff soveltuu hyvin
kayttajakokemuksen laadulliseen arviointiin, erityises-
ti kun halutaan korostaa seka tuotteen kaytettavyytta
ettd emotionaalisia ja esteettisia ulottuvuuksia.

Lindholm (2022) on kaantanyt opinnaytetydssaan
muuttujat suomeksi. Tekoalya kannattaa myds kayttaa
adjektiivivastaparitestien tulkinnan apuna. ®

TEHTAVA 22 MOBIILISOVELLUKSEN UX-
ARVIOINTI ATTRAKDIFF-MENETELMAA
SOVELTAEN

Tee mobiilisovelluksen kayttajakokemuksen
arviointi harjoitelleen AttrakDiff-menetelmaa ja
visualisoi tulokset kuvaajana.

1. Valmistelu

« Valitse sovellus, jota kaytat usein.

o Tulosta Lindholmin (2022) suomentama
seitsenportainen AttrakDiff-
adjektiivivastaparitaulukko (Stage24) tyon
lopusta. Esimerkkeja:

— inhimillinen 0 0 0 0 0 0 0 tekninen
— miellyttava o o 0 0 0 0 0 epamiellyttava
- yksinkertainen o 0 0 0 0 0 0 monimutkainen

2. Testin suorittaminen
« Kay adjektiivivastaparit lapi yksi kerrallaan.
« Anna sovellukselle pisteet jokaisesta parista

asteikolla 1-7 sen perusteella, miltd sovellus
tuntuu.

3. Visualisoi tulokset
o Piirra kuvaaja.

4. Analysoi ja hyodynna tulokset
« Tarkastele, mitkd ominaisuudet saavat
korkeimmat pisteet ja mitka alhaisimmat.

« Toista testi toisella sovelluksella, vertaa.



\ “ e A ATTRAKDIFF tuo kdyttdjikokemuksen

| | 4 ) kirjon ndkyvdks. Se muistuttaa, ettd hyvd
tuote on yhta lailla kdytdnnéllinen kuin
emotionaalisesti puhutteleva.
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Trunk-testi

Trunk-testillé voidaan tehokkaasti arvioida kéytto-
liittymdn navigoinnin selkeyttd ja rakenteen ymmdir-
rettévyyttd. Testi paljastaa nopeasti navigoinnin
ongelmakohdat ja auttaa kdyttéliittymdén kehittéimi-
sessd intuitiivisemmaksi.

Trunk-testi on Krugin (2014) kehittdma menetelma,
jolla arvioidaan sivuston tai sovelluksen navigoinnin ja
rakenteen ymmarrettavyytta. Nimi "trunk” viittaa auton
takakonttiin, jonne kayttaja on "kaapattu”, ja kun sen
luukku aukeaa, hanen tulisi pystya nopeasti hahmotta-
maan tilanteensa ja eri tarjolla olevat vaihtoehdot. Tata
voi simuloida peittamalld sivun ensin kadella tai sirista-
malla aluksi silmia niin, etta yksityiskohdat sumenevat.
Trunk-testin tavoitteena on arvioida, kuinka sel-
kedasti kayttoliittyman rakenne ja navigointi tukevat
kayttajan hahmotuskykya. Testissa tarkastellaan eri-
tyisesti keskeisia elementteja, kuten sivuston valikot,
hakutoiminto ja térkeimpien osioiden sijainti.

Kysymykset Trunk-testissa:
» Miké sivusto tama on? (Sivuston tunnus, brandi)
« Milld sivulla olen? (Sivun nimi)

+ Mitka ovat taman sivuston tarkeimmat osat?
(osastot)

» Mita optiota minulla on talla tasolla?
(paikallinen navigaatio)

» Missa olen osana sivuston kokonaisuutta?
("olet tassa" vihjeet)

o Kuinka voin suorittaa haun?
(Missé on etsi-toiminto?)

Opetuskaytossa Trunk-testi on osoittautunut mainiok-
si pikamenetelmaksi. Se on viiden sekunnin testin
liséksi hyodyllinen tyovaline informaatioarkkitehtuurin
nopeaan arviointiin ja selkeyttdmiseen, mutta menee
hieman niitéd pidemmalle. Testi pyrkii tunnistamaan,
miten intuitiivisesti ja nopeasti kayttaja ymmartaa kayt-
toliittyman tarkeimpia elementteja. Krugin (2014) nake-
mys on, etta kayttajat eivat 1ahesty verkkosivustoja
loogisesti vaan etsivat nopeinta tieta tavoitteeseen-
sa, jolloin suunnittelun ensivaikutelma ohjaa kayttajan
toimia tehokkaimmin.

Tulokset esitetdan usein visuaalisesti numeroinnin
ja kommenttien avulla. Nain I0ydetdan nopeasti pa-
rannuskohteet. ®

TEHTAVA 23 TRUNK-TESTIN ARVIO TYO-
PAIKAN TAI KOULUN ETUSIVUSTA

Tee Trunk-testi oman tyopaikkasi tai koulu-

si etusivulle arvioidaksesi sen navigoinnin ja
rakenteen selkeyttd. Seuraa naita vaiheita ja
vastaa kuhunkin kohtaan.

1. Avaa etusivu ja tarkastele sita nopeasti
« Katso sivustoa vain muutaman sekunnin ajan
ja kiinnita huomio ensivaikutelmaan.

2. Vastaa Trunk-testin vakiokysymyksiin

3. Visualisoi havainnot

o Ota ruutukaappaus sivustosta ja ympyroi
keskeiset elementit numerojarjestyksessa
(1-6):
1.Logo/nimi
2. Sivun otsikko
3. Paavalikko
4. Paikallinen navigointi
5. "You are here"-indikaattorit
6. Hakutoiminto.

- Merkitse my6s ongelmakohdat kaavioon
selventaaksesi niiden sijaintia.

5. ehdota ratkaisuja.
o Esimerkkeja:

- Jos "“olet taalla"-indikaattorit puuttuvat,
ehdota murupolun lisadmista.

- Jos hakutoiminto on vaikeasti I6ydettavissa,
suosittele sen sijoittamista ylavalikkoon.

- Jos paavalikko on sekava, ehdota sen
uudelleenjarjestelya selkeammaksi.



TEHTAVA 24 ANALYSOI MOBIILISOVELLUKSEN

KAYTTOLITTYMAN KAYTETTAVYYTTA
KOGNITIIVISEN LAPIKAYNNIN AVULLA.

Aiheena on ajanvaraus ladkarille terveyspalvelun
mobiilisovelluksessa, kun henkilé epailee punkin
puremaa niskassaan.

1. Konteksti

o Kuvaa tilanne, jossa kayttaja avaa
terveyspalvelun sovelluksen, tunnistautuu ja
etsii ajanvarauspalvelua laakarille. Tavoitteena
on tarkastella kayttdjan toimintoja ja
paatoksentekoprosessia.

N

. Kysymykset
Loytaako kayttaja helposti oikean toiminnon
sovelluksessa?

» Onko ajanvarauksen navigointi looginen?

o Ymmartaako kayttaja, mitéa hanen tulisi tehda
seuraavaksi?

Yhdistaako kayttaja oikean toiminnon
tavoitteeseensa?

w

. Toteutus
Simuloi vaihe vaiheelta kayttéjan toimia
sovelluksessa ja kirjaa ylos, missa kohdin
kayttoliittyma voi aiheuttaa epaselvyytta tai
turhautumista.

4. Tulokset
Priorisoi ongelmakohdat.

5. Ryhmaarviointi

» Halutessasi kokoa ryhma (esim.
kayttajakokemusasiantuntija, kehittaja,
suunnittelija). Tarkastelkaa yhdessa sovellusta
useista ndkdkulmista.

6. Lopuksi tiivista I6ydokset ja ehdota
parannuksia.

Kognitiivinen lapikaynti

Kognitiivinen Iépikdynti tédydentdid muita arvioin-
timenetelmid, kuten kokemukseen perustuvaa eli
heuristista arviointia. Se kdyttdjéin ajatteluprosessien
tukemista, kdyttoliittymdin loogisuutta ja opittavuuden
parantamista.

Kognitiivinen lapikaynti (cognitive walkthrough) on
asiantuntijamenetelma, jossa kayttoliittyman kaytet-
tavyyttd arvioidaan uuden kayttajan nakokulmasta.
Asiantuntijat kayvat 1api jarjestelman vaihe vaiheel-

ta ja arvioivat, miten palvelun kayttdja todennakoises-
ti etenee palvelussa ja millaisia paatoksia han joutuu
tekemaan. Menetelmalla halutaan arvioida etenkin
sovellusten opittavuutta ja loogisuutta ja ennenkaikkea
|oytaa kayton estetita.

Arvioinnin tukena kaytetaan apukysymyksia.
Huomaako kayttaja oikean toiminnon? Ymmartaako
han, mita hanen tulisi tehda seuraavaksi? Yhdistaako
han oikean toiminnon tavoitteeseensa? Naiden kysy-
mysten avulla asiantuntijat voivat tarkastella, kuinka
intuitiivinen ja selked kayttdliittyma on. Menetelmassa
I0ydetyt ongelmat asetetaan tarkeysjarjestykseen, jot-
ta suunnittelutiimi voi keskittya suurimman vaikutuksen
tuottaviin muutoksiin.

Ryhmalapikaynti (pluralistic walkthrough) on versio,
jossa useat asiantuntijat arvioivat jarjestelmaa yhta
aikaa eri rooleissa - jalleen vaiheittainkorttila. Yksi
toimii fasilitaattorina, toinen sihteerina ja muut osallis-
tujat tarkastelevat kayttoliittymaa eri kayttajatyyppien
nakokulmasta. Ryhma seuraa jarjestelmaa systemaatti-
sesti [api ja arvioi sen kaytettavyytta monipuolisesti.
Kognitiivinen lapikaynti on UX/Ul-suunnittelijan keskei-
simpid menetelmid. Sille harvemmin varataan erikseen
aikaa, vaan se on osa hyvan suunnittelijan tyotapaa:
pysahdytaan valilla tarkastelemaan omia tekemisia
mahdollisimman objektiivisesti, mielellddn useamman
kayttajapersoonan nakokulmasta. Suunnittelija tarkas-
telee ja arvioi omaa prosessiaan.

Kognitiivinen lapikaynti on niin kustannusteho-
kas tapa parantaa kaytettavyytta, ettd ei ole olemassa
jarkevaa syyta ohittaa sita. Ylipaataan, jos joku epai-
lee kaytettavyystestauksen kannattavuutta, sopii viitata
tutkimustietoon, jossa sen kustannukset tulevat takaisin
moninkertaisina (Jorgensen 2023). ®
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Heuristinen arviointi

Heuristinen arviointi on nopea ja tehokas mene-
telmdi, jolla tunnistetaan kdytettédvyysongelmia
vertailemalla toteutusta hyvien kdytéintéjen listoihin.

Heuristinen arviointi on asiantuntijamenetelma kuten
kognitiivinen lapikayntikin, mutta nyt ei simuloida kayt-
tajan toimintaa palvelussa vaan arvioidaan kaytet-
tavyyttd tunnustettujen saantodjen eli heuristiikkojen
avulla.

Heuristinen arviointi on kokemusperainen menetel-
ma, jossa asiantuntijat hyddyntavat myos omaa koke-
mustaan soveltaessaan heuristiikkoja. Heuristiikat ovat
vain "nyrkkisaantoja”, jotka tarjoavat tahan arviointiin
systemaattisen rakenteen. Heuristinen arviointi on for-
matiivinen ja laadullinen menetelm3, siing ei pyritd an-
tamaan tarkkaa numeerista arviointia vaan tuottamaan
havaintoja, joiden avulla kayttoliittymaa voi parantaa.

Heuristinen arviointi on kustannustehokas ja no-
poea menetelma, joka on yhta hyva kuin arvioijansa.
Tassakin lajissa vain jatkuva harjoitus tekee mestarin.
Tai mestarit, silla on suositeltavaa, etta arvointiin osal-
listuu itsedisestu useampi henkild. Parin kolmen arvi-
ojan tyosta yhdistetty raportti on toimiva ratkaisu.

Tunnetuin kaytettavyysheuristiikkojen lista on
Nielsenin (1994) kymmenen kohdan malli. Vaikka
"Nielsen 10" on edelleen suosituin arviointimenetel-
ma, digitaalinen maailma on muuttunut 30 vuodessa.
Kayttajat ovat siirtyneet yhd enemman mobiilialustoil-
le, ja visuaalinen esitystapa on kokonaan toisenlainen
kuin 90-luvun alussa. Sivustossa lilkkkumisen luon-
tevuudesta, navigaatiosta tai ergonomiasta yleensa,
saati luettavuudesta, ei menetelmassa ole mainintoja.

Naita nakokulmia ei ole muissakaan "perinteisissa” hy-
vien kaytantojen listoissa, kuten Tognazzini (2003),
Schneiderman (2005) ja Stone (2005).

Nielsen 10+ (Heikkild 2024) on paivitetty lista, joka
lisda kolme uutta sdantoa perinteiseen kymmenikkoon:
visuaalisen hierarkian, navigaation seka saavutetta-
vuuden ja ergonomian. Naiden taydennysten avulla
varmistetaan, ettd kayttoliittyma ohjaa kayttajan huo-
miota olennaisiin asioihin, mahdollistaa sujuvan liikku-
misen sovelluksessa ja tayttda saavutettavuussuosi-
tukset. Naiden periaatteiden lisddminen heuristiseen
arviointiin parantaa menetelman osuvuutta nykykayt-
toliittymien arvioinnissa. Nielsen 10+ perustuu 2013
alkaneeseen kehitystyohon (Heikkila 2013) ja sita on
validoitu ja testattu sittemmin kymmenilla kursseilla.



Nielsen 10 -heuristiikan 16ytaa helposti eri
lahteistd, ohessa ovat lisakohdet 11-13:

11. VISUAALINEN HIERARKIA

Tarkeiden tietojen ja elementtien on erotuttava
selkedsti vahemman tarkeista. Visuaalinen
hierarkia tulee rakentaa niin, etta katse ohjautuu
johdonmukaisesti tarkeimpiin sisaltoihin.

Eroavatko tarkeat asiat selkeasti vahemman
tarkeista?

Onko sivun asettelu sekava vai ohjaako se katsetta
toivotulla tavalla?

12. NAVIGAATIO

Navigoinnin tulee olla kayttajalle johdonmukainen
ja selkea: kayttajan on pystyttava tunnistamaan,
missa han on, mihin voi siirtya ja miten palata
edellisille sivuille. Vakiintuneiden kaytantodjen

ja vuorovaikutteisten alueiden selkeys tukevat
navigoinnin luontevuutta.

Nakeeko kayttaja, missa han on ja mihin voi siirtya?

Eroavatko vuorovaikutteiset alueet selkeasti
ei-vuorovaikutteisista?

13. SAAVUTETTAVUUS JA ERGONOMIA

Kayttoliittyman elementtien, kuten tekstin, ikonien
ja varien, tulee tayttaa saavutettavuussuositukset,
ja ergonomian on huomioitava mobiililaitteiden

erityisvaatimukset. Painikkeiden sijoittelu, koko ja
etdisyydet toisistaan vaikuttavat kaytettavyyteen.

Onko teksti luettavaa ja kayttajaystavallista?

Noudattavatko typografia, varit ja visuaaliset
elementit saavutettavuusvaatimuksia?

Onko painikkeet sijoitettu ergonomisesti ja riittavan
etaalla toisistaan?

Raportointi ja heuristisen arvioinnin haasteet

Koska heuristisen arvioinnin laatu riippuu merkit-
tavasti arvioijan kokemuksesta ja kyvysta soveltaa
saantoja kaytanndssa, arvioinnissa suositellaan usein
vahintaan kahden asiantuntijan yhteistyota, jolloin
|0yddsten osuvuus paranee huomattavasti ja tuloksia
voidaan vertailla kriittisemmin (Hartson & Pyla 2018).

Laadukas raportointi on tarkeaa: havainnot kan-
nattaa kirjata tarkeysjarjestyksessa ja esittaa selkeasti
visuaalisten huomautusten kanssa, jolloin parannus-
ehdotukset on helppo valittad kayttoliittyman kehit-
tajille. 100-sivuinen ongelmiin keskittyva kaytetta-
vyysraportti ei ole enda 2020-luvulla muodissa, vaan
nyt keskitytaan esittamaan asia tiiviisti ja visuaalisesti
siten, ettd mukana on myds ehdotettuja ratkaisuja ha-
vaittuihin ongelmiin.

Ratkaisujen esittaminen vie heuristista arviointia
askeleen muotoilun suuntaan. Krug (2010) painot-
taa, etta ratkaisukeskeinen ldhestymistapa yhdistaa
kaytettavyystestauksen iteratiiviseen parantamiseen
- se on siirtymista diagnostiikasta kohti rakentavaa
suunnittelun hienosaatoa. Ratkaisujen esittamiseen
panostaminen on sikalikin perusteltua, etta tulevai-
suudessa heuristista arviontia tehdaan todennakai-
sesti yhd enemman tekodlyavusteisesti.

Kaytettavyysraportoijalle on kunnia-asia, etta itse
raportti noudattaa parhaita kaytantoja: se on selkeas-
tiu kirjoitettu ja havainnollisesti visualisoitu, sen avulla
on helppo vieda viestia eteenpain organisaation sisalla,
vaikka ilman alkuperdisen arvioin tekijoita. ®

TEHTAVA 25 HEURISTINEN ARVIOINTI OMAN
MOBIILISOVELLUKSEN KAYTOSTA

Tarkastele mobiilisovellusta, jota kaytat eniten, ja
arvioi sen kaytettavyytta Nielsenin 10+ heuristiikan
avulla. Léyda sovelluksesta viisi merkittdvaa ongel-
maa ja arvioi ne vakavuusjarjestykseen. Suorita
tehtava seuraavien vaiheiden mukaan:

Ongelma-analyysi

« Kay lapi sovellusta keskittyen esimerkiksi
seuraaviin heuristiikkoihin: “Nakyvyys
jarjestelman tilasta”, “"Johdonmukaisuus ja
standardit”, “Virheiden ennaltaehkaisy”ja
“Navigaatio”. Loyda viisi kaytettavyysongelmaa,
jotka rikkovat naita periaatteita.

Vakavuusjarjestys

« Arvioi jokainen ongelma vakavuuden mukaan
(vahainen- kriittinen 4-1) sen perusteella, kuinka
paljon se vaikuttaa kayttdkokemukseen. Aseta
ongelmat vakavuusjarjestykseen: kriittisin eli
kaytt6a estava ongelma ensimmaisena.

Visuaalinen raportointi

« Tallenna nayttokuva jokaisesta ongelmallisesta
kohdasta ja luo jokaiselle kuvaan perustuva
ratkaisu. Aseta alkuperdinen kuva ongelmasta
vasemmalle ja ehdottamasi korjattu versio
oikealle.

Kuvien merkinnat

o Lisda jokaisen kuvan ylapuolelle heuristiikan nimi,
johon ongelma liittyy. Merkitse ongelmakuva
punaisella ruksilla ja korjausehdotus vihrealla
pukkimerkilla, jotta erottelu on selkeaa.

Ongelman ja korjauksen kuvaus

« Jokaisen kuvan alle kirjoita lyhyt selitys: mita
heuristiikkaa on rikottu, miten ongelma vaikuttaa
kayttajaan ja kuinka ehdotettu ratkaisu korjaisi
ongelman.



A/B-TESTAUS ei aprikoi, se kysyy suoraan:
kumpi toimii paremmin? Ndin optimoidaan
palveluja pala kerrallaan ja oikeassa
kontekstissa. Jokainen testi on askel kohti
paremmin kdyttdjad palvelevaa ratkaisua.




TEHTAVA 26 TATTIEN TUNNISTUSOMINAI-
SUUDEN A/B-TESTAUS VALOKUVAN JA PIIR-
ROKSEN AVULLA

Tavoitteena on selvittda A/B-testauksen avulla,
kumpi esitystapa — valokuvat vai piirrokset

- tukee paremmin tattien tunnistamista ja kayttaja-
kokemusta.

-

. Luo kaksi tunnistusversiota
o Versio A

— nayta tatti valokuvassa.
Versio B

— esita tatti piirroksena

2. Jaa osallistujat

Jaa osallistujat kahteen ryhmaan satunnaisesti:
Ryhma A

— Kayttaa valokuvaversiota.

Ryhma B

— Kayttaa piirrosversiota.

Varmista, ettd molemmat ryhmat ovat

demografisesti vertailukelpoisia: samanlaiset
taidot, kiinnostuksen kohteet ja ikdjakauma.

3. Keraa dataa
Mittaa molemmissa ryhmissa, kuinka usein
kayttajat tunnistavat tatit oikein .

4. Analysoi tulokset
Kumpi ryhma saavutti paremman
tunnistustarkkuuden?

Kumpi koki tunnistusprosessin helpommaksi
ja nopeammaksi?.

5. Tee kehitysehdotuksia
Laadi raportti, jossa

— esittelet tarkeimmat tulokset

tunnistustarkkuudesta ja kayttajakokemuksesta

A/B-testaus

A/B-testaus on tehokas ja objektiivinen menetelmd
suunnitteluratkaisujen arviointiin ja optimointiin.
Sen avulla oletukset voidaan vahvistaa tai kumota
nopeasti todellisten kdyttdjien avulla.

A/B-testaus on tutkimusmenetelma, jossa vertail-
laan kahta suunnitteluvaihtoehtoa eri kayttajaryhmilla.
Tavoitteena on yksinkertaisesti selvittad, kumpi kah-
desta vaihtoehdosta toimii kayttajan mielesta parem-
min. Se antaa varsin luotettavaa tietoa siita, mika
versio on toimivin, silla testi on mahdollista toteut-
taa laajalle joukolle ja testaus tapahtuu luonnollisessa
kayttoymparistossa.

A/B-testauksessa keskitytadn yhteen muutokseen
kerrallaan, mika parantaa tulosten luotettavuutta. Nain
nahdaan tarkasti, miten esimerkiksi painikkeen vari,
tekstin asettelu tai kuvan sijoittelu vaikuttaa kayttajan
valintoihin. Tdma mikroldhestymistapa varmistaa, etta
muutoksen vaikutus tuloksiin on selkeasti osoitetta-
vissa. Testaus on myds riskitdn, silla koska muutok-
set ovat pienid, aina on mahdollista palata edelliseen
versioon. Etuna on myds se, etta testi voidaan tehda
sivuston ollessa kaytdssa, osa kayttajista vain ohjataan
eri paikkaan.

Mobiilisovelluksissa, joissa ruututila on rajallinen ja
kayttoliittymassa vain muutama elementti, pienillakin
muutoksilla voi olla suuri vaikutus. Esimerkiksi uuden
ominaisuuden vaikutusta kayttajien sitoutumiseen
voidaan testata A/B-menetelmalla mittaamalla, miten
kaksi eri versiota toimivat ajan mittaan (Cooper ja
muut 2014).

A/B-testaus vastaa kysymykseen siita, kumpi vaihto-
ehto on parempi, mutta ei kerro syita kayttajien reakti-
oille. Taman vuoksi testauksen tueksi voidaan kayttaa
kayttajahaastatteluja tai kyselyja, jolloin saadaan mer-
kityksellisempi kasitys siita, miksi kayttajat toimivat tie-
tylla tavalla (Marsh 2022).

A/B-testauksella voi myds arvioida monimutkai-
sempia elementteja ja kokemuksia, kuten uuden omi-
naisuuden tai kayttoliittymaratkaisun vaikutusta kaytta-
jien sitoutumiseen. Testauksen tulokset voivat ohjata
kehitysryhmaa ennen tuotteen laajamittaista kayt-
téonottoa ja vahentaa riskia kehittda toimimattomia
ratkaisuja.

Nykyaan A/B-testausta hyodynnetaan laajalti myos
markkinoinnissa, erityisesti hakusanamainonnassa,
sahkdpostimarkkinoinnissa ja klikattuja mainoksia seu-
raavien laskeutumissivujen optimoinnissa. Tyokalut,
kuten Googlen Al-avusteiset jarjestelmat, mahdollis-
tavat jatkuvan testauksen, jonka avulla markkinoinnin
tehokkuutta voidaan optimoida jatkuvasti. ®
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Saavutettavuustestaus

Saavutettavuustestaus varmistaa, etté verkko-
palvelut toimivat kaikille kdyttdjille. Se parantaa
yhdenvertaisuutta, asiakaskokemusta ja noudattaa
lainsddddntod.

Saavutettavuustestauksella varmistetaan, etta verkko-
sivut ja sovellukset ovat kaytettavissa kaikille kaytta-

jille, myds heille, joilla on erilaisia erityistarpeita. Tama
parantaa sekd yhdenvertaisuutta ettd kayttajakoke-

musta, kun sisallét ja toiminnot ovat kaikkien saatavilla.

Saavutettavuustestaus perustuu WCAG-ohjeistoon
(Web Content Accessibility Guidelines), joka jakaa
saavutettavuuden neljdan periaatteeseen: havaitta-

vuus, hallittavuus, ymmarrettavyys ja toimintavarmuus.

Havaittavuus tarkoittaa, etta sisaltd on aistittavissa
esimerkiksi naytonlukuohjelmilla, hallittavuus edel-
lyttaad vaihtoehtoisia kayttdtapoja kuten nappaimisto-
ohjausta, ymmarrettavyys tekee sisallosta loogista ja
toimintavarmuus takaa, etta palvelu toimii eri laitteilla
ja apuvalineilla.

Automatisoidut tydkalut ovat hyodyllisia yleisten
saavutettavuusongelmien havaitsemiseen, kuten ku-
van vastineeksi liitettyjen alt-tekstien puuttumiseen tai
virheellisiin HTML-rakenteisiin. Manuaaliset testaus-
menetelmat puolestaan arvioivat palvelun kaytetta-
vyytta erityistarpeiden kannalta. Kayttajatestit tdyden-
tavat saavutettavuustestausta tuomalla esiin, miten
palvelu toimii erilaisille kayttajaryhmille ja missa paran-
nuksia tarvitaan.

Saavutettavuuden parantaminen hyodyttaa kaikkia
kayttajia. Saavutettavuuteen liittyvat ratkaisut, kuten

tekstitykset videoissa ja selkeat navigointirakenteet,
tekevat kayttoliittymista kaikille selkeampia ja helpom-
min hahmotettavia. Lisaksi saavutettavuus edistaa
hakukoneoptimointia (SEO), silld hakukoneet suosivat
saavutettavuusstandardit tayttavia sivustoja.

Saavutettavuustestaus on lakisaateista. EU:n saa-
vutettavuusdirektiivi velvoittaa julkista sektoria var-
mistamaan verkkopalveluidensa saavutettavuuden, ja
myds moni yksityinen yritys hyotyy naiden standardi-
en tayttdmisestad parantaessaan mainettaan ja asiakas-
tyytyvaisyyttaan.

Onnistunut saavutettavuustestaus on jatku-
va prosessi, silla digitaalisten palveluiden sisallot ja
teknologiat muuttuvat. Saanndllinen testaus osa-
na kehitysprosessia varmistaa, etta palvelu palve-
lee laajaa kayttdjakuntaa ja edistaa yhdenvertaisuut-
ta. Saavutettavuustestaus ei ole vain eettinen valinta,
vaan mahdollisuus tavoittaa laajempi yleiso ja parantaa
asiakaskokemusta.

Saavutettavuutta ei testata pelkastaan koodis-
ta, vaan myaos prototyyppiohjelmistoihin 16ytyy lisa-
osia, joiden avulla suunnittelija voi testata esimerkik-
si tekstin luettavuutta, riittdvaa kontrastisuhdetta ja
kaytettyja variyhdistelmia jo suunnitteluvaiheessa.
Saavutettavuutta edistavat tietysti myds suunnitteli-
jan tekemat kuva- ja symbolivalinnat, kayttoliittymassa
kaytetty kieli ja niin edelleen. Kaikkia naita vaihtoehtoja
voidaan testata jo suunnitteluvaiheessa. ®

TEHTAVA 28 TATTISEURAN KOTISIVUN JA
MOBIILISOVELLUKSEN SAAVUTETTAVUUS-
TESTAUS WCAG-STANDARDIEN MUKAAN

Tavoitteena on arvioida Tattiseuran palveluiden
saavutettavuutta WCAG-standardien mukaises-
ti ja tunnistaa kehityskohteet, jotka parantavat
kaytettavyytta kaikille kayttajille.

1. WCAG-periaatteiden arviointi

Havaittavuus (Perceivable):

o Tarkista, ettd kaikki sisaltoelementit (kuvat,
videot, grafiikat) sisaltavat alt-tekstit, jotka
kuvaavat visuaalisen sisallon tarkoitusta.

o Videot sisaltavat tekstitykset tai transkriptiot.

o Kayta tyokaluja, kuten WAVE (Web
Accessibility Evaluation Tool) I6ytaaksesi
yleisia havaittavuusongelmia.

Hallittavuus (Operable):

« Varmista, etta navigointi onnistuu
nappaimistolla tai kosketusnaytolla.

o Tarkista, ettd painikkeet ja linkit ovat riittavan
suuria ja selkeita kosketuskayttoon.

Ymmarrettavyys (Understandable):

« Arvioi sisallon selkeys. Kayta johdonmukaista
kielta ja valta tarpeettoman monimutkaisia
lauserakenteita.

« Testaa, ettd lomakkeiden ohjeet ja
virheilmoitukset ovat helposti ymmarrettavia.

Toimintavarmuus (Robust):

« Testaa palvelut eri selaimilla, laitteilla ja
apuvalineilla.

o Kayta naytdnlukuohjelmia (esim. NVDA
Windowsissa tai VoiceOver Macissa)
arvioidaksesi sisaltoa.



TEHTAVA 27 TATTISEURAN KOTISIVUJEN
DATA-ANALYTIIKKA KAYTTAJAKOKEMUKSEN
PARANTAMISEKSI

Analysoi Tattiseuran sivuston kavijatietoja Google
Analyticsin avulla ja tunnista parannuskohteita

-

. Keraa dataa Google Analyticsilla

Tarkista kuinka moni vierailee sivustolla
paivittain, viikoittain ja kuukausittain.

Tunnista suosituimmat sivut, kuten “reseptit”

tai “sienitunnistus”.

Poistumisprosentti (Bounce Rate): Tunnista sivut,
joilla kayttajat keskeyttavat navigoinnin.

Navigointipolut: K&yta Behavior Flow -raporttia
selvittadksesi, mihin kayttajat siirtyvat etusivulta.

. Analysoi kayttajien kayttaytymista

User Flow -raportti: Seuraa kayttajapolkuja ja
tunnista kriittiset kohdat, joissa sitoutuminen
vahenee.

. Tunnista kayttajaryhmat

Segmentointi: Erottele kayttajat mobiili- ja
desktop-kayttajiin. Selvita, mitka sivut toimivat
parhaiten kummallakin laitteella.

. Tunnista parannuskohteet

Poistumissivut: Tunnista sivut, joilta kayttajat
poistuvat eniten.

Muodosta hypoteeseja: Voisiko toisenlainen
linkkien sijoittelu navigaatiossa vahentaa
poistumisia?

. Visualisoi tulokset

Laadi selkeita graafisia esityksia, jotka
havainnollistavat:

— suosituimmat sivut

Data-analytikka

Data-analytiikka parantaa asiakasymmdrrysté

ja tukee pddtoksentekoa. Sen avulla tunnistetaan
kdyttdjdtrendejé ja optimoidaan palveluita asiakas-
kokemuksen kehittémiseksi.

Data-analytiikalla kerataan ja analysoidaan suuria tie-
tomaaria, joiden pohjalta voidaan tunnistaa trendeja,
ennakoida tarpeita ja ymmartaa kayttajien kayttayty-
mista. Analytiikka tukee liiketoimintaa ja parantaa asia-
kaskokemusta datan pohjalta tehtavilla ratkaisuilla.

Analytiikkaprosessi etenee vaiheittain: ensin
data kerataan eri lahteista, kuten asiakastietokan-
noista tai verkkosivujen kavijaseurannasta, ja siivo-
taan, jotta analyysi perustuisi yhtendiseen tietoon.
Analysointivaiheessa hyodynnetaan tilastollisia mene-
telmid ja algoritmeja, kuten koneoppimista ja enna-
koivaa analytiikkaa. Taman avulla voidaan ennustaa
trendeja ja tunnistaa suosituimmat kayttépolut ja ki-
pukohdat, jolloin tuotteita kehitetdan kayttajaystavalli-
semmiksi. Tulosten visualisointi selkeyttaa datan poh-
jalta tehtyja havaintoja kaikille osallisille.

Data-analytiikka jakautuu neljagan paatyyppiin: ku-
vaileva, diagnosoiva, ennakoiva ja ohjaileva eli pres-
kriptiivinen analytiikka. Kuvaileva analytiikka tarkaste-
lee menneita tapahtumia, kuten myyntilukuja, kun taas
diagnosoiva analytiikka pyrkii ymmartamaan kayttaji-
en toiminnan taustoja. Ennakoiva analytiikka ennustaa
trendeja, ja ohjaileva analytiikka tuottaa suosituksia
kehityksen tueksi.

Analytiikka on laajasti kaytossa eri toimialoilla.
Vahittéiskaupassa ennakoidaan asiakaskayttaytymis-
té varastonhallinnan ja hinnoittelustrategioiden tueksi,

terveysalalla analytiikka tukee potilashoidon kehitta-
mista, ja teollisuudessa sitd hyddynnetaan tuotanto-
prosessien optimointiin. Analytiikka toimii myds teko-
alyjarjestelmien perustana, jolloin jarjestelmat voivat
oppia ja mukautua kayttajien tarpeisiin.

Kavijaseurannassa Googlen analytiikka lienee suo-
situin, Hotjar toinen paljon kaytetty. Naiden tyokalu-
jen asennus ja kaytto eivat vaadi kayttajan koneeseen
asennettavia ohjelmia tai lisdosia, vaan toiminta tapah-
tuu verkkosivustolla.

Dataa on tarjolla, paljon. Siksi kannattaa keskittya
merkityksellisiin mittareihin, kuten konversioprosent-
teihin eli siihen, kuinka sivulla kavija suorittaa ennalta
maaratyt toimet, ja sitoutumisasteeseen, pelkan kavija-
maaran tuijottamisen sijaan. ®
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Silmanliiketutkimus

Silmdnliiketutkimus ndyttdid, mihin kdyttéjéin huomio
kohdistuu.

Silmanliiketutkimuksella (eye tracking) tutkitaan, mihin
kayttajat kohdistavat huomionsa kayttoliittymas-

sa. Nain saadaan tietoa siita, mitka alueet herattavat
eniten huomiota ja mitka jadvat mahdollisesti koko-
naan huomaamatta. Tulokset esitetaan tavallisesti
lampokarttoina (heatmaps).

Lampodkartat esittavat katseen kohdistumisen va-
reind: punaiset alueet kuvaavat eniten, siniset vahiten
huomiota saaneita kohtia (Goodman ja muut 2012).
Lampodkartat luodaan silmanliikeseurannan avulla, jos-
sa hyddynnetdan kameroilla varustettuja erikoissilma-
laseja. Nain voidaan tutkia, miten kayttajan katse liik-
kuu ja mihin kayttoliittyman eri kohtiin se keskittyy. UX/
Ul-kehittdmisessa on yha suositumpaa kayttaa lampo-
karttoja, jotka rakentuvat kayttajan kosketuksista, klik-
kauksista ja vierittamisista. Tata kasitelladn Idhemmin
luvussa data-analytiikka.

Varsinainen silmanliiketutkimus vaati usein enem-
man resursseja kuin tarjoaa hyotyja. Nogierin (2017)
mukaan luotettava lampodkartta edellyttaa noin 40
osallistujaa, mutta tulkinta on haastavaa, silla pelk-
ka katseen kohdistuminen ei vield kerro, mita kaytta-
ja ajattelee. Pitka tarkennus voi viitata joko kiinnos-
tukseen tai siihen, etta kyseinen kohta on epaselva.
Goodwinin (2012) varoittaa samasta asiasta: silmanlii-
keseuranta on kallista ja se nayttaa vain, silmailladnko
tekstia vai luetaanko se tarkkaan, mutta se ei paljasta,
ymmartaako kayttaja sisaltod, eikd kerro mitaan kayt-
tajan ajatteluprosessista. Siksi menetelmaan kannattaa
liittda haastattelututkimusta.

Tosin silmanliikeseuranta ei ole enda vuonna 2025
tyyrista, laitteet ovat muuttuneet paljon edullisemmik-
si. Toisaalta tekoadly osaa nykyisin ennakoida katseen
suuntaa ilman laitteitakin. Myods silmanliiketutkimus-

ta tehnyt tutkija pystyy kokemukseni mukaan harjaan-
nuttuaan ennakoimaan, mihin katse todennakoises-

ti liikkuu lay-outissa. Lampokarttadataa voi kerryttaa
sovelluksissa liikkumisesta myds automaattisesti, kun
taas silmien lilkkkeen seuranta vaatii aina koetilanteen
ja jarjestelyja.

LAB-ammattikorkeakoulussa Pupil labsin silmén-
likekameraa on kaytetty opastesuunnittelussa, ja sii-
na menetelma on osoittautunut varsin hyodylliseksi.
Kameran avulla on voitu todentaa, havaitsevatko kayt-
téjat opasteet ja mihin kohtiin heiddn huomionsa ensi-
sijaisesti kohdistuu. @

TEHTAVA 29 SIMULOITU SILMANLIIKE-
TUTKIMUS - KASIN PIIRRETTY JALJITYS

Harjoittele silmanliiketutkimuksen perusvaihei-
ta ilman teknologiaa ja selvita, miten kayttajan
huomio kohdistuu verkkosivuston keskeisiin
elementteihin.

-

. Valmistelu
Tulosta analysoitava sivu: Tulosta se mielelldan
A3-paperille varillisena ja hyvalaatuisena, pyri
esittamaan sivu 1:1 suhteessa siihen, miten
se nakyy tietokoneen naytolla. Voit vaikka
pohjustaa sivun pahvilla ja asettaa sen samaan
asentoon ja samalle etaisyydelle kuin naytto.

Maarita tutkimuskysymykset: Haluatko
esimerkiksi selvittda, mitka elementit
kiinnittavat kayttajan huomion ensimmaisena?

N

. Testin suorittaminen
Pyyda osallistujaa osoittamaan tussilla ja
piirtdamaan reittia, jota hanen katseensa
seuraisi, kun han etsii esimerkiksi yhteystietoja
tai tiettya palvelua.

Voit myds antaa tehtévan, kuten: "Etsi sivulta
yhteystiedot ja nayta reittisi kynalla.”

Seuraa, miten osallistuja etenee tehtavassaan.

Tee muistiinpanoja: Mitka alueet kiinnittavat
huomion ensimmaisena? Missa kohtaa kayttaja
viivyttelee tai nayttéa epavarmalta?

G

Tulosten analysointi

Tarkastele osallistujien piirtamia reitteja ja etsi
yhtenevaisyyksia: Mitka osiot saavat eniten
huomiota? Mitka osiot jadvat huomaamatta?

Arvioi suunnittelun selkeytta: Ovatko tarkeat
elementit nakyvilla ja helposti [0ydettavissa?

4. Tulosten hyodyntaminen
Raportoi havainnot

Esita suosituksia



SILMANLIIKESEURANTA tuottaa vakuuttavan
oloista dataa, mutta Idmpokartat ja katseen kulkua
kuvaavat kaaviot voivat olla petollisen yksinkertaisia.
Ne osoittavat, mihin huomio kiinnittyy, mutta eivat
kerro syitd sen takana - siksi laadullisten havaintojen
mukaan ottaminen on tarpeen.
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Kayttajatestaus

Kdyttdjdtestaus on kenties yleisin ja tunnustetuin
tdmdin kirjan metodeista. Menetelmd on hyvd
integroida suunnitteluprosessin kaikkiin vaiheisiin.

Kayttajatestaus on prosessi, jossa oikeat kayttajat
suorittavat tehtavia tuotteen kanssa, jotta sen help-
pokayttoisyytta voidaan arvioida ja mahdolliset kay-
tettavyysongelmat tunnistaa. On tarkeaa nahda

taman merkitys suunnitteluproessin osana alusta
saakka, eika vain lopussa tehtdvana tarkistuksena.
Kayttajatestausta ei tulisi myoskaan nahda vain kaytto-
liittyman parantamisena, vaan laajemmin menetelma-
na, joka auttaa ymmartamaan kayttajaa ja asettamaan
suunnittelulle prioriteetteja.

Testauksen valmistelu alkaa tavoitteiden ja tutki-
muskysymysten maarittelysta, joiden pohjalta laadi-
taan testattaville annettavat tehtavat ja osallistujille
kuvailtava kehystarina, skenaario. Osallistujat valitaan
niin, ettd he edustavat kohdeyleisoa — tama varmistaa
luotettavat tulokset ja validiteetin. Minimissaan on hyva
testata vahintaan viitta henkildd — suuri osa ongelmista
Voi selvita jo nain pienelld joukolla. Sen huomaa siitg,
ettd samat ongelmat alkavat toistua.

Testien aikana kerataan seka kvantitatiivista etta
kvalitatiivista dataa kayttajan toiminnasta. Tavallisesti
hyddynnetdén Adneenajattelu-menetelméaé (Thinking
out loud, TOL), jossa kayttaja kuvailee déneen ajatte-
luprosessiaan tehtavien aikana. Hartson ja Pyla (2018)
nimedvat adneen ajattelun ehka kaikkein hyodyllisim-
maksi UX-arviointimenetelmista, silld siind paljastuu
kayttajan mielentila aina kulloisessakin kayttotilanteessa.

Alunperin Xeroxin kehittamaan TOL-metodiin kuuluu
tarkka ohjeistus, jossa kehotetaan muun muassa
pysymaan neutraalina, valttamaan vitsailua ja sarkas-
mia ja jopa ohjeistetaan istumaan testattavaa mata-
lammalla tuolilla.

Yksi testaajan tyon vaikeimmista osista on pysya
neutraalina, pahinta on, jos fasilitaattori yrittaa aktiivi-
sesti edistda omaa agendaansa, joko tietoisesti tai tie-
dostamattaan (Krug 2006). Itse olen kokenut kaikkein
vaikeimpana auttamiseen epaamisen.

Standardi kayttajatestaus saattaa vaikuttaa yk-
sinkertaiselta toteuttaa, mutta sen onnistuminen
edellyttdd suunnittelua ja jarjestelmallista toimintaa.
Kannattaa suosia erityista tarkistuslistaa ja pitaa sita
esilla joka testissa skenaario-kasikirjoituksen rinnalla,
jotta varmasti toimia samalla tavalla kaikkien kanssa.

Itse testin testaaminen yhdella kayttajalla kuuluu
hyviin kaytantoihin. Jos menettelya ei tarvitse muuttaa,
témakin tulos voidaan huomioida raportissa.

Muista myds tassa menetelmassa eettisyys, osal-
listujen henkildllisyytta ei voi paljastaa ilman heidan
suostumustaan ja vaikka raportissa viitataan henkildi-
hin anonyymisti, suhtaudu silti kunnioittavasti heidan
edesottamuuksiinsa. ®

TEHTAVA 30 KAYTTAJATESTAUS
- OPI TESTAAMAAN TEHOKKAASTI

Harjoittele kaytettavyystestauksen perusvaiheita ja
tunnista tuotteen tai prototyypin kaytettavyyson-
gelmat oikean kayttajan nakékulmasta valitsemal-
lasi palvelulla.

1.Testin valmistelu

o Maarita tutkimuskysymykset, vaikka: Onko
sivuston rakenne tarpeeksi selkea?

« Laadi 3-5 keskeista tavoitetta, kuten: "kayttaja
16ytaa yhteystiedot alle 30 sekunnissa”

2. Laadi skenaario ja tehtavat

« Luo realistisia tilanteita, kuten: kuvittele, etta
haluat ostaa tuotteen ja etsi sen tiedot, I0yda
lIahin myymala kartalta.”

Kirjoita testitehtavat selkeasti ja helposti
ymmarrettavasti.

3. Valitse osallistujat
Valitse vahintaan viisi henkil6a, jotka edustavat
kohdeyleisoa

« Ennen varsinaista testausta, kokeile testin
sujuvuutta yhdella kayttajalla

4. Testin suorittaminen

Seuraa tarkistuslistaa varmistaaksesi testauksen
sujuvuuden: "valmistele testiymparistd huolella:
varmista, etta laitteet toimivat ja tila on mukava
jne.”

Esittele tuote tai prototyyppi ja anna tehtavat.

Kirjaa yl0s kayttajan toiminta, reaktiot ja
mahdolliset ongelmat.

5. Testin jalkeen keskustele kayttajan kanssa:
« "Milta tehtavat tuntuivat?”

6. Analysointi ja tulosten hyédyntaminen
« Kay muistiinpanot Iapi ja tunnista toistuvat
ongelmat.



Vastuullinen UX/UI-suunnittelu

Vastuullisuus ei perustu yhteen menetelmdicin, vaan
se kattaa laajan valikoiman kdyténtojd ja pdicitoksid.
Vastuulliselle UX/UI-kehittdmiselle on kuitenkin
olemassa joitain tyékaluja, joita voi hyddyntdadi.

Sustainable UX Networkin (SUX) 11 periaatetta tarjo-
avat kdytannon tydkalupakin vastuullisen suunnitte-
lun tueksi. Ne keskittyvat vahapaastdisen suunnittelun
priorisointiin, kestavyyden oletusarvoksi tekemiseen ja
digitaalisten tuotteiden ymparistovaikutusten huomioi-
miseen. Kayttoliittymasuunnittelulla voi vaikuttaa virran
energian kulutukseen monella tavalla. Naihin periaat-
teisiin kuuluvat myds eettisyyden ja inklusiivisuuden
korostaminen.

Esimerkkina naistd SUX:n Actor Mapping- ja
Carbon Brainstorming -kanvaasit, jotka auttavat tun-
nistamaan ekologisia ja sosiaalisia vaikutuksia ja oh-
jaavat konkreettisiin parannustoimiin. Laajemmissa
projekteissa Sustainability Awareness Framework
(SUSAF) voi taydentaa SUX:n periaatteita tarjoamalla
systemaattisia menetelmia vastuullisuuden analysoin-
tiin ja arviointiin.

Eettisyys on vastuullisuuden peruspilari. Esimerkiksi
dark patterns, eli manipuloivat suunnitteluratkaisut,
ovat eettisyyden vastaisia, koska ne ohjaavat kayttgjia
tahattomiin paatoksiin esimerkiksi piilottamalla peruu-
tusvaihtoehdot tai antamalla harhaanjohtavaa tietoa.
Vastuullinen suunnittelu tunnistaa ja valttaa tallaiset kay-

tannot, koska ne vaarantavat kayttdjien luottamuksen ja
voivat ajan mittaan vahingoittaa tuotteen mainetta.

Kun vastuullisuus on liitetty suunnitteluprosessiin
SUX:n periaatteiden ja muiden tydkalujen avulla, lop-
putuloksena syntyy digitaalisia tuotteita, jotka ovat
ekologisesti kestavia, eettisesti reiluja ja kayttajan tar-
peet aidosti huomioivia.

Tama on teknologista humanismia kaytanndssa:
kestavan ja inhimillisen digitaalisuuden rakentamista
yhdessa. Katse ei ole enaa pelkastaan "kayttajakes-
keisyydessa"”, vaan se on siirtymassa kohti vastuullis-
ta ihmiskeskeisyytta tai ihmiskuntakeskeisyytta, kuten
Norman (2023) asian iimaisee.

Design ympardi meita kaikkialla — usein huomaa-
mattomana mutta silti elintarkeana. Arkiset ratkaisut,
kuten digitaalisten ja fyysisten kayttoliittymien suun-
nittelu, muovaavat kayttaytymistamme ja kokemuk-
siamme. Naiden ratkaisujen tulee olla Satohin (2022)
mukaan “notkeita”: joustavia, kayttajalle tilaa antavia
ja valmiita mukautumaan tulevaisuuden haasteisiin.
“Juuri riittavasti” ei ole vain minimalistinen periaa-
te, vaan suunnittelun ydintd — hyvan kokemuksen ja
tasapainon etsimista turhan kuormittamisen sijaan.
Suunnittelijan rooli on olla taman prosessin otva, var-
mistaa, ettd jokainen ratkaisu palvelee niin tilaajaa,
kayttajaa kuin ymparistoa ja yhteiskuntaakin parhaalla
mahdollisella tavalla. ®
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