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Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli kehittaa monikansallisen WeLive-hankkeen toteutta-
man innovaatioalustan kaytettavyytta ja kayttokokemusta. WelLive-innovaatioalusta on verk-
kopalvelu, jonka avulla kansalaiset, julkihallinto ja yritykset voivat yhteiskehittaa julkisia
verkko- ja mobiilisovelluksia. Toimeksiantajana opinnaytetyolle toimi Laurea-ammattikorkea-
koulun WeLive-projektiryhma, joka on yksi hankkeen paapartnereista. Innovaatioalustan en-
simmaisen pilottivaiheen kaytettavyysarvioinneissa alustasta loydettiin vakavia muutostar-
peita, joita talla kehittamistyolla pyrittiin korjaamaan. Korjausten toteuttamiseksi tyolle ase-
tettiin kolme tavoitetta: laadulliset, ajalliset seka henkilokohtaiset tavoitteet.

Tyon teoreettinen viitekehys muodostui kayttajakeskeisista suunnittelumenetelmista ja -peri-
aatteista, seka kaytettavyyden ja kayttokokemuksen maarittelysta ja evaluoinnista. Kaytto-
liittyman ulkoasu suunniteltiin visuaalisen suunnittelun perusperiaatteiden mukaisesti.

Kehittamistyon luonne oli toiminnallinen, sisaltaen laadullisen tutkimuksen elementteja.
persoonia seka kaytettavyystestia. Kehittamistyo toteutettiin mallintamalla alustasta interak-
tiivinen prototyyppi kayttaen Axure RP-ohjelmaa seka InVision-suunnittelualustaa. Prototyyp-
piin lisattiin myos sellaista sisaltoa, jonka katsottiin tukevan potentiaalisten kayttajien tavoit-
teita. Suunnittelu eteni kayttajakeskeisen suunnittelun prosessimallin mukaisesti iteroiden,
kunnes sisalto ja kaytettavyys olivat riittavan hyvia kaytettavyystestia varten.

Kaytettavyystestin tulokset osoittivat, etta prototyypin kayttoliittyma koettiin kaytettavyy-
deltaan paasaantoisesti selkeaksi ja loogiseksi seka ulkoasultaan raikkaaksi, rauhalliseksi ja
suunnittelutrendien mukaiseksi. Kayttokokemuksen osalta palvelua tuli kuitenkin viela kehit-
taa. Tarkeimmat jatkokehitysta vaativat asiat olivat palvelukokonaisuuden yhtenaistaminen,
joidenkin termien yksinkertaistaminen seka palvelun toimintaperiaatteiden selkeyttaminen.
Testikayttajat antoivat hyodyllisia ehdotuksia palvelukokonaisuuden jatkokehittamisen tueksi.

Kehittamistyon tulosta arvioitiin sille asetettujen tavoitteiden valossa. Kaytettavyystestitulos-
ten lisaksi laadullista tavoitetta mitattiin seka toimeksiantajan etta WeLive-konsortion anta-
milla palautteilla. Vaikka ajallisista tavoitteista jaatiinkin jalkeen, toteutuivat tavoitteet ko-
konaisuutena. Seka toimeksiantaja etta WeLive-konsortio kokivat mallinnetun prototyypin sel-
keampana ja informatiivisempana, kuin hankkeen toteuttaman pilottiversion. Opinnaytetyo-
prosessi oli henkilokohtaisten tavoitteiden puolesta ammatillisesti erittain opettavainen seka
auttoi tunnistamaan niin omat vahvuudet kuin kehittamisen kohteetkin.

Asiasanat: verkkopalvelu, innovaatioalusta, kayttajakeskeinen suunnittelu, prototyyppi, mal-
lintaminen
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The objective of this Bachelor’s thesis was to develop the usability and the user experience of
the innovation platform created by the multinational WeLive project. The WeLive innovation
platform is a web service in which citizens, the public sector and companies are able to co-
create public web and mobile applications. The assignment for this thesis was given by the
WelLive project team of Laurea University of Applied Sciences, which is one of the main part-
ners of the WelLive project. The usability evaluations arranged in the first pilot phase pointed
out that there were some serious problems in the execution of the platform. In order to fix
these, the development process was divided into three goals: qualitative, time-oriented and
personal.

The theoretical framework was formed using human-centred design methods and principles,
in addition to the definition and evaluation of usability and user experience. The layout of
the user interface was based on basic principles of visual designing.

The nature of this development process was inherently functional, involving elements of qual-
itative research. The human-centred design methods applied were creating the personas that
represent the potential users, and organizing the usability test. The development was exe-
cuted by modeling an interactive prototype of the platform using both Axure RP and InVision.
More content was also added to the service in order to help potential users to reach their
goals. The development process proceeded according to the model of a human-centred design
process by iterating until the content and the usability of the prototype were good enough for
a usability test.

The results of the usability test showcase that the user interface of the prototype was mostly
clear and logical, and the layout fresh, calm and on trend. However, the user experience
needed further development. The most essential issues requiring attention were the unity of
the service, simplification of some terms and clarification of the operational principles of the
whole service. The test users presented some useful suggestions to support further develop-
ment of the platform.

The outcome of the development was assessed according to the goals of the process. Along
with the results of the usability test, the qualitative goals were measured based on the feed-
back from the client and the WeLive consortium. Even though the process was not finished
according to the original timetable, the goals were achieved as a whole. Both the client and
the WelLive consortium thought the prototype was clearer and more informative than the pi-
lot version. Professionally the whole process was very educational and it helped in recogniz-
ing personal strengths and areas requiring improvement.

Keywords: web service, innovation platform, human-centred design, prototype, modeling
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1 Johdanto

Jotta digitaaliset tuotteet menestyisivat, tulisi niiden tarjota kayttajille hyva kayttokokemus.
Yritykset ovat viime vuosina alkaneet heraamaan siihen ajatukseen, etta keskittymalla tunnis-
tamaan ja toteuttamaan kayttajien tarpeet ja vaatimukset, saadaan rakennettua sellaisia
tuotteita, joilla on oikeasti kysyntaa. Systemaattisessa suunnitteluprosessissa tutkitaan seka
kayttajia etta kayttoymparistoa ja rakennetaan tuote naita tietoja vasten. Tama suunnittelu-

prosessi toimi keskeisena ohjenuorana myos tassa opinnaytetyossa.

Tama opinnaytetyo on luonteeltaan toiminnallinen kehittamistyo, joka sisaltaa myos laadulli-
sen tutkimuksen elementteja. Toiminnalliselle opinnaytetyolle ominaista on se, etta se poh-
jautuu jonkin konkreettisen tuotoksen toteuttamiseen. Taman konkreettisen tuotoksen tarkoi-
tuksena on jarkeistaa vallitsevaa nykytilaa. (Vilkka & Airaksinen 2003, 9 & 51.) Laadullinen
tutkimus puolestaan pyrkii mittaamaan tutkittavan kohteen laatua ja merkitysta. Tutkimuk-
sen pyrkimyksena on loytaa tai paljastaa tosiasioita kokoamalla aineisto todellisen elaman ti-
lanteista. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2004, 151-152 & 155.)

Kehittamisen kohde oli kansainvalisen WeLive-hankkeen toteuttama verkkopalvelu: julkisten
mobiili- ja verkkosovellusten yhteiskehittelyyn (engl. co-creation) tarkoitettu innovaatio-
alusta. Innovaatioalustan kehitysprosessi oli edennyt jo ensimmaiseen pilottivaiheiseen. En-
simmaisen pilottivaiheen kaytettavyysarvioinneissa alustasta loydettiin kuitenkin vakavia
muutostarpeita, joita talla kehittamistyolla pyrittiin korjaamaan. Korjaukset toteutettiin mal-
lintamalla innovaatioalustasta interaktiivinen prototyyppi kayttaen Axure RP-ohjelmaa ja In-
Vision-suunnittelualustaa. Korjaukset eivat keskittyneet pelkastaan kayttoliittyman teknisiin
elementteihin, vaan taman lisaksi innovaatioalustaa kehitettiin niin viestinnallisten element-

tien kuin sisallonkin osalta. Lisaksi palvelulle suunniteltiin uusi visuaalinen ulkoasu.

Prototyypin kaytettavyytta ja kayttokokemusta testattiin suorittamalla kaytettavyystesti ai-
doilla testikayttajilla. Kaytettavyystestitulosten perusteella korjattiin prototyypin kaytetta-
vyysongelmat seka listattiin kayttokokemusta parantavat jatkokehitysehdotukset. Kaytetta-
vyystestituloksista koostettiin raportti, joka lahetettiin tyon toimeksiantajalle: Laurea-am-

mattikorkeakoulun WeLive-projektiryhmalle.

Jotta mallinnustyon laadulliset ja ajalliset tavoitteet voitiin saavuttaa, sovellettiin suunnitte-
lussa kayttajakeskeisia suunnittelumenetelmia ja -periaatteita. Kayttajakeskeiset suunnittelu-
menetelmat ja -periaatteet pohjautuvat kansainvalisen standardointiorganisaation kehitta-

maan standardiin ISO 9241-210. Prototyypin mallinnustyo toteutettiin standardin kayttajakes-



keisen prosessimallin mukaan iteroiden. Tutkimuksellisista menetelmista hyodynnettiin hank-
keessa aiemmin toteutetun kayttajatutkimuksen pohjalta luotuja kayttajia edustavia persoo-

nia seka prototyypin kaytettavyytta ja kayttokokemusta mittaavaa kaytettavyystestia.

Opinnaytetyoprosessi koostui kolmesta vaiheesta: Teoriaan perehtymisesta, toiminnallisesta
osuudesta, eli produktista seka tasta koko prosessia kuvaavasta raportista. Raportin teoreetti-
nen viitekehys koostuu kayttajakeskeisista suunnittelumenetelmista ja -periaatteista seka
kaytettavyyden ja kayttokokemuksen maarittelyista ja arvionnista. Suunnitteluprosessin ku-

vauksessa kerrotaan myos suunnitteluratkaisujen teoreettisista taustoista.
2 Kehittamistyon lahtokohdat
2.1 Welive-hanke

WelLive on monikansallinen Euroopan unionin Horisontti 2020-ohjelman rahoittama hanke.
Kolmivuotinen hanke kaynnistyi 1. helmikuuta 2015 ja paattyy tammikuussa 2018. Hanketta
koordinoi espanjalainen tutkimus- ja innovointikeskus Tecnalia. Yhteensa hankkeessa on mu-
kana 12 yhteistyokumppania Espanjasta, Italiasta, Suomesta ja Serbiasta. Yhteistyokumppa-
neista kolme edustaa julkishallintoa, nelja tutkimuslaitoksia ja loput viisi teknologia-alan yri-
tyksia. Suomesta hankkeeseen osallistuvat Laurea-ammattikorkeakoulu seka Cloud ’N’ Sci.
(WeLive 2014.) Paayhteistyokumppaneiden lisaksi Suomesta ovat mukana Vantaan kaupunki,

Helsingin kaupunki (Helsingin tietokeskus) ja Uudenmaan liitto (Kauppinen 2016).

WelLive-hankkeen tavoitteena on muuttaa kaupunkien nykyista hallintokeskeista tapaa suunni-
tella julkisia digitaalisia palveluja enemman kansalaisia ja yrityksia osallistavampaan malliin,
ja nain ollen lisata palveluiden kiinnostavuutta kaupunkilaisten keskuudessa. Kaupungit koh-
taavat sosioekonomisia haasteita, kuten vaestonrakenteen muutos, tyottomyys, vaeston liik-
kuvuus ja ymparistokuormitus. Haasteiden ratkaisemiseksi tarvitaan innovatiivisia ratkaisuja.
Hanke pyrkiikin loytamaan ratkaisuja siihen, miten julkishallinnolle, organisaatioille, yrityk-
sille ja kansalaisille kertynytta avointa dataa voitaisiin hyodyntaa ja muuttaa tuottavaan muo-
toon. Budjetin ollessa tiukoilla, rahoituksen ja hankintojen oikea kohdistaminen on erityisen
tarkeaa. Kun kaupunkilaisille tarjotaan avoin malli suunnitella, tuottaa ja jakaa julkisia digi-
taalisia palveluja, mahdollistetaan kaupunkilaisten muuttuminen pelkista kuluttajista myos
palveluiden tuottajiksi. Tama lisaa lapinakyvyytta ja luottamusta julkishallintoa kohtaan seka
auttaa kaupunkeja vastaamaan paremmin asukkaidensa tarpeisiin. Tavoitteen saavuttamiseksi
hankkeessa rakennetaan yhteiskehittelyyn pohjautuva innovaatioalusta. Hankkeen kaksivai-
heinen pilotointi toteutetaan neljassa kaupungissa: Trento (ltalia), Novi-Sad (Serbia), Bilbao

(Espanja) ja Helsingin talousalue. (WeLive 2014.)



2.2 Toimeksiantaja, tavoitteet ja aikataulu

WelLive-hankkeen toteuttaman innovaatioalustan kehitystyo oli edennyt jo ensimmaiseen pi-
lottivaiheeseen. Ensimmaisen pilottivaiheen kaytettavyysarvioinnessa alustasta loydettiin kui-
tenkin vakavia ongelmia niin kaytettavyyden kuin kayttokokemuksenkin saralla. Taman kehit-
tamistyon tarkoituksena olikin parantaa innovaatioalustan kaytettavyytta ja kayttokokemusta
korjaamalla pilottiversiosta loydetyt kaytettavyysongelmat, seka suunnittelemalla palvelulle
yhtenainen visuaalinen ilme ja lisaamalla palveluun relevanttia, kayttajien tavoitteita tuke-

vaa sisaltoa. Korjaavat toimenpiteet toteutettiin mallintamalla innovaatioalustan prototyyppi.

Toimeksianto innovaatioalustan mallintamiseen tuli Laurea-ammattikorkeakoulun WeLive-pro-
jektiryhmalta. Aidot tyoelaman kehittamishankkeet ovat osa Laurea-ammattikorkeakoulun
opetusmallia. Niiden kautta opiskelijat voivat hankkia oman alan tyokokemusta joko suoritta-
malla projektiopintoja tai tekemalla hankkeessa opinnaytetyon. WelLive-hankkeessa Laurean
tehtava on tarjota osaamistaan innovaatiojohtamisen ja palvelumuotoilun saralla. Tahan sisal-
tyy esimerkiksi eri kayttajaryhmien tarpeiden tunnistamista ja maarittamista, seka naiden
tarpeiden muuttamista toiminnallisiksi vaatimuksiksi. Laurea vastaa myos yhdessa Cloud ’N’
Sci:n kanssa pilottivaiheiden suunnittelusta ja toteutuksesta Suomessa, seka arvioi ja kehittaa
innovaatioalustaa yhteistyossa kayttajien ja sidosryhmien kanssa. Taman lisaksi Laurea osallis-
tuu hankkeen eettiseen arviointiin ja pyrkii kehittamaan uusia liiketoimintamalleja Suomessa

niinikaan yhdessa sidosryhmien kanssa. (WeLive 2014, 68-69.)

Tyon tavoitteet voitiin jakaa kolmeen osaan: Laadullisiin tavoitteisiin, henkilokohtaisiin ta-
voitteisiin seka ajallisiin tavoitteisiin. Laadullisena tavoitteena oli mallintaa sellainen verkko-
palvelun prototyyppi, jota hanke voisi aidosti hyodyntaa innovaatioalustan jatkokehityksessa.
Palvelun tuli olla sen potentiaalisille kayttajille navigoinniltaan looginen, sisalloltaan tarkoi-
tuksenmukainen ja kiinnostava seka ulkoasultaan miellyttava. Henkilokohtaisena tavoitteena
oli puolestaan saada lisaa kokonaisvaltaista kokemusta kayttoliittymasuunnittelusta, silla ai-
healueeseen liittyvat tyotehtavat koetaan erityisen kiinnostavina. Prototyypista toivottiinkin
olevan myos hyotya tulevaisuuden tyonhaussa. Ajallisesti tavoitteena oli pysya mukana hank-
keen aikataulussa. Hankkeen ensimmainen pilottivaihe alkoi vuoden 2016 kevaalla ja paattyi
saman vuoden lopulla. Toimeksiantajan toiveena oli, etta mallinnustyo toteutettaisiin ensim-

maisen pilottivaiheen aikana. Tahan oli kaksi syyta:

e Toimeksiantaja halusi esitella prototyypin hankkeen yhteistyokumppaneille WeLive-
konsortion tapaamisessa, joka jarjestettiin joulukuussa 2016.

e Mikali konsortio hyvaksyisi prototyypin ja haluaisi ottaa sen osaksi innovaatioalustan
kehitystyota, tulisi muutokset ehtia toteuttaa ennen toisen pilottivaiheen aloitusta.

Toisen pilottivaiheen oli tarkoitus alkaa vuoden 2017 alkupuolella.
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2.3 Suunnittelumenetelmat ja -periaatteet

Tavoitteiden saavuttamiseksi mallinnuksessa sovellettiin kayttajakeskeisia suunnittelumene-
telmia ja -periaatteita. WeLive-hanketta ohjaa palvelumuotoilun perusperiaatteet. Palvelu-
muotoilussa keskitytaan tuottamaan sellaisia jarjestelmia ja prosesseja, jotka tarjoavat koko-
naisvaltaisen palvelukokemuksen kayttajalle. Tama tarkoittaa laajaa, empaattista ymmar-
rysta kayttajan tarpeista. WeLive-hankkeessa tama toteutetaan ottamalla sidosryhmat aktiivi-
sesti mukaan kehitysprosessiin. Lisaksi hanketta ohjaa kayttajakeskeinen tutkimusote, kaytta-
jista lahteva innovointi, yhteiskehittelyyn pohjautuvat menetelmat seka aikaisessa vaiheessa
toteutettava evaluointi. (WeLive 2014, 16.)

Kayttajakeskeiset suunnittelumenetelmat ja -periaatteet pohjautuvat kansainvalisen standar-
dointiorganisaation (International Organisation for Standardization) asettamaan standardiin
I1SO 9241-210. Standardit on kehitetty hyodyntamaan koko yhteiskuntaa. Niiden hyoty perus-
tuu siihen, etta yhteisesti hyvaksytyilla kasitteilla ja maaritelmilla nopeutetaan tyoskentelya,
tuotetaan vahemman virheita ja saadaan entista parempia kaytannon tuloksia. Kun tuotteet,
palvelut ja menetelmat toteutetaan standardien mukaisesti, soveltuvat ne juuri siihen kayt-

toon ja olosuhteisiin, joihin ne on tarkoitettukin. (Suomen Standardisoimisliitto SfS 2017.)
2.4 Haasteet ja rajaukset

Kehittamistyon keskeisimpana haasteena voitiin pitaa sita, etta mita konkreettisia toimia vaa-
dittiin siihen, etta hankkeen toteuttamasta, monia eriasteisia ongelmia sisaltavasta innovaa-
tioalustasta saataisiin rakennettua verkkopalvelu, joka on kayttajakeskeinen, ulkoasultaan ny-
kyaikainen, ja jonka sisalto houkuttelee kansalaisia liittymaan palvelun asiakkaiksi ja ennen
kaikkea jaamaan aktiivisiksi kayttajiksi palveluun. Minkalainen on verkkopalvelu, joka on ra-

kennettu kayttajien tarpeet huomioiden?

Koska innovaatioalustan ensimmaisessa pilottivaiheessa loydetyt kaytettavyysogelmat olivat
niin vakavia, paadyttiin palvelun kayttoliittyma ja ulkoasu suunnittelemaan kokonaan uusiksi.
Tama paatos toi kuitenkin mukanaan lisakysymyksia; Missa maarin innovaatioalustaa voidaan
muuttaa? Minkalainen sisalto kiinnostaa ja motivoi kansalaisia? Minkalainen kayttoliittyman
tulisi olla rakenteeltaan, jotta kayttajan olisi helppo navigoida palvelussa? Enta minkalaista
on hyva verkkoviestinta? Tyon haasteellisuutta lisasi viela se, etta vastaavia innovaatioalus-

toja ei juurikaan ole viela kehitetty. Vertailukohtia oli vahan, tai niita oli hankala loytaa.

Verkkopalvelun suunnitteluun pohjautuva teoria seka kayttajakeskeiset suunnittelumenetel-
mat ja periaatteet tarjosivat useimpiin kysymyksiin vastaukset. Jotta tyomaara pysyi kuiten-

kin kohtuullisena ja alemman ammattikorkeakoulututkinnon laajuisena, rajattiin tyon mene-
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telmallista osuutta. Kokonaisuutena kayttajakeskeinen suunnitteluprosessi etenee tutkimuk-
sesta maarittelyihin ja maarittelyiden kautta tuotteen toteutukseen ja jalostukseen. Taman
tyon painoarvon ollessa toiminnallisessa tuottamisessa, otettiin tutkimuksellisista menetel-
mista kayttoon kayttajia ilmentavat persoonat ja prototyypin kaytettavyytta ja kayttokoke-
musta testaava kaytettavyystesti. Hankkeessa aiemmin suoritetut tutkimukset, kuten kaytta-
jatutkimus ja pilottiversion kaytettavyysarvioinnit, toimivat suuntaa-antavana pohjana mallin-

nuksen toteutukselle.
2.5 Keskeiset kasitteet

Raportti sisaltaa lukuisia tietojenkasittelyn alakohtaisia kasitteita. Suomessa alalle on tyypil-
lista, etta kaytetaan englanninkielisia kasitteita, silla vakiintuneita suomenkielisia vastineita
ei ole paassyt syntymaan. Raportissa on englanninkielisille kasitteille pyritty loytamaan va-
kiintunut suomenkielinen vastine. Mikali vakiintunutta vastinetta ei kuitenkaan ole, on rapor-
tissa pitaydytty alkuperaisessa ilmaisuasussa. Seuraavassa on esitelty raportin keskeisimmat

tietojenkasittelyyn seka tyon sisaltoon liittyvat kasitteet:

Innovaatio = Keksinto on sellaisen idean synty, joka muuttaa ajattelua, asioita, prosesseja tai
palveluja (Eriksson Lundstrom, Wiberg, Hrastinski, Edenius & Agerfalk 2013). Innovaatiolla
puolestaan tarkoitetaan sellaista keksintoa, joka on toteutettu ja viety markkinoille. Se tuot-
taa lisaarvoa tuottajalle ja/tai kuluttajalle. Tama lisaarvo voi syntya esimerkiksi uuden tai
parannellun tuotteen muodossa tai uusina prosesseina, liiketoimintamalleina tai muutoksina

yrityksen rakenteissa ja arvoketjuissa. (Eriksson Lundstrom ym. 2013.)

Avoin data = Avoin data (engl. open data) on sellaista julkishallinnolle, organisaatioille, yri-
tyksille tai yksityisille kertynytta tietoa, jota ulkopuolisetkin voivat hyodyntaa omiin tarkoi-
tuksiinsa maksutta. Maaritelmallisesti data on avointa, kun se tayttaa seuraavat ehdot (Hel-

sinki Region Infoshare 2010):

1. Julkisuus: Datan on oltava julkista tietoa, mutta sen avaaminen ei saa loukata kenen-
kaan yksityisyydenturvaa tai vaarantaa yleista turvallisuutta. Data ei myoskaan saa
sisaltaa esimerkiksi henkilotietoja tai liikesalaisuuksia.

2. Tekninen saatavuus: Avatun datan on oltava tietokoneohjelmistoille helpostikasitelta-
vassa muodossa. Ohjelmistoille sopivat esimerkiksi CSV-, XML- tai XLS-tiedostomuodot
seka erilaiset rajapinnat, joilla paastaan suoraan kasiksi datalahteeseen.

3. Maksuttomuus: Datan kayton on oltava maksutonta. Tama mahdollistaa sen, etta da-
tan hyodyntamista voidaan kokeilla ilman budjettibyrokratiaa.

4. Uudelleenkayton sallivat kayttoehdot: Datan avaaja sallii tietojen uudelleenkayton ja

ilmaisee asian selkeasti dataan liitetyissa kayttoehdoissa.
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Verkkopalvelu = Verkkopalvelu (engl. web service) voidaan maaritella sahkoisten aktiviteet-
tien muodostamaksi kokonaisuudeksi, jonka tarkoituksena on tuottaa lisaarvoa kayttajalle.
Verkkopalvelut voivat taydentaa tai korvata perinteisia palveluita tai olla taysin uudenlaisia
palveluita. Ne voidaan jakaa hyotypalveluihin (kuten tiedon valittaminen, ostosten teko tai
asiointi) tai viihtymis- ja elamyspalveluihin (kuten pelit, yhteisot tai musiikkisivustot). (Sink-
konen, Nuutila & Torma 2009, 25).

Kayttoliittyma = Kayttoliittyma (engl. user interface) sisaltaa ne valineet ja toiminnot, joilla

kayttaja on yhteydessa kayttamaansa sahkoiseen jarjestelmaan. Kyse on myos vuorovaikuttei-
sesta tapahtumasta ihmisen ja koneen valilla. Englanniksi kaytetaan termia human computer

interaction (HCI), johon sisaltyy tekniikan lisaksi myos kayttajan tavat toimia ja kommuni-

koida, seka toimintaymparisto, jossa konetta kaytetaan. (Auer 2009.)

Rautalankamalli = Rautalankamalli (engl. wireframe) on sivuston rakennetta kuvaava visuaali-
nen esittelymuoto. Sen tarkoituksena on kuvata sivuston sisaltoa, elementtien sijaintia ja nii-
den suhdetta toisiinsa. Mallit voivat olla esimerkiksi yksinkertaisia paperille hahmoteltuja
luonnoksia, joita taydennetaan toimintoja kuvaavilla muistiinpanoilla. Rautalankamalleja voi-
daan pitaa nopeana ja halpana menetelmana suunnitella ja kehittaa sivuston rakennetta.
(Lynch & Horton 2016, 48; Warfel 2009, 4.)

Prototyyppi = Prototyyppi on mallikappale, jonka tarkoituksena on simuloida valmista tuo-
tetta. Verrattuna esimerkiksi kirjallisiin dokumentteihin tai rautalankamalleihin, voidaan in-
teraktiivisten prototyyppien kautta kokea tuote kasinkosketeltavasti. Hyvin suunnitellun pro-
tyypin avulla voidaan tuotteen alkuperaista visioita havainnollistaa jopa yli 90 prosentin tark-
kuudella, kun taas vaatimusmaarittelydokumenteilla ja selityksin varustelluilla rautalankamal-
leilla on vastaava luku 70-80 prosenttia. (Warfel 2009, 4-5.)

3 Kayttajakeskeinen suunnittelu

Kayttajakeskeinen suunnittelu (engl. human-centred design) on vuorovaikutteisten jarjestel-
mien kehittamiseen tarkoitettu lahestymistapa, jonka tavoitteena on parantaa jarjestelmien
kaytettavyytta ja hyodyllisyytta keskittymalla kayttajien tarpeisiin ja vaatimuksiin. Suunnitte-
lussa otetaan huomioon seka ihmimilliset tekijat etta ergonomia, ja hyodynnetaan kaytetta-
vyystietoutta ja kayttajakeskeisia suunnittelumenetelmia. (International Organization of Stan-
dardization 2010.) Kayttajakeskeisen suunnittelun prosessimalli on kuvattu kansainvalisen
standardointiorganisaation standardissa ISO 9241-210 (Kuvio 1). Prosessimalli on periaatteessa
hyvin looginen: Ensin selvitetaan, keita tuotteen kayttajat ovat, mita tarpeita ja vaatimuksia
heilla on kyseiselle tuotteelle ja milla tavoin ja missa ymparistossa he kayttavat tuotetta.
Seuraavaksi rakennetaan tuote naita tietoja hyodyntaen ja muokataan ja testataan tuotetta

siihen asti, kunnes se vastaa kayttajien vaatimuksia. Suunnitteluratkaisut pohjautuvat seka
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kayttajatutkimuksiin, etta maariteltyihin liiketoiminnallisiin tavoitteisiin. (International Or-
ganisation of Standardization 2010; Sinkkonen ym. 2009, 33.)

Plan the human-centred
design process
‘\_H
Designed solution Understand and specify |
meels user requirements P - the context of use
A
s
Iterate, e —————

\ swhere ="

\ ! appropriate "™,

\ | 7~ ,

\ 4 \

N
\ Evaluate the designs \R Specify the user
againsl requiremeants \ requiremeants

\ ‘»

Produce design solutions
to meet user requirements

Kuvio 1: Kayttajakeskeisen suunnittelun prosessimalli (ISO 9241-210 2010)

Standardin prosessimallia paivitettiin vuonna 2010 lisaamalla siihen iteratiivinen kehittami-
nen. lteroinnilla tarkoitetaan sita, etta tuotetta tai palvelua kehitetaan sykleina. Jokainen
iteraatiokierros sisaltaa suunnitelmien analysointia, lisaa yksityiskohtien suunnittelua, seka
tarvittavien muutoksien toteuttamista. Lopuksi tuotetta arvioidaan tai testataan, ja saatuja
tuloksia kaytetaan taas seuraavan kierroksen pohjana. Tata jatketaan niin pitkaan, kunnes
kaytettavyys ja toiminnallisuus vastaavat kayttajien vaatimuksia. (International Organisation
of Standardization 2010; Sinkkonen ym. 2009, 204.)

3.1 Kaytettavyys ja kayttokokemus

Kaytettavyys (engl. usability) voidaan maaritella usealla eri tavalla. Useimmiten maarittelyilla
viitataan kuitenkin kansainvalisen standardointiorganisaation asettamaan standardiin I1SO
9241, joka kasittelee nayttopaatetyon ergonomiaan liittyvia vaatimuksia. Standardin osassa
210: Human-centred design for interactive systems (2010) kaytettavyys maaritellaan kokonai-
suudeksi, joka muodostuu siita, miten hyvin tietyt kayttajat pystyvat kayttamansa tuotteen
(myo0s jarjestelman, laitteen tai palvelun) avulla suorittamaan tehtaviaan ja saavuttamaan ta-

voitteensa tietyssa kayttoymparistossa. Standardi mittaa kaytettavyytta kolmella kriteerilla:
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1. Tuottavuus (engl. effectiveness) = Tuottavuudella tarkoitetaan sita, miten tarkoin ja
kuinka taydellisesti kayttaja saavuttaa tavoitteensa kayttamansa tuotteen avulla.

2. Tehokkuus (engl. efficiency) = Tehokkuudella puolestaan tarkoitetaan sita, kuinka
paljon resursseja kuluu suhteutettuna tavoitteiden saavuttamiseen.

3. Miellyttavyys (engl. satisfaction) = Miellyttavyys taas ilmentaa tuotteen kayttomuka-
vuutta seka kayttajan ja tuotteen vuorovaikutuksen sujuvuutta ja siita syntynytta tu-

losta.

Kayttokokemus (engl. user experience) maaritellaan standardissa ISO 9241-210 tuntemuksiksi,
uskomuksiksi ja havainnoiksi joita kayttajalla on tuotteesta ennen tuotteen kayttoa, kayton
aikana seka kayton jalkeen. Naihin tuntemuksiin vaikuttavat tuotteen ja kayttotilanteen li-
saksi myos kayttajan aiemmat kokemukset ja mielipiteet tuotteen ominaisuuksista, hyodylli-
syydesta ja sisallosta seka yrityksesta palvelun takana. Sisaltoon ja ulkoasuun liittyvien asioi-
den lisaksi kayttokokemus muodostuu siita, miten hyvin tuotteen toimintalogiikka vastaa ta-
paan, jolla kayttajat ovat tottuneet suorittamaan tehtaviaan. (International Organisation of
Standardization 2010; Sinkkonen ym. 2009, 23.)

Kaytettavyyden ja kayttokokemuksen valinen sidos on kaksisuuntainen: Mikali kayttaja kokee
esimerkiksi verkkopalvelun sisallon ja visuaalisen ilmeen erityisen miellyttavina, sietaa han
usein myos pienia kaytettavyysvirheita. Vastoinkaymiset saattavat kuitenkin korostua kriitti-
sessa tai tunnepitoisessa kayttotilanteessa, minka johdosta myos tehtavien suorittaminen hi-
dastuu tai keskeytyy. (Sinkkonen ym. 2009, 19.) Panostaminen hyvaan kaytettavyyteen on siis

myos panostamista hyvaan kayttokokemukseen.
3.2 Kayttajakeskeiset suunnittelumenetelmat: Goal-Directed Design

Hyva kaytettavyys, ja nain ollen myos hyva kayttokokemus, rakennetaan kayttajakeskeisten
suunnittelumenetelmien avulla. Menetelmat on kehitetty, jotta laitteista saataisiin tehtya en-
nen kaikkea helppokayttoisia, tehokkaita ja kayttajaystavallisia. Menetelmat pohjautuvat
seka liiketoiminnallisiin tavoitteisiin, etta kayttajien tarpeiden, toimintamallien ja arvojen
tunnistamiseen. Suunnittelijoille menetelmista on etua, silla ne pohjautuvat arvauksien sijaan
tutkimukseen ja perehdyttavat kayttajien maailmaan konkreettisella tavalla. (Sinkkonen ym.
2009, 27.)

Standardin ISO 9241-210 periaatteita noudattavia kayttajakeskeisia suunnittelumenetelmia on
useita. Tunnetuimpia ovat muun muassa Contextual Design (Holtzblatt & Beyer 1998), Sce-
nario-Based Design (Carroll 1995, Carroll & Rosson 2003) seka Alan Cooperin vuonna 1995 ke-
hittama Goal-Directed Design (Sinkkonen ym. 2009, 34). Menetelmat poikkeavat hieman toi-

sistaan, mutta sisaltavat kuitenkin samoja, hyvaksihavaittuja suunnittelutekniikoita, joiden
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avulla voidaan tuotetta kehittaa kayttajakeskeisesti. Naita ovat esimerkiksi kayttajien havan-
nointi ja haastattelu, kayttajapersoonat seka erilaiset toiminta- ja kayttoskenaariot. (Sinkko-
nen ym. 2009, 33.)

Goal-Directed Design keskittyy nimensa mukaisesti tehtavien sijasta kayttajan tavoitteiden
tunnistamiseen. Tavoitteet ovat kayttajan henkilokohtaisia paamaaria, kun taas tehtavat ovat
keinoja, joilla naihin paamaariin paastaan. (Cooper, Reimann, Cronin & Noessel 2014, 13.)
Esimerkiksi WeLive -innovaatioalustassa kansalaisen henkilokohtaisena paamaarana ei ole pel-
kastaan kaupungin digitaalisten palvelujen kehittaminen, vaan hankkia myos itselle konkreet-
tista hyotya, kuten vaikka uusia taitoja, tyokokemusta, arvostusta tai verkostoitumismahdolli-
suuksia. Alustan tarjoama sovelluskehittaminen toimii tehtavana naiden tavoitteiden saavut-
tamiseksi. Goal-Directed Design -suunnitteluprosessissa pyritaan loytamaan keinoja naiden ta-
voitteiden tunnistamiseksi ja toteuttamiseksi. Prosessi (Kuvio 2) jaetaan kuuteen vaiheeseen

(suomennettu Cooper ym. 2014, 24-28):

1. Tutkimus (Research) = Tutkimusvaiheessa maaritetaan projektin paamaara ja luodaan
aikataulu, kartoitetaan palvelun nykytilanne, tehdaan kilpailijavertailu seka markki-
natutkimus ja luodaan brandistrategia. Sidosryhmia haastattelemalla saadaan kartoi-
tettua tuotteen visio, riskit, rajoitukset ja mahdollisuudet. Kayttajatutkimuksen
avulla saadaan puolestaan kerattya tietoa seka palvelun nykyisista etta potentiaali-

sista kayttajista.

2. Kayttajien ja kayttoympariston mallintaminen (Modeling) = Mallinnusvaiheessa hyo-
dynnetaan tutkimusvaiheen kautta saatuja tietoja kayttajista ja heidan toimintavois-
taan. Naiden tietojen pohjalta voidaan luoda kayttajapersoonia; malleja, jotka edus-
tavat palvelun aitoja kayttajia. Persoonat kuvaavat kayttajien toimintamalleja, asen-
teita, kykyja, tavoitteita seka asioita, jotka motivoivat kayttajia suorittamaan tehta-
viaan. Persoonat auttavat suunnittelijoita ymmartamaan suunnittelun perussyita seka

priorisoimaan toimintoja, jotka pohjautuvat aitojen kayttajien tarpeisiin.

3. Vaatimusten maarittely (Requirements) = Vaatimusten maarittelyvaiheessa luodaan
persoonien pohjalta kayttoskenaarioita, eli toimintakuvauksia. Skenaariot ohjaavat
suunnittelijoita saavuttamaan kayttajien paamaarat ja tarpeet. Yhdistamalla kaytta-
jien tarpeet litketoiminnallisiin tavoitteisiin seka brandiin liittyviin ominaisuuksiin ja
teknisiin rajoitteisiin, saadaan luotua vaatimusmaarittely. Vaatimusmaarittely toimii

viitekehyksena itse suunnittelulle.

4. Viitekehyksen maarittely (Framework) = Vaatimusmaarittelyn pohjalta siirrytaan vai-

heeseen, jossa suunnitellaan seka palvelun toimintaperiaate etta visuaalinen ulkoasu,
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ja jos mahdollista, myos fyysinen muoto. Palvelun interaktiivinen viitekehys maaritel-
laan yhdistamalla kayttoskenaariot interaktiivisen suunnittelun periaatteisiin ja mal-
leihin. Tama viitekehys toimii kayttoliittyman rakenteellisena pohjana, johon lisataan
yksityiskohtia iteratiivisen suunnittelumallin mukaisesti. Kun palvelu alkaa saamaan
fyysisen muodon, voidaan konseptista siirtya prototyypin rakentamiseen. Tassa vai-

heessa suunnitellaan myos palvelun visuaalinen muotokieli.

5. Jalostusvaihe (Refinement) = Jalostusvaiheessa suunnittelun painopiste on yksityis-
kohtien lisaamisessa ja toteutuksessa. Suunnittelussa keskitytaan johdonmukaisten
toimintojen tuottamiseen hyodyntaen palvelun etenemispolkuja mukailevia skenaa-
rioita ja tarinallisia kuvauksia. Myos palvelun visuaalinen ilme viimeistellaan ja tekni-

sia ratkaisuja hiotaan. Lopuksi suunnitteluratkaisut dokumentoidaan.

6. Kehitystyon tukeminen (Support) = Vaikka suunnitteluratkaisut olisivat kuinka yksityis-
kohtaisesti mietittyja ja tarkistettuja, ei niita yleensa pystyta toteuttamaan taysin
ongelmitta. Maaraaikojen lahestyessa saatetaan palvelun tekniseen toteutukseen jou-
tua tekemaan muutoksia hyvinkin nopealla aikataululla. Mikali suunnittelijat eivat ole
tuottamassa naihin ongelmiin ratkaisuja, saattavat kehittajat joutua tekemaan suuria-
kin suunnitelmista poikkeavia kompromisseja. Tasta syysta suunnittelijoiden tulisi olla

mukana koko prosessin alusta loppuun.

Research Modelin: Requirements Framework

sers and of users and definition of user definition of
the domain use context business, and design structure

technical needs and flow

Kuvio 2: Goal-Directed Design -suunnitteluprosessi (Cooper ym. 2014, 23)

3.3 Kayttajakeskeiset suunnitteluperiaatteet

Edella mainittujen menetelmien lisaksi kayttajakeskeinen suunnittelu koostuu kayttajan huo-
mioivista suunnitteluperiaatteista. Standardi ISO 9241-210 (2010) tarjoaa viitekehyksen, joka
taydentaa suunnittelumenetelmia kayttajakeskeisilla nakokulmilla. Standardi listaa seuraavat

kuusi suunnitteluperiaatetta, joiden mukaan kayttajakeskeinen suunnittelu tulisi toteuttaa:

1. Suunnittelun tulee pohjautua tarkkaan ymmarrykseen kayttajista, heidan tehtavistaan
ja kayttoymparistostaan.

2. Kayttajat ovat mukana suunnittelussa ja kehittamisessa koko prosessin ajan.
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Suunnittelua ohjataan ja jalostetaan kayttajakeskeisen evaluoinnin avulla.
Suunnitteluprosessi on iteratiivinen.
Suunnittelu kohdistuu koko kayttokokemukseen.

Suunnittelutyoryhman tulee koostua monialaisista taidoista ja nakokulmista.

Standardin 1SO 9241-210 lisaksi voidaan kayttajakeskeisyytta tarkastella myos hieman kaytan-
nonlaheisimmilla suunnitteluperiaatteilla. Sinkkonen ym. (2009, 35 - 37) listaavat seuraavat
kayttajakeskeiset suunnitteluperiaatteet, jotka tukevat ISO standardia ja joita voidaan kayt-

taa ohjenuorana verkkopalvelun kayttoliittymaa rakennettaessa:

Palvelun tulee tukea kayttajien luonnollisia tapoja suorittaa tehtaviaan; Selvitetaan,
keita palvelun kayttajat ovat, minkalaiset ovat heidan toimintapansa, miten he suo-
rittavat palvelun tarjoamia toimintoja talla hetkella ja mika saisi heidat kayttamaan
tata palvelua.

Palvelun navigointi on kayttajan kannalta tehokas ja selkea, asiat on helppo loytaa.
Kayttajalle osoitetaan selkeasti missa han on palvelussa, mita han voi siella tehda,
mihin han voi edeta ja miten han voi palata takaisin. Apuna kaytetaan selkeita, naky-
via otsikoita, linkkeja, murupolkuja ja muita tukitoimia.

Palvelu on helppokayttoinen; Rakennetaan prototyyppeja, ja kehitetaan niita iteratii-
visesti, kunnes kaytettavyys on riittavan hyva.

Palvelun suunnitteluratkaisut ovat yhtenaiset ja johdonmukaiset. Yhtenaisyys saavu-
tetaan tekemalla kayttoliittymaohjeisto ja suunnittelemalla palvelu tata ohjeistoa
vasten.

Palvelu sisaltaa juuri ne toiminnot, joita kayttajat tarvitsevat. Ylimaaraiset tai liian
vahaiset toiminnot heikentavat kaytettavyytta.

Palvelun termit ovat kayttajille ymmarrettavia tai ne selitetaan.

Palvelu opastaa kayttajia heidan tarpeidensa mukaan; Selvitetaan minkalaisissa asi-
oissa ja kohdissa kayttajat tarvitsevat tukea ja tarjotaan opastusta sen mukaan.
Palvelun sisalto on kayttajille suunnattua; Tuotetaan sellaista tekstisisaltoa, joka on
relevanttia palvelun kayttajille.

Palvelun visuaalinen suunnittelu auttaa kayttajia havaitsemaan asiat tarkeysjarjestyk-
sessa seka tulkitsemaan kayttoliittymaa oikein.

Palvelun visuaalinen suunnittelu on omistavan tahon brandin mukainen.

Palvelun rakenne tukee tarvittaessa seka hierarkkista etta prosessimaista tyoskentely-

tapaa.
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3.4 Kaytettavyyden ja kayttokokemuksen evaluointi

Kaytettavyyden ja kayttokokemuksen arvioitiin on useita menetelmia, mutta tehokkain niista
on kaytettavyystesti aidoilla kayttajilla. Testin avulla saadaan suoraa tietoa siita, miten kayt-
tajat toimivat ja mita ongelmia he loytavat testattavasta tuotteesta. Muita evaluointimene-
telmia voidaan kayttaa testin tukena tai silloin, kun halutaan hankkia kaytettavyystietoa al-
haisemmilla kustannuksilla. Muita menetelmia ovat esimerkiksi asiantuntija-arvio, kyselyt,
haastattelut ja fokusryhmat. (Nielsen 1993, 165 & 224.)

3.4.1 Kaytettavyystesti

Asiantuntija-arviot pohjautuvat arvioijien, eli asiantuntijoiden, kokemukseen ja tietoon kay-
tettavyydesta, kaytettavyystesteista ja ihmisen tiedonkasittelyn rajoituksista (Sinkkonen ym.
2009, 295). Kaytettavyystesteilla puolestaan mitataan, kuinka hyvin aidot kayttajat pystyvat
suorittamaan tehtaviaan testattavalla tuotteella aidossa, tai aidonkaltaisessa, kayttoymparis-
tossa (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen & Vastamaki 2006, 277). Testin avulla haetaan tietoa
siita, miten kayttajat hahmottavat tuotteen toiminnan ja syntyyko suunnitteluratkaisuista vir-
hesuorituksia vai toimivatko ne suunnittelijan tarkoittamalla tavalla. Testin kautta saadaan
siis selville minkalaisia muutoksia tuotteeseen tarvitsee mahdollisesti tehda. (Hyysalo 2006,
155.)

Kaytettavyystestissa testikayttaja suorittaa tuotteella yksi kerrallaan useita tarinanomaisia
testitehtavia, jotka vastaavat kayttajalle tyypillisia tavoitteita tai tyotehtavia (Sinkkonen ym.
2006, 277). Testi tulisi aloittaa verrattain helpolla tehtavalla, jotta kayttaja kokisi onnistumi-
sen tunnetta ja halua jatkaa testia. Samoin viimeisen tehtavan tulisi taata tunne, etta kayt-
taja on saavuttanut jotain suorittamalla kaikki testitehtavat. (Nielsen 1993, 187.) Muuten teh-
tavien tulisi olla vaikeusasteeltaan vaihtelevia, jotta jarjestelman haastavammatkin toimin-
not saadaan testattua. Testitehtavien aikana kayttajia havainnoidaan ja kaikki toiminnot tal-
lennetaan. Testin jalkeen tulokset analysoidaan, maaritellaan tuotteesta loydetyt ongelmat
vakavuusasteen mukaan ja tarpeen vaatiessa suositellaan korjaavia toimenpiteita. (Sinkkonen
ym. 2006, 277 & 285.) Kaytettavyysongelmien vakavuuden arvioitiin kaytetaan tavallisesti
Nielsenin (1993, 103) kehittamaa asteikkoa:

0. Ei kaytettavyysongelmia
1. Kosmeettinen ongelma - Korjataan, mikali on aikaa
Pieni kaytettavyysongelma - Korjaamiselle alhainen prioriteetti

Suuri kaytettavyysongelma - Korjaamiselle korkea prioriteetti

AN ow N

Katastrofaalinen kaytettavyysongelma - Korjattava ennen tuotteen kayttoonottoa



19

Kvalitatiivisen, eli laadullisen, testin avulla pyritaan tuotteesta loytamaan niin monta kaytet-
tavyysongelmaa kuin testin puitteissa on mahdollista. Tietojarjestelmia testattaessa on testin
pituus kuitenkin yleensa yksi tunti, silla tata pidempissa testeissa kayttajan keskittyminen al-
kaa heikentya. Tarvittavien testikayttajien maara vaihtelee testin tavoitteen ja tyypin mu-
kaan. Maaraan vaikuttaa myos se, kuinka homogeeninen jarjestelman kayttajakunta on ja
onko testeja yksi vai useampia. Yleensa normaaliin tuotekehitystestiin osallistuu kolmesta
kuuteen kayttajaa. Kaytettavyysongelmia loytyy luonnollisesti sita enemman, mita enemman
kayttajia osallistuu testiin, mutta kaikista vakavimmat virheet loytyvat jo 3-4 kayttajalla.
(Sinkkonen ym. 2006, 281 & 283.) Kun testikayttajien maaraa lisataan ja lisataan, alkavat sa-
mat virheet toistua ja uusia loydoksia esiintyy hyvin vahan suhteessa kaytettyihin resursseihin
(Nielsen 2000). Testikayttajien maara suhteessa loydettyihin kaytettavyysongelmiin on esi-

tetty kuviossa 3.
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Kuvio 3: Testikayttajien maara suhteessa loydettyihin ongelmiin (Nielsen 2000)

Testikayttajiksi tulisi rekrytoida sellaisia henkiloita, jotka ovat tuotteen tulevia tai potentiaa-
lisia kayttajia ja jotka eivat ole olleet osallisena tuotteen kehitystyossa. Kayttajien valintaan
vaikuttaa myos se, mita toimintoja testilla halutaan testata. Kvalitatiiviseen testiin sopivat
testikayttajiksi henkilot, jotka ovat testattavan jarjestelman suhteen kokemattomia, mutta
tuntevat kuitenkin tyon tai toiminnon, jota varten jarjestelma on rakennettu. (Sinkkonen ym.
2006, 284-285.)

Testausmenetelmia on monenlaisia, mutta niista kaytetyin, ja samalla myos kayttokelpoisin,
on aaneen ajattelu (engl. think aloud). Menetelmassa testikayttaja suorittaa tehtavat yksi

kerrallaan kertoen samalla mita on tekemassa ja miksi. Nain saadaan selville kayttajan aiko-
mukset ja miten han mieltaa tuotteen toiminnan. Menetelman haittapuoli on se, etta se kas-
vattaa kayttajan henkista kuormitusta, jolloin puhuminen saattaa vaikeutua. Menetelma vaa-

tiikin peruspuheliaita kayttajia ja ohjaajan, joka tiedostaa kayttajan stressitason ja osaa toi-
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mia sen mukaisesti. Testin lopuksi kayttajaa haastatellaan testitilanteesta ja kayttokokemuk-
sesta. Yleensa testit myos videoidaan, jotta kaytettavyysongelmia voidaan analysoida tarkem-
min jalkikateen. (Sinkkonen ym. 2006, 285-286.)

3.4.2 Kaytettavyyden arviointi prototyyppien avulla

Prototyyppeja hyodynnetaan kaikessa tuotekehityksessa. Niiden hyoty perustuu siihen, etta
kaytettavyytta voidaan arvioida paljon nopeammin ja halvemmalla kuin lahes valmiin tuot-
teen. Prototyyppien tarkoitus onkin saastaa aikaa ja rahaa, kun muutokset voidaan toteuttaa
jo aikaisessa vaiheessa tuotekehitysta. (Nielsen 1993, 93-94.) Prototyypit vahentavat myos
vaaria tulkintoja suunnittelun ja toteutuksen valilla, seka parantavat tuotteen toimivuutta
myos julkaisun jalkeen, kun riskit on tunnistettu jo suunnittelu- ja testausvaiheessa (Warfel
2009, 8-9). Paitsi kaytettavyydesta, saadaan prototyyppien kautta tietoa myos kayttajista.
Ymmartamalla kayttajia ja suunnittelemalla prototyyppi tata ymmarrysta kayttaen, saadaan
jo sinallaan tarkennettua suunnittelun lahtooletuksia. Kun prototyyppia testataan aidoilla
kayttajilla, saadaan varmuus siita, mita kayttajat todella tuotteelta haluavat. Prototyyppien
avulla saadaankin vastauksia sellaisiin tuotekohtaisiin kysymyksiin, joihin on yleensa vaikea

paasta kasiksi laajemmalla tiedonhankinnalla. (Hyysalo 2006, 171.)

4  Welive-innovaatioalusta

WelLive-innovaatioalusta on verkkopalvelu, jonka avulla kansalaiset, julkishallinto seka yrityk-
set voivat yhdessa ideoida ja toteuttaa julkisia verkko- ja mobiilisovelluksia. Sovellusten ide-
oinnissa pyritaan hyodyntamaan avointa dataa tuomalla tietoaineistot osaksi palvelukokonai-
suutta. Kaupunkien lisaksi myos kansalaiset voivat ilmaista tarpeita uusille ideoille. Julkinen
sektori toimii kuitenkin enemmankin palvelun tarjoajan ja yllapitajan roolissa, kun taas kan-
salaiset osallistuvat ideoimalla, toteuttamalla ja ottamalla kayttoon sovelluksia. Yritykset ke-
hittavat kansalaisten tarpeiden pohjalta tarvittavia rakennuspalikoita (engl. building blocks),
joita kaytetaan apuna sovellusten toteuttamisessa. Innovaatioalusta tarjoaa tyokalut tarpei-
den muuttamisesta ideoiksi ja aina eteenpain loppukayttajille valmiiksi sovelluksiksi. Sovel-
luksia ja rakennuspalikoita voidaan ostaa palvelun kautta ja nain luoda tuottoa yrityksille.
(WelLive 2014, 9-10.)

4.1  Palvelukomponentit

Innovaatioalusta rakentuu yksittaisista palvelukomponenteista, jotka nivoutuvat yhteen muo-

dostaen yhtenaisen palvelukokonaisuuden (Kuvio 4). Komponentit toteutetaan SaaS (Software
as a Service)- ja DaaS (Data as a Service) -palveluina, joihin paastaan kasiksi avoimiin standar-
deihin pohjautuvien REST- ja SPARQL-ohjelmointirajapintojen kautta. Palvelukomponentit ly-

hyesti selitettyina (WeLive 2014, 10-12.):
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Avoin innovaatioalue (Open Innovation Area) = Sosiaalinen yhteiskehittelyyn tarkoi-
tettu ymparisto, jossa tarpeet ja ideat kohtaavat. Ymparisto tarjoaa kansalaisille tyo-
kalut ideoiden julkaisuun, analysointiin ja kehittamiseen. Parhaimmat, toteutukseen
menevat ideat valitaan kansalaisten toimesta aanestamalla. Yrityksille ymparisto tar-
joaa tyokalut, joiden avulla voidaan tuottaa teknisia ratkaisuja ideoiden toteutta-

miseksi.

Tietoaineistot (Datasets) = Avoimeen dataan pohjautuvaa tietoa, jota voidaan hyo-
dyntaa sovellusten toteuttamisessa. Aineisto voi olla julkishallinnon omistamaa tie-
toa, ulkoista tietoa tai sellaista yksityista tietoa, jota yritykset haluavat hyodyntaa.
Kolmannen osapuolen kokoamia ja kehittamia tietoaineistoja voidaan myyda WelLive-

markkinapaikalla DaaS-palveluina.

Kansalaisen tietovarasto (Citizen Data Vault) = Mahdollistaa kansalaisten henkilokoh-
taisten tietojen yllapitamisen, tallentamisen ja jakamisen. Tietovaraston avulla kayt-
tajille voidaan luoda omat kayttajaprofiilit seka tallentaa kayttajatunnukset palvelun
muistiin, jolloin niita ei tarvitse kirjoittaa aina uudelleen kirjautumisen yhteydessa.
Kayttohistoriamuisti myos mahdollistaa palvelun personoinnin ehdottamalla kaytta-
jalle tata mahdollisesti kiinnostavia sovelluksia ja rakennuspalikoita WeLive-markki-

paikalla.

Rakennuspalikka (Building Block) = Avaa paasyn joukkoon tietoaineistoja. Tama mah-
dollistaa sen, etta kehittajien ei tarvitse itse hakea tietoaineistoja tietokannasta,
vaan palvelu hakee ne kayttajan puolesta. REST-ohjelmointirajapinnan kautta raken-

seen.

Loppukayttajan palvelu (Public Service App) = Sovellus, joka toteutetaan innovaatio-
alustan tarjoamia rakennuspalikoita hyodyntaen. Sovellukset ovat responsiivisia,
HTML5-kieleen pohjautuvia verkko- tai mobiilisovelluksia. Valmiit sovellukset tuodaan

WelLive-markkinapaikalle loppukayttajien ostettaviksi.

Paatoksenteon ja analytiikan hallintapaneeli (Decision Engine & Analytics Dashboard)
= Saantopohjainen tyokalu, joka keraa tietoja kayttajien toimista ja loppukayttajia
kiinnostavista sovelluksista, ja nain ollen mahdollistaa julkishallinnon tuottamaan
kansalaisten tarpeita vastaavia palveluja. Hallintapaneelin avulla kansalaiset ja jul-
kishallinto voivat my0s seurata innovaatioprosessin etenemista ja saada tietoa proses-
siin mahdollisesti liittyvista ongelmista tai esteista. Hallintapaneelin keraamia tietoja

hyodynnetaan myos palvelun personoinnissa.
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7. Visuaalinen tyokalu (Visual Composer) = Ohjattuun luomiseen pohjautuva (engl. wi-
zard based) intuitiivinen kayttoliittyma, jonka avulla kansalaiset voivat rakentaa omia
sovelluksia yhdistelemalla jo olemassaolevia sovelluksia ja rakennuspalikoita. Helppo-
kayttoisen tyokalun tarkoitus on mahdollistaa se, etta teknisesti taitamattomatkin

kansalaiset voivat osallistua sovellusten rakentamiseen.

8. Welive-mobiilisovellus (WeLive Player) = Responsiivinen sovellus, joka mahdollistaa
WelLive-innovaatioalustan kayton mobiilisti eri laitteilla.

9. Welive-markkinapaikka (WeLive Marketplace) = Ymparisto, jossa kayttajat voivat se-
lata ja ostaa rakennuspalikoita, sovelluksia seka tietoaineistoja. Jotta nama resurssit
voitaisiin muuttaa tuottaviksi, luodaan niille erilaisia SaaS- ja DaaS-palveluiden mu-

kaisia kaupallistamisstrategioita.
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Kuvio 4: Palvelukomponenttien muodostama WelLive-infrastruktuuri (WeLive 2014, 10)
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4.2  Innovaatioprosessi

Welive-alustan avoin innovaatioprosessi muodostuu kansalaisten, julkisen sektorin ja yritys-
ten yhteistyosta. Jotta loppukayttajan palvelu saadaan toteutettua, on monivaiheisessa ta-

pahtumaketjussa jokaisella toimijalla oma roolinsa.

Prosessi alkaa tarpeen (engl. need) tai haasteen (engl. challenge) ilmaisemisesta. Kansalaiset
voivat julkaista tarpeita, joiden ratkaisemiseksi muut kayttajat voivat ideoida sovelluksia.
Tarpeita voisivat olla esimerkiksi: ”Tarvitsen sovelluksen, joka nayttaisi kaupungin museoiden
ajankohtaiset nayttelyt ja aukioloajat”, tai "Sovellus, jonka avulla voisi etsia kiinnostavia la-
hialueiden pyorailyreitteja”. Tarpeet voivat myos kehittya laaja-alaisemmiksi haasteiksi.
Haasteiden julkaisemisesta ja yllapitamisesta vastaa julkishallinto. Haaste voisi olla esimer-
kiksi: ”ldeoi ja kehita sovellus, jonka avulla kehitetaan kaupungin yleista turvallisuutta”.
Haasteissa on aina aikaraja, jonka sisalla ideat tulee julkaista. Tarpeille ei sen sijaan tarvitse

asettaa aikarajaa, ellei kayttaja niin halua.

Seuraava vaihe prosessissa on itse ideointi. Ideointivaiheessa kayttaja, eli kansalainen, voi
julkaista ideansa, jakaa sen seka kehittaa ideaa yhdessa muiden kayttajien kanssa. ldea voi
olla ratkaisu joko yksittaisen kayttajan luomaan tarpeeseen tai julkishallinnon esittamaan
haasteeseen. Muut kayttajat voivat tarkastella, kommentoida seka arvioida ideoita ja taten

osallistua idean kehittamiseen ja eteenpain viemiseen. (WeLive 2015, 41.)

Jatkokehitykseen menevat ideat valitaan julkishallinnon toimesta, mutta kayttajat voivat
edesauttaa valintaa aanestamalla parhaita ideoita. Julkishallinnon asiantuntijat arvioivat ide-
oita erilaisilla indikaattoreilla, joita he voivat tarkastella paatoksenteon ja analytiikan hallin-
tapaneelin avulla. Ideat joita ei valita jatkokehitykseen, sailytetaan palvelussa mahdollista

myohempaa kayttoa varten. (WeLive 2015, 41.)

Varsinaista toteutusta edeltaa viela ideoiden jalostusvaihe. Tassa vaiheessa kayttaja saa hal-
lintaansa tyokalut, joilla voidaan tarkentaa seka idean kaupallista- etta teknista toteutusmal-
lia. Kaupallisella jalostuksella pyritaan simuloimaan idean vaikutusta reaalimaailmaan, niin
sosiaalisesta kuin taloudellisestakin nakokulmasta. Tekniseen toteutukseen keskittyvilla tyo-
kaluilla voidaan puolestaan eri mallinnustekniikoita soveltaen ideoida seka sovelluksen graa-
fista kayttoliittymaa, etta komponenttien muodostamaa kokoonpanoa. Sovellusten varsinai-
sesta toteutuksesta vastaavat kuitenkin yritykset tai sellaiset kansalaiset, joilla on ohjel-
moimiseen riittavat taidot. Sovellusten toteutusvaihetta paivitetaan aktiivisesti, jotta pro-

sessi on lapinakyva kaikille kayttajaryhmille. (WeLive 2015, 42.)
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Kun sovellus on julkaistu, siirrytaan lopuksi tarkkailuvaiheeseen. Tarkkailuvaiheessa koko yh-
teiskehittelyprosessiin liittyvat vaatimukset tarkistetaan ja mikali poikkeamia havaitaan, pyri-

taan niiden korjaamiseksi etsimaan innovatiivisia ratkaisuja. (WeLive 2015, 42.)

Prosessin eri etenemisvaiheet on kuvattu kuviossa 5.
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Kuvio 5: Innovaatioprosessin vaiheet ja toimijat (WeLive 2016)

4.3  Kansalaiset alustan kayttajina

Kansalaisten rooli WeLive-innovaatioalustassa on hyvin monitahoinen; Kansalaiset eivat pel-
kastaan kuluta alustalla tuotettuja palveluja, vaan toimivat myos niiden kehittajina ja jopa
tuottajina (WeLive 2017, 11). Avoin innovaatioprosessi pohjautuu juuri siihen, etta kulutta-
jien tarpeet tunnistetaan ottamalla heidat osaksi yhteista tuotekehittelya (WeLive 2014, 19).
Kansalaiset osallistuvat seka palveluiden ideoimiseen, aanestamiseen etta kehittamiseen. He
voivat myoOs tuottaa avointa dataa, seka rakentaa uusia rakennuspalikoita ja sovelluksia inno-
vaatioalustan tarjoamien tyovalineiden avulla. Taman lisaksi kansalaiset voivat osallistua suo-
sittujen ideoiden rahoittamiseen yhdessa yritysten ja julkishallinnon kanssa. (WeLive 2017,
11.) Yhteiskehittelyn hyoty on siina, etta tunnistetaan kuluttajien aidot tarpeet. Massainno-
voinnin avulla syntyy myos laajempi kattaus uusia ideoita, ja kun kuluttajat saavat aanesta-
malla valita toteutukseen menevat ideat, voidaan rahoitus kohdistaa niihin tuotteisiin, joilla

oikeasti on kysyntaa. (WeLive 2014, 19.)

Koska innovaatioalustan kaytto vaatii jonkin verran teknista osaamista seka kiinnostusta oman

kaupungin ja palveluiden kehittamiseen, on kansalaisten kayttajaryhma taten myos rajattu.
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Alustan paakohderyhma onkin sellaiset 16-64-vuotiaat kansalaiset, jotka ovat seka kykenevia
kuluttamaan etta myos tuottamaan loppukayttajille sopivia palveluja (WeLive 2017, 12). Kan-
salaiset voidaan jakaa kolmeen ryhmaan heidan teknisten taitojensa perusteella (WeLive
2017, 11):

1. Kansalais-kehittajat, joilla on vahvaa kokemusta ja osaamista ohjelmoinnista
2. Kansalais-kehittajat, joilla on jonkin verran kokemusta ohjelmoinnista
3. Kansalaiset, joilla ei ole ohjelmointitaitoja, mutta jotka ovat kiinnostuneita ratkaise-

maan yhteiskunnallisia ongelmia ja kehittamaan kaupunkien palveluja

Kansalais-kehittajat voivat olla esimerkiksi ohjelmointitaitoisia IT-alan opiskelijoita. Vasti-
neeksi panoksestaan he saavat tyokokemusta, josta on hyotya tulevaisuuden uralla. (WeLive
2017, 12.) Desouzan (2012) tekeman tutkimuksen mukaan kansalaiset ovat rahallista hyotya

enemman kiinnostuneita nakemaan omat ideansa valmiina toteutuksina.

4.4 Ensimmaisen pilottivaiheen arviot

Ensimmaisessa pilottivaiheessa hankkeen toteuttamaa innovaatioalustaa arvioitiin asiantun-
tija-arvioiden ja kaytettavyystestien avulla. Kevaalla suoritettujen asiantuntija-arvioiden tar-
koituksena oli arvioida innovaatioalustan kaytettavyytta ja kayttokokemusta ennen varsinaisia
kaytettavyystesteja, jotka toteutettiin myohemmin syksylla 2016. Vaikka asiantuntija-arvioi-
den loydokset olisivat mahdollistaneet kaikista vakavimpien kaytettavyysongelmien korjaami-
sen ennen kaytettavyystesteja, ei alustassa tapahtunut suuria muutoksia naiden arvioiden va-
lilla. Tasta syysta asiantuntija-arvioiden ja kaytettavyystestien tulokset olivat hyvinkin sa-
moilla linjoilla, joskin kayttajat arvioivat alustaa hieman asiantuntijoitakin kriittisemmin.
Suomessa kaytettavyystesteihin osallistui yhteensa 15 aitoa testikayttajaa. Kutakin kayttaja-
ryhmaa (kansalaiset, julkishallinto ja yrityskayttajat) edusti taten viisi henkiloa. Testitehtavat
oli laadittu kunkin kayttajaryhman keskeisia tavoitteita noudattaen. Vaikka kayttajien testi-
tehtavat poikkesivat hieman toisistaan, olivat vakavimmat kaytettavyysongelmat kaikilla ryh-

milla kuitenkin samanlaisia.

Asiantuntija-arvioiden ja kaytettavyystestien avulla hankkeen toteuttamasta innovaatioalus-

tasta loydettiin monia muutostarpeita. Vakavimmat ongelmat olivat (WeLive 2016):

— Vaihtuva etusivu: Etusivu esittelee palvelun lyhyesti (Kuvio 6). Sisaankirjautumisen
jalkeen palvelun etusivuna toimii kayttajan aluekohtainen sivu (Kuvio 7). Kayttaja ei
paase tarkastelemaan muita WelLive-kaupunkeja muuten kuin kirjautumalla ulos pal-
velusta. Palvelun ylakulmassa oleva WeLive-logo taas vie sivulle, jossa kerrotaan We-

Live-palvelusta yleisesti.
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— Kayttoliittyman epayhtenainen rakenne, ulkoasu ja navigointi: Innovaatioalustan jo-
kainen osio on navigoinniltaan ja ulkoasultaan erilainen (Kuvio 8). Yhteista navigoin-
tivalikkoa ei ole, vaan aluekohtainen sivu toimii paasivuna eri osioille. Kayttajat jou-
tuvat etsimaan ja opettelemaan jokaisen osion toiminnot erikseen. Tasta syysta osi-
oiden yhteytta toisiinsa on vaikea hahmottaa ja kayttokokemuksesta muodostuu se-
kava kokonaisuus.

— Fonttien, painikkeiden ja linkkien epayhtenainen ulkoasu: Toimintojen visuaalinen
ilme vaihtelee palvelun eri osioissa. Linkit eivat usein myoskaan nayta interaktiivi-
silta, klikkailtavilta elementeilta.

— Epayhtenaiset toiminnot: Linkit vievat eri kohteisiin palvelun eri osioissa. Kaikki iko-
nit eivat toimi linkkeina.

— Epayhtenainen hakutoiminto: Hakukentan ulkoasu ja haun toiminnallisuus muuttuvat
palvelun eri osioissa. Hakusanoilla hakeminen on sekavaa.

— Monimutkainen, vaikeaselkoisia termeja sisaltava kieli: Kieli on suunnattu alan asian-
tuntijoille, eika puhuttele kansalaisia. Termit eivat ole ymmarrettavia, eika niita se-
liteta riittavan yksinkertaisesti.

— Kansalaisia motivoivan sisallon puute: Palvelu ei sisalla mitaan, mika innostaisi kansa-
laisia osallistumaan. Ideat ja tarpeet syotetaan lomakkeilla, jotka ovat epakaytannol-

lisia ja epakiinnostavia. Palvelun ulkoasu on osittain varitonta ja sisaltaa paljon vai-

keaselkoista tekstia eika juurikaan kuvia.

4 Welive Projectinfo TechneslSupport v TemacfUse  Langusges

€ Welive

A new concept of public administration based on citizen co-created mobile urban services.

Welcome to WelLive... It is your turn. You decide! Would you like to collaborate with other citizens of
your city to build a more participative city?... Then, join us! By selecting the name of your city or
registering you will have access to an ecosystem of tools...

1. Propose anideaand 2. Get your idea done 3. Share your app with 4. Find new apps and

vote o dihe Op others! enjoy your city!

Kuvio 6: WelLive-innovaatioalustan pilottiversion etusivu (WeLive 2016)
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Kuvio 7: Pilottiversion aluekohtainen paasivu kirjautuneelle kayttajalle (WeLive 2016)
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Hyvaksi koettuja elementteja sen sijaan olivat (WeLive 2016):

+ Varikoodit: Tarpeiden, haasteiden ja ideoiden kategoriointiin kaytetyista varikoo-
deista pidettiin (Kuvio 9). Myos joidenkin painikkeiden varit, kuten sisaan- ja uloskir-
jautuminen, olivat kayttajille vakiintuneita ja tunnistettavia.

+ Tietoaineistot osana palvelukokonaisuutta: Tietoaineistojen hyodyntamista pidettiin
hyvana lisana.

+ Palvelun yleinen idea: Palvelun ideaa pidettiin mielenkiintoisena ja eri osioissa nah-
tiin potentiaalia.

+ Yksittaiset visuaaliset kuvakkeet: Ideointiprosessia havainnollistavat piirrokset olivat

joidenkin kayttajien mielesta piristava lisaelementti.

— R remoon aecs inen

Kuvio 9: Pilottiversion idealistaus ja kategoriointiin kaytetyt varikoodit (WeLive 2016)

Kansalaiset kommentoivat hankkeen toteuttamaa alustaa muun muassa seuraavasti (suomen-

nettu WelLive 2016):

e ”Mielestani palvelun idea on aika hyva, mutta toteutus ei ole sita tasoa, etta palvelua
voisi viela pitaa valmiina.”

e "Visuaaliset elementit ovat ok.”

e ”Minulla ei ole mitaan kasitysta, mika on taman sivuston tarkoitus.”

e “Etusivu on todella sekava. Se sisaltaa liikaa tekstia.”
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e ”Sivusto ei onnistu ilmaisemaan tarpeellisuuttansa ja kayttoliittymassa on vakavia on-
gelmia.”

e ”Pidin Kauppapaikka (Marketplace) -osiosta. Siina voisi olla jotain kehittamisen ar-
voista.”

e ”En kayttaisi palvelua.”

Seka asiantuntija-arvioista etta kaytettavyystestituloksista koostettiin raportit, jotka toimi-
tettiin eteenpain WeLive-konsortiolle. Raportteihin kirjattiin seka sivukohtaiset, etta yleiset
korjausehdotukset ja painotettiin kayttajia motivoivan sisallon tarkeytta. Alustaa tuli myos
yksinkertaistaa niin termien, asiasisallon kuin innovaatioprosessin osalta. Hankkeelle suositel-
tiin kayttoliittymasuunnittelijan osallistuttamista, silla muutosten toteuttaminen tuli vaati-

maan suuria arkkitehtuaalisia muutoksia.
5 Innovaatioalustan prototyypin suunnitteluprosessi

Mallinnustyon lahtokohtina toimivat innovaatioalustan ensimmaisen pilottivaiheen asiantun-
tija-arviot, kaytettavyystestitulokset, toimeksiantajan kanssa kaydyt keskustelut seka hank-
keessa aiemmin suoritetut tutkimukset. Toimeksiantaja osallistui suunnitteluprosessiin esitta-
malla toiveita palvelun sisallosta ja antamalla palautetta suunnitteluratkaisuista. Mallinnus
pyrittiinkin toteuttamaan nama toiveet ja palautteet aktiivisesti huomioden, mutta myos

omaa harkintaa kayttaen.

Innovaatioalustan suunnitteluprosessi aloitettiin analysoimalla ensimmaisen pilottivaiheen
kaytettavyystestituloksia yhdessa Laurean WeLive-projektiryhman kaytettavyysasiantuntijan
kanssa. Taman jalkeen sovittiin aloituspalaveri projektipaallikon kanssa. Palavereissa kartoi-
tettiin pilottiversion suurimmat kaytettavyysongelmat seka pohdittiin alustavasti, miten niita
voitaisiin korjata. Palavereissa keskusteltiin myos siita, mita muutoksia hankkeen rakenta-
maan innovaatioalustaan voitiin tehda ja mita elementteja palvelun tuli sisaltaa. Palavereissa

kaytiin myos lapi mallinnuksen aikataulu seka sovittiin palautekaytannoista.

Innovaatioalustasta oli tehty tutkimustietoihin pohjautuva vaatimusmaarittely, mutta sita ei
oltu mallinnusta aloitettaessa paivitetty ajankohtaiseksi. Sen sijaan toimeksiantaja korosti,
etta ensimmaisen pilottivaiheen kaytettavyystestitulokset ovat tarkea pohja mallinnukselle.
Kaytettavyystesteissa loydetyt suunnitteluvirheet tuli korjata ja lisaksi palvelun sisallosta
tehda houkuttelevampi. Mallinnukselle ei toimeksiantajan puolesta asetettu rajoituksia,
mutta palvelukomponentteja ei luonnollisesti voitu lahtea poistamaan tai sen suuremmin
muuttamaan. Toimeksiantaja oli myos sita mielta, etta seka innovaatioalustaa etta innovaa-
tioprosessia tuli yksinkertaistaa. Tasta syysta haasteet ja tarpeet paatettiin yhteistuumin yh-

distaa ainoastaan tarpeiksi. Prosessista jatettiin myos erillinen ideoiden jalostusvaihe pois.
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Sen sijaan ideoiden jalostus voitaisiin suorittaa esimerkiksi toteutusvaiheessa yhteistyossa jul-

kishallinnon ja yritysten kanssa.

Hankkeen toteuttamassa innovaatioalustassa ideat ja tarpeet syotettiin lomakkeilla, jotka oli-
vat kaytettavyysarvioiden mukaan seka sisalloltaan etta ulkoasultaan sekavia ja epakiinnosta-
via. Lomakkeiden sijaan ideoiden ja tarpeiden syottamiselle haluttiinkin tarjota myos toinen
innovatiivisempi vaihtoehto. Sovimme toimeksiantajan kanssa, etta mina keskityn parantele-
maan lomakkeita ja WeLive-projektiryhman kaytettavyysasiantuntija ideoi vaihtoehtoisen tyo-
kalun. Ideoinnin tuloksena syntyi sarjakuvamainen Strip Maker-tyokalu, joka liitettiin lomak-
keiden lisaksi osaksi mallinnusta. Kaytettavyystestien yhtena tavoitteena oli nain ollen myos
selvittaa kumpi ideoiden syottotavoista oli kansalaisille mieluisampi ja kumpi nain ollen liitet-

taisiin osaksi lopullista prototyyppia.
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Innovaatioalustan ensimmaisen pilottivaiheen arvioinneissa ilmi tulleet ongelmat, seka toi-

meksiantajan huomiot ja suunnitellut muutosratkaisut esitettyna taulukossa 1:

Pilottiversion ongelmakuvaus

Muutosratkaisut

Kayttoliittyman eri osioiden epayhtenainen
rakenne, ulkoasu ja navigointi

Kayttoliittyma rakennetaan hierarkisen
mallin mukaisesti kayttaen korkeintaan 2-3
erilaista sivupohjaa. Yla- ja alanavigaatio-
valikot pysyvat samoina koko sivustolla. Ul-
koasu toteutetaan suunnittelutrendien mu-
kaisesti yhdistelemalla material design- ja
flat design -muotokielia.

Vaihtuva etusivu

Yksi etusivu, joka esittelee palvelun. Kir-
jautuneelle kayttajalle oma sivu, joka esit-
telee viimeisimmat kayttajalle personoidut
tapahtumat.

Fonttien, painikkeiden ja linkkien epayhte-
nainen ulkoasu

Fontit, painikkeet ja linkit toteutetaan ma-
terial design-muotokielen mukaisesti ja py-
syvat yhtenaisina koko sivustolla.

Epayhtenaiset toiminnot

Toiminnot pidetaan yhtenaisina koko sivus-
tolla. lkonit eivat toimi kuvina, vaan link-
keina.

Epayhtenainen hakutoiminto

Koko sivuston kattava haku sijoitetaan
ylanavigointivalikkoon. Osiokohtainen haku
on ulkoasultaan ja toiminnaltaan yhtenai-
nen koko sivustolla.

Monimutkainen, vaikeaselkoisia termeja si-
saltava kieli

Asiasisaltdo muutetaan kansantajuisem-
maksi, termeja muutetaan ja/tai niille li-
sataan selitteet.

Kansalaisia motivoivan sisallon puute

Lisataan sellaista sisaltoa, joka kiinnostaa,
motivoi ja innostaa kayttajia.

Monimutkainen innovaatioprosessi

Haasteet ja tarpeet yhdistetaan ainoastaan
tarpeiksi. Prosessista jatetaan erillinen
ideoiden jalostusvaihe pois.

Ideoiden/tarpeiden syottoprosessi voisi olla
lomakkeita hauskempi ja houkuttelevampi

Tarjotaan lisaksi uusi, vaihtoehtoinen tyo-
kalu.

Taulukko 1: Muutosratkaisut innovaatioalustan pilottiversion ongelmiin (Vuokko 2017)
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5.1 Kilpailija-analyysi

Ennen mallinnuksen aloittamista kartoitettiin, minkalaisia muita innovaatioalustoja ja avoi-
men datan hyotykayttoon pohjautuvia sivustoja verkosta loytyy. Benchmarking, eli kilpailija-
analyysi, voidaan suorittaa missa tahansa tuotekehityksen vaiheessa, mutta siita on hyotya
varsinkin kehitystyon alussa, kun haetaan ideoita oman palvelun suunnittelun tueksi. Kilpai-
lija-analyysissa tutkitaan mita muut vastaavat palvelut tarjoavat talla hetkella ja mita uu-
dessa palvelussa voitaisiin tehda kilpailijoita paremmin. (Sinkkonen ym. 2009, 56-57.) WelLi-
ven kohdalla on kuitenkin hieman hankala puhua suoranaisista kilpailijoista, silla samanlaisia
kansalaisten, yritysten ja julkishallinnon yhteiskehittelyyn pohjautuvia innovaatioalustoja ei
juurikaan ole viela kehitetty. Innovaatioalustoja loytyy kylla, mutta ne ovat usein yksittaisen
yrityksen tai organisaation kayttoon tarkoitettuja, ja taten niita on myos hankala paasta tar-
kastelemaan. Muita WeLiven kaltaisia eurooppalaisia hankkeita on ollut, ja on edelleen kayn-
nissa, mutta naita toisiaan tukevia hankkeita ei voida suoranaisesti pitaa toistensa kilpaili-

joina. Yksi naista hankkeista on esimerkiksi vuonna 2015 paattynyt iCity:

iCity = Barcelonan, Bolognan ja Genovan -kaupunkien, seka niiden konsortiokumppaneiden,
yhteistyossa toteuttama nelivuotinen hanke. Hankkeen paatavoitteena rakennettiin alusta,
jolla kehittajat voivat luoda julkisia sovelluksia Euroopan kaupungeille. Taman toimintamallin
tarkoituksena oli mahdollistaa alykkaiden palvelujen tuottaminen sellaisillekin kaupungeille,
joilla ei ole siihen varattua erillista budjettia. WeLive-hankkeesta poiketen, kaupunkien teh-
tavana oli ainoastaan avata niille kertyneita tietovarastoja. Taman jalkeen data oli avoimesti
kaikkien hyodynnettavissa. Hankkeen paatyttya otti Cellnex Telecom -yritys vastuun alustan

yllapitamisesta. Alusta onkin edelleen kaytossa. (iCity 2015.)

Suomessa avoimien innovatiivisten palvelujen kehittamiseksi on perustettu 6Aika -strategia:

6Aika = Strategia on osa Suomen rakennerahasto-ohjelman ’Kestavaa kasvua ja tyota 2014-
2020’ toteutusta. Strategian tavoitteena on synnyttaa Suomeen uutta osaamista, liiketoimin-
taa ja tyopaikkoja valjastamalla kuusi suurinta kaupunkia (Helsinki, Vantaa, Espoo, Tampere,
Oulu ja Turku) innovaatioiden kehitysymparistoiksi. Strategia sisaltaa kolme suurta karkihan-
ketta, seka monia pilotti- ja kokeiluhankkeita. Karkihankkeiden painopistealueet ovat avoi-
met innovaatioalustat, avoin data ja rajapinnat, seka avoin osallisuus ja asiakkuus. Strategiaa
ja sen hankkeita rahoittavat Euroopan aluekehitysrahasto, kuutoskaupungit seka muut hanke-

toteuttajat, Suomen valtio ja Euroopan sosiaalirahasto. (6Aika 2017.)

Muita avoimen datan hyotykayttoon pohjautuvia sivustoja ovat muun muassa:
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Kaggle = Alusta, jolla yritykset ja tutkijat julkaisevat avointa dataa osana maailmanlaajuisia
mallinnus- ja analytiikkakilpailuja. Tilastotieteilijat ja datan louhijat kilpailevat toisiaan vas-
taan tavoitteenaan pyrkia kehittamaan tata dataa parhaiten kuvaavia ja ennustavia laskenta-
malleja. Motivaattoreina toimivat suuret palkintosummat seka mahdollisuus tyollistya alan
johtaviin yrityksiin. Taman lisaksi kilpailuja voidaan hyodyntaa myos ennustettavan analytii-

kan opetuksessa. (Kaggle 2017.)

Helsinki Region Infoshare (HRI) = Helsingin, Espoon, Vantaan ja Kauniaisten yhteinen pal-
velu, joka tarjoaa paakaupunkiseudun kaupunkeja ja koko seutua koskevaa avointa dataa va-
paasti hyodynnettavaksi. Palvelusta voi kuka tahansa hakea ja ladata tietoaineistoja, seka toi-
voa uutta dataa avattavaksi. Palveluun voi myos ilmoittaa datanhyodyntamisesimerkkeja, ku-
ten sovelluksia tai visualisointeja. Valikoidut sovellukset paatyvat sivustolle julkaistaviksi.

(Helsinki Region Infoshare 2017.)
5.2 Kayttajatutkimustulokset ja kayttajapersoonat

WelLive-hankkeessa toteutettiin vuonna 2015 kayttajatutkimus Helsingin talousalueella, Bilba-
ossa ja Novisadissa. Tutkimukseen osallistui yhteensa 774 henkiloa, jotka edustivat niin kansa-
laisia, yrityksia kuin julkisen sektorin kayttajaryhmia. Suomessa tutkimukseen osallistui 307
henkiloa. Kayttajatutkimustuloksista saatiin selville, etta kayttajat ovat eniten kiinnostuneita
asioista, jotka koskevat asumista, terveytta, urheilua, karttoja seka liikennetta. (Kauppinen

2015.) Kayttajatutkimustulokset on esitetty kuviossa 10:

Environment 34,96%
Type of interest Percentage Finance and taxation 32,30%
Residence 64,60% Safety 25,66%
Health 64,16% Communication 25,66%
Sports 63,27% Zoning 21,24%
Maps 61,06% Democracy 20,35%
Traffic 59,73% Management 20,35%
Tourism 57,96% Properties 19,03%
Culture 54,87% Legal protection 19,03%
Education and training 50,00% Livelihood 18,58%
Work 46,02% Building 14,16%
Family and social services 37,17% Other 3,98%

Kuvio 10: WeLive-hankkeen suorittamat kayttajatutkimustulokset (Kauppinen 2015)

Koska tassa kehitystyossa ei tehty enaa erillista kayttajatutkimusta, on suunnitteluprosessissa
hyodynnetty edella mainittuja kayttajatutkimustuloksia seka aiemmin esiteltyja kayttajaryh-
matietoja. Naiden tietojen pohjalta voitiin rakentaa kansalaiskayttajia ilmentavat kuvitteelli-
set persoonat. Nama kolme personaa edustavat kutakin aiemmin esiteltya kansalaiskayttaja-

ryhmaa. Seuraavassa on esitelty persoonat:
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Anna Eriksson

Ika: 28 v.

Tyo: Sairaanhoitaja

Perhe: Naimisissa, lapset 4v. ja 6v.
Asuinpaikkakunta: Vantaa

Harrastukset ja mielenkiinnon kohteet: Kunnallispolitiikka, urheilu

ja terveys seka perheen kanssa harrastaminen

Anna on kaytannollinen, ”jalat-maassa”-tyyppinen persoona. Anna arvostaa ihmisia, jotka te-
kevat, eivatka vain puhu tekevansa. Tyossaan Anna kayttaa paivittain sairaalan tietojarjestel-
mia, intranettia seka tyosahkopostia. Vapaa-ajalla Anna puolestaan kayttaa paivittain alypu-
helinta, sahkopostia ja kannettavaa tietokonetta uutisten seka omien mielenkiinnonkoh-
teidensa seurantaan. Anna seuraa kaupunkinsa tapahtumia aktiivisesti seka puolueensa verk-
kosivuilta, etta sosiaalisen median kanavista. Anna kay kolme kertaa viikossa kuntosalilla seka
seuraa kuntonsa ja taitojensa kehittymista mobiilisovelluksilla. Annalla ei ole syvempaa tek-
nologista osaamista, mutta han nakee alyteknologian mahdollisuutena kehittaa omaa asuin-

ymparistoaan ja sen tarjoamia palveluita.

Tavoitteet: Anna haluaa pitaa huolta lapsistaan ja turvata heille parhaan mahdollisen kasvu-
ympariston ja tulevaisuuden omia arvojaan noudattaen. Anna nakee kunnallispolitiikassa mu-
kana olemisen keinona turvata lapsilleen tasapainonen ja turvallinen tulevaisuus. Anna haluaa
kehittaa kaupunkiaan tukemaan perheita ja varhaiskasvatusta. Tama voidaan Annan mielesta
mahdollistaa monipuolisella palvelutarjonnalla, seka tuottamalla perheiden hyvinvointia tuke-
via sosiaalisia verkostoja ja kehittamalla lasten kasvua tukevia innovatiivisia palveluratkai-

suja. Anna haluaakin loytaa uusia keinoja vaikuttaa kotikaupunkinsa tulevaisuuteen.

Edward Example
lka: 29v.

Tyo: Lukion tietotekniikan opettaja

Perhe: Avovaimo ja 2v. Bordeaux’ndoggi
Asuinpaikkakunta: Helsinki

Harrastukset ja mielenkiinnonkohteet: Koulutus ja nuorisotyo, luke-

minen, urheilu ja koirat

Edward on idealistinen ja optimistinen aikuisopiskelija, joka tasapainottelee elamaansa tyon,
maisteri-opintojen ja vapaa-ajan valilla. Edwardille on tarkeaa nuorten hyvinvointi, silla opet-
tajan tyossaan han nakee lahelta nuorten ongelmat. Edwardin mielesta alyteknologian yleisty-

minen ei ole uhka tyollisyydelle tai nuorison hyvinvoinnille. Sen sijaan han nakee sen mahdol-
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lisuutena saada nuoret mukaan kehittamaan yhteiskuntaa ja sen tuottamia palveluja. Aktiivi-
sena liikkujana Edward kulkee tyomatkansa pyoraillen. Edward on tottunut kayttamaan erilai-
sia teknisia valineita. Seka tyossaan etta vapaa-ajallaan han kayttaa sujuvasti niin puhelinta,
tablettia, kannettavaa kuin poytatietokonettakin. Edward on erityisen kiinnostunut ohjel-
moinnista, mutta ei viela omaa sellaisia taitoja, joilla voitaisiin suorittaa monimutkaisia algo-

ritmeja.

Tavoitteet: Edwardin lyhyentahtaimen tavoitteena on suorittaa maisterin-opintonsa loppuun
ja siirtya urallaan eteenpain. Uraansa varten Edward haluaa oppia lisaa ohjelmointia. Tulevai-
suudessa Edward sen sijaan haluaisi perustaa perheen ja toimia vastuullisena vanhempana
lapsilleen. Edward kokee nuorisotyon itselleen laheisena ja haluaisi omalla toiminnallaan oh-
jata nuoria eteenpain elamassa. Tata varten Edward haluaa loytaa innovatiivisia ratkaisuja

tukemaan opetustyotaan.

Henry Adams
lka: 33v.

Tyo: Ohjelmistosuunnittelija

iy Perhe: Naimisissa ja lapsi 8v.
Asuinpaikkakunta: Helsinki

“w
‘\ /’ Harrastukset ja mielenkiinnonkohteet: Sijoittaminen, urheilu ja

matkustaminen

Henry on kunnianhimoinen ja urasuuntautunut perheenisa. Henry on sosiaalinen ekstrovertti
ja taitava verkostoitumaan. Henry seuraa aktiivisesti alansa uusia uutisia ja matkustaa paljon
niin tyonsa puolesta kuin vapaa-ajallakin. Henryn koti on varustettu uusimmalla teknologialla
ja han on aina kiinnostunut kokeilemaan uusia teknisia ratkaisuja. Avointen innovaatioalusto-
jen kehityksen myota, on Henry myos kiinnostunut mahdollisuuksista hyodyntaa avointa da-

taa. Henryn perheelle on ajankohtaista uuden asunnon etsiminen.

Tavoitteet: Henry on tyoskennellyt nykyisella tyonantajallaan viisi vuotta ja haaveilee omasta
ohjelmistoalan yrityksesta, sellaisesta, joka hyodyntaisi sovelluskehityksessaan avointa dataa.
Yritystaan varten Henry haluaa tutkia alalla vallitsevia mahdollisuuksia. Myos uuden asunnon

etsiminen siintaa lahitulevaisuudessa. Henryn tavoitteena on ansaita urallaan ja sijoituksillaan

sellaiset tuotot, jotka mahdollistavat hanelle ja perheelleen mukavan elaman.
5.3 Kansalaisten tavoitteita tukeva sisalto

Jotta Anna saadaan kiinnostumaan ja kayttamaan WeLive-innovaatioalustaa, tulee alustan

olla Annan kaltaiselle persoonalle helppokayttoinen, selkea ja ymmarrettava. Tahan voidaan
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vaikuttaa seka viestinnallisin keinoin, etta tarjoamalla kayttajille entuudestaan tuttu raken-
nemalli ja selkea navigaatio. Palvelun toimintaperiaatteen kuvaamiseksi tulisi uusille, koke-
mattomille kayttajille tarjota selkea ohjeistus siita, miten eri osiot toimivat. Uutena palve-
luna tama patee myos luonnollisesti kaikkiin kayttajaryhmiin. Cooper ym. (2014, 244) kirjoit-
tavat, etta uuden kayttajan tulee nopeasti omaksua tuotteen toimintaperiaate, tai han hylkaa
tuotteen. Tallainen nopea opastuskeino on esimerkiksi palvelun idean ja toiminnan esitteleva
video. Kun opastusvideo/videolinkki sijoitetaan nakyvalle paikalle palvelun etusivulle, ovat
ohjeet heti saatavilla. Koska kayttajat muuttuvat kuitenkin nopeasti aloittelijoista palvelun
keskitasoisiksi kayttajiksi, tulee ohjeiden olla sellaisia, etteivat ne ole nakyvan kiintea osa
nayttoa (Cooper ym. 2014, 244). Myos tekstisisalto on oleellinen osa palvelun selkeytta. Koska
lukijat silmailevat verkkotekstia etsien sielta heille merkityksellista sisaltoa, tulee kielen olla
selkeaa ja konstailematonta. Ihmiset ovat tavallisesti tavoitteellisia ja aktiivisia tiedonetsi-
joita, mutta myos siina mielessa laiskoja, etta haluavat loytaa etsimansa nopeasti. Selkea
tekstisisaltd syntyy paaotsikoista, valioitsikoista, lihavoinneista, linkeista ja lyhyista kappa-
leista. Ennenkaikkea hyva verkkoteksti on sellaista, joka on kayttajille suunnattua. (Sinkkonen
ym. 2009, 257-260.)

Suurin osa verkkopalveluiden kayttajista ovat niin sanottuja keskitason kayttajia. He haluavat
paasta nopeasti kasiksi palvelun yleisempiin tyokaluihin ja ovat motivoituneita perehtymaan
sisaltoon syvallisemmin, kunhan eivat joudu opettelemaan liikaa uusia asioita kerralla. He
ovat myo0s tottuneita etsimaan palvelusta ratkaisuja ongelmiinsa. Vaikka verkkopalvelusuun-
nittelussa tulee ottaa huomioon seka aloittelijat, etta kaikista kokeneimmat kayttajat, pai-
nottuu suunnittelun paapaino usein keskitason kayttajiin. (Cooper ym. 2014, 246-247.) Edwar-
din voidaan sanoa sopivan tahan keskitasoisten kayttajien ryhmaan. Han osaa jonkinverran
ohjelmointia, mutta monimutkaisempiin toteutuksiin han tarvitsee apua. Welive-alustassa
tama apu voidaan tarjota lisaamalla palveluun keskestelualue, jossa kayttajat voivat etsia yh-
teistyokumppaneita ideoidensa toteuttamiseen. Keskustelualue tarjoaa myos mahdollisuuden
ajatustenvaihtoon ja verkostoitumiseen muiden kayttajien kanssa niin aluekohtaisesti kuin
kansainvalisestikin. Jotta kayttajan ei tarvitse etsia aina uudestaan uutta potentiaalista yh-
teistyokumppania, voidaan palveluun lisata sosiaalisesta mediasta tuttu elementti: muiden

kayttajien seuraaminen ja heidan kanssaan viestittely.

Halu parantaa kaupunkien tarjoamia digitaalisia palveluja ja ohjelmointitaitojen opettelu ei-
vat viela kuitenkaan riita motivoimaan kansalaiskayttajia. Henryn motivoiminen riippuu pal-
jolti WeLiven tarjoamista tyokaluista, silla kokeneita kayttajia ohjaa halu loytaa uusia, tehok-
kaita teknisia toimintoja (Cooper ym. 2014, 246). Annan ja Edwardin motivoimiseksi tulee
palvelussa olla pelillisyytta. Pelillisyys tarkoittaa pelillisten elementtien integroimista osaksi
ei-pelillista ymparistoa. Yleisimpia keinoja pelillisyyden toteuttamiseksi ovat pisteiden keraa-

minen, tulosluettelot, tasoissa eteneminen ja erilaisten suoritusten keraaminen. (Stieglitz,
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Lattemann, Robra-Bissantz, Zarnekow & Brockmann 2017, 5 & 8.) WeLive-pilottiversiossa pe-
lillisyys oli toteutettu listaamalla aktiivisimmat kayttajat. Prototyypin suunnittelussa lahdet-
tiin liikkeelle siita ajatuksesta, etta pelkka listaus ei kuitenkaan riita, jos aktiivisimpia kaytta-
jia ei palkita mitenkaan. Tasta syysta prototyyppiin paatettiin lisata aktiivisuuspisteiden ke-
rays-toiminto. Aktiivisuuspisteita saisi kaikista kayttajan suorittamista toiminnoista: kommen-
teista, julkaisuista, aanestamisesta ynna muista toiminnoista. Eniten aktiivisuuspisteita keran-
neet kayttajat voitaisiin palkita pienilla palkinnoilla esimerkiksi kuukausittain. Taman lisaksi
kaikkia kansalaiskayttajia voitaisiin motivoida julkaisemalla tasaisin valiajoin erilaisia ideoin-
tikilpailuja. Henryn motivoimiseksi kilpailujen tulisi kuitenkin tarjota sellaisia palkintoja,

jotka motivoivat ammattilaisiakin kayttamaan palvelua.

5.4  Kayttoliittyman rakenteen ideointi

Varsinainen mallinnusprosessi aloitettiin kaymalla lapi koottuja muistiinpanoja seka tutki-
malla tarkemmin hankkeen toteuttamaa pilottiversiota. Naiden pohjalta siirryttiin hahmotte-
lemaan paperille verkkopalvelun rakennetta kuvaavia kasitekarttoja (engl. mind map) (Kuvio
11). Kasitekarttojen avulla voitiin suunnitella palvelukomponenttien valisia yhteyksia, seka
tunnistettiin suurimmat suunnitteluristiriidat jo ennen kuin mitaan konkreettista oli tehty.
Rakennesuunnittelun tavoitteena oli luoda kayttajille sellainen looginen navigointimalli, josta
asiat loyvat seka helposti etta nopeasti, ja joka tukee koko palvelun kayttotarkoitusta: ide-

ointia ja sovelluskehittelya.

Kuvio 11: Kasitekarttojen hahmotelmia ja muistiinpanoja (Vuokko 2017)
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Verkkosivustot rakennetaan usein hierarkisen mallin mukaisesti. Hierarkisen mallin etu on se,
etta sen avulla on helppo luokitella ja jarjestaa tietoja loogiseen muotoon. Se on myos kayt-

tajille helposti ymmarrettava malli, silla hierarkiset mallit ovat tuttuja niin yritys- kuin laitos-
maailmastakin. Mallissa navigointi muodostuu yleensa useista alasivuista, jotka linkittyvat yh-
den Home-sivun alle. Koska kayttajat harvoin liikkuvat sivustoilla lineaarisesti sivusta toiseen,
tulee hierarkisessakin mallissa tarjota oikopolkuja sivujen valille. Tama voidaan toteuttaa esi-

linkkeja sivuston eri elementteihin. (Lynch & Horton 2016, 122 & 125.)

Hierarkinen malli sopi myos WelLive-alustalle, silla sen avulla saatiin korjattua innovaatioalus-
tan pilottiversion epayhtenainen rakenne ja jarjesteltya tieto kayttajille helposti loydetta-
vaan muotoon. Suunnittelussa lahdettiin liikkeelle siita, etta etusivu toimii paasivuna (Home-
sivu), jonka alle alasivut linkittyvat. Sivuja voitaisiin navigoida ensisijaisesti koko sivuston
kattavilta yla- ja alanavigaatiovalikoista. Etusivun tulisi toimia yleisena esittelyna palvelulle,
kun taas alasivut toimivat puolestaan syventavina sisaltoina. Paavalikon alasivuja tulivat ole-

maan:

My WelLive (Minun Welive) = Rekisteroityneiden kayttajien oma sivu, jonka tarkoituksena on
esitella kayttajaa kiinnostavaa ajankohtaista sisaltoa. Sivu tarjoaa linkit palvelussa julkaistui-
hin uusiin tarpeisiin, ideoihin seka sovelluksiin. Kayttaja nakee myos seuraamiensa muiden
kayttajien viimeisimmat aktiviteetit, muilta kayttajilta saamansa viestit seka foorumien ajan-
kohtaiset keskustelut. Taman lisaksi sivulta loytyvat linkit kayttajan profiiliin, henkilokohtai-

siin tilitietoihin seka kayttajan julkaisemiin omiin tarpeisiin, ideoihin ja sovelluksiin.

News (Uutiset) = Ajankohtaisia WelLive-palveluun seka avoimeen dataan liittyvia uutisia. Uuti-
sissa voitaisiin esimerkiksi esitella uusia palvelun kautta toteutettuja sovelluksia seka tiedo-
tettaisiin tyopajoista ja kilpailuista. Sivun tavoitteena on tuottaa sellaista informatiivista si-

saltoa, joka on seka ajankohtaista etta kayttajia kiinnostavaa.

Idea Board (Ideointialue) = Tarpeiden ja ideoiden tarkasteluun, julkaisemiseen ja jakamiseen
tarkoitettu alue. Sivulla kayttajat voivat selata ja etsia tarpeita ja ideoita eri valintakritee-
rien mukaan. Ideat ja tarpeet esitellaan sivulla vain paapiirteittain. Klikkaamalla tar-
vetta/ideaa etenee kayttaja sivulle, jossa kyseinen idea/tarve esitellaan tarkemmin. Ideat ja
tarpeet voidaan myos jarjestaa esimerkiksi suosituimpiin, viimeksi muokattuihin tai eniten

kommentoiduihin. Alue tarjoaa myos tyokalut uusien ideoiden ja tarpeiden julkaisemiselle.

Marketplace (Markkinapaikka) = Tietoaineistojen, rakennuspalikoiden ja sovellusten tarkas-

teluun, julkaisemiseen ja jakamiseen tarkoitettu alue. Toimii samalla periaatteella kuin Ide-
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ointialue. Tietoaineistoja, rakennuspalikoita ja sovelluksia voidaan selata tyypin tai aihealu-
een mukaan. Lisaksi alue esittelee WeLive Player-mobiilisovelluksen ja tarjoaa linkin, josta

sovelluksen voi ladata.

Community (Yhteiso) = WeLive-yhteisolle tarkoitettu sivu. Sivulta loytyy keskustelualue,
jossa kayttajat voivat esimerkiksi etsia yhteistyokumppaneita idean kehittelyyn, keskustella
sovellusten teknisesta toteutuksesta ja kayda palveluun liittyvaa yleista vuoropuhelua seka
paikallisten kayttajien etta muiden WeLive-kansalaisuuksien kanssa. Sivulla listataan myos
palvelun aktiivisimmat kayttajat. Jatkokehittelya varten sivu tarjoaa pohjan, johon voitaisiin
lisata lisaa sellaista sisaltoa, joka tukee yhteisollisyytta ja nostaa esille kayttajien merkitysta

palvelun tuottajina.

Tools (Tyokalut) = Tyokalut sisaltavat kaikki sovellusten rakentamiseen tarvittavat tyokalut,

kuten Visual Composer-tyokalun seka muut kehittajien kayttoon tarkoitetut tyokalut.

About (Tietoja palvelusta) = Valikko, josta loytyy tietoa WeLive-palvelusta, kuten palvelun

kayttoohjeet, yhteystiedot, tekninen tuki seka muu mahdollinen tuki.

5.5 Rautalankamallit ja iteraatiokierrokset

Koska aikataulu mallinnukseen suhteen oli tiukka, paatettiin aikaa kuroa umpeen jattamalla
aivan karkeat rautalankamallinnokset pois suunnitteluprosessista. Sen sijaan mallinnus toteu-
tettiin ottamalla visuaalinen suunnittelu mukaan alusta lahtien. Tama oli tietoinen riski, jota
ei yleisesti suositella kayttoliittymasuunnittelu-ohjeistuksissa (mm. Cooper ym. 2014, 106-
107). Kaytannossa tama nopeutti mallinnuksen viimeistelya, mutta hidasti alkuvaihetta, jol-
loin rautalankamallien rakenteisiin jouduttiin tekemaan suuriakin muutoksia. Suurimmat muu-
tokset koskivat Idea Board ja Marketplace-sivujen sisaltokorttien lajittelua ja My WeLive-sivun
sisaltoa. Suunnittelun alkuvaiheessa kayttoliittyman sisallon jarjestelyyn ei kaytetty sivupoh-
jia, minka johdosta kokonaisuus oli epajohdonmukainen. Tassa vaiheessa rautalankamallit to-
teutettiin myos mustavalkoisina, jotta ulkoasu ei veisi lilkaa huomiota toimintojen ja kaytet-
tavyyden suunnittelulta. Etusivun ensinakyman ja ldea Board-sivun ulkoasu suunnittelun alku-

vaiheessa on esitetty kuviossa 12.
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Yksittaisia ideoita kayttoliittyman sisaltamiin elementteihin haettiin muista jo olemassaole-
vista verkkopalveluista ja -sivustoista. Krug (2006, 34-36) kirjoittaa, etta kayttoliittymien hy-
vaksihavaitut suunnittelukaytanteet ovat syysta jaaneet elamaan. Niiden ansiosta kayttajat
osaavat navigoida sivustoilla joutumatta miettimaan, miten eri osat toimivat. Tasta syysta yri-
tykset keksia taysin uusia ratkaisuja ovat useimmissa tapauksissa vain ajan tuhlausta. Esi-
merkkeja vakiintuneista kaytanteista ovat esimerkiksi yleensa vasempaan ylalaitaan sijoitettu

yrityksen logo tai oikeaan ylalaitaan sijoitettu sisaankirjautumispainike.

Ideoita ja elementteja poimittiin esimerkiksi luvussa 5.1 esitellyista avointa dataa kasittele-
vista sivustoista ja hankkeista. Ideointia ei kuitenkaan rajattu pelkastaan aihealueen sivustoi-
hin, silla tavoitteena oli loytaa kayttajille tuttuja ja toimivia malleja. Tasta syysta ideoita ha-
ettiin niin eri verkkokaupoista kuin sosiaalisen median palveluistakin. Verkkokauppojen suo-
sima tuotteiden lajittelumalli sopi myos WeLiven-alustan sisaltokorttien lajitteluun, silla mal-
lia voitiin pitaa selkeana ja kayttajille entuudestaan tuttuna. Mallin avulla voitiin myos raken-
taa seka ldea Board- etta Marketplace-sivuista yhdenmukaisia ja nain ollen parantaa koko pal-
velukokonaisuuden yhtenaisyytta. Sosiaalisesta mediasta tutut elementit puolestaan lisasivat
palvelun sosiaalista aspektia. Yhdistamalla naita kaikkia eri ideoita ja elementteja ja muok-
kaamalla niita WeLive-palveluun sopiviksi saatiin vahitellen rakennettua prototyypin kaytto-
liittyma. Tama tuli kuitenkin vaatimaan jatkuvaa kaytettavyyden seka sisallon analysointia ja

kehittamista.

Mallinnus toteutettiin iteroiden. Iteraatiokierroksilla prototyypin arviointiin osallistuivat seka
Laurea-ammattikorkeakoulun WelLive-projektiryhman kaytettavyysasiantuntija etta projekti-
paallikko. Kun mallinnus oli edennyt puolivaliin, pyydettiin myos Vantaan kaupungin verkosto-
koordinaattorilta julkisen sektorin edustajan nakokulmaa. Suunnitteluratkaisuissa oltiin kaik-
kien osapuolten kesken paasaantoisesti yksimielisia. Verkostokoordinaattorin palaute keskittyi
enimmakseen viestinnallisten keinojen kehittamiseen, kuten yksin tekemisen sijaan viittaa-
maan tekstilla yhteiskehittelyyn ja yhdessa tekemiseen. Kaytettavyysasiantuntija ja projekti-
paallikko sen sijaan huomioivat kaytettavyyteen liittyvat haasteet. He eivat kuitenkaan tar-
jonneet valmiita ratkaisuja, vaan suunnitteluongelmat tuli ratkoa itsenaisesti. Palautteiden
pohjalta iteraatiokierroksia jatkettiin siihen asti, kunnes prototyypin suunnitteluvirheet oli
korjattu, sisaltoa kehitetty ja kaytettavyys hiouttu riittavan hyvaksi varsinaista kaytettavyys-

testia varten.
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5.6 Kaytetyt ohjelmat ja interaktiivisuuden toteutus

Prototyypin rautalankamallit suunniteltiin ja mallinnettiin staattisten rautalankamallien ja in-
teraktiivisten prototyyppien rakentamiseen tarkoitetulla Axure RP-ohjelmalla (Kuvio 13).
Axure RP:n toimintaperiaate perustuu valmiisiin kayttoliittyman elementteihin, kuten tekstei-
hin, kuvapohjiin ja painikkeisiin, joita lisataan rautalankapohjaan 'raahaa ja pudota’ -mene-
telmalla (engl. drag and drop). Elementteja voidaan muokata vaihtamalla esimerkiksi varia,
muotoa tai kokoa, ja nain saavuttaa suunnittelijan haluama tyyli. Tassa mallinnuksessa kay-
tettiin myos valmiita material design -ikoneja ja -fontteja, jotka ladattiin pakettina Axure
RP:n verkkokirjastosta. Tama helpotti tyoskentelya ja samalla varmistuttiin siita, etta halutut
elementit ovat varmasti material design -muotokielen mukaisia. Muotokielesta on tarkemmin
kerrottu palvelun visuaalista suunnittelua kasittelevassa luvussa 5.8. Axure RP:sta rautalanka-

mallit vietiin PNG-kuvatiedostoina InVision-suunnittelualustaan (Kuvio 14).

Welcome to Welive

Latest News #WeLiveHelsinki

H1 H2 H3
- Heodng?  Headng3

Kuvio 13: Axure RP:n tyoskentelynakyma (Vuokko 2017)

InVision-suunnittelualusta (invisionapp.com) on maailmanlaajuisesti kaytetty verkkopalvelu,
jonka avulla voidaan rakentaa ja jakaa sovellusten prototyyppeja. Palvelun kautta muut pro-
jektiin osallistuvat tahot voivat jaetun linkin valityksella seurata ja mahdollisesti myos kom-
mentoida tyon kehitysta. Vanhat tyoversiot sailyvat palvelussa, joten niihin voidaan palata
tarvittaessa. Palveluun voidaan myos ladata kaikki prototyypin rakentamiseen kaytetyt tiedos-
tot (esimerkiksi kaytetyt kuvat), jolloin niita ei tarvitse jakaa erikseen jonkin toisen palvelun
kautta.
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Kuvio 14: Rautalankamallit kuvatiedostoina InVision-suunnittelualustassa (Vuokko 2017)

Koska InVision ei ollut palveluna entuudestaan tuttu, olettamuksena oli, etta sen avulla voi-
daan luoda melkein yhta moninaisia toiminnallisuuksia kuin Axure RP:lla. Tasta syysta paatet-
tiin prototyypin interaktiivisuus toteuttaa kokonaan InVisionin avulla. Mallinnuksen edetessa
kavi kuitenkin ilmi, etta InVisionin interaktiiviset toiminnot ovatkin hyvin rajallisia; Painikkei-
den ja linkkien toiminnallisuudet voitiin toteuttaa ainoastaan lisaamalla klikkailtavia hot spot-
linkkeja Axure RP:sta tuotuihin kuvatiedostopohjiin. Hot spot-linkkien staattisuus ei siis esi-
merkiksi mahdollistanut lomakkeisiin kirjoittamista tai painikkeiden animaatioiden toteutta-
mista. Linkkien avulla kuvapohjat saatiin kuitenkin linkitettya kokonaiseksi, osittain interak-
tiiviseksi verkkopalvelun prototyypiksi, jota voitaisiin hyodyntaa myos kaytettavyystestissa.
Material design-muotokielen mukaisten liikkuvien elementtien toteuttaminen ei siis myoskaan
ollut alustalla mahdollista. Nain ollen animaatioita kaytettiinkin lahinna suuntaa antavina esi-
merkkeina havainnollistamaan kaytettavyyden kannalta tarkeiden elementtien toiminnalli-

suutta.

InVisionin kautta prototyyppi myos jaettiin toimeksiantajan kommentoitavaksi. Tama mahdol-
listi sen, etta palautetta varten ei tarvinnut varata erikseen palaveriaikaa, vaan kommentit
voitiin kirjoittaa reaaliaikaisesti itse alustaan. InVision ilmoitti uusista kommenteista sahko-

postitse, minka johdosta palauteviesteja oli myos helppo seurata.
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5.7  Prototyypin kaytettavyystesti

Kaytettavyystestilla pyrittiin selvittamaan toimivatko kayttoliittyman toiminnallisuudet tar-
koitetulla tavalla ja kokivatko testikayttajat suunnitteluratkaisut onnistuneina. Kaytettavyy-
den lisaksi tavoitteena oli myos selvittaa mita mielta testikayttajat olivat prototyypista koko-
naisuutena, valittyiko palvelun kayttotarkoitus selkeasti ja kumpaa ideoiden/tarpeiden syot-
totapaa kansalaiset suosivat: sahkoista lomaketta vaiko Strip Maker -tyokalua. Testitehtavat
ja -kysymykset laadittiin siina vaiheessa, kun mallinnuksen katsottiin olevan riittavan valmis
kaytettavyystestia varten. Tehtavat lahetettiin myos WelLive-projektiryhman kaytettavyysasi-

antuntijalla tarkastettavaksi ennen kaytettavyystestin aloittamista.

Prototyypin kaytettavyystestiin osallistui kolme testikayttajaa. Ennen varsinaista kaytetta-
vyystestia suoritettiin myos yksi pilottitesti, jonka avulla arvioitiin olivatko testitehtavat joh-
donmukaisia varsinaista kaytettavyystestia varten. Testeista ensimmaiset kaksi toteutettiin
saman paivan aikana ja viimeinen aikatauluista johtuen erillisena paivana. Kutakin testia var-

ten varattiin aikaa noin tunti.

Testeihin rekrytoitiin osallistujiksi sellaiset henkilot, jotka vastasivat palvelun potentiaalisia
kayttajia, tai joilla oli ammattinsa puolesta kokemusta ja nakemysta palvelun kehittamisen
tueksi. Kaikki testikayttajat olivat miehia, ialtaan noin 30-45-vuotiaita. Testikayttajista yksi
suunnittelee kayttoliittymia tyokseen. Yhdella on puolestaan tyokokemusta innovatiivisten
ideoiden ja palveluiden kehittamisesta ja yksi toimii palvelusuunnittelijana. Kaikki testikayt-
tajat ovat aktiivisia verkkopalveluiden kayttajia ja kahdella on tietojenkasittelyn tradenomin
tutkinto. Testikayttajista kaksi olivat jo aiemmin osallistuneet hankkeen toteuttaman inno-
vaatioalustan kaytettavyystestiin, joten WeLive oli heille palveluna entuudestaan tuttu.
Vaikka testin tarkoituksena ei ollut verrata hankkeen toteuttamaa alustaa ja nyt kehitettya
prototyyppia toisiinsa, ei talta seikalta voinut taysin valttya naissa kahdessa kaytettavyystes-
myoskaan ollut merkittavaa kokemusta avoimeen dataan liittyvista palveluista tai yhteiskehit-

telyyn tarkoitetuista sivustoista.

Kaytettavyystesteista kaksi toteutettiin Laurea-ammattikorkeakoulun Tikkurilan-kampuksella
seka yksi Teknopoliksessa Vantaalla. InVision-suunnittelualustan kayttdo mahdollisti sen, etta
testit voitiin suorittaa aidossa kayttoymparistossa milla tahansa koneella, jossa on verkkoyh-
teys. Testeista kaksi suoritettiin poytatietokoneella ja yksi kannettavalla tietokoneella, jotta
pienempien nayttojen vaikutus kaytettavyyteen saatiin myos testattua. Vastaukset kysymyk-
siin ja tehtaviin kirjattiin testiohjaajan muistioon (Liite 14). Testit myos kuvattiin ja aanitet-

tiin videokameralla tulosten myohempaa analysointia ja puhtaaksikirjoittamista varten.
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5.7.1 Testin kulku

Kaytettavyystesti oli kolmivaiheinen koostuen alkuhaastattelusta, testitehtavista seka loppu-
kysymyksista. Ennen testin alkua kayttajille annettiin luettavaksi tiedote, jossa kerrottiin We-
Live-hankkeesta tiivistetysti. Tiedotteen yhteyteen oli myos liitetty suostumuslomake, jonka
allekirjoittamalla testikayttajat hyvaksyivat sen, etta heita kuvattiin tutkimusta varten (Liite
13). Testikayttajille selvitettiin testin kulku, seka kerrottiin, etta prototyyppi on viela kehi-
tysvaiheessa ja osa sisallosta on nain ollen puuttellista. Kayttajille kerrottiin niinikaan proto-
tyypin sisaltavan kaksi erilaista tapaa syottaa ideoita ja tarpeita, ja etta testin tarkoituksena
on myos selvittaa kumpaa naista menetelmista kansalaiset mielummin kayttaisivat. Kun kaikki

testin kulkuun ja sisaltoon liittyvat seikat oli kayty lapi, voitiin aloittaa itse testi.

Alkuhaastattelu sisalsi 10 kysymysta. Kysymysten avulla kartoitettiin testikayttajien tietotek-
niikan kayttotaitoja ja -aktiivisuutta, seka heidan kokemuksia innovaatioon ja avoimeen da-
taan liittyvista palveluista ja yhteiseen ideointiin perustuvista sivustoista. Nain saatiin varmis-
tettua, etta testiin osallistuvat henkilot sopivat WeLive-innovaatioalustan kansalaisista koos-

tuvaan kayttajaryhmaan.

Alkuhaastattelun jalkeen avattiin InVision-suunnittelualusta ja aloitettiin testitehtavien suo-
rittaminen prototyypilla. Testitehtavia oli kaikkiaan 11 ja ne sisalsivat kansalaiskayttajille tar-

keimmat tavoitteet. Tehtavat olivat:

1. Kuvitellaan, etta olet kuullut yhteiseen ideointiin tarkoitetusta Welive-verkkopalve-
lusta. Mene palvelun etusivulle ja etsi viimeisin uutinen.

2. Kuvitellaan, etta olet kiinnostunut kehittamaan ja ideoimaan uusia digitaalisia palve-
luja. Etsi palvelusta ideoiden kehittelyyn tarkoitettu alue.

3. Kuvitellaan, etta kiinnostuit palvelusta. Rekisteroidy kayttajaksi ja kirjaudu taman
jalkeen sisalle palveluun.

4. Kuvitellaan, etta olet kiinnostunut etsimaan ratkaisuja nuorten tyottomyyden paran-
tamiseksi ja haluat nyt kommentoida tarvetta (need) Youth Unemployment. Etsi ky-
seinen tarve ja lisaa tarvesivulle kommentti.

5. Kuvitellaan, etta loysit sinua kiinnostavan idean: Social Support, ja haluat myos seu-
rata idean kehittymista. Kay tykkaamassa ideasta ja aloita idean seuraaminen.

6. Kuvitellaan, etta sinulla on uusi idea, joka tukee nuorten tyonhakua ja ehkaisee syr-
jaytymisvaaraa. Luo uusi idea lomakkeella.

7. Kuvitellaan, etta sinulla on uusi idea miten tehda lasten koulumatkoista turvallisem-
pia. Luo uusi idea kayttaen nyt Strip-Maker-toimintoa.

8. Kuvitellaan, etta olet lisannyt palveluun useamman oman ideasi ja haluat nyt tarkas-

tella omia ideoitasi. Etsi omat ideasi.
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9. Kuvitellaan, etta olet kuullut palvelun sisaltavan erilaisia julkisia sovelluksia. Etsi
asuinalueita (My Neighbourhood) koskeva sovellus ja lataa sovellus itsellesi.

10. Kuvitellaan, etta olet kuullut palvelun sisaltamista tietoaineistoista (dataset) ja tar-
vitset tietoaineistoja tutkimustasi varten. Etsi kaikki kulttuuriin liittyvat XLS-tiedosto-
tyypin tietoaineistot.

11. Kirjaudu ulos palvelusta.

Jokainen tehtava eteni saman rakenteen mukaisesti: Ensin testikayttajalle luettiin tehta-
vananto, ja taman jalkeen han suoritti kyseisen tehtavanannon prototyypilla. Kayttajia ja hei-
dan suorituksiaan havainnointiin ja lOoydetyt kaytettavyysongelmat kirjattiin testiohjaajan
muistioon. Kaytettavyysongelmien vakavuuden arvioimiseen kaytettin samaa asteikkoa, jota
oli kaytetty myos pilottiversion kaytettavyystestissa. Taulukko mukailee aiemmin esiteltya

Nielsenin asteikkoa:

0. Ei kaytettavyysongelmia

1. Mahdollinen ongelma, jonka syyta voi olla vaikea arvioida

2. Pieni/kosmeettinen ongelma - Korjaukselle alhainen prioriteetti

3. Keskinkertainen ongelma, tehtavan suorituksessa suuria vaikeuksia (kayttaja tarvitsi
apua) - Korjaukselle suuri prioriteetti

4. Katastrofaalinen/suuri ongelma, tehtavan suoritus epaonnistui - Pitaa korjata ennen

kuin jarjestelma otetaan kayttoon

Kayttajia kehotettiin puhumaan testitehtavista syntyvia ajatuksia aaneen. Taman johdosta
suunnitteluratkaisuista syntyi myos vapaamuotoista keskustelua testin aikana. Kayttajia ei

johdateltu oikeisiin etenemispolkuihin, mutta ongelmatilanteissa heita neuvottiin eteenpain.

Lopuksi testikayttajia haastateltiin kayttokokemuksesta. Loppuhaastattelun avulla pyrittiin
selvittamaan ne asiat, jotka testikayttajien mielesta olivat prototyypissa onnistuneita, seka
puolestaan ne asiat, jotka viela vaativat kehittamista. Kayttajia pyydettiin myos kertomaan
mita asioita he jaivat kaipaamaan palvelusta ja minkalaisia voisivat olla ne asiat, jotka saisi-
vat heidat liittymaan palvelun asiakkaiksi. Koska testin tarkoituksena oli myos selvittaa kum-
paa ideoiden ja tarpeiden syottotapaa kansalaiset kayttaisivat mielummin, tiedusteltiin tata
niinikaan testin jalkeen. Prototyyppi oli kayttajan selattavana koko loppuhaastattelun ajan.
Nain ollen sita voitiin tarkastella tarkemmin seka tarvittaessa osoittaa tiettyja elementteja

tai osioita. Haastattelun jalkeen kayttajaa kiitettiin ja videotallennus lopetettiin.
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5.7.2 Testitulosten yhteenveto

Kaytettavyystestin jalkeen kaytiin lapi videotallenteet ja kirjoitettiin niiden pohjalta tulokset
puhtaaksi. Puhtaaksikirjoitetut tulokset lahetettiin myos Laurea-ammattikorkeakoulun We-
Live-projektiryhmalle. Kaytettavyystestilla saatiin paljon hyodyllista tietoa niin prototyypin
kaytettavyydesta kuin kayttokokemuksestakin. Vaikka testikayttajien kaytettavyysongelmat
poikkesivat hieman toisistaan, saatiin testin avulla kuitenkin kartoitettua alustan vakavimmat
kaytettavyysongelmat. Testitulokset on esitetty kuviossa 15, jossa T=tehtava ja U=testikayt-
taja. Kuvio on otettu hankkeelle lahetetysta raportista ja siita on poistettu Strip Maker-toi-
mintoa testaava tehtava. Tulokset on esitetty ikoneilla, jotka vastaavat ongelmien vakavuus-
asteikkoa:

@ = Ei kaytettavyysongelmia

= Mahdollinen ongelma, jonka syyta voi olla vaikea arvioida

O = Pieni/kosmeettinen ongelma - Korjaukselle alhainen prioriteetti

= Keskinkertainen ongelma, tehtavan suorituksessa suuria vaikeuksia (kayttaja tarvitsi
apua) - Korjaukselle suuri prioriteetti
m = Katastrofaalinen/suuri ongelma, tehtavan suoritus epaonnistui - Pitaa korjata ennen

kuin jarjestelma otetaan kayttoon

I T (3 [
@

T1 Finding the latest news (3] (1)

T2 Finding innovation area

T3 Register and login process

T5 Liking and following ideas

O
T4 Adding comments to need (1]
®)

T7 Finding own ideas

T8 Finding and downloading apps (v ]

EOO0O06 6066 6 6
EBOOOOOBO 6

T9 Findina specific types of datasets 5
T10 Logging out (2

Kuvio 15: Prototyypin kaytettavyystestitulokset tehtavittain (Vuokko 2017)
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Kaytettavyysongelmien vakavuusasteen luokittelu on subjektiivista. Katastrofaalisia ongelmia
ei ollut yhdellakaan kayttajalla, mutta joissakin tehtavissa raja vakavuusluokittelujen valilla
oli hailyva. Tarkeinta oli kuitenkin, etta luokittelun avulla saatiin kartoitettua kayttoliittyman
vakavimmat kaytettavyysongelmat. Nama ongelmat toistuivat kaikilla kayttajilla, ja ne tuli
korjata alustan viimeistelyvaiheessa. Vakavimmat kaytettavyysongelmat liittyivat epaselviin
termeihin seka elementtien ja linkkien havaittavuuteen; Esimerkiksi Idea Board- ja Mar-
ketplace-osioiden alanavigaatiovalikon havaitseminen aiheutti kaikille kayttajille ongelmia
(Kuvio 16). Marketplace myos hammensi kayttajia, silla osio sisalsi paljon erityyppista sisal-
toa. Sovellukset assosioitiin kuuluvaksi Markkinapaikalle, mutta rakennuspalikoiden ja tietoai-
neistojen yhteytta osioon ei ymmarretty. Etusivulla puolestaan ongelmaksi koettiin call to ac-
tion -kuvakkeet. Kayttajat huomauttivat, etta staattiset kuvakkeet eivat ole yhteydessa

ylanavigointivalikkoon ja kasvattavat valia alapuolelta loytyvaan sisaltoon (Kuvio 17).

|dea Board

# CREATE NEED The Idea Board is a place where needs can be matched with ideas. Browse the needs,

propose an idea and vote for your favourites together with your fellow citizens.

9 ADD IDEA The best ideas will then be forwarded to Public Administration for implementation.

There are 246 ideas. Latest ~

®© pad-o-Be

& Social Support

Associated to Need - & Job on the Go

[ 1deation

[ selection

[ implementing

[J Monitoring [ X 2T
Marketplace - Applications
The free WeLive Player Welive Marketplace shows a variety of apps made by You. With datasets and building
mobile app will allow you to blocks you are able to create helpful applications to suit the needs of the citizens of
access to the apps related your city. Or maybe you have useful data to share with others? Upload your data for
to your city anywhere and others to use or suggest what kind of data you are looking for.

anytime, It's WeLive in your
pocket.

¥ DOWNLOAD APP ( BUILDING BLOCKS DATASETS

There are 64 applications.

Latest ~

Q

[J Web Application

[0 i0s Application

[J Android Application

[ Windows Application My Opinion My Neighbourhood My Polls
Web Application Web Application Android Application
129 159 169

Kuvio 16: Idea Board- ja Marketplace-alanavigaatiopainikkeet (Vuokko 2017)
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Helsinki Region ~ Login | Register English ~

S %
‘ \ Welive HOME NEWS IDEA BOARD MARKETPLACE ~ COMMUNITY ToOoLS ABOUT CONTACT Q@

A A

\Welcome to WeLiv

novate. Participate. Degide.
Create molfile services for a more flinctional city.

TOGETHER WE BUILD DUR CITY

GET STARTED - REGISTER FREE

WelLive is a meeting place for ideation

Explore Innovate Participate Create
Browse the needs Propose an idea, See what others Build your idea
of citizens or express share it with others and suggest and vote for into an application
your own need develop ideas together your favourite ideas with WeLive tools
Latest News #WeLiveHelsinki

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer piscing elit, Sed

Co-creation of a digital wellbeing st i e
service ligula eros ullamcorper quis.

#WeliveHelsinki
3.12.2016

’ Edward Example
Susanna Turunen studied in her Master's 30m ago

thesis how co-creation, service design
methods and futures thinking can be used to
design a wellbeing service concept in the

il Lorem ipsum dolor sit amet,
public sector.

consectetuer piscing elit. Sed

posuere interdum sem. Quisque
The thesis provided deep customer insights

Into the needs and goals relating to families’
holistic wellbeing, and identified ways to..,

’* Anna Anderson
READ MORE - A 45m ago

ligula eros ullamcorper quis.
#WeliveHelsinki

Kuvio 17: Etusivun call to action -kuvakkeet suhteessa ylanavigointiin (Vuokko 2017)

Sivukohtaiset kaytettavyysongelmat, vakavuusaste ja ongelmiin ehdotetut muutosratkaisut on
kuvattu tarkemmin taulukossa 2. Ongelmien vakavuusasteluokittelussa on otettu huomioon

testitulokset kokonaisuutena. Vaikka testikayttajat suorittivat tehtavat kokonaisuutena ilman
suurempia haasteita, on yksittaiset kaytettavyysongelmat nostettu vakavuusasteeltaan korke-

ammiksi.
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Sivu

Kaytettavyysongelma

Vakavuusaste

Ratkaisuehdotus

Etusivu

- Ajankohtaista sisaltoa esitte-
leva osuus jaa suuren ensinaky-
makuvan takia huo-
miotta/Kayttaja ei lahde se-
laamaan sivua alaspain.

- Explore, Innovate, Parti-
cipate & Create -call to action-
kuvakkeet eivat ole yhteydessa
ylanavigointivalikkoon ja kas-
vattavat valia alla olevaan si-
saltoon.

- Tiivistetaan en-
sinakyman kuvaa
siina maarin kuin
mahdollista, poiste-
taan osa ensinaky-
man ”sisallotto-
masta” tekstista.

- Nostetaan call to
action-kuvakkeet
ylemmaksi ja muu-
tetaan ne painik-
keiksi.

Rekisterointi-

- Sarakkeiden jarjestys (yl-

- Muutetaan sarak-

lomake haalta-alas) on epakaytannolli- keiden jarjestys va-
nen. semmalta oikealle,
pakolliset kentat en-
- "WelLive Region’ ei ole ym- sin.
marrettava.
- Lisataan kentan
oletusarvoksi esim.
Helsinki.
My WelLive - "My needs, ideas & apps’ ei- - Lisataan allevii-
vat nayta linkeilta. vaus jokaiseen ja li-
sataan rivivalia.
Kayttajapro- - Kayttajan vaikea huomata si- - Pienennetaan pro-
fiili vupalkin ’Needs, ideas & apps’ fiilikuvaa ja noste-
-linkkeja. taan teksteja ylem-
mas, lisataan riviva-
- Profiilikuva ei toimi linkkina lia.
omaan profiiliin.
- Muutetaan kuva
linkiksi.
Idea Board - Kayttajan vaikea huomata - Nostetaan Needs

Needs ja ldeas -alanavigointia.

- Kayttajat sekoittavat ideat
tarpeisiin ja toisinpain.

- Sivukohtaista hakukenttaa on
vaikea havaita.

ja ldeas -otsikot yla-
oikealle.

- Lisataan ylanavi-
gointivalikkoon drop
down-valikko tar-
peille ja ideoille.

- Tehdaan hakuken-
tasta suurempi ja
siirretaan se oikeaan
ylalaitaan.
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- Login/register ei erotu pie-
nelta naytolta.

- ’Community’ saatetaan assosi-
oida ideointiin.

Sivu Kaytettavyysongelma Vakavuusaste Ratkaisuehdotus
Ideasivu - Sydan-ikoni ei nayta klikatta- - Lisataan kolmi-
valta. ; ulotteisuutta var-
jolla.
- "Team members’ -kohdassa ei
kayttajan omaa nimea. - Lisataan kayttajan
—_— oma nimi listaan.
- Kayttaja ei tiedd mita tehd @
sen jalkeen, kun idea on lisatty. , - Lisataan kayttajaa
— informoiva teksti
julkaistun idean yh-
teyteen.
Marketplace - Kayttajan vaikea huomata Ap- s - Nostetaan otsikot
plications, Building Blocks & Da- m ylaoikealle. Lisataan
tasets -alanavigointia. drop down-valikko
ylanavigointivalik-
- ‘Download WelLive App’ ei koon.
erotu kayttajille.
P - Lisataan WelLive
- Marketplace sisaltaa paljon @ Player-esittelyteks-
erityyppista sisaltoa. tin taakse WelLive-
o logo huomion kiin-
nittamiseksi.
- Vaihdetaan ni-
meksi Data Centre
(Tietokeskus) kuvaa-
maan sisaltoa pa-
remmin.
Ylanavigointi- | - Paljon otsikoita. - Siirretaan Contact
valikko ; (Yhteystiedot)

About-valikon alasi-
vuksi.

- Korostetaan Regis-
ter-toimintoa muut-
tamalla se painik-
keeksi.

- Muutokset Idea
Board-valikkoon ja
call to action-pai-
nikkeisiin lisaavat
ideoinnin yhteytta
Idea Board kanssa.
Ei muuteta Commu-
nity-otsikkoa tois-
taiseksi.

Taulukko 2: Prototyypin kaytettavyysongelmat ja muutosratkaisut (Vuokko 2017)
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Kokonaisuutena prototyypista koettiin seuraavat asiat positiivisina:

+ Visuaalinen ulkoasu: Ulkoasua pidettiin raikkaana, tyylikkaana ja trendien mukai-
sena.

+ Kayttoliittyma: Kayttoliittymaa pidettiin yleisesti selkeana ja loogisena.

+ Marketplace ja Idea Board-osiot: Ideoiden, sovellusten ja tietoaineistojen selaaminen

ja lisaaminen koettiin helpoksi ja selkeaksi.

Kehittamista puolestaan vaativat taulukossa 2 mainittujen kaytettavyysongelmien lisaksi:

— Palvelun kayttoperiaatteet: Palvelun kayttoperiaatteet vaativat viela tarkennusta ja
ne tulisi tuoda kayttajille paremmin esille. Kuka omistaa idean? Kuka voi kayttaa ide-
oita sen jalkeen, kun ne ovat julkaistu palvelussa? Mita hyotya kayttaja saa ideoiden
julkaisusta? Enta miten kayttaja voi edesauttaa sita, etta hanen ideansa tulee vali-
tuksi?

— Palvelukokonaisuuden yhtenaisyys: Palvelun eri osioiden valille ei muodostu jatku-
moa. Osiot ovat irrallisia, minka johdosta palvelun kokonaiskuvaa saattaa olla han-
kala hahmottaa.

— Osa termeista: Osa termeista on edelleen hankalaselkoisia, esimerkiksi ’rakennuspali-
kat’ ja 'tietoaineistot’ ovat aiheeseen perehtymattomille vieraita.

— Innostavuus ja motivaatio: Innostavuutta toivottiin lisaa, erityisesti etusivulle. Lisaksi

kayttajille tulisi tarjota viela motivoivampia syita osallistua palvelun kayttamiseen.

Testikayttajat kommentoivat prototyyppia muun muassa seuraavasti:

e ”Palvelu on visuaalisesti rauhallinen, todella tyylikas ja trendien mukainen. Pidan
siita, etta sivut eivat ole pakattu tayteen tietoa.”

e ”Ildea Board ja Matketplace on toteutettu hyvin. Ideoiden selaaminen ja lisaaminen on
selkeaa ja helppoa.”

e ”Visuaalisesti ja kayttoliittyman kannalta ei suuria ongelmia. Palvelun kokonaiskuva
ja osa termeista vaativat viela hiomista.”

e "Perusidea on hyva, mutta kayttoperiaatteet puuttuvat viela. Mita hyotya saan ideoi-
den julkaisemisesta? Kuka voi kayttaa ideoitani ja kuinka ideani paatyvat valituiksi?
Kuka omistaa ideat?”

e "Palvelun eri osiot tulee yhdistaa. Nyt innovointi ei ole yhteydessa toteutukseen ja
toisinpain.”

e ”Etusivu voisi olla hieman innostavampi. Vaikuttamisen mahdollisuutta tulisi painot-
taa viela lisaa.”

e ”Valovuosia edella pilottiversiota. Menossa oikeaan suuntaan.”
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Palvelukokonaisuuden testaamisen lisaksi yksi kaytettavyystestin tavoitteista oli testata kumpi
ideoiden syottotavoista olisi kansalaisille mieluisampi: lomakkeet vai Strip Maker-tyokalu.
Testitulokset puolsivat perinteisia lomakkeita. Vaikka kayttajat pitivat sarjakuvamaista Strip
Maker-tyokalua komtaktimpana ja nopeampana tyokaluna, nahtiin siina lomakkeisiin verrat-
tuna enemman haittapuolia. Vakavimpana haittana pidettiin sita, etta sen toimintaperiaate
saattoi vieda kayttajan ajatukset pois tarkeimmasta, eli itse ideasta. Tulos tukee siis aiemmin
mainittuja Krug:n pohdintoja siita, etta kayttajille vakiintuneet kaytanteet ovat useimmiten
toimivampia kuin uudet, innovatiiviset ratkaisut. Toisaalta olisiko useammalla testikayttajalla
suoritettu kaytettavyystesti tuonut toisenlaisen tuloksen? Joka tapauksessa, kayttajien esitta-
mia perusteluita voitiin pitaa sen verran valideina, etta perinteiset lomakkeet paatettiin jat-
taa osaksi lopullista mallinnusta. Koska Strip Maker-tyokalua ei valittu ideoiden ja tarpeiden
syottotavaksi, eika se ollut taman kehittamistyon tuotos, jatetaan se esittelematta tassa

tyossa.

Kaytettavyystesti suoritettiin prototyypin versiolla, josta puuttuivat varit ja joitakin visuaali-
sia elementteja. Tama tehtiin siita syysta, jotta ulkoasu ei kiinnittaisi kayttajien huomiota
pois itse kaytettavyyden testaamisesta. Seuraavasssa luvussa on kerrottu prototyypin visuaali-

sesta suunnittelusta tarkemmin.
5.8 Visuaalinen suunnittelu

Visuaalista suunnittelua ei tehda vain esteettisen ulkokuoren vuoksi. Hyva visuaalinen suunnit-
telu ohjaa kayttajan katsetta ja tukee sivuston sisaltoa. Kaikilla sivun elementeilla tulisi olla
tarkoitus ja niiden tulisi muodostaa looginen, semanttinen kokonaisuus yhdessa muiden ele-
menttien kanssa. Nain kayttajan huomio saadaan vangittua ja sisalto on helpommin luettavaa
ja ymmarrettavaa. Tutkimusten mukaan visuaalinen suunnittelu vaikuttaa myos kayttajien
mielipiteisiin verkkosivuston kaytettavyydesta ja sisallon luotettavuudesta. (Lynch & Horton
2016, 258 & 268.)

Kaytettavyyden kannalta prototyypin visuaalisen suunnittelun ensisijaisena tavoitteena oli oh-
jata kayttajan huomio oleelliseen informaatioon ja tarkeisiin toimintoihin. Tama voitiin saa-
vuttaa suunnittelemalla tavoitetta tukeva muotokieli seka korostamalla tarkeita elementteja
varien ja kuvien avulla. Sivupohjien avulla saatiin puolestaan sisalto ryhmiteltya niin, etta

palvelun eri osiot muodostavat yhtenaisen visuaalisen kokonaisuuden.
5.8.1 Muotokielet: Flat- ja material design

Muotokielet (engl. design language) ovat usein ohjeisiin ja standardiin perustuvia ja koostuvat
elementtien muodoista, vareista, typografiasta ja siita, miten nama elementit toimivat vuoro-

vaikutuksessa toisiinsa nahden. Ne luovat sivustolle sopivan tunnelman ja auttavat kayttajaa



54

tunnistamaan ja ymmartamaan sivuston toimintaperiaatteen visuaalisesti yhtenaisten toimin-
tojen kautta. (Cooper ym. 2014, 431-432.)

Prototyypin paamuotokieleksi valittiin material design, johon yhdistettiin flat design -ele-
mentteja. Nama kaksi muotokielta ovat universaaleja ja monien kayttoliittymatrendeja seu-
raavien sivustojen mukaan edelleen vuonna 2017 ajankohtaisia. Material design on Googlen
vuonna 2014 kehittama minimalistinen muotokieli, jossa visuaalinen suunnittelu pohjautuu sii-
hen, etta selkeilla elementeilla, typografialla, avaralla tilankaytolla seka elementtien luon-
nollisella liikkeella ohjataan kayttajan huomiota. Muotokieli kehitettiin alun perin Android-
jarjestelmalle, mutta sita voidaan soveltaa myos verkkosivustojen suunnittelussa. (Google
2017.) Flat design on myos minimalistinen muotokieli, mutta tyyliin ei nimen mukaisesti si-
sally kolmiulotteisia pintoja, kuten varjoja tai tekstuureja. Sen sijaan pelkistetylla tyylilla py-
ritaan kiinnittamaan kayttajan huomio oleelliseen, eli informaatioon ja toimintoihin. Kolmi-
ulotteisuuden puute onkin tehnyt flat design -muotokielesta myos kaytettavyyden kannalta
haasteellisen, silla kayttajat eivat valttamatta erota, mitka kayttoliittyman toiminnot ovat
interaktiivisia. Taman johdosta muotoilukielta on myohemmin paivitetty lisaamalla hienova-
raisia varjoja, korostuksia ja kerroksia syvyyden ilmentamiseksi. Uusi flat design, johon usein
viitataan myos flat design 2.0, muistuttaakin hyvin laheisesti material design -muotokielta.
(Meyer 2015.)

Googlen material design -verkkosivuilta (https://material.io) loytyvat tarkat ohjeet muoto-
kielen toteuttamiseksi. Koska material design on kuitenkin ensisijaisesti kehitetty mobiiliso-
vellusten kayttoon, painottuvat Googlen ohjeetkin pikselitarkasti mobiilisovellusten suunnit-
telemiseen. Jotta visuaaliseen ohjeistoon saatiin hieman enemman lilkkkumavaraa, paatettiin
suunnitella muotokieli, jossa yhdistyy seka material-, etta flat design. Muotokielen toteutta-
miseksi haettiin havainnollistavia esimerkkeja muilta verkkosivuilta, joista yhtena esimerk-
kina mainittakoon Android (www.android.com). Jotta prototyypin elementit olivat varmasti
material design -muotokielen mukaisia, ladattiin valmiit painikepohjat, ikonit ja fontit Axure

RP:n verkkokirjastosta (Kuvio 18).

Propose an idea to respond
to the needs of your city

Do you have an idea of an app that would benefit you and other citizens
of your city? In WeLive you can express your ideas to meet the needs of
your city and vote for the ones you think are worth executing. It's your
time to decide.

Q VIEW IDEA BOARD

Kuvio 18: Material design -painikkeita ja fontti roboto (Vuokko 2017)
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5.8.2 Varit, kuvat ja sivupohjat

Kaytettavyyden lisaksi prototyypin visuaalisella suunnittelulla haluttiin luoda palvelulle tun-
nelma, joka valitti mielikuvan raikkaasta, nykyaikaisesta ja trendien mukaisesta palvelusta.
Muotokielen lisaksi tahan voitiin vaikuttaa vareilla. Tunnelman saavuttamiseksi sivuston taus-
tavariksi valittiin valkoinen ja tehostevariksi hyvin vaalea harmaa. Samat varit koettiin toimi-
viksi jo alustan pilottiversiossa. Alustan muut varit maaritteli WeLive-hankkeen logo (Kuvio
19). Paahuomiovariksi valittiin sininen, joka on savyltaan lahella WeLive-logossa esiintyvaa si-
nista ja luo tarpeeksi kontrastia valkoiseen taustaan. Sininen on lansimaalaisessa symbolis-
missa neutraali, rauhallinen vari (mm. Sinkkonen ym. 2006, 130). Se kiinnittaa kayttajan huo-
mion, olematta kuitenkaan arsyttava. Logon kaksi muuta varia, punainen ja vihrea, toimivat
vaihtoehtoisina tehostevareinga, joita kaytettiin visuaalisten ristiriitojen valttamiseksi hyvin

harkiten.

.‘ Welive

Kuvio 19: WeLive-logo (WeLive 2016)

On tutkittu, etta kayttajat tekevat paatelmia niin verkkosivuston sisallosta, luotettavuudesta,
kuin jopa kaytettavyydesta 50 millisekunnissa siita, kun he saapuvat sivustolle (Lynch & Hor-
ton 2016, 258). Tasta syysta etusivun visuaalisella ilmeella on erittain suuri painoarvo siina,
jaavatko ihmiset tutustumaan sivustoon tarkemmin. Verkkosivustojen visuaalista suunnittelua
ovat viime vuosina hallinneet isot, skaalautuvat kuvat (eng. termi: hero image), joiden tehta-
vana on esteettisyyden lisaksi tehostaa myos yrityksen brandia. Eika talle trendille ole viela
vuonna 2017 nakymassa loppua. (mm. Rocheleau 2017.) Prototyypin ensinakyman taustalle
haluttiinkin valita trendin mukaisesti sellainen kookas kuva, joka tukee etusivun ”"Together we
build our city” -sanomaa ja antaa visuaalisen vinkin siita, mista palvelussa on kyse. Osa proto-
tyypin kuvista ladattiin ilmaiskuvapalvelusta nimelta Pexels (www.pexels.com), seka osa puo-
lestaan maksullisesta Adobe Stock -palvelusta (stock.adobe.com). Koska innovaatioalustan pi-
lottiversio ei juurikaan sisaltanyt kuvia, haluttiin prototyypin kuvavalinnoilla havainnollistaa
miten laadukkaat, oikein valitut kuvat voivat korostaa visuaalista sanomaa seka elavoittaa

palvelun sisaltoa.

Kuvat, tekstit ja painikkeet ryhmiteltiin sivupohjiin (engl. grid). Sivupohjien tarkoitus on ja-

sennella sisaltoa ja luoda palvelulle yhtenainen, kayttajalle tuttu rakenne (Lynch & Horton
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2016, 276). Tavallisesti (nyky)verkkosivustojen sivupohjat koostuvat kahdesta tai kolmesta sa-
rakkeesta, vaikkakin responsiivisen kehityksen myota ovat sivupohjat muotoutumassa yha mo-
niulotteisemmiksi (Lynch & Horton 2016, 276-277). WeLive-alustan sisallon ryhmittelyyn valit-
tiin etusivua ja yhteiso-sivua lukuunottamatta perinteinen kahdesta sarakkeesta koostuva si-
vupohja, joka koostui yla- ja alanavigaatiovalikosta, sisaltoosuudesta ja sivupalkista (Kuvio
20). Kayttajien huomion kiinnittamiseksi voitiin suunnittelussa hyodyntaa ihmisen havaintoky-
kyyn perustuvia hahmolakeja. Hahmolait muodostavat keskeisen teoreettisen pohjan moder-
nille graafiselle suunnittelulle (Lynch & Horton 2016, 266). Verkkosuunnittelun kannalta hah-
molaeista keskeisimpia ovat (Lynch & Horton 2016, 266; Sinkkonen ym. 2006, 89-91):

e Laheisyys (engl. proximity) = Elementit, jotka sijaitsevat lahempana toisiaan, koetaan
yhteenkuuluviksi.

e Samanlaisuus (engl. similarity) = Elementit, jotka ovat visuaalisesti samanmuotoisia
tai -varisia, koetaan kuuluvan samaan ryhmaan.

e Jatkuvuus (engl. continuity) = Ihmiset kasittavat yhtenaisen viivan yhdeksi kuvioksi.
Jos esimerkiksi kaksi viivaa leikkaa toisensa, mieltaa katsoja kokonaisuuden kahtena
jatkuvana elementtina sen sijaan, etta elementit katkeaisivat pienempiin osiin.

e Sulkeutuvuus (engl. closure) = lhmiset hahmottavat elementit kokonaisiksi kuvioiksi,

vaikka kuvion aariviivat olisivat osittain puutteelliset.
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Kuvio 20: Sisallon jasentelyyn kaytetyt sivupohjat (Vuokko 2017)

Hahmolakien mukaisesti sivujen keskeinen asiasisaltd ryhmiteltiin sisaltoosuuteen. Sivupalk-

kiin puolestaan ryhmiteltiin paaasialliset toiminnot ja sisaltoosuutta tukevat elementit. Myos
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runsaalla tyhjan tilan kaytolla voitiin korostaa sisaltoa ja ohjata kayttajan katsetta haluttui-

hin elementteihin.
5.9  Lopulliset muutokset ja valmis prototyyppi

Kun kaytettavyystestitulokset oli analysoitu ja korjausehdotukset listattu, siirryttiin prototyy-
pin viimeisten muokkausten toteuttamiseen ja visuaaliseen viimeistelyyn. Tassa suunnittelu-
prosessin vaiheessa oltiin kuitenkin alkuperaisesta aikataulusta sen verran jaljessa, etta teh-
tiin paatos korjata ainoastaan prototyypin kaytettavyystestissa ilmi tulleet kaytettavyysongel-
mat. Palvelukokonaisuuden yhdistaminen ja toimintaperiaatteiden selkeyttaminen jatettiin
sen sijaan jatkokehittamista varten. Jatkokehitysehdotuksissa on kuitenkin kerrottu ideoita,

miten palvelun kayttokokemusta voitaisiin viela parantaa.

Tyon viimeistelyvaiheessa korjattiin prototyyppiin kaytettavyystestissa ilmi tulleet kaytetta-
vyysongelmat toteuttamalla korjaukset aiemmin taulukossa 2 esiteltyjen ehdotusten mukai-
sesti. Muut testikayttajien kehitysehdotukset, kuten viestinnalliset seikat, pyrittiin toteutta-
maan siina maarin, mita aikataulun puitteissa oli mahdollista. Lisaksi mallinnukseen lisattiin
pienia yksityiskohtia ja joitakin viela puuttuvia linkkeja ja elementteja, kuten havainnollis-
tava alanavigaatiovalikko.Tassa vaiheessa prototyyppiin lisattiin myos varit ja viimeisteltiin
visuaalinen muotokieli. Kaikkiaan prototyyppi koostui 22:sta erillisesta nayttoruudusta (si-
vusta) ja 20:sta interaktiivisuutta kuvaavasta elementista. Selkeyden vuoksi lopullinen proto-

tyyppi on esitelty keskeisimpien sisaltojen osalta taman raportin liitteissa (Liite 1).
5.10 Mallinnuksen rajaukset

Koska kansalaisia voidaan pitaa sovelluskehittelyn pohjan, eli ideoinnin, keskeisimpana kayt-
tajaryhmana, pyrittiin mallinnus toteuttamaan nimenomaan kansalaisille suunnattuna. Nain

ollen innovaatioalustan prototyyppi mallinnettiin palvelun keskeisimpien sisaltojen osalta ai-
noastaan kansalaisten nakokulmasta. Yllapitajien ja kehittajien nakymia ei mallinnettu, eika
myoskaan sellaisia nakymia, joiden tietoja kayttaja voisi itse muokata (esimerkiksi oman tilin
henkilokohtaiset tiedot). Osa puuttuvista sisalloista merkittiin suuntaa antaviksi otsikoiksi va-
likoihin, mutta niiden lopullinen toteutus jatettiin hankkeen toteutettavaksi. Prototyypin yh-

tenainen ulkoasu toimii kuitenkin esimerkkina sille, miten puuttuvat osiot voitaisiin toteuttaa.

Prototyypin toiminnallisuudet toteutettiin InVision-alustalla hot spot-linkkeina kuviin ja teks-
teihin. Tarkoituksena oli havainnollistaa kansalaiskayttajalle tarkeimmat toiminnot, joten
kaikkia kayttoliittyman elementteja ei tehty interaktiivisiksi. Lopullinen palvelu tulee myos

sisaltamaan elementteja, joiden tarkka toiminnallisuus ja sisalto eivat viela mallinnusvai-
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heessa olleet tiedossa (esimerkiksi tyokalut), joten niita ei myoskaan mallinnettu tahan proto-

tyyppiin. Toteutuskieleksi valittiin englanti, jotta prototyypin toiminnot ja sisalto olisivat

Jotta hankkeen toteuttaman innovaatioalustan siihenastinen kehitystyo ei olisi mennyt taysin
hukkaan, pyrittiin mallinnuksessa hyodyntamaan pilottiversion positiivisiksi koettuja element-
teja. Sen sijaan muiden elementtien osalta etsittiin uusia suunnitteluratkaisuja. Palveluun li-
sattiin myos sellaista sisaltoa, joka koettiin tarpeelliseksi motivoimaan kansalaisia osallistu-
maan ja liittymaan palvelun asiakkaiksi. Sisaltoa tarkeampaa oli kuitenkin ensin ratkaista
kayttoliittyman rakenteelliset ongelmat. Taman takia kehittamistyo rajattiin ensisijaisesti ka-
sittelemaan kayttoliittyman kayttomukavuutta ja ulkoasun miellyttavyytta. Tarkeinta oli en-
sin rakentaa toimiva pohja, johon myohemmin voitaisiin lisata lisaa sellaista sisaltoa, joka in-

nostaa ja motivoi eri kayttajaryhmia kayttamaan palvelua.
6  Tulokset ja arviointi
6.1 Tavoitteiden tayttyminen

Tyon tulosta voidaan arvioida sille asetettujen tavoitteiden valossa. Laadullisena tavoitteena
oli parantaa innovaatioalustan kaytettavyytta ja kayttokokemusta, seka tuottaa sellainen pro-
totyyppi, josta on aidosti hyotya alustan jatkokehittelyssa. Taman tavoitteen mittareina voi-
daan pitaa kaytettavyystestituloksia seka toimeksiantajan ja WeLive-konsortion antamia pa-
lautteita. Kaytettavyystestitulokset osoittivat, etta mallinnetun prototyypin kayttoliittyma oli
testikayttajien mielesta joitakin virheita lukuunottamatta looginen ja helppokayttoinen. Tar-
peiden, ideoiden ja sovellusten julkaisemiseen ja selaamiseen tarkoitettuja osioita pidettiin
niinikaan selkeina. Myos prototyypin ulkoasua kuvattiin tyylikkaaksi, ajankohtaiseksi ja rau-
halliseksi. Mallinnus esiteltiin WeLive-konsortion tapaamisissa joulukuussa 2016 ja maalis-
kuussa 2017. Hankkeen yhteistyokumppanit pitivat yleisesti ottaen nakemastaan; prototyyppi
koettiin selkeampana ja informatiivisempana kuin hankkeen toteuttama pilottiversio. Toimek-
siantaja kertoi kesakuussa 2017, etta mallinnuksesta oli otettu kayttoon etusivu. Muiden sivu-
jen osalta ei toimeksiantajalla ollut silla hetkella tietoa. Myos toimeksiantaja piti mallinnet-

tua prototyyppia omin sanoin: "erittain hyvana”. (Kauppinen, sahkopostiviesti 7.6.2017.)

Ajallisena tavoitteena oli pysya mukana WeLive-hankkeen aikataulussa. Toimeksiantajan toi-
veena oli, etta mallinnus olisi ollut valmis vuoden 2016 lopulla. Tasta aikataulusta jaatiin kui-
tenkin jalkeen; mallinnus oli lopullisesti valmis maaliskuussa 2017. Tahan vaikutti lahtokohtai-
sesti jo se, etta tyon aloitus viivastyi alkuperaisista suunnitelmista. Tyon aihe osoittautui

myos oletettua haasteellisemmaksi. Aiheen ja sita kasittelevan teorian sisaistaminen jatkui
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koko opinnaytetyoprosessin ajan. Huolellisemmalla etukateissuunnittelulla ja aiheeseen pe-
rehtymiselle olisi saastetty sita aikaa, joka nyt kului uusien asioiden opiskeluun mallinnustyon
ohessa.

Hieman yllattavaa oli myos se, kuinka itsenaista mallinnustyon tekeminen loppujen lopuksi
oli. Tassa peilautuivat aiemmat opiskelukokemukset, joissa projektit toteutettiin ryhmatoina
tiiviissa yhteistyossa asiakkaan kanssa. Ongelmatilanteissa olisi pitanyt ottaa rohkeammin yh-
teytta toimeksiantajaan, sen sijaan etta ongelmia jumiuduttiin pohtimaan yksin. Usein ongel-
matilanteissa heijastui myos kokemattomuus seka taipumus kyseenalaistaa oma osaaminen.
Kun toimeksiantajalta pyydettiin mielipidetta ongelman ratkaisemiseksi, oli ratkaisu usein
sama, jota oli jo aiemmin pohdittu. Taipumus ylianalysointiin nakyi myos tehottomana ajan-
kayttona. Vaikka prototyypin mallinnus myohastyi suunnitellusta aikataulusta, saatiin lopulli-
nen mallinnus kuitenkin toimitettua WeLive-konsortiolle toisen pilottivaiheen alkupuolella.

Tama ei ollut hankkeen etenemisaikataulun kannalta viela liian myohaista.
6.2 Tulosten patevyys

Opinnaytetyossa tiedostetaan, etta mallinnettu prototyyppi tuli viela vaatimaan jatkokehitta-
mista. Kun nyt tyohon on ottanut etaisyytta, on helpompi arvioida sita kriittisesti. Jalkeen-
pain tarkasteltuna suunnitteluratkaisut olisivat voineet olleet innovatiivisempia. Toisaalta
koko suunnitteluprosessia on ohjannut se punainen lanka, etta kayttoliittyman tulee olla en-

nenkaikkea kaytettava.

Mallinnuksen voidaan sanoa tavoitteiden puolesta onnistuneen, mutta tarkemman kayttaja-
keskeisen tuloksen saavuttamiseksi, tulisi prosessi toteuttaa systemaattisesti kayttajakeskei-
sia menetelmia noudattaen. Tama sisaltaisi koko Cooperin kuvaaman prosessin alusta lop-
puun; kansalaisiin kohdennettu kayttajatutkimus, tutkimustulosten pohjalta toteutetut per-
soonat, persoonien muuttaminen kayttoskenaarioiksi ja skenaarioiden pohjalta toteutettu
mallinnus. Nyt suunnittelutyossa kaytetyt persoonat ovat kuvitteellisia kansalaiskayttajaryh-
mien edustajia. Tarkempien persoonakuvaustan saavuttamiseksi tulisi suorittaa erillinen kan-
salaiskayttajiin keskittyva kayttajatutkimus. Tyossa esiteltavia persoonia voidaan nain ollen

pitaa suuntaa-antavina esimerkkeina palvelun potentiaalisista kayttajista.

Vaikka kaytettavyystesti toteutettiin ainoastaan kolmella testikayttajalla, voidaan testitulok-
sista tehda se johtopaatos, etta testin tavoite onnistui. Testin avulla saatiin selville prototyy-
pin vakavimmat suunnitteluvirheet niin kaytettavyyden kuin kayttokokemuksenkin osalta.
Nielsen (2000) kirjoittaa, etta sopiva maara testikayttajia on viisi henkiloa, mutta kuten
aiemmin Sinkkonen ym. totesivat saadaan yleensa 3-4 testikayttajalla karsittua tuotteen va-

kavimmat kaytettavyysongelmat. Vakavimmat kaytettavyysongelmat eivat olleet katastrofaa-
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lisia ja niiden korjaaminen oli suhteellisen vaivatonta. Testikayttajien eroavaisuuksiin pie-
nempien kaytettavyysongelmien osalta voidaan ajatella vaikuttaneen kayttajien toimintamal-
lit kayttaa verkkopalveluja. Esimerkiksi yksi testikayttajista kertoi aloittavansa sivuun tutus-
tumisen selaamalla ensin etusivua seka kayttamalla myos alanavigaatiovalikkoa. Kaksi muuta
testikayttajaa aloittivat testitehtavien suorittamisen suoraan ylanavigaatiovalikosta. Palve-
luun lisattiin myos sosiaalisesta mediasta tuttuja elementteja, kuten ideoiden aanestaminen
”tykkays-painikkeella”. Yksi testikayttajista loysi painiketta ilmentavan sydanikonin ongel-
mitta, kun taas kahdella muulla testikayttajalla oli ongelmia havaita painike. Nain ollen tu-
loksiin voidaan myos paatella vaikuttaneen testikayttajien aktiivisuuden kayttaa sosiaalisen

median palveluita.

Kayttokokemuksen osalta voidaan sanoa, etta positiivisimmin prototyyppiin reagoi testikayt-
taja, jolle WeLive-palvelu ei ollut entuudestaan tuttu. Testikayttaja piti palvelukokonaisuutta
luotettavan oloisena, selkeasti jasenneltyna ja ulkoasultaan tyylikkaana. Kriittisimman arvion
antoi puolestaan testikayttaja, joka suunnittelee kayttoliittymia tyokseen. Tama testikayttaja
jai kaipaamaan enemman logiikkaa palvelun taustalle. Tuloksiin voidaan nain ollen ajatella
vaikuttaneen kahden kayttajan aiemmat kokemukset alustan pilottiversiosta, seka testikayt-

tajien harjaantuneisuus ongelmien havaitsemiseksi.

Tuloksissa oli myos jonkin verran ristiriitaisuuksia. Esimerkiksi yksi testikayttaja koki palvelun
helpostilahestyttavana, kun taas toinen sanoi, etta palvelu jai hieman etaiseksi. Samoin yksi
testikayttajista koki etusivun esittelytekstin kertovan hyvin mista palvelussa on kyse, kun taas
toinen testikayttaja oli sita mielta, etta ideaa tulisi ”vaantaa viela enemman rautalangasta”.
Naihin seikkoihin voidaan uskoa vaikuttaneen myoskin sen, etta palvelukokonaisuus ja yleinen

aihepiiri olivat entuudestaan toiselle kayttajalle laheisempia.

Kaytettavyystestituloksista voidaan myos paatella, etta innovaatioalusta ei vielakaan tarjoa
sellaista sisaltoa, etta palvelua tulisivat kayttamaan teknisesti erittain patevoityneet henki-
lot. Kuten eras testikayttaja totesi:”Palvelu ei sisalla mitaan niin innostavaa, etta kayttaisin
vapaa-aikaani tahan”. Jotta vahvaa ohjelmointiosaamista omaavat kansalais-kehittajat saatai-
siin innostumaan palvelusta, tulisi heille tarjota viela motivoivampia ratkaisuja. Jatkokehitys
ja varsinainen lopputuote maarittavat kuitenkin sen, missa maarin ja kenen toimesta alusta
otetaan kayttoon. Jatkokehityksen ei tulisi keskittya ainoastaan teknisiin ominaisuuksiin, vaan
yhta tarkeaa, ellei tarkeampaa, olisi kehittaa eri kayttajaryhmia motivoivaa sisaltoa. Jotta

suunnittelumenetelmien ja -periaatteiden mukaisesti.
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6.3 Jatkokehitysehdotukset

Prototyypin kaytettavyystestitulosten perusteella innovaatioalustan keskeisimmaksi jatkokehi-
tysta vaativaksi seikaksi nousi palvelukokonaisuuden yhtenaistaminen. Palvelun eri osiot tulisi
linkittaa toisiaan tukeviksi, jolloin niista muodostuisi looginen kokonaisuus ja kayttaja tietaisi
mita tehda seuraavaksi. Tama voitaisiin toteuttaa lisaamalla ehdotuksia, jotka linkittavat pal-
velun eri elementit toisiinsa, esimerkiksi: "Tama tietoaineisto sopii taman idean toteuttami-
seen” tai ”Nain tasta (idean) aiheesta keskustellaan foorumeillamme”. Ehdotukset voitaisiin
lisata palvelun tyylin mukaisesti linkkeina kunkin sivun sivupalkkiin, josta kayttajan olisi ne
helppo huomata. Nain palveluosiot eivat olisi irrallisia, vaan niiden valille muodostuisi jat-
kumo. Kayttaja saisi myos selkean kuvan siita, mita kaikkea palvelu pitaa sisallaan ja miten

sen eri osioita voisi hyodyntaa oman idean tai tarpeen toteuttamiseen.

Toinen tarkea asia palvelun jatkokehittamisessa on palvelun kielen ja termien hiominen hel-
posti lahestyttavaan ja ymmarrettavaan muotoon. Vaikka termeja muutettiinkin jo tassa mal-
linnuksessa, tulisi viestintaa kehittaa viela lisaa. Esimerkiksi kaytettavyystestissa eniten se-
kaannusta aiheutti Marketplace-osion nimi, silla sen alle oli niputettu seka sovellukset, raken-
nuspalikat etta tietoaineistot. Testin jalkeen Marketplace-osio nimettiin muotoon Data
Centre, jotta nimi kuvastaisi paremmin kaikkea sita sisaltoa mita otsikon alta loytyy. Toi-
saalta osion nimi voisi olla vielakin yksinkertaisempi. Myos monet ammattilaisille vakiintu-
neista termeista, kuten esimerkiksi tietoaineistot (datasets) ja rakennuspalikat (building
blocks), ovat varmasti vieraita useimmille kansalaisille. Mikali naita termeja ei muuteta, tulisi
ne selittaa kayttajille mahdollisimman helposti ja ymmarrettavasti esimerkiksi lyhyilla selite-
teksteilla. Viestinnan tulisi olla kauttaaltaan innostavaa, mutta samalla myos informatiivista,

kansalaisille suunnattua.

Viestin korostamiseksi tekstia tulisi tukea laadukkailla, aiheeseen sopivilla kuvilla. Esimerkiksi
nain jalkikateen arvioituna etusivun paanakyman “Together we build our city”-lauseen taus-
talle voisi sopia paremmin jokin iloinen ryhmakuva korostamaan yhdessatekemisen sanomaa.
Tama lisaisi myos osaltaan etusivun innostavuutta. Kauttaaltaan hyvin valituilla kuvilla luotai-

siin myos mielikuva laadukkaasta ja ammattimaisesta palvelusta.

Koska palvelun sisaltoa on laajennettu pilottiversiota moninaisemmaksi, olisi sen ydinajatus,
itse innovaatioprosessi, pidettava mahdollimman yksinkertaisena. Monivaiheinen prosessi nah-
daan kansalaisten nakokulmasta helposti liian vaikeaselkoisena. Tata varten kayttajalle tulisi
tarjota selkeat ohjeet siita, miten palvelukokonaisuus toimii ja miten innovaatioprosessi ete-
nee. Ohjeet havainnollistavien kuvien kera voisi sisallyttaa esimerkiksi alaotsikoksi About-si-
vujen alle. Myos yksittaisen idean omalle aikajanalle (status bar) tulisi lisata lyhyita selite-

teksteja, jotka kertovat kayttajalle mita missakin ideointivaiheessa tapahtuu.
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Kun palvelukokonaisuus on yhdistetty ja toimintaohjeet seka termit hiottu, voidaan palveluun
lisata eri kayttajaryhmia motivoivaa sisaltoa. Kansalaisiin voitaisiin yleisesti vedota korosta-
malla heille vaikuttamisen mahdollisuutta; Toteutettuja ideoita voitaisiin esitella esimerkiksi
etusivun uutisissa, kayttajista voitaisiin valita kuukauden paras ideoija/kehittaja ja julkaista
hanesta lyhyt haastattelu sivuille, mukaan voisi myos tuoda julkisuudesta tutun henkilon haas-
tamaan ideointiin ja aktiivisia kayttajia palkittaisiin erilaisilla palkinnoilla. Palvelun jatkoke-
hityksessa tulisi myos ennenkaikkea huomioida vahvoja ohjelmointitaitoja omaavien kansa-
lais-kehittajien motivoiminen. Mita sellaista palvelu voisi tarjota, etta kehittajat saadaan mu-

kaan?

Edellamainitut kehitysehdotukset liitettiin osaksi prototyypin kaytettavyystestiraporttia, joka
lahetettiin eteenpain Laurea-ammatikorkeakoulun WeLive-projektiryhmalle. Raportissa mai-
nittiin myos, etta kun kehitysehdotukset ja jatkokehittaminen on toteutettu, tulisi palvelua
viela testata aidoilla kayttajilla ennen varsinaista kayttoonottoa. Nain loputkin kaytettavyys-
virheet saataisiin karsittua ja lopulliset muutokset toteutettua ennen palvelun julkaisu-, ylla-

pito- ja seurantavaihetta.
6.4 Oman oppimisen arviointi

Tyon henkilokohtaisena tavoitteena oli saada lisaa kokonaisvaltaista kokemusta kayttoliitty-
masuunnittelusta, seka mallintaa sellainen prototyyppi, josta olisi hyotya myos tulevaisuuden
tyonhaussa. Naiden tavoitteiden toteuttamiseksi tyossa perehdyttiin huolella aihetta kasitte-
levaan teoriaan, opeteltiin yleisesti tunnettuja moderneja muotokielia seka tutustuttiin InVi-
sion -suunnittelualustaan. Kayttoliittymasuunnittelun kokemuspohjana toimi edellisena
vuonna opinnoissa suoritettu Digitaalisen palvelun mallinnus -kurssi ja siella ryhmatyona to-
teutettu verkkopalvelun mallinnus. Tahan lahtokohtaan nahden on ammatillista kehittymista
tapahtunut prosessin aikana huimasti. Kehitys nakyy paitsi kaytannon suunnittelutyon moni-
muotisempana osaamisena, myos aihealuetta kasittelevien termien ja menetelmien parem-
pana ymmarryksena. Vaikka teoriaan perehdyttiin tunnollisesti, olisi tarkempi perehtyminen
pitanyt tehda ennen koko prosessin aloittamista. Tama olisi nakynyt tyon systemaattisena

etenemisena niin menetelmien kuin ajankaytonkin osalta.

Suunnittelutyohon liittyvana vahvuutena voidaan pitaa motivoitunutta, tyolle omistautuvaa
asennetta seka pyrkimysta haastaa oma osaaminen. Myos vahvuus tuottaa visuaalisesti hyvan-
nakoista ja tarkoitusta tukevaa materiaalia korostui entisestaan taman prosessin myota.
Vaikka tavoitteellinen itsensa kehittaminen voidaan nahda hyvana asiana, on se samalla myos
yksi kehittamista vaativista seikoista. Pyrkimys tuottaa mahdollisimman hyvalaatuista jalkea
on pitkalla aikavalilla myos henkisesti kuormittavaa ja johtaa aikataulujen venymiseen. Myos

taipumus takertua eparelevantteihin yksityiskohtiin johtaa tehottomaan ajankayttoon. Nama
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ennestaan tutut toimintamallit korostuivat tassakin opinnaytetyossa. Tulevaisuuden tyotehta-
via ajatellen tulisi jatkossa pyrkia tarkempaan etukateissuunnitteluun ja systemaattiseen
tyoskentelymalliin, silla johtoajatuksella, etta vahempikin panostus johtaa riittavan hyvaan

lopputulokseen.

Kokonaisuutena tama prosessi on ollut, vaikkakin ”yhta tunteiden vuoristorataa”, niin myos
hyvin opettavainen. Vaikka prosessi ei edennyt aivan alkuperaisten suunnitelmien mukaan, on
lopputulos aiempaan lahes olemattomaan kokemuspohjaan nahden kuitenkin hyva ja hen-
kiokohtaisen tavoitteen voidaan sanoa tayttyneen. Mallinnustyo vahvisti sita tunnetta, etta
kayttoliittymasuunnittelu, palvelumuotoilu ja visuaalinen suunnittelu ovat kaikki sita aihealu-
etta, jonka parissa olisi jatkossakin mielenkiintoista tyoskennella. Parhaimmillaan tyon teke-
minen oli innostavaa ja uusien asioiden oppimisen tuottama ahaa-elamys omaa kehittymisen-
halua tyydyttavaa. Prosessin tuottama kokemus on kasvattanut seka ammatillisesti, etta aut-

tanut tunnistamaan henkilokohtaiset voimavarat ja kehittamisen kohteet.
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Aktiivisuuspisteiden

esittely
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1. Edward Example U5 pia
2. Lisalee 3 pts
3. Jay Ewans 158 pts
4. Donald Duckson 7S pts
5. May Boe 124pts

Aktiivisimmat
kayttajat-listaus

Search Forums.

3 3122016 13.32
by Jay Ewans

124 3.12.2016 21,40
by Edward Example

83 21022016 12,45
by Lisa Lee
267 4.12.2016 1846

by Edward Example

56 4122016 13.35
by Donald Duckson

8 18.11.2016 1524
by May Bee

9% 18.11.2016 1524
by Lisa Lee

145 4122016 20.04

by Gemma Larsson
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Liite 13: Tutkimuslupa

Wellive - Tiedote ja suostumuslo-
make

Sinut on kutsuttu osallistumaan eurooppalaiseen hankkeeseen “Welive — A neW concept of publLic ad-
ministration based on citizens co-created mobile urban services” (jaljempana “WelLive”). Ennen kuin paa-
tat, haluatko osallistua, luethan taman asiakirjan huolellisesti. Esitathan kaikki sinulla mahdollisesti olevat
kysymykset, jotta voit olla taysin varma, ettda ymmarrat kaikki tutkimuksen menettelyt, mukaan lukien
riskit ja edut. Tdma tietoisen suostumuksen antamiseen tarkoitettu lomake saattaa sisaltdaa sanoja, joita
et ymmarra. Mikali ndin on, pyydathan tutkimuksen yhteyshenkil6a tai ketd tahansa muuta tutkimuksen
jasenta selittdmaan kyseisen sanan sinulle tai selventdmaan jotakin tietoa. Vakuutamme toimivamme
aina voimassaolevan kansallisen ja eurooppalaisen lainsdaddannén mukaisesti.

Yhteenveto WeLive-hankkeesta
EU:n vuonna 2010 julkaiseman “eGoverment Benchmark Report” -asiakirjan mukaan nykyaan julkisia pal-

veluita rakennetaan hallintokeskeisestd ndakokulmasta, sen sijaan ettd niitd rakennettaisiin kansalaisten
tarpeiden mukaan (kdyttdjakeskeisesti).

Julkishallinnot kohtaavat keskeisid sosioekonomisia haasteita kuten vdestérakenteen muutos, tyollisyys,
liikkuvuus, turvallisuus, ymparistd ja monia muita. Liséksi kansalaisten odotukset rasituksen keventymi-
seen, tehokkuuteen ja personointiin liittyen kasvavat ja tekevat perinteisten julkisten sdhkoisten palvelui-
den kayttdonotosta tulevina vuosina yha vaikeampaa. Kansalaiset haluavat siirtya julkisten palveluiden
kuluttajista palveluiden tuottajiksi, toisin sanoen avoimen hallintoekosysteemin tuottajakuluttajiksi.
Julkisen ja yksityisen sektorin vdlinen kumppanuus ja kansalaisten aktiivinen osallistuminen ovat kaksi
keskeista valinetts, joilla muutetaan kaupunkien ja alueitten nykyistd hallinnointitapaa. Jotta kaupungit ja
alueet voitaisiin muuttaa hyvinvoinnin, innovaation ja talouskasvun keskuksiksi (eli antaa tilaa dlykkdam-
mille kaupungeille ja alueille), niiden on tehokkaamman resurssien hallinnan lisdksi oltava tietoisia ja rea-
goitava sosioekonomisiin tarpeisiin ja haluihin, joita niiden sidosryhmilla eli kansalaisilla ja paikallisyrityk-
silla on.

Tieto- ja viestintdtekniikan mahdollistama avoin ja yhteistoiminnallinen hallinto on resepti, jolla voidaan
tuottaa “enemman vahemmasta”. Julkishallinnot eivat voi enaa olla julkisten palveluitten ainoita tuotta-
jia. Sidosryhmien valtaistaminen on tarpeen rohkaisemalla heitd ottamaan aktiivisempi rooli. Julkisen ja
yksityisen sektorin valisia kumppanuuksia tulee edistda, jotta saadaan aikaan kestavampi hallintomalli,
joka toimii myos talouden vauhdittajana.

Welive-hanke syntyi vastauksena yllaoleviin haasteisiin. Welive pyrkii muuttamaan nykyisen e-hallinto-
tavan, jota useimmat julkishallinnot kayttavat, me-hallinnoksi, jossa kaikkia julkishallinnon sidosryhmia eli
kansalaisia ja paikallisyrityksid kohdellaan vertaisina (yhteistydkumppaneina) ja tuottajakuluttajina (tuot-
tajina) niihin tavallisesti yhdistetyn asiakasroolin sijaan. WeLive mahdollistaa my6s niin kutsutun t-hallin-
non (muutosvetoinen hallinto) tarjoamalla sidosryhmille teknologiset tyokalut julkisen arvon luomiseen.
Lisaksi Weliven katsotaan ottavan huomioon /-hallinnon (lean hallinto), jonka tarkoituksena on tehda
enemman vahemmalld muita tahoja osallistamalla, jolloin hallinnolle jaa organisoijan rooli yhteiséjen ym-
parilla. WeLive omaksuu myds m-hallinnon, joka tarkoittaa e-hallinnon laajennusta tai evoluutiota kaytta-
malla mobiiliteknologioita julkisten palveluiden tuottamiseksi.

Welive-tyokaluekosysteemid pilotoidaan kaksivaiheisesti kolmessa kaupungissa (Bilbao, Novi Sad ja
Trento) ja yhdella alueella (Helsinki-Uusimaa). Talla tavalla konsortiolla on mahdollisuus vahvistaa hank-
keen tulosten potentiaali ja tehokkuus konteksteissa, jotka eroavat toisistaan kansalaisten lukumaaran ja
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heterogeenisyyden seka heiddn sosiaalisen ja kulttuurisen taustansa perusteella. Hanke kestda kolme
vuotta, alkaen 1. helmikuuta 2015 ja pdattyen 31. tammikuuta 2018.

Edut
Osallistumalla edesautat Welive-hankkeen paatavoitteen saavuttamista, joka on parantaa kansalaisten ja

yritysten kokemusta ndiden pdivittdisessa kanssakdymisessa julkishallintoon, ja antaa ndiden sidosryh-
mien rakentaa yhdessa kaupungin digitaalista identiteettia ja antaa sen taloudelle virtaa tarjoamalla jou-
kon tieto- ja viestintdteknisia tyokaluja ja -palveluita, jotka perustuvat avoimeen dataan, avoimiin palve-
luihin ja avoimiin innovaatioparadigmoihin, jotka edistavat personoitujen julkisten palveluitten innovoi-
mista ja luomista yhdessa.

Suostumuslomake
Tervetuloa Welive-kenttidkokeeseen Vantaalle! Olemme hyvin kiitollisia, ettd olet paattanyt osallistua.

Panoksesi on hyvin tarked Weliven validointiprosessille, joka on oleellinen osa hankkeen onnistunutta
kehittamista. Mikali sinulla on kysyttdavaa Welive-hankkeesta, ethdn eparoi kysya konsortion jasenilta.

Odotamme innolla hedelmallista paivaa!
Osallistumisesi tdhan hankkeeseen on mahdollista vain jos allekirjoitat vapaasti ja itsenédisesti taman suos-
tumuslomakkeen, jolla annat meille luvan kayttaa dataa, jonka tarjoat.

Alla on lista ehdoista, jotka pyydamme sinua lukemaan, ja mikali suostut kaikkiin ndihin ehtoihin, allekir-
joitathan tdman lomakkeen.

e  Osallistumisesi tdhan Welive-kenttakokeeseen on vapaaehtoista.

e Voit kysya kysymyksia hankkeesta ja osallistumisestasi koska tahansa.

e Sinulla on oikeus olla vastaamatta mihin tahansa kysymykseen ja jos tunnet olosi milldan tavalla
epamukavaksi kenttdkokeen aikana, sinulla on oikeus vetdytya kokeesta.

e Kaikki henkilokohtaiset tiedot anonymisoidaan niin, ettei mielipiteita ole mahdollista yhdistaa
henkiloon, joka esitti ne.

e Tietojasi suojellaan hankkeen aikana ja ne tuhotaan tutkimuksen paatteeksi.

e Tutkimuksen perusteella kehitetdan liiketoimintamalli, jota hyodynnetaan tulevaisuudessa.

e Hankepartnerit ottavat my6s valokuvia, videoita ja/tai danitallenteita kenttdkokeen aikana ta-
pahtuman dokumentoimiseksi ja mahdollisesti kaytettavaksi tiedotusmateriaaleissa, mukaan
lukien sosiaalisessa mediassa. Osoita suostumuksesi tai kieltdytymisesi valitsemalla alla olevista
vaihtoehdoista oikea:

-------- Annan luvan ottaa valokuvia, videoita ja ddnitallenteita tiedonlevitysta varten.

-------- En anna lupaa ottaa valokuvia, videoita ja danitallenteita tiedonlevitysta varten.

Paikka, aika ja osallistujan allekirjoitus
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Liite 14: Testiohjaajan muistio

TESTIOHJAAJAN MUISTIO

Testipaiva ja kellonaika:
Testiohjaaja:

Kohderyhma: Kansalaiset

ALUSTUS ENNEN TESTIA JA NAUHOITUKSEN KAYNNISTYMISTA

Tervetuloa tekemani Welive-palvelun prototyypin kaytettavyystestaukseen ja kayttokokemuksen
katselmointiin. WeLive on EU-hanke, jonka tavoitteena on osallistaa kansalaisia, yrityksia ja jul-
kisia toimijoita kehittdm&an avoimen datan pohjalta hyddyllisia sovelluksia. Taté varten on ra-

kenteilla WeLive-portaali.

— Tarkoituksena on tutkia tekemani WeLive-palvelun prototyypin kaytettavyytta ja
kayttomukavuutta. Prototyyppi on vield kehitysvaiheessa ja haluan varmistua
sen taman hetkisesta kaytettavyydesta ennen jatkokehittamisté. Prototyyppi si-
saltaa talla hetkella kaksi erilaista tapaa lisata ideoita ja tarpeita ( Lomakkeet ja
Strip-Maker ). Tarkoituksena on myds selvittdd kumpi naista tavoista on kaytta-
jalle mieluisampi. Osa sisélldista on kesken/ei kaytdssa. Prototyypin toiminnalli-
suus on toteutettu hotspot-linkkeina kuviin ja tekstiin.

— Testin tarkoituksena ei ole arvioida testaajan taitoja tai tietoja, vaan kyseessa
olevaa prototyyppié.

— Testin tarkoitus on parantaa palvelua kayttajan nakdkulmasta.

— Testin voit keskeyttdd milloin tahansa ja osallistuminen tdhan on vapaaehtoista.
— Testi etenee seuraavasti:

— Ensiksi kyselen hieman sinun taustatietojasi.

— Sitten alkaa kaytettavyystesti.

— Tehtavia suorittaessa sinun tulisi pyrkia puhumaan ajatuksesi daneen eli kertoa
kokoajan mité olet tekeméassa ja miksi.
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Esimerkiksi: "Ldhden etsiméén sitd kohtaa tésté painikkeesta, silld minusta tun-

tuu ettd se kohta I6ytyisi téélta ja paasisin sitten jatkamaan...”

— Testin aikana on tarkeada kertoa niista asioista, jotka herattavat sinussa ihme-
tysté tai tuntuvat vaikeilta. Lisaksi hyvista osista tulisi mainita. Rehellinen pa-
laute on téssa testauksessa tarke&a, joten rakentavan palautteen antamista si-
nun ei kannata pelaté.

— Kaytettavyystestin jalkeen kdymme viela lapi kayttokokemukseen liittyvia asi-
oita.

— Testaus tallennetaan, jotta pystymme jalkikateen analysoimaan kaytettavyytta
huonontavia asioita. Testimateriaaleja kasittelee ainoastaan tutkimustiimimme
ja kun niilla ei ole en&a kayttéa, tuhoamme ne.

Suostutko tdhéan menettelyyn?

— Jos on jotain epaselvyyksid, niin voit kysella vapaasti milloin vain.
Esittelyn ja lupien kysymisen jalkeen aloitetaan tallentaminen.

Taustatiedot (tehdaan tyopodydan aaressa) n. 5-10 min.

1. Testihenkilon ik&, sukupuoli

2. Koulutus

3. Ammatti, tehtava

4. Miten kuvailisit omaa internetin ja verkkopalvelujen kayttoasi?
5. Kaytatko internetia paljon ty6ssasi?

6. Milla laitteilla kaytat verkkopalveluja?

7. Kokemukset innovaatio ja avoimeen dataan liittyvista palve-
luista:

Ovatko avoimen dataan liittyvét verkkopalvelut sinulle tuttuja?

Oletko koskaan kayttanyt kayttajien yhteiseen ideointiin perus-
tuvia sivustoja?

Oletko kokeillut WeLive sivuja aikaisemmin?

8. Onko sinulla mielessasi jotakin mitd haluaisit sanoa tai kysya
ennen kaytettavyystehtavia?
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Varsinaisten tehtavien suorittaminen/tarkkailujakso (tehd&an tyo-
aseman aaressa) n. 40 min.

KANSALAISET

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

8)

9)

Kuvitellaan, etta olet kuullut yhteiseen ideointiin tarkoitetusta Welive-verk-
kopalvelusta. Mene palvelun etusivulle ja etsi viimeisin uutinen.

Kuvitellaan, etta olet kilnnostunut kehittdméaén ja ideocimaan uusia digitaa-
lisia palveluja. Etsi palvelusta ideoiden kehittelyyn tarkoitettu alue.

Kuvitellaan, etta kiinnostuit palvelusta. Rekisterdidy kayttajaksi ja kirjaudu
taman jalkeen sisélle palveluun.

Kuvitellaan, etté olet kilnnostunut etsimaan ratkaisuja nuorten ty6ttomyy-
den parantamiseksi ja haluat nyt kommentoida tarvetta (need) Youth
Unemployment. Etsi kyseinen tarve ja lisda tarvesivulle kommentti.

Kuvitellaan, etta I6ysit sinua kiinnostavan idean: Social Support, ja haluat
myos seurata idean kehittymista. Kay tykkddméssa ideasta ja aloita idean
seuraaminen.

Kuvitellaan, etta sinulla on uusi idea, joka tukee nuorten tyénhakua ja eh-
kéaisee syrjaytymisvaaraa. Luo uusi idea lomakkeella.

Kuvitellaan, ettd sinulla on uusi idea miten tehda lasten koulumatkoista
turvallisempia. Luo uusi idea kayttaen nyt Strip-Maker —toimintoa.

Kuvitellaan, ettd olet lisannyt palveluun useamman oman ideasi ja haluat
nyt tarkastella omia ideoitasi. Etsi omat ideasi.

Kuvitellaan, ettd olet kuullut palvelun siséltavan erilaisia julkisia sovelluk-
sia. Etsi asuinalueita (My Neighbourhood) koskeva sovellus ja lataa so-
vellus itsellesi.

10) Kuvitellaan, etta olet kuullut palvelun sisaltamista tietoaineistoista (data-

set) ja tarvitset tietoaineistoja tutkimustasi varten. Etsi kaikki kulttuuriin
littyvat XLS-tiedostotyypin tietoaineistot.
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11) Kirjaudu ulos palvelusta.

Kiitetdan kayttajaa tehtavien suorituksesta. Kerrotaan etta palvelun voi jattaa auki selai-

lua varten. Siirrytdan loppuhaastattelukysymyksiin.

Haastattelu kayttokokemuksesta (noin 10 min).

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

8)

Milta palvelukokonaisuus sinun mielestéasi vaikutti?

Miten hyvin palvelun kayttotarkoitus mielestasi valittyi prototyy-
pista?

Mika sivustossa oli mielestasi parasta (voit nayttaa kyseisia koh-
tia)?

Mika sivustossa mielestasi kaipaa viela kohennusta (voit nayttaa
kyseisia kohtia)?

Tuliko sinulle mieleen asioita joita sivulta mielestasi puuttui,
mika/mitka asiat saisivat sinut kayttamaan palvelua?

Mitd mieltd olet etusivusta/Mita sinusta etusivulla pitéisi olla?

Kumpaa ideointitapaa (Strip-Maker vai lomake) kayttaisit mielum-
min?

Mink&alainen kokemus tama testitilanne oli mielestasi?



