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Insindoritydn tarkoitus oli toteuttaa uusi mobiiliverkkosivun etusivu suomalaiselle kaytetyn
tavaran kauppapaikalle Tori.fi:lle. Etusivua suunnitellessa keskityttiin autot-kategorian
esille tuomiseen etusivulla niin, etta se lisaisi kayttajien tietoisuutta ja aktiivisuutta Tori.fi:n
kaytettyjen autojen kategoriassa. Projektissa oli tarkea 10ytaa tasapaino autojen esille tuo-
misessa etusivulla niin, ettd kayttajat mieltaisivat etusivun koko Tori.fi:n etusivuksi eika
Tori.fi:n autot-kategorian aloitussivuksi.

Ennen insinddritydn aloitusta tydn tekija oli aloittanut tyét yrityksessa Junior UX-Designer -
nimikkeella. Insindoritydssa keskityttiin arvioimaan ja kehittdamaan yrityksen kayttajakoke-
mustiimin tyoskentelya ja uuden tyontekijan perehdytysta. Tydssa pyrittiin parantamaan
yrityksen menetelmia uuden suunnittelijan perehdytyksessa Tori.fi:n kayttajakokemussuun-
nittelun tyovalineisiin ja menetelmiin. Insindorityd tehtiin viiden tydntekijan projektiryh-
massa. Tyo oli osa yrityksen pidempiaikaista verkkopalvelun ja brandin uudistusprojektia,
jonka tavoitteena on tulevaisuudessa uudistaa koko Tori.fi-kauppapaikka kaikilla alustoilla.
Uudistus aloitettiin mobiiliverkkosivun etusivusta, jonka on tarkoitus laajentua kaikille mo-
biilindkymille ja sen jalkeen mukautua tablet- ja tietokonepaatelaitteille.

Insin6oritydssa perehdyttiin kayttajakeskeisen suunnittelun, kayttajakokemussuunnittelun
ja kayttoliittymasuunnittelun eroihin, yhtalaisyyksiin ja liitantéakohtiin. Tyon paapainona kes-
kityttiin kayttajakokemussuunnittelun prosessiin ja projektin toteuttamiseen kayttajakoke-
mussuunnittelun menetelmin. Projektissa perehdyttiin kattavasti autoilun ja auton omista-
jan tarpeisiin. Kayttajat ja kayttajaryhmat tunnistettua ideoitiin ja kayttajatestattiin erilaisia
prototyyppeja. Projektissa tunnistettiin uuden suunnittelijan vaikeus I16ytda materiaaleja ai-
kaisemmin tehdyista projekteista ja tutkimuksista. Projektin edetessa uudelle suunnitteli-
jalle luotiin ja ostettiin tunnuksia kaytdssa oleviin tydvalineisiin, kun huomattiin niiden puut-
tuvan. Perehdytyksessa kohdatut ongelmat ratkaistiin luomalla uuden tyontekijan perehdy-
tyksen avuksi suunniteltu ohjekirja. Ohjekirjassa listataan Tori.fi:lla tydskentelevan suunnit-
telijan tyovalineet ja kayttajakokemussuunnittelun prosessin vaiheet. Ohjekirjan avulla uu-
delle suunnittelijalle on helpompaa hankkia tarvittavat tyévalineet kerralla.

Avainsanat UX-suunnittelu, Ul-suunnittelu, kaytettavyys, kayttokokemus
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The goal of the thesis was to develop a new mobile web front page to the Finnish second-
hand marketplace Tori.fi. The focus on the front-page designing was on car category and
how to increase user’s awareness and activity in that category. In the project, it was im-
portant to find out the right balance between car elements and the general Tori.fi elements.
The main goal was to keep on the front page still the feeling that the user is on Tori.fi front
page and not in the car category starting page.

Before starting this thesis, | was working at the company as a Junior UX-Designer title.
Several things and working methods at the company were new to me. Thus | focused on
evaluating and developing the working and orientation methods in my UX-team. In this the-
sis, | try to find the ways to improve the company's orientation methods when new de-
signer starts working at the company.

The front-page project in the thesis was done in a group of five employees. Work was a
part of the company's long-term goal to renew their product and brand image. In the future,
their goal is to expand this project to all their platforms and make the website work respon-
sive in all different screen sizes.

In the thesis, | got through the user-centered design, user experience design and user in-
terface design terms, similarities and differences. The focus of the work was on the user
experience design process and how to do a project using user experience design meth-
ods. In the project, the design team studied car users and their needs. Users were identi-
fied with different user groups and user profiles. When the target users were known the
project group executed different ideas, prototypes and user testing. During the project
were identified the difficulties for a new designer. These are to find information and files
from previously made projects and researches. The designer also finds multiple new ac-
counts and software that the company is using. The problems encountered were solved by
creating an instruction book about Designer's tools and the overall planning process.

Keywords UX-Design, Ul-Design, usability, user experience
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1 Johdanto

Insindoritydssa toteutetaan kayttéliittymasuunnittelun prosesseja ja menetelmid kayt-
tden uusi etusivu Tori.fi-verkkopalvelulle. Uusi etusivu suunnitellaan ja toteutetaan kai-
kille eri paatelaitteille mukautuvana verkkosivuna. Etusivua suunniteltaessa tavoitteena
on parantaa autot-kategorian ndkyvyytta verkkopalvelussa ja lisata sitd kautta kayttajien
tietoisuutta Torin autovalikoimasta. Tori.fi on talla hetkelld Suomen toiseksi suurin kay-
tettyjen autojen myyntisivusto, jonka tavoitteena on vahvistaa asemaansa kaytettyjen
autojen kauppapaikkana. Yritys kokee isoimpana haasteenaan kayttajien epatietoisuu-

den Torin autovalikoimasta.

Tori.fi on vuodesta 2009 Suomessa toiminut kdytetyn tavaran kauppapaikka, joka on osa
maailmanlaajuisesti toimivaa Schibsted Media Group -yritystd. Se on Suomen suurin
kaytetyn tavaran kauppapaikka, ja se on yksi aktiivisimmin kaytettyja suomalaisia verk-
kosivuja. Verkossa toimivan Tori.fi-palvelun tavoitteena on tukea kiertotaloutta ja sita
kautta pyrkia vahentamaan ilmastonmuutosta edistavaa tavarankulutusta. Tori.fi:std on
talla hetkelld kaksi verkossa toimivaa versiota, jotka ovat tietokoneen selaimille tehty
verkkosivu ja mobiililaitteiden selaimille tehty verkkosivu. Palvelusta on saatavilla myods
Android- ja iOS-mobiilikayttojarjestelmia kayttaville laitteille omat sovellusversionsa.
Tori.fi:n toiminta perustuu kuluttajille ilmaisen palvelun tarjontaan, jossa kayttajat voivat

ilmaiseksi myyda ja ostaa tavaroita.

Insindoritydnraportti alkaa perehtymisella kayttajakeskeisen suunnittelun ja kayttajako-
kemussuunnittelun teoriaan. Teoriaosuuden jalkeen kayn Iapi Tori.fi:n uuden autosivun
suunnitteluprojektia ja siina tyoskentelyani. Toimin projektissa aloittelevana kayttajako-
kemussuunnittelijana, osana kolmen hengen suunnittelijatimia. Keskityn insin0orityos-
sani kirjoittamaan tydskentelysta Junior UX-Designerin tydskentelynimikkeeni nakokul-
masta. Arvioin myos tyossa kohtaamiani haasteita, ongelmia, onnistumisia ja projektin
aikana oppimiani asioita. Osana insinddritydn tavoitetta on lisdksi pyrkia korjaamaan
epakohtia Tori.fi:n tydmenetelmissa ja uuden suunnittelijan perehdytyksesta, jotta yritys

voisi parantaa perehdytysmenetelmidan palkatessaan uusia tydntekijoita.
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2 Digitaalisen palvelun suunnittelu

Digitaalisen palvelun toteutuksessa ensimmainen ja tarkein vaihe on huolellinen suun-
nittelu. Suunnitteluprosessissa pyritdan takaamaan mahdollisimman onnistunut digitaa-
linen palvelu, joka tayttaa kayttajien palvelulle asettamat tarpeet ja odotukset. Palvelun
taytyy tarjota miellyttdva kokemus, jotta kayttaja viihtyy ja palaa palvelun pariin myos
uudelleen. Suunnitteluprosessissa on mahdollista suunnitella ja testata useita toteutuk-
sia lyhyessa ajassa pienella tydomaaralla ja kustannuksilla. Huolellisella suunnittelutyolla
on mahdollista valttya suurilta virheilta, jotka voisivat lopulta tulla kalliiksi yrityksen liike-
toiminnalle. (1, s. 33-35.)

Suunnittelutyolld pyritdén rakentamaan laadukkaita piirteitd tarjoava palvelu. Naita piir-
teitd ovat mm. kaytettavyys, yleisyys ja hyodyllisyys. Tavoitteiden saavuttaminen vaatii
huolellista suunnittelua, reagointiherkkyytta kayttajien tarpeisiin, omistautumista vaati-
musten analysointiin ja ahkeraan testaukseen ottaen samalla huomioon projektin aika-

taulun ja budjetin. (2, s. 31.)

Kayn aluksi lapi kayttajakeskeisen suunnittelun periaatetta, jossa maarittelen kaytetta-
vyyttd, kayttokokemusta, kayttajakeskeisen suunnittelun menetelmia ja prosessia. Sen
jalkeen siirryn kayttadjakokemus- ja kayttoliittymasuunnittelun pariin. Mielestani on tar-
keda ymmartaa kayttajakeskeista suunnittelua, ennen kuin siirrytéan kayttajakokemus-
suunnittelun kasittelyyn. Usein naitd kahta suunnittelumuotoa luullaan toistensa syno-
nyymeiksi, mutta niilld on tarkead ero. UX-suunnittelu eli kayttdjakokemussuunnittelu
(user experience design) on kurinalaista vaatimusten noudattamista, joka keskittyy sii-
hen, mita me teemme. Sen tarkka maaritelma on vaikeasti hahmotettavissa, mutta
useimmat yritykset keskittyvat kokemukseen nimenomaisena suunnittelutavoitteena.
UCD eli kayttajakeskeinen suunnittelu (user-centered design) on prosessi siihen, kuinka
suunnittelu tehdaan. Yksityiskohdat vaihtelevat, mutta tavallisesti kayttajakeskeinen
suunnittelu muodostuu samankaltaisesta rakenteesta kuin kayttajakokemussuunnittelu.
Toisin sanoen voidaan sanoa, ettd UCD on hallitseva suunnitteluprosessi kayttajakoke-

mussuunnittelun sisalla, ja sita voidaan pitaa ihanteellisena suunnittelumallina. (3.)
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2.1 Kayttajakeskeinen suunnittelu

Kayttajakeskeista suunnittelua on ohjannut vuonna 1999 julkaistu 1ISO-standardi: ISO
13407, jonka perusidea kulkee mukana kaikissa kayttajakeskeisen suunnittelun mene-
telmissad. Vuonna 2010 julkaistiin uusi, paivitetty versio tasta standardista. Standardi ni-
mettiin uudelleen, jotta se olisi johdonmukaisempi muiden kaytettdvyyden standardien
kanssa. Uusi kayttajakeskeista suunnittelua maarittava standardi tunnetaan nykyaan ni-
mella 1ISO 9241-210 (kuva 1). ISO 9241 on moniosainen standardi, joka maarittaa ihmi-
sen ja jarjestelmien valisen vuorovaikutuksen ergonomiaa. Standardin loppuosa, 210,
tarkoittaa yhta standardin osaa, joka maarittaa ihmiskeskeista suunnittelua vuorovaikut-

teisille jarjestelmille. (1, s. 33-35; 4.)

Kayttajakeskeisen
suunnittelun prosessin
suunnittelu

Suunniteltu
ratkaisu on
kayttédjien
vaatimusten
mukainen

Ymmarra ja maarittele
kayttotilanne

Toista /

Toista _ Kayttajavaatimusten
tarvittaessa\

maadrittely

Ymmarra ja madarittele

\
Kayttaja - — —
kayttotilanne et /

Kayttajavaatimuksia
vastaavien
suunnitteluratkaisujen
tuottaminen

Kuva 1. 1S0O 9241-210 -standardin kayttajakeskeisen tuotekehityksen iteratiivinen prosessimalli.
Lisasin kuvaan alkuperaisesta standardista poiketen kayttajan prosessin keskioon. (1,
s. 34;5;6.)

Tuotteen tai palvelun kayttajakeskeisen suunnittelun tarkoituksena on keskittya jarjestel-
mien kaytettavyyteen. Suunnittelussa yhdistyvat tiedot ja menetelmat ergonomiasta ja
inhimillisista tekijoista. Niiden kayttdminen vuorovaikutteisten palveluiden suunnittelussa

parantaa tyoskentelyolosuhteita ja tehokkuutta. Kayttajakeskeisesti valmistetut palvelut
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opastavat kayttdjia ja antavat heille motivaatiota oppia. Kayttajakeskeisen suunnittelun
tuomia etuja ovat muun muassa tukikustannusten vahentyminen, laadukkaampi loppu-

tulos ja tuottavuuden paraneminen. (1, s. 33-35.)

Kayttajakeskeinen suunnittelu pitaa sisallaan kaksi osa-aluetta: kaytettavyys ja kaytto-
kokemus. Ennen 2000-lukua puhuttiin ainoastaan tuotteen tai palvelun kaytettavyydesta.
Vaatimuksena kaytettavyydelle pidettiin kayton miellyttavyytta, jonka myota kayttaja olisi
tyytyvainen koko palveluun. My6hemmin vaatimustasojen noustua kaytettavyyden li-
saksi on alettu vaatia hyvaa kayttokokemusta. Kun kaytettavyydessa puhutaan tuotteen
kayttdmisen laadusta, kayttokokemuksessa keskitytdan kayttdjan saamaan kokemuk-

seen ja sen laatuun. (1, s. 18.)

Kaytettavyydelle on olemassa yleinen ISO-standardi: 1ISO 9241-11. Standardilla mita-
taan tuotetta sen omassa kayttoymparistossa kayttavien henkildiden kokeman miellytta-
vyyden, kayttokelpoisuuden ja tehokkuuden mukaan. Miellyttavyytta mitataan tuotteen
tai palvelun kayton vaivattomuuden mukaan. Miellyttavan tuotteen tai palvelun taytyy toi-
mia sujuvasti ja kayttajalle luonnollisesti. Sujuvassa kaytdssa kayttajan ei tarvitse pysah-
tya miettimaan tuotteen kayttda tai odottamaan sen toimintaa. Kayttokelpoisuudella py-
ritddn mittaamaan lopputuloksen onnistumista. Tuote on kayttékelpoinen silloin, kun se
on tehty tdsmalleen halutun laiseksi ja virheettomasti toimivaksi. Tehokkuutta voidaan

mitata kolmella eri osa-alueella, joita ovat aika, raha ja resurssit. (1, s. 20-22.)

Kayttokokemukselle ei ole olemassa ISO-standardia tai muutakaan valmista maaritel-
maa. Kayttokokemuksella tarkoitetaan ennen kaikkea tunteita, joita palvelun kayttami-
nen kayttdjassa herattda. Palveluiden kaytdssa on monia tuntemuksiin vaikuttavia teki-
j6ita ja tilanteita. Palvelun kayttdékokemus voi olla eri riippuen siita, missa palvelua tarjo-
taan ja millainen sen kayttotilanne on. Kayttokokemukseen vaikuttavat myods kayttajan
aikaisempien palveluiden kaytdstd saamat kokemukset ja vallitsevat mielipiteet palvelun

sisallosta, ominaisuuksista, termeista ja sivuston rakenteesta. (1, s. 23-24.)

Kayttajakeskeisilla suunnittelumenetelmilla voidaan lahtea etenemaan yrityksen liiketoi-
minnallisista paamaarista tai siita, millaisia kayttajia sivustolla on nyt ja millaisia kayttajia
halutaan tulevaisuudessa. Kun suunnittelun l1ahtékohtana ovat kayttajat, on tarkea tun-

nistaa, keitéd he ovat ja mitkd ovat heidan tarpeitaan. On tarkea tunnistaa myos asiat,
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jotka ovat kayttajan mielesta tarkeita eli mitad he palveluissa ja tuotteissa eniten arvosta-
vat. Erilaiset kayttotilanteet vaikuttavat myds kayttajien tapoihin toimia ja ajatella, joten
suunnittelussa tulee myds tietda kayttajien tapoja toimia asiakaspalvelupaatteelld, auto-

ruuhkassa tai linja-autoa pysakilla odottaessa. (1, s. 27.)

Kayttajakeskeisen suunnittelun menetelmia kaytetdan palveluiden ja tuotteiden suunnit-
teluun, silla niiden avulla suunnittelija pystyy konkretisoimaan kayttajan kokemusta. Nai-
den menetelmien tavoitteena on saada tuotua palveluihin ja tuotteisiin tehokkuutta, help-
pokayttoisyytta ja kayttgjien tyytyvaisyytta. Kun suunnittelija luo kayttajapersoonia ja
tayttajatarinoita suunniteltavalle palvelulle, hanelld on mahdollisuus paasta optimaalisen
lahelle kayttajien tuntemaa kokemusta. Tamankaltainen suunnittelu ei hyddyta vain kayt-
tajia vaan myds suunnittelijaa itsedan. Kun suunnittelija perehdyttda itsensa ajattele-
maan ja syventymaan kayttajien asemaan, ajatusmaailmaan ja kayttdépolkuihin, lopputu-
los pohjautuu konkreettisuuteen ja tutkimukseen arvauksien ja olettamusten sijasta. (1,
s. 27.)

Kayttajakeskeisen suunnittelun menetelmin suunnittelija saa tietynlaisen varmuuden
siita, ettad tyd on menossa oikeaan suuntaan. Omasta mielestani tamankaltainen suun-
nittelumenetelma antaa suunnittelijalle jokainen kerta uudenlaisia haasteita ja oppimisen
mahdollisuuksia. Suunnittelija ei voi mydskaan tukeutua omiin mieltymyksiinsa tuotteen
tai palvelun teossa tai toteuttaa jokaista projektiaan niin, kuin hanen mielestaan olisi pa-
rasta ja toimivinta tehda. Nain voidaan valttya toteuttamasta palvelua, joka toimii taydel-

lisesti kokeneelle suunnittelijalle, mutta ei palvelun kayttajille. (1, s. 27.)

2.2 Kayttajakeskeisten verkkosivujen suunnitteluprosessi

Tassa luvussa kayn lapi kayttajakeskeisen suunnitteluprosessin vaiheet (kuva 2) ja nii-

den sisaltamia vaatimuksia kayttajakeskeisyyden toteutumiselle.
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Kuva 2. Helppokayttdisen verkkopalvelun suunnittelu -nimisesséa teoksessa (1, s. 40) esitetty
verkkopalvelun suunnittelun kaavio, jossa kuvataan verkkopalvelun suunnittelun vai-
heet kayttajakeskeisen suunnittelun mukaan. Olen muuttanut joitain sanoja eri muotoon
ja tehnyt kaaviosta pystyversion kirjan vaakaversiosta.

Kuvan 2 suunnitteluprosessin vaiheet:

Suunnitteluprojektin aloitus alkaa budjetin sopimisesta ja resurssien kartoittamisesta.
Projektille taytyy myds asettaa selkeéat aikataulut, joiden tavoitteena on selventaa pro-

jektin lopullinen kesto ja eri vaiheiden vaatimat ajat. (1, s. 38, 40.)

Vaatimusten maarittely, liiketoiminnallisten tavoitteiden ja nykyisen jarjestelman vaati-
musten maarittely. Aluksi tulee maarittaa selkea tavoite ja miettia kysymyksille vastauk-
set: kuten Miten se saavutetaan? Millainen tilanne on ennen muutosta ja ketd varten
uudet muutokset tehdaan? Millainen sisaltd on ennestaan ja tarvitseeko se paivitysta?

On myos tarkea selvittaa, millaiset verkkosivut ja sisalto kilpailijoilla on. Oikeiden
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vastausten selvittdminen arvausten sijaan vaatii kayttajatutkimuksien tekemista. Kaytta-
jatutkimuksissa selvitetdan sivuston kayttajat, heidan tavoitteensa, tarpeet, palveluiden
kayttotavat ja kasitteet. Tutkimusten jalkeen analysoidaan tutkimuksissa ilmenneita asi-
oita ja tiivistetdan ne helposti luettaviksi. Tutkimuksista saadaan selville eri kayttajaryh-

mia, joista voidaan luoda kayttajapersoonia ja toimintatarinoita. (1, s. 38, 40.)

Uusien verkkosivujen suunnittelun vaiheessa suunnitellaan kayttoliittyman toiminta-
tavat. Toimintatapojen selvittdmiseksi luodaan kayttotarinoita, joilla voidaan helposti ku-
vata kayttajaa kayttdamassa uutta verkkosivua. Tassa vaiheessa suunnitellaan myos
verkkosivujen sisaltd, vuorovaikutuksen yksityiskohdat ja sivuston rakenne ja toiminnal-
lisuudet. Rakenteen suunnittelu tehdaan rakentamalla rautalankamallit sivustosta. (1, s.
38-40.)

Verkkosivujen suunnittelun vaiheeseen kuuluu myods sivuston visuaalinen suunnittelu.
Visuaalinen suunnittelu aloitetaan rinnakkain jo kolmannen eli toiminnallisen suunnitte-
lun kanssa, ja se jatkuu myds seuraavassa sisallon tuoton vaiheessa. Visuaalisen suun-
nittelun vaiheessa keskitytdan visuaalisen ilmeen ja elementtien toteuttamiseen. Tassa
vaiheessa tarkistetaan myos, ettd verkkosivun toteutus seuraa yrityksen brandia. On
myos tarkea valttya vaaran tunnelman tai tulkinnan luomisesta kayttgjille. Kun sivustosta
on visuaaliset kuvat, voidaan niista luoda kayttoliittymaprototyypit testausta varten. (1, s.
38-40.)

Tuoton vaihe pitda sisalldan sisdllén tuoton vaiheen, joka aloitetaan jo kolmannen ja
neljannen vaiheen kanssa rinnakkain. Edellisessa suunnittelun vaiheessa mietitaan tar-
vittava sisaltd ja sen rakenne, mutta tdssa vaiheessa uusien sisaltdjen aiheet ja kirjoitta-
minen viimeistelldadn. Sisallon tulee olla relevanttia, lukijan kiinnostuksen herattavaa ja
helposti luettavaa. (1, s. 39-40.)

Tuoton vaiheessa toteutetaan suunnitteluvaiheen prototyypin mukainen lopullinen toi-
miva verkkosivusto. Tassa vaiheessa aloitetaan myds valmistautuminen kaytettavyys-
testausta varten. Verkkosivujen valmistuttua ennen kayttdonottoa pitaa suorittaa testaus
mukaan lukien kaytettavyystesti, joiden jalkeen sivusto voidaan ottaa kayttoon. (1, s. 39—
40.)
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Jalkiseuranta ja yllapito tulee huomioida myo6s verkkosivujen toteutuksessa, silla verk-
kosivuston valmistuminen ei tarkoita sivuston jattamistd oman onnensa nojaan. Verk-
koselaimet ja verkkosivujen kehitykseen kaytettavat ohjelmointikielet kehittyvat jatku-
vasti. Jatkuvat verkkoselainten ja teknologioiden muutokset liittyvat usein tietoturvan on-
gelmiin tai aiheuttavat sivuston vanhojen elementtien yhteensopimattomuutta uusien
versioiden kanssa. Verkkosivujen jalkiseuranta ja yllapito ovat tarkeassa osassa yrityk-
sen ja asiakkaiden tietoturvan yllapitdmisessa ja verkkosivujen vakaan toiminnan takaa-
misessa. (1, s. 39-40.)

3 Kayttajakokemus- ja kayttoliittymasuunnittelu

Verkkopalveluiden, verkkosivujen ohjelmistojen ja laitteiden toteutuksen keskeisessa
osassa toimivat UX-Design eli kayttajakokemussuunnittelu ja Ul-Design eli kayttoliitty-
masuunnittelu. Kayttajakokemus- ja kayttolittymasuunnittelusta puhutaan usein samaan
aikaan toistensa kanssa, silld molemmat yhdessa muodostavat parhaan lopputuloksen.
Suunnitteluvaiheen tavoitteena on rakentaa kayttajille selkea ja yksinkertainen kayttoym-
paristo, eli kayttoliittyma. Suunnittelussa pyritddn luomaan kayttajalle vaivaton, miellyt-
tava, helposti ymmarrettava ja innostava kokemus kayttoliittyman parissa. Kayttajakoke-
mussuunnittelussa suunnitellaan, kuinka asiat toimivat, kun taas kayttolittymasuunnitte-
lussa suunnitellaan, miltd asiat nayttavat (kuva 3). Kayttajakokemussuunnittelu tapahtuu
ennen siirtymista kayttoliittymasuunnitteluun. Niiden yhdistavana siltana voidaan pitaa
rautalankamallien toteutusta. Kayttajakokemussuunnittelussa piirretyt epatarkat piirros-
kuvat otetaan kayttoliittymasuunnittelussa kayttoon, jolloin piirrettyjen raamien tilalle mie-

titdan tarkkaa visuaalista ulkoasua kuten, kuvia, vareja ja fontteja. (7.)
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Vuorovaikutuksen suunnittelu
Visuaalinen ulkoasu

Kayttajatutkimus

Informaatioarkkitehtuuri Ulkoasun asettelu

Kayttajapersoonat U x & U I
Rautalankamallit

Kayttajatarinat

Skenaariot Typografia

Pr i : :
ototyypit Graafinen suunnittelu

Kaytettavyyden testaus

Kuva 3. Kayttajakokemus- ja kayttoliittymasuunnittelun erot ja sisalto (8).

3.1 Kayttajakokemussuunnittelun tarkoitus

Kayttajakokemussuunnittelussa keskitytdan digitaalisen kokemuksen luomiseen, kuten
helposti kaytettaviin ja kayttajan vakuuttaviin verkkosivuihin. Siina keskitytdan suunnitte-
lukaytantdihin, joissa kayttajaa ajatellaan Iahtokohtana kaikelle. Lopullisen kokemuksen
tulisi tarjota kayttajalle vuorovaikutuksellinen, intuitiivinen, nautinnollinen ja hyodyllinen
kokemus. Hyvin toteutettu kayttdjakokemus voi olla avain asemassa yrityksen menes-
tykselle, kun se parantamaa lilkkearvoa ja asiakasuskollisuutta. Yrityksen nakdkulmasta
kayttajakokemussuunnittelun menetelmilla on mahdollista selvittaa, miten yrityksen asi-
akkaat kokevat yrityksen digitaalisten tiedotusvalineiden imagon ja liiketoiminnan. (9, s.
8.)

Onnistuneen kayttajakokemussuunnittelun mittaamisessa voidaan pitaa kolmea avain-
komponenttia, jotka tulisi 16ytyd mistd tahansa kayttdjdkokemussuunnittelun mallista.
Nama kolme avainsanaa ovat hyodyllinen, kaytettava ja toivottava. Mikali kayttajakoke-
mus ei tarjoa naita kaikkia kolmea kayttajalle, on hyvin todennakdista, etta kayttaja siirtyy
toiselle vastaavaa palvelua tarjoavalle verkkosivulle. (9, s. 9.)
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Hyodyllisyydella tarkoitetaan, ettd ominaisuudet, toiminnot ja siséltd kohtaavat tavalli-
sen kayttajan tarpeet, joiden mydéta kokemus olisi kaikin puolin kayttajalle hyddyllinen.
Esimerkiksi Tori.fizn verkkosivuilla on mahdollista ottaa suoraan yhteyttd myyjaan
myynti-ilmoituksen kautta. Nain Torin palvelu tarjoaa pelkan sisallon tarjoamisen lisaksi

kayttajalle hyoddyllisen ominaisuuden. (9, s. 9.)

Kaytettavyydessa tehtyjen ratkaisujen tulisi tarjota helposti kaytettavia intuitiivisia toi-
minnollisuuksia, joiden suorittaminen ei vaadi kayttajalta aktiivista keskittymista palvelun
kayttoon. Esimerkiksi Tori.fizssa on helppo ja nopea I0ytaa etsimansa tuote. Kayttaja voi
keskittya valitsemaan haluamansa tuotetta lukuisien ilmoituksien valilla sen sijaan, etta

hanen taytyisi keskittya jo ennen sitd naiden tuotteiden I6ytdmiseen palvelusta. (9, s. 9.)

Toivottavuuden saavuttamiseksi vaaditaan hyvan kayttajalahtdisen suunnittelun mene-
telmien avulla luotuja kokemuksia, jotka ilahduttavat ja vastaavat kayttajan tarpeita. Hyo-
dyllisten ja helppokayttdisten ominaisuuksien lisdksi ratkaisujen taytyy myods kiehtoa ja
sitouttaa kayttajaa jollain tavalla mukaan, kuten hyvalla visuaalisella toteutuksella, sisal-
16118 ja materiaalilla. Tori.fi:n tapauksessa palvelu tarjoaa jannitysta ja iloa kayttajilleen
yllatyksellisen sisallon myota. Kayttdjan on mahdollista tehdad edullisia 16ytdja palvelun
tarjoamasta laajasta sisallésta. Kayttajan pitkdan haaveileman tuotteen ldytaminen edul-
liseen hintaan tai itselleen tarpeettoman tuotteen myyminen jollekin sita tarvitsevalle ilah-
duttaa ja saa kayttajan tyytyvaiseksi. Positiivinen kokemus saa kayttajan jakamaan ko-

kemustaan ja palaamaan uudelleen palvelun pariin. (9, s. 9.)

3.2 Kayttdjakokemussuunnitteluprosessiin valmistautuminen

Hyva kayttajakokemus on avain menestyvaan ja hyvaan liiketoimintaan. Nykypaivana
kayttajat arvostavat yna enemman yrityksia ja palveluita, jotka rakentuvat hyvan kaytta-
jakokemuksen ymparille. Yhtena nykyajan suurimmista kayttajalahtoisia tuotteita ja oh-
jelmistoja tarjoavista yrityksistd voidaan pitda teknologiayritys Applea. Applen tuotteet
ovat tunnettuja helppokayttdisyydestaan ja laadukkaasta kayttbkokemuksestaan, joiden
my6ta sille on rakentunut erittain vahva ja uskollinen kayttajakunta. Kayttjien arvostuk-
sen myotd Apple on onnistunut kasvattamaan liiketoimintansa erityisen voitolliseksi ja

nousemaan yhdeksi maailman arvokkaimmista brandeista. (9, s. 15.)
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Keskeinen osa kayttajakokemussuunnittelua on vankka kasitys liiketoiminnan tavoit-
teista. Liiketoiminnallisia tavoitteita ajatellessa on hyva miettid, mita yritetdan saavuttaa.
Onko esimerkiksi tavoitteena myyda enemman tuotteita, vahentaa yhteydenottoja asia-
kaspalveluun tai pidentaa kayttajien palvelussa viettdmaa aikaa? Liiketoiminnan paa-
maarien ja tavoitteiden selva maarittely on ensimmainen ja kriittisin vaihe varsinaisen
kayttajakokemussuunnitteluprosessin aloittamista. Projektin padamaarien asettamisen li-
saksi maaritetdan, kuinka onnistumista mitataan. Tarkeimpien mittareiden ja suoritusky-
kyindikaattoreiden maarittdminen prosessin alussa on tarkeda, koska ne saattavat vai-
kuttaa kaikkiin muihin prosessin aikana tehtaviin paatoksiin. Alussa tehdyilld mittareilla
voidaan varmistaa, etta lopullinen kokemus vastaa alkuperaista tavoitetta. Naiden lisksi
on harkittava muita liilketoiminnallisia tavoitteita, jotka saattavat olla yhta tarkeita. Kuinka
esimerkiksi kokemusta voidaan yllapitaa, kuinka kokemusta parannetaan ja muutetaan

ajan mydta ja kuka paivittaa sisallén? (9, s. 15.)

Liiketoiminnallisten tavoitteiden lisaksi kayttajakokemussuunnittelussa on tavoitteena
tehda monimutkaisista vuorovaikutuksista ja tapahtumista helppoja ja nautinnollisia suo-
rittaa. Kayttajakokemussuunnittelun prosessissa keskitytaan lukuisiin tavoitteisiin, kuten
kohdekayttajiin, mahdollisiin teknologioihin ja sisaltoon. Kaikista naista tavoitteista tulee
strategisia lahteita suunnitteluprosessille. Strategiset 1ahteet sisaltavat esimerkiksi kilpai-
lundkdalan, liiketoiminnallisen tavoitteen, teknisen arkkitehtuurin, suunnittelun ja sisallén
lahteitd. Jokaisella osa-alueella on vaikutuksensa yleisen kayttajakokemuksen luomi-

sessa, jonka myota niiden tiedostaminen prosessin aloituksessa on tarkeaa. (9, s. 15.)

3.3 Kayttajalahtdisen suunnitteluprosessin vaiheet

Kayttajalahtdinen suunnitteluprosessi jaetaan yleisesti viiteen eri vaiheeseen. Naita vai-
heita ovat tutkimustyd, analysointi, suunnittelu, prototyypin valmistaminen ja testaus. Ku-
vassa 4 olen piirtanyt nama kayttajakokemussuunnitteluprosessiin kuuluvat vaiheet. Piir-
sin kuvaan mukaan edellisessa luvussa kasittelemani kayttdjakokemussuunnitteluun
kuuluvan tuotteen maarittelyn vaiheen ja lisasin kuvaan mukaan kayttoliittymasuunnitte-

lun ja tuotekehityksen vaiheet selkeyttdmaan koko tuotekehitysprosessin kulkua.

Tuotekehitysprosessi esitetdan usein lineaarisena mallina, kuten kuvassa 4 olen sen

piirtanyt. Kaytannossa kehitys etenee monissa pienissa vaiheissa samanaikaisesti.
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Suunnittelija suunnittelee ja testaa yhden ominaisuuden tai sivun kerrallaan. Kun omi-
naisuus on todettu toimivaksi ja siirtynyt tuotekehitykseen, suunnittelija aloittaa seuraa-

van sivun suunnittelun. Prosessin eri vaiheiden valilla liikutaan tarpeen mukaan missa

UX/UI

Suunnitteluprosessi

1. Liiketoiminnan tavoitteet ja mittarit

Asiakasryhmien maarittely, tarkeimman asiakasryhman arvaaminen, projektin
tavoitteet, liilketoiminnalliset tavoitteet ja projektille maaritellaan mittarit.
Projektin aloituspalveli, jossa mukana kaikkien sidosryhmien henkilot,
tarkeimpien Kilpailijoiden listaus. Vaihe ennen varsinaisen UX-prosessin aloitusta.

jarjestyksessa tahansa.

kilpailijoiden kartoitus 4. Ideointi

Ideointityopaja, ideoiden
etsiminen ja keraaminen,
tietoarkkitehtuurin ja
rautalankamallien tekeminen,
luonnosten ja variaatioiden
piirtaminen, responsiivisuus.

3. Analysointi

Kayttajapersoonat,
2. Tutkimustyo kayttajatarinat, kaytoreitit,
Kayttajien ja kayttajaryhmien tapahtumasarjat, punaiset
ymmartaminen, reitit eli tarkeimmat reitit.

kayttajapalautteiden ja
palvelusta saatavan tiedon
keraaminen.

5. Prototypointi
Prototyyppien
rakentaminen,

) 6. Testaus A/B testaus.
7. Ul-suunnittelu Kayttdjatestaus,
Tarkemman visuaalisen kehityskohteiden
ulkoasun graafinen tunnistaminen.
suunnitttelu.
9. Jatkokehitys

8. Tuotekehitys

Toimivan version
koodaus ja julkaisu.

Seuranta ja jatkokehitys,
A/B testaus, tavoitteiden ja
mittereiden analysointi.

Kuva 4. Kayttajakokemus- ja kayttoliittymasuunnittelun prosessin vaiheet (9, s. 78-83; 10; 11).
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Liiketoiminnan tavoitteet ja mittarit vaihe on yksi tarkeimmista kayttajakokemussuun-
nittelussa. Tama vaihe toteutetaan ennen paaasiallista kayttajakokemussuunnittelupro-
sessia. Piirsin kuvaan 4 katkoviivan tdman vaiheen erottamiseksi seuraavista viidesta
kayttajakokemussuunnitteluprosessin vaiheesta. Taman vaiheen toteutus voidaan jattaa
tekematta esimerkiksi silloin, kun ulkopuolinen konsultti tai konsulttiryhma palkataan te-
kemaan kayttajakokemussuunnittelun osuus projektille. (10.) Kasittelin tdman vaiheen
merkitysta tarkemmin edellisessa luvussa 4.2, joten tdydennan enaa projektiin sisaltyvia
kohtia.

Taman vaiheen keskeisin osuus on kayttajakokemussuunnittelijan fasilitoima projektin
aloituspalaveri kaikkien avainhenkildiden kanssa. Aloituspalaveria varten suunnittelijan
tarvitsee kerata tietoa sidosryhmistdan haastattelemalla niista tarkeimpia. Haastattelui-
den kautta pyritdédn ymmartamaan sidosryhmien tavoitteita ja arvoja, joista rakennetaan
prosessia keskeisesti ohjaavat rajat. Aloituspalaverissa maaritetdan sopivat odotukset
sidosryhmille ja tiimille ja luodaan arvolupaus tuotteen keskeisistd nakdkohdista. Arvolu-
paus luo yleiskasityksen sidosryhmille ja tiimille siita, millainen lopullinen tuote on. Arvo-
lupauksessa maaritetaan, mika tuote on, kenelle se tehdaan, missa ja milloin sita kayte-
taan. Aloituspalaverissa sovitaan myos suunnitteluun ja kehitykseen osallistuvat henki-
I6t, heidan valisensa tyoskentelytavat ja kommunikointimenetelmat. Palaverissa suun-
nittelijan on tarkoitus kerata mahdollisimman paljon ajatuksia, ideoita ja ndkokulmia kai-

kilta mukana olevilta. (10.)

Tutkimustyon vaihe aloittaa varsinaisen kayttdjakokemussuunnitteluprosessin toteu-
tuksen. Sen tavoitteena on ymmartaa kayttgjia, kayttajaryhmia, kilpailijoita ja markkina-
aluetta mahdollisimman paljon. Tutkimusty0 tarjoaa vakaan pohjan hyvalle ja kestavalle
suunnittelutyolle. Huolellisesti toteutettu tutkimustyo auttaa ymmartamaan tuotetta ja sen
kayttajia kokonaisuudessaan. Kayttajien tunnistamisen lisdksi suunnittelijan on tarkea
syventya kayttajan tarpeisiin, motivaatioihin, pelkoihin ja toimintatapoihin. Tutkimustyd
auttaa sadastdmaan runsaasti resursseja koko suunnitteluprosessista, kuten aikaa ja ra-
haa. Huolellinen tutkimusty® auttaa suunnittelijaa pysymaan prosessissa oikeiden asioi-

den aarella ja sita kautta voidaan valttya suurimmilta ohilyénneilta. (10.)

Analysoinnin vaihe on edellisessa vaiheessa keratyn tiedon kasittelemiseen ja ymmar-

tamiseen tarkoitettu vaihe. Sen tarkoituksena on tunnistaa kayttajista keskeisia asioita ja

metropolia.fi //7Metropolia



14

samanlaisuuksia, joiden pohjalta heistd voidaan muodostaa erilaisia kayttajaryhmia.
Kayttajaryhmia voidaan tunnistaa ja muodostaa esimerkiksi kayttajien tapojen, toiveiden
ja kipupisteiden mukaan. Tori.fi:n tapauksessa ryhmia voidaan muodostaa esimerkiksi
erilaisten aihealueiden kayton mukaan tai tunnistamalla kayttajat, jotka kaytavat Tori.fi:n
etusivulla aina pelkastadan hakukenttda tuotteiden etsimiseen. Kayttajalla voi olla tarve
I6ytaa tietynlainen auto, jolloin han haluaa asettaa hakuvahdin ilmoittamaan hanelle aina
uusimmista ilmoituksista tarvitsemillaan hakukriteereilldan. Mutta ongelmana eli kipupis-
teena voi olla se, etta kayttaja ei tieda, kuinka han voisi maarittda sellaisen itselleen. (9,
s. 42-43; 10.)

Tassa vaiheessa suunnittelijan on tarkoitus luoda mahdollisimman hyvin eri kayttajaryh-
mia edustavia kayttajaprofiileita tai kayttajapersoonia. Persoonan on tarkoitus luoda rea-
listinen ja luotettava hahmo referenssiksi tarkeimmista kayttajasegmenteista (kuva 5).
Kayttajapersoona luodaan tutkimustiedon pohjalta, ja sille maaritetdan kuvitteellinen
identiteetti, mietitaan, keita kayttajat ovat, miten he kayttavat palvelua, mika on heille
haastavaa tai helppoa suunnitellun ratkaisun kaytossa. Kayttajapersoonien tarkoitus on
auttaa suunnittelijaa ymmartamaan tuotteen kohdeyleis6a tarkemmin. Persoonien kautta
suunnittelijan on mahdollista ajatella kayttdtilanteita ja ongelmia luomansa persoonan
kautta. (9, s. 42—-43; 10.)
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Made With X-WD The new way to create, manage and share visual documents and presentations.

Kayttdjapersoonan nimi

TN N N BN Motivaatiot

Kannustimet

Tavoitteet

® Tehtava mika tul

0
o
=
o

® Elaman
® Tai kokemus m

Kehitys

Tehokkuus

Sosiaalisuus

"Lausahdus, joka kuvaa taman
henkilon persoonallisuutta”

Brandit ja vaikuttajat

Ika: ?

Ty6: Tyonimike toris

Perhe: Sivilisaaty, lapsia, Elamankerta

lemmikkeja

Sijainti: Kaupunki ja maakunta Elamankerrassa esitellaan lyhyesti kayttajan tarina Siina voidaan S uo SitUI mm at ka n aVat

kertoa lyhyesti kayttajan historiasta ja paatymisesta
tamanhetkiseen kayttotilanteeseen Kuvaile ja korosta asioita
mitka tekevat tasta henkilosta taydellisen kayttajan

Luonne: Luonnetta kuvaava sana

Perinteiset mainokset

. |
S S S suunnittelemallesi tuotteelle

Per"oonalll"uu" Verkko ja sosiaalinen media
I

Introvertti Extrovertti

m Suosittelijat

Ajattelija Tunteilja |
Tiedotus- ja suhdetoiminta

Aistikas Intuitio ]

|
Tuomitseva ‘Ymmartavainen
|

Kuva 5. Xtension-verkko-ohjelman kayttajapersoonamallipohjasta luotu suomenkielinen esi-
merkki kayttajaprofiilista. Valmis kayttajapersoonan luontipohja nopeuttaa varsinaista
persoonan luontia. Suunnittelija voi keskittya persoonan varsinaisen sisalléon keksimi-
seen kuluttamatta aikaa persoonan eri osioiden rakentamiseen tai fonttien ja varien va-
litsemiseen. (12; 13, s. 107-109.)

Kayttajapersoonien luonnin jalkeen suunnittelijan on mahdollista rakentaa erityyppisia
kayttajakokemuksia tuotteen parissa kuvaavia reitteja. Kayttajakokemussuunnittelupro-
sessissa on monia erilaisia tapoja kuvata kayttajaa tuotteen parissa. Tata osuutta kirjoit-
taessani huomasin I0ytavani jatkuvasti lisaa erinimisia englanninkielisia termeja ja me-
netelmia kuvata kayttajan toimintaa tuotteen parissa. Monet naista menetelmista ovat
kuitenkin hyvin samanlaisia keskenaan, joten mielestani ei ole tarpeellista kasitelld jo-
kaista niista erikseen tassa insindoritydssa. Poimin menetelmien joukosta taman insi-

ndoritydn kannalta tarkeimmat.

Kayttajapersoonien kannalta on olemassa kaksi tarkeintd menetelmaa, joista ensimmai-

nen on nimeltdan Customer Journey Map eli asiakaspolku (kuva 6). Asiakaspolussa

metropolia.fi

ﬂ7 Metropolia



16

yritetddn hahmottaa kayttajan kokemusta tuotteen kayton aikana. Asiakaspolun visuali-
sointiin ei ole yhtd maarattya toteutustapaa, joten jokainen polku on suunnittelijan nake-
myksen mukaisesti toteutettu. Peruselementting asiakaspolun toteutuksessa on kaytta-
jan tuntemusten kuvaaminen joko hymioilla tai erilaisin visuaalisin kayrin. Visuaalinen
kayra hahmottaa tuotteen kaytdssa tapahtuvia tunnetiloja. Asiakaspolun varrelle kirjoite-

taan kayttajapersoonan ajatuksia ja kommentteja eri vaiheiden suorittamisesta. (14; 15.)

Customer Journey Map

Persona Details Scope Summary Goals
Bio of key attitudes and Detail the scope of the journey List the motivations driving this particular
behaviors being detailed below persona within the scope detailed
Vanessa Smith
RESEARCH APPLICATION ENROLLMENT ONBOARDING ACTIVATED
Vanessa'’s sister tells her to Completes and submits Completes in-persom requirements, speaking with Watches tutorials, reads boards and Uses product for 2
look into XYZ application customer support once per week speaks to existing customers/co-workers. | weeks steadily then

slowly falls off.
Vanessa visits website and v

Long wait of one month in this process.
location

First Success
‘Excited 1o get started and be

more productive!!!
App Started

Approval Received ©
© ©)
@ competitive tools
Visit XYZ.com

Troubleshooting Call
Automated Response

The tech support team

There are too many options. I don't o toch support
Kknow where to start!’ @ @ vas very helpful
“They finally

contacted me”
App Submitted WAIT FOR APPROVAL
1 month

The application is $000 long. |
dldn't think I'd ever complete it
Relieved that's done!

Opportunities
Improve information on website and Streamline process. Reduce Reduce wait time by optimizing internal processes. | time to get to first Improve the contextual
customer service steps and take online. Improve wait communications. successful goal help and cues for

taking next steps.

Kuva 6. Customer Journey Map eli asiakaspolku (14; 15).

Toinen tarkea menetelma on nimeltdan User Flow eli kayttajavirta (kuva 7). Alun perin
ne toteutettiin vuokaavioina, mutta vuosien varrella niistd on tullut hybridimalleja rauta-
lankamallien, graafisten mallien tai eleiden visualisointien kanssa. Kayttajavirrat keskit-
tyvat kayttajan tekemaan tehtavaan ja mahdollisiin vaihtoehtoisiin polkuihin. Kayttajavir-
rat ovat tehokkaita suunnittelijan ja asiakkaan valisessd kommunikoinnissa. Ne ovat hel-

posti ymmarrettavia henkildille, jotka eivat tydskentele suunnittelun alalla. (14.)
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Kuva 7. Rautalankamalleilla rakennettu esimerkki User Flow’sta eli kayttgjavirrasta. Nain visu-
aalinen kayttajavirta voidaan rakentaa vasta ideointivaiheen jalkeen. (14.)

Analyysivaiheen jalkeen on aika tehda kattava kilpailija-analyysi. Siina on tarkoitus ke-
rata kilpailijoiden palveluista ideoita, toteutustapoja, ominaisuuksia ja ratkaisuja. Nama
ideat ja Idydokset on hyva kerata itselleen muistiin vertailua ja ideointia varten. Kilpailija-
kartoituksen avulla suunnittelija saa ymmarryksen alan standardeista ja ymmartaa tuot-
teen eri mahdollisuuksia. Suunnittelija esittda kilpailijakartoituksen I6ydoksia seuraavan

ideointivaiheen alussa jarjestettavassa ideointitydpajassa. (16.)

Ideoinnin vaihe voidaan aloittaa, kun kayttajien odotukset tuotteelle on selvitetty ja hei-
dan tavoitteensa ja toimintatapansa ovat selvilla. Suunnittelijan on aika tehda yhteistyota
muun projektissa toimivan tiimin kanssa ja kutsua muut projektitiimin jasenet ideointityo-
pajaan. Suunnittelija koostaa ideointitydpajaa varten esityksen aikaisemmissa vaiheissa
selvittdmistaan asioista eli projektin tavoitteista, mittareista, liiketoiminnallisista tavoit-
teista, kayttajaprofiileista, kayttajatarinoista, kayttajaongelmista ja parhaista kilpailijakar-
toituksen ideoista. Tyotiimin perehdyttya aiheeseen hieman tarkemmin suunnittelija aloit-

taa ideointisession fasilitoinnin. (16; 17; 18, s. 104—-105.)
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Ideointisessiossa kaytetdan Crazy Eights -tekniikkaa. Tekniikan tarkoituksena on piirtaa
kahdeksan nopeaa ideaa kahdeksassa minuutissa. Ideointi toteutetaan kellon kanssa
niin, ettd jokaisen idean luonnosteluun on aikaa tasan 1 minuutti. Kun kaikki kahdeksan
ideaa on piirretty, jokainen valitsee kolme parasta ideaansa ja esittda ne muulle ryhmalle.
Taman jalkeen jokainen saa valita kaksi omasta mielestdan parasta ideaa itseltaan tai
muilta ja luonnostella niitd hieman laajemmaksi kolmen kuvan kuvakasikirjoitukseksi
(kuva 8). Tassa vaiheessa luonnosteluaikaa yhdelle idealle on 6 minuuttia, minka jalkeen
jokainen esittaa jalleen ideansa muulle ryhmalle. |deat asetetaan seinélle ja jokaiselle
jaetaan kolme pistetarraa. Jokainen saa danestaa mielestaan parhaita tai parasta ideaa
tarroilla. Lopuksi lasketaan kaksi tai kolme eniten dania saanutta ideaa, joita suunnittelija
alkaa luonnostella tarkemmiksi ideoiksi ja prototyypeiksi kayttajatestausta varten. (16;
17.)
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Kuva 8. Esimerkki Crazy Eights -tekniikan toisen piirrosvaiheen kuvakasikirjoituksesta (16).

Kuvakasikirjoitukset voidaan myos jarjestda niiden tuoman arvon ja tydmaaran mukai-

seen asteikkoon, josta voittajiksi selviytyvat eniten arvoa pienimmalla tyomaaralla
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toteutettavat ideat (kuva 9). Crazy Eights -tekniikan ideana on luoda lyhyessa ajassa niin
monta ideaa, kun mahdollista. Ryhmalle on hyva kertoa ideoiden maaran olevan tarkein
asia ideoinnissa ja rohkaista osallistujia kdyttdmaan mahdollisimman vahan aikaa idean
kauniiksi piirtamiseen. (16; 17.)

Korkea

Voittajat

ARVO

Matala

Matala TYOMAARA Korkea

Kuva 9. Piirtdmani kuva ideoiden arviointimenetelmasta, jossa ideat jarjestetdan niiden arvon ja
tydbmaaran mukaan asteikolle. Eniten arvoa tuovat ratkaisut ja vahiten ty6ta vaativat
ovat tdman jarjestelman voittajaideoita. (9, s. 109; 16; 17.)

IdeointityOpajan jalkeen suunnittelija aloittaa suunnittelutyon valittujen ideoiden ympa-
rilld. Paperille luonnostelu on helpoin ja nopein tapa visualisoida ideoita ja eri konsepteja.

Paperiluonnostelulla on helppo kdyda lapi laaja valikoima erilaisia ratkaisuja ennen
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parhaan ratkaisun valitsemista. Kun toimivammalta tuntunut ratkaisu 16ytyy, lahdetaan
siita piitdmaan rautalankamalleja. Rautalankamalleja voi toteuttaa edelleen nopeasti pa-
perille tai siirtyd suoraan digitaalisten rautalankamallien piirtdmiseen. Rautalankamalli
on visuaalinen sivurakennetta, avainelementteja ja hierarkiaa kuvaava viivoin piirretty
malli (kuva 10). (10.)

WIREFRAME SKETCH LOW-FIDELITY WIREFRAME
PAPER + PEN MADE IN SKETCH

Kuva 10. Monica Galvan piirtamat erimerkit paperisesta ja digitaalisesta rautalankamallista (19).

Prototyypin tekemisen vaiheeseen voidaan siirtyd mista ideointivaiheesta tahansa.
Prototyypin voi rakentaa paperisena versiona tai digitaalisena versiona. Rautalankamal-
leissa keskitytdan enimmakseen rakenteen ja visuaalisen hierarkian suunnitteluun, kun
prototyypeissa keskitytddn vuorovaikutuksen, kokemuksen, ulkoasun ja tuntuman suun-
nitteluun. Prototyyppia tehdessa rautalankamalleista tehdaan hieman tarkempia kuvia ja
teksteja sisaltavia versioita testausta varten. Digitaaliset tarkemmat rautalankamallit
muutetaan klikkailtavaan muotoon, jolloin ne simuloivat testauksessa paremmin oikeaa
tuotetta. (10; 18, s. 4.)
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Testaus on varsinaisen kayttdjakokemussuunnitteluprosessin viimeinen vaihe enne
kayttéliittymasuunnittelua ja toimivan tuotteen kehitysta. Testausvaiheen voi aloittaa heti,
kun ensimmaiset tarkempilaatuiset prototyypit on saatu valmiiksi. Prototyypin ei tarvitse
olla hieno ja viimeisen paalle hiottu, tarkeinta on, etta sitd pystyy kayttamaan ja sen si-
salté on ymmarrettavaa. Huolellinen ja aktiivinen testaus koko tuotekehitysprojektin ajan
sdastaa paljon rahaa ja auttaa tekemaan tuotteesta entistd onnistuneemman. Testauk-
sessa tulisi noudattaa ajatusta: epaonnistu nopeasti ja usein, kunnes saat sen mene-
maan oikein. Kaytettavyystestauksen olisi hyva olla jatkuva ja usein tapahtuva osa koko
tuotekehitysta. (20.)

Edullisin ja nopein testausmenetelma on suorittaa testaus tehokkaalla Guerrilla-kaytet-
tavyystestauksen menetelmalld. Guerrilla-testauksen tavoite on sama kuin muissakin
kaytettavyystestausmenetelmissa. Testaus on keino arvioida kayttoliittyman tehokkuutta
sen visuaalisen rakenteen, toiminnollisuuksien ja yleisen viestivyyden perusteella suo-
raan kohdeyleisén avulla. Samalla keratdan muistiinpanoja testaajien reaktioista ja vas-
tauksista. (21; 22; 23.)

Guerrilla-testauksesta ainutlaatuisen menetelman tekee se, ettd siihen ei rekrytoida
kayttajia etukateen. Rekrytoinnin sijaan yleis6a lahestytaan suoraan elavassa ymparis-
tossa, kuten kahviloissa, kirjastoissa, kauppakeskuksissa, kadulla tai muissa luonnolli-
sissa ymparistdissd. Tama tekee Guerrilla-testauksesta halvan, nopean ja vaivattoman
tavan kerata palautetta kohdeyleisolta. Guerrilla-menetelman testaussessiot ovat ylei-
sesti lyhyita, 10-15 minuuttia kestavia testauksia. Testaukseen tarvittava osallistuja-
maara on tyypillisesti 5-12 osallistujaa, jolloin testausryhmalle jaa myos riittavasti aikaa

kunkin osallistujan kayttaytymisen perusteelliseen arviointiin. (21; 22; 23.)

Testausmenetelma vaatii suhteellisen vahan valmistautumista ja laitteita paastakseen
alkuun. Testauksessa tulee olla mukana testauslaite, kuten tietokone tai puhelin, ja suun-
nittelijan lisaksi toinen henkild, joka tarkkailee ja kirjoittaa muistiinpanoja testin jokai-
sessa osassa. Testaustilanteen vastaukset voi helposti tallentaa testilaitteen nayton tal-
lentimen avulla sdastdakseen resursseja ja aikaa. Tyypillisesti testauksen osanottajille
suunnitellaan joukko tehtavia, joiden suorittamisesta tutkimusryhma kirjoittaa muistiin
kaikki testin aikana ilmenevat havainnot ja ongelmat. Testikysymyksia laatiessa on pi-

dettdva mielessa aikaraja ja on huolehdittava siita, ettd suunniteltu testi pysyy ajassaan.
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Testikysymyksille on hyva laatia arviointitaulukko (kuva 11). Siihen on tarkoitus pisteyt-
taa jokaisen tehtavan onnistuminen kullakin testihenkildlla. Mikali tehtavan suorittaminen
sujui ongelmitta, se pisteytetdan 3 pisteelld, jos tehtdvassa oli huomattavissa vaikeuksia,
se pisteytetdan 2 pisteella ja jos kayttaja ei suoriutunut tehtdvassa annetaan 1 piste. Kun
testattavia henkil6itéa on ollut tarpeeksi, voidaan analysoida tehtya tulostaulukkoa. Tau-
lukosta huomataan kayttajille ongelmalliset kohdat, jotka tarvitsevat ensisijaisesti kor-
jauksia. (21; 22; 23; 24, s.2-3.)

GUERILLA USABILITY TEMPLATE

Date:

Upload image Post message  Share photo Add a friend Delete a post Change profile Logout Logout
TASK 1 TASK 2 TASK 3 TASK 4 TASK 5 TASK 6 TASK 7 TASK 8
Tester 1 3 2 3 3 2 2 3 3
Tester 2 3 3 3 3 3 2 3 3
Tester 3 3 3 3 2 3 1 3 3
Tester 4 3 2 3 3 3 1 2 2
Tester 5 2 2 3 1 1 1 2 1

SUM 14 12 15 12 12 - 13 12

3: User can perform task quickly and with no trouble
User can perform task, but has some struggles
1: User can't perform task

NOTES 3 BIGGEST PROBLEMS

Kuva 11. Esimerkki Guerrilla-testauksessa taytettavasta taulukosta (23).

Guerrilla-testi on aina hyva aloittaa avaavilla kysymyksilla, kuten: Mita teet tasta? Mita
voisit taalla tehda? Miten tekisit taman? Tamankaltaisiin kysymyksiin vastatessa kaytta-
jat kertovat esimerkinomaisesti, miten he ymmartavat tuotteen. Samalla voidaan kirjoit-
taa parannusideoita seuraavaa iteraatiota varten. Testia suorittaessa on tarkea muistaa
antaa kayttajan puhua eikd puhua itse kayttdjan puheen paalle. Kayttajan johdattele-
mista ja neuvomista tulisi ehdottomasti valttaa. Suunnittelijan tehtavana on saada tilan-
teesta mahdollisimman luonteva. Kayttdjille kerrotaan rehellisesti itsesta ja siitd, miksi

testataan. Testitilanteissa tulee muistaa pitda huoli ajan kulusta ja siita, etta ei vie likaa
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testihenkilon aikaa. On hyva myods muistaa, etta testihenkilt voivat lahtea pois missa
vaiheessa testia tahansa. (21; 22; 23; 24, s. 3.)

Guerrilla-testaus on sitd parempi, mitd aikaisemmassa vaiheessa tuotekehitysta sita
kaytetdan. Tarkempia ja pidempia testeja varten kannattaa edelleen jarjestaa erillisia
tunnin mittaisia kaytettavyystestauksen sessioita. Naihin testaussessioihin rekrytoidaan
kayttajapersoonien mukaisia henkildita. Jokainen testisessio on raataloitavissa tavoittei-
den ja kayttdjan mukaan. Testaussessiossa voidaan kayttdd monenlaisia testausvali-
neitd ja tutkimustekniikoita, jotka valitaan tarpeen mukaan. Testaussession huolellinen
suunnitteleminen on tarkeaa, jotta testistd saadaan selville mahdollisimman oleellista
tietoa. (20.)

Testia suunnitellessa on ymmarrettava testauksen tavoite ja kysyttava itseltdan mita tie-
toa testista halutaan saada selville. Tama auttaa kirjoittamaan oikeanlaiset kysymykset
tavoitteen saavuttamiseksi. Testikysymyksia laatiessa pyritdan valttdamaan kysymyksia,
joiden vastaus on ainoastaan kylla tai ei. Avoimet ja kayttajalle tilaa jattavat kysymykset
auttavat loytamaan asioita, joita et itse ollut koskaan ajatellut. Avoimien kysymysten
avulla suunnittelija oppii puhumaan kayttajien kieltad ja ajattelemaan enemman heidan
tavallaan. (20; 24, s. 43-45.)

Testitilanteessa pitaa erottaa kayttdjan kuuntelu ja tarkkailu toisistaan esimerkiksi, aloit-
tamalla testi lyhyella testiin liittyvalla haastattelulla. Kuuntelu ja tarkkailu tarjoavat mo-
lemmat oleellista tietoa, mutta useimmat kayttajakokemussuunnittelija tekevat usein vir-
heen keskittyessaan enemman kayttajan kuunteluun. Kayttajien tarkkailu kertoo enem-
man lyhyemmassa ajassa. Koko tuotetiimi tulisi kutsua mukaan testitilaisuuden seuran-
taan. Mahdollisuus seurata kayttajaa tuotteen parissa auttaa tiimia ymmartamaan tuot-
teen kaytettavyysongelmia kayttajan tavalla. Kaikkien testiin osallistuvien tulisi tehda
muistiinpanoja tekemistdan havainnoista. Testipaivan paatteeksi suunnittelija koostaa
tiivistelman paivan muistiinpanoista. Mikali kaikki ryhman jasenet eivat pysty osallistu-
maan testaustilanteeseen, voi suunnittelija tallentaa testilaitteen naytdn ja jakaa sen

myohemmin kollegoilleen. (20; 24, s. 39.)

Kayttajatestauksessa on hyva muistaa, ettd maara ei korvaa laatua. Jo viiden kayttajan

testaus paljastaa yleensa 85 % kaytettdvyysongelmista. Kaikkea ei tarvitse korjata heti
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seuraavaan testiin. Tarkeinta on korjata suurimmat ja kaikista tarkeimmat ongelmat ja

testata tuotetta uudelleen. (20.)

Kayttoliittymasuunnittelun vaihe ei ole enda osa kayttajakokemussuunnitteluproses-
sia. TAhan vaiheeseen siirrytdan, kun kayttajakokemussuunnitteluprosessin vaiheita 4,
5 ja 6 on toistettu niin kauan, etta testauksessa tuote on todettu kaytettavyydeltaan on-
nistuneeksi. Kayttoliittymasuunnittelu voi olla osa kayttajakokemussuunnittelijan tyota tai
sen voi toteuttaa pelkkaan kayttoliittymasuunnitteluun keskittynyt tyontekija. Kayttoliitty-
masuunnittelussa suunnitellaan tuotteen visuaalinen ulkoasu ja sisaltd, kuten varit, fontit,
kuvat, dokumentit, videot, napit, tekstikentat, graafinen suunnitteluja ja sivun toiminnalli-
set eleet eri elementteja painettaessa. Kayttoliittymasuunnittelu vaatii hyvaa visuaalista
silmaa, paljon harjoittelua, useita kokeiluja ja virheitd, jotta voi kehittyd paremmaksi.
Kayttéliittymasuunnittelun tavoitteena on luoda kayttdliittymastad kaunis, miellyttava ja
emotionaalisia tunteita herattava kayttajien rakastama kokonaisuus. Kayttoliittymasuun-
nittelulla viimeistelldan tuotteesta kokonaisuudessaan kayttajalle miellyttdva kokemus.
Huonosti toteutettu kayttdliittymasuunnittelu voi tehda tuotteesta raskaan oloisen, vaike-
asti luettavan, vaaranlaista tunnelmaa viestivan tai varisokeille kayttgjille haastavan kayt-
taa. Edellda mainitut asiat vaikuttavat kriittisesti kayttokokemukseen ja yrityksen viesti-
maan imagoon. Sen vuoksi kayttéliittymasuunnittelu on myds tarkea ja huolellisesti to-

teutettava suunnitteluprosessin vaihe. (8.)

Tuotekehitysvaiheessa koodaaja saa kayttoliittymasuunnittelijalta tarkat elementtien
mitat, fontit, varikoodit, kuvat ja tekstit sisaltdvat materiaalit. Koodaaja hoitaa tuotteen

teknisen kehityksen ja julkaisun.

Jatkokehityksen vaihe on jalkiseurannan vaihe, jossa analysoidaan tuotteen toimi-
vuutta laajan yleisdn kaytdssa. Siind analysoidaan projektin alussa asetettujen tavoittei-
den ja mittareiden onnistumista ja suoritetaan A/B-testausta tuotteen optimoimiseksi.
A/B-testauksessa luodaan uusia versioita tietyista elementeista verkkosivulla ja testa-
taan toimivatko ne aikaisempaa versiota paremmin. A/B-testauksessa toimivuutta mita-

taan elementin klikkauksia mittaamalla.
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4 Tori Car Ul -tuotekehitysprojekti

Insindoritydn projekti tehtiin Suomen johtavalle kuluttajien valiselle kauppapaikalle
Tori.fizlle. Se on vuodesta 2009 Suomessa toiminut kaytetyn tavaran kauppapaikka, joka
toimii verkkosivustona ja kahtena mobiilisovelluksena. Palvelussa kayttajat voivat myyda
ja ostaa haluamiansa tavaroita keskendan. Tori.fi on saavuttanut Suomessa vahvan
kaikkien tunteman verkkosivun aseman kaytetyn tavaran myyntialustana. Verkkopalve-
lun kavijamaarat yltdvat Suomen suurimpien verkkosivujen joukkoon. Tori.fi on osa
suurta maailmanlaajuisesti toimivaa yli 8 000 tyontekijan Schibsted Media Group -yri-
tysta. Silld on Tori.fi:n kaltaista kauppapaikkaa 22:ssa maassa ympari maapalloa. Torilla
itselladn tyoskentelee talla hetkella 62 tyontekijaa yrityksen Helsingissa sijaitsevassa toi-
mistossa. (25; 26.)

Tama insinddrityd keskittyy Tori.fi:n Car Ul -projektin tavoitteeseen saada vuoden toisen
neljanneksen aikana ensimmainen beetaversio autoihin keskittyvasta etusivusta val-
miiksi. Car Ul -projektin tarkoituksena oli tuoda autot paremmin Tori.fi:n kayttajien esille
ja sita kautta lisata inmisten tietoisuutta palvelun tarjoamasta laajasta kaytettyjen autojen
valikoimasta. Projekti aloitettiin ensin suunnittelemalla uutta etusivua autot-kategorialle,
mutta tydn edetessa tavoite vaihdettiin koko Torin etusivun uudistusprojektiksi. Torin etu-
sivun uudistuksessa tavoitteena sailytettiin edelleen autot kategoria ja autojen parempi
I6ydettavyys. Projektin tavoite paatettiin vaihtaa koko Tori.fi:n etusivun uudistukseksi,
silla projektin on tarkoitus jatkua tulevaisuudessa laajemmaksi ja lopulta uudistaa koko
Tori.fi:n verkkosivusto. Projektin tarkoituksena oli muuttaa sivusto kahden eri paatelait-
teen verkkosivuversiosta yhdeksi eri nayttokokojen valillda mukautuvaksi verkkosivuksi.
Tama poistaisi jatkossa Tori.fi:n kehityksessa olleen ongelman, jossa erillisen mobiilisi-

vuston kehitys kulkee jaljessa tietokoneversiosta.

4.1 Projektin kulku

Projektin toteutus aloitettiin viiden hengen projektirynmalla, johon kuuluvat projektima-
nageri, koodaaja ja kolmen hengen kayttajakokemussuunnittelijatiimi. Tyoskentelin kayt-
tajakokemussuunnittelutiimissa Junior UX-Designerina toisen kayttajakokemussuunnit-
telijan kanssa. UX-tiimia ohjasi Lead UX-Designer, joka vastasi projektin tavoitteiden

asettamisesta, kayttajakokemussuunnitteluprosessin ja aikataulun noudattamisesta,
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ideointitydpajan ja kayttjatestien jarjestdmisestad ja fasilitoinnista. Kayttajakokemus-
suunnittelutyo aloitettiin perehtymalla aikaisempiin Tori.fi:n autot-osiosta tehtyihin kyse-
lytutkimuksiin, kayttajatesteihin, suunnittelutdihin, kayttajahaastatteluihin ja analytiik-
kaan. Tutkimusvaiheen jalkeen alettiin valmistautua ideointitydpajaa varten. Tassa vai-
heessa jaettiin tyotehtavat niin, etta kayttajakokemussuunnittelutiimin vetaja vastasi yri-
tystavoitteiden laatimisesta yhdessa projektimanagerin kanssa ja laati kayttajakokemuk-
sen arvioimiseen kaytettavat mittaristot projektille kayttden tdssd Googlen HEART-fra-
mework-nimistd menetelmaa. Toinen suunnittelija aloitti kayttajapersoonien ja kayttaja-

ongelmien luomisella. Minun tehtavani oli tehda kattava kilpailijakartoitus.

Kilpailijakartoituksessa kaytin apunani InVision-prototyyppitydkalun board-nimista omi-
naisuutta, jossa on mahdollista luoda kuvista tauluja ja nimeta niita eri aiheiden mukaan
(kuva 12). Kuvaosioita luodessani erittelin kuvia eri sivunakymien ja eri paatelaitteiden
mukaisten otsikoiden alle. Aloitin kilpailijakartoituksen suomalaisten autosivustojen,
verkkosivujen ja sovellusten lapikaynnilld, jotta saisin kuvan siita, mitk&a ovat Tori.fi:n suo-
ria kilpailijoita ja niiden tarjoamat ratkaisut. Seuraavaksi kavin lapi kaikkien Schibsted
Media Groupiin kuuluvien kappapaikkojen verkkosivut ja sovellukset. Niiden lisdksi etsin
puhelimen sovelluskaupasta ja Googlen verkkohausta kiinnostavia ratkaisuja tehneita

kilpailijoita.
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Kuva 12. InVision-taulu, johon kerasin kilpailijakartoituksen kuvia.

Lopuksi jaoin kilpailijakartoituksen tulokset koko tiimini nahtavaksi ja poimin kaikista 16y-
tamistani ratkaisuista mielestani mielenkiintoisimmat vield erillisen otsikon alle. Lisasin
nama mielenkiintoisimmat ratkaisut myods ideointitydpajan esitelmaan ja nostin niista
esille hyvia ja huonoja puolia (kuva 13). Ideointitydpajassa esitin parhaat kilpailijakartoi-

tuksessa loytamani ratkaisut muille tyopajassa olleille.
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Kuva 13. Ideointitydpajan esitelmaan tekemani kilpailijakartoituksen osio.
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Ideointitydpajan jalkeen paatettiin viisi erilaista ideaa seuraavaa ideointia ja prototypoin-

tia varten. Otin itselleni niistd kolme ideaa suunniteltavaksi ja loin niistd kaksi erillista

InVision-prototyyppia (kuvat 14 ja 15).

metropolia.fi

ﬂf Metropolia
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Kuva 15. Toinen prototyyppi, jossa testattiin valmiiden autohakuvalintojen aloitusnakymaa.

Ensimmaisenad kayttajatestipaivana testattiin yhteensa neljaa erilaista prototyyppia vii-

delld testihenkilolla. Testihenkilot valikoitiin erillisen Tori.fi:n sivuilla olleen kyselyn

kautta. Testihenkil6ita valittaessa pyrittin kutsumaan testeihin avainkayttdjaryhmaan

kuuluvia henkil6itd. Ensimmaisena testipaivana toimin tarkkailijana testitilasta erillisessa

tilassa ja kirjoitin muistiinpanoja jokaisen testihenkilon testeista (kuva 16). Testauksessa

kaytettiin videopuheluyhteytta testaushuoneen ja tarkkailuhuoneen valilla. Jokaisen tes-

tihenkildn kanssa varattiin tunnin verran aikaa haastattelun ja testiprototyyppien |api-

kaymiseen.
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Kuva 16. Kayttajatestauksen aikana kaytetty tarkkailutila.

Tama oli ensimmainen kerta yrityksessa tydskennellessani, kun osallistuin kayttajates-
taukseen. Yrityksessa oli kaytetty muistiinpanojen kirjoittamiseen muistilappuja, joiden
ideana oli kerata aina yksi havainto yhdelle muistilapulle. Kehitin testaussession aikana
muistilapuista varikoodit, joilla erottelin eri kayttajat toisistaan. Testin haastatteluosuuden

kirjoitin erilliselle viivapaperille, koska mielestani se oli muistilappuja selkeampi ratkaisu.

Testauspaivan jalkeen kirjoitin muistiinpanoni digitaaliseen muotoon Realtime Board -
verkkosovellukseen, jotta testisessiot vetanyt suunnittelija voisi kayttaa niita tehdessaan
yhteenvetoa (kuva 17). Yksi kayttokokemussuunnittelija on englanninkielinen, joten han
ei osallistunut suomenkielisiin kayttajatesteihin. Englanniksi tekemani Realtime Board
auttoi myds hantd ymmartdmaan kayttajatestien tapahtumia. Realtime Board -tydkalua

kaytettiin kayttajakokemussuunnittelutiimin kesken yhteisena tiedonjakovalineena.
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Kuva 17. Realtime Boardille laaditut kayttajatestin muistiinpanot.

Ensimmaisten kayttajatestien tulosten perusteella aloitettiin seuraavien prototyyppien
suunnittelu. Talla kertaa tehtiin prototyypeista interaktiivisemmat ja toiminnollisemmat
Principle-tyokalua kayttéden (kuva 18). ltselleni Principle oli uusi tydkalu, minka vuoksi
aloitin uuden prototyypin animoinnin tutustumalla muutamaan opetusvideoon. Prototyyp-
pia tehdessani sain myds tarvittaessa apua toiselta suunnittelijalta, joten uuden sovel-

luksen kayttd sujui lopulta hyvin vaivattomasti.
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Kuva 18. Interaktiivinen prototyyppi Principle-sovelluksessa.
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Ensimmaisia versioita Principle-prototyypeista lahdettiin Guerrilla-testaamaan toimiston

laheisille kaduille ja puistoon. Prototyypeissa ilmenneitd ongelmia muutettiin ensimmais-

ten Guerrilla-testien pohjalta, minka jalkeen tehtiin viela toinen Guerrilla-testaus kadulla.

Guerrilla-testien suorittaminen osoittautui lopulta aikaa vievaksi, silld ihmisia oli vaikea

saada osallistumaan. Paivitin prototyyppia viela toisen Guerrilla-testin jalkeen, ennen

kuin jarjestettiin seuraava kayttajatestauspaiva. Seuraavaksi kayttajatestauspaivaksi

kutsuttiin nelja kayttajaa. Talla kertaa oli minun vuoroni vetaa kayttajatestaussessiot.

Testaussessioita oli tarkkailemassa projektin projektimanageri. Tama oli ensimmainen

kerta, kun vedin tdmantyyppisia kayttajatestaussessioita. Seuraavana paivana jarjestin

projektimanagerin kirjoittamat muistiinpanot valkotaululle, jotta testien tulosten analysoi-

minen ja kirjoittaminen olisi helpompaa (kuva 19).
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Kuva 19. Vetadmani kayttajatestauspaivan jalkeen ryhmittelin projektimanagerin tekemat muistiin-
panot taululle helpottaakseni kayttajatestien tulosten kirjoittamista.

Silla valin, kun olin itse vetamassa kayttajatestausta, tyoparini aloitti tyylioppaan (kuva
20) luomista senhetkisten prototyyppien pohjalta. Projektin tavoitteena on uudistaa sa-
malla koko Torin ilme, joten vanhan tyylioppaan tilalle luodaan uusi. Tyyliopasta paivite-
tdan projektin edetessa aina, kun uusia kayttolittyman osia suunnitellaan tuotantoon.
Tyylioppaan paivittdminen ja yllapito on tarkeaa, jotta jokainen projetkissa tydoskenteleva
henkilo tietdd noudattaa yhdenmukaista tyylia.
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Kuva 20. Tyylioppaan osa jaettuna koko tiimille projektin Zeplin-projektissa.

Tassa vaiheessa projektia paatettiin suorittaa nopeita auton ostoprosessiin liittyvia haas-
tatteluita toimistolla. Tydpaikan viestintdkanavassa kutsuttiin kollegoita ilmoittautumaan
haastateltavaksi, mikali he olivat vimeisen kahden vuoden aikana ostaneet uuden auton
tai ovat aikeissa ostaa lahitulevaisuudessa uutta autoa. Taman jalkeen tehtiin 12:lle mu-
kaan ilmoittautuneelle kollegalle nopean haastattelun. Haastattelussa kirjattiin heidan
tarpeensa eli olivatko he ostamassa vai myymassa autoa, mika laukaisi heidan osto- tai
myyntitarpeensa, millaisia vaatimuksia he autolle asettivat, miten he etsivat tietoa,
kuinka hyvin he luottavat yksityisiin myyjiin ja autokauppiaisiin, mika on heidan suhtau-
tumisensa testiajoon, miten he suorittivat ostomuodollisuudet ja mika oli heidan yleinen
tuntemuksensa koko prosessista. Haastatteluiden avulla pyrittiin ymmartamaan eri kayt-

tajien tapoja ja tarpeita auton ostamisessa tai myymisessa.

Haastatteluiden jalkeen aloitettiin seuraavien ideoiden ja prototyyppien rakentaminen.
Talla kertaa keskityttiin etusivun ensindkyman ja sen tuoman tunnelman testaamiseen.

Tavoitteena oli saada etusivu tuntumaan kayttajalle Tori.fi:n etusivulta, mutta samalla
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tuoda mahdollisimman hyvin autot ja autohaku esille. Otin tehtavakseni tehda eri versi-

oita aloitusndkyman kategoriavalinnoista (kuva 21).

tori ~ Q HeTorista

Menopelit

Autot Mopot | Skeittilaudat | Polkupyérit

Sisustus

Sohvat Tuolit Matot Lamput

& & & °

Viihde-elektroniikka

Puhelimet | Tietokoneet | Pelikonsolit Tvt

U B £ O

Hae autoja Lisad filtereita

Merkki ja malli Auton kilometrit

Auton hinta Auton ik

i Nayt tulokset (64 321)

Kuva 21. Principle-prototyyppivariaatioita suunnittelluista eri kategoriaversioista.

Samaan aikaan toinen suunnittelija alkoi suunnitella ei versioita aloitusnakyman tuote-
haulle (kuva 22).
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Kuva 22. Etusivun versioita eri etusivunaloituselementeista, joita testattin myds kayttajates-
teissa.

Suunnitelluista eri versioista valittiin kolme parasta seuraavaan kayttajatestauspaivaan.
Seuraavassa kayttajatestaussessiossa toimin vuorostani testin tarkkailjana. Tama ol
viimeinen testaussessio ennen koodauksen aloitusta. Projektitimin koodaaja oli tydsken-
nellyt suunnittelutytd odottaessa toisten projektien parissa ja samalla luonut backend-
jarjestelman uutta sivua varten. Aikaisempien kayttajatestien ja haastatteluiden perus-
teella tehtiin paatdkset elementeista, joita haluttiin kayttaa etusivun ensimmaisessa alfa-
versiossa. Valituista elementeista tehtiin yksityiskohtaisemmat suunnittelutiedostot tuo-
tekehittajalle. Tuotekehittdjan koodatessa ensimmaista versiota verkkosivusta (kuva 22),
suunnittelutydta ja ideointia jatkettiin eteenpain. Ensimmainen verkkosivuversio etusi-

vusta ehti valmistua juuri tavoiteajassa toisen vuosineljanneksen loputtua.
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Kuva 23. Ensimmainen verkossa toimiva versio Tori.fi:n uudesta etusivusta.

Vuosineljanneksen vaihduttua siirryin toisen projektin pariin, mutta osallistuin edelleen
ideointitydpajoihin ja kayttajatestaussessioihin. Kesan 2018 aikana tehtiin ideointitydpa-
jat autohaun tekemiselle, autojen Idydettavyydelle ja listaussivulle. Etusivuprojektin tii-
missa aloitti kolmannella vuosineljdnneksella uusi tydntekija, jonka toimenkuvana on ol-

lut huolehtia ja jarjestaa Tori.fi:lld sdanndllinen viikoittainen kayttajatestaus.

4.2 Perehdyttamisopas uusille suunnittelijoille

Yksi insindoritydni tavoitteista oli tarkastella Tori.fi.n kayttdjakokemusprosessin toteu-
tusta ja uuden suunnittelijan ohjausta tydmenetelmien pariin. Olin aloittanut tyot kaytta-
jakokemussuunnittelijana Tori.fi:lld muutamia kuukausia ennen etusivuprojektin aloitusta

ja ehtinyt perehtya Tori.fi:n verkkosivun ja sovellusten toimintaan. Ennen etusivuprojektia
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tydtehtavani olivat olleet pienia yksittaisten elementtien optimointiin keskittyvia tehtavia,

joiden suunnitteleminen ja testaus olivat nopeita suorittaa.

Projektissa tydskennellessdni huomasin suurimmaksi ongelmaksi puutteellisen doku-
mentoinnin, tiedonhallinnan ja jakamisen muiden tyontekijoiden kesken. Tori.fi:lla ei ole
ollut mitdan selkeda yhteista tiedon jakamisen ja tallentamisen jarjestelmaa kaytossa.
Taman takia jouduin koko projektin ajan kyselemaan eri tyontekijoilta aikaisemmin teh-
tyja tutkimuksia, materiaaleja ja tiedostoja. Tutkin ja kokeilin monesti erilaisia ideoita,
kunnes sain tietda l6ytyvan aiheesta ennestaan tehtyja materiaaleja. Koin jatkuvan ai-
kaisemmin tehdyn tiedon paljastumisen turhauttavana, silld jouduin jatkuvasti kysele-
maan muilta ymmartaakseni, mita ja miten asioita on aikaisemmin tehty. Sain projektin
aikana kyseltya itselleni mm. virallisen logon, kuvapankin tunnukset, logo pankin tunnuk-
set, eri alustoilla kaytossa olevat fontit, ideointitydpajan diaesityksen mallipohjan ja mo-

nia muita kayttajakokemussuunnittelutydhon oleellisesti liittyvia tiedostoja.

Otin asian puheeksi tiiminvetajan kanssa, minka jalkeen han aloitti kayttajakokemus-
suunnittelumateriaalien keraamisen yrityksen sisdiseen Confluence-jarjestelmaan. Li-
sdksi tein Tori UX-manual -nimisen ohjekirjan (kuvat 24, 25 ja 26) tulevia kayttajakoke-
mussuunnittelijoita varten helpottamaan Tori.fi:n kayttajakokemussuunnittelutydhdn pe-
rehtymista. Kavin ohjekirjan lapi kayttajakokemussuunnittelutiimin kanssa, jotta en unoh-

taisi mitdan tarkeda kohtaa, ja sain palautetta uusimmalta tiimin suunnittelijalta.

Kun tein ohjekirjaa ja kavin sita 1api kdydessani uusimman suunnittelijan kanssa, l10ydet-
tiin sovelluksia ja tunnuksia, joita uusin suunnittelija ei viela tiennyt olevan Tori.fi:lla kay-
tdssa. Ohjekirjan on tarkoitus toimia tarkistuslistana uuden kayttajakokemussuunnitteli-
jan perehdytyksessa ja samalla antaa kuvaa Tori.fi:n kayttdjakokemussuunnitteluproses-
sista. Ohjekirjaa lukiessa tulee ottaa huomioon, etta kayttajakokemussuunnitteluproses-
sin vaiheet vaihtelevat projektin ja tarpeen mukaan. Prosessissa voidaan aina palata
aikaisempiin vaiheisiin ja tehdad yksi vaihe useampaan kertaan. Kayttajakokemussuun-
nitteluprosessissa ei ole tarkoitus tehda koko tuotetta kerralla, vaan kehitys tapahtuu
pienissa osissa niin, etta suunnittelija on aina muutaman uuden elementin tai nakyman

koodaajaa edella.
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Kirjoitin ohjekirjan englanninkieliseksi, jotta se noudattaa yrityksen yhteiseksi maaritettya

kielta ja on hyodyllinen kaikille yrityksen uusille suunnittelijoille.
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tori.ﬁ Tori UX manual | Part 1: Tool requirements

Note-taking, Devices & Operating system

Pen & Post it Laptop: Display Phone: Keyboard Mouse Mac OSX
paper notes Macbook pro Iphone & 10S

Accounts & Licenses

'
Vv Vv m okta  ¥IIRA hotjar

Google Sketch InVislon Okta Jira Horjar
P 9 -
'\‘ m g Optimizely \/ FLATICON
Adobe Principle Craft Skype Optimizely Flaticon
‘y .
$ ZEPLIN torl i X,Confluence
Slack Zeplin 583',‘(',"“3 Trello Torl.fi Confluence

Computer applications

¢ v @ © £

creative

Google Safarl Sketch Craft cloud Slack

@ O P S
2 ZEPLIN

Firefox Opera Principle Zeplin Photoshop Skype

hotjar WJIRA
Horjar Jira
emBBO B 2,

Realtime
Drive Gmall Docs Sheets Slides InVislon Trello Board Calendar Optimizely

Kuva 24. Ohjekirjan ensimmainen tyovalineet-osa, josta [0ytyvat Tori.fi:lla kayttajakokemussuun-
nittelutydhon tarvittavat laitteet, tunnukset, asennettavat ohjelmat ja verkossa kaytetta-
vat ohjelmat (11; 27; 28; 29; 30; 31).
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tori'ﬁ Tori UX manual | Part 2: UX-process items 1/2

Project starts on kick off meeting

® Project team: Project manager, UX-designer, Developers & Account Manager

® |ira: Eplcs, Tickets, Time estimations, Dates

® Roadmap priorisation: Problem, Metrics, Goal

e Sprint planning: UX weekly, UX Planning, User Testing, Research Sharing, Deslgn Sharing
Tools:

'l okta ¥)ra 51 (B

Research

® Surveys * Competitar analysls e Benchmark current solutions
e Guerrllla esting e Expert evaluation e Current proguct evaluation

e External usabl Ity testing e Collect existing InSI‘EhES e User Interviews

Tools:

' - .G G L M ] E B > mtori... i, hotjar okt X Confluence

Ideation workshop
® Create personas to the workshop ® Execute a ldeatlon workshop with team: Project manager,
® Prepare presentation (template In drive) other UX-Designer/s, Developers + (Salesperson, Customer)

® Run Crazy Elghts bralnstorming & effort vs value prlorisation
Tools:

'THICCAIAEY¥A©

Sketch solutions

e Explore multiple varlations

e Guerrllla test the concept: eg. Torl cafe barlsta, subsidlary employees at upstalrs, other colleagues that
don't work In your current project, street testing

¢ Get feedback from your project- and UX-team: dally morning standups, weekly meetings, design sharing

Tools:

'l v B% B¢ tori. KEEN

Map user flows
-D e Create blocked dlagrams of flows ® Get feedback from your team ® Test the consept (Guerrilla)
= Tools: * Include happy and sad paths ® Document on InVislon board

' +a0h

Map user flows
e Sketch happy and sad paths ® Get feedback from your team  Test the concept (Guerrilia)
® Create Interactive prototype ® Upload to Zeplin and ask for feedback

o

N\
Vv

Tools:

'Mos@e-»hH

N\ .
Continues on the next page
Vv pag

Kuva 25. Ohjekirjan toinen osa eli kayttajakokemussuunnitteluprosessin vaiheet, joka sisaltaa
Tori.fiin kayttajakokemussuunnitteluprosessin vaiheet, vaiheiden sisallon ja kussakin
vaiheessa useimmin kaytettavat tydvalineet, jotka on listattu ohjekirjan ensimmaisessa
osassa (11; 27; 28; 29; 30; 31).
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Tori UX manual | Part 2: UX-process items 2/2

Visual design

® Final deslgns In Sketch ® Upload to Zeplin and ask for feedback
® Create Interactive prototype: InVision or Principle * Get feedback from your team

® User testing

Tools:

Y %0 e ¥ okta ¥IRA £ EIEEN

Handover to developers
e Export Icons and other assets to Zeplin e UUpdate Jira ticket: lcons, Images, links, status

e Link to InVislon / Principle prototype
Tools:

T EBA e @ okta¥IrRa £

UX QA of build
e Report functional bugs ® Report Ul bugs

Do@ @

Documentation
e Create UX documentation and achive files

= <O

Tools:

Il £ okta XConfluence

Kuva 26. Ohjekirjan toinen osa eli prosessikuvauksen toinen sivu, josta I6ytyvat prosessin loput
vaiheet (11; 27; 28; 29; 30; 31).
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5 Yhteenveto

Insin6oritydssa perehdyttiin kayttajakeskeisen suunnittelun maaritelmiin, kuten 1SO-
standardeihin: ISO 9241-210 ja ISO 9241-11. ISO-standardeissa kerrotaan kayttajakes-
keisen suunnitteluprosessin toteuttamisen vaiheista ja maaritellaan kaytettdvyyden to-
teutumiseen tarvittavat mittauksen alueet. Tyossa verrattiin kayttajakeskeisen suunnitte-
lun ja kayttajakokemussuunnittelun eroa ja yhteytta toisiinsa. Insin6oritydssa kasiteltiin
kayttajakokemussuunnittelun ja kayttdliittymasuunnittelun sisdlté suunnitteluprosessin

vaiheissa.

Insindoritydna luotiin uusi etusivu Tori.fi-palvelun mobiiliverkkosivulle. Projektissa keski-
tyttiin autot-vertikaalin esille tuomiseen Tori.fi:n etusivulla. Sen avulla lisataan kayttajien
tietoisuutta palvelusta 16ytyvasta autotarjonnasta. Uuden etusivun suunnittelussa keski-

tyttiin kuitenkin sivun tunnistettavuuteen Tori.fi:n etusivuna eika autosivuna.

Etusivuprojektissa perehdyttiin kattavasti auton ostajiin, auton ostajien tarpeisiin, Tori.fi:n
kayttajiin, kayttajaryhmiin ja niiden tarpeisiin. Projektissa kaytettiin aikaisemmin teetet-
tyja tutkimuksia ja tehtiin uusia kayttajahaastatteluja. Projektin aikana jarjestettiin saan-
ndllisesti ideointitydpajoja, Guerrilla-testauksia ja kayttajatestauksia. Guerrilla-testausta
tehtiin alussa paljon, kun etsittiin oikeaa suuntaa suunnittelulle. Laajempaa kayttajates-
tausta tehtiin silloin, kun oikea suunta suunnittelulle 16ydettiin ja testattiin laajempia ko-

konaisuuksia.

Uusia ideoita piirrettiin paljon paperille, ja tarkempien ideoiden suunnittelu toteutettiin
Sketch-tydkalulla. Sketch-tydkalulla piirretyt kuvat siirrettiin InVision- tai Principle-proto-
typointi sovelluksiin, joissa kuvista tehtiin toimivia prototyyppeja kayttajatesteihin. Help-
poja ja nopeita InVision-prototyyppeja tehtiin, kun prototyypissa ei tarvittu erikoisia toi-
minnollisuuksia. Kun prototyypissa testattiin sivuttain vieriva karuselli, tehtiin prototyyppi

Principle-sovelluksella.

Projektissa huomattiin kayttajakeskeisen suunnittelun tyévaiheissa olevia epakohtia tie-
don dokumentoinnin, tallentamisen ja jakamisen kanssa, joita varten alettiin rakentaa
uutta yhteista toimintamallia. Yrityksessa aloitettiin parannusten tekeminen tiedon jaon

ja dokumentoinnin osalta. Taman lisaksi loin ohjekirjan uusia suunnittelijoita varten
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helpottamaan yrityksen tydskentelytapoihin perehtymista. Ohjekirjassa listataan suunnit-
telijan tarvitsemat laitteet, sovellukset ja tunnukset. Listan avulla uudelle suunnittelijalle

saadaan hankittua jatkossa tarvittavat tyovalineet kerralla.
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