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ESIPUHE

Teknologian kehitys avaa yhi uusia mahdollisuuksia digitaalisten palvelui-
den kehittimiseen. Mobiililaitteet ja puettava teknologia pitivat digitaa-
liset sovellukset aina ulottuvillamme, tekoily ja koneoppiminen mahdol-
listavat valtavien datamdirien prosessoinnin, esineiden internet verkottaa
toimintaymparistdaimme kokonaisvaltaisesti. Digitaalisten palveluiden ke-
hittdmisen keskiossa tulisi kuitenkin muistaa pitad palvelun loppukayttija,
ihminen. Palvelun tai sovelluksen menestyksen kannalta olennaista on se,
millaista tuottaa lisdarvoa se tuottaa kayttijilleen.

Taman julkaisun artikkelit littyvat Metropolia Ammattikorkeakoulun
digitaalisten mediapalveluiden YAMK-tutkinto-ohjelmassa syksylla 2018
pidettyyn opintojaksoon Mediapalveluiden sunnnittelu ja kebittaminen. Talld
opintojaksolla kisitellddn digitaalisten palveluiden kehittimistd esimerkiksi
kayttajalahtoisen suunnittelun, palvelumuotoilun, kayttdjikokemuksen ja
kaytettavyyden nakokulmista.

Opintojaksolla on vuosittain vaihtuva teema, jonka kautta opintojak-
son sisdlt6jd ldhestytidn. Syksylld 2018 opintojakson teemana olivat oppi-
missovellukset. Oppimissovelluskonseptien ja prototyyppien kiytinnén
kehittimisen lisiksi opiskelijoiden tehtidvina oli kirjoittaa tiivis artikkeli,
jossa opiskelijat paneutuvat lihdekirjallisuuden avulla johonkin itseddn
kiinnostavaan opintojakson aihealueeseen. Kirjoitustyon tulokset ovat
luettavissa tissa artikkelikokoelmassa.

Opintojakson opettajana pidin mielekkdidni opiskelijoiden vapautta
mairitelld artikkelin aihe ja tarkastelundkékulma ilman muita rajoituksia,
kuin ettd tekstin tulee liittyd kurssilla kisiteltythin asiakokonaisuuksiin.
Koska opiskelijoiden taustat ja my6s mielenkiinnon kohteet ovat erilaisia,
tuntui tarkoituksenmukaiselta, ettd jokainen voisi 16ytad itseddn kiinnos-
tavan tarkastelukulman opintojakson sisélt6ihin. Samaan aikaan tima oli
artikkelikokoelman toimittajan roolista katsoen hiukan jannittivaa: millai-
nen kokonaisuus teksteistd syntyisi, kun yhteisid linjoja tai teemoja ei ollut
tarkemmin ennalta sovittu? Artikkelien kirjoittamista ohjatessa ja toimi-
tustyotd tehdessd kuitenkin kavi selviksi, ettd teksteissd kisiteltdvit asiat
linkittyvit mukavasti toisiinsa ja etti tavalla tai toisella digitaalisten palve-
luiden kiyttdjikokemus eri aspekteineen on lisni artikkeleissa.

Julkaisun artikkelit on jaettu neljadn teemakokonaisuuteen. Ensimmai-
sessd osiossa tarkastellaan kayttdjalahtoistd suunnittelua eri nikokulmista.
Omassa artikkelissani pohjustan lyhyesti kiyttijikeskeisen suunnittelun
periaatteita. Monika Manninen tarkastelee kayttdjakokemuksen mittaami-
sen keinoja ja mittaamiseen liittyvid haasteita. Katri Lehtosen artikkelissa
pohditaan palvelumuotoilun menetelmien hyotyjd. Noora Holttd esittelee



tekodlyn hyodyntimistd verkkopalveluiden kiytettivyyden analysoinnissa.
Krista Lathon artikkeli puolestaan keskittyy digitaalisten palveluiden ke-
hittimisen tyoprosesseihin tarkastelemalla projektien aikataulunhallinnan
tyokaluja.

Toisen osion artikkelit ovat case-pohjaisia. Jatta Pakkanen esittelee
kayttijilihtoisten menetelmien hyodyntimistd Nesteen digitaalisen tyGym-
piriston kiyttéonottoprosessissa. Eve Viyrynen tarkastelee artikkelissaan
YleX:n verkkosivujen kiytettivyyttd ja Annika Isaksson audio on demand
-palveluiden kayttdjikokemusta. Sami Kosken tekstissa tarkastelussa ovat
iltapdivilehtien mobiilisovellusten etusivunikymit ja niiden kéytettdvyys.
Anna Sampo pohtii mobiilisovellusten mahdollisuuksia osallistaa kuntalai-
sia kaupunkisuunnitteluun.

Kolmannessa teemakokonaisuudessa analysoidaan digitaalisten palve-
luiden nykytilaa ja tulevaisuutta eri perspektiiveisti. Meeri Sipon artikke-
lissa tarkastelussa on aikaisempien kiyttokokemusten myo6ti syntyneiden
mentaalimallien vaikutus uuden teknologian kiyttd6nottoon, ja Suvi Sim-
panen kasittelee tekstissadin danikayttoliittymid. Kai Ansion artikkelissa
pohditaan esineiden internetid ja verkkoon kytkeytyneisti laitteista kerty-
vin datan kdyttoon liittyviad eettisid haasteita. My6s Elli Risdsen artikkelin
aiheena on kuluttajilta kerdttivin datan hyddyntdminen liiketoiminnassa.
Linda Puroaho tarkastelee tekodlyn hyodyntimistd toimituksellisessa tyos-
sa.

Neljannen osion artikkelit kisittelevit kdyttdjakokemusta oppimissovel-
lusten, opetuksen digitalisaation ja pelillistimisen kautta. Arto Tuohimaan
artikkelissa kisitellddn perusopetuksen digitalisaatiota ja pohditaan sithen
liittyvid haasteita. Sonja Eloranta tarkastelee oppimissovellusten laatukri-
teereitd ja Katja Johansson puolestaan oppimissovellusten ansaintamallien
ja kayttdjikokemuksen suhdetta. Riitta Sarilammen artikkelissa tutkitaan
pelillistimisen ja oppimismotivaation valistd suhdetta. Jussi Rasimus ana-
lysoi tekstissddn syitd oppimispelien huonoon kiyttdjakokemukseen, ja Sa-
kari Luhtalan artikkelissa etsitddn vastauksia sithen, mitki olisivat toimivia
pelillistimisen keinoja.

Kokoelman artikkeleiden aiheet ja ndkokulmat ovat siis moninaiset.
Kirjoituksia yhdistda nikemys digitaalisten palveluiden loppukiyttdjin ko-
kemuksen merkityksellisyydestd. Olennaista kdyttdjin kannalta on se, onko
palvelu hyodyllinen, helppokiyttéinen, miellyttdva, luotettava ja turvalli-
nen.

Antoisia lukuhetkia!

Helsingissa 7.5.2019
Liisa Seppanen
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Liisa Seppanen

I TUNNEKAYTTAJASI

Toimiva tuote tai palvelu on kayttijilleen hyodyllinen, kdytettivi ja halut-
tava. Sen tulee siis vastata johonkin tarpeeseen niin, ettd kaytté on help-
poa ja miellyttivda. (Sanders 1992, ks. my6s van Gorp & Adams 2012, 3.)
Kiyttidjille halutaan tarjota hyvi kiyttdjikokemus (wser excperience, UX). Jot-
ta pystymme suunnittelemaan kayttdjid miellyttivid tuotteita tai palveluita,
on perehdyttivi sithen, keitd ndma kayttdjat ovat. Kéyttdjin tunteminen,
kdyttdjin toiminnan ymmartiminen ja kiyttdjin tarpeiden tunnistaminen
ovat edellytyksid onnistuneelle tuotteen tai palvelun kehitysprosessille (ks.
esim. Hyysalo 2006, 5-10; Loranger 2014; Nunes 2018).

Kiyttdjikeskeisen suunnittelun (wser-centered design) tavoitteena on suun-
nitella helppokayttéisid ja helposti ymmarrettivid tuotteita, jotka tuottavat
kdyttijilleen lisdarvoa (Norman 2001, 188).

Thmiskeskeisid menetelmid hyédyntiden suunnitellut jirjestelmit voivat
parantaa laatua useilla tavoilla. Ne ovat helpompia ymmirtid ja kayttaa,
mikd tekee niistd nopeammin opittavia. IThmiskeskeinen suunnittelu voi
my0s lisdtd kdyttdjien tuottavuutta, parantaa kiyttbkokemusta ja vihen-
tad kayttdjin kokemaa epamukavuutta ja stressid. (SFS-EN ISO 9241-210
2010, 16-18.)

Kiyttdjdldhtoisen ajattelun merkittivd sovellusalue on palvelumuotoilu,
jonka avulla kehitetddn kayttijin tai asiakkaan palvelukokemusta kokonais-
valtaisesti, olipa sitten kysymys digitaalisista tai fyysisen ympariston palve-
luista tai ndiden yhdistelmistd. Palvelumuotoilun ldht6kohta on asiakkaan
ymmidrtiminen, eldytyminen asiakkaan maailmaan. Tamin ymmirryksen
rakentamiseksi tarvitaan suunnittelijan ja kdyttdjin vilistd vuorovaikutusta.
(Stickdorn & Schneider 2014, 34-37.)

Kiyttdjien ja heiddn tarpeidensa ja toimintansa ymmirtiminen on
kuitenkin usein haastava tehtdva. Vaikka voidaan tunnistaa hyvad kiytta-
jakokemusta tukevia yleisid suunnitteluperiaatteita, ihmiset ja kayttotilan-
teet ovat kuitenkin aina keskeniin erilaisia. Kun ithminen kéyttid tuotet-
ta, laitetta tai palvelua, kiyttotilanteessa on mukana suuri joukko erilaisia
taustatekijoitd, kuten kayttdjin synnynniiset ominaisuudet, kulttuuritausta,
alemmat kokemukset, asenteet ja opitut toimintamallit. Lisiksi tuotteen
ja kayttdjan viliseen vuorovaikutukseen vaikuttavat esimerkiksi kayttdjin
kyvyt ja mahdolliset toimintarajoitukset, tavoitteet ja tehtivit, vireys- ja



tunnetila seké kayttotilanteen fyysinen ja sosiaalinen ympiristo. (Sinkko-
nen, Kuoppala, Parkkinen & Vastamiki 2002, 26-29.)

Suunnitteluty6ssa on tirkedd muistaa, ettd ihminen on emotionaalinen
olento. Tunteet ovat mukana ithmisen ja digitaalisten jirjestelmien vilisessid
vuorovaikutuksessa samaan tapaan kuin ihmisten vilisessd kommunikaa-
tiossa. Thmismieli on vahvasti virittynyt tunteiden tunnistamiseen: meilld
on taipumus reagoida emotionaalisesti my6s elottomiin olioihin, kuten
tietojirjestelmiin, ja tulkitsemme sovellusten ”persoonallisuutta” samaan
tapaan kuin ithmisten. Koska emootiot joka tapauksessa ovat lisni ihmisen
ja digitaalisen palvelun vilisessd vuorovaikutuksessa, ne kannattaa ottaa
suunnittelussa tietoisesti huomioon. (van Gorp & Adams 2012, 5-16.)

Kiyttdjin persoona, identiteetti, asenteet ja arvot ovat kiyttotilanteessa
lisni ja vaikuttavat sithen, millaisia tulkintoja kéyttdja tuotteesta tai palve-
lusta tekee: kuinka se esimerkiksi vastaa hinen arvomaailmaansa tai kuinka
hyvin kayttiji kokee pystyvinsi saavuttamaan tavoitteensa tuotteen avulla.
(Jaasko & Keinonen 2005, 85-87.) Koska kayttijakokemus on hyvin hen-
kilokohtaista ja kontekstisidonnaista, sitd ei ole mahdollista tiysin ennalta
suunnitella. Kiyttijakokemukseen vaikuttavien tekijoiden ymmartdminen
ja kiyttdjien tunteminen kuitenkin auttaa kiyttdjin toimintaa tukevien
suunnitteluratkaisujen tekemisessa. (Fredheim 2011.)

Kayttdjakeskeisyyden tulisi olla tuotteen tai palvelun koko suunnitte-
luprosessin lipi kulkeva periaate, eli kiyttijitietoa tulisi hyodyntdd syste-
maattisesti koko kehitystyon ajan (Maguire 2001, 588). Kiyttijitiedon ke-
radmiseen on tarjolla monia erilaisia menetelmia (ks. esim. Maguire 2001;
Rohrer 2014; Hall 2017). Laadulliset menetelmit ovat usein kayttokelpoi-
sia, kun tavoitteena on kiyttdjin ajatus- ja arvomaailman ymmartiminen
(Jaasko & Keinonen 2005, 90). Menetelmavalinta riippuu kuitenkin mo-
nesta tekijastd, esimerkiksi kdytettdvissa olevista resursseista, kehitettivin
palvelun ominaisuuksista ja tavoitteista seké kehitysprosessin vaiheesta (ks.
Riihiaho 2000, 101; Rohrer 2014; Hall 2017). Olivatpa tiedonkeruun me-
netelmit mitéd tahansa, kdyttijitiedon huolellinen analysointi ja tulkinta on
ensiarvoisen tirkedd, jotta sitd voidaan hyédyntdd suunnitteluprosessissa
mielekkaalld tavalla (Jadsko & Keinonen 2005, 94-90).

Kiyttdjatiedon kerddmiseen ja hyédyntimiseen liittyy my0s eettisid va-
lintoja. Kayttdjitutkimukseen osallistuvien henkiliden ja heiltd kerittivin
aineiston kisittelyssa tulee ottaa huomioon eettiset nikékohdat (ks. Ludin
2011). Kiyttdjatiedon soveltamisessa voidaan paitya eettisesti arvelutta-
viin ratkaisuihin, jos ymmirrystd ihmismielen toimintamekanismeista kay-
tetddn kayttdjin etujen vastaisesti rakentamalla esimerkiksi voimakkaasti
addiktoivia digitaalisia palveluita, jotka lopulta ovat kiyttajille haitallisia, tai
jos kiyttdjan tarpeiden sijaan fokuksessa onkin pelkistiin palvelua tarjo-



avan yrityksen taloudellisen hyodyn maksimointi (ks. esim. Brignull 2011;
Campbell-Dollaghan 2017). Suunnittelijan etiikan kannalta tirkedd onkin
kdyttdjin kunnioittaminen (Campbell-Dollaghan 2017).

Digitaalisten palveluiden suunnittelijan on siis paneuduttava sithen, kei-
td ja millaisia palvelun kayttdjat ovat. Kayttdjitietoa voidaan kerita ja hyo-
dyntid usecilla erilaisilla menetelmilld, mutta suunnitelmallisuus on onnis-
tumisen kannalta merkityksellistd. Kun kiyttijitiedon kerddmisen tavat ja
niihin tarvittavat resurssit otetaan alusta asti huomioon osana tuotteen tai
palvelun kehitysprojektin kokonaisuutta, saadaan kayttijikeskeisen suun-
nittelun menetelmisté paras hyoty.
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Monika Manninen

MITEN MITATA
KAYTTAJAKOKEMUSTA?

Teknologian kehittyminen on tuonut yhd useammalle kiyttijille mahdol-
lisuuden hy6édyntii erilaisia sovelluksia ja palveluita esimerkiksi dlypuhe-
limissa, tableteissa tai dlykelloissa. Kiyttdjakokemuksia eri palveluista tai
tuotteista jactaan tind pdivind avoimemmin sosiaalisessa mediassa kuin
vield joitakin vuosia sitten. Kayttdjit my6s osaavat hakea tietoa internetista
ja sosiaalisesta mediasta aktiivisesti ennen kuin tekevit ostopditoksen.

Kayttdjakokemuksella onkin suuri vaikutus yrityksen brindiin ja me-
nestykseen. On ollut ilahduttavaa huomata, ettd yhd useammat yritykset
kiinnittdvit huomiota kiyttijakokemuksen laatuun. Positiivisen kayttajiko-
kemuksen eteen ollaan valmiita tekemain toitd. Tassd artikkelissa haluan
tarkastella kayttijakokemusta hieman tarkemmin, erityisesti sitd, miten
luotettavasti kiyttdjaikokemusta voi mitata ja mitd haasteita sen mittaami-
seen liittyy.

Miti kayttdjikokemuksella oikeastaan tarkoitetaan? Tédhin ei 16ydy suo-
raan yhtd ainoaa ja oikeaa vastausta, silld kasitteend kayttdjikokemus on
melko haasteellinen miiritelld. Tuotteen tai palvelun kiytettdvyys on yksi
kiyttdjakokemukseen vaikuttava tekijd, mutta kayttijikokemus ja kdytetti-
vyys eivit ole sama asia. Kayttdjakokemus on paljon laajempi kisite kuin
tuotteen tai palvelun kiyton helppous tai vaikeus.

Morvillen (2004) niin sanotussa hunajakennomallissa kayttijikoke-
mukseen liittyy seitsemin osatekijdi: kiytettdvyys, [0ydettivyys, saavutetta-
vuus, uskottavuus, hyodyllisyys, haluttavuus seki tuotteen tai palvelun arvo
kayttdjille. My6s Norman ja Nielsen (n.d.) nikevit kiyttdjakokemuksen
moniulotteisena kidsitteend. Heidin mukaansa hyvidn kiyttdjikokemuk-
seen siséltyy helppokayttoisyyden lisdksi asiakkaan tarpeisiin vastaaminen
ja mielihyvin tuottaminen.

Kayttdjakokemus ei ala tuotteen tai palvelun kiyttoonottohetkelld vaan
jo paljon aikaisemmin. Omat ja muiden mielipiteet, yrityksen brindi, kil-
pailevat tuotteet ja palvelut vaikuttavat kaikki kéyttdjin ennakko-odotuk-
siin, jotka hdn luo mielessddn ennen kiyttohetked. Toki ennakko-odotuk-
set voivat muuttua, kun varsinainen kiytto alkaa. Ne ovat kuitenkin tirked
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osa kokonaisvaltaista kayttajakokemusta. (Karapanos, Zimmerman, For-
lizzi & Martens 2009, 733; Roto, Law, Vermeeren & Hoonhout 2011, 8.)

Kiyttijakokemusta voidaan arvioida monilla eri tavoilla, ei ole olemas-
sa mitddn “virallista” mittaria. Kiéyttdjikokemuksen tutkimisessa voidaan
hyodyntai seki laadullisia ettd mairillisida menetelmid. Laadulliset menetel-
mit ovat yleisempid, mutta mairillisia menetelmidkain ei kannata unoh-
taa. Laadulliset menetelmit antavat useimmiten vastauksen kysymyksiin
miksi tai miten jokin ominaisuus voidaan muuttaa paremmaksi. Kaytetta-
essd laadullisia menetelmid on myos mahdollista seurata testihenkildiden
kayttdytymistd testitilanteessa. Laadullisia tutkimusmenetelmid ovat muun
muassa haastattelut ja fokusryhmakeskustelut. Midrillisilli menetelmilld
sen sijaan keritdin nimensa mukaisesti numeerista, laskettavissa olevaa
tietoa isommalta kohderyhmaltd. Kéytettiessd madrillistd menetelmai tut-
kimus ja testaus suoritetaan usein jonkin teknisen jirjestelman, kuten net-
tikyselyn kautta. Médrillisid tutkimusmenetelmid ovat esimerkiksi erilaiset
kyselyt, kuten sdhképostikyselyt ja A/B-testaus. (Rohrer 2014.)

Kiyttijaikokemuksen ja kiytettivyyden arviointimenetelmit ovat osit-
tain samat, mutta kiyttdjikokemuksen aitoon mittaamiseen tarvitaan lisik-
si muunlaisia lihestymistapoja. Kiytettidvyyden lisdksi tulisi asettaa jonkin-
laisia tunnemittareita, joiden avulla voidaan selvittdd tuotteen tai palvelun
hedonistisia ominaisuuksia, kuten kiyttijien kokemaa tyytyviisyyttd ja
mielihyvid tuotetta tai palvelua kohtaan. (Karapanos ym. 2009, 730.)

Sopivan arviointimenetelmin valinnassa tulisi huomioida, etti vaikka
tavoitteena olisikin kokonaisvaltaisen kayttdjakokemuksen arviointi, saat-
taa olla yksinkertaisempaa ja hedelmaillisempai keskittyd arvioimaan jonkin
tietyn palvelun ominaisuuden tai osa-alueen kiyttdjikokemusta kerrallaan
kuin kokonaisvaltaista kokemusta. Samaan tutkimukseen voisikin sisillyt-
tid useampia eri arviointimenetelmii, jolloin saataisiin mahdollisimman
kattava arvio kayttdjakokemuksesta. Téssa saattaa kuitenkin olla haasteena
ajan tai resurssien puute. (Rohrer 2014.)

Erilaisista tutkimusmenetelmistd huolimatta voi kuitenkin olla vaikea
16ytda tiysin luotettavaa keinoa arvioida kiyttdjikokemusta. Kiyttdjin tun-
netilat vaihtelevat ja mielipide saattaa muuttua kayton aikana. Kiyttajalle
voi my6s olla haastavaa kuvailla kokemustaan tai tunnetilojaan. Valitusta
arviointitavasta riippuen tuloksiin saattaa myos vaikuttaa se, haluaako kiyt-
tdjd kertoa kaikista henkil6kohtaisista kokemuksistaan ja tuntemuksistaan
muille. (Nakki 2006.)

Kiyttdjikokemusta voidaan mitata erilaisin menetelmin, mutta mittaa-
minen ei valttimattd ole aivan helppoa. Oikein tehtyna kayttijakokemus-
tutkimus antaa yritykselle arvokasta tietoa, jota se voi hyodyntia tuotteen
tai palvelun kehityksessd. Menetelmid on lukuisia, eikd varmaankaan 16ydy
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yhti ainoaa oikeaa tapaa tehdi tutkimusta. Hyodyllista tietoa kayttdjakoke-
muksesta on saatavilla, kunhan testaus suunnitellaan tarkasti ennakkoon:
Miti halutaan testata? Mihin kysymyksiin halutaan vastaukset? Ketki ovat
oikeat henkil6t antamaan vastaukset? Missd ymparistOssa testi tulisi suorit-
taa? Miki olisi paras tutkimusmenetelma?
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Noora Holtta

TEKOALY ON TEHOKAS APURI -
VERKKOPALVELUN
KAYTTOLITTYMAN
KAYTETTAVYYDEN ARVIOINTI
TEKOALYN AVULLA

Verkkopalveluiden kiytettivyyden arvioinnissa voidaan hyodyntdd seka
asiantuntija-arviointeja ettd empiirisid kayttdjitesteja (Mustaniemi 2009,
2). Asiantuntija-arvioinneissa hyodynnetdin usein Jakob Nielsenin (1994)
kaytettavyysheuristitkkoja. Heuristiikat ovat listaus ohjeita ja sdantoja, joita
verkkopalvelun kayttoliittymin tulisi noudattaa ollakseen kiytettidvyydel-
tadn hyvid (Kuutti 2003, 47). Perinteisesti heuristisen kiytettivyysarvioin-
nin on toteuttanut kiytettivyysasiantuntija. Nyt rinnalle on nousemassa
tekodly. Mitd tapahtuu, kun kiytettivyyden heuristiikat ja tekodly kohtaa-
vat? Otetaan selvia.

Tekoily on selvisti tehnyt lipimurron, ja se on kolmen tekijin sum-
ma: tietomassat ovat entistd suurempia, tietokoneiden laskentateho kasvaa
koko ajan ja matemaattiset algoritmit ovat entistd tehokkaampia (Mikinen
2018). Esimerkiksi Helsingin Sanomissa tekoalystid on viimeisen vuoden
aikana uutisoitu hyvin eri nikokulmista: tekodlystd voidaan toisaalta puhua
kitevini arkipdivin apurina ja toisaalta nihdd uhkakuvia koneiden ylival-
lasta (ks. Helsingin Sanomat 2018).

Mutta miten dlykistd tekodly oikeastaan on? Suurin osa jirjestelmis-
td, joissa on jonkinlainen tekodly taustalla, on vield kaukana sellaisesta te-
koalysti, joka kykenee tekemiin oikeasti dlykkdind pidettivid toimintoja
sekd ymmartamain konteksteja (Mikinen 2018). Vield ei siis ole pelkoa,
ettd tekodly olisi kaappaamassa luomakunnan herruutta tai orjuuttamassa
ihmiskuntaa (Rintanen 2018). Mikinen (2018) kutsuu tekodlyid tyhmiksi,
Rintanen (2018) jopa idiootiksi. T4lld hetkelld suurin osa tekodlysta pystyy
ratkaisemaan tiettyjd ongelmia tai antamaan vastauksia sille tarkasti asetet-
tuihin kysymyksiin (Makinen 2018). Tekodily on siis tehokas apuri yksittais-
ten ja selkeiden ongelmien ratkaisussa. Jos sille antaa hoidettavaksi jotain
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odottamatonta, se epaonnistuu tehtivissain. (Halminen 2018.) Tekoilyn
hyodyt tulevatkin esille tapauksissa, joissa se toimii kapeissa ja rajatuissa
tehtivissd (Rintanen 2018). Sen parhaita puolia on, ettd se on yksinker-
taisesti edistyksellinen menetelmi rutiinien automatisointiin. Juuri timi
yksinkertaisuus tekee siitd merkityksellisen. (Mékinen 2018.)

Automatisoitu kiytettivyyden arviointi on hyvi esimerkki tekodlyn
hy6dyistd juuri rutiinien automatisoinnissa. Datan méirin alati kasvaessa
saamme apua tekodlystd. Sen avulla pystymme analysoimaan, prosessoi-
maan ja tulkitsemaan laajoja kokonaisuuksia. Ison verkkopalvelun kaytet-
tivyyden analysoinnin tekodly voi hoitaa hetkessd, kun ihmiseltd kuluisi
samaan tyohon merkittivisti kauemmin. (Krishna 2017.) Tekodly pystyy-
kin tekemain kiytettdvyysanalyysin nopeammin, edullisemmin ja johdon-
mukaisemmin kuin yksikdan ihminen. Se ei myoskdin sorru inhimillisiin
virheisiin, vaan tulkitsee kdytettivyytti sille valittujen ohjeistusten, esimer-
kiksi Jakob Nielsenin heuristiikkojen, mukaan ja soveltaa tietoa aina samal-
la tavalla. (Attractive.ai n.d.; Mifsud 2011.) Havainnoistaan tekodly pystyy
tuottamaan raportin. Se osaa priorisoida havaintojaan ja raportoida vain
tirkeimmait 16ydokset ja tarjota parannusehdotuksia. (Attractive.ai n.d.).

Olemassa olevien verkkopalveluiden lisdksi tekodlyn avulla voidaan ar-
vioida kiytettdvyyttd jo suunnitteluvaiheessa. Tekodlyn avulla voi testata
nopeasti ja kustannustehokkaasti erilaisten prototyyppien kaytettavyytta ja
niin varmistaa, ettd paras mahdollinen ratkaisu toteutetaan. Prototyypin
testaus takaa my6s sen, ettd ongelmat voidaan tunnistaa ja ratkoa jo hy-
vinkin varhaisessa vaitheessa. Nain sddstetddn aikaa ja kustannuksia, jotka
syntyisivit, jos nima ongelmat tulisivat esille vasta verkkopalvelun tuo-
tantoversiossa. (Attractive.ai n.d; Mifsud 2011.). Tekodlyn avulla voi op-
timoida koko kiytettivyystestausprosessia ja tuoda sen luontevaksi osaksi
jatkuvaa kehitystd. Automaatio nopeuttaa palaute- ja validointisyklejd eiki
vaadi yrityksiltd suuria resursseja. (Attractive.ai n.d; Shanley 2018.)

Kaikista automaation hy6dyistd huolimatta tekodlyn varaan ei voi kiy-
tettivyyden arviointia tiysin vield jittdd. Tekodly auttaa lisidmain nake-
mystimme, mutta se ei kerro koko tarinaa. Talld hetkelld tekodly ei vield
pysty toimimaan niin kuin ihminen ja kiyttimiin niin sanotusti tervettd
jarked. Parhaat tulokset saakin tekodlyn ja thmisen yhteispelilld. (Anderson
2018; Mifsud 2011.) Automaatio ja tekodly tulisikin nihdd ennemmin yh-
tend tiimildiseni. Se tulee avuksi, poistaa tyostd ikivimmit ja rutiininomai-
simmat osat, mutta ei korvaa ihmistd. (Anderson 2018; Riisdnen 2018.)
Kun valjastamme tekodlyn tekemiin kiytettivyysanalyysid, voimme itse
keskittyd esimerkiksi asiakastutkimukseen, konseptitestaukseen sekd —
miki tirkeintd — olemaan enemmain lasna asiakkaidemme kanssa (Shanley
2018). Tekoilyn avulla voimme olla tuottavampia (Rdisinen 2018).
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Katri Lehtonen

PALVELUMUOTOILULLA
MENESTYSTA
KAYTTAJALAHTOISESTI

Palvelumuotoilu on palvelujen kayttijildhtoistd suunnittelua, innovointia
ja kehittdmistd luovin menetelmin (Wikipedia 2015). Se keskittyy tutki-
maan ja kehittimian sitd, miten palvelu koetaan: mitd vaiheita palvelussa
on, mitd asiakas tekee ja nikee, ketd hin tapaa, mitd vilineitd hin kéyttaa,
missa tilassa palvelut koetaan ja mikd muisto tai tunne kayttajille jad (Kan-
gas 20106). Tavoitteena on, ettd palvelu vastaa seki kayttdjien tarpeita ettd
palvelun tarjoajan liiketoiminnallisia tavoitteita (Wikipedia 2015). Téssd
artikkelissa luodaan katsaus palvelumuotoilun hy6tyihin.

On tirkedd ymmirtia, ettd palvelujen laatua pitda tarkastella eri tavalla
kuin tuotteiden laatua. Palvelumuotoilu auttaa yrityksi kehittdiméin palve-
lunsa yksil6llisiksi ja laadukkaiksi ottamalla asiakkaiden kokemukset mu-
kaan suunnitteluprosessiin, jonka seurauksena syntyy ymmiérrys markki-
noiden tarpeista (Moritz 2005).

Hyvi ja tarpeita vastaava palvelu johtaa tyytyviisiin, ostaviin ja palaaviin
asiakkaisiin. Palvelumuotoilun menetelmien avulla voidaan vahvistaa asia-
kassuhteita ja rakentaa parempaa asiakastyytyvaisyytti ja palvelukokemus-
ta. Voidaan siis sanoa, ettd palvelumuotoilu yhdistda yrityksen ja asiak-
kaat. Tuotteita ja vithdettd voidaan myydd yhtend monista kokemuksista
mutta palvelun on tiytettivd asiakkaiden odotukset jatkuvasti. (Moritz
2005.)

Jos asiakas ei ole tyytyviinen tarjottuun palveluun ja siirtyy kiyttimaan
toista palvelua, on asiakassuhteen uudelleen muodostaminen hyvin vai-
keaa. Palveluun luottavat ja tyytyviiset asiakkaat yleensi kuluttavat enem-
min aikaa palvelun parissa ja ostavat enemman. Tulevaisuudessa luottamus
ja aika todennikdisesti ovat vield tirkedmpid kuin ostot. (Moritz 2005.)

Palvelumuotoilun avulla voidaan tunnistaa uusia palvelualueita tai
mahdollisuuksia olemassa olevien palvelujen laajentamiseen ja talld tavoin
houkutella uusia asiakkaita. Palvelujen kehittdminen auttaa yrityksid my0s
kiyttimadn resurssejaan paremmin ja tekemiin enemmin tuottoa jo
olemassa olevilla palveluilla. Esimerkiksi lentokentin lihtdselvityksen
nopeuttaminen antaa asiakkaille enemmin aikaa tehdd ostoksia lentoken-



20

tin myymiloissd. Vield suurempi vaikutus on silld, ettd ndmé asiakkaat
saadaan nopeammin lentokoneeseen, jolloin lihtevid lentoja saadaan ko-
konaisuudessaan enemmin ja siten enemman maksavia asiakkaita myyma-
16ihin. (Moritz 2005.)

Monesti asiakkaat eivit valttimatta vield tiedd, mitd haluavat, mutta jos
he piidsevit kokeilemaan jotakin uutta palvelua he saattavat huomata sen
itselleen hyodylliseksi. Jatkuva uusien ideoiden ja ratkaisujen testaus ja
niiden menestyksen arviointi tarjoavat asiakkaille mahdollisuuden kokea
jotain, mitd he eivit aikaisemmin pitineet tarpeellisena tai mahdollisena.
(Moritz 2005.)

Palvelumuotoilu tuokin uusia nikékulmia tulevaan kehitykseen ja
takaa, ettd uudet markkinoille tulevat palvelut ovat kilpailukykyisid, tur-
vallisia, tuottavia ja asiakkaita tyydyttivid (Moritz 2005). My6s olemassa
olevien palvelujen jatkokehittiminen helpottuu, kun kiyttijilihtoisen
suunnittelun myoti syntynyt yhteinen ymmirrys ja kieli takaavat palve-
lun seuraaville kehittimisaskelille sujuvamman etenemisen. Yhteisen kie-
len my6ti syntyy myos yhteinen ymmirrys asiantuntijoiden ja vihemmain
asiasta tietdvien vilille. (Tuominen, Jirvi, Lehtonen, Valtanen & Martinsuo
2015.)

Organisaation asettamat tavoitteet perustuvat markkinoiden ja asiak-
kaiden ymmartimiselle sekd sen sisdisiin resursseihin ja rajoitteisiin. Palve-
lumuotoilussa tapahtuva jatkuva testaus, arviointi ja kehitys takaavat pa-
remman tehokkuuden kaikissa prosesseissa. Esimerkiksi prototyyppien
kaytto ja todellisten asiakastarpeiden ymmairtiminen vahvistavat strategian
mukaista toimintaa ja sitd, ettd palvelut vastaavat asiakkaiden tarpeita. Ta-
voitteet on siten helpompi saavuttaa. (Moritz 2005.)

Palvelumuotoilu my6s alentaa kehitys-, koulutus-, dokumentointi- ja yl-
lipitokuluja seka lyhentda kehitysaikaa ja parantaa markkinoitavuutta. Pal-
velumuotoilu tasapainottaa palveluiden kehitykseen ja tarjoamiseen kay-
tettyd vaivannikod vahvistamalla parasta mahdollista palvelukokemusta ja
vaikuttavuutta. Esimerkiksi asiakasjaottelu mahdollistaa sopivan palveluta-
son kaikille. Jotkut haluavat nopeaa palvelua ja ovat valmiita maksamaan
slitd enemmin, kun taas toiset suosivat ennen kaikkea edullisuutta. (Moritz
2005.)

Palvelumuotoilu voi olla my6s ratkaiseva tekijd kilpailijoista erottu-
misessa. Palvelujen idea voi olla aivan sama, mutta niiden kiyttokoke-
mukset voivat poiketa toisistaan paljonkin. Useimmiten ero on pienissd
yksityiskohdissa, joilla kuitenkin on suuri merkitys. Palvelujen muotoilu
ei vain auta rakentamaan erottautumista muista, se my0s kehittdd tapoja
viestid erosta oikealla tavalla asiakkaille. (Moritz 2005.)
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Huono kayttokokemus my6s vaikuttaa sithen, miten koko brindi koetaan.
Useimmat ihmiset ovat uskollisia vain muutamille hyviksi kokemilleen
palvelujen tarjoajille ja kéyttivit toistuvasti niitd. (Moritz 2005.)
Palvelumuotoilussa tarkastelun kohteena eivit ole pelkistddn yrityksen
asiakkaat ja ulospiin nakyvit toiminnot vaan myos yrityksen sisdiset pro-
sessit sekd tyontekijit. Tarkoituksena onkin suorasti parantaa tyontekijoi-
den kokemusta ja episuorasti asiakaskokemusta. (Gibbons 2017.)
Henkil6ston osallistaminen palvelumuotoilun eri vatheisiin sitouttaa
heitd ja tehostaa sisdistid tiedonjakoa ja yhteisty6td (Tuominen ym.
2015). Sisdisten palveluprosessien kartoitus my6s antaa kokonaisvaltaisen
kuvan yrityksen toiminnasta. Tamad auttaa huomaamaan tydonteon pail-
lekkiisyydet, joista aiheutuu tyontekijéiden turhautumista ja resurssien
haaskausta. Tuplatyon karsiminen sdistdd energiaa, parantaa tyontekijoi-
den tehokkuutta ja vihentdd kustannuksia. (Gibbons 2017.)
Palvelumuotoilu auttaa muodostamaan suhteita ja yhdistiméin siséi-
sid toimijoita toisiinsa niin, ettd tydnkulku ja prosessit tehostuvat ja selkiy-
tyvit. Palvelumuotoilun tavoitteena on, ettd yhdelle toimijalle annettu tieto
on kaikkien muidenkin saman asiakkaan kanssa tyGskentelevien saatavilla.
(Gibbons 2017.)
Palvelumuotoilun avulla yritykset voivat varmistaa, ettd palveluun ki-
teytyy paras ymmarrys palvelun luomasta arvosta, niin palveluntarjoajalle
kuin asiakkaillekin (Tuominen ym. 2015).



22

LAHTEET

Gibbons, Sarah 2017. Service design 101. Nielsen Norman Group
<https:/ /www.nngroup.com/articles/service-design-101/>
(luettu 13.10.2018).

Kangas, Eeva 2016. Palvelumuotoilulla toiminnan asiakasosallisuus esiin.
Innokyld <https://www.innokyla.fi/documents/2036661/e58c0b8b-6613-
498¢-939a-45dd8261328c> (luettu 17.10.2018).

Moritz, Stefan 2005. Service design. Practical access to an evolving field. Issuu
<https://issuu.com/st_moritz/docs/pa2servicedesign/4>
(uettu 13.10.2018).

Tuominen, Tiina, Jirvi, Katriina, Lehtonen, Mikko H., Valtanen, Jesse &
Martinsuo, Miia 2015. Palvelujen tuotteistamisen kisikirja. Espoo: Aalto-
yliopisto. Saatavana osoitteessa <https://aaltodoc.aalto.fi/bitstream/
handle/123456789/16523/isbn9789526062181.pdf> (luettu 17.10.2018).

Wikipedia 2015. Palvelumuotoilu. <https://fi.wikipedia.org/wiki/
Palvelumuotoilu> (luettu 14.10.2018).


https://fi.wikipedia.org/wiki/Palvelumuotoilu
https://aaltodoc.aalto.fi/bitstream/handle/123456789/16523/isbn9789526062181.pdf
https://issuu.com/st_moritz/docs/pa2servicedesign/4
https://www.innokyla.fi/documents/2036661/e58c0b8b-6613-498c-939a-45dd8261328c
https://www.nngroup.com/articles/service-design-101

Krista Laiho

VANHA KUNNON
GANTT-KAAVIO VISUALISOI
PROJEKTIN AIKATAULUN

Aikataulutus on yksi keskeisimmisti asioista projektin onnistumisen saa-
vuttamiseksi (Martinelli & Milosevic 2016, 1197p). Monet kiyttdjikeskei-
sen suunnittelun projektit, kuten sovelluskehitysprojektit, eivit kuitenkaan
valmistu suunnitellussa aikataulussa. Informaatioteknologian alalla projek-
tinhallinta on usein haasteellisempaa kuin muiden toimialojen projekteissa,
koska lopullinen tuotos ja edistyminen eivit ndy heti tuotteen tilaajalle.
Myés kayttajavaatimukset tiytyy tuntea ennen kuin osataan arvioida, miten
kauan tehtiviin menee aikaa. Tehtivien keskinidinen riippuvuus, tehtivien
madritysten muutokset ja resursointi lisaavat riskia, ettd projekti ei valmistu
ajallaan. Projektin aikataulun venyessd my6s projektin budjetti useimmiten
ylittyy. (Helminen 2008, 10, 65, 100.)

Projektiaikataulun visualisointi on projektinhallinnan kannalta hy6dyl-
listd. Projektin aikataulun esittimiseen voidaan kayttdida Gantt-kaaviota.
Sen kehitti amerikkalainen Henry Gantt jo 1900-luvun vaihteessa. (Hel-
minen 2008, 49; Martinelli & Milosevic 2016, 1197q.) Viela tinikin pai-
vind Gantt-kaavio on kiytetyin tapa aikataulun esittimiseen (Martinelli
& Milosevic 2016, 1197q). Kaavion avulla projektin aikataulua pystytiin
kuvaamaan tismallisesti, tehokkaasti ja helposti ymmirrettivasti (Helmi-
nen 2008, 49).

Gantt-kaavion luomista edeltid yleensd joukko erilaisia suunnittelun
vilivaiheita. Projekti pilkotaan pienempiin tehtiviin eli aktiviteetteihin
osittelemalla projekti esimerkiksi ominaisuuksiksi ja komponenteiksi. Pro-
jektin eri osille tehddin riippuvuusmiairittely, jossa mairitelldan, mitkd teh-
tivit tiytyy suorittaa ennen toista. (Kloppenborg & Wells 2015, 66—69;
Martinelli & Milosevic 2016, 1197r—1197t.)

Useimmiten Gantt-kaaviossa kuvataan koko projektin aikataulu (Hel-
minen 2008, 49). Gantt-kaavio soveltuu sekd vesiputousmallin ettd ket-
terdn kehityksen projekteihin, kuten myos niiden yhdistelmiin. Ketteriin
eli iteratiivisiin menetelmiin perustuvissa projekteissa aikataulu esitetdan
Gantt-kaavioissa pienemmissi jaksoissa eli sprinteissd, kun taas vesipu-
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tousmallissa eli perinteisemmissd mallissa, jossa projektin vaiheet suo-
ritetaan tietyssi jarjestyksessd, aikajana on pidempi. (Jokitulppo 2015;
Kloppenborg & Wells 2015, 74-75.) Aikajana sisilti tirkeimmit projek-
tin vaiheet ja tehtdvit. Kaaviossa on tavallista esittdd noin 25 tehtivii,
joiden pituus vaihtelee viikosta kolmeen viikkoon. Tami kokoluokka ei
niytd lilan monimutkaiselta, mutta antaa tarpeeksi tarkan kuvan projektin
atkataulusta. Mikali Gantt-kaaviota halutaan kayttid isommissa projekteis-
sa, projektin eri tehtivikokonaisuuksista kannattaa tehdi erilliset kaaviot.
(Martinelli & Milosevic 2016, 1197—1197u.)

Gantt-kaaviossa projektin aikataulu esitetddn visuaalisena aikajanana.
Vaaka-akseli kuvaa aikajanaa, joka on merkitty piivi-, viikko- tai kuukau-
sitasolla kaavioon. Vasempaan laitaan kirjataan tyovaiheet ja etapit eli vali-
tavoitteet allekkain. Gantt-kaavioon lisitddn jokaisen tyovaiheen kohdalle
palkki aikajanalle tehtivin suoritusajankohtaan. Projektin vaiheille ja teh-
tiville annetaan selkeit alkamis- ja padttymisajajankohdat. Janan pituus ku-
vaa tehtavin kestoa. (Digitaalinen Helsinki 2017; Helminen 2008, 49; Mar-
tinelli & Milosevic 2016, 1197r—1197u.) Etapit voidaan haluttaessa asettaa
salmiakkikuvioina tai pisteind aikajanalle ja tehtdvien riippuvuussuhteet
voidaan merkitd nuolilla (Digitaalinen Helsinki 2017; Helminen 2008, 49).
Gantt-kaavioiden piirtimiseen on tarjolla seka ilmaisia ettd maksullisia oh-
jelmia. Ohjelmien avulla kiyttdjan ei tarvitse piirtdd kaavioita itse, vaan
kaavio voidaan generoida esimerkiksi taulukossa olevista tiedoista. (Spilker
2017.)

Gantt-kaaviosta hahmotetaan helposti tehtavien jirjestys ja tehtivien
keskindiset riippuvuudet. Osa janoista merkitain limittain, jolloin tehtivid
voidaan suorittaa samanaikaisesti. Osa tehtivisté tiytyy taas suorittaa lop-
puun ennen kuin voi aloittaa seuraavaa. Tillaiset janat on merkattu perik-
kdin. Janalle voidaan merkitdi my6s tehtivin edistyminen kdyttdmalld toista
virid kuin palkissa alun perin on. Kaaviossa on useimmiten kursori tai
viiva indikoimassa nykyistd pidivdd. Kursorin avulla voidaan nihdi, onko
tehtivi edistynyt aikataulussaan. (Digitaalinen Helsinki 2017.) Kuvassa 1
on yksinkertainen esimerkki Gantt-kaaviosta ja kuvassa 2 esimerkki mo-
nimutkaisemmasta versiosta, jossa nuolet kuvaavat tehtivien riippuvuus-
suhteita.
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Ténaan
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Kuva 1. Esimerkki yksinkertaisesta Gantt-kaaviosta (vrt. Digitaalinen
Helsinki 2017).
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Kuva 2. Esimerkki Gantt-kaaviosta, jossa tehtavien riippuvuussuhteet
on merkitty nuolilla (vrt. Stepanov 2017).
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Gantt-kaavion selkeini etuna on aikataulun esittiminen visuaalisesti. Vi-
suaalisesta kaaviosta voidaan hahmottaa projektin aikataulu, eteneminen
ja tirkeimmat tehtdvit nopeasti esimerkiksi pitkddn tekstiin verrattuna.
Gantt-kaavio kertoo, missd vaiheessa projekti menee ja miltd projektin
tulevaisuus nayttdd. Gantt-kaavio auttaa lisiksi resursointiin ja tehtavin-
hallintaan. Visuaalisesta kaaviosta nikee my6s selkedsti tehtivien suorit-
tamisen jirjestyksen ja sen, minkalaisia henkil6itd tehtiviin tarvitaan. Mitd
enemmin kaaviota seurataan, siti tarkemmin projekti pysyy budjetissa.
(Business Study Notes 2017; Nishadha 2018; Project-management.com
2018.) On kuitenkin huomattava, etti Gantt-kaavion aikajanan palkki ei
aina kerro tehtivin tyOmidristd realistisesti. Palkki kuvaa kalenteriajan-
kohtaa, jolloin tehtivid tehdddn, mutta ei sithen liittyvad tyomédria. Pie-
nempi palkki voi vaatia enemmin tyotunteja kuin pidempi palkki. (Project-
management.com 2018.)

Gantt-kaavion kiytt66n liittyy muitakin haasteita. Isommissa projek-
teissa Gantt-kaaviosta tulee helposti litan laaja ja vaikeasti hallittava (Busi-
ness Study Notes 2017; Martinelli & Milosevic 2016, 1197t; Project-mana-
gement.com 2018). Gantt-kaaviota tiytyy paivittdd jatkuvasti tai kaavio jad
helposti tarpeettomaksi, koska se ei ole endi ajan tasalla (Business Study
Notes 2017; Kloppenborg & Wells 2015, 76; Project-management.com
2018). Gantt-kaavion piivittimiseen kannattaa nimeta yksi vastuuhenkild,
koska kaavio saattaa menni sekavaksi, jos monta henkil6d péivittdd aikaja-
naa samanaikaisesti. (Kloppenborg & Wells 2015, 76.)

Gantt-kaavio on vanha, mutta yksi kdytetyimmista tyokaluista projektin
aikataulutukseen (Martinelli & Milosevic 2016, 1197q). Sen suurimpana
etuna on néyttdd projektin aikataulu visuaalisena. Tama auttaa muun muas-
sa sidosryhmid, suunnittelijoita, projektipaillikoita ja kehittdjid seuraamaan
projektin edistymistd ja tehtdvien jirjestystd. (Business Study Notes 2017;
Nishadha 2018; Project-management.com 2018.) Gantt-kaavio sopii eri-
tyisesti pieniin tai keskisuuriin projekteihin. Isommissa projekteissa kaa-
viosta tulee helposti liian laaja ja kaavion hahmottaminen on vaikeampaa.
(Martinelli & Milosevic 2016, 1197r—1197u.) Gantt-kaavioita kannattaa
piirtad sithen tarkoitetuilla ohjelmilla, jotta aikataulun yllipitiminen on
mahdollisimman nopeaa ja helppoa. (Spilker 2017.)


https://Project-management.com
https://Project-management.com
https://gement.com
https://management.com
https://Project-management.com
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CASE NESTE: DIGITAALISEN
TYOYMPARISTON
KAYTTAJALAHTOINEN
SUUNNITTELU

Nesteelld otettiin helmikuussa 2019 kiytt66n uusi digitaalinen tydympiris-
t0, jonka tarkoitus on mahdollistaa globaali yhteistys ja tiedon jakaminen
seka lisatd vuorovaikutusta ajasta, laitteesta ja paikasta riippumatta. Uusi
digitaalinen ympdristé tehostaa toimintaa, lisid yhteisty6td globaalisti yli
organisaatiorajojen, vapauttaa tyontekijoiltd enemmin aikaa arvokkaam-
man tyon tekemiseen ja vihentdd sihkoposteja. Uusi tyokalu edellyttdd
toimiakseen uudenlaista ajattelutapaa ja tyGtapojen muutosta. Téssa artik-
kelissa tarkastelen kiyttdjilihtoisen suunnittelun menetelmien hyodynta-
mistd Nesteen digitaalisen tyOympiriston kehittimistyGssa.

Digitaalisen tydympariston rakentaminen toteutettiin hyvin kayttajalih-
toisestl. Kayttdjia sitoutettiin yhteisen ympiriston rakentamiseen jo pro-
jektivaiheessa ja luotiin ndin edellytyksid ty6tapamuutoksen lipiviemiselle.
Kayttijat olivat mukana palvelun konseptointivaiheessa, sisillon suunnit-
telussa sekd luomisessa.

Osallistavassa suunnittelussa kayttdjat ovat asiantuntijoita. Kun kaytta-
ja on suunnittelun keskiéssi, tuloksena voi olla sekd parempia palveluita
ettd saastojd. Kayttdjikeskeiseen suunnitteluprosessiin kuuluu tarvittaessa
uudelleen toistettavina vaiheina kdyttokontekstin ymmairtdminen ja maa-
rittely, kéyttajavaatimusten ja organisaation vaatimusten maarittely, suun-
nitteluratkaisujen tuottaminen seki evaluointi (Wikipedia 2013).

Nesteen tyOympiriston kehittimisprojektissa tavoitteena oli ymmartid
paremmin kayttijien tyGtapoja, tarpeita ja ajatustapaa sekd kehittdd tyota-
poja ja luoda yhteisid pelisdant6jd digitaalisessa tydympiristossa toimimi-
seksi.

Kiyttijakeskeisen suunnittelun menetelmiksi valikoituivat fokusryh-
mit ja korttilajittelu. Hy6édynnettivien menetelmien valintaan vaikuttavat
esimerkiksi kaytettivissd olevat resurssit, aika ja osaaminen seka kehitetta-
vin palvelun ominaisuudet ja tavoitteet (Rohrer 2014).
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Fokusryhmien avulla voi arvioida kiyttajien tarpeita ja tunteita sekad en-
nen kayttoliittymasuunnittelua ettd toteutuksen jilkeen. Fokusryhmiin
kutsutaan 6-9 kdyttijid keskustelemaan kdyttoliittyman ominaisuuksista ja
huolenaiheista. Jarjestelmien kehittimisessd fokusryhmien tehtiva ei ole
arvioida vuorovaikutuksen keinoja tai suunnitella kéytettavyyttd, vaan 16y-
tad se, mitd kayttdjit haluavat jirjestelmastd. (Nielsen 1997.)

Nesteen digitaalisen tydympiriston sisilléntuotanto on hajautettu. Var-
sinaisina sisdallontuottajina toimii noin 100 erilaisissa tyorooleissa toimivaa
tyontekijda eri puolilta organisaatiota. Oli luonnollista ja resurssitehokasta
hy6dyntid samaa sidosryhmidd my6s sisdltorakenteen suunnittelun fokus-
ryhmina. Tamin kohderyhmin osallistamiseksi ja kouluttamiseksi jirjes-
tettiin kahdeksan neljan tunnin tydpajaa noin 10 hengelle kerrallaan.

Tyopajat kiynnistettiin kertomalla osallistujille fokusryhmin tarkoituk-
sesta ja tavoitteista. Osallistujat ja fasilitoijat esittdytyivit. Tilaisuudet tal-
lennettiin, ja sithen pyydettiin osallistujilta tyGpajan aluksi lupa. Tyépajan
osallistujille oli tarjolla virvokkeita, ja vililld pidettiin taukoja, jotta osallis-
tujien vire siilyisi hyvina. Tavoitteena oli luoda rento ja mukava tunnelma,
jotta kaikki uskaltaisivat osallistua aktiivisesti. Fokusryhmassd suunniteltiin
palvelun rakenne korttilajittelumenetelméd hyédyntien. Rakenne kdytiin
vhdessi liapi. Pyrkimyksend oli luoda yhteinen nikemys tyGtapamuutok-
sesta ja siitd, mitd projektissa ollaan tekemassd. Osallistujilla oli koko ajan
mahdollisuus esittdd kysymyksid. Fokusryhmien yhteydessid toteutettiin
my6s sisdllontuotantotydkalun kiyttékoulutus ja kokeiltiin tyokalua tes-
tiymparistossa.

Fokusryhmit ovat suhteellisen kalliita jarjestaa, silld osallistujia on pal-
jon. Fokusryhmien avulla saa kerdttyi runsaasti palautetta, mutta palauttei-
den lidpikdynti ja arvioiminen vievit aikaa. (Interaction design foundation
2018.)

Korttilajittelua hyodynnetain kiyttdjien mentaalisten mallien ymmarté-
misessd ja kehitettdvin palvelun informaatioarkkitehtuurin suunnittelussa.
Korttilajittelun avulla voidaan saada tietoa lisittdvistd tai poistettavista si-
salloistd tai sisdltoelementtien uudelleen nimedmisen tarpeesta. (Bussolon
2009.)

Korttilajittelu valittiin fokusryhmien tyopajojen menetelmaksi, silld se
tuki hyvin sisdltérakenteen suunnittelua ja auttoi kdyttijid hahmottamaan
laajoja sisiltokokonaisuuksia ja niiden vilisid relaatioita. Kortteja oli help-
po siirrelld ja yhdistelld suunnittelun aikana, ja samalla se aktivoi osallistujia
tyopajan aikana.

Kiyttdjaa pyydettiin kirjaamaan itselleen olennaiset sisiltdelementit ja
luokittelemaan kortit itselleen mielekkaalld tavalla seindtauluille piirrettyyn
sivurakenteeseen. Korttilajittelu onnistui my6s verkko-osallistujien osalta
niin, ettd osallistujat kirjoittivat atheensa chattiin, josta ne kirjattiin sei-



32

nitauluille. Korttilajittelun lopputulos kiytiin yhteisesti keskustellen lapi
ryhmissa ja tarvittaessa kortteja lisdttiin tai poistettiin, siirrettiin toiseen
paikkaan tai yhdistettiin osaksi jotakin muuta teemaa.

Korttilajittelun avulla saa helposti luotua hyvin rakenteen sisalloille ja
menetelma on helposti toistettavissa monessa eri fokusryhmissa. Samalla
sitoutettiin kdyttdja konkreettiseen rakenteen ja sisillon suunnittelutyohon.
Korttilajittelu on nopea tehdd, mutta tiedon analysointi voi olla vaikeaa ja
viedi aikaa, varsinkin jos osallistujat tulevat hyvin erilaisista lihtokohdista.
(The Usability Body of Knowledge n.d.)

Kayttdjalahtoinen suunnittelu toteutui Nesteen digitaalisen tyéympa-
riston kehittimisessd fokusryhmien ja korttilajittelumenetelmien avulla
tehokkaasti. Kéyttajit padsivit testaamaan ja itse kehittdmaéan sisaltoraken-
netta. Sivuhierarkiaa saatiin tiydennettya kiyttdjien toiveiden mukaisesti.
Jokaiselle sisalt6kokonaisuudelle saatiin sitoutettua ja koulutettua sisallon-
tuottaja, joka jatkossa on vastuussa sisiltéjen kehittimisestd ja paivityk-
sesta.

Fokusryhmien antama palaute antoi kattavan nakemyksen kayttdjien
toiveista. Sisillostd saadaan laadukkaampaa ja kiyttdjille relevantimpaa,
kun sen suunnittelussa on ollut mukana monipuolinen otanta oikeita lop-
pukayttdjid. Korttilajittelu oli menetelmini helppo toteuttaa ja monistaa
eri typajoihin, mutta tulosten tallentaminen sihkéiseen muotoon tyopa-
jan jalkeen oli aikaa vievia.

Sisilléntuottajien verkosto koki, ettd heitd on kuunneltu ja osallistettu
Nesteen uuden digitaalisen tydympiriston sisilt6jen rakentamisessa, mikd
tukee uuden ty6kalun kuin my6s tyétapamuutoksen lipivientia.
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Eve Vayrynen

PUHUUKO YLEX:N UUSI SIVUSTO
KAYTTAJIENSA KIELTA?

Keviilld 2018 Yleisradion nuorille suunnattu musiikkimedia YleX oli ison
muutoksen edessd. Kanavan verkkosivu poistettaisiin kokonaan, ja kaikki
artikkelit tulisivat nakyméan yleis6lle uudessa muodossa. Verkkosivu liitet-
tdisiin osaksi Ylen radiokanavien nettikonseptia, jossa kaikkien radiokana-
vien sivut I6ytyvit Yle Areenasta.

Siirto kokonaan uudelle alustalle heritti huolta erityisesti nuorten ylei-
s6jen nikokulmasta. Siirtoa suunnitellessamme kidvi nopeasti ilmi, ettd
Areenan siirtyvad YleX:n sivustoa ei tultaisi muokkaamaan merkittdvisti
Areenan nykyisesti ilmeesti, vaan sivuston runko tulisi Areenan “valmis-
rakenteesta”.

Nettisivujen siirrolla Areena-pohjaiseksi on paljon hyvid puolia. Siirto
Areenaan heritti kuitenkin meissé tekijoissd my6s muutamia huolenaihei-
ta, joista tdssd tarkastelen yhtd. Kun YleX:lld olisi rajatut mahdollisuudet
vaikuttaa verkkosivun osioiden nimirakenteeseen, huolena oli, etta sivulle
valmiina tulevat valikkorakenteet eivit noudattelisi nuoren yleison kielta ja
puhetapaa ja tekisivit siten sivuista vaikeammin lahestyttavit.

Kiytettivyys on digitaalisten palveluiden kiyttijakokemuksen kannalta
merkittdva tekijd. Kaytettdvyys on mitta sille, ”miten hyvin méarityt kayt-
tajat voivat kayttdd tuotetta madrityssd kayttotilanteessa saavuttaakseen
madiritetyt tavoitteet tuloksellisesti, tehokkaasti ja miellyttivisti” (SFS-EN
ISO 9241-11 1998).

Kiytettdvyyden tarkastelussa hyodynnetddn usein Jakob Nielsenin
(1994) kiytettivyysheuristiikkoja. Nielsen esittid kymmenen yleisen tason
ohjetta tai peukalosidint6d, joiden avulla verkkosivuston tai muun digitaa-
lisen palvelun kiytettivyystekijoitd voi arvioida.

Nielsenin mukaan yksi tapa tarkastella tuotteen kiytettavyyttad on poh-
tia, millaista on tuotteen ja oikean elimin vastaavuus. Tuotteen tulisi
puhua kayttijin kieltd, siis kayttdd esimerkiksi sellaisia sanoja, ettd kaytta-
ja ymmirtid ne helposti. Lisaksi kayttdjin tarvitseman informaation tulisi
16ytya palvelusta luonnollisessa ja loogisessa jirjestyksessd, jotta sen kayt-
tajastd tuntuisi siltd, ettd palvelu huomioi hinen tarpeensa. (Nielsen 1994.)
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Tassd artikkelissa tarkastelen YleX:n uudistettua verkkosivustoa timin
pohjalta: kuinka hyvin YleX:n verkkosivusto puhuu kiyttijiensa kieltd?

YleX:n sivun kaltaisella alustalla ensimmiiseksi haastavaksi asiaksi
nousee se, ettd etusivulla voi olla hyvin monta eri kayttotarkoitusta. Sen
takia kiytettdvyyden arviointia tehdessa tiytyy ottaa huomioon, millaisen
kayttdjin nakokulmasta kiytettivyysarviointi on tehty. Merkitystd on siis
silld, onko kayttija tullut sivulle esimerkiksi kuuntelemaan suoraa radiola-
hetysti, kuuntelemaan jonkin ldhetyksen jalkikdateen vai kenties lukemaan
musa-artikkeleita.

Tissé arvioinnissa tutkin sivun kiytettdvyyttd satunnaisen selailijan na-
kékulmasta. Tavoitteenani on siis tarkastella, miltd sivusto niyttiytyy sel-
laiselle kavijalle, joka ei tunne sivun kiyttologiikkaa mutta on kiinnostunut
kaikista sen tarjoamista sisalloistd. Siksi keskityn YleX.fi:n etusivuun ja
tutkin sitd mobiilikdytossi ja selainpohjaisesti. YleX:n nettisivun avausndy-
tolla sisdllon tayttdd kuva ja iso play-nappi (ks. kuva 1).

WAREENA -3

Selaa Suorat Radio-opas TV

yie

YleX Etusivu

12.03

VIIMEKSI SOINUT Polta se pois - TIPPA

AJANKOHTAISTA v

Etusivun play-nappi on isokoinen ja selked. Jos selailija on tullut kuun-
telemaan liveradioldhetystd, se on nopeaa, helppoa ja intuitiivista. Sitd
ei kiyttdjd voi mokatal Sivusto ohjaa selkedsti kuuntelemaan liveradiota.
Play-nappi on helppo tapa ilmaista graafisesti ajatus “kuuntele radiolihe-
tysta tastd”.
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Muuten avausnikymissa korostuu kiynnissa olevan radio-ohjelman visu-
aalinen ilme seki toisaalta ylipalkissa Areenan omat “tehdasasetukset”.
Yldpalkin napeista mikdin ei liity suoraan YleX:ddn vaan Yle Areenan mui-
hin toimintoihin. Areenaa kiytetiin paljon, joten ylipalkki on todenni-
koisesti monelle suomalaiselle ennestdan tuttu. Ylapalkissa voisi olla kui-
tenkin YleX:n omaan tekemiseen liittyvid valikkoja, kun nyt YleX:n oma
sisdlto 10ytyy aivan avausnikyman alareunasta, gjankobtaista-valikon takaa.
Mielestini tima ei ole intuitiivisin paikka valikolle. Lisiksi gjankobtaista-sa-
nan viereistd nuolta painamalla avautuva valikko avautuu kiytinnossa na-
kymattomiin, jolloin kiyttdjd joutuu vierittimain sivua alaspdin.

Ajankohtaista-valikon alta paljastuu padvalikko, josta 16ytyvit osiot ajan-
kohtaista, unsimmat, videot, objelmat ja thmiiset, soittolista ja info. Kéyn seuraavak-
si lyhyesti liapi valikkojen nimedmisen ja arvioin, kuinka hyvin niiden sisil-
to ja nimet vastaavat oikeaa elimdi. Ensimmadisend valikossa on siis sana
ajankobtaista. Sitd klikkaamalla valikko avautuu ja agjankobtaista-sana muut-
tuu oranssiksi (ks. kuva 2). Tosin oranssia sanaa painamalla ei tapahdu mi-
tain, valikko pelkistidan sulkeutuu uudestaan. En ymmirra, mikd merkitys
ajankobtaista-sanalla tissi on ja miksi se tarvitaan valikkoon ylimmaksi, jos
siitd ei avaudu mitddn uutta.

a 0¥ | A . ey

Poikelus ja Hatbnen

14.00 c—————————————

O
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VIDEOT
OHJELMAT JA [HMISET
SOITTOLISTA

INFO

Kuva 2.YleX:n verkkosivuston
paavalikko (YleX n.d.).
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Ajankobtaista tantuu my6s jaykaltd sanavalinnalta YleX:n kohderyhmille.
Kuvaako se YleX:dd ja sen sisalt6ja? Sivulta ei 16ydy varsinaisesti esimer-
kiksi uutissisdltéd. Onko sana padtynyt valikkoon vain siksi, ettd se on
kdytossd myos muilla Ylen radiokanavilla ndiden Areena-valikossa? Sana
ei mielestani YleX:n kohderyhmin kannalta edistid Nielsenin mainitsemaa
tuotteen ja oikean elimin vastaavuuden yhdistimistd. Kun sanaa klikkaa-
malla ei my6skdin avaudu mitddn uutta, jddn kayttdjainid himmentyneeksi
sen tarkoituksesta.

Muut valikon vaihtoehdot ovat mielestini kiytettivyyden kannalta ym-
marrettivaimpid.

Uusimmat-sana valikossa on helppo ymmartdd. Sen sisallostd tajuaa, ettd
se tarkoittaa selkedsti uusimpia radioldhetyksid. My6s videot-vaihtoehto on
selked ja tarjoaa sitd mitd lupaa. Obyjelmat ja ihmiset taas tarjoaa katsauksen
YleX:n ohjelmistoon. Soittolista ja info ovat lupauksissaan selkeita.

Ajankohtaista-rallan alta 16ytyy Suosittelemme-osio (ks. kuva 3). Sen tar-
koitus on nostaa esiin toimituksen valintoja YleX:n sisdlléista. Osio toimii
pyyhkiisemilld, mutta valitettavasti ainakaan omalla puhelimellani valikko
ei litku sujuvasti.

CHJELMAT J& IHMISET

Suosittelemme

Alman kanssa kiertiva Me on
kasvanut punkkarista poptahdeksic
“18-vuotiaana teivein, ecta
musiikkini veisi minut johonkin,

mutta tallaista en osannut : Kuva 3.YleX:n verkkosivun
odottaa™ R R
Suosittelemme-osio
(YleX n.d.).
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Osion kuvat nayttavat hyvalta, ja kuvia tekee mieli klikata. Kuvat ovat my6s
informatiivisia, mikd parantaa osion kaytettivyytti ja selkeyttd. Kuvat ra-
jautuvat hiukan oudosti oikealta laidalta, mutta toisaalta tistd ominaisuu-
desta kdyttdja tajuaa, ettd valikko on pyyhkiistdvi (ks. kuva 3).

Huonona puolena valikon suositteluissa on se, ettei pelkin otsikon pe-
rusteella ole aluksi mahdollista tietdd, avautuuko painalluksen takaa au-
dio- vai tekstisisiltjd. Jos kdyttdjd on aluksi painanut sivulla play-nappia
ja kuuntelee parhaillaan liveradiota ja sitten klikkaa “vahingossa” auki au-
diosisillon, liveradion kuuntelu katkeaa. Tama ei tietenkddn ole optimaa-
lista kdyttdjan kannalta, jos hdn haluaisi mieluummin kuunnella livelihe-
tystd. Uudestaan sivustolle palaava kiyttdji saattaa oppia, etti audiot ja
tekstijutut on sivulla eroteltu kuvan avulla. Audiosisiltdjen nostokuvissa
on vieraana-teksti. Ehka kiyttaja oppii timin eron ajan kanssa ja sivustoa
kokeilemalla?

Kokonaisuudessaan YleX:n verkkosivujen etusivu on toimiva, ja niiden
sisalté on selkedi ja informatiivisesti nimettya. Visuaalinen ilme on YleX:n
tyylinen, joten vaikka yksittiiset sanavalinnat eivit olisikaan kohderyhmalle
optimaalisia, niin uskon kéyttdjin antavan ne anteeksi. Silti pienistd ratkai-
suista, kuten avausnidkymin ylipalkista huomaa, ettei sivustoa ole suunni-
teltu tdysin YleX:n tarpeiden pohjalta mobiilikdytt6d varten. Se on harmi,
silld juuri timan sivuston kiytettivyyden kannalta optimointi olisi tirkeéa,
koska nuori kohdeyleis6 on tottunut mobiiliselailuun. Laatuodotukset ovat
kilpailun kiristyessd my6s yleison puolelta yhid kovemmat.
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Annika Isaksson

5 KEINOA PAREMPAAN
KAYTTAJAKOKEMUKSEEN AUDIO
ON DEMAND -PALVELUISSA -
CASE SUPLA

Pididn audiota voimakkaana ja vaikuttavana median muotona, silli ovat-
han erilaiset tarinat kulkeutuneet suullisesti kertojalta toiselle jo ennen yh-
denkdin muun median olemassaoloa. Kun puhutaan audiosta mediana,
ensimmiisend mieleen tulee radio. Radiomarkkina on kuitenkin tini pii-
vand muuttunut laajemmaksi audiomarkkinaksi, joka jatkaa kasvamistaan
kuluttajien etsiessd elimadnsd merkityksellistd vithdettd tai tietoa ja samalla
kenties pakoa toiseen maailmaan kuulokkeiden kautta (Totalaudio.fi n.d.).
Podcastit ovat verkossa julkaistuja ddnitallenteita, jotka ladataan omalle
laitteelle tai kuunnellaan suoraan podcast-palvelun sivulta silloin, kun itsel-
le sopii. Nykyddn my6s monia radio-ohjelmia tuodaan lihetyksen jilkeen
podcastien tapaan verkkoon kuunneltavaksi. (Utriainen 2018.)
Audiopalvelujen kulutuksen kasvaessa podcast-sisilt6ja kiytetddn ene-
nevissd mairin tilanteissa, joissa katsominen ei ole mahdollista. Podcastit
mahdollistavat huomion siilymisen audiosisilléssd, vaikka kuulija teki-
sikin jotakin muuta samanaikaisesti. (Backman 2018.) RadioMedia ry:n
teettimin tuoreen tutkimuksen perusteella merkittivi osa podcastien
kuuntelusta tapahtuukin muiden toimien ohella. 36 prosenttia vastaajis-
ta kertoo kuuntelevansa podcasteja kotitéiden lomassa, 32 prosenttia au-
tossa, 24 prosenttia toiden tai opiskelun ohessa ja 14 prosenttia litkuntaa
harrastaessaan, mutta jopa 31 prosenttia vastaajista ilmoittaa keskittyvinsa
vain podcastiin sitd kuunnellessaan. Tarkeimmiksi motiiveiksi podcastien
kuunteluun nousevat halu viihtya ja rentoutua kiinnostavan sisillén paris-
sa. Podcasteja kuunnellaan my6s oppimistarkoituksessa sekid ajan tasalla
pysymiseksi. (RadioMedia 2018.) Parhaimmillaan audiosisilté puhuttelee,
sisdltid samastuttavia ajatuksia tai ajankohtaista tietoa, viithdyttdi, opettaa
uutta tai herittdd kuulijoissa tunteita ja keskustelua. Usein audiosisalt6jd
kuunnellaan kuulokkeiden kautta, minka vuoksi ne koetaan hyvin henkil-
kohtaisesti. Tdmi lisdd podcastin vaikuttavuutta. (Backman 2018.)


https://Totalaudio.fi
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RadioMedian teettimin tutkimuksen mukaan jo 29 prosenttia suomalai-
sista 15—-64-vuotiaista kuuntelee podcasteja kuukausittain ja niiden kuun-
telu on kasvava osa on demand -kuuntelua (RadioMedia 2018).

On demand -kuuntelu kisittdd kaiken digitaalisen audion, jonka kaytti-
ja itse valitsee ja lataa omasta tahdostaan. On demand -alusta tekee audion
kuuntelusta hyvin kayttajildhtoistd ja ohjelmasisillon onkin oltava niin hy-
v, ettd kayttdjd avaa sille vapaachtoisesti korvansa ja mielensi (Backman
2018). My6s audio on demand -palveluiden suunnittelun tulee olla kiyt-
tajalahtoistd. Suunnittelussa voidaan hyodyntidd palvelumuotoilun mene-
telmid. Palvelumuotoilun tarkoituksena on varmistaa palvelun vastaavan
kiyttdjan tarpeisiin kayttoliittymin, kiytettivyyden ja haluttavuuden kan-
nalta. Samalla palvelu suunnitellaan palveluntarjoajan kannalta tehokkaak-
si ja erottuvaksi. Palvelumuotoilussa palvelua suunnitellaan innovatiivisin
menetelmin vastaamaan myo6s tulevaisuuden tarpeisiin. (Miettinen & Koi-
visto 2009, 15.)

Kiyttdjikokemus on ihmisen ja digitaalisen palvelun vilisessd vuorovai-
kutuksessa keskeinen kasite. Kiayttdjakokemus kuvaa tuotteen tai palvelun
kiyttimiseen liittyvdd kokonaiseldmysti. Se kattaa tuotteen kiyttoliittyman
ja kiytettivyyden lisiksi palvelun kdyttoon liittyvid elimyksid ja tunteita,
jotka saattavat esiintya pitkdnkin ajan kuluessa. Kiéyttijikokemuksesta voi-
daan erottaa kiytinnollisid ja nautinnollisia tekijoita. Kaytinnollisia tekijoi-
td ovat esimerkiksi kaytettivyys, tehokkuus, hyodyllisyys ja virheettomyys
ja nautinnollisia tekijoitd esimerkiksi kdyttoliittyman miellyttiva ulkonakd,
tuotteen houkuttelevuus sekd hauskuus. (SFS-EN ISO 9241-210 2010.)

Digitaalisten palveluiden edellikivijat kiyttavit aktiivisesti erilaisia
palveluita ja sovelluksia sekd kokeilevat ensimmiisten joukossa uutuuk-
sia. Edelldkavijit korostuvat my6s Supla-palvelun kayttijissi, joita on kai-
ken kaikkiaan jo 360 000 aktiivista kayttdjad kuukaudessa. (Audio nyt ja
tulevaisuudessa tutkimus 2018.) Supla on Sanoman maksuton audio on
demand -palvelu, jossa voi kuunnella radio-ohjelmia sekd livend ettd jalki-
kiteen, viihteellisid ja laadukkaita alkuperiissarjoja seki ddnikirjoja (Supla.
f1 2018). Suplan kayttijit antavat aktiivisesti palautetta ja kehitysehdotuksia
niin sovelluksen kaytettivyydestd kuin sisdlloistd. Seuraavat viisi vinkkid
parempaan Supla-kiyttdjikokemukseen on koottu kiyttijien palautteiden
ja toiveiden perusteella:



Kirjautuminen

Kirjautumalla Suplaan kuuntelija saa kiytto6nsd kuunteluhistorian
sekd Suosikit-listauksen sovelluksen Oma Supla -vililehdelle. Jos
kayttajalld on jo rekisteroity kiyttajitunnus jossain muussa Sanoman
palvelussa, voi kirjautumiseen kayttaa Sanoma-tilid. Kirjautumalla
Oma Suplaan kuuntelija saa kiytt66nsa kuunteluhistoria-
toiminnallisuuden, jonka avulla kayttdjd 16ytda kaikki kuuntelemansa
ohjelmat ja pystyy helposti jatkamaan kuuntelua siitd mihin edelliselld
kuuntelukerralla on jadnyt. Kirjautumalla Oma Suplaan kuuntelija
saa kiyttonsid my6s Oma Lista -toiminnallisuuden, jossa jaksoista voi
tehdd oman listan ja kuunnella kaiken haluamansa sisillén putkeen.

2. Nopeutettu kuuntelu

Nopeutetun kuuntelun avulla on mahdollista sdatad sisallon
kuuntelunopeutta ja kuunnella podcastin tarvittaessa tavallista kestoa
lyhyemmissi ajassa. Nopeutettu kuuntelu mahdollistaa podcastin
kuuntelemisen jopa kaksinkertaisella nopeudella. Sisilléssd on my6s
mahdollista siirtya 30 sekunnin harppauksissa eteen- tai taaksepain.

3. Ilmoitukset

Ottamalla ilmoitukset kiytt66n kuuntelija varmistaa, ettd saa tiedon
uusista, kiilnnostavista sisallbista.

4. Uniajastin

Jos sisaltéjd haluaa kuunnella nukkumaan mennessa, voi kuuntelun
pysdyttda haluamansa ajan péadstd uniajastimella.

5. Heijastaminen

Googlen Chromecastia tai Applen AirPlayta voi kiyttdd podcastien
ja muun 4dnisisillon suoratoistamiseen yhteensopivaan T'V:hen tai
katuttimiin.

Kaiyttdjaldhtoisyys on audio on demand -palveluiden kehityksessa ensiar-
voisen tirkeda, silld vaikka Suomessa audiosisilt6ja tarjoavia palveluita on
toistaiseksi vield melko vihin, kiyttdjien kuunteluajasta kilpailevat myos
ulkomaisia sisdlt6jd tarjoavat palvelut. Kuka tietdd, vaikka tulevaisuuden

audio on demand -palvelu tietdisi kysymatta minkilaista sisalt6a haluamme

seuraavaksi kuunnella?
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ILTAPAIVALEHTIEN
SILLISALAATTILUOTTAA
MOBIILISSA
YKSINKERTAISUUTEEN

Jos on kiynyt suomalaisessa ruokakaupassa, ei ole voinut vilttya iltapai-
vilehtien kirkuvilta uutisotsikoilta. Vaikka iltapdivilehdet ovat luoneet
brindinsi printtiloSpeilld, iltapiivilehtien litketoiminta on siirtynyt viime
vuosina yhid enemmin verkkoon ja erityisesti mobiiliin. Tdmién artikkelin
tarkoituksena onkin tutkia, miten hyvin suomalaisten iltapéivilehtien mo-
biilisovellusten etusivut toimivat kiyttdjin kannalta.

Tissé artikkelissa Iltalehden ja Ilta-Sanomien mobiilisivujen etusivujen
kaytettavyyttd arvioidaan neljilld erilaisella mittarilla. Arvioinnin kohteeksi
on otettu etusivun yleisen toimivuuden lisiksi myds etusivun asettelu seki
etusivuilla esiintyvien artikkeleiden otsikoinnin ja kuvituksen toimivuus.
Tyoskentelen itse toimittajana, ja siksi timin arvioinnin lihtokohta on
vahvasti ammatillinen. Artikkelissa laadullisen tutkimuksen ominaispiir-
teet yhdistyvit heuristiseen kiytettivyyden arviointiin. Ennen kaikkea on
tarkoitus ymmirtid, miten hyvin iltapiivilehtien mobiilietusivut toimivat,
mutta ndiden laadullisen tutkimuksen ominaispiirteiden lisaksi artikkelis-
sa hyodynnetdin heuristiseen arviointiin eli asiantuntijoiden kehittelemiin
kiytettdvyyskriteereihin liittyviid lihdekirjallisuutta.

Internetissd iltapiivilehdet ovat ottaneet entisti isomman roolin suo-
malaisten ykkostiedotusvalineend. Iltalehti ja Ilta-Sanomat ovat kuukau-
desta toiseen Suomen suosituimpien verkkosivujen ykkos- ja kakkospai-
koilla (FIAM 2018). Iltalehden verkkosivujen litkenteestd 60 prosenttia
tulee mobiilista (Iltalehti 2018a), ja Ilta-Sanomien tekemin tutkimuksen
mukaan lehden mobiilisovellus on nykyisin jo Suomen kolmanneksi suo-
situin — edelld ovat vain kaksi kansainvilista jattid, Facebook ja Whatsapp
(Pitkdnen 2018).

Vertailin tita artikkelia varten lokakuussa 2018 kahteen eri otteeseen II-
talehden ja Ilta-Sanomien mobiilisivuja. Mobiilisivujen kokonaisuuden li-
siksi arvioinnin kohteeksi otettiin molemmilla tarkastelukerroilla etusivun
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viiden korkeimmalle sijoitetun jutun asettelu eli layout seké juttujen otsi-
kointi ja niiden kuvitus.

Rajoitin etusivun testaamisen vain niihin neljgdn kohteeseen, koska
parhaan kiytettivyystuloksen saamiseksi on tutkimusten mukaan hyvi ra-
jata testikohteiden mairdd (Kemppainen 2015, 8). Koska iltapdivilehtid on
myyty jo vuosikymmenid nimenomaan kuvituksen ja otsikoinnin yhdis-
telmilld, oli oleellista testata julkaisuympiriston toimivuuden lisaksi myos,
miten hyvin kiyttajin lukemispaitokseen eniten vaikuttavat asiat, kuten
juttujen asettelu, otsikko ja kuva, toimivat (vrt. Kivioja 2008, 30).

Toisella tarkastelukerralla Iltalehden etusivun viidestd ylimmisté jutus-
ta periti kaksi oli jaettu puolipalstalle jonkin toisen jutun kanssa. Esimer-
kiksi Pepe Willbergiin liittyvd Vain elimidi -uutinen ja Tampereella tapah-
tunut henkirikos ovat vierekkdin samalla palstalla. Jos Iltalehden sivuille
eksyy ensimmiistd kertaa, tillainen jaottelu voi aiheuttaa himmennysta.
Ilta-Sanomilla puolestaan brittikuninkaallisten prinssi Harryn ja herttua-
tar Meghanin tulevasta vauvasta kertoneet jutut oli taitettu eri tavalla kuin
verkkosivun tietokoneversiossa. Verkkosivuilla vauvauutiset oli laitettu sa-
maan pakettiin, kun taas mobiilisivuilla jutut olivat yksittdisind juttuina tai
pienempini paketteina kuin verkkosivustolla.

Riippuu kuitenkin tulkintatavasta, ovatko sivustojen suurimmat eroa-
vaisuudet hyvi vai huono asia. Iltalehden tapa jakaa jutut (ks. kuva 1) puo-
lipalstalle saattaa lisitd kidyton tehokkuutta ja joustavuutta, kun lukijalle
tulee olo, ettd saatavilla olisi enemmin sisaltoad. Toisaalta satunnaiselle vie-
railijalle tallaiset muutokset tavalliseen sisaltoon verrattuna lisadviat muis-
tikuormitusta. Jaetut palstat on mahdollista sekoittaa mainoksiin tai Ilta-
lehden sivuillaan kayttdmiin juttupaketteihin, joissa padjutun alla on kaksi
saman juttupaketin aiempaa tai taustoittavampaa juttua. Hyvin kaytetti-
vyyden kannalta sivustoilla tulisi olla mahdollisimman vihidn muistikuor-
mitusta aiheuttavia asioita (Nielsen 1994).

Ilta-Sanomien (ks. kuva 2) kdyttdima tapa asetella juttukokonaisuudet
eri tavalla mobiilin ja nettisivun etusivuille voi aiheuttaa puolestaan saman-
laisia muistikuormituksen ongelmia kuin Iltalehden uutisten jaottelu puo-
lipalstalle. Tietdiko esimerkiksi nettisivun asetteluun tottunut kayttija, ettd
mobiilissa pddjutun jilkeen sivua pitddkin selata alaspdin, jos haluaa lukea
saman uutistapahtuman muut jutut ldpi? Toisaalta Nielsenin mukaan si-
vuston tulisi olla yksinkertainen (Nielsen 1994). Tdmai toimii Ilta-Sanomi-
en esimerkissd hyvin: koska mobiilindytté on pienempi kuin tietokoneen
néyttd, lukijan on helpompi selata sivustoa, jossa suurin osa jutuista on
niytén sataprosenttisella leveydelld.

Iltapiivilehtid syytetaian usein sillisalaatiksi (Kivioja 2008, 38). Heuristises-
sa kayttdjdarvioinnissa iltapéivilehtien mobiilisivustot toimivat kuitenkin
hyvin. Koska olen taustaltani toimittaja, molempien iltapidivilehtien mo-
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biilisovellusten toimintalogiikka oli kuitenkin minulle entuudestaan tuttu.
Jatkotutkimuksen kannalta olisi mielenkiintoista selvittdd, mitd mielta ilta-
péivilehtien mobiilisovelluksia kiyttimittomit henkilot ovat sovelluksista.
Tillainen tutkimus auttaisi kertomaan, miki sivustoista tekee sillisalaat-
timaisia — tai vaihtoehtoisesti, miksi iltapdivilehtien mobiiliversioista on
tullut niin suosittua pikaruokaa uutisnilkaisille suomalaisille.

Uutiset Urheilu Viihde 111
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Kuva 1. Ruutukaappauksia litalehden mobiilisovelluksen etusivuna-
kymasta 15.10.2018 (litalehti 2018b). lltalehti on asetellut Prinssi Har-
ryn ja herttuatar Meghanin vauvauutista kasittelevat jutut samaan
pakettiin. lltalehti luottaa sivuillaan myos puolipalstoihin, joissa jopa
rikosjuttu ja viihdeuutinen voivat olla rinnakkain.
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Kuva 2. Ruutukaappauksia llta-Sanomien mobiilisovelluksen etusi-
vunakymasta 15.10.2018 (lita-Sanomat 2018). lita-Sanomien mobii-
lissa prinssi Harryn ja herttuatar Meghanin vauvaonnea kasittelevat
jutut ovat paaasiassa yksittaisina juttuina, toisin kuin llitalehdessa
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Anna Sampo

MOBIILISOVELLUKSET
OSALLISTAMISEN VALINEENA -
HYODYTJA HAASTEET

Tissa artikkelissa tarkastelen mobiilisovelluksia osallistamisen vilineeni.
Pohdin sovellusten lisdarvoa osallistamisen kontekstissa sekd digitaaliseen
osallistamiseen liittyvid haasteita. Kaupunkisuunnittelussa osallistamisella
viitataan ensisijaisesti tiedonkeruussa kiytettdvddn menetelmédin. Vaikka
osallistaminen on kaupunkisuunnittelussa muodikas termi, ei se kuiten-
kaan asiana ole uusi: erityisesti poliittiseen demokratiaan liittyvina kisit-
teend osallistamisesta on puhuttu pitkddn. Yksi osallistamisen mdédritte-
lyn uraauurtavia tutkijoita oli kansalaisosallistamisen eri tasoja madritellyt
Sherry Arnstein (1969) jo 1960-luvun lopulla.

Kaupunkisuunnittelun kontekstissa hyvien kaytinteiden mukaisen
osallistamisen voidaan katsoa olevan avoin ja lipindkyvi, kaksisuuntainen
prosessi, jossa asukkaille annetaan mahdollisuus kertoa nikemyksiddn ja
ottaa kantaa kotikuntansa suunnitteluprosesseihin. Lisiksi asukkaille teh-
dddn nakyviksi, miten osallistamisprosessissa kerittyd tietoa hycdynne-
tidn. Perinteisesti osallistaminen on ollut vahvasti kytkoksissd thmisten
kohtaamisiin fyysisissd tiloissa, aikaan ja paikkaan sidottuna. Tyypillisid
osallistamisen tapoja ovat olleet esimerkiksi erilaiset tyopajat ja foorumit.
(Lusenius 2017.)

Digitalisaatio on laajentanut osallistamisen keinovalikoimaa. Tyypillisid
digitaalisen osallistamisen keinoja ovat esimerkiksi selainpohjaiset asukas-
kyselyt tai verkossa toimivat palautekanavat ja sosiaalisen median kanavien
hy6édyntiminen. Esimerkiksi Turun kaupungin Yleiskaava 2029 -luonnos
on nihtivilli kaupungin verkkosivuilla pdf-tiedostoina, ja sitd voi kom-
mentoida vastaamalla karttapohjaiseen kyselyyn tai sihkopostitse (Turun
kaupunki n.d.).

Alylaitteisiin suunnitellut sovellukset tuovat teknisesti aivan uusia mah-
dollisuuksia digitaalisen osallistamisen kentille. Sovellusten avulla voi rat-
kaista monia perinteisiin, fyysiseen tilaan ja kohtaamiseen sidottuihin osal-
listamisen menetelmiin liittyvid haasteita: ne mahdollistavat osallistumisen
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ajasta ja paikasta riippumattomasti. Toisaalta my6s paikkasidonnaisuuden
toteuttaminen on sovellusten avulla helppoa — kiyttiji voi antaa palautetta
paikan pailtd esimerkiksi kehitettdvastd kaupunkikohteesta.

Kuitenkin ainakin Suomen tilannetta tarkasteltaessa voi todeta, ettd
digitaalisen osallistamisen mahdollisuudet ovat ennemminkin teoreettisia
kuin aktiivisesti hyodynnettyja. Pitkdjinteisten toteutusten sijaan asukkai-
den osallistamiseen tihtddvit sovellukset ovat usein mairaaikaisella hanke-
rahoituksella toteutettuja kokeiluja, kuten Turun kaupungilla vuonna 2015
kokeilussa ollut Tdsd-mobiilisovellus. Osana eurooppalaista mobiiliosal-
listumisen tutkimushanketta toteutettua sovelluksen prototyyppid kuvail-
tiin uudeksi tavaksi vaikuttaa Turun kaupunkisuunnitteluun. Sovellus oli
monenkeskinen vuorovaikutteinen kanava osallistua keskusteluun Turun
kehittimisestd. (Turun kaupunki 2015.)

Digitaaliseen osallistamiseen sovellusten avulla liittyy runsaasti resurs-
sihaasteita: sekd niiden toteuttaminen ettd tekninen ylldpito vaativat henki-
16tyota ja rahaa, eikd pelkka teknisesti toimiva sovellus riitd. Osallistavien
sovellusten perusideana on keriti dataa, jonka keruuta suunnittelemaan
ja jota analysoimaan ja hyodyntimiin tarvitaan substanssiasiantuntijoi-
ta. Kdytinndssd hyvin toimiessaan digitaalinen osallistava sovellus on siis
ihmisten vilisen vuorovaikutuksen mahdollistaja ja tarvitsee toimiakseen
aktiivisen kayttajan.

Lihes 80 prosenttia suomalaisista omistaa dlypuhelimen, eli tekninen
valmius sovellusten kdytt66n on valtaosalla (Tilastokeskus 2017). Tdma
ei kuitenkaan tarkoita, ettd kaikki dlypuhelimen omistajat kokisivat osal-
listavan sovelluksen kiyton luontevaksi. Yleisimmin mobiilisovelluksia
hyodyntivit korkeakoulutetut henkilét sekd nuoret. Esimerkiksi Tédsid-so-
vellusta kiyttivit innokkaimmin 30—40-vuotiaat. Osallistamismenetelmin
valinnassa kohderyhmaajattelu ja kayttdjdldhtOisyys ovat avainasemassa,
eikd kaikille ryhmille sopivaa automaattiratkaisua ole. Kun tarkastellaan
kayttijille mieluisia ominaisuuksia digitaalisessa osallistamisessa, on kes-
keistd tarjota yksinkertaisia mahdollisuuksia mielipiteensé ilmaisuun. Esi-
merkiksi Turun kaupungin Tdsd-sovelluskokeilussa suosituimmaksi toi-
minnoksi nousi tykkdd/ei tykkdd-ominaisuus. (Lusenius 2017, 41.)

Muun muassa kunnille digitaalista osallistamisratkaisua tarjoava Future
Dialog on pyrkinyt ratkaisemaan digitaalisen osallistamisen haastetta. Yri-
tys on toteuttanut osallistavia mobiilisovelluksia muun muassa Lahteen,
Hyvinkdille, Ouluun ja Liminkaan (ks. Future Dialog n.d.). Sovellukset on
rakennettu samoja toimintoja ja rakennetta hyédyntien, kiytossd olevia
ominaisuuksia ja visuaalista ilmettd varioiden. Toimivan sovellusrungon
kdytettivyyden ongelmana on vihdinen kunnan sy6ttima sisilto. Digitaa-
lisen osallistavan sovelluksen — kuten muidenkin sovellusten — ydin onkin
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sen sisillossa. Mikili aktiivinen ja osallistumishaluinen kéyttdja intoutuu
lataamaan sovelluksen ja joutuu pettymian vahidiseen sisdlto6n, hin ei to-
dennikdisesti ole motivoitunut palaamaan sovelluksen pariin kovinkaan
monesti.

Resurssien puute on todennikéinen syy osallistavien sovellusten vi-
hiiseen hySdyntimiseen. Mikili kuntien asukkaita kannustetaan osallistu-
maan esimerkiksi oman asuinalueensa liikennejirjestelyiden kehittdmiseen,
tulee digitaalisen palautekanavan lisdksi olla taustaprosessi sekd tiedon
hyodyntimiselle ettd palautteen kasittelylle niin, ettd palautteen antaja ko-
kee tulleensa kuulluksi ja kontribuutionsa olleen merkityksellinen. Sovellus
tarvitsee toimiakseen jatkuvaa sisdlléntuotantoa.

Tulisikin pohtia, milld tavalla sovellusten tarjoamia teknisid osallista-
misen ratkaisuja voitaisiin hyodyntda niin, ettd se olisi keino tarjota kun-
talaisille uusia ketterid mahdollisuuksia vaikuttaa asuinympiristoonsi ja
kuntien tyontekijoille tiedonsaantia ja sen jasentelyid helpottava tyéviline,
joka tukisi dialogia tyontekijoiden ja kuntalaisten vililld. Mitd aidommin
asukas tuntee voivansa vaikuttaa asuinymparistoonsd, sitd positiivisemmin
hin suhtautuu muutokseen.
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Meeri Sippo

MITEN NYKYHETKEN
TEKNOLOGIA VAIKUTTAA
TULEVAISUUDEN
MENTAALIMALLEIHIN?

Kun otat kiteesi dlypuhelimen, tieddt suurin piirtein kuinka se toimii, vaik-
ka se olisi eri merkkid tai mallia kuin mikéddn aikaisempi puhelimesi. Osaat
avata puhelimen lukituksen kayttimalld numerokoodia, sormenjilkitunnis-
tuksen avulla tai jopa hyédyntimailld kasvojentunnistusta. L.éydit nopeasti
tirkeimmit toiminnot ja lataat sovelluskaupasta haluamasi applikaatiot ja
jarjestelet ne mieluiseen jirjestykseen puhelimesi ruudulle.

Kuvittele sitten, ettd edessisi on lankapuhelin, jossa numeronippiin-
ten sijasta on pyoritettivd numerolevy. Osaisitko soittaa silld ulkomaanpu-
helun? Vastaus tihdn kysymykseen riippuu todennikéisesti paitsi idstisi,
my6s mentaalimallista, joka sinulla on liittyen lankapuhelimiin.

Mentaalimallilla viitataan kayttdjan uskomuksiin kayttimastian jirjes-
telmistd. Se el useinkaan perustu faktatietoon, vaan kiyttdjin oletuksiin
kdyttimaistidn jirjestelmisti seki aiempiin kokemuksiin muiden vastaavi-
en jarjestelmien kaytostd. (Nielsen 2010.) Ihminen luo mielessddn malleja
ja mielikuvia selittdakseen itselleen, miten jokin toimii ja mitd hanen pitisi
tehdid saadakseen haluamansa asia tapahtumaan. Mentaalimallit ovat yleen-
si tiedostamattomia ja ei-kielellisid, erddnlaisia oikean toiminnan mielensi-
sdisid simulaatioita (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen & Vastamiki 2000,
215-220). Kayttdjain mentaalimalli siis vaikuttaa kdyttdjin odotuksiin ja
toimintaan dlypuhelimen, verkkosivun tai vaikka lippuautomaatin kanssa.
Nielsenin (2010) mukaan mentaalimallin syntyminen ei ole tietoista, joten
malli on usein epitarkka ja se muuttuu jatkuvasti.

Digitaalisten kayttoliittymien suunnittelussa kannattaa hyédyntia esi-
merkkejd todellisesta maailmasta, silld kdyttijilli on jo olemassa olevat
mentaalimallit niiden kiytosti ja tarkoituksesta (Sharp, Rogers & Preece
2007, 99). Esimerkiksi roskakorin ikoni tietokoneen ruudulla ndyttid sa-
malta kuin klassinen toimiston roskakori, jotta kiyttajalle ei tarvitse erik-
seen opettaa ikonin kayttotarkoitusta.
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Suunnittelijan on my6s hyva pitda mielessa, ettd kayttijit viettdvat suurim-
man osan ajastaan muissa verkkopalveluissa. Kiyttdjain kannalta on pa-
rempi, jos hinen kohtaamansa uusi verkkopalvelu toimii samalla tavalla
kuin muutkin sivustot. (Nielsen 2000.) Tama tarkoittaa sita, ettd kéytta-
jalld on olemassa tiettyja odotuksia ja oletuksia vaikkapa verkkokaupasta
jo ennen kuin hin kokeilee uutta verkkokauppaa. Kiyttdji odottaa, ettd
samantyyppiset sivustot, laitteet ja jirjestelmit toimivat yhdenmukaisesti,
joten suunnittelussa kannattaa hyodyntia titd tuttuuden odotusta (Nielsen
2000).

Jokin laite, nettisivu tai digitaalinen palvelu saattaa tuntua (aluksi) han-
kalalta kdyttdd siksi, ettd suunnittelijan mentaalinen malli poikkeaa kiyt-
tdjain mentaalisesta mallista (Kishtawal 2018). Usein suunnittelijan men-
taalimalli on kokonaisempi ja yksityiskohtaisempi kuin kiyttdjan mallista
pitkdnkdin kiyton jilkeen tulee (Interaction Design Foundation 2018).
Jokaisella yksittdiselld kayttdjilli on erilainen mentaalimalli, mutta usein
eri kayttdjien mentaalimallit ovat ainakin joiltakin osin samankaltaisia.
Mentaalimallin muuttaminen on sitd haastavampaa, mitd vakiintuneempi
kdytetty jirjestelmi tai tapa toimia on. Mentaalimallin muuttaminen vaatii
usein ponnistelua ja aikaa. Kiyttdjin on koettava saavansa huomattavaa
hy6tyi uuden jirjestelmin opettelusta, jotta hdn jaksaa haastaa oman men-
taalimallinsa ja opetella uuden. Mentaalimallin muutoksen tukena kannat-
taa kéyttdd runsaasti visuaalisia elementtejd, tutoriaaleja ja opasteita, jotta
kdyttdja ymmirtid mahdollisimman hyvin, miten hinen halutaan toimivan.
(Interaction Design Foundation 2018.)

Suunnittelijan tulisi pyrkid ymmartimaéin tulevien kéyttajiensd mentaa-
lisia malleja sekd suunnittelemaan niiden mukaan, jotta lopputuotos olisi
helppokayttéinen. My6s uusien innovaatioiden tulisi noudattaa niitd peri-
aatteita, jotta uusi laite tai tapa toimia kayttoliittyman parissa olisi mahdol-
lisimman intuitiivista.

Siirtyminen lankapuhelimista kosketusniytollisiin dlypuhelimiin on ta-
pahtunut suhteellisen lyhyessi ajassa. Applen ensimmaiinen kosketusny-
tollinen puhelin tuli markkinoille vuonna 2007. Nyt vuonna 2018 teksti-
viestin voi lahettad sujuvasti puhumalla dlykellolle ja piivin sddn tarkistaa
henkil6kohtaiselta assistentilta, joka muovikuoressaan odottaa lipaston
kulmalla. Linsimainen 2010-luvulla syntynyt lapsi tuskin on elinyt koti-
taloudessa, jossa olisi isoluurinen lankapuhelin. Kuitenkin luurin kuva on
ympiri maailmaa tunnistettavissa tarkoittamaan puhelinta. Teknologian
ottaessa jatkuvasti valtavia harppauksia onkin mielenkiintoista nahdé, mil-
loin puhelimen luurin kuva, timidnhetkinen mentaalimallimme puhelimes-
ta, muuttuu joksikin muuksi. Onkohan se ensin suorakaiteen muotoinen
mobiililaitetta tarkoittava kuva vai tapahtuuko hyppiys suoraan johonkin
vain puhumista merkitsevdin piktogrammiin?
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Suvi Simpanen

AANIOHJAUS ON
OSA TULEVAISUUDEN
KAYTTOLITTYMIA

Kuulen olohuoneesta lausahduksen “Hey Google!” Hetken padstd puhe
jatkuu: “Turn the living room lights on!” Samassa valot syttyvit olohuo-
neeseen. Hetkinen. Kenen kanssa avopuolisoni juttelee? Emmeké olekaan
kahdestaan kotona?

Alypuhelimissa toimivat virtuaaliset avustajat kuten iOS:n Siri, Androi-
din Google Assistant ja Amazonin Alexa ovat monelle tuttuja, arkipdivin
helpottavia tyokaluja. Ndmi avustajat mahdollistavat puhelinten kiytén
aanikomennoin. Puheentunnistusteknologia valtaa my6s kotimme, kun
Amazon Echo ja Google Home tekevit kodinkoneista daniohjattavia.
Markkinoilla on mm. kuulokkeita, kaiuttimia, dlykelloja ja astianpesuko-
neita, jotka kaikki aktivoituvat “Hey Google” -komennolla.

Googlen Android Auto mahdollistaa musiikin kuuntelun tai puhelin-
soiton ajon aikana ilman kisien irrottamista ratista. Adniohjattu kayttoliit-
tyma, 1vice User Interface (17’Ul), mahdollistaa kommunikoinnin elektroni-
sen laiteen kanssa ddntd kadyttaimalld. Elektroninen laite tai palvelu pystyy
paitsi vastaanottamaan suullisesti annettuja ohjeita ja kiskyja my6s vastaa-
maan nithin. Koneoppiminen ja tekoily ovat mahdollistaneet teknologiset
harppaukset puheen prosessoinnissa. Lisiksi tietokoneiden laskentatehon
kasvu on vaikuttanut merkittavisti puhuttujen lauseiden ymmirtimiseen.
Erityisesti puheen prosessointi, natural langnage processing (NLP) on keskei-
sessd roolissa daniohjatuissa kayttoliittymissa. Se jasentd thmiskieltd tieto-
koneelle ymmirrettiviin muotoon. (Lee 2018, 6-13.)

Miksi ddnen suosio kiyttoliittymaelementtind on kasvussa? Tutkittua
tietoa on nyt saatavilla. Kuka tahansa voi hy6dyntid oppeja automaattises-
ta puheentunnistuksesta (automatic speech recognition, ASK) ja luonnollisen
kielen ymmartimisestd (natural-langnage understanding, N1.U). Lisdksi laitteet
ovat kehittyneet tukemaan ddniohjausta. (Amazon Alexa n.d.a.) Timin
paivan adniohjatut laitteet ja palvelut kehittyvit nopeasti. Ne oppivat kiyt-
tajan puheesta sanoja ja osaavat muodostaa kokonaisia lauseita. Ne jopa
rakentavat omaa sanastoa tekodlyn avulla.
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Ainiohjaus saa laitteen tai palvelun tuntumaan henkilékohtaisemmalta. Se
luo vaikutelman inhimillisesti vuorovaikutuksesta. Adniohjatut laitteet tat-
joavat parhaimmillaan nopean ja helpon tavan tehda asioita, koska niitd voi
kdyttdd ilman kisid ja katsekontaktia. TAimd mahdollistaa kéyttdjin keskit-
tymisen samalla muuhun toimintaan. Yhdysvaltalainen tutkimus osoittaa,
ettd mobiililaitteiden ddnihakutoimintoa kiytetddn juuri sen helppouden
ja nopeuden takia. Kiytt6 tapahtuu lihes aina jonkin toiminnan ohessa.
Jopa 87 prosenttia tutkimukseen osallistuneista piti danihakua tarkkana ja
tasmallisend. (Heltzman 2017.)

Suomenkielisid ddniohjauksella toimivia laitteita tai palveluja on kuiten-
kin vasta vihin tarjolla. Radiot.fi-palvelu lanseerasi alkuvuodesta 2018 en-
simmiisen suomenkielisen puheohjauksen mediasovellukseen. Radiot.fi-
palvelu lanseerattiin jo vuonna 2014. Puheohjaus lisittiin sen kayttoliitty-
main neljd vuotta my6hemmin. Palvelussa Ylen ja kaupallisten radioiden
kanavia ja ohjelmia voi kdynnistda daniohjauksella. Sovellus on ladattu yli
100 000 Android-laitteelle. (Yle 2018.) Adniohjaus tuntuu luonnolliselta
tavalta kommunikoida audiosovelluksen kanssa. Adnikomentojen antami-
nen esimerkiksi julkisissa tiloissa voi kuitenkin tuntua kayttijasta joissakin
tilanteissa kiusalliselta. Téstd syystd on perusteltua tarjota sovelluksessa
adniohjatun kayttoliittymin lisdksi myos yksinkertainen graafinen kaytto-
liittyma.

Ainiohjatun kiyttoliittymin tukena oleva graafinen niyttd pienentii
osaltaan my6s muistettavien asioiden mairid ja keventdd niin kayttdjin
kapasiteetiltaan rajallisen tyomuistin kuormaa. Graafisten kayttoliittymien
suunnittelua koskevia lainalaisuuksia ei voi kuitenkaan soveltaa sellaise-
naan #iniohjattuihin kiyttliittymiin. Adniohjauksen suunnittelu vaatii
erikoisosaamista, ja onkin todennikdistid, ettd daniohjauksen yleistyessi
syntyy uusi ammattiryhma: ddnikayttoliittymien suunnittelijat.

Ainiohjatun kiyttéliittymin suunnittelussa on tirkedd rajoittaa tiedon
mairad, pitdd ohjeet lyhyind ja ytimekkdind, sekd varoa kuormittamas-
ta kéyttdjdd lilan monilla samanaikaisilla vaihtoehdoilla. (Amazon Alexa
n.d.b.) Graafisessa kayttoliittymissd on mahdollista nayttdd kiyttajille
selkedsti vaihtoehdot, joista hin voi valita. Adniohjattua kiyttliittymii
suunniteltaessa on varmistettava, ettd laite tai palvelu opastaa kayttdjad
riittdvasti: ilmoittaa selkedsti toimintavaihtoehdoista ja kertoo kiyttijille
toiminnoista, joita hin parhaillaan kiyttda. Suoritetuista toiminnoista on
tirkedd antaa myos jonkinlainen kuittaus kayttajalle. (Interaction Design
Foundation 2018.) Ilman visuaalista ulottuvuutta kiyttcliittymastd katoaa
paljon tietoa, jota tiytyy paikata jakamalla sisdlto selkeiksi, tietomédraltiin
rajatuiksi kokonaisuuksiksi ja ohjaamalla kayttdjaa selkedsti adnella.

Kun ajattelemme kiyttdjakokemusta, ajattelemme usein jotain, jota voim-
me nihdi tai koskettaa. Aini vuorovaikutustapana onkin vield uusi asia
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sovellusten suunnittelijoille. Adni ja visuaalisuus eivit kuitenkaan sulje
toisiaan pois, vaan kumpikin tuo lisdarvoa laitteen tai palvelun kayttija-
kokemukseen. (Goossens 2018.) Jakob Nielsenin (1994) kiytettivyysheu-
ristiikat ovat keskeisessad roolissa myds timdn uuden kayttoliittymatyypin
suunnittelussa.

Tutkijat uskovat, ettd ddniohjattuja kéyttoliittymia tullaan integroimaan
yhd useampiin laitteisiin tulevina vuosina. Esimerkiksi Amazonilla on jo
15 000 ddniohjattavaa sovellusta. Niistd suurin osa odottaa vield tuotan-
toon vientid. Ennustettavissa on, ettd ddniohjattavien sovellusten buumi
tullaan nikemdin vuonna 2019. (Lee 2018, 28.) Tutkijat arvioivat, ettd
kymmenen vuoden kuluttua emme kiyti endd nippaimistéd kommunikoi-
dessamme tictokoneiden kanssa (Goossens 2018).
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Kai Ansio

B ESINEIDEN INTERNETIN ETIIKKA

Kiinan valtio ilmoitti kehittelevinsi sosiaalista luottoluokitusjirjestelmai
vuonna 2014. Jirjestelmistd kaavaillaan pakollista kaikille Kiinan kansa-
laisille vuoteen 2020 mennessi. Sosiaalisen luottoluokitusjirjestelméin on
tarkoitus tuoda lipindkyvyytti valtion toimintaan ja luottamusta thmisten
vilisiin kontakteihin. Samaan aikaan Kiinan historia sananvapauden ja
poliittisen toiminnan rajoittamisessa on aiheuttanut epdilyjd jarjestelmin
kayttimisestd kansalaisten kontrollointiin ja rankaisemiseen. (Chorzempa,
Triolo & Sacks 2018, 1.)

Jarjestelmin algoritmit kerdivit dataa toimistoista, kouluista, eri so-
velluksista ja netist. Lisaksi data saadaan kerdttyd muun muassa turvaka-
meratallenteista hyodyntden kasvojentunnistusteknologiaa. (Ebbighausen
2018.) Tama keritty tieto linkitetddn jokaisen omaan identiteettinumeroon,
jota voidaan kiyttdd palkitsemiseen tai rankaisemiseen sen mukaan, miten
hyvi sosiaalinen luottoluokitus henkil6lld on. Tamin voi helposti nahda
johtavan sithen, ettd epdtoivottu kiytos saattaa estdd halutun koulupaikan
tai estdd vakuutuksen ottamisen. (Creemers 2017, 97.)

Artikkelissa Chinas Social Credit System: A Mark of Progress or a Threat
to Privacy Martin Chozempa, Paul Triolo ja Samm Sacks (2018) vertaavat
Maon aikaista Dang’an-jirjestelmad sosiaaliseen luottoluokitusjirjestel-
madn. Molemmat perustuvat yksityiskohtaiseen tiedonkeruuseen valtion
hyviksi. Sosiaalinen luottoluokitusjirjestelmi on kuitenkin tarkoitus tehdd
kaikille avoimeksi. Osan jirjestelmastd onkin tarkoitus toimia mustana lis-
tana, jolla varoitetaan kansalaisia huijareista. (Chorzempa, Triolo & Sacks
2018, 2.) Tami tietenkin herittdd kysymyksia siitd, mitd tapahtuu, jos joku
joutuu mustalle listalle ilman omaa syytaan.

Tilld hetkelld jarjestelma ei vield ole tiydessa kiytossi, ja jotta se toimisi
tdysin vuonna 2020, on Kiinan ratkaistava monia teknisid ja poliittisia on-
gelmia (Chorzempa, Triolo, Sacks 2018, 1). Kuitenkin osia jirjestelmastd
on jo toiminnassa, ja esimerkiksi vuonna 2017 yli 6,7 miljoonalta kiinalai-
selta evittiin pddsy lentokoneeseen tai ylinopeusjunaan timin luokittelun
perusteella (Yang 2017).

Sosiaalinen luottoluokitusjirjestelmi herittid paljon kysymyksid, joista
useisiin el ole vield vastausta. Merkittaviksi jarjestelmassd kuitenkin nou-
see kysymys siitd, mikd koetaan hyviksi ja mikd huonoksi teoksi. Selkeda
infoa ei ole siitd, miten jirjestelmi nostaa ja laskee kansalaisen sosiaalisia
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pisteitd. Huonoksi kaytékseksi on kuitenkin ilmoitettu esimerkiksi tupa-
koiminen kielletylld alueella, holtiton ajaminen, liian monien videopelien
ostaminen ja valeuutisten julkaiseminen. (Ma 2018.)

Samaan aikaan lisddntyy meistd informaatiota kerdavien laitteiden méa-
rd. On arvioitu, ettd vuoteen 2020 mennessa maailmassa on yli 30 miljardia
laitetta, jotka kytkeytyvit esineiden internetiin (Statista 2018). Nama lait-
teet ovat kaikkea autoista polynimureihin ja droneista jadkaappeihin. Kii-
nan sosiaalisen luokitusjirjestelmin valossa onkin aiheellista kysyi, kuka
omistaa kaiken sen tiedon, mitd nima laitteet kerddvit.

IRobotin Roomba robotti-imuri imuroi, mutta samalla se piirtdd huo-
neiston pohjapiirroksen muistiinsa ja tallentaa sen pilveen valmistajan kiy-
tettiviksi ja ennen kaikkea myytiviksi. Tdmi tieto kiinnostaa Applea ja
Amazonia. Ensisijaisesti tietoa kiytetdidn myymain lisdd tuotteita, mutta
samalla voi miettid, haluaako, ettd tieto asunnon makuu- tai lastenhuoneen
sijainnista on ostettavissa. (Reilly 2017.) Tieto on hyvi kauppatavara, ja
esineiden internet laajentaa kerityn tiedon mairdn uusiin ulottuvuuksiin:
mitd jadkaapistasi 10ytyy, minkilaisia vaatteita peset, kuinka hyvin nukut.
Mahdollisuuksia tiedon kerddmiseen on loputtomasti.

Tilld hetkelld mitddn yleispitevdd vastausta ei ole, eiki sellaista valtti-
mittd ole koskaan tulossakaan. Periaatteessa ithminen, jota tieto koskee,
omistaa omat tietonsa. Mikdén ei kuitenkaan estd yritystd, joka laitteita val-
mistaa, kerddmisti tietoa ja myymadsta sitd. Eri yritykset suhtautuvat kerda-
mainsd dataan hyvin eri lailla. (Knight 2017.)

Lahitulevaisuudessa voi olla todennakoista, etta on mahdotonta hank-
kia laitetta, joka ei yhdistiisi itsedin internetiin. Onko meilld kuluttajina sil-
loin mahdollisuus valita, mitd tietoa meista kerdtddn? Tédrkead olisikin saa-
da mahdollisimman lipindkyvisti selville, mité tietoa mikikin laite meistd
kerid, ja ennen kaikkea kuka sité tietoa kéyttdd ja mihin. Kiinan esimerkkid
katsoessa ei tunnu mitenkain ihmeelliseltd olettaa, ettd pian vakuutusmak-
summe saattavat olla kalliimpia, jos jddkaapista 16ytyy terveellisten tuot-
teiden sijasta epiterveellisid, ja terveydenhoitomaksumme kalliimpia, jos
tietomme kertovat huonoista elimintavoista.

Yksityisyyden katoamisesta on puhuttu jo pitkdan. Esineiden internet
tulee viemadn timan yksityisyyden katoamisen entistikin pidemmille. Sa-
maan aikaan voidaan myds kysyi, onko se epdoikeudenmukaista, etti epi-
tervettd elimad viettdvad maksaa enemman vakuutusmaksuja tai litkentees-
si torttoileva kiinalainen ei pddse matkustamaan ensimmaisessa luokassa.
Ilmastonmuutoksen pysiyttimiseen tarvitaan tilld hetkelld radikaaleja toi-
mia — onko eettisesti oikein valtion alkaa kontrolloida sosiaalisen luoki-
tusjirjestelmin avulla esimerkiksi kansalaisten hiilijalanjilked? Nami asiat
ovat edessimme ja niitd on syytd pohtia myos teknisten mahdollisuuksien
ulkopuolelta lain ja etiikan kannalta nyt ennen kuin on jo liian my6hdista.
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Elli Rasanen

ONKO KULUTTAJILTA KERATTY
DATA YRITYSTEN VALLAN
VALUUTTA?

"INyt se on todistettn: Facebook mryonsi ensi kertaa jakelevansa pubelinnume
roasi mainostajille kaveriesi muistioista” (Halminen 2018a).
"Treffikumppani sai tietia nuorunden sokkotreffeistd googlaamalla — Kuka
tahansa voi loytdd sinusta ylldttavid tietoja netistd, eikd se ole aina harmiton
ta” (Bl Kamel 2018).

"Homuojen deittisovellus Grindr jakoi arkaluontoista tietoa kéyttajistiin

analytiikkaybtiville — data sisilsi munn muassa tietoja hiv-testien tuloksista”
(Halminen 2018Db).

"Tietopyyntojen lahettaminen on tehty kansalaisille ylivoimaisen vaikeaksi —
Nilli objeilla voit selvittia, mitd yritykset sinusta tietavat” (Liainen 2018).

Nimi kaikki ovat Helsingin Sanomien artikkeliotsikoita vuodelta 2018.
Aiheet teknologian, yksityisyyden ja tietosuojan ympiriltd nousevat medi-
assa ja kiinnostavat lukijoita. Lihes kaikki kéyttdvit suurten kuluttajadataa
kerddvien yritysten tuotteita, ja ndma yritykset antavat vaihtoechdoiksi jat-
kaa kaytt6d heididn ehdoillaan tai jittda kayttimatta koko palvelua. Uutiset
vahvistavat kuvaa, ettd joissain tapauksissa ollaan kiyttdjien tiedon vadrin-
kayton rajalla.

Niennaisesti ilmaisen sovelluksen maksutapana on pahimmillaan yksi-
tyisyyden menettiminen. Kun sovellus pyytda ja saa luvan kayttdjan puhe-
limen yhteystietoihin, kameraan, kuviin, mikrofoniin ja vaikkapa viestien
lihettimiseen ja vastaanottamiseen, voi se jo kdyttid monia tirkeimmistd
toiminnoista. Sovellus voi selvittid kayttoonsa jopa puhelimen yksil6llisen
IMEI-koodin, joka mahdollistaa laitteen tunnistamisen. Hilytyskellojen
tulisikin soida, jos sovellus pyytdd lupaa asioihin, joita sovelluksen toiminta
ei edellytd. (Halminen 2018c.)

Kritiikistd huolimatta toisessa ddripddssa kayttdjien luottamus on jopa
sinisilmaistd. Mika saa kéyttajin kertomaan kaupalliselle toimijalle esimer-
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kiksi hiv-testiensd tulokset? Ainakaan kéyttdja ei varmastikaan ole arvan-
nut kolmansien osapuolien saavan tiedon kiyttéonsa.

Kuluttajadataa kdytetidin muun muassa asiakashallintaan ja markki-
noinnin kohdentamiseen. Verkkosivu tai tarjous voidaan personoida asia-
kassegmentin tai kuluttajan kéyttiytymisen mukaan hyvinkin tarkkaan.
Parhaimmillaan se palvelee kayttdjda, kun mainosviestit koetaan itselle so-
piviksi.

Toisaalta ihminen saatetaan typistaa lokeroon kuluttajakayttiaytymisen-
si perusteella. Kun data sy6tetdin algoritmeille tai tekodlylle, sen pohjalta
voidaan tehdi lipindkymittomid padtoksid, jotka pahimmillaan lisddvit
eriarvoisuutta. My6s poliittista mainontaa kohdennetaan. (O’Neil 2017.)

Dataa kerddvin yrityksen nakékulmasta sille oleellista dataa analysoi-
malla big datasta tulee smart dataa. Siitd saatu hyoty ja lisdarvo, kuten te-
hokkaampi markkinointi, edesauttavat liiketoimintaa (Tieto 2015). Smart
dataa on kutsuttu jopa aikamme uudeksi valuutaksi (Bisnode 2018), ja
historioitsija Yuval Harari ennustaa tulevaisuuden eliitin rikastuvan hallit-
semalla tekoilya ja datavirtoja. Mutta mika sitten olisi oikea taho omista-
maan datan? Suuryritysten valtaa voisi rajoittaa sill, ettei data kuulu yksin
niille, mutta hallitusten omistama data voisi johtaa digitaalisiin diktatuurei-
hin. (Mutanen 2018.)

Jo nyt muistutetaan my®0s, ettd luottamuksen sailyttdiminen on yrityksil-
le ensiarvoisen tirkedd: data, tekodly ja luottamus kuuluvat yhteen” (Hon-
kanen 2018). Tietoturva on tunnistettu haaste, eikd kayttdjan oikeuksia
ole unohdettu. Vuonna 2018 voimaan tullut Euroopan tietosuoja-asetus
GDPR siitelee sitd, miten henkil6t, yritykset ja organisaatiot kasittelevit
henkil6tietoja EU:ssa. Sen ansiosta Euroopan kansalaiset saavat henkil6-
tietonsa vahvemmin omaan hallintaansa. (Euroopan komissio n.d.).

GDPR ja muut sadnndkset velvoittavat jo nyt vastuullisuuteen. Ehka
pian vastuullisimmat yritykset antavat pallon kuluttajalle: tdssi ovat ne tie-
dot, mitd meilld on sinusta. Mikili haluat, sinulla on mahdollisuus korjata
tai muuttaa niitd, ja sind omistat omat tietosi.

Selkeimmillddn kayttdjd ymmartad, mité tietoja han luovuttaa, kuka niitd
kdyttdd ja mihin. On ymmirrettivii, ettd sddsovellus pyytdd luvan kiyttaad
sijaintitietoa. Verkkokaupalle annetaan toimitusosoite, ja korttimaksu hoi-
tuu tutun maksuvilittdjin suojaamana. Treenisovellus mittaa juoksulenkin
pituuden, kun taas musiikin suoratoistosovellus vinkkaa lempiartisteiksi
valittujen muusikoiden keikat lahistolld. Urheilufani pddsee suosikkime-
diansa sivuilla urheilu-uutisiin heti muiden pdivin tirkeimpien uutisten
jalkeen. Yritys saa arvokasta dataa, ja vastineeksi tietojen luovutuksesta
kayttdja hyotyy henkil6kohtaisesti.
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Linda Puroaho

TEKOALY ANTAA MEDIALLE
AVAIMET MUUTOKSEEN

Digitaalisen kehityksen potentiaalin hyodyntiminen vaatii tietojenkisit-
telyn tehostamista. Media-alalla, kuten monella muullakin sektorilla, on
haasteita digitalisaation tuomien muutosten kanssa. Kéytossé olevan datan
laatuun, hoitamiseen ja johtamiseen tulee panostaa enemmin kuin ennen.
Onnistuneen digitaalisen kehityksen edellytykseni on asiakkaita ja yritys-
toimintaa parhaiten palvelevien koneoppimisen mallien 16ytiminen.

Tissd artikkelissa tarkastelen tekodlyn kiyttod ja hyodyntdmistd me-
dia-alalla. Tekodlyn odotetaan tuovan mukanaan monia hy6tyji varsinkin
resurssien sddston nikokulmasta. Haen vastausta sithen, miten tekodlyd
tulisi valjastaa, jotta se palvelisi uutismediaa parhaiten.

Yle Uutisten tekoilystid ja personoinnista vastaava Jarno Koponen
(2018) kuvaa artikkelissaan A new Hope: Al for news media, kuinka mediayh-
tiét ovat uuden muutoksen kynnykselld. Koneoppiminen ja tekoily tulevat
Koposen mukaan vaikuttamaan merkittavisti niin fyysisiin kuin digitaali-
siin todellisuuksiimme. Tekodlyn kidyttd ei ole vaikuttanut ainoastaan sii-
hen, miten kuluttajat 16ytavit informaatiota ja kuluttavat sitd, vaan my6s
sithen mité, miten ja minne informaatiota julkaistaan. Koponen nikee uu-
tismedialla nyt olevan uusi mahdollisuus muuttaa nykyistd informaation
kulutusta uutismedioita suosivampaan suuntaan. Uutismedian tekijoiden
tulisi Koposen mukaan toimia aktiivisesti ja luoda itselleen uutta roolia
muutosprosessissa sivustakatsojan roolin sijaan.

Tekoilyn hyédyntiminen tietojenkisittelyssa lisddntyy koko ajan digita-
lisoitumisen myo6ta. Siitd on olemassa jo paljon esimerkkejd, kuten puheen
tuottamiseen ja tunnistamiseen erikoistuneet jirjestelmat, mediasovellus-
ten suositusmenetelmit seki robottitekniikka. Tekodlynd pidetdin tieto-
konetta tai tietokoneohjelmaa, joka kykenee tekemiin dlykkdind pidetta-
vid toimintoja tai suorittamaan yleisesti thmismiista ajattelua (Wikipedia
2018a).

Koneoppiminen on yksi tekodlyn osa-alue. Sen tarkoituksena on saada
ohjelmisto toimimaan entisti paremmin olemassa olevan datan ja ohjel-
miston kiyttdjin valitsemien toimintojen pohjalta. Koneoppimisen kaut-
ta muodostuu sdant6jd ja malleja suurista tietomairisti. Koneoppimista
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hyodynnetdin muun muassa luottokorttipetosten havaitsemisessa, osake-
markkinoiden analysoinnissa ja netin hakukoneissa. (Wikipedia 2018b.)

Tekodly on oiva ratkomaan sille miariteltyjd tehtivii, jotka veisivit ih-
miseltd aikaa ja resursseja tai ovat alyllisen vahvuusalueemme ulkopuolella.
Selvai on, ettd media-alalla niin kuin my6s muilla aloilla halutaan vapauttaa
resursseja toistuvan tekemisen tyOstd monisyisempiin tehtéviin.

Reuters-instituutin vuoden 2018 journalistisen tutkimusraportin mu-
kaan media-alan kehityksessi on selvisti nahtivissi tarve kerita lisad kayt-
tdjalahtoistd dataa (Reuters Institute 2018). Tdssd tutkimuksessa todetaan
my0s, ettd kolme neljistd uutismediasta kdyttdd jo jonkinlaista tekodlyd
tyoprosesseissaan. Media kiyttdd tekodlyd padosin sisdltdjen suositteluun,
tyonkulkujen automatisointiin, mainonnan optimointiin seka uutisten et-
sintaan.

Uutistoimisto Reuters on valjastanut tekodlyn seuraamaan noin 700
miljoonaa twiittid paivittiin ja havaitsemaan sielld tapahtuvien viestien
keskittymia, klustereita (Reuters 2017). Niin Reuters on saanut ajallista
etua nopeissa uutistilanteissa ja yhé kithtyvassd uutiskilpailussa. Toisena
esimerkkind mainittakoon suuria datamidrid hyodyntivit tai nopeuttava
vaativat julkaisut, jotka ovat perinteisesti vaatineet paljon ihmisresursseja.
Tekoily on ehdoton apu niissd tapauksissa. Ylen Voitto-robotti on teh-
nyt tulosraportointia niin 2017 kunnallisvaaleista, 2018 presidentinvaaleis-
ta kuin jadkieckon NHL-pelikierroksista, joissa kaikissa nopeus ja tehok-
kuus ovat tuottaneet hyvii palvelua (Yleisradio 2018a, ks. my6s Yleisradio
2018b).

Yksi median niin sanotuista avainongelmista tinddn on luotettavuus.
Tekoilyn avulla on luotu erilaisia faktojen tarkistusmenetelmid, jotka no-
peuttavat journalistista prosessia sekd uutisen julkaisua. Faktojen tarkis-
tukseen liittyy my6s Facebookin luoma algoritmi, joka pyrkii paljastamaan
valeuutiset ja estimain niiden levidmisen (Field 2018). Taman avulla Face-
book on pyrkinyt parantamaan imagoaan ja vastuullisuuttaan sosiaalisen
median toimijana pitien samalla huolta asiakkaidensa sananvapaudesta.

Monista konkreettisista esimerkeistd huolimatta mediat ovat vield va-
rovaisia tekodlyn kdyttéonotossa. Ylen etiikkapiillikké Timo Huovinen
on pohtinut algoritmien ja koneoppimisen vastuullista kidyttéd. Huovinen
pitdd keskeisend sitd, ettd sisdltod koskevat ratkaisut on pyritty tekemadin
journalistisin perustein eikd titd padtOsvaltaa ole saanut missadn oloissa
luovuttaa toimituksen ulkopuolelle (Huovinen 2018). Monet toimitukset
kokevatkin tekodlyn vield toimituksen ulkopuoliseksi tekijaksi.

Jarno Koponen (2018) kehottaa uutismediaa hyédyntimiin tekodlyn
tuomia vertailevia ominaisuuksia raportoinnissa ja tarinankerronnassa.
Koposen mukaan tekodly tulisi ennen kaikkea nihda ty6vilineend toimi-
tusten paitoksenteossa, arvioiden esimerkiksi mistéd aiheista julkaisuja pi-
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taisi tehdé, mille alustalle ja miksi. Koko sisillontuotantoprosessin voisi
my6s tekodlyn avulla tuoda toimituksille paremmin nakyviksi.

Huomisen uutisorganisaatioissa on sekd thmisid ettd tekodlyd. Tadmad
muutos tulee Koposen (2018) mielestd olemaan keskeinen koko uutisme-
dian tulevaisuudelle. Uutisorganisaatiot voivat sisdistia tekodlyn tuomat
mahdollisuudet parhaiten luomalla oman tekoilyn ja ottamalla sen kiyt-
to6n. Sdilyttddkseen puolueettomuutensa, koskemattomuutensa ja luotet-
tavuutensa uutisorganisaatioiden tulisi kuitenkin pystyd mdirittelemdin,
miten heiddn tekodlyd hyédyntivit ratkaisut rakennetaan ja miten niitd
kaytetddn. Tamin lisaksi tulisi niiden toimintaperiaatteista kertoa avoimes-
ti kdyttéjille, kuten Yle teki julkaistessaan Voitto-robotin koodin avoimeksi
yleisolle (Yleisradio 2018c).

Vastaus sithen, miten tekoily medialle tulisi valjastaa, mairittyy me-
dia-alan toimijoiden omien tavoitteiden lisiksi my6s kuluttajien kayttdy-
tymisen mukaan. Thmisten median kulutusta on vaikea ennustaa, mutta
varmaa kuitenkin on, ettd tekodlyd pyritiin hyodyntimédan juuri tihin tar-
koitukseen.
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Arto Tuohimaa

PERUSOPETUKSEN
DIGITALISAATIOMURROS -
MUUTOKSEN TILASTA JA
HAASTEISTA

Perusopetuksen opetussuunnitelmauudistus ja sen vaikutukset oppimiseen
ovat herittineet runsaasti julkista keskustelua. Esimerkiksi marraskuus-
sa 2018 Helsingin Sanomissa julkaistu artikkeli, jossa kisiteltiin julkaisua
odottavaa tutkimusta uusien opetusmenetelmien vaikutuksesta (Malmberg
2018), poiki useita yleisdnosastokirjoituksia ja voimakkaita kannanottoja
sosiaalisessa mediassa. Tutkimusta tehnyt psykologian tohtori Aino Saari-
nen toteaa opetuksen digitalisaatiosta: "Mitd enemmin oppimiseen kaytet-
tiin digilaitteita, sitd heikompia oppimistulokset olivat kaikilla Pisa-testien
osa-alueilla: matematiikassa, luonnontieteissi, lukemisessa sekd yhteisty6-
hon perustuvassa ongelmanratkaisussa” (Malmberg 2018).

Saarisen esittima viittima on kieltimattd aika hurja suhteessa varsin
vield tuoreeseen uudistukseen. Helsingin Sanomien artikkeli sai yleis6kuo-
hahduksen lisidksi aikaan vastareaktiota ja tervetullutta yhteiskunnallista
keskustelua. Millaisia muutostoimia on siis tehty, ja millaisia keinoja kehi-
tyksen seuraamiseen on kaytossa?

Perusopetuksen opetussuunnitelmauudistuksessa jirjestelmin osia
uudistettiin, jotta opetuksessa pystyttiisiin huomioimaan muutokset kou-
lua ympiréivassd maailmassa ja vahvistamaan koulun tehtivad kestavin
tulevaisuuden rakentamisessa. Oppilaiden mahdollisuuksia tieto- ja vies-
tintdteknologian taitojen kehittimiseen halutaan parantaa osana kaikkia
oppiaineita ja valinnaisuutta. Hyvinvointi, arjenhallinta ja teknologia ni-
kyvit opetuksessa ja opiskelussa entistd enemmin. Pelit ja muut virtuaa-
liset ymparistét kuuluvat myos oppimisympiristoihin. Teknologialla on
yhi suurempi merkitys koulun arjessa, ja oppilaat voivat entistd paremmin
osallistua oppimisympirist6jensi kehittimiseen ja valitsemiseen. (Opetus-
hallitus 2014.)
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Opetushallitus (OPH) on kidynnistinyt useita innovatiivisten oppimisym-
périst6jen edistimishankkeita, joilla on eri koulutusasteilla erilaisia paino-
tuksia. Esi- ja perusopetuksen oppimisympdristOissd painotetaan tekemi-
sen ja kokeilemisen kautta oppimista. Tdmin tyyppisessi itse tekemisen
kulttuurissa (MAKER-kulttuuri) leikitellian teknologialla, vertaisopitaan,
keskitytddn kaytinnonliheisiin projekteihin sekd ratkaisukeskeisyyteen.
STEAM-opiskeluldhestymistavassa (lyhenne sanoista Science, Technology,
Engineering, Art, Mathematics) puolestaan on kyse todellisten ongelmien
ratkaisemisesta yhdistelemalld luovasti matematiikkaa, luonnontieteitd, tai-
to- ja taideaineita, muotoiluosaamista ja teknologiaa. Oppimisympiristojd
pyritadn varustelemaan mm. valokuvauksen ja videoinnin sekd 3D-, lisdtyn
ja virtuaalitodellisuuden tuottamisen mahdollistavalla tekniikalla. Tavoit-
teena on oppiainerajoja ylittavia ja yhdistelevid toimintamalleja. (Opetus-
hallitus 2017.)

DP — Digiajan peruskoulu -hankkeessa on pyritty selvittimdin konk-
reettisemmin perusopetuksen digitalisaation timanhetkisti tilaa strategian,
toimintaympariston, opettajien ja oppilaiden digitaalisen osaamisen, digi-
resurssien hyodyntimisen seki kehittymisen ja tuen nakokulmista. Vili-
raportin keskeinen huomio oli, ettd koulut ovat laatineet digistrategioita,
mutta niiden jalkauttaminen henkilGston keskuuteen ja/tai systemaattinen
arviointi ei aina ole riittdvada. MyOs opettajien sitouttamisessa strategiaan
néyttdisi olevan vield parannettavaa. (Kaarakainen, Kaarakainen, Tan-
hua-Piiroinen, Viteli, Syvinen & Kivinen 2017.)

Digitaaliset oppimateriaalit jdavit kouluissa vield vihille kaytolle. Pai-
netut materiaalit kuten kirjat ja vihot ovat edelleen keskeisia koulun arjes-
sa. Opettajat tukevat toisiaan digitaalisten toimintatapojen kehittimises-
si ja tutoropettajakdytinté on levinnyt jo laajasti kouluihin, miki kertoo
myonteisestd kehityksestd. Koulujen digitalisaatioprosessi on siis edennyt,
mutta on edelleen vaiheessa, jossa kokeilujen ja koulutuksen kautta 16y-
detddn uusia toimintatapoja. Opettajat suhtautuvat valtaosin positiivisesti
digiteknologian mahdollisuuksiin sekd oman tyonsi ettd oppilaiden oppi-
miskokemusten rikastuttajana. (Kaarakainen ym. 2017.)

Lokakuussa 2018 haastattelin Opetushallituksen erityisasiantuntija
Juho Helmisti selvittidkseni ajankohtaista opetuksen digitalisaatiomur-
roksen tilaa tarkemmin. OPH:lla on digitaalisen ekosysteemin kartoitus-
ty6 meneillidn. Helmisen nikemyksen mukaan digitaitojen oppiminen on
tarkedd, mutta digitalisaatiolla opetuksessa on nyt ja tulevaisuudessa sekin
puoli, ettd se tarjoaa mahdollisuuksia, jotka auttavat itse asian oppimista.

Helmisen (2018) mukaan vilineriippuvaisuus ja opetuksen laitekanta
ovat edelleen ajankohtaisia haasteita. Perusopetukseen ei ole jokaiselle op-
pilaalle tarjolla ajantasaista ja asianmukaista laitetta, keskiméariinen luku
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talld hetkelld on noin neljd opiskelijaa laitetta kohti. OPH:n ehdoton kan-
ta on, ettd opetuksen jirjestdjilld on vastuu taata riittava laitekanta, eikd
laitehankintoja voida kaataa kotien harteille. Kunnat ovatkin viime aikoi-
na investoineet perusopetuksen laitteiden kustantamiseen. Koska kunti-
en taloudellinen tilanne on kuitenkin haastava, joissain kunnissa oppilaat
voivat kayttid my6s omia laitteitaan, kunhan taataan, ettd kaikilla on laite
kidytettdvissd. Digitaalisen oppimateriaalin kiyttasteessa haasteena on su-
juva one-to-one-tilanteen saavuttaminen. Opiskelijat my0s pitivit edelleen
yllittdvan paljon painetuista kirjoista.

Helminen (2018) toteaa, ettd opettajan rooli on ison muutoksen alla,
eikd opettaja ole ollut endd pitkddn aikaan pidsddntoisesti tiedonkaataja.
Roolin muuttuminen johtuu vain osittain digitalisaatiosta ja enemmain
opetussuunnitelman perusteiden toteuttamisesta laajemmin. Oppilaan ha-
lutaan olevan aktiivinen toimija, ja entisti enemmin vastuullinen omasta
tyostadn. Muutettaessa opetuksen menetelmid digitaalisiksi on syntynyt
my06s epavarmuutta, onko opettajalla aina kaytettdvissddn ched toimin-
taymparist0, joka toimii saumattomasti erilaiset jirjestelmit huomioiden.
Opettajien nakokulmasta on nahtivissd niin kutsuttua digidhkyd, mutta
asenne digitalisaatiota kohtaan on parantunut opettajilla paljon.

Olemme vasta saamassa ensimmiisia tutkimustuloksia syksylld 2016
kaynnistyneestd OPS-uudistuksesta. On varhaista mitata uudistuksen vai-
kutuksia tieteellisin menetelmin. Saatavilla oleva dokumentointi konkreet-
tisista tutkimus- tai kokemuspohjalta tehdyisti analyyseistd on vield vihdis-
td ja melko pintapuolista. Laitekantaan liittyy vield tasavertaisuushaasteita,
ja digitaalisten tyokalujen ja menetelmien omaksuminen vie opettajilta ai-
kansa. Tulee malttaa odottaa tutkimusten tuloksia pidemmiltd aikavalilta,
ja 16ydettiva niihin soveltuvia mittareita. On aiheellista tutkia, miten digi-
taalisuus ja uudet opetusmenetelmit todella vaikuttavat oppimistuloksiin.
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Sonja Eloranta

OPPIMISSOVELLUKSET -
MAARITELMA HUKASSA

JA SOVELLUSTEN LAADUSTA
EPASELVYYTTA

Sovelluskaupat pursuavat erilaisia mobiilisovelluksia, joiden tarkoitus on
rikastuttaa kayttdjiensd arkea opettamalla heille erilaisia tietoja ja taitoja.
Mobiilit oppimissovellukset nikyvit jo monen meista arkipiivissa. Tamain
hetken oppimissovellustrendejd ovat muun muassa pilvipalvelupohjainen
oppiminen, mukaansatempaavat mobiilit oppimissovellukset, kuten kiel-
tenoppimissovellukset ja pelilliset sovellukset, virtuaali- tai lisdtty todelli-
suus sekd pelillisyys (Technavio 2018a). Mutta mikd oppimissovellus yli-
pddtiin on ja mistd kiyttdjd tietdd, mikéd sovellus on laadukas?

Uusia oppimissovelluksia julkaistaan jatkuvasti, ja ne ovat yksi suosi-
tuimmista sovellustyypeistd. Oppimissovellukset olivat syyskuussa 2018
kolmanneksi suosituin sovelluskategoria Apple-konsernin App Storessa
8,5 prosentin osuudella kaikista sovelluksista (Statista 2018). Sovelluskaup-
paan lisittiin pelkistddn vuoden 2016 toukokuussa 2427 uutta oppimis-
sovellusta — vain peleja lisittiin sovelluskauppaan enemmin (Perez 2017).
Kesikuussa 2018 suurimpien sovelluskauppojen yli viidestd miljoonasta
sovelluksesta noin 500 000 sovellusta kategorisoitiin oppimissovelluksiksi
(Educational App Store 2018).

Oppimiseen tarkoitettujen sovellusten laajasta joukosta voi olla vaikea
l6ytaa laadukkaita ratkaisuja. Suomessa apua oppimissovelluksien laatula-
jitteluun tarjoavat esimerkiksi koulutusneuvontayritys Kokoa Agency ja
Suomen eOppimiskeskus ry. Kokoa Agencylta voi hakea oppimissovel-
luksille laatusertifikaattia, ja Suomen eOppimiskeskuksen eEemeli-kisa
puolestaan palkitsee vuosittain parhaat suomalaiset oppimissovellukset.
Titd artikkelia varten haastattelin eOppimiskeskuksen projektiassistenttia
Niina Kesimaata ja Kokoa Agencyn perustajaa ja opetuksesta vastaavaa
Olli Valloa.
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Oppimissovellus-sanalla ei ole suomen kielessa virallista sanakirjamaa-
ritelmidd, joten tarkastellaan sanojen oppiminen ja sovellus midritelmia.
Oppiminen on tiedon tai taidon omaksumista opiskelemalla tai harjoitte-
lemalla, kokemuksen, esimerkin tai muun muassa ympiriston vaikutuk-
sen perusteella. Sovellus-sanan taas voi mairitelld olevan tiettya tehtiavaa
tai tiettyjd tehtdvid toteuttamaan tarkoitettu ohjelma, joka ei liity kiintedsti
jarjestelmdn ylldpitoon tai hallintaan. (Kielitoimiston sanakirja 2019.) Suo-
men eOppimiskeskus midrittelee oppimissovelluksen olevan digitaalinen,
oppimista edistivi sovellus, jossa on tehtivid (Kesimaa 2018) ja samoilla
linjoilla on my6s Kokoa Agency, joka lisdksi nostaa midritelmassddn esiin
tarkoituksenmukaisten oppimistavoitteiden saavuttamisen (Vallo 2018).

Oppimissovelluksilla ei ole virallista luokittelua, vaan sovelluskaupat
luokittelevat sovellukset omilla tavoillaan. App Storessa oppimissovelluk-
sia kutsutaan koulutusapeiksi ja niitd luokitellaan seuraavasti: parbaat kou-
Iutusapit, upgrade your brain, kielten opiskelu ja learn something new (Apple n.d.).
Google Play -kauppa puolestaan lajittelee oppimiseen tarkoitetut sovelluk-
set kategoriothin koulutus ja oppiminen. Oppiminen-kategorian sovellukset
ovat selkeisti lapsille suunnattuja. (Google n.d.)

Oppimissovellusten mielletiin usein liittyvin juuri kouluikiisten op-
pimiseen, mutta esimerkiksi vuonna 2017 oppimissovelluksien mark-
kinaosuudesta 61 % liittyi korkeakouluoppimiseen (Technavio 2018b).
Sovelluskaupoista 16ytyy lisiksi myOs vapaa-ajan kdytt6on suunnattuja
oppimissovelluksia, kuten kotimainen, suursuosion saavuttanut soitinten
soittamista opettava Yousician. Toisaalta sovelluskaupoista 16ytyy my6s
oppimista tukevia sovelluksia, sellaisia, jotka auttavat esim. aikataulutta-
maan oppimista tai jisentelemdin muistiinpanoja. Oppimissovelluksia
voitaisiin kuitenkin luokitella esimerkiksi taito-, sisilté- ja toimintoperus-
teisiin sovelluksiin (Cherner & Dix & Lee 2014, 172-177).

Cherner, Dix ja Lee (2014, 179) toteavat, ettd tirkeintd oppimissovel-
lusten valitsemisessa on ymmarrys niiden tarkoituksesta eli siitd, mitd niilld
voi tehdd. Samoilla linjoilla on my6s Kokoa Agency, joka on sovellusten
laatuarvioita tehdessddn jakanut sovelluksia epavirallisesti kahteen katego-
riaan: niihin, jotka ovat ty6kaluja opettamiselle ja niihin, joissa on jo val-
mista sisdltod tai aktiviteetteja (Vallo 2018).

Oppimissovellusten satunnaiskayttija paityy todennikoisesti lataamaan
sovelluksen sovelluskaupan tai ystivin suosituksesta ja toteaa pian, jatkaa-
ko sen kayttimista vai poistaako sovelluksen laitteeltaan. Satunnaiskayttéja
ei vilttaimattd kaipaa sovelluksille laadullista kriteerist6d, mutta yhtéd yksin-
kertaista sovellusviidakon perkaaminen ei ole kouluille. Opettajat ja koulut
kamppailevat arjessaan oppimissovellusten vaihtelevan laadun kanssa, ja
hyvien sovellusten 16ytiminen on aikaa vievia (Talouselima 2016).
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Oppimissovelluksien sertifioimiseen erikoistunut Kokoa Agency on vuo-
desta 2015 arvioinut yhteensd 170—-180 sovellusta, joista puolet on ulko-
maalaisia. Noin puolet kaikista arvioiduista sovelluksista on saanut Kokoa
Standard -laatusertifikaatin. Sertifikaatin pohjalla ovat Kokoa Agencyn te-
kema arviointiraami, jonka tarkoituksena on peilata sovellusten sisiltod ja
tavoitteita opetussuunnitelmaa ja pedagogisia oppeja vasten. Kokoa Agen-
cy tarkastelee laatuarvioita tehdessddn sovelluksen oppimistavoitteita, pe-
dagogiikkaa ja kiytettivyyttd. (Vallo 2018.)

Sertifikaatin saamiseksi sovelluksella on oltava selkedt oppimistavoit-
teet ja sen tulee noudattaa oivaltavan oppimisen periaatteita. Huomioon
otetaan paitsi oppijan sovellukselta saamat ohjeet, palautteet ja kannustus,
my0s oivallukset, joita oppija kokee mm. yhteistyoti tekemilla ja harjoi-
tusten haastavuuden kautta. (Vallo 2018.) Kokoa Agencyn kaytettivyys-
arvioinnin perustana on kiytetty Hassenzahlin, Eckoldtin, Diefenbachin,
Laschken, Lenin ja Kimin (2013) artikkelia Experience Design and Happiness.
Kiytettivyyden nikokulmasta Kokoa arvioi tuotteiden tuntua kayttdjal-
le: kuinka hyvin kayttdja tuntee olevansa itsendinen toimija sovelluksessa,
miten sovellus arvostaa kiyttdjddnsd, kuinka hyvin kayttdjd tuntee olevan-
sa osa kokonaisuutta, miten piteviksi kiyttija kokee itsensd kidyttiessdin
sovellusta, kuinka hyvin sovellus kayttdjad stimuloi ja kuinka turvalliselta
sovellus tuntuu. (Vallo 2018.)

Laadukkaat oppimissovellukset vuosittain palkitseva Suomen eOppi-
miskeskus ry. edistid valtakunnallisesti verkko-opetuksen ja digitaalisten
opetustoteutusten kayttod, tutkimusta ja kehittamistyota yrityksissa, oppi-
laitoksissa ja organisaatioissa (Suomen eOppimiskeskus ry 2015). Vuodes-
ta 2002 alkaen yhdistys on jirjestinyt vuosittain eEmeli-kilpailun, jossa et-
sitddn kattavasti laadukkaita digitaalisia oppimisratkaisuja. Kilpailu kokoaa
vuosittain noin 20-30 kotimaista tuotetta ja palvelua, joista noin 2-3 on
mobiilisovelluksia. (Kesimaa 2018; Suomen eOppimiskeskus 2018). My6s
eEemeli-kisan arviointikriteereihin lukeutuu pedagoginen ja tekninen laa-
tu, mutta huomiota kiinnitetidin myds oppimisratkaisujen yhteisollisyy-
teen. Ndiden lisiksi osakriteerejd ovat kisatdiden kaupallinen hyédynnetta-
vyys ja innovatiivisuus. Kilpailun alkuperiinen kriteerist6 on laadittu alan
asiantuntijoiden yhteistyéni. Arviointikriteereitd tarkistetaan ja kehitetdin
saannollisesti ja siind hyddynnetddn uusinta tutkimusta sekd muuta materi-
aalia. Kilpailun teema ja arviointiraadin kokoonpano vaihtelevat vuosittain
(Kesimaa 2018). Vuonna 2019 kisan teemana on oppimisen yksil6llistimi-
nen ja silld on kaksi kilpasarjaa: Yritykset ja Oppilaitokset (Suomen eOp-
pimiskeskus 2019).

Oppilaitosten ongelmaan 16ytid sopivia oppimissovelluksia on tart-
tunut myos tiedekeskus Heurekan fasilitoima ja Teknologiateollisuuden
100-vuotissddtion tukema DIT-Heureka-hanke. Hankkeessa pilotoitiin
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oppimisratkaisujen yhteiskehittimistd yritysten ja oppilaitosten valilla.
Osallistuneet yritykset saivat hankkeen kautta tuotekehityksensi tueksi ai-
toja kiyttdjikokemuksia ja hankkeeseen osallistuneet lapset kokemuksen
osallistumisesta sovelluskehitykseen. (Tiedekeskus Heureka n.d.)

Oppimissovellukset ovat tulleet jaddikseen ja niiden laatuarvioinnille
on selked tarve. Suomessa oppimissovellusten laatua mittaavat mm. Suo-
men eOppimiskeskus ja Kokoa Agency. Kokoan Standard-sertifikaattia
ovat jo hyodyntineet esimerkiksi Helsingin kaupunki ja Forum Virium
(Vallo 2018). Odotettavissa on, ettd oppimissovellusten valitseminen ja
ymmadrtiminen kehittyy tekniikan kehittymisen my6td (Cherner ym. 2014,
179). Nahtaviksi jdd, tuleeko oppimissovellusten kiytéille formaalissa op-
pimisessa kiintedt standardit. Vapaa-ajan oppija oppii kuitenkin varmasti
parhaiten itse, mikéd sovellus on hinen tarpeeseensa tarpeeksi hyvi ja hin-
naltaan sopiva.
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Katja Johansson

OPPIMISSOVELLUSTEN
ANSAINTAMALLIT
KAYTTAJAKOKEMUKSEN
NAKOKULMASTA

Mobiilisovelluksen kiyttijikokemus painottuu yha tirkeimmaksi tekijiksi
sovellusten valisessa kilpailussa, kun saatavilla on yli 2 miljoonaa sovellusta
sekd Applen App Store -kaupassa ettd Googlen Play-kaupassa. Tassa artik-
kelissa tarkastellaan niiden sovelluskauppojen top-listoilla korkeimmalle
sijoittuneiden Education-kategorian oppimissovellusten ansaintamalleja ja
pohditaan ansaintamallien vaikutusta kiyttdjakokemukseen.

Valtaosa saatavilla olevista sovelluksista on ladattavissa ilmaiseksi.
Maksuttomien sovellusten ansaintamalli voi perustua mainontaan sovel-
luksessa, mahdollisuuteen ostoihin sovelluksessa tai joskus anonymisoi-
dun kiyttédatan myyntiin. Maksuttomien sovellusten kdyttdjairyhmid on
suuri, ja se vetdd puoleensa kolmannen osapuolen litketoimintaa, joka voi
mainonnalla tai datan ostolla rahoittaa sovellusta kiyttijien veloittamisen
sijasta. Maksupohjaisten sovellusten latausmiirit ovat pienemmit, mutta
ne eivit toisaalta tarvitse yhtd suurta kdyttdjaryhmaa parjatakseen litke-
vaihdollisesti. Freemium-ansaintamallissa kayttdjd voi ladata sovelluksen
ilmaiseksi, mutta sovellus voi muuttua maksulliseksi tietyn ajan jilkeen tai
osa sovelluksen ominaisuuksista tai sisillostd ovat maksullisia. (Roma &
Ragaglia 2016, 175-179.)

Tarkastelin Play- ja App Store -sovelluskauppojen maksullisten ja mak-
suttomien sovellusten top-listoja Education-kategorioissa Yhdysvaltojen
ja Suomen markkinoilla vuoden 2018 lokakuussa. Suuri osa kirkisijoi-
tusten sovelluksista oli alle kouluikiisille suunniteltuja, pelillisid oppimis-
sovelluksia sekd mm. matematiikkaan, kieliin ja tihtikartastoon liittyvia,
kouluikiisille ja aikuisemmille kdyttgjille suunnattuja sovelluksia. Osa so-
velluksista on suunniteltu my6s luokkahuonekayttéon.

Maksuttomien sovellusten top 10 -latauslistoilla oppimissovellusten
enemmistossd on tarjolla ostoja ohjelmassa, mahdollisuus maksulliseen
premium-versiopdivitykseen tai erillinen maksullinen sovellusversio laa-
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jemmilla ominaisuuksilla. Osa sovelluksista on kayttédjille ilmaisia tietyn
ajanjakson, jonka jilkeen kiytto jatkuu kuukausimaksulla. Kertamaksullis-
ten oppimissovellusten hinnat ovat tyypilllisesti 1-7 dollaria.

Osa maksuttomien oppimissovellusten kirkisijoilla olevista sovelluk-

sista sisdlsi mainontaa. Tdssd tarkastellut mainontaa sisiltavit sovellukset
olivat kaikki hybridejd mainosrahoitteisesta ja freemium-ansaintamallista.
Oppimissovelluksissa kohderyhmini ovat usein lapset, jolloin sovellusten
taytyy tdyttad tiukemmat mainostamisen kriteerit kuin aikuisille suunna-
tuissa sovelluksissa.
Jos mainonta ei ole kohderyhmille relevanttia tai se keskeyttid kiyton
usein, hdiritsevit tekijit heikentivit sovelluksen kiyttdjikokemusta (Hol-
lander 2017). Osa kayttéjistd voi sen sijaan arvostaa maksuttomuutta ja ns.
sietad mainontaa. Sovelluskayttija, jolla on vaativammat tarpeet ja odotuk-
set sovelluksesta, on valmis ostamaan sovelluksen tai maksamaan siinnol-
listd maksua siitd. (Roma & Ragaglia 2016, 176.)

Kayttdjd voi odottaa maksulliselta sovelluksilta mainoksetonta sisil-
tOd ja padsyd kayttimian sovelluksen kaikkia ominaisuuksia rajattomas-
ti, jolloin kiyttdjakokemus on miellyttdvimpi kuin mainosrahoitteisessa.
Top-listojen kirjessi sijaitsee useita Toca Boca -sovellusyhtion maksullisia
sovelluksia ja joukosta 16ytyl my6s yksi saman sarjan maksuton sovellus
(App Annie 2018). Voidaan paitelld, etta mikili kayttdjakokemus maksut-
tomasta sovelluksesta on myonteinen, kayttdja voi olla valmis ostamaan
lisad muita versioita sovellussarjan tuotteista. Kynnys maksullisen sovel-
luksen lataamiseen ilman maksutonta kokeilumahdollisuutta voi olla suuri,
joten hyvit kayttijakokemukset ja -arviot toisilta kayttijiltd saattavat olla
suuressa roolissa ennen latauspadtosta.

Toca Boca -yhti6 tarjoaa myos useamman sovelluksen bundle-pakette-
ja edullisempaan yhteishintaan, mikd sitouttaa kiyttdjad viettimain enem-
min aikaa sovellussarjan parissa. Lapsille suunnatuissa sovelluksissa mak-
saja on luonnollisesti joku muu kuin itse kiyttdjd. Maksullisen sovelluksen
hankintaan vaikuttaa siis my0ds lapsen vanhemman mielikuva ja kokemus
sovelluksesta sekd sen hy6dysta.

Hydodyllisten ja opettavien Education- ja Utility-kategorioiden sovellus-
ten ansaintamalleiksi sopii maksullisuus ja freemium, silli ndiden katego-
rioiden sovellukset tarjoavat kiyttéjille lisdarvoa ja lisdavit siten tyytyvai-
syyttd (Roma & Ragaglia 2016, 1806). Valtaosa maksuttomista kirkisijojen
sovelluksista toimii freemium-ansaintamallilla, jossa kiyttdjalli on mata-
lampi kynnys ottaa sovellus kiytt6on, pddstd arvioimaan sen kaytettdvyyttd
ja puoleensavetivyyttd ja mahdollisuus laajentaa premium-ominaisuuksiin
halutessaan (Roma & Ragaglia 2016, 1706). Tarkastelluista maksuttomista
sovelluksista Simply Piano tarjoaa kaksi maksutonta pianonsoittokurssia,
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Class Dojo seitsemin piivian kokeilujakson ja Lumosity yhden ilmaisen
aivopahkinitreenin paivassi.

Menestyneet freemium-sovellukset ovat panostaneet muun muassa
jatkuvaan kayttolliittymakehittimiseen ja uusien ominaisuuksien tarjoami-
seen (Holm 2017, 17). Voidaan paitelld, etta freemium-sovellukset pys-
tyvit tarjoamaan hyvin hiotun kayttijikokemuksen ja sitouttamaan pre-
mium-kéyttdjin maksamaan laajennetuista ominaisuuksista jatkossakin.

Ansaintamallin valinta osana sovelluksen litketoimintastrategiaa voi vai-
kuttaa kayttijikokemukseen ja mairitelld sovelluksen menestyksen markki-
noilla. Kohderyhmien tunnistaminen, kéyttdjien arvojen ja mahdollisuuk-
sien tunteminen voivat auttaa sopivan ansaintamallin valinnassa. Varsinkin
oppimissovelluksissa halu kehittyd opitussa asiassa voi lisatd kiinnostusta
uuteen sisiltoon. Mikali sovelluksen kayttijaikokemus on myonteinen, so-
vellus antaa lisdarvoa ja tarjoaa uutta, on todennikdisempii, ettd kiyttija
on valmis maksamaan sovelluksesta.
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Riitta Sarilampi

PELILLISTAMISEN VAIKUTUS
OPISKELUMOTIVAATIOON

Puhuttaessa pelillistimisesti digitaalisten oppimateriaalien yhteydessa tar-
koitetaan pelimekanismien hyodyntimisti ei-pelillisissd yhteyksissa. Peli-
mekanismeja ovat esimerkiksi oppimateriaaleihin lisittivit tasohyppelyt,
pisteiden, elimien sekd palkintojen ansaitseminen. (Boulet 2016.)

Digitaalisten oppimispelien kiyttd opetuksessa on lisidntynyt viime
vuosina. Koska lapset ja nuoret pelaavat paljon vapaa-ajallaan, on arveltu,
ettd digitaalisten oppimateriaalien pelillistimisen toisi opiskelun lihem-
miksi lasten maailmaa ja parantaisi siten sekd opiskelumotivaatiota ettd
oppimistuloksia. Pelien avulla voidaan muun muassa konkretisoida moni-
mutkaisia asioita, parantaa sosiaalisia taitoja, keskittymiskykya ja tietotek-
nisid taitoja seka kehittda kriittistd ajattelua. Pelin antama palaute ja kan-
nustus helpottavat virheiden kohtaamista. Liiallisella pelaamisella saattaa
kuitenkin olla my6s haittavaikutuksia, kuten keskittymishairioitd, passiivi-
suutta ja litkkumattomuudesta johtuvaa ylipainoisuutta (Kantosalo 2012,
33-34.)

Ihmisen motivaatio voidaan jakaa sisdiseen ja ulkoiseen motivaatioon.
Ulkoinen motivaatio syntyy ulkoisista palkinnoista: ihminen tekee jotakin
saadakseen vaikkapa rahaa. Myos digitaalisissa oppimispeleissd pelaajaa
motivoidaan oppimaan erilaisten ulkoisten palkintojen eli pelimekanis-
mien avulla. T4llaisia palkintoja voivat olla esimerkiksi ansaitut pisteet ja
elimit, pelikavereiden voittaminen tai vaikkapa vaikeammalle tasolle nou-
su. (Boulet 2016.) Tutkimusten mukaan ylla mainitut ulkoiset palkkiot ei-
vat kuitenkaan motivoi pelaajia loputtomiin (Wu 2011).

Sisdinen motivaatio on lihtoisin thmisesta itsestddn. Se on oppijan oma
halu oppia uutta ja etsid uusia haasteita. Télloin pelien tehtavissid onnis-
tuminen on palkinto itsessddn, ei niinkddn halu saada palkintoja. (Boulet
2016.)

Michael Wu (2011) perustelee pelillistimisen positiivisia vaikutuksia
oppimismotivaatioon Daniel Pinkin teorian avulla. Pinkin mukaan pe-
laaminen liittyy ldheisesti Maslow'n tarvehierarkian ylempien tarpeiden
tyydyttimiseen. Tillaisia tarpeita ovat yhteenkuuluvuus, arvostus ja itseil-
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maisu. Pink ei kuitenkaan puhu Maslow'n tapaan tarpeista, vaan sisdisistd
motivaatiotekijOistd, joita ovat esimerkiksi itsemadrdamisoikeus (autonony),
kyky pditoksentekoon (mastery) sekd padmiirin saavuttaminen (purpose).
Monen pelin logiikka ja pelimekanismit, kuten esimerkiksi pelaajan saavu-
tukset, status ja sijoitus muihin pelaajiin nahden, perustuvat juuri niiden
sisdisen motivaatiotekijoiden tyydyttymiseen. (Wu 2011.)

Ylld mainitut sisdiset motivaatiotekijit tyydyttyvit oppimispeleissd
my®0s siten, ettd oppilaalle annetaan kontrollin tunne epavarmoissa peliti-
lanteissa, mahdollisuus itseniisiin paatoksiin sekd tunne siitd, ettd maaliin
pédstessd saavuttaa jotakin. Kun oppija suoriutuu tehtivistd ja pddsee ta-
voitteisiin, myds hidnen itseluottamuksensa kasvaa. (Eseryel, Law, Ifent-
haler, Ge & Miller 2014.)

Oppijan sisidiseen motivaatioon vaikuttaa itsemaaradmisoikeuden ja paa-
toksentekomahdollisuuden lisdksi yhteenkuuluvuuden tunne (reatedness)
muiden pelaajien kanssa. Yhteenkuuluvuuden tunne syntyy esimerkiksi
silloin, kun oppijoilla on yhteinen pelillinen tavoite, oppijat ratkaisevat yh-
dessd ongelmia tai kun oppija saa muilta pelaajilta hyvaksyntid ja tukea.
(Eseryel ym. 2014.)

Tutkimusten mukaan sisdisten tarpeiden tyydyttiminen motivoi oppi-
joita ja lisidntynyt motivaatio puolestaan sitouttaa oppijat oppimispeliin.
Sitoutuminen vaikuttaa ratkaisevasti oppilaan ongelmanratkaisukyvyn ke-
hittymiseen. Perinteiset koulutehtivit eivit sisdlld pelillisid elementtejd ei-
vitki siis pysty samalla lailla sitouttamaan ja motivoimaan oppijoita kuin
mitd oppimispelit tekevit. (Eseryel ym. 2014.)

Pelkkiin palkintoihin perustuva oppiminen motivoi oppijaa lyhyelld
aikavililld ja tilanteissa, joissa oppijalla ei ole sisdisti motivaatiota oppi-
miseen. Aitoa oppimista syntyy vain, jos oppijalla on halu ja sisdinen mo-
tivaatio oppia ilman ulkoista palkintoa. Oppimispelien logiikka ei siis voi
perustua pelkistiin palkitsemiseen, vaan oppijan tulee saada my0s sisii-
sdstd tyydytystd saavuttamistaan tuloksista. Jos peli palkitsee tietyn kaytok-
sen, pelaaja oppii vain tavoittelemaan palkintoa eikd hin opi yhdistimédin
lopputulosta todellisuuteen. (Nicholson 2015.)

Scott Nicholson (2015) on mairitellyt kuusi elementtid, jotka hinen
mukaansa ovat olennaisia rakennettaessa oppimispelid, jonka oppimistu-
lokset perustuvat sisdisten tarpeiden tyydyttimiseen. Nama oppimispelin
rakennuselementit ovat leikki, tarina, valinta, tieto, sitoutuminen ja reflek-
tointi.

Oppimispelin on Nicholsonin mukaan perustuttava vapaaechtoiseen
leikkiin. Toisin kuin leikissa, pelissd on pdamaird. Peli mairittelee rajat,
joiden sisilld pelaajan on turvallista leikinomaisesti testata erilaisia vaihto-
chtoisia toimintatapoja. (Nicholson 2015.)
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Oppimispelissi on oltava tarina, silld tarinat ovat ymmairryksen, oppimi-
sen, identiteetin ja historian perusta. Tarinan luomisessa on haasteena ta-
sapainoilu vahvan tarinan ja pelaajan kontrollin vililld. Tarinoiden avulla
voidaan luoda my6s yhteys oikeaan elimain, silli oppijat turhautuvat, jos
he eivit ymmarra oppimansa yhteyttd todellisuuteen. Peli voidaan kytkea
todellisuuteen my6s oppijoiden omien tarinoiden avulla. (Nicholson 2015.)

Jotta oppimispelit sitouttaisivat pelaajia pidempéin, niiden tulisi tunnis-
taa erilaiset pelaajatyypit ja keskittyd heiddn sisidisten tarpeidensa tyydytta-
miseen eiké niinkain ulkoisilla tunnuksilla palkitsemiseen. Erilaisten pelaa-
jatyyppien médritelmit ovat perdisin psykologiasta ja niitd pelaajatyyppeji
voidaan hy6dyntid my6s kehitettiessd oppimispeleji. Saavuttajatyypin pe-
laajat haluavat tuntea, ettd he ovat saavuttaneet jotakin (itsemadrdamisoi-
keus). Tutkijatyypit haluavat voittaa pelin rajoissa, esimerkiksi vapautua
vankilasta (hallinnan tunne), sosialisoitujat haluavat tavata pelissi muita
(sosiaalisuus), ja tappajatyypin pelaaja kilpailevat muita vastaan (hallinnan
tunne). (Nicholson 2015.)

Oppimispelin on annettava tietoa ja selitettdva syy- ja seuraussuhteita.
Tietoa voidaan antaa esimerkiksi peligrafiikan tai kertojahahmon avulla.
Tieto voidaan my0s sitoa tarinaan. Tietoa tulee tuottaa monella eri taval-
la, jotta jokainen voi hankkia tietoa ja oppia omalla tavallaan. (Nicholson
2015.)

Oppijan on voitava myos sitoutua joko muihin pelaajiin tai pelikoke-
mukseen. Oppija oppii oppimispelien avulla reflektoimaan, analysoimaan
seki soveltamaan oppimaansa todelliseen elimiin. Lisdksi pelaajat voivat
oppia my6s muiden vaihtoehtoisista pelikokemuksista. Pelaaja pystyy re-
flektoimaan oppimaansa vain astumalla ulos pelaajan roolista. (Nicholson
2015.)

Digitaaliset oppimispelit ovat yksi digitaalisen oppimisen muoto. Vaik-
ka digitaalisten oppimispelien positiivista vaikutusta oppimismotivaatioon
on perusteltu monin tavoin, my6s soraddnia on kuultavissa. Katarina
Malmberg kisitteli Helsingin Sanomissa 18.11.2018 julkaistussa artikkelis-
sa psykologian tohtori Aino Saarisen tutkimusta digitaalisuudesta ja ilmio-
oppimisesta. Saarisen mukaan digitaalisuuden lisidintyminen opetuksessa
on selkd syy heikentyneisiin oppimistuloksiin. Oppilaat osaavat kdyttid
laitteita ja niitd on riittivasti, mutta he eivit jaksa kuunnella opettajan oh-
jeita laitteiden kaytostd tai kdyttavit laitteiden muita sovelluksia oppimis-
sovelluksen sijaan. Saarisen mukaan my6s digisovellusten kaikkiin aisteihin
vetoava tietotulva haittaa oppilaan keskittymistd opittavaan asiaan. Digi-
sovellusten kaytté vaatii Saarisen mukaan opiskelijoilta itseohjautuvuutta,
itsendisyyttd, itsekontrollia ja keskittymiskykyd — taitoja, jotka kehittyvit
lapsille eri aikaan ja siten aiheuttavat eriarvoisuutta eri ikiryhmissd. (Malm-

berg 2018.)
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Opetushallituksen puheenjohtaja Olli-Pekka Heinonen puolustaa digi-
taalisten oppimisvilineiden kdyttéd opetuksessa. Helsingin Sanomissa
19.11.2018 julkaistussa, Heli Saavalaisen kirjoittamassa artikkelissa Heino-
nen sanoo, ettd digitaalisuus on nykyaikaa, josta koulu ei voi olla irrallaan
mutta jonka kayttéa koulu voi opettaa. (Saavalainen 2018.)

Digitaalisilla oppimispeleilld on varmasti puolensa ja puolensa. Mieles-
tini tdssd, niin kuin monessa muussakaan asiassa, ei liene yhtid ja ainoaa
totuutta. Ehkédpi seuraava tutkimisen arvoinen aihe olisi, miten digitaaliset
oppimispelit yhdessi perinteisten opetusmenetelmien kanssa vaikuttavat
opiskelijoiden motivaatioon ja oppimistuloksiin.
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Jussi Rasimus

MIKSI OPPIMISPELIT EIVAT
KIINNOSTA? - HUOMIOITA
KOTIMAISTEN, LAPSILLE
SUUNNATTUJEN
MOBIILIOPPIMISPELIEN
KAYTTAJAKOKEMUKSESTA

Puhelimien sovelluskaupat tarjoavat lapsille lukuisia ilmaisia mobiilipeleja.
Vahvasti kilpaillussa markkinassa ovat mukana myos lapsille suunnatut op-
pimispelit. Parjitikseen kilpailussa kuluttajien ajankéytostd, oppimispelien
on hyodynnettivi vithdepeleistd tuttuja pelillisyyden elementtejd, vaikka
oppimispeleilld onkin pohjimmaltaan eri tehtivd kuin puhtaasti ajanviet-
tecksi tarkoitetuilla vithdepeleilld (Majumdar 2014).

Suomessa on useita menestyneitd mobiilipeliyrityksid, mutta toimialan
oppimispeleihin keskittyvd haara on edelleen pieni ja kehittymiton. Koti-
maisten oppimispelien tilaajana on tyypillisesti jonkin toisen alan organi-
saatio, joka tilaa pelin toteutuksen peliyhtiolta (Joensuu 2018, 25-26). T4lla
mallilla toteutetussa oppimispelissd on yleensi ongelmana, etté tilaajaorga-
nisaatio on innostuneempi sanomastaan kuin pelaajan kiyttajakokemuk-
sesta (Klauss 2018). Kun rahoitus peliyhtidlle tulee vield hankepohjaisesti
eikd pelaajilta, se voi nikyi lopputuotteen laadussa ja jatkokehityksessi
negatiivisesti (Joensuu 2018, 25). Tdmai saattaa olla yksi taustalla piileva
tekijd, miksi lasten mobiilioppimispelien kiyttdjikokemus jdd monelta osin
vajavaiseksi ja lasten sitoutuminen peleihin heikoksi.

Kiyttdjikokemukseen vaikuttavat muun muassa oppimispelin hyodyl-
lisyys, kiytettivyys, visuaalinen houkuttelevuus sekd hedoniset laatuteki-
jat (vrt. Schulze & Kromker 2010). Kotimaisissa mobiilioppimispeleissd
esiintyy ongelmia vihintddn yhdessi, ja valitettavan usein kaikissa neljissa,
edelli mainituista osa-alueista. Pelisovellukselle huono kiyttidjikokemus
on turmiollista, silld kayttdjikokemuksella on vahva yhteys sithen, palaako
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pelaaja ensikokeilun jalkeen enia koskaan pelisovelluksen pariin (vrt. Gar-
rett 2003, 10-13).

Vaikka monessa kotimaisessa lasten mobiilioppimispelissi on ongelmia
kdytettdvyydessd ja visuaalisuudessa, suurin lapsikdyttdjin mielenkiintoa
rajoittava tekijd on juuri pelattavuuden puute. Jos oppimistehtavid hoyste-
tadin vain viitteellisilld pelillisilld elementeilld, kayttdjd voi pettyd, kun peli
ei olekaan peli.

Tillaisia ovat esimerkiksi alakoululaisille suunnatut matematiikkapelit,
joissa laskutehtivit ovat vain oppikirjojen digitaalisia toisintoja. Niissa pe-
lillisyys tarkoittaa merkityksetontd pisteiden tulvaa pelimaailmaa muistut-
tavaan visuaaliseen ilmeeseen puettuna. Peleihin liittyvii kilpailuasetelmaa
tai yhteyttd oikeaan maailmaan ei ole. On vaikeaa keksid, mita lisiarvoa
tallainen toteutus tuo perinteiseen oppikirjaan verrattuna. Oppimispeli-
suunnittelijoiden tyypillinen virhe on rakentaa pelillisyys pelkkien pintaele-
menttien, kuten pisteiden, palkintojen ja badgejen varaan. Ne ovat turhia,
jos pelimiinen ajattelu ei lapiise koko sovellusta. (KKapp 2012, 15.)

Suuri osa kotimaisista, lapsille suunnatuista mobiilioppimispeleista kar-
sit my6s kompelostd visuaalisuudesta ja lilan suppeasta kisikirjoituksesta,
jota ei ole luotu pelihahmojen ympirille. Jos tarinaa ei ole, ei ole interak-
tiotakaan, eikd siten synny immersiota. Jos pelaaminen on liian helppoa ja
yksitoikkoista, motivaatio jatkaa katoaa. Sama pitee liian vaikeaan peliin.
Kiyttdjikokemus on huono, jos kiyttdja ei tehtdvid tehdessddn saa palau-
tetta siitd, mikd meni pieleen ja miten virheen voisi korjata. (Majumdar
2014.)

Vastausta kysymykseen, miksi oppimispelit eivit kiinnosta, voi ldhestyi
pohtimalla, miksi viihdepelit kiinnostavat? Kansainviliset hittipelit ovat
asettaneet loppukayttijin odotukset tietylle tasolle kaikkia pelisovelluksia
kohtaan. Siksi myGs oppimispelin pitiisi vastata pelaajan odotuksia ja kisi-
tyksid pelimaailman kaytinndisté ja periaatteista.

Suunnittelijoiden pitdisi 16ytdd oppimispeleihin tasapaino hauskuuden
ja oppimisen vililld, mutta tdlld hetkelld opetuksellinen sisiltd korostuu
vithtymisen ja pelaamisen kustannuksella (Joensuu 2018, 29). Yksi ratkaisu
lasten oppimispelien kiinnostavuuden ja kiyttijakokemuksen parantami-
seksi voisi olla huomattavasti nykyistd voimakkaampi integroiminen viih-
depelien lainalaisuuksiin (Klauss 2018). Esimerkiksi kunnollista strategia-,
resurssienhallinta- ja tasohyppelypelin sekd oppimispelin yhdistelmdi ei
ole Suomessa vield tehty.

Matematiikan oppimispelikin voisi olla sdannéiltddn, hahmoiltaan ja
tarinaltaan oikea peli eikd pelkki digitaalinen laskentaympirist6. Peleihin
liittyvi kilpailullisuus on yksi tehokkaimmista pelaajan sitoutumista edista-
vistd tekijoistd. Koska hyvin suunniteltu oppimispeli kasvattaa my6s oppi-
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jan tietoa ja ymmarrystd aihemaailmastaan, sisiltésuunnittelua ei kannata
jattdd yksin peliyhtion tehtdviksi. Pedagogisen osaamisen on oltava lisnd
pelin kehitystyon kaikissa vaiheissa. (Kapp 2012, 12—13).

Parhaat oppimispelit ovat adaptiivisia, jolloin niiden vaikeustaso mu-
kautuu pelaajan toiminnan perusteella. Adaptiivinen peli pystyy tarjoa-
maan pelaajalle vaihtoehtoisia ratkaisumalleja. Keinodlyn kehitys parantaa
adaptiivisuuden hyédyntimismahdollisuuksia my6s oppimispelisektorilla.
Samoin tekevit immersiota voimistavat virtuaalisen ja lisityn todellisuu-
den keinot, jotka ovat kotimaisessa oppimispeliteollisuudessa viela kiytin-
ndssd hyddyntimatti.
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Sakari Luhtala

PAREMPAA PELILLISTAMISTA -
ENEMMAN KUIN PISTEITA,
KUNNIAMERKKEJA JA
TULOSTAULUKOITA

Pelillistamistd on kritisoitu muotiaatteeksi ja jopa dystooppiseksi jouk-
kojenhallinnan vilineeksi. Pelit ja pelaaminen ovat kuitenkin entistd mer-
kityksellisemmissé roolissa, silld yhd suurempi osa taysi-ikdisistd kuuluu
pelaajiin, tunnistaa pelilihtéisen ldhestymistavan ja pitdd sitd luonnollisena
toimintatapana esimerkiksi sosiaalisen median alustoilla. Siksi on mielen-
kiintoista yrittdd hahmottaa, mika voisi olla laadukasta pelillistimistd hy6-
dyntivai mediapalvelujen suunnittelua. Erdana mahdollisena esimerkkina
kunnianhimoisesta pelillistimisen toteuttamisesta esittelen lyhyesti yhdys-
valtalaisen pelillistimisen asiantuntijan Yu-kai Choun kehittelemid Octa-
lysis-mallia.

Paljon lainatun mairitelmin mukaan pelillistiminen on pelisuunnitte-
lun elementtien kdyttimistd ei-peliympiristossi. Pelimekaniikkojen ja -ele-
menttien hyddyntimiselld tavoitellaan kéyttdjien sitoutumista kehitettivain
tuotteeseen tai palveluun. (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011.)

Matthew Tiessenin kriittisen maaritelmin mukaan pelillistiminen on
organisaatioiden yritys reaaliajassa manageroida ja ohjata yksilon tai timin
datarepresentaation kaytostd hinen halujaan ja tarpeitaan muokkaamalla.
Tiessen esittdd taman tapahtuvan paiasiassa pisteytykseen pohjautuvilla
kannusteilla ja yksilon arvon maarittelylla. (Tiessen 2014, 255.)

Suuri osa pelillistimiseen kohdistuvasta kritiikistd kisitteleekin juuri
pisteiden, kunniamerkkien ja tulostaulukoiden kautta tapahtuvan pinnalli-
sen pelillistimisen ongelmia. Pelillistiminen koetaan markkinointikikkana,
jonka avulla hallitaan ja manipuloidaan kayttajien mielenkiintoa seka sitou-
tumista tuotteisiin ja palveluihin (Schrape 2014, 26). Till6in suunnittelun
lihtokohtana ei pidetd kdyttdjaa tai hinen tarpeitaan vaan tavoitteita, joita
tilaaja on asettanut sovellukselle tai palvelulle (Bogost 2011; Bogost 2017).



98

Pelillistimiseen optimistisemmin suhtautuva Yu-kai Chou tiedostaa pe-
lisuunnittelun tyokalujen kiyttimiseen liittyvit uhat, mutta nikee aiheen
hyvin laajana kokonaisuutena, johon liittyy mm. pelisuunnittelua, talous-
tiedettd, kiyttdjikokemuksen ja kdyttSliittyman suunnittelua sekd jopa
neurobiologiaa. Hin midirittelee oman lihtékohtansa ihmiskeskeiseksi
suunnitteluksi (human-focused design), joka muistuttaa yleisesti tunnis-
tettua kdyttajaldhtoistd suunnittelua. Choun ajattelu keskittyy voimakkaasti
kdyttdjin motivaation pohtimiseen ja sen ydinsyihin vaikuttamiseen. (Chou
2016, 1-9.)

Chou (2016) hahmottelee pelillistimisjirjestelmin, jossa yksilon toi-
minta suhteessa palveluun tai sovellukseen motivoituu ja mairiytyy kah-
deksan ydinvietin tai -syyn kautta (kuva 1). Tasapainoisesti eri viettejd ak-
tivoimalla on Choun mukaan mahdollista luoda merkityksellisid ratkaisuja,
jotka muodostavat kiyttijakokemuksesta mielekkddn ja palkitsevan.

LEFT BRAIN CORE DRIVES RIGHT BRAIN CORE DRIVES

- Status - Narrative - Beginners Luck - Milestone Unlocks
- Badges (Achievement Symbols) - Elitism - Free Lunch - Real-Time Control
- Fixed Action Rewards (Earned Lunch) - Humanity Hero - Destiny Child - Evergreen Combos
- Leaderboard - Revealed Heart - Creationist - Instant feedback

- Progress Bar - Boosters

- Quest Lists - Blank Fills

- Dessert Oasis - Plant Pickers

- High Five - Poison Pickers

- Crowning

- Anticipation Parade

- Aura Effect

- Step-by-Step Overlay Tutorial
- Boss Fights

Accomplishment | Empowerment

- Exchangeable Points
-Virtual Goods
- Build From Scratch
- Alfred Effect

- Friending

- Social Treasure/Gifting
- SeeSaw Bump

- Group Quests

- Collection Sets -Tout Flags
- Avatar - Brag Button
- Protection Ownership Social Influence ~Water Cooler
- Recruiter Burden - Conformity Anchors
- Monitos Attachment - Mentorship
- Social Prod

- Appointment Dynamics
- Magnetic Caps

- Glowing Choice
- MiniQuests

- Dangling - Visual Storytelling
- Prize Pacing - Easter Eggs

- Options Pacing - Random Rewards
- Last Mile Drive - Obvious Wonder
- Count Down Timer - Sunk Cost Prison - Status Quo Sloth - Rolling Rewards
-Torture Breaks - Progress Loss - Scarlet Letter - Evolved Ul

- Moats - Rightful Heritage - Visual Grave - Sudden rewards
-The Big Burn - Evanescence Opportunity - FOMO Punch - Oracle Effect

Kuva 1.Yu-kai Choun Octalysis-malli (vrt. Chou 2016, 23). Kuvaajassa
ydinvietit ovat kahdeksankulmion sisalla ja kutakin ydinviettia akti-
voivat pelimekaniikat on sijoiteltu kuvion ulkoreunalle.
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Sopivien pelimekaniikkojen valintaa ohjaa ydinviettien jakaminen vasem-
man ja oikean aivopuoliskon vietteihin. Alkuperiiseen kuvaan on jaon sel-
ventimiseksi tissi lisdtty termit left/ right brain core drives sekd kuvaajan kahtia
jakava pystyviiva. Kuvion oikealla puolella sijaitsevia viettejd aktivoimalla
kayttdjain motivaatio muodostuu enemmin sisiiseksi, jolloin ulkoisia pal-
kintoja el tarvita vaan pelaaminen itsessdan on riittdvin vithdyttavii ja pal-
kitsevaa. Oikealla puolella painottuvat luovuus, itseilmaisu seki sosiaaliset
vietit. Vasemman aivopuoliskon vietteja aktivoimalla henkilon motivaatio
muodostuu ulkoisesti. Téll6in motivaationa ei ole toiminta itsessiin vaan
pdamaird, johon toiminta tihtdd. Logiikkaan, analyyttiseen ajatteluun ja
omistajuuteen liittyvit vietit sijaitsevat tlld puolella. Esimerkiksi pisteytys-
td ja kunniamerkkeja kayttavat pelimekaniikat aktivoivat Choun ajattelussa
vain nditd vasemman aivopuoliskon viettejd ja muodostuvat samalla toi-
minnan paamairaksi. T4ll6in palkintojen loppuessa my6s toiminta lakkaa.
(Chou 2016, 343-348.)

Toinen pelimekaniikkojen valintaa ohjaava ajatus Choulla (2016, 31) on
valkohattu- ja mustahattupelillistiminen. Alkuperiisessa kuvassa valkoista
ja mustaa hattua ei ole, mutta tissd ne on lisitty kuvaan 1 kisitteiden hah-
mottamisen helpottamiseksi.

Valkohattupelillistimisessa aktivoitavat vietit tuottavat ylevia tai jaloja
motivaatioita, jolloin kiyttajille toiminnan seurauksena tulee miellyttiva,
voimaantunut, tyydyttynyt ja hyvd olo. Esimerkkind valkohattupelillistd-
misen keinoista voisi mainita vaikka narratiivin kdyttimisen tai vilittémin
palautteen. Niilld keinoilla on Choun mukaan mahdollista sitouttaa kayt-
taja pidemmilld tihtdimelld. Kayttdjd tuntee olevansa kontrollissa, mutta
ei toisaalta koe juurikaan painetta tai kiirettd toiminnalleen. Toiminnan
kdynnistimisessd ja lyhyen tdhtiimen sitouttamisessa valkohattupelillisti-
misen keinot eivit siis ole valttimittd kovin tehokkaita. Niitd tavoitelta-
essa onkin mahdollista kiyttid mustahattupelillistimisen keinoja. Naiden
mekaniikkojen kdyttiminen aiheuttaa kiyttdjassd pakkomielteisid, ahdistu-
neita ja riippuvaisuuden tunteita, mutta my6s voimakkaan kiireisyyden tai
valttimittomyyden tunteita. Ndma epamiellyttiviksi koetut tuntemukset
voivat aktivoida toimintaa ja sitouttaa lyhyelld tdhtiimelld varsin tehok-
kaasti. Mustahattupelillistimisen keinoihin kuuluvatkin monet pisteytystid
hyvikseen kiyttivit ja uhkapelimaiseen toimintaan viittaavat pelimekanii-
kat. Vaikka eri pelimekaniikat eivit ole Choun mukaan moraalittomia si-
ninsi, eettisesti valveutunut suunnittelija kdyttda mustahattupelillistimisen
keinoja varovaisesti vilttien kdyttdjin tietoista manipulointia. (Chou 2016,
375-387.)

Pelillistaiminen suunnittelun tyckaluna ansaitsee varmasti kritiikkia. Pis-
tetaulukoiden, kunniamerkkien ja tulostaulukoiden lisadminen sattuman-
varaisesti mihin tahansa sovellukseen ei tuo kiyttéjille lisdarvoa. On my0s
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kuviteltavissa tilanteita, joissa nditd pelimekaniikkoja hyviksikaytetiin pe-
laajien manipuloimiseen ja koukuttamiseen arveluttavilla tavoilla. Pisteytys
siirtdd helposti kdyttdjin motivaation kohteen itse toiminnasta palkintoihin
ja pitkdaikaisen sitoutumisen todennikdisyys heikkenee, kun pisteiden ke-
raamisen viehdtys haihtuu. Uskon my6s pelaajien olevan niin tottuneita
oikeisiin peleihin (joissa peliominaisuudet ovat kiintedsti sovelluksen si-
siltod), ettd puolivillaisesti hyotysovellusten tai palvelujen paille liimatut
pelimekaniikat voivat tuntua jopa loukkaavilta tai hiiritsevilta, etenkin jos
niitd ei ole toteutettu kunnianhimoisesti ja pelaajaa aidosti hyodyttavasti.

Pelillistiminen ei myoskddn ole taikatemppu, jolla tiettyjd pelielement-
tejd kayttdmalld saa aikaan hyvid sovelluksia tai palveluja. Esittelin tissd
kirjoituksessa Yu-kai Choun Octalysis-mallia havainnollistaakseni, kuinka
paljon monipuolisemmasta ja laajemmasta ajattelusta pitiisi olla kyse. Pe-
lisuunnittelun keinoja kayttajaldhtoisesti hyddyntden voi olla mahdollista
rakentaa entistd motivoivampia ja hauskempia sovelluksia, jotka sitouttavat
kayttdjansd paremmin toteuttamaan (mieluiten itse ja tietoisesti) valitse-
miaan tavoitteita. Haasteena aihetta pohtiville voisinkin esittda pelillista-
misen miettimistd kokonaan ilman pisteitd, kunniamerkkeji tai tulostau-
lukoita.
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