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Sanasto

Digitaalinen palvelu

Saavutettavuus

WCAG

User-centered design
UX-design
Kaytettavyys
Mockup-kuva

Kayttoliittyms

Sahkoisessda muodossa kaytettava palvelu, jossa voidaan kayttaa
tai jakaa digitaalisessa muodossa olevaa tietoa.
Saavutettavuuden avulla kuka tahansa voi kayttaa
verkkopalveluita mahdollisista toimintaan ja ymparistoon
liittyvista rajoitteista huolimatta.

Web Content Accessibility Guidelines, eli verkkosisallon
saavutettavuusohjeet.

Kayttajakeskeinen suunnittelu.

Kayttajakokemussuunnittelu.

Helppokayttoisyys.

Mallikuva, jonka avulla visualisoidaan realistista kuvaa valmiista
tuotteesta tai kayttoliittymasta.

Tuotteen, laitteen, sovelluksen tai jarjestelman osa, jolla kayttaja

kayttaa kyseessa olevaa tuotetta.
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1 Johdanto

Ammattiopisto Luovi on ammatillinen erityisoppilaitos, joka jarjestda koulutusta vaativaa
erityista tukea tarvitseville opiskelijoille. Ammattiopisto Luovissa voi suorittaa ammatillisia
tutkintoja, seka opiskella tutkintokoulutukseen valmentavassa koulutuksessa (TUVA) ja
tyohon ja itsendiseen elamaan valmentavaa koulutuksessa (TELMA). Tdman opinndytetyon
kohderyhmana ovat TELMA-koulutuksen opiskelijat ja tyontekijat. Osana TELMA-koulutusta
opiskellaan tydelamaan valmentautumista, jossa opiskelija hankkii valmiuksia tyoelamaan
tyoskentelemalla eri tydtehtavissa ja tydymparistoissa. Tydelamaan valmentautumisen
arvioinnissa kdytetdan paperista arviointilomaketta opiskelijoiden henkilokohtaisten
tavoitteiden saavuttamisen arvioinnissa. Luovin strategian mukaisesti Luovi edistdaa kestavaa
tulevaisuutta, jonka viitekehyksena toimii YK:n kestavan kehityksen toimintaohjelma Agenda
2030. Sen periaatteita ovat muun muassa vastuullinen kuluttaminen, eriarvioisuuden
vahentdaminen ja ilmastoteot. Yhtena kestdvan tulevaisuuden tekona Luovin tavoitteena on

lisata paperittomuutta, josta tama opinnadytetyd on saanut lahtdajatuksensa.

Tassad opinndytetyossa kasitelldan mita kayttajakeskeinen suunnittelu on ja mitd hyotya siita
on kehittamistydssa. Opinndytetyon tavoitteena on kartoittaa kayttajakeskeisen
suunnittelun menetelmien avulla toimeksiantajan ja kadyttajien tarpeet ja toiveet sahkoista
palautejarjestelmaa varten, seka suunnitella sitd varten mockup-kuvia. Tyon lopputuloksena
syntyy selvitys palautejarjestelman kayttdjien tarpeista ja toiveista, seka mockup-kuvat siita,
millainen on yksinkertainen ja helppokdyttdinen kadyttoliittyma palautteen antamista varten.

Suunnitelmassa on huomioitu opiskelijoiden erityistarpeet ja saavutettavuuden nakékulma.

Opinnaytetyon tutkimuskysymykset ovat:

o Mita kayttajakeskeinen suunnittelu on?
e Mitd hyotya kayttajakeskeisestd suunnittelusta on?

e Kuinka kayttdjien erityistarpeita voidaan huomioida kayttajakeskeisessa

suunnittelussa?



2 Saavutettavuus

Saavutettavuus on yhdenvertaisuutta. Suomessa saavutettavuuden vaatimukset on
maaritelty digipalvelulaissa. Suomi on myds allekirjoittanut YK:n vammaisten henkildiden
oikeuksien yleissopimuksen, jossa saavutettavuus on yksi sen periaatteista. Digipalvelulaissa
maaritetdaan verkkosivujen ja mobiilisovellusten suunnittelussa ja toteutuksessa kaytettavia
tekniikoita, joita kdayttamalla digitaaliset palvelut ja niiden sisalto olisivat jokaisen
kayttajaryhman kdytettavissa. YK:n yleissopimuksessa sovituilla toimenpiteilld varmistetaan
vammaisten henkildiden yhdenvertaisuus kaikilla elaman osa-alueilla: saavutettavuuden
edistdminen on osa yhdenvertaisen osallistumisen mahdollistamista. EU:n
saavutettavuusdirektiivi velvoittaa EU:n jasenia toteuttamaan julkisen sektorin verkkosivut ja

mobiilisovellukset saavutettavuusvaatimuksien mukaisesti. (Voutilainen, 2020, ss. 108-110)

Saavutettavuutta tarvitaan kaikkialla: palveluissa, seka eri julkaisuissa, olivatpa ne digitaalisia
tai painettuja. Kaikkia niita koskee samat saavutettavuuden periaatteet. Saavutettavuuden
avulla julkaisut ovat ymmarrettavassa muodossa, helposti [6ydettavissa ja laajasti
kaytettavissa. Talloin taataan kaikille kayttajille yhdenvertainen mahdollisuus niiden

kdaytt6on mahdollisista toimintarajoitteista huolimatta. (Selovuo, 2019, s.13)

Kun kaytetaan termia “saavutettavuus”, silla viitataan digitaalisten palveluiden, eli
verkkosivustojen ja mobiilisovellusten kaytettdvyyteen. Esteettomyydella viitataan fyysisen
ympariston, esimerkiksi rakennusten helppokulkuisuuteen. Esteettomassa ymparistossa on
mahdollista liikkua helposti ja turvallisesti toimintarajoitteista huolimatta, jollaisia voivat olla
esimerkiksi lastenvaunujen tai rollaattorin kayttaminen. Saavutettavuus ei tarkoita vain
verkkosivujen ja sovellusten teknisid ominaisuuksia, vaan se on tapa, jolla suunnitellaan
parempia verkkopalveluita asiakaslahtoisesti. Silloin suunnittelussa huomioidaan kayttajien
erilaiset tarpeet ja tilanteet, joissa palveluita kdytetdan, seka kayttajien mahdolliset
toimintarajoitteet tai -haasteet. Saavutettavuus ei kuitenkaan tarkoita samaa asiaa kaikille

kayttajille, silla ihmisten tarpeet ovat erilaisia. (Eteld-Suomen aluehallintovirasto, n.d. -a)

Saavutettavuuden avulla verkkosivustojen kayttd on helpompaa my®ds erilaisissa

kayttotilanteissa, vaikka kayttdjalla ei olisi rajoitteita. Tallaisia tilanteita voivat olla mm.



sivuston kaytto erilaisilla laitteilla (puhelin, tietokone), kirkas auringonpaiste, vieraskielinen

sivusto tai hidas verkkoyhteys. (Kehitysvammaliitto, 2023, -a)

2.1 Saavutettavaa sisaltoa tarvitsevat kohderyhmat

Saavutettavien verkkopalveluiden tarkeys voidaan todeta niita tarvitsevien kayttajien
maaralla: Suomessa on yli miljoona ihmista, jotka tarvitsevat saavutettavaa sisaltoa.
Kuitenkin kaikki ihmiset hydtyvat saavutettavuudesta, silla saavutettavuuden hyoédyt voidaan
nahda myos tilanteissa, joissa saavutettavuutta tarvitaan esimerkiksi ulkoisien tekijoiden

takia. (Etela-Suomen Aluehallintovirasto, n.d. -b)

Seuraavat kohderyhmat tulisi huomioida saavutettavien verkkopalveluiden, jarjestelmien ja

sisaltéjen suunnittelussa ja toteutuksessa:

- sokeat, ndkdvammaiset ja heikentyneen nadén omaavat henkilot

- kuurot ja kuulovammaiset

- kehitysvammaiset

- ikaantyneet henkil6t

- lapset ja nuoret

- henkilét, joilla on muistamiseen tai hahmottamiseen liittyvia haasteita

- fyysisista tai motorisista ongelmista karsivat henkilot

- luetun ymmartamisen haasteista karsivat henkilot, joita voivat tuottaa tekstissa

kaytetty alan ammattisanasto, erilaiset sairaudet tai esimerkiksi vieras didinkieli

Kun huomioidaan kaikki naihin kohderyhmiin kuuluvat henkil6t, saavutettavasta sisallosta

hyotyy jopa 1,5-2,5 miljoonaa ihmista Suomessa. (Selovuo, 2019, s.15)

2.2 Saavutettavuus suunnittelussa

Kun verkkosivua tai sovellusta suunnitellaan saavutettavuuden nakoékulmasta, tarkeina
periaatteina voidaan pitdaa hyvaa teknista toteutusta, mahdollisimman helppokayttoista
palvelua, seka helppolukuista ja ymmarrettavaa sisaltoa. Design for All, eli suunnittele

kaikille -periaatteen avulla suunnitteluun saadaan saavutettavuuden nakdkulma jo



suunnittelun alkuvaiheessa. Periaatteen avulla erilaiset kayttdjat huomioidaan siten, etta
toteutettu palvelun on kaytettavissa kaikille rajoitteista huolimatta. Design For All on
suunnittelutapa, jossa kayttdjat ovat mukana suunnittelun ja toteutuksen eri vaiheissa. Siina
kayttdjien tarpeiden huomioimisen avulla suunnitellaan ratkaisuja, jotka sopivat kaikille

kayttajille. (Etela-Suomen aluehallintovirasto, n.d. -a; Kuntaliitto, n.d.)

2.3 Saavutettavuuden maarittely toteutuksessa

Jotta saavutettavuuden toteutuminen on mahdollista, verkkopalveluilta ja jarjestelmilta
odotetaan tietynlaisia teknisia ominaisuuksia ja ymmarrettavaa sisaltoa. Erilaisiin sisaltoihin,
kuten teksteihin ja kuviin, on erilaisia vaatimuksia. Saavutettavuuden toteutumisen
arviointiin ja maarittelyyn on tehty kansainvalinen ohjeistus, WCAG (Web Content
Accessibility Guidelines). Ohjeistusta noudattamalla voidaan tuottaa verkkopalveluita, joita
erilaiset ihmiset, joilla on rajoitteita tai vammoja, voivat kayttaa ilman merkittavia haasteita.
Kuitenkin on hyva huomioida, etta pelkastaan WCAG-ohjeistuksen noudattaminen ei yksin
varmista verkkopalvelujen helppoa kayttoa. (Selovuo, 2019, s.23; Eteld-Suomen

aluehallintovirasto, n.d. -c)

WCAG:n avulla saavutettavuutta mitataan kolmella eri tasolla: A, AA ja AAA. A-tason avulla
verkkopalvelua pystyy kdyttamaan osa sellaisista henkil6ista, joille se tuottaa erityisia
haasteita. AA-tasolle yltavaa verkkopalvelua pystyy kayttamaan yha useampi, mutta kaikkien
saavutettavuutta tarvitsevien kayttdjien ei ole mahdollista kdyttaa verkkopalvelun sisaltoa
kaikilta osin. AA-tason saavuttaminen on kuitenkin useimmiten mahdollista ilman
kohtuuttomia toimenpiteita: kun verkkopalvelun saavutettavuusvaatimukset tayttyvat AA-
tason mukaisesti, on sen sisalté suurimmalta osin saavutettavaa. AAA-tasolla saavutettavuus
on huomioitu vieldkin paremmin, esimerkiksi danta sisaltavat videot on tulkattu
viittomakielelle. WCAG-ohjeistuksen nelja periaatetta ovat havaittavuus, hallittavuus,
ymmarrettavyys ja toimintavarmuus. Jokaiselle periaatteelle on annettu tarkemmat ohjeet,
joita noudattamalla voidaan tayttaa kyseisen periaatteen onnistumiskriteerit. (Selovuo

2019, ss. 23, 59; Voutilainen, 2020, s.127; Eteld-Suomen aluehallintovirasto n.d. -c)



3 Asiakaskeskeisyys ja asiakaskokemus

Asiakaskeskeisyydella tarkoitetaan ajattelutapaa, jossa kiinnitetdan huomioita asiakkaan ja
yrityksen valiseen vuorovaikutukseen, seka asiakkaan arvoihin ja tavoitteisiin.
Asiakaskeskeisyyteen suuntautumalla yritykset pystyvat kehittdmaan palveluita, joita
asiakkaat haluavat. Se nakyy yrityksen toiminnassa kykyna ymmartaa asiakkaiden ongelmia

sekd ongelmien ratkaisuina. (Koivisto ym., 2019, s.19)

Asiakaskokemus tarkoittaa kdaytannossa asiakkaan kokemusta palvelusta.
Asiakaskokemuksen kehittamiseksi tarvitaan ymmarrysta siita, miten asiakas kohtaa
yrityksen eri osa-alueet palveluprosessin aikana. Asiakaskokemusta voidaan tarkastella
kolmesta eri nakdkulmasta: toiminnan, tunteiden ja merkityksien nakdkulmasta. Toiminnan
nakokulma tarkoittaa mm. palvelun kadytettavyytta, saavutettavuutta ja monipuolisuutta.
Asiakkaan kokemusta palvelusta, mm. sen helppoutta, tunnelmaa ja miellyttavyytta
tarkastellaan tunteiden nakoékulmasta. Merkitys tarkoittaa asiakkaan arvoja, jotka
muodostuvat mielikuvista, unelmista, elamantavasta ja identiteetista. (Tuulaniemi, 2015,

s.74)

Hyva asiakaskokemus syntyy yrityksen asiakasymmarrysta hyodyntamalla.
Asiakaskokemukseen vaikuttavat myos asiakaspalvelijat, joiden kanssa asiakas on
vuorovaikutuksessa. Siksi asiakaspalvelijoidenkin kokemukset ja odotukset ovat tarkeita
palvelukokemuksen arvioimisessa. Asiakasymmarrykseksi voidaan kutsua tietoa asiakkaan
tarpeista, motiiveista ja odotuksista. Onnistunut asiakaskokemus voi myos sdastaa yrityksen
kustannuksia, kun reklamaatiot vahentyvat ja asiakastyytyvadisyyden myo6ta henkildston

tyotyytyvaisyys parantuu. (Tuulaniemi, 2015, ss.71-72; ks. my0ds Koivisto ym., 2019, s.26)



4 Kayttdjalahtoisia suunnittelumenetelmia

Yhteiskunnan palveluiden ja toimintojen muuttumista sahkdiseen muotoon kutsutaan
digitalisaatioksi. Digitalisaation my&ta automatisaatio lisdantyy palveluissa, toissa ja
tuotantoprosesseissa. Digitalisaatio ja palveluiden siirtyminen sahkdisiin palvelukanaviin
ovat tuottaneet kustannussaastojen lisaksi uusia palveluita ja mahdollisuuksia seka
yrityksille, ettd asiakkaille. Samaan aikaan se on tuonut esille digitaalisten palveluiden
suunnittelun haasteet: jos palvelut vieddaan verkkoon teknologiset ratkaisut edelld, on
asiakkaan nakdkulman unohtamisen vaarana suunnitella ja toteuttaa palveluita, joilla ei

tuoteta asiakkaille lisdarvoa. (Voutilainen, 2020, s. 18; Koivisto ym., 2019, ss. 19-20)

Yhteista kaikille kayttajalahtoisille suunnittelumenetelmille on, etta kayttajat ja suunnittelijat
ovat vuorovaikutuksessa keskendan lapi suunnitteluprosessin. Kayttajalahtoisessa
suunnittelussa otetaan huomioon erilaiset kayttajaryhmat, jotta kaikki pystyisivat
kayttamaan erilaisia tuotteita, palveluita, ymparist6ja ja jarjestelmia ilman

erityisjarjestelyita. (Voutilainen, 2020 s. 102)

4.1 Palvelumuotoilu

Palvelumuotoilu on ollut Suomessa melko uusi osaamisala, jonka katsotaan syntyneen
Euroopassa 1990-luvun alussa. Palvelumuotoilu on kuitenkin muodostunut Suomessa
kysytyksi kehittamisen menetelmaksi yrityksissa seka julkisella sektorilla. Palvelumuotoilussa
asiakkaiden ja kayttdjien tarpeiden kartoittaminen yhdistyvat sopivien ratkaisujen

suunnitteluun ja kehittamiseen. (Tuulaniemi, 2015, ss. 62—-63; Koivisto ym., 2019, ss. 33, 42)

Palveluita kaytetdan koko ajan enemman ja palvelumuotoilun tavoitteena onkin parantaa ja
kehittaa palveluita: palvelumuotoilua ei kuitenkaan voida maarittaa yksiselitteisesti. Yhtena
palvelumuotoilun tavoitteena voidaan kuitenkin ndhda olevan asiakastyytyvaisyyden
kehittaminen. Olemassa olevien palveluiden parantamisen lisdksi voidaan kehittda kokonaan
uusia palveluita. Palvelumuotoilussa palveluita kehitetdaan yhdistamalla perinteisia

kehitysmenetelmida muotoilun menetelmiin. (Tuulaniemi, 2015, ss. 12—-24)



Toinen palvelumuotoilun tavoite on palveluiden kehittaminen kayttajalahtoisesti.
Tarkoituksena on kehittaa palveluita, joista on hyotya seka asiakkaalle, etta
palveluntarjoajalle. Asiakkaalle hyédyt nakyvat hyvassa asiakas- ja kayttokokemuksessa.
Palveluntarjoajan tavoitteena on liiketoiminnan eri osa-alueiden kehittaminen.
Palvelumuotoilun prosessi koostuu useiden eri osaamisalojen menetelmista ja tyokaluista,
joiden avulla suunnitellaan parempia palveluita. Parempien palveluiden avulla asiakkaat ovat
seka tyytyvdisempia, ettd valmiimpia maksamaan palveluista enemman. (Koivisto ym., 2019,

s. 34; Tuulaniemi, 2015, ss. 27-29)

4.1.1 Palvelupolku

Palvelumuotoilussa kehittamisessa keskitytdan erityisesti palvelupolkuun ja sen
suunnitteluun. Kehitettava palvelu voi olla digitaalinen mobiili- tai verkkopalvelu, tai
asiakaspalvelutilanne eri palvelukanavissa. Palvelupolun avulla voidaan kehittda olemassa
olevaa palvelukokemusta tai sitd voidaan kayttaa myos kokonaan uuden palvelun luomiseen.
Palvelupolku kattaa koko palvelun ja asiakaskokemuksen muodostumisen. (Koivisto, ym.

2019, s. 35; Innokyl3, n.d.)

Palvelupolku kuvaa asiakkaan kokemusta ja etenemista palvelussa aika-akselin avulla. Se on
jaettu palvelutuokioihin, jotka kuvaavat asiakkaan kontakteja palveluun koko palvelun lapi.
Palvelupolku alkaa palveluun tutustumisesta ja paattyy jalkipalveluun, joka voi olla
esimerkiksi asiakaspalautteen antaminen. Palvelupolussa koko palvelukokonaisuus on jaettu
vaiheisiin, jonka ansiosta ongelmien analysointi ja ratkaiseminen onnistuvat pienemmissa

osissa. (Tuulaniemi, 2015, ss. 78—-80)

4.1.2 Palvelumuotoilun menetelmait ja prosessi

Erilaisia palvelumuotoilun menetelmia on useita, osa niistd on otettu kayttéon muilta aloilta,
osa on kehitetty palvelumuotoilun kentalld vastaamaan palveluiden ja palveluliiketoiminnan
tarpeita. Palvelumuotoiluprosessi etenee vaiheittain ja jokaisessa vaiheessa kaytetdan siihen
sopivia menetelmid. Palvelumuotoilussa kdytettavida menetelmia ovat muun muassa

asiakastutkimus, kayttajatutkimus, konseptointi ja fasilitointi. (Koivisto ym., 2019, s. 42)



Tunnetuin ja kaytetyin palvelumuotoilun prosessimalli on niin kutsuttu tuplatimantti, jonka
on kehittanyt British Design Council. Kuvassa 1 esitelty tuplatimantti koostuu kahdesta
timantista, jotka koostuvat eri tyovaiheista. Ensimmainen timantti pitaa sisallaan ongelman

I6ytamisen ja madarittelemisen, toinen timantti kehittamisen ja toteuttamisen.

Kuva 1 Double diamond model (Gearon, 2022)

N\

Discovery

Define

Problem

Challenge Definition

Qutcome

Develop Deliver

N

Palvelumuotoilussa kehittaminen voidaan jakaa neljaan vaiheeseen, jotka ovat:
1. Palvelun kartoittaminen ja kuvaaminen
2. Kohderyhman tutkiminen ja saadun tiedon kiteyttaminen
3. Ratkaisujen ideoiminen ja kokeileminen
4. Uusien ratkaisujen testaaminen ja toteutus

(Palvelumuotoilu Palo, 2018)

4.2 Kayttdjakokemussuunnittelu

Kayttajakokemussuunnittelu, eli user experience design (UX design), on suunnitteluprosessi,

jonka avulla kehitetaan tuotteiden tai palveluiden kayttajakokemusta. Se on



kayttajakeskeinen suunnittelutapa, jonka tavoitteena on kehittaa ja parantaa kayttdjien
kokemusta palveluita kaytettaessa. Kayttajakokemussuunnittelijoiden tavoitteena on luoda
tuotteita, joita kayttajat tarvitsevat ja haluavat. Lisaksi niiden tulee olla helppoja ja

miellyttaviad kayttaa. (Interaction Design Foundation, n.d. -a)

Kayttdjakokemuksella (UX tai user experience) tarkoitetaan kdyttajan vuorovaikutusta
yrityksen ja sen tuotteiden ja palveluiden kanssa. Yleensa kayttajakokemuksesta puhuttaessa
silla tarkoitetaan kayttajien kokemuksia sahkoisten kanavien, kuten verkkosivujen,
mobiilisovellusten tai eri jarjestelmien kaytossa. Kayttdjakokemussuunnittelu ei kuitenkaan
rajoitu vain digitaalisten palveluiden suunnitteluun, vaan se koskee myos fyysisia tuotteita ja

palveluita. (Nielsen ym., n.d.; Hurja Solutions Oy, 2021)

Onnistuneen kayttdjakokemussuunnittelun kolmena perusperiaatteena voidaan pitaa

seuraavia nakokulmia:

1. Hyddyllinen (Useful): Suunniteltu ratkaisu tayttaa kayttdjan tarpeet sisalloltaan ja
toiminnallisuuksiltaan.

2. Kaytettava (Usable): Suunniteltu ratkaisu ja sen ominaisuudet ovat helppokayttdisia,
yksinkertaisia ja nopeita kayttaa.

3. Haluttava (Desirable): Suunniteltu ratkaisu on edelld mainittujen ominaisuuksien lisaksi
visuaaliselta ilmeeltaan ja sisalloltdaan miellyttava ja sitouttaa kayttajaa. Talloin kayttaja

esimerkiksi tilaa tuotteita uudelleen samasta verkkokaupasta. (Nichols ym., 2014, s. 9)

Kayttdjakokemusta yleisesti tarkastellessa voidaan huomio kiinnittaa viiteen keskeiseen
tekijaan, jotka ovat:

Kayttaja

Jarjestelma, joka voi olla esimerkiksi mobiilisovellus tai palvelu

Jarjestelman kayttdminen ja vuorovaikutus jarjestelman kanssa

Jarjestelman kayton myota kayttdjalle muodostuneet kasitykset

v A e

Kayttdjan reaktiot ja toiminta jarjestelmaa kaytettdessa

Kaytettavyys liittyy vahvasti kayttdjakokemukseen ja sen suunnitteluun, mutta ne eroavat
toisistaan siten, ettd kaytettavyys voidaan mitata ja maaritella objektiivisesti, kun taas
kayttajakokemus on enemman kayttdjan subjektiivinen kokemus. Kayttdjakokemus syntyy

kayttajan vuorovaikutuksesta, reaktioista ja toimintatavoista tuotetta tai palvelua
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kaytettaessa. Myos kayttdjan tavoitteet ja fyysinen ymparisto vaikuttavat kayttdjan

kokemukseen. Jos jarjestelman kayttékokemus on huono, voidaan jarjestelman suunnittelun

katsoa epaonnistuneen. Vaikka jarjestelma olisi teknologiaratkaisuiltaan erinomainen, se ei

poista jarjestelmdn ongelmia, jos sen kayttajat eivat saavuta tavoitteitaan. (de Voil, 2020, ss.

6-19)

4.2.1 Kayttdjakokemussuunnittelun prosessit ja menetelmat

Kayttdjakokemuksen tutkimusmenetelmia on useita erilaisia ja niita kannattaa kayttaa

suunnitteluvaiheen lisdksi projektin edetessa sen kaikissa vaiheissa. Mita aikaisemmassa

vaiheessa kayttajatutkimus aloitetaan, sita enemman se tuottaa lisdhyotya projektille ja

vaikuttaa lopputulokseen. Kayttajakokemussuunnittelun menetelmia voidaan jakaa

esimerkiksi ndihin neljaan prosessiin:

1.

2
3.
4

Tutustuminen ja tiedon etsiminen
Tutkiminen
Testaus

Kayttdjien kuuntelu ja tulosten analysointi

Tutustumisen ja tiedonhankinnan menetelmia ovat muun muassa kenttatutkimus,

kayttajahaastattelut, seka vaatimusten ja rajoitusten maarittely. Tutkimisen menetelmia

ovat kilpailijoiden analysointi ja kdyttajatarinoiden ja kayttdjapersoonien luominen.

Testaamista voidaan suorittaa muun muassa kaytettavyystestein ja saavutettavuutta

arvioimalla. Kuuntelun ja tulosten analysoinnin vaiheessa voidaan tehda kyselyitd, tarkastella

palautteita ja seurata analytiikkaa. (Farrel, 2017)

Digitaalisten palveluiden ja sovellusten kadyttajakokemussuunnittelussa voidaan kayttaa

muun muassa seuraavia menetelmia:

Wireframes (rautalankakuva): Wireframe on kasin tai digitaalisesti piirretty, yleensa
mustavalkoinen pelkistetty kuva siita, milta verkkosivu tai sovellus voi ndyttaa, kuten
kuvassa 2 on havainnollistettu. Se kuvastaa verkkosivun toimintoja, ei visuaalista

ulkonakoa.
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Kuva 2 Wireframes

Mon

112 e

e e

212

Wed

312 e— el
Add photo Thu >_<

412

Fri

512 e

Sat >—<

612

Sun ><

712

&

08 -4 0

- Empathy map (empatiakartta): Empatiakartan (kuva 3) avulla pyritddn ymmartamaan
mita kayttajat ajattelevat, tekevat ja tuntevat. Empatiakartan keskella on kayttaja,

jonka kokemusta kuvataan empatiakartan avulla.
Kuva 3 Empathy Map (Toolshero, n.d.)

Empathy Map toolshero

Think & feel

What really counts
Major preoccupations
Worries & aspirations

Hear D\ See
What friends Environment
What the boss says ( ) Friends
What influencers say What the market offers
Say &do
Attitude in public
Appearance

Behavior towards others

Pains Gains
Fears Wants/needs
Frustrations Measures of success

Obstacles Obstacles
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Prototype (prototyyppi): Prototyyppi kuvaa kehitettavan palvelun tai sovelluksen
kayttoliittymaa. Prototyypin avulla kayttdja voi ikdan kuin liikkua sovelluksessa
nakymasta toiseen. Prototyypin avulla kayttajat padasevat kokeilemaan, millainen

valmis palvelu tai sovellus olisi. (UX Academy, 2021)
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5 Kayttdjdkeskeinen suunnittelu

Monet eri jarjestelmat ovat vaikeita ja epakaytannollisia kayttaa. Kun jarjestelmia
suunnitellaan keskittymalla vain niiden ominaisuuksiin ja toiminnallisuuksiin miettimatta,
miten ne vaikuttavat jarjestelman kayttamiseen, virheet saavutettavuudessa,

kaytettavyydessa ja kayttdajan kokemuksessa ovat mahdollisia. (De Voil, 2020, s. 21)

User-centered design (UCD), eli kdyttajakeskeinen suunnittelu tarkoittaa sita, etta
suunnittelijat tekevat yhteistyota palvelun kayttdjien kanssa jo palvelua tai tuotetta
suunniteltaessa. Yhteistyo ja vuorovaikutus jatkuvat lapi kehitysprosessin. Kun palvelun
suunnittelussa otetaan huomioon myds kaytettavyys- ja saavutettavuusvaatimukset, on
palvelu kayttajalahtoisempi ja siten myos helppokayttdisempi. (Voutilainen, 2020, s. 102—
103)

Kansainvalisessa standardissa I1ISO 9241-201 (2019), "Human-centered design for interactive
systems” madaritelldan kayttajakeskeisen suunnittelun periaatteita, suosituksia ja prosesseja.
Standardin ensimmaisen periaatteen mukaan suunnittelun tarkein tekija on kayttajien ja
heidan tarpeidensa ymmartaminen. Toinen periaate velvoittaa ottamaan kayttajat mukaan
suunnitteluun ja kehittamiseen lapi koko projektin. Kolmannen periaatteen mukaisesti
suunnittelun tuloksia tulee arvioida kayttajakeskeisesti, eli kdyttdjien tulee kokeilla
jarjestelmaa jo sen kehityksen aikana. Neljannessa periaatteessa keskitytaan itse prosessiin,
sen tulee olla iteratiivinen, eli vaiheiltaan toistuva, jotta suunnittelun tuloksia voidaan
parantaa ja kehittda. Kayttajakeskeisen suunnittelun viides periaate varmistaa sen, etta
suunnittelu kasittaa koko kayttokokemuksen niin kaytettavyyden kuin kayttajan
kokemuksien osalta. Kuuden periaate suosittelee kokoamaan suunnittelutiimit niin, etta
niissa tyoskentelevilla henkil6illa on monialaista osaamista ja erilaisia nakdkulmia

monimuotoisuuden varmistamiseksi. (De Voil, 2020, ss. 24-28).

Kayttdjakeskeinen suunnittelu on iteratiivinen suunnitteluprosessi, jonka aikana
suunnittelijat kayttavat erilaisia suunnittelu- ja tutkimusmenetelmia keskittyen kayttajien
tarpeisiin. Tavoitteena on ymmartaa kayttajien koko kayttokokemusta alusta loppuun

saakka. Yleensa kayttajakeskeinen suunnitteluprosessi sisaltda nelja vaihetta:
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1. Ymmarrys tilanteista ja asiayhteyksista, joissa jarjestelmaa kaytetdan: tassa vaiheessa
selvitetaan keta kayttdjat ovat, mita mahdollisia ongelmia kayttajilla on ja mitka asiat

motivoivat kayttajia, tai mitka asiat vaikuttavat kayttajiin jarjestelman kaytossa.

2. Kayttdjien ja lilketoiminnan vaatimusten maarittaminen: Jarjestelman ongelmien
ratkaiseminen pyritaan yhdistamaan kayttajien ja yritysten tarpeisiin ja tavoitteisiin.
Samalla maaritellaan, milla mittareilla lopputuloksen onnistuneisuutta voidaan

mitata.

3. Ratkaisujen suunnittelu: tassa vaiheessa luodaan ratkaisuja esimerkiksi kuvaamalla
kayttajan matkaa (user flow), luomalla rautalankamalleja (wireframes), tai

suunnittelemalla kayttoliittymaa.

4. Tulosten arvioiminen: prosessin edellisessa vaiheessa suunniteltujen ratkaisujen
arvioiminen on tarkea vaihe kayttajakeskeisessa suunnittelussa. Tuloksia verrataan
aiemmin maariteltyihin vaatimuksiin kaytettavyys- tai kayttajatestauksen avulla.
Tavoitteena on selvittda, kuinka kayttdjat reagoivat suunniteltuihin ratkaisuihin ja

mita parannettavaa |6ydetaan.

Naita neljaa vaihetta toistetaan suunnitteluprosessin aikana niin kauan, kunnes tuloksia
arvioidessa voidaan todeta, ettd suunniteltu ratkaisu tayttaa maaritellyt vaatimukset.

(Interaction Design foundation, n.d. -b; Browne, 2021)

5.1 Kayttdjien ymmartaminen

Kayttdjat ovat erilaisia, joten heidan toimintaansa jarjestelmaa kaytettaessa tulisi
havainnoida lapi koko suunnitteluprosessin. Kdyttajia voidaan jakaa eri kdyttdjaryhmiin
esimerkiksi kdyttajien tarpeiden, ian, toiminnan rajoitteiden tai ammatin perusteella.
Tarkoituksena on ymmartaa syvallisesti kayttdjien ndkemyksia siita, millainen jarjestelman

pitdisi olla ja miltad sen pitdisi nayttda. (Sinkkonen ym., 2006, s. 29; Novoseltseva, n.d.)

Jotta kayttdjien tarpeita ja toiveita voidaan ymmartaa mahdollisimman monipuolisesti, se

tulee huomioida myo6s suunnittelutiimien muodostamisessa. Monimuotoisuus ja sen
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ymmartaminen on tarked osa kayttdjakeskeista suunnittelua. Suunnittelussa tulee ottaa
huomioon erilaiset kayttajat iasta, sukupuolesta, seksuaalisesta suuntautumisesta tai
etnisesta taustasta riippumatta. Kun projekteissa tyoskentelee ihmisia erilaisilla taustoilla, on

nama tekijat helpompaa ottaa huomioon. (Radahl, 2021)

Aiemmin yksi suunnittelutyon haasteista on ollut oletus, etta kayttajat ovat samankaltaisia
suunnittelijoiden kanssa. Tama on johtanut ratkaisuihin, joissa kayttajat, joilla on erilaisia
haasteita tai rajoitteita, eivat ole pystyneet kayttamaan jarjestelmia. Vaikka ajan myota
suunnittelukin on kehittynyt talta osin merkittavasti, on silti monimuotoisuuden ja
inklusiivisuuden huomioimisessa parannettavaa monissa yrityksissa ja organisaatioissa. (De

Voil, 2020, s. 23-24)

5.2 Kaytettavyys

Kaytettavyydella tarkoitetaan sita, kuinka helppokayttdinen jarjestelman tai verkkosivun
kayttoliittyma on. Jakob Nielsenin maaritelman mukaan kadytettavyytta voidaan arvioida
seuraavien viiden osa-alueen mukaan:
1. Opittavuus: opittavuus tarkoittaa sita, kuinka helppoa kayttajan on suoriutua
tehtavista ensimmaisella kayttokerralla.
2. Tehokkuus: tehokkuudella mitataan sitd, kuinka nopeasti kayttaja suoriutuu
tehtavista tai kuinka nopeasti kayttdja kayttaa jarjestelmaa.
3. Muistettavuus: kun kayttaja kayttaa jarjestelmaa uudelleen tauon jalkeen, voidaan
muistettavuutta arvioida sen perusteella, kuinka helppoa sen kaytté on muistaa.
4. Virheettomyys: virheettomyydella kuvataan kayttajan tekemia virheita ja kuinka
paljon virheita syntyy.
5. Tyytyvaisyys: tyytyvaisyydella tarkoitetaan sitd, kuinka miellyttavaa jarjestelman

kayttaminen on.

Hyva menetelma kaytettavyyden parantamiseen on kayttdjatestaus. Kayttdjatestauksessa
kayttajia pyydetadn suorittamaan ennalta paatettyja tehtavid. Suorituksen aikana kayttajia
tarkkaillaan ja samalla kiinnitetdan huomioita onnistumisiin ja mahdollisiin hankaluuksiin.

(Nielsen, 2012; Kehitysvammaliitto, 2023, -b)
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5.3 Kayttdjakeskeisen suunnittelun menetelmia

Kayttdjakeskeisen suunnittelun menetelmia voidaan kayttaa niin palveluiden, verkkosivujen,
mobiilisovellusten, jarjestelmien kuin erilaisten tuotteiden suunnittelussa. Kayttamalla eri
menetelmia voidaan kerata tietoa kayttajista monipuolisesti eri nakokulmista. Pitamalla
kayttajat suunnittelun keskidssa voidaan valttya tekemasta oletuksia ja ymmartaa kayttajia
syvallisesti. (Interaction Design Foundation, n.d. -b) Kayttdjakeskeisen suunnittelun
menetelmia on useita, joista seuraavaksi esitelldan haastattelu, kdyttdajapersoona, journey

map ja kdytettavyystestaus.

5.3.1 Haastattelu

Haastattelu on ohjattu keskustelu, jossa haastateltavilta kysytdaan kysymyksia, joiden avulla
kerataan tietoa ja ymmarrysta kayttajien mieltymyksista ja ajatuksista. Haastatteluja voidaan
tehda seka kayttajille, etta muille palvelun tai jarjestelman kanssa tekemisissa oleville
henkiloille. Haastattelun runko voi olla tarkasti etukdteen suunniteltu, tai haastattelu
voidaan toteuttaa myds avoimena haastatteluna. Haastatteluiden avulla voidaan tutkia
palvelun tai jarjestelman kayttdjakokemusta, kdytettavyytta tai selvittaa
yksityiskohtaisempia tietoja esimerkiksi kayttdjien taustasta. Yleensa haastattelun avulla
selvitetaan myds kayttdjien tavoitteita ja motivaatiota, sita kuinka kayttajat kayttavat
jarjestelmaa tai palvelua seka mita mahdollisia vaikeuksia sen kdytossa on. Tavoitteena on
selvittda kayttajien tarpeita ja toiveita. Haastatteluita voidaan tehda lapi

suunnitteluprojektin. (Interaction Design foundation, n.d. -c; Tuulaniemi, 2011, ss. 147-148)

5.3.2 Kayttdjdpersoona

Kayttdjapersoonat (user persona) ovat fiktiivisia hahmoja, jotka kuvastavat erilaisia kayttdjia,
jotka voisivat kayttaa palvelua tai jarjestelmaa. Vaikka kayttajapersoonien tiedot, kuten ik3,
nimi, ammatti ja asuinpaikka, ovat keksittyjad, ne edustavat silti kdyttdjien todellisia tarpeita.
Kuvassa 4 kayttajapersoonalle on luotu edelld mainittujen tietojen lisdksi myos tarpeet seka
siind on kuvattu myos kayttajapersoonaa turhauttavia tekijoita. Kayttajapersoonien tarkoitus
on herattaa empatiaa, niiden avulla suunnittelijat ja projektissa tyoskentelevat pystyvat

kuvittelemaan, millainen tyypillinen kadyttaja on. (Harley, 2015; Schroeter, 2022)



Kuva 4 User persona (Justinmind, 2023)

USER PERSONA

John Doé

“I care deeply about'animal rights and
to help them live happier lives”

5.3.3 Journey map

ABOUT

John is a graduate student at UCLA
who cares deeply about animal
rights. He spares his own time to
volunteer at the local animal shelter
and to promote pet adoption. He
wishes to order some design artifacts
to raise awareness at his school.

NEEDS

® Create designs that promote
animal adoption

® Order design artifacts such as
posters, badges and buttons to
distribute them to students

® Help with the crowdfunding

SOCIAL MEDIA ACTIVITY

SNAPCHAT

AGE 28
OCCUPATION Ph.D Student
INCOME Less than $50k
STATUS Single
LOCATION Los Angeles, CA
FRUSTRATIONS

® Some vendors charge way too
much for the designs

® Connecting with the local vendors
require extra time on his end

¢ If he ends up not getting the funds,
he has to put in his own money

CURRENT FEELINGS

Stressed

PERSONALITY
PASSIONATE MOTIVATIONAL

GIVING LOVING OPTIMISTIC

Journey map, josta kdytetaan myos nimia user journey map (kayttajapolku) ja customer
journey map (asiakaspolku), kuvaa asiakkaan tai kdyttdjan vaiheita palvelua tai jarjestelmaa
kdytettdessa. Journey map voi ndyttaa kayttokohteen mukaan hyvin erilaiselta, eika sen
sisallolle ole tarkkaa maaritelmaa. Kuva 5 esittda yhta tapaa kuvata kayttajapolkua. Journey
mapin avulla voidaan kuvata lyhytta kayttoétilannetta, esimerkiksi ostosten tekemista
verkkokaupasta, tai pidempdaa tapahtumaa, joka voi kattaa esimerkiksi koko lomamatkan sen
varaamisesta kotiinpaluuseen saakka. Journey map sisaltaa yleensa toimijan (asiakas tai
kayttaja), skenaarion ja odotukset, matkan vaiheet, teot, ajatukset ja tunteet seka

mahdollisuudet. (Gibbons, 2018; Kaplan, 2023; katso myds De Voil, 2020, s. 64)
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Kuva 5 User journey map

Ville Miettinen
User

Get information, that Download application Login Add needed Make reservation Check used hours
Activity using application is information
mandatory

Site visit @ Application D

Touchpoints

Emotions

/

©
o—  —e—

- Make application easy and fast to use - Send reminder to make the reservations
OppgﬂumUeS - Application should be simple -Gives an alarm if there is too much reservations
- After logging in, user can set a pin code

5.3.4 Kaytettavyystestaus

Kaytettavyystestausta, jota kutsutaan myos kayttajatestaukseksi, kdytetdan erityisesti
sovellusten, verkkosivujen ja jarjestelmien testaamiseen. Kaytettavyystestauksessa
osallistujia pyydetdan suorittamaan etukateen valittuja tehtavia, jotka suoritetaan
kayttamalla testattavan kohteen kayttoliittymaa (user interface). Kaytettavyystestauksen
tavoitteena on yleensa ongelmien ja kehityskohtien [6ytaminen, seka kayttdjien
toimintatapojen ja mieltymysten selvittaminen. Kaytettavyystestauksessa testin ohjaaja, eli
fasilitaattori ohjaa testin osallistujaa suorittamaan valittuja tehtavia. Testin aikana ohjaaja
tarkkailee tehtavien etenemistd, kysyy kysymyksia ja kirjaa ylos osallistujan antaman
palautteen. Kaytettavyystestaukseen osallistuvan kayttajan tulee olla kehitettavan kohteen

todellinen kayttaja. (Moran, 2019)

5.4 Kayttdjakeskeisen suunnittelun hyodyt ja riskit

Kayttdjakeskeinen suunnittelu on tarkeaa, koska sen avulla voidaan suunnitella
kaytettavyydeltdan erinomaisia tuotteita ja jarjestelmia. Liiketoiminnan tavoitteiden

saavuttaminen, kuten asiakastyytyvaisyyden parantaminen, asiakkaiden sitoutuminen ja
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myynnin kasvattaminen, on helpompaa, kun asiakkaat asetetaan etusijalle yrityksen
toiminnassa. Kun kayttajat otetaan huomioon lapi suunnitteluprosessin, on
todennakoisempas, ettd lopputulos vastaa kayttajien tarpeita. Kayttajakeskeinen suunnittelu
auttaa huomaamaan ja tunnistamaan erilaisia kulttuureita, seka edistdaa monimuotoisuuden
huomioimista niin suunnittelussa kuin yritysten toiminnassakin. (Wilkinson, 2022;

Interaction Design Foundation n.d. -b)

Kayttdjakeskeisessa suunnittelussa voidaan kuitenkin ndhda myos riskeja. Kayttajatutkimus
voi epdonnistua eri syista johtuen. Kaytetyt menetelmat eivat aina sovi parhaalla
mahdollisella tavalla ihmislahtdiseen suunnitteluun: esimerkiksi kayttajakyselyilla voidaan
saada tietoa isolta joukolta, mutta kyselyiden avulla saatu tieto ei useimmiten ole kovin
syvallista. Kayttajat eivat aina tieda mita he haluavat ja suunnittelija voi luottaa liikaa
kayttajien mielipiteeseen. Jokaisella kayttajalla on oma kokemuksensa ja kayttdjien toiveet ja
tarpeet vaihtelevat kayttajien valilla. On siis mahdollista, ettd suunnittelu ajautuu vaaraan
suuntaan, jos suunnittelussa tukeudutaan liikaa kayttdjan mielipiteisiin. (Madrigal, ym. 2011;

de Voil, 2020, s. 543)
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6 Projektin tavoitteet ja toteutus

Tama opinndytetyo on ldahtenyt liikkeelle ammattiopisto Luovin tavoitteesta lisata digitaalisia
materiaaleja seka kehittaa palautteen keraamista opiskelijoilta. Palautteen antaminen
sahkoisesti esimerkiksi siten, etta opiskelijat voisivat tehda sen helposti paatelaitteella,
kuten tietokoneella, tabletilla tai puhelimella, vahentaisi paperin kdyttoa. Se voisi helpottaa
palautteen kerdamistda myos kaytannossa, kun lomakkeita ei tarvitse tulostaa ja kuljettaa
mukana. Saavutettavuuden nakokulmasta paatelaitteella tyoskentely voisi mahdollisesti
antaa vaihtoehtoja sellaisille opiskelijoille, joille motoristen haasteiden vuoksi kynan

kdayttaminen ja kirjoittaminen on vaikeaa.

Tassa luvussa selvitetdan opiskelijoiden itsearvioinnin tamanhetkinen prosessi, seka
kayttajien (opettajat, ohjaajat ja opiskelijat) tarpeet ja toiveet sahkdista palautejarjestelmaa
varten. Lisdksi esitellaan kerattyihin tietoihin perustuen suunnitellut mockup-kuvat, jotka
ndyttavat milta palautelomake voi nayttaa sahkdisena. Tutkimusmenetelmina kaytetaan
Luovin edustajien ja TELMA-koulutuksen opiskelijoiden haastatteluja, sekd havainnointia ja
kayttajatestausta. Tama tyo on tehty yhteistydssa yhden ammattiopisto Luovin TELMA-

koulutuksen ryhman ja Luovin henkildston edustajien kanssa.

6.1 Palautteen keraamisen nykytila ja itsearviointilomake

Tyohon ja itsendiseen elamaan valmentava koulutus (TELMA), on koulutus, jossa opiskelijat
vahvistavat taitojaan arjessa, itsendisemmassa asumisessa ja tydelamassa. Opiskelijat ovat
yli 15-vuotiaita nuoria tai aikuisia. TELMA-koulutus kestda 1-3 vuotta ja sen kesto
suunnitellaan opiskelijakohtaisesti. Tydelamaan valmentautuminen sisaltaa tydelamassa
oppimista vaihtelevasti paivista kuukausiin: tyoeldmassa oppiminen pohjautuu opiskelijan
henkilokohtaisiin tavoitteisiin. Tyoeldamassa oppiminen ei kuitenkaan kuulu aina jokaisen
opiskelijan henkil6kohtaisen osaamisen kehittdmissuunnitelmaan. Ty6elamassa oppimisen
jaksoihin kuuluu opiskelijan itsearviointi, jonka lisdksi ohjaaja ja tyopaikan edustaja antavat
palautetta opiskelijan tavoitteiden mukaisesti. Itsearviointi voidaan tehda tilanteen mukaan

paivittdin, viikoittain tai harvemmin, esimerkiksi tyoeldmassa oppimisen jakson paatteeksi.
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Talla hetkellda TELMA-luokkien kaytdssa oleva lomake ei haastattelujen perusteella vastaa
enaa taysin itsearvioinnin tarpeita. Eri ryhmissa Luovin eri toimipisteissa voi olla erilaisia
toimintatapoja lomakkeen kaytdssa ja arkistoinnissa, mutta ryhmassa, jonka avulla tata
selvitysta tehtiin, itsearviointilomakkeet taytetdaan kasin ja kerataan jokaisen opiskelijan
henkilokohtaisiin kansioihin. Opiskelijat tayttavat lomakkeen joko itsendisesti, tai ohjaajan,
opettajan tai tyopaikan ohjaajan avulla. Lomakkeita voidaan kayttaa apuna tulevien
harjoitteluiden tavoitteiden miettimisessa. Etenkin, jos opiskelija palaa uudelleen samaan
harjoittelupaikkaan, lomakkeen merkitys korostuu. Silloin opiskelijan edistysta voidaan

seurata ja havainnoida eri tyotehtavissa. Valmistuessaan opiskelijat saavat kansiot itselleen.

Lomakkeen arviointikohdat pohjautuvat padosin opetussuunnitelmaan ja sen kehittamisesta
on jo useampia vuosia aikaa. Lomakkeessa kaytettyjen kuvien lahteena on
Kehitysvammaliiton yllapitama Papunet. Haastateltavien mukaan lomakkeen kuvat ovat
auttavia, mutta kuvat voivat olla myds erilaisia. Monilukutaidon kehittyminen nahtiin
tarkeana: erilaisten kuvien hahmottaminen ja niiden yhdistaminen eri asioihin vahvistavat
oppimista ja ymmartamista. Myos lomakkeessa kaytettyjen symbolien kaytt6a ja merkityksia

tulee arvioida ymmarrettavyyden nakdkulmasta.

Opiskelijat voivat tarvita apua itsearviointia tehdessdan omien taitojen ja vahvuuksien
tunnistamisessa. Haastattelussa nousi esiin henkiloston tekema huomio tunteiden ja taitojen
erottamisesta: vaikka opiskelija kokisi, ettd han ei pida tyotehtavasta, on han voinut siita
huolimatta suoriutua siitd erinomaisesti. Tallaisissa tilanteissa vuorovaikutuksen merkitys
ohjaajan tai opettajan kanssa korostuu, jotta opiskelija ei arvioi epdonnistuneensa

tehtavassa.

Itsearviointilomakkeeseen, joka on taman tyon liitteena (Liite 2), kirjataan opiskelijan nimi,
tyoeldamaan valmentautumisen ajanjakso ja paikka, seka opiskelijan henkil6kohtaiset
tavoitteet. Opiskelija voi arvioida tavoitteidensa toteutumista monivalinnan perusteella
(onnistui hyvin, onnistui toisinaan, tarvitsen harjoitusta) seka kirjallisesti. My6s ohjaaja lisaa

oman arvionsa lomakkeeseen.
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6.2 Haastattelut ja havainnointi

Tutkimusmenetelmina tata tyota tehdessa kaytettiin haastatteluja ja havainnointia ja ne
sopivat tahan tarkoitukseen hyvin. Haastatteluiden ja havainnoinnin avulla pyrittiin saamaan
kattavasti tietoa ammattiopisto Luovista, TELMA-koulutuksesta, talla hetkella kaytossa
olevasta lomakkeesta, seka itsearvioinnin tekemisesta. Halusin keskittya opiskelijoiden ja
muiden itsearvioinnin tekemiseen osallistuvien henkildiden kokemuksiin ja ajatuksiin
tamanhetkisesta kdaytannosta, seka siihen, miten palautteen kerdamista voidaan kehittaa
tulevaa ajatellen. Valmistauduin haastatteluihin tutustumalla Luoviin ja TELMA-

koulutukseen, seka suunnittelemalla teemat, joita kasittelisimme haastatteluissa.

6.2.1 Henkiloston haastattelut

Henkilékunnan haastattelut toteutettiin ryhmahaastatteluna Teamsin valityksella.
Haastatteluun osallistui kolme Luovin edustajaa: ohjaaja ja kaksi ammatillista
erityisopettajaa. Haastattelussa kasiteltiin eri teemoja opinnaytetydn aiheeseen liittyen,
kuten TELMA-koulutusta, itsearviointia ja sen merkitysta, opiskelijoiden yksil6llista

huomioimista, seka haastateltavien ajatuksia sahkoisesta palautteen antamisesta.

Yhdeksi tarkedksi esille nousseeksi teemaksi muodostui yksilollisyys: opiskelijoiden
vahvuudet, tuen tarpeet ja haasteet ovat hyvin erilaisia, eli jokaisen tavoitteet vaihtelevat
yksilollisesti. Se nahtiin TELMA-koulutuksessa seka vahvuutena, ettad haasteena. Opiskelijan
tyoeldamaan valmentautumisen tavoitteina voi olla esimerkiksi tydelamaan tutustuminen tai
ansiotyohon tyollistyminen. Haastattelussa minulle valittyi kuva, etta opiskelijoiden
yksilolliseen huomioimiseen panostetaan tukemalla opiskelijoita heidan tarpeidensa

mukaisesti.

Toinen tarkeista teemoista oli saavutettavuuden huomioiminen. TELMA-opiskelijoiden
tilanteet ovat hyvin erilaisia keskenaan, joten mahdollisimman yksinkertaista ja
helppokayttoista jarjestelmaa pystyisi kayttamaan mahdollisimman moni, joko itsendisesti
tai avustettuna. Esimerkiksi opiskelijoiden luku- ja kirjoitustaidot vaihtelevat, joten selkedn
tekstin lisaksi tulee huomioida muun muassa kuvien ja symbolien kaytto, varit, seka

audiovastineet kirjoitetulle tekstille.
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Haastattelussa todettiin myos, etta saannollinen itsearviointi on tarkea ja keskeinen osa

opiskelijan oppimista. Kun opiskelijoille annetaan palautetta, sen tulee olla myos

konkreettista: opiskelijan voi olla helpompaa hahmottaa palaute ”"leivoit tdndan

pannukakkua ja se onnistui hyvin” kuin etta ”"onnistuit erilaisissa keittidaskareissa”.

Selkokielen kayttdminen on tarkeas, silla sen avulla edistetdan yhteistda ymmarrysta

opiskelijoiden kanssa. Haastateltavat nostivat esille opiskelijan oman osallisuuden

opinnoissa: opiskelijoiden tavoitteet ovat Iahtdisin heiltd itseltdaan, tavoitteita ei aseteta

ulkoapain, vaan niita mietitaan yhdessa.

Kun haastattelussa keskusteltiin siitd, millaisia ominaisuuksia sdhkoisessa

palautejarjestelmassa ja sen kayttamisessa tulisi olla, todettiin sen tarkeiksi ominaisuuksiksi

seuraavat tekijat:

6.2.2

Selkeys, yksinkertaisuus, helppokayttdisyys

Muokattavuus

Helppo kirjautuminen jarjestelmaan: myos sen tulisi olla mahdollista, etta ohjaaja
kirjautuu jarjestelmaan ja tayttaa itsearvioinnin opiskelijalta suullisesti saatujen
tietojen perusteella

Tyo6elaman edustajan palautteen antaminen: olisi hyva, ettd arvioinnin voisi tayttaa
helposti esimerkiksi sahkopostiin tulleen linkin kautta

Kerattyjen tietojen yhdistaminen ja kdyttaminen: eri kerroilla tehtyja itsearviointeja
olisi hyva pystya vertailemaan ja kdyttamaan esimerkiksi tulevien tavoitteiden

suunnittelussa

Havainnointi

Paasin seuraamaan ja havainnoimaan opiskelijoiden itsearviointia ja itsearviointilomakkeen

tayttamista. Opiskelijat olivat olleet samana paivana tyoskentelemassa kaupassa tai

ravintolassa. Heidan tyotehtaviaan olivat olleet esimerkiksi tuotteiden hyllytys tai

astiahuolto. Itsearviointia tehdessa opiskelijoita tuettiin eri tavoin heidadn tarpeidensa

mukaisesti: osa kirjasi vastauksensa lomakkeelle itse, osalla vastaukset kirjoitti ylos ohjaaja

tai opettaja. Osa opiskelijoista luki kysymykset itse, osalle ne luettiin daneen opiskelijan

lukutaidosta riippuen. Ohjaajat kadvivat lomaketta lapi opiskelijoiden kanssa muun muassa
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kertomalla kuvien merkityksesta ja keskustelemalla ty6tehtavista, seka opiskelijoiden
kokemuksista omasta onnistumisestaan. Opiskelijoita kannustettiin miettimaan tavoitteitaan
ja heidan kanssaan keskusteltiin tehdyista arvioista, seka annettiin samalla palautetta
ohjaajien ja opettajan ndakokulmasta. Havainnoinnin aikana huomasin henkilékunnan
haastatteluissa esiin nousseen seikan siitd, etta opiskelijat saattoivat kuvata sita, pitivatko he
tyotehtavasta vai eivat ja arvioida osaamistaan sen perusteella. Opiskelijat saattoivat
arvioida joko onnistuneensa kaikilla osa-alueilla, tai tarvitsevansa harjoitusta, vaikka
henkilokunnan arvion mukaan néin ei olisikaan. Tassa korostui vuorovaikutuksen tarve ja
keskustelevan ohjauksen merkitys arvioinnin tayttamisessa. Opiskelijat nostivat esille myos

uusia tulevaisuuden tavoitteitaan ja he pohtivat niita opettajan kanssa.

6.2.3 Opiskelijoiden haastattelut

Opiskelijoiden haastattelut suoritettiin myos ryhmahaastatteluna heidan luokkatilassaan.
Haastatteluun osallistui 6 opiskelijaa, joiden lisdaksi paikalla oli 3 ohjaajaa ja ammatillinen
erityisopettaja avustamassa haastattelun teossa. Haastattelussa keskusteltiin opiskelijoiden

digitaidoista, itsearvioinnista ja itsearviointilomakkeesta.

Haastatteluihin osallistuneilla opiskelijoiden digitaidot nayttaytyivat siten, etta he kayttavat
eri laitteita, kuten tietokonetta, tablettia ja dlypuhelimia joko avustettuna tai itsendisesti.
Heilla kaikilla oli kdytossaan oma alypuhelin. Naita laitteita he kayttavat kertomansa mukaan
soittamiseen, viestittelyyn, sosiaalisen median kdyttoon ja videoiden ja elokuvien
katsomiseen. Osa opiskelijoista kertoi my0ds etsivansa verkosta tietoa ja kuvia erilaisista

aiheista. Koulussa kdytetdaan opiskelussa tabletteja ja tietokoneita.

Opiskelijoiden ajatukset itsearviointilomakkeen tayttamisesta vaihtelivat, mutta monet
kokivat sen tayttamisen haastavana mm. kirjoittamisen osalta. Moni kertoi pitavansa
viestien kirjoittamisesta puhelimella, kun taas paperille kirjoittaminen ei valttamatta ole yhta
mieluista tai helppoa. Osa lomakkeen kysymyksistd on vaikeita ymmartada ja etenkin omien
kehityskohteiden miettiminen ja kirjaaminen voi tuntua haastavalta. Itsearvioinnin

tekeminen koettiin kuitenkin kokonaisuutena mukavana tehtavana.



25

Kaytossa olevan lomakkeen kuvien ymmarrettavyys vaihteli, esimerkiksi peukun tai
miettivan henkilon kuva olivat opiskelijoiden mielesta selkeita, mutta monien kuvien
merkitysta ei ollut helppo ymmartaa sellaisenaan. Osa opiskelijoista kertoi, etteivat kiinnita
kuviin huomiota, koska lukevat kirjoitetut kysymykset. Kysyttaessa siita, millaiset kuvat
olisivat parempia, moni nosti esiin, ettda hymynaamat peukkujen tilalla olisivat parempia,

koska niissa ndakyy myds tunne ja hymididen merkityksen ymmartaisi paremmin.

Kun opiskelijoita pyydettiin kertomaan ajatuksiaan siitd, etta paperilomakkeen sijaan
itsearviointi tehtaisiin paatelaitteella, useampi opiskelija nosti esiin tabletin kayttamisen. He
kokivat, etta jos tabletin nayto6lla voisi valita parhaimmin kuvaavan vaihtoehdon painiketta
painamalla, olisi se helpompaa kuin kirjoittaminen. Ohjaajat ja opettaja nostivat tassa
kohdin esille, etta yleisella tasolla puhuttaessa TELMA-koulutukseen osallistuvien
opiskelijoiden kirjoitus- ja lukutaidot vaihtelevat, joten opiskelijan itsendista toimintaa
voidaan vahvistaa mahdollistamalla sita esimerkiksi niin, etta lukeminen tai kirjoittaminen ei

olisi valttamatonta erilaisissa tilanteissa.

6.3 Yhteenveto tarpeista ja toiveista

Haastatteluiden ja havainnoimisen avulla sain kerattya tietoa kadyttdjien tarpeista ja toiveista
itsearvioinnin kehittamiseksi. Havaittiin, etta paperilomakkeelle on helppoa kirjata jokaisen
opiskelijan tavoitteet yksilollisesti, joten yksiléllisyyden huomioimista tulee miettia
toteutuksessa: sahkoista lomaketta taytettdessa olisi hyva olla mahdollisuus myds kirjallisen
arvioinnin antamiseen monivalintavaihtoehtojen lisdksi. TELMA-koulutuksessa olevien
opiskelijoiden tilanteet ovat hyvin erilaisia, joten todettiin, etta aivan jokaista yksil6a
taydellisesti palvelevaa lomaketta, olipa se paperinen tai séhkdinen, on haastavaa tehda.
Siksi onkin tarkeaa keskittya tiedon kerdaamisen helpottamiseen ja siihen, ettd suunniteltu

ratkaisu sopisi mahdollisimman monelle.

Jarjestelman kayttoon liittyvien toiveiden, jotka on esitelty luvussa ”6.2.1 Henkiloston
haastattelut”, lisdksi keskityttiin visuaaliseen ilmeeseen seka saavutettavuuden ja
kaytettavyyden nakokulmiin, ja niiden perusteella tarkeimmiksi toiveiksi nousivat seuraavat
ominaisuudet:

- yksinkertaisuus ja helppokayttoisyys
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- selkedt ja ymmarrettavat symbolit
- varien ja kontrastien huomioiminen
- audiovastineet kirjoitetulle tekstille

- itsearvioinnin tayttaminen tabletilla

Naiden toiveiden ja tarpeiden perusteella suunniteltiin mockup-kuvat, jotka esitelldaan

seuraavaksi.

6.4 Mockup-kuvat

Kuvien suunnitteluun kaytin Figmaa, joka on selainpohjainen suunnitteluohjelma.
Haastatteluiden perusteella laitteeksi, jolle kuvat suunnitellaan, valitsin tabletin. Aloitin
suunnittelun tutustamalla erilaisiin kayttoliittymakuviin ja palautelomakkeisiin. Mockup-
kuvissa kadytettyjen ikonien Iahde on Icons8 ja selittavien kuvien lahteena on Papunetin
kuvapankki. Suunnitelmassa kaytetyt varit ovat samat kuin Luovin verkkosivuilla, jotka ovat

nahtavilla kuvassa 6.

Kuva 6 Kuvakaappaus Luovin verkkosivuilta (Luovi, n.d.)

Fi=  Mae shvustotta \{

W Flusive  Tutustu ja hae Luoviin »  Opiskelen Luovissa »  Luovi kumppanina »  Toihin Luoviin »  Ota yhteytta »

Tervetuloa
Luoviin!

Ammattiopisto Luovi on ammatillinen

erityisoppilaitos. Jirjestimme koulutusta vaativaa )

’
erityista tukea opinnoissaan tarvitseville. Toimimme [
yli 20 paikkakunnalla ympéri Suomen. Tutustu o )\ /

koulutuksiimme ja l6yda oma vaylasi tyshon ja
SN 9t hashan: Katso lisitietoja yhteishaun aikataulusta ja
: - - . opiskelijavalinnasta

Mita vaativa erityinen tuki on ja mitd se tarkoittaa

opiskelijan arjessa? Vaativaa erityistd tukea
tarvitsevien joukosta loytyy monenlaisia tarinoita.

Hae nniskelemaan Hae koulutuksia

Koska kayttajatutkimuksessa todettiin, etta kayttajilla on erilaisia tarpeita, suunniteltiin
mockup-kuviin kaksi erilaista vaihtoehtoa. Kysymykset ja vaihtoehdot mukailevat

alkuperaista lomaketta.
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6.5 Vaihtoehto 1: Kysymykset samalla sivulla

Ensimmainen vaihtoehto, joka esitelldan kuvassa 7, suunniteltiin siten, etta kysymykset ovat
nahtavilla yhdella sivulla, kuten paperilomakkeella. Yksisivuinen vaihtoehto sopii hyvin
silloin, kun tukikuvia ei tarvita. Opiskelijoiden toiveiden mukaisesti kayttéon otettiin hymioét
"peukkujen” tilalle. Jokaisella hymiolla on myds eri varitys, jolloin ne on helpompi erottaa
toisistaan. Kysymykset ja hymiot asetettiin selkedsti samoille riveille vaalealle taustalle, jotta
rivit ja kysymykset erottuvat hyvin toisistaan. Jokaiselle riville lisattiin “kuuntele”- painike,

jotta jokaisen kysymyksen voisi tarvittaessa kuunnella yksitellen.

Kuva 7 Vaihtoehto 1

AMMATTIOPISTE

Tydelamaan valmentautumisen yleiset tavoitteet

Onnistuin hyvin - Onnistuin toisinaan  Tarvitsen harjoitusta

)

Kuuntele

B

Kuunlele

®

Kuunte'a

)

Kuunteis

B

Kuuntele

B

Buunteles

b

Kuuntels

)

Kuunteis

)

Kuuntele

Seuraava sivu @

Tutustuin erilaisiin tydtehtaviin

@

Sain kdytanndn tybkokemusta

Tunnistan vahvuuteni

Tunnistan tuen tarpeeni

Annoin toisille tyérauhan

(e
)
.

D

e
N

Muistin hywvat tavat

Huolehdin tavaroistani

'
)

Toimin ryhmén jasenend

MNoudatin tydaikoja

B,
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6.6 Vaihtoehto 2: Jokainen kysymys omalla sivullaan

Toinen vaihtoehto suunniteltiin siten, etta se sopisi mahdollisimman monelle kayttajalle.
Toisen vaihtoehdon ndakyma esitelldan kuvassa 8. Kysymykset esitetdan omilla sivuillaan,
jolloin saadaan lisaa tilaa ja jokaiseen kysymykseen on helpompi keskittya yksi kerrallaan.
Ndkymaan on lisatty tekstia vastaava kuva, sekd elementit (kuvat, tekstit, painikkeet) ovat
isompia. Silloin seka tekstin lukeminen, etta painikkeen painaminen on helpompaa. Nakyma
on pyritty pitdamaan mahdollisimman yksinkertaisena, jotta elementit erottuvat toisistaan.
Tata vaihtoehtoa varten tehtiin yhteensa 4 sivua, joista 3 viimeista on nahtavilla liitteessa

Mockup-kuvat (Liite 3).

Kuva 8 Vaihtoehto 2, sivu 1

1. Tutustuin erilaisiin téihin ja tyétehtaviin

@@ Kuuntele

Onnistuin hyvin Onnistuin toisinaan Tarvitsen viela harjoitusta

Seuraava sivu @
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6.7 Prototyypin esittely, testaus ja palautteen keraaminen

Toisen vaihtoehdon mockup-kuvat esiteltiin opiskelijoille hyodyntdaen Figman protype-
ominaisuutta. Sen avulla mockup-kuvat voidaan yhdistaa toisiinsa interaktiiviseksi
nakymaksi, eli prototyypiksi, jossa painikkeita painamalla paasee siirtymaan sivulta toiselle.
Koska mockup-kuvat suunniteltiin tabletille, opiskelijat testasivat prototyyppia tabletilla,

jotta nakyma olisi mahdollisimman todentuntuinen.

Prototyyppia testasi 4 opiskelijaa. Osa kokeili sita itsenaisesti, osa ohjauksen avulla.
Kokeilussa otettiin huomioon, etta tarkoituksena ei ole, etta opiskelijoiden pitaisi pystya
tekemadan arviointi itsendisesti, vaan heitd avustettaisiin heidan tarpeidensa mukaisesti aivan
kuten paperilomakkeen tayttamisessakin. Ennen kokeilua opiskelijoille kerrottiin
testaamisen tarkoitus: he voisivat kokeilla milta itsearvioinnin tekeminen sdahkdisesti tuntuisi
paperilomakkeen sijaan. Lisaksi tarvittaessa kaytiin lapi eri elementtien merkitys ja kuinka
prototyyppia voi kdyttda. Testaamisen aikana opiskelijoilta kysytyt kysymykset pyrittiin
pitamaan mahdollisimman avoimina ja niita kysyttiin muutamasta eri nakdokulmasta, jotta ne

eivat olisi johdattelevia.

Testauksessa huomattiin, etta jokainen opiskelija osasi kayttaa prototyyppia heti ilman
tarkkaa ohjausta siitd, mista painikkeista heidan tulisi painaa: useampi opiskelija kertoi, etta
isot hymidkuvakkeet ovat selkeita ja niista on helppo tehda valinta. Yksi opiskelija mainitsi,
ettd kuvakkeissa han pitdisi enemman peukuista, kuin hymidista. Jos tdmankaltainen
vaihtoehto toteutettaisiin kdytannossa, tulee siind kuitenkin huomioida, etta tehdyn
valinnan jalkeen opiskelijan tulisi viela painaa erikseen painiketta, jolla siirrytaan seuraavalle

sivulle, jotta opiskelija huomaa siirtyneensa seuraavaan kysymykseen.

Opiskelijat kertoivat, ettd nakyma oli heidan mielestaan helppokayttdinen ja se voitiin
havaita siita, etta kaikki kayttivat prototyyppia sujuvasti liikkkuen sivulta toiselle. Opiskelijat
siirtyivat myos takaisin edelliselle sivulle painamalla siihen tarkoitettua painiketta.
Testaamisen aikana kysyin kayttoon ja visuaaliseen ilmeeseen liittyvia kysymyksia, kuten
esimerkiksi mita "kuuntele” — painikkeesta painamalla tapahtuisi, tai erottuvatko eri
elementit hyvin toisistaan. Saatujen vastauksien perusteella voidaan paatelld, ettd kuvakkeet

ja painikkeet ovat ymmarrettavia ja selkeita. Viimeinen sivu, johon on suunniteltu



mahdollisuus antaa kirjallisia vastauksia, oli my&s helposti ymmarrettava, silla opiskelijat
painoivat tottuneesti tekstilaatikkoa kirjoittamista varten, vaikka tassa prototyypissa

varsinaisen tekstin kirjoittaminen ei ollutkaan mahdollista.

Palautteena mainittiin myos se, etta kysymysten kuuntelumahdollisuus olisi hyva ja tarkea
ominaisuus valmiissa toteutuksessa. Opiskelijat kertoivat pitdneensa prototyypista,
perusteluiksi kerrottiin muun muassa se, etta itsearvioinnin tekeminen oli helpompaa ja

mukavampaa kuin paperilomakkeella.
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7 Johtopaatokset ja pohdinta

Digitalisaatio on edennyt hurjaa vauhtia yhteiskunnan kaikilla osa-alueilla ja sen myéta
voidaankin kehittaa palveluita ja prosesseja. Yhtena osana digitalisaatiota ja kestavaa
kehitysta on pyritty luopumaan paperin kdytosta niilta osin, kuin se on mahdollista: erilaiset
hakemukset suositellaan tekemaan ensisijaisesti asiointipalveluissa ja reseptit on kirjoitettu
sahkadisina jo pitkaan. Kuitenkaan tana sahkdisena aikakautena ei tule unohtaa digitaalisten

palveluiden kayttajia niita suunnitellessa.

Lainsdadannon, ohjeistuksien ja standardien avulla suunnittelua voidaan ohjata oikeaan
suuntaan saavutettavuuden ja kaytettavyyden osalta, mutta niiden noudattaminen ei aina
takaa kayttajan nakokulmasta parasta mahdollista lopputulosta, koska ne keskittyvat
ensisijaisesti verkkosivujen ja sovellusten teknisiin ominaisuuksiin, seka sisallén esittamiseen
ja helppolukuisuuteen. Siita syysta on huomattu, ettd ottamalla kayttdjat mukaan
suunnitteluun voidaan huomioida kayttajien todelliset tarpeet, jolloin tavoitteiden

saavuttaminen on helpompaa.

Kayttdjakeskeisyyden huomioimisella eri tuotteiden, fyysisten ja digitaalisten palveluiden,
seka verkkosivujen ja sovellusten suunnittelussa voidaan saavuttaa monia hyotyja.
Kayttajalahtoisia suunnittelutapoja, kuten palvelumuotoilua ja
kayttajakokemussuunnittelua, kdytetdan osin samalla tavoin ja niiden menetelmissa on
yhtenaisyyksia. Niiden kaytté on jokseenkin vakiintunutta siten, etta palvelumuotoilussa
keskitytdaan palveluiden ja palvelukokemuksen kehittamiseen, kun taas
kayttajakokemussuunnittelussa keskitytaan verkkosivujen ja sovellusten kaytdn aikaiseen

kokemukseen.

Opinnadytetyon tutkimusmenetelmiksi valitut haastattelut ja havainnointi, seka niiden lisaksi
soveltaen kaytetty kayttajatestaus sopivat projektiin hyvin. Niiden avulla saatiin kerattya
tarkeaa tietoa toimeksiantajan ja kadyttdjien tarpeista, seka sahkoisen palautteenannon
soveltuvuudesta talle kayttajaryhmalle. Projektissa edettiin kdyttdjakeskeisen suunnittelun
prosessin mukaisesti: ymmarrys tilanteista ja asiayhteyksista kerattiin tutustumalla
ammattiopisto Luoviin ja TELMA-koulutukseen, sekd havainnoimalla opiskelijoiden

itsearvioinnin tekemista ja opetustilannetta. Sahkoisen palautejarjestelman vaatimukset
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madriteltiin haastattelujen avulla. Haastatteluista saatujen tulosten perusteella suunniteltiin
mockup-kuvat, jonka jalkeen projektin tuloksia arvioitiin prototyypin testaamisen ja

palautteen kerdaamisen avulla.

Yhtena projektin aikana tehtyna tarkeana huomiona toimeksiantaja nosti esiin prototyypin
testauksessa huomatun seikan: testauksessa nahtiin ero sdhkdisen itsearvioinnin ja
paperilomakkeen tayttamisen valilla erityisesti niilla opiskelijoilla, joilla on motorisia
haasteita ja joille kirjoittaminen on vaikeaa. Kaikki prototyyppia testanneet opiskelijat
kayttivat prototyyppia sujuvasti itse painikkeita painaen ja he kuvasivat pitdaneensa sen
kaytosta. Kynalla kirjoittaessa pitdd muistaa kirjaimet, numerot seka niiden mallit ja muodot,
jonka lisdksi tarvitaan motorinen kirjoitustaito. Tabletilla kirjoittaessa tekstin
muodostamiseksi riittaa kirjainten tunnistaminen ja niiden painaminen. Itsearvioinnin
tekeminen sahkoisesti tablettia kdayttaen tuo siten lisdd mahdollisuuksia opiskelijan omaan
osallistumiseen. Opiskelijat osallistuivat haastatteluihin ja prototyypin testaamiseen
innokkaasti, jonka avulla tietoa saatiin kerattya hyvin. Erilaisia ryhmia koskevissa

suunnitelmissa ja paatoksissa olisikin tarkeaa kuulla heita, joita asia koskettaa.

Toimeksiantaja oli tyytyvdinen opinnaytetyon tuloksiin. Toimeksiantaja nakee digitaalisten
vaihtoehtojen kehitystyon jatkamista tarkedana Luovin kestdvan tulevaisuuden periaatteiden

mukaisesti.
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8 Yhteenveto

Taman opinndytetyon tavoitteena oli selvittdda ammattiopisto Luovin TELMA-koulutuksen
opiskelijoiden ja henkiloston tarpeet ja toiveet sahkoista palautejarjestelmaa varten
kayttaen kayttdjakeskeisen suunnittelun menetelmia, seka luoda mockup-kuvat, joissa nama
tarpeet ja toiveet ovat huomioituina. Tutkimuskysymyksina tarkasteltiin mita
kayttajakeskeinen suunnittelu on, mita hyotya siitd on ja kuinka kayttajien erityistarpeet

voidaan huomioida kayttajakeskeisessa suunnittelussa.

Opinndytetyossa selvitettiin kayttajakeskeisen suunnittelun menetelmia ja prosesseja, seka
kayttajakeskeisen suunnittelun merkitysta fyysisten ja sahkoisten palveluiden ja tuotteiden
suunnittelussa. Kun saavutettavuus ja helppokayttoisyys pidetdaan suunnittelun keskiossa
vhdessa kayttdjien tarpeiden kanssa, voidaan kayttajien mahdolliset toimintaan tai
ymparistoon liittyvat erityistarpeet huomioida suunnittelussa. Mielestani
tutkimuskysymyksiin on onnistuttu vastaamaan tdssa opinnaytetydssa hyvin, silla vastauksia

hyodyntamalla opinndytetyon projektin tavoitteet saavutettiin.

Opinndytetyon tekeminen oli sujuvaa ja se eteni suunnitelmien mukaisesti, silla
saavutettavuus, kayttajalahtoisyys ja digitaalisten palveluiden ja jarjestelmien suunnittelu
ovat myds omia mielenkiinnon kohteitani. Padsin oppimaan lisda ndista aiheista ja
toteuttamaan niihin liittyvan projektin kaytannossa. Lisaksi sain tutusta TELMA-koulutukseen
ja nahda kuinka yhdenvertaisuuden periaatteita toteutetaan opetustydssa. Kokonaisuutena
sain kattavasti tietoa kayttajakeskeisesta suunnittelusta ja sen menetelmista, sekd opin

soveltamaan niita kaytannossa.



34

Lihteet

Ammattiopisto Luovi. (n.d.) Etusivu [kuva]. https://luovi.fi/

Arasaac. (2023). Itseluottamus [Kuva] Papunetin kuvapankki.

https://kuvapankki.papunet.net/

Browne, C. (15.9.2021). What Is User-Centered Design? Careerfoundry.

https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/user-centered-design/

de Voil, N. (2020). User Experience Foundations. BCS Learning & Development Limited.
Eteld-Suomen aluehallintovirasto. (n.d. -a). Yleistd saavutettavuudesta.

Saavutettavuusvaatimukset. https://www.saavutettavuusvaatimukset.fi/yleista-

saavutettavuudesta/

Eteld-Suomen aluehallintovirasto. (n.d. -b). Kenelle saavutettavuus on tirkedd?

Saavutettavuusvaatimukset. https://www.saavutettavuusvaatimukset.fi/yleista-

saavutettavuudesta/kenelle-saavutettavuus-on-tarkeaa/

Etela-Suomen aluehallintovirasto. (n.d. -c). Tietoa WCAG-ohjeistuksesta.
Saavutettavuusvaatimukset.
https://www.saavutettavuusvaatimukset.fi/digipalvelulain-vaatimukset/tietoa-wcag-

kriteereista/

Eteld-Suomen aluehallintovirasto. (n.d. -d). Keitd digipalvelulaki velvoittaa?

Saavutettavuusvaatimukset.

https://www.saavutettavuusvaatimukset.fi/digipalvelulain-

vaatimukset/soveltamisala-kuulummeko-lain-piiriin/

Farrel, S. (12.2.2017). UX Research Cheat Sheet. Nielsen Norman Group.

https://www.nngroup.com/articles/ux-research-cheat-sheet/

Gearon, M. (4.9.2020). 4 phases of the Double Diamond Model. [kuva] Michael Gearon.

https://mgearon.com/ux/double-diamond-model/

Gibbons, S. (9.12.2018). Journey Mapping 101. Nielsen Norman Group.

https://www.nngroup.com/articles/journey-mapping-101/

Harley, A. (16.2.2015). Personas Make Users Memorable for Product Team Members.

Nielsen Norman Group. https://www.nngroup.com/articles/persona/

Hurja Solutions Oy. (8.9.2021). UX- ja Ul-suunnittelu — mitd ne ovat ja mika rooli niilld on
verkkosivu- ja ohjelmistoprojektissa? Hurja Solutions Oy.

https://www.hurja.fi/blogi/ux-ja-ui-suunnittelu-mita-ne-ovat/

Icons8. (2023). Hymié [Ikoni] https://icons8.com/icons/set/smile--static



https://luovi.fi/
https://kuvapankki.papunet.net/
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/user-centered-design/
https://www.saavutettavuusvaatimukset.fi/yleista-saavutettavuudesta/
https://www.saavutettavuusvaatimukset.fi/yleista-saavutettavuudesta/
https://www.saavutettavuusvaatimukset.fi/yleista-saavutettavuudesta/kenelle-saavutettavuus-on-tarkeaa/
https://www.saavutettavuusvaatimukset.fi/yleista-saavutettavuudesta/kenelle-saavutettavuus-on-tarkeaa/
https://www.saavutettavuusvaatimukset.fi/digipalvelulain-vaatimukset/tietoa-wcag-kriteereista/
https://www.saavutettavuusvaatimukset.fi/digipalvelulain-vaatimukset/tietoa-wcag-kriteereista/
https://www.saavutettavuusvaatimukset.fi/digipalvelulain-vaatimukset/soveltamisala-kuulummeko-lain-piiriin/
https://www.saavutettavuusvaatimukset.fi/digipalvelulain-vaatimukset/soveltamisala-kuulummeko-lain-piiriin/
https://www.nngroup.com/articles/ux-research-cheat-sheet/
https://mgearon.com/ux/double-diamond-model/
https://www.nngroup.com/articles/journey-mapping-101/
https://www.nngroup.com/articles/persona/
https://www.hurja.fi/blogi/ux-ja-ui-suunnittelu-mita-ne-ovat/
https://icons8.com/icons/set/smile--static

35

Icons8. (2023). Audio [Ikoni] https://icons8.com/icons/set/audio--static

Icons8. (2023). Seuraava [lkoni] https://icons8.com/icons/set/next--static

Innokyla. (n.d.). Palvelupolku. Innokyla. https://innokyla.fi/fi/tyokalut/palvelupolku

Interarction Design Foundation. (n.d. -a). What is User Experience (UX) Design? The

Interaction Design Foundation. https://www.interaction-

design.org/literature/topics/ux-design

Interarction Design Foundation. (n.d. -b). What is User Centered Design? The Interaction

Design Foundation. https://www.interaction-design.org/literature/topics/user-

centered-design

Interaction Design Foundation. (n.d. -c). How to Conduct User Interviews. The Interaction

Design Foundation. https://www.interaction-design.org/literature/article/how-to-

conduct-user-interviews

Janse, B. (2020). Empathy Map explained: Theory, an example and a template. [kuval

Toolshero. https://www.toolshero.com/marketing/empathy-map/

Jaye, H. (19.4.2023). What Exactly Is Wireframing? A Comprehensive Guide. Careerfoundry.

https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-is-a-wireframe-guide/

Justinmind. (2023). 50 must-see user persona templates. [kuva]

https://www.justinmind.com/blog/user-persona-templates/

Kaplan, K. (2023). User Journeys vs. User Flows. Nielsen Norman Group.

https://www.nngroup.com/articles/user-journeys-vs-user-flows/

Kehitysvammaliitto. (2023a). Kuka hyétyy saavutettavuudesta?

https://papunet.net/saavutettavuus/miksi-saavutettava/kuka-hyotyy-

saavutettavuudesta/

Kehitysvammaliitto. (2023b). Mitd on kdytettévyys?

https://papunet.net/saavutettavuus/miksi-saavutettava/mita-on-kaytettavyys/

Koivisto, M., Sdynéajakangas, J., & Forsberg, S. (2019). Palvelumuotoilun bisneskirja. Alma
Talent.
Kuntaliitto. (n.d.). Mitd on saavutettavuus, mitd silld saavutetaan ja ketkd siitd hyotyvit?

https://www.kuntaliitto.fi/tietotuotteet-ja-

palvelut/verkkojulkaisut/saavutettavuusopas/2-mita-on-saavutettavuus

Madrigal, D. & McClain, B. (2011). The Dangers of Design by User: UXmatters.

https://www.uxmatters.com/mt/archives/2011/03/the-dangers-of-design-by-

user.php


https://icons8.com/icons/set/audio--static
https://icons8.com/icons/set/next--static
https://innokyla.fi/fi/tyokalut/palvelupolku
https://www.interaction-design.org/literature/topics/ux-design
https://www.interaction-design.org/literature/topics/ux-design
https://www.interaction-design.org/literature/topics/user-centered-design
https://www.interaction-design.org/literature/topics/user-centered-design
https://www.interaction-design.org/literature/article/how-to-conduct-user-interviews
https://www.interaction-design.org/literature/article/how-to-conduct-user-interviews
https://www.toolshero.com/marketing/empathy-map/
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-is-a-wireframe-guide/
https://www.justinmind.com/blog/user-persona-templates/
https://www.nngroup.com/articles/user-journeys-vs-user-flows/
https://papunet.net/saavutettavuus/miksi-saavutettava/kuka-hyotyy-saavutettavuudesta/
https://papunet.net/saavutettavuus/miksi-saavutettava/kuka-hyotyy-saavutettavuudesta/
https://papunet.net/saavutettavuus/miksi-saavutettava/mita-on-kaytettavyys/
https://www.kuntaliitto.fi/tietotuotteet-ja-palvelut/verkkojulkaisut/saavutettavuusopas/2-mita-on-saavutettavuus
https://www.kuntaliitto.fi/tietotuotteet-ja-palvelut/verkkojulkaisut/saavutettavuusopas/2-mita-on-saavutettavuus
https://www.uxmatters.com/mt/archives/2011/03/the-dangers-of-design-by-user.php
https://www.uxmatters.com/mt/archives/2011/03/the-dangers-of-design-by-user.php

36

Moran, K. (2019). Usability Testing 101. Nielsen Norman Group.

https://www.nngroup.com/articles/usability-testing-101/

Nichols, K. P., & Chesnut, D. (2014). UX for Dummies. John Wiley & Sons, Incorporated.
Nielsen, J. (2012). Usability 101: Introduction to Usability. Nielsen Norman Group.

https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/

Nielsen, J., & Norman, D. (n.d.). The Definition of User Experience (UX). Nielsen Norman

Group. https://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/

Novoseltseva, E. (23.5.2017). User-Centered Design: An Introduction. Usability Geek.

https://usabilitygeek.com/user-centered-design-introduction/

Palvelumuotoilu Palo. (8.12.2018). Palvelumuotoilun prosessimalli. Palvelumuotoilu Palo.

https://www.palvelumuotoilupalo.fi/blogi/palvelumuotoilun-prosessin-vaiheet/

Radahl, A. (2021). Diverse Teams in UX and Ul Design: The Journey to User-Centered Design.

Medium. https://uxplanet.org/diverse-teams-in-ux-and-ui-design-the-journey-to-

user-centered-design-ab733b8620fc

Schroeter, E. (6.12.2022). What Is A Persona? Everything you need to know. Careerfoundry.

https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-is-a-persona/

Sclera. (2023). Valita tyé [Kuva] Papunetin kuvapankki. https://kuvapankki.papunet.net/

Sclera. (2023). Tyétehtdvdt [Kuva) Papunetin kuvapankki. https://kuvapankki.papunet.net/

Sclera. (2023). Valita tyé [Kuva] Papunetin kuvapankki. https://kuvapankki.papunet.net/

Sclera. (2023). Miettid [Kuva] Papunetin kuvapankki. https://kuvapankki.papunet.net/

Sclera. (2023). Hyvd mieli [Kuva] Papunetin kuvapankki. https://kuvapankki.papunet.net/

Sclera. (2023). Vaikea asia [Kuva] Papunetin kuvapankki. https://kuvapankki.papunet.net/

Selovuo, K. (2019). Saavutettavuusopas (1. p.). Euraprint.

Sinkkonen, I., Kuoppala, H., Parkkinen, J., & Vastamaki, R. (2006). Kédytettdvyyden psykologia.
Edita Publishing Oy.

Teixeira, F. (2022). A comprehensive list of UX design methods & deliverables. Medium.

https://uxdesign.cc/a-comprehensive-list-of-ux-design-methods-deliverables-2021-

2feb3e70e168
Tuulaniemi, J. (2011). Palvelumuotoilu. Talentum Media Oy.
UX Academy Finland. (2021). UX/UI design -sanasto tutuksi.

https://www.uxacademy.fi/ux-ui-design-sanasto-tutuksi/

Voutilainen, T. (2020). Digitaalisten palvelujen sédntely. Alma Talent.


https://www.nngroup.com/articles/usability-testing-101/
https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
https://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/
https://usabilitygeek.com/user-centered-design-introduction/
https://www.palvelumuotoilupalo.fi/blogi/palvelumuotoilun-prosessin-vaiheet/
https://uxplanet.org/diverse-teams-in-ux-and-ui-design-the-journey-to-user-centered-design-ab733b8620fc
https://uxplanet.org/diverse-teams-in-ux-and-ui-design-the-journey-to-user-centered-design-ab733b8620fc
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-is-a-persona/
https://kuvapankki.papunet.net/
https://kuvapankki.papunet.net/
https://kuvapankki.papunet.net/
https://kuvapankki.papunet.net/
https://kuvapankki.papunet.net/
https://kuvapankki.papunet.net/
https://uxdesign.cc/a-comprehensive-list-of-ux-design-methods-deliverables-2021-2feb3e70e168
https://uxdesign.cc/a-comprehensive-list-of-ux-design-methods-deliverables-2021-2feb3e70e168
https://www.uxacademy.fi/ux-ui-design-sanasto-tutuksi/

Wilkinson, M. (19.4.2022). User Centered Design: Definition, benefits, principles, and

methods. UXCam. https://uxcam.com/blog/understanding-user-centered-design

37


https://uxcam.com/blog/understanding-user-centered-design

Liite1/3

Liite 1: Aineistonhallintasuunnitelma

Teoriaosuuden lahdemateriaaleista (kirjat, verkkosivut) tehddan muistiinpanoja.
Toimeksiantajan edustajien ja opiskelijoiden haastatteluista tehdaan muistiinpanot.
Tamanhetkisesta palautelomakkeesta lisatdan kuva opinnaytetyohon. Muistiinpanoja kdytetaan
opinnaytetydn tekemista varten. Opinnadytetyon teon aikana ei kerata mitaan henkil6tietoja.
Opinndytetyo ja muistiinpanot sdilytetaan opiskelijan tietokoneella ja ne varmuuskopioidaan
Hameen ammattikorkeakoulun Onedriveen. Haastatteluja varten opiskelijat tayttavat
ammattiopisto Luovin suostumuslomakkeen. Opinnaytetyosta taytetddan "Opinnaytetydlupa”-

asiakirja Luoville.

Tutkimusaineistoa ei jatkokdyteta. Opinnadytetyon tekija sailyttaa aineiston tietoturvallisesti
vuoden ajan opinnadytetyon hyvaksymispaivasta, jotta opinndytetyon tulokset voidaan tarvittaessa

varmistaa ja havittaa taman jalkeen aineiston tietoturvallisesti.

Opinndytetyon aineiston ja tulokset omistaa opiskelija. Toimeksiantajalla on kayttéoikeus

opinnadytetydn tuloksiin.
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Liite 2: Itsearviointilomake

AMMATTIDPISTD
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Lucttamukseliinen Pirjo Ruha/Riitta Kaivola
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Pirjo Ruha'Riitta Kaivala
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Lucttamuksellinen

Tassd asiassa haluan vield kehittya:
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Pirjo Ruha'Riitta Kaivola

: ; Parasta oli:

Haastavinta oli:

Ohjaajan arvio:

opiskelijan allekirjoitus

kuvat papunet.net
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Liite 3: Mockup-kuvat

2. Hankin kdytannon tyokokemuksia

ﬂi}) Kuuntele

Onnistuin hyvin Onnistuin toisinaan Tarvitsen vield harjoitusta

@ Edellinen sivu Seuraava sivu @
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AMMATTIOFISTO

3. Tunnistan vahvuuteni

/(@ Kuuntele

Onnistuin hyvin Onnistuin toisinaan Tarvitsen viela harjoitusta

@ Edellinen sivu Seuraava sivu @

AMMATTIOPISTO

Tassa asiassa haluan E(]@
viela kehittya: Kuuntele

Parasta oli: [G)

Kuuntele

Haastavinta oli: Eﬂ@

Kuuntele

Valmis @
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