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Kehittämishankkeen keskeisimmät käsitteet 

Pelikirja on opas, joka toimii kevyenä ohjeistuksena tai sopimuksena tietyistä toimintata-

voista ja pelisäännöistä. Perinteisten prosessien sijaan modernissa organisaatiossa paino-

tetaan tiimien jatkuvaa toiminnan kehittämistä, eli esimerkiksi menetelmiä kehitetään koko-

ajan. Pelikirja kokoaa eri tiimien parhaat käytännöt yhteen ja jakaa ne kaikkien käyttöön. 

Pelikirjan etuja ovat helppo lähestyttävyys, ylläpidon vaivattomuus ja sopeutuminen muut-

tuviin tarpeisiin sekä sen helppo käyttöönotto organisaatiossa. Se on arvokas apuväline 

organisaation toimintatapojen parantamisessa. (Kiiskinen 2020; Shivaprasad 2022; VM it 

Oy 2021.)  

Prototyyppi on käytännön esimerkki tai malli innovaatiosta, jonka avulla voidaan testata 

sen toimivuutta ja tehdä tarvittavia muutoksia ennen lopullisen tuotteen valmistamista (Jär-

vinen 2021; Hyysalo 2006, 77─78, 171─172). Prototyypin päätarkoituksena on saada tie-

toa, joka tukee suunnitteluprosessia ja päätöksentekoa (Miettinen 2016, 133─134, 141). 

Sillä pystytään konkretisoimaan suunnittelun tuloksia käytettävään ja testattavaan muo-

toon.  Näin saadaan selville aikaisessa vaiheessa tuotteeseen kohdistuvia puutteita ja on-

gelmia. (Hyysalo 2006, 174; Muotoilupakki 2024.)  

Muotoilukyvykkyys tarkoittaa organisaation kykyä hyödyntää muotoiluajattelua toiminta-

malleissa, suunnittelussa, strategiassa ja kulttuurissa (Aalho 2022). 

Muotoiluajattelu kuvaa työkulttuuria, jossa ideointi ja suunnittelu ovat sulautuneet yhteen 

muun tekemisen kanssa, eivätkä ole erillisiä vaiheita. Muotoiluajattelua toiminnassaan hy-

vin soveltava organisaatio yhdistää empatian, luovuuden ja rationaalisuuden. Keskittyen 

yrityksen palveluiden ja liiketoiminnan kehittämiseen, samalla kun se pyrkii ymmärtämään 

ihmisiä, jotka palveluita tai tuotteita käyttävät. Muotoiluajattelun ytimessä on siirtyminen sii-

lomaisesta työskentelystä kohti monialaista tiimityötä organisaatiossa. (Heikinheimo 2023.) 

Käyttäjäkeskeinen suunnittelu on tuotteen suunnittelua, jossa keskiössä ovat tuotteen 

käyttäjät. Tämä lähestymistapa perustuu suunnittelun, toteutuksen ja arvioinnin sykleihin. 

(Oulasvirta 2011, 33, 107.) Käyttäjäkeskeisessä suunnittelussa on olennaista kohdata 

konkreettisia ihmisiä ja todellisia käyttötilanteita, jotta ymmärretään yksittäisen käyttäjän ko-

kemus. Käyttäjää tarkkailemalla tai hyödyntämällä suunnittelussa, käyttötilanteessa pysty-

tään erottelemaan erilaisia näkökulmia, arvoja ja motivaatiotekijöitä, jotka vaikuttavat tuot-

teen käyttöön. (Miettinen 2016, 63, 67.) 

Käytettävyys koostuu useista erilaisista määritelmistä ja Nielsen (1993, 26─27) määritte-

lee käytettävyyden koostuvan opittavuudesta, tehokkuudesta, muistettavuudesta, virheet-

tömyydestä ja tyydyttävyydestä. Käyttäjän tunteilla on merkittävä vaikutus tuotteen 
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käytettävyyteen. Positiiviset tai negatiiviset kokemukset heijastavat tuotteen opittavuutta ja 

käytön helppoutta. (Sinkkonen ym. 2006, 248─249). 

Käyttökokemus sisältää kaikki käyttäjäkokemukset, kuten mitä käyttäjä havaitsee, tuntee 

sekä ajattelee käytön aikana ja sen jälkeen (Viljanen 2020). Käytettävyyden käsite laajenee 

käyttökokemuskäsitteeksi, kun otetaan huomioon käyttäjän motiivit, tunteet ja tarpeet. 

(Sinkkonen ym. 2006, 248─249). Käyttökokemus sisältää myös brändin, käyttäjän mieliku-

van ja kokemuksen tuotteesta sekä sen koko tuoteperheestä. Nämä tekijät vaikuttavat tuot-

teen arvostukseen, käyttöön liittyviin odotuksiin ja ennakko-oletuksiin. (Sinkkonen ym. 

2006, 248─249.) 

UX-suunnittelu, lyhennetty sanoista user experience design, viittaa käyttökokemussuun-

nitteluun ja se on yksi käyttäjäkeskeisen suunnittelun metodeista. Sen tavoitteena on var-

mistaa tuotteen käytettävyys ja luoda selkeitä, intuitiivisia sekä helppokäyttöisiä tuotteita, 

oli kyse sitten käyttöliittymästä, tuotteesta, palvelusta tai sisällöstä. UX-suunnittelija kehittää 

käyttökokemusta käyttäjän näkökulmasta käsin suunnittelemalla ja testaamalla ratkaisuja. 

(Podmajersky 2021.) UX-suunnittelussa pyritään ratkaisemaan käyttäjien ongelmia tai es-

tämään niiden syntymistä. Ongelmat määritellään tutkimalla aihetta, ideoiden ja etsien par-

haita ratkaisuja, jotka lopulta testataan käyttäjillä. (Metts & Welfie 2021.) 

UX-kirjoittaminen, tunnettu myös nimellä UX-writing, on olennainen osa UX-suunnittelua, 

jossa keskitytään tekstin ymmärrettävyyteen ja käyttäjäkokemukseen. Tehokas kirjoittami-

nen on välttämätön osa täydellistä UX-suunnittelua, joka edellyttää tarkkaa sanavalintojen, 

tekstin asettelun ja määrän harkintaa ongelmien ratkaisemiseksi. UX-kirjoittamisen tavoit-

teena on muotoilla kirjallinen sisältö siten, että käyttäjäkokemus ja selkeys ovat etusijalla. 

(Metts & Welfle 2020, 14─15.) 

UI-suunnittelu, lyhennetty sanoista user interface design, on käyttöliittymäsuunnittelua, 

mikä viittaa järjestelmään, jolla ihminen on vuorovaikutuksessa tietokoneen kanssa. UI 

muodostaa fyysisen rajapinnan ihmisen ja tuotteen välille, sisältäen erityisesti tuotteen vi-

suaalisen ilmeen ja tekstin. (Bjoran 2017.) 
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1 Johdanto 

Opinnäytetyöhankkeen taustalla on Suomen Tullin muotoilukyvykkyyden kehittäminen. 

Norros (2023) on arvioinut Tullilla olevan tarvetta kasvattaa muotoilukyvykkyyttä, mikä mo-

tivoi tämän opinnäytetyöhankkeen suunnittelua. Kehittämishankkeen taustalla on myös Tul-

lissa vuonna 2022 käynnistynyt verkkosivuston uudistusprojekti ja siinä ilmenneet UX-suun-

nittelun haasteet, erityisesti laajojen sivumäärien, vastuualueiden ja verkkosivuston teksti-

sisällön testauksen osalta. Tullin verkkosivuston laajan sivumäärän vuoksi yhden UX-suun-

nittelijan panos ei riitä kaikkien tärkeiden käyttäjäpolkujen käyttäjäkokemuksen varmistami-

seen, etenkään tekstin kannalta. Tästä syystä viestinnän asiantuntijoiden tulisi pystyä hal-

litsemaan itsenäisesti käyttökokemussuunnittelun menetelmiä. Tämän lisäksi oli tärkeää 

nostaa kohdeorganisaation muotoiluymmärrystä laajemmin kaikkien käyttöliittymien suun-

nittelun osalta, joka voisi auttaa myös organisaation muotoilijoita heidän työssään ja muo-

toilulle annettaisiin enemmän tilaa. 

Hankkeessa tutkitaan UX-pelikirjan merkitystä organisaation muotoilukypsyyden kasvatta-

jana sekä selvitetään UX-pelikirjan käyttöönottoon liittyviä vaatimuksia, toimenpiteitä ja 

mahdollisia ongelmia pelikirjan käyttöönotossa. Näitä tutkitaan haastatteluilla, ryhmäkes-

kustelulla ja kyselyllä. Tarkoituksena on myös selvittää, miten UX-pelikirjasta voidaan tehdä 

mahdollisimman käyttäjäystävällinen. Hyvän käyttökokemuksen omaava pelikirja rakenne-

taan yhdessä sen käyttäjien kanssa, minkä vuoksi hankkeen aikana toteutetaan työpajoja, 

asiantuntija-analyysejä ja käyttäjätestauksia. Hankkeen aikana hyödynnetään myös empa-

tiamenetelmiä prototyypin suunnittelussa ennen tutkimusmenetelmien hyödyntämistä, ku-

ten persoonia, käyttäjätarinoita ja käyttäjäpolkuja. 

Hankkeen aikana rakentuu UX-pelikirjan prototyyppi Suomen Tullille. Hankkeen aikana ei 

luoda valmista pelikirjaa, sillä tutkimukset osoittavat, että pelikirjaa rakentavat ja ylläpitävät 

parhaiten sen käyttäjät yhdessä (Shivaprasad, 2022). Pelikirja rakentaminen voi vaatia vuo-

sia ja useamman asiantuntijan panoksen (Leppänen 2023a). UX-pelikirjan prototyypistä 

luodaan elävä dokumentti, joka kehittyy organisaation tehdessä laajemmin käyttökokemus-

suunnittelua sekä ottaessaan erilaisia työkaluja ja menetelmiä organisaation käyttöön. Tu-

levaisuudessa prototyyppi voi muuttua viralliseksi UX-pelikirjaksi, kun käyttäjät integroivat 

sen osaksi työtään ja muokkaavat sitä organisaation tarpeisiin sopivammaksi. 
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2 Kehittämishankkeen esittely 

2.1 Kohdeorganisaatio ja hankkeen tausta 

Tämän kehittämishankkeen kohdeorganisaatio on Suomen Tulli. Tulli on valtiovarainminis-

teriön tulosohjaama virasto, jonka palveluksessa toimii noin 2 000 henkilöä. Se toimii yh-

teistyössä elinkeinoelämän sekä kotimaisten ja ulkomaisten viranomaisten kanssa. Suo-

men Tulli kuuluu osaksi Euroopan unionin tullijärjestelmää. Tullin tarkoitus on edistää tava-

rakaupan sujuvuutta ja varmistaa sen oikeellisuuden, sekä sen tehtävänä on suojata yh-

teiskuntaa, ympäristöä ja kansalaisia. Henkilö- ja yritysasiakkaat voivat hoitaa asioinnin Tul-

lin kanssa lähes kokonaan verkossa. Tullin kautta suoritetaan tullit, tullin kaltaiset maksut, 

väylämaksut, sekä muita maahantuonnin veroja ja maksuja. (Tulli 2023.) Tullin maksami-

sella tarkoitetaan sitä, kun valtioiden rajan yli kulkee tavaroita ja niistä peritään veroluon-

teista maksua (Myrsky & Ossa. 2008, 323). Tulli koostaa Suomen viennistä, tuonnista, sekä 

kauppataseesta viralliset ulkomaankauppatilastot (Tulli 2023). 

Tullissa on useita erilaisia käyttöliittymiä, joihin Tulli.fi sivusto lukeutuu ja joka on yksi Tullin 

suurimmista verkkosivustoista. Tulli.fi sivustoa ylläpidetään suurelta osin viestintäyksikön 

kautta. Sivusto sisältää paljon ohjesivuja, jotka on tarkoitettu henkilö- ja yritysasiakkaille. 

Tekoälyyn perustuvalla analyysilla on saatu selville, että vuonna 2022 sivuston saavutetta-

vuus oli 67,3 %, hakukonelöydettävyys 67,4 % ja kirjoitusvirheitä löytyi 3 %, mutta luetta-

vuus on 15 % luokkaa. (Rintamäki 2022.) Sivustolla on 3,5 miljoonaa käyntiä vuodessa ja 

sivusto kattaa 4500 suomenkielistä sivua, sekä kaikkinensa sivuja eri kieliversioineen on 

11000. Nämä luvut ovat vain Tulli.fi verkkosivustolta ja erilaisia sivustoja Tullissa on 10. 

(Ruohola & Laukka 2022.) Luvut havainnollistavat työmäärän, jonka tulli.fi-uudistus kattaa, 

vaikka uudistus ei koske kaikkia mainittuja sivuja. Tulli.fi-uudistus käynnistyi vuoden 2022 

aikana konseptoinnilla ja työ jatkuu vuoteen 2024 loppuun. Uudistuksella on tarkoitus mo-

nipuolistaa Tullikuvaa, edistää yhdenvertaisuutta, tiedon hallintaa sekä tiedolla johtamista 

ja mahdollisesti toimia edelläkävijöinä. (Rintamäki 2022.) 

CSAT, eli customer satisfaction score, on mittari, joka selvittää asiakastyytyväisyyttä. Tulli.fi 

CSAT on ennen uudistusta ollut 27 %. Julkishallinnossa CSAT on keskimäärin 35─60 % 

luokkaa. CSAT-prosentti kertoo, montako prosenttia annetuista reaktioista on positiivisia. 

(Jankkila & Kellinsalmi 2021.) Asiakastyytyväisyys on julkishallinnon keskimääräistä CSAT 

tulosta matalampi ja kertoo sivujen muutostarpeesta. 
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2.2 Tutkimusintressi 

Olen toiminut Tullin UX-suunnittelijana noin kaksi vuotta, osana organisaation muotoilutii-

miä. Muotoilutiimissä työskentely tarkoittaa, että teen projekteja eri osastoille ja pyrin kehit-

tämään muotoiluosaamista Tullin sisällä. Palvelumuotoilu ja UX-suunnittelu ovat organisaa-

tiossamme melko uusia käytäntöjä, ja niiden integroimiseksi osaksi organisaation laajem-

paa toimintaa tarvitaan uusia toimintatapoja sekä rakenteita. 

Olen ollut mukana Tulli.fi-uudistuksen projektissa UX-suunnittelijan roolissa syksystä 2022, 

lähinnä testausten osalta. Minut pyydettiin projektiin mukaan konseptointivaiheen loppu-

puolella, ja olen testannut sivuston rakennetta, sekä visuaalisen ilmeen että tekstisisällön 

osalta. Huomasin, että tekstisisällön testaaminen käyttäjillä oli organisaatiossamme uutta 

ja saatettiin kokea haasteellisena. Aiemmissa projekteissa olen myös huomannut, että käyt-

tökokemussuunnittelua ei aina täysin ymmärretä, vaikka se ei liittyisi tekstisisältöön. Esi-

merkiksi käyttöliittymien visuaalisen puolen käytettävyyden testaus on usein asiantuntijoille 

tutumpaa, verrattuna tekstin käytettävyyden testaamiseen, mutta myös visuaalisen puolen 

käytettävyyden varmistaminen on Tullin organisaatiolle melko uutta. Olin tietoinen, ettemme 

pystyisi projektille määrätyssä ajassa testaamaan laajasti tekstisisältöä, vaan tekstisisällön 

suurempi testaaminen pitäisi onnistua viestinnän asiantuntijoilta julkaisun jälkeen. 

Eri projektien myötä ryhdyin pohtimaan, miten pystyisin vaikuttamaan UX-suunnittelun ym-

märrettävyyteen organisaation sisällä ja miten voisin rakentaa työkaluja, jotka kasvattavat 

organisaation käyttökokemukseen liittyvää suunnittelukyvykkyyttä. Halusin keskittyä eten-

kin tekstin käyttökokemuksen näkökulmaan, koska siihen liittyvän kyvykkyyden nostaminen 

organisaatiossa oli Tulli.fi-uudistuksen yhteydessä erityisen tärkeää ja verkkosivujen tekstin 

selkeydellä sekä sivujen tavoitteilla on suuri vaikutus hankkeen kohdeorganisaatiolle. 

Huono käyttökokemus verkkosivulla voi johtaa asiakaspalvelun ruuhkautumiseen, tyytymät-

tömyyteen sekä ylimääräisten resurssien tarpeeseen valtion sisällä ja selkeiden ohjeiden 

avulla kaupankäynti maiden välillä voi sujua jouhevammin. (Hananen 2018, 230─231; File-

nius 2015, 34). 

Tästä syntyi ajatus UX-kirjoittamisen pelikirjasta. UX-kirjoittaminen kuitenkin hyödyntää sa-

moja menetelmiä kuin UX-suunnittelu, mutta usein UX-kirjoittaja on myös verkkoviestinnän 

asiantuntija. Wood (2022) mainitsee että UX-kirjoittajana voi toimia esimerkiksi copywriter, 

sisällöntuottaja tai sisältösuunnittelija nimikkeellä toimiva henkilö. Myös Metts ja Welfie 

(2020,3) mainitsevat, että kirjoittajan vastuulla on valita selkeät sanat ja termit yrityksen 

käytäntöjen mukaisesti, samalla varmistaen käyttäjäystävällisyys. Muotoilijan tehtävänä on 

arvioida käyttäjille tutut termit ja suunnitella käyttäjäkokemus. UX-kirjoittamisessa yhdisty-

vät nämä näkökulmat. Tästä syystä pelikirjan prototyypin nimi muuttui työn edetessä UX-
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kirjoittamisen pelikirjasta UX-pelikirjaksi, koska se käsittelee UX-suunnittelun menetelmiä, 

tekstin sekä käyttöliittymän ilmeen näkökulma huomioiden ja vaikutti selkeämmältä puhua 

UX-pelikirjasta. Tästä syystä puhun UX-pelikirjasta, vaikka joissakin ensimmäisissä proto-

tyypeissä saattaa lukea UX-kirjoittamisen pelikirja. 

2.3 Muotoilu julkishallinnossa 

Schultz (2015, 10─23.) teki haastattelututkimusta opinnäytetyössään, joka liittyi muotoiluun 

julkishallinnossa ja tulosten mukaan kiinnostus muotoiluun julkisella puolella oli kasvanut jo 

vuonna 2015, koska se tarjoaa menetelmiä ja lähestymistapoja ongelmien ratkaisemiseen 

ja palveluiden kehittämiseen ihmiskeskeisellä tavalla. Julkisella sektorilla on ymmärretty, 

että muotoilun avulla voidaan parantaa palveluiden käyttökokemusta, lisätä käyttäjälähtöi-

syyttä ja tehokkuutta sekä luoda innovatiivisempia ratkaisuja kansalaisten tarpeisiin. Muo-

toilua on julkisella puolella toteutettu esimerkiksi palvelumuotoilun, käyttäjäkeskeisen suun-

nittelun ja muotoiluajattelun keinoin. Tämä sisältää muun muassa käyttäjien tarpeiden ja 

odotusten selvittämistä, prototyyppien rakentamista ja testausta sekä palveluiden jatkuvaa 

kehittämistä käyttäjäpalautteen perusteella.  

Muotoilun lisääminen julkiseen sektoriin vaatii kulttuurin muutosta ja organisaatioiden val-

miutta ottaa käyttöön uudenlaisia työtapoja. Se edellyttää myös resurssien kohdentamista 

muotoilun käyttöön, koulutusta henkilöstölle sekä yhteistyön lisäämistä eri sidosryhmien 

kanssa. Lisäksi tarvitaan selkeää strategista suunnittelua ja sitoutumista muotoilun hyödyn-

tämiseen osana julkisen sektorin toimintaa. Muotoilun tehokas hyödyntäminen julkisella 

puolella edellyttää myös parempaa ymmärrystä muotoilun käsitteestä ja sen potentiaalista. 

Tämä voi vaatia tiedon jakamista ja valistustyötä niin organisaatioiden sisällä, kuin sidos-

ryhmienkin keskuudessa. Lisäksi on tärkeää, että muotoilun vaikutuksia ja hyötyjä voidaan 

konkreettisesti osoittaa, jotta sen käyttöä voidaan perustella ja tukea tehokkaasti. (Schultz 

2015, 10─23.) 

Aalto (2015b) korostaa artikkelissaan kuinka suuri merkitys yhteiskunnalle ja muotoilulle on, 

kun julkinen hallinto alkaa hyödyntämään muotoiluajattelua uudistumisen välineenä. Toi-

saalta vuonna 2015 julkinen hallinto oli alkanut hyödyntää muotoilua lähinnä ostettuna pal-

veluna, ei niinkään sisäisenä työnä ja valtiohallintoa pidemmälle muotoilun hyödyntämi-

sessä oli päästy kaupungeissa.  

Julkis-muotoilijat, joka on julkishallinnon muotoiluhenkisten virkamiesten yhteisö, järjestivät 

vuonna 2019 yhteistyössä Aalto yliopiston Design for Government -tiimin kanssa, Helsinki 

Design Weekillä tapahtuman Design & Government. Tämä on jo yksi osoitus siitä, miten 

muotoilua on lähdetty viemään laajemmin julkishallinnon puolelle. (Leppänen 2019.)  
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Leppänen (2019), joka on myös Julkis-muotoilijoiden perustaja, on ollut myös mukana ke-

hittämässä Helsingin kaupungille digitaalisen asiakaskokemuksen pelikirjaa, joka on suun-

nattu kaupungin kehittämisen parissa työskenteleville asiantuntijoille. Tämän pelikirjan en-

simmäinen konsepti muodostui vuonna 2019, mutta sen ensimmäinen kehitysversio julkais-

tiin kuitenkin vasta 2021 ja on kehittynyt pikkuhiljaa sen jälkeen. Myös ensimmäinen muo-

toilutiimi perustettiin Helsingin kaupungille vuonna 2021, joten pelikirjan ensimmäisessä 

versiossa hyödynnettiin paljon Helsingin kaupungin asiantuntijoita, mutta myös ulkoisia 

konsultteja. Pelikirjaa ovat olleet rakentamassa kymmenet eri alojen asiantuntijat. Pelikir-

jassa jaetaan hyviä käytäntöjä projekteista, ja kuvataan kaupungin ketterän ja asiakasläh-

töisen kehittämisen erityispiirteitä. Tämän projektin taustalla oli tarve parantaa kaupungin 

digitaalista asiakaskokemusta. Pelikirjan kehittämisessä on käytetty muotoilun ja digitali-

saation projekteista saatua tietoa. Projektin tavoitteena oli luoda selkeä ja konkreettinen 

opas kaupungin työntekijöille, joka tukisi heitä uusien työtapojen omaksumisessa. Työpa-

joissa työntekijöiden kanssa kehitettiin pelikirjan konsepti ja rakenne. Tuoteomistajan rooli 

ja digitaalisten palvelujen kehittäminen kaupungissa korostuivat kehitystyössä. Julkaisun 

jälkeen pelikirjan sisältöjä on jatkuvasti päivitetty ja kehitetty käyttäjäpalautteen perusteella. 

(Leppänen 2023a.) 

Yksi Leppäsen mainitsema tulevaisuuden visio on, että julkishallinnon muotoilu kehittyy mo-

nin tavoin tulevaisuudessa ja muotoilijoiden roolit laajenevat organisaatioissa. Muotoilu in-

tegroituu syvemmälle organisaatioihin, keskittyen vaikuttavuuteen ja strategiseen suunnit-

teluun. Kohteet tulevat monipuolistumaan. Peruspalveluiden kehittämisen sijaan muotoilu 

suuntautuu strategiseen suunnitteluun ja demokratiaprosessien tukemiseen. Muotoilua ale-

taan tekemään uudella tavalla. Yhteistyö ja monialaiset tiimit korostuvat, kun projektiluon-

teinen ja konsulttivetoinen muotoilu väistyy. (Leppänen 2023b.) 

Moccia (2021) mainitsee UX-suunnitteluun liittyen, että Yhdysvaltojen hallituksessa käyttä-

jälähtöisen suunnittelun integrointi kohtaa usein haasteita. Monet virastot, kuten Yhdysval-

tojen Puolustusministeriö, kamppailevat yksityisen sektorin asettamien odotusten kanssa. 

Hallinnon hankintaprosessi ei usein huomioi käyttäjävaatimuksia, ja byrokraattiset järjestel-

mät tekevät käyttäjälähtöisen suunnittelun vaikeaksi. Muotoilu nähdään usein ulkonäön pa-

rantamisena, vaikka sen todellinen arvo on käyttäjien tarpeiden huomioimisessa. Hallituk-

sen tulisi hyödyntää muotoilun tarjoamia etuja, kuten nopeammat hyväksynnät, paremmat 

käyttäjäkokemukset ja alhaisemmat kustannukset. Muotoilun kypsyys on avain parempaan 

sovellusten käytettävyyteen ja käyttäjätyytyväisyyteen.  

Johtopäätöksinä voidaan todeta, että julkishallinnon kiinnostus muotoilua kohtaan on kas-

vanut viime vuosina. Tutkimukset osoittavat, että muotoilu tarjoaa tehokkaita menetelmiä 
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palveluiden kehittämiseen ja ongelmien ratkaisemiseen ihmiskeskeisellä tavalla. Julkisella 

sektorilla on ymmärretty muotoilun potentiaali parantaa palveluiden käyttökokemusta, lisätä 

käyttäjälähtöisyyttä ja luoda innovatiivisempia ratkaisuja kansalaisten tarpeisiin. Kuitenkin 

muotoilun lisääminen julkiseen sektoriin vaatii kulttuurin muutosta, resurssien kohdenta-

mista, koulutusta ja yhteistyön lisäämistä eri sidosryhmien kanssa. Tulevaisuudessa muo-

toilun rooli julkisessa hallinnossa korostuu entisestään ja yhteistyön merkitys, sekä monia-

laiset tiimit nousevat keskeiseen asemaan. Lisäksi on tärkeää korostaa muotoilun kypsyy-

den merkitystä paremman käytettävyyden ja käyttäjätyytyväisyyden saavuttamisessa, sekä 

hallituksen tarvetta hyödyntää muotoilun tarjoamia etuja entistä tehokkaammin. 

2.4 Kehityshankkeen tavoitteet ja rajaukset 

Hankkeen keskeisempiä tavoitteita on organisaation muotoiluajattelun kehittäminen. Muo-

toiluajattelu tarkoittaa sitä, että kun yritys kohtaa ongelman, se voi ratkaista sen samalla 

tavoin kuin muotoilija (Gothelf & Seiden 2016). Tällä tarkoitetaan esimerkiksi sitä, että or-

ganisaatiossa osataan hyödyntää luovia ratkaisumenetelmiä, sekä pyritään ajattelemaan 

ihmislähtöisesti. 

Tutkimushankkeessa tarkastellaan, kuinka UX-pelikirja voi edistää organisaation muotoi-

luajattelua, etenkin käyttökokemussuunnittelun näkökulmasta ja mitä haasteita siihen liittyy. 

Lisäksi selvitetään, millainen käyttäjäystävällinen UX-pelikirja on, jonka prototyyppi kehite-

tään hankkeen aikana. Hankkeella ei ole tarkoitusta luoda valmista UX-pelikirjaa, koska 

pelikirjan suunnittelu tulee tapahtua kaikkien käyttäjien kesken ja se olisi aivan liian valtava 

työ opinnäytetyölle. 

Prototyyppi on kokeellinen testiversio esimerkiksi tuotteesta tai konseptista, joka auttaa löy-

tämään puutteita ja nopeuttamaan kehitysprosessia ennen suuria investointeja (Garam ym. 

2022; Muotoilupakki 2024). Se ei ole vielä loppuun hiottu, mutta tarjoaa kattavan ohjeistuk-

sen UX-menetelmistä. Työssä kootaan olemassa olevaa tietoa UX-kirjoittamisesta ja erilai-

sista UX-suunnittelumenetelmistä selkeässä muodossa. 

Vaikka hankkeessa käytetään olemassa olevaa tietoa, syntyy siitä uutta ja hyödyllistä tie-

toa, joka auttaa luomaan UX-pelikirjan prototyypin, jota organisaatio voi hyödyntää sekä 

jatkokehittää jatkossa. Hanke tukee käyttökokemussuunnittelun kehittämistä organisaa-

tiossa, ja sen lopullinen kohderyhmä on käyttöliittymiä suunnittelevat asiantuntijat. 

2.4.1 Tutkimuskysymykset 

Kun tutkimusidea syntyy, on tärkeää hahmotella siihen sopiva, tarkka ja selkeä tutkimusky-

symys, johon pyritään saamaan vastaus tutkimuksen aikana. Kysymystä voidaan 
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tarvittaessa tarkentaa lisäkysymyksillä. Tutkimuskysymyksen tulee selittää, mitä tutkimuk-

sessa tehdään, millä tavoin se suoritetaan ja minkä näkökulman kautta aihetta tarkastel-

laan. (Näpärä 2017.)  

Hankkeessa etsitään vastauksia seuraaviin kysymyksiin: 

1. Miten UX-pelikirja voi vahvistaa organisaation muotoilukypsyyttä? 

2. Miten ratkaista UX-pelikirjan käyttöönottoon liittyvät haasteet?  

3. Miten voimme parantaa UX-pelikirjan käyttäjäkokemusta? 

2.5 Hankkeen lähestymistapa 

Hankkeessa hyödynnetään konstruktiivista tutkimusta, tutkivaa toimintaa ja muotoiluajatte-

lua. Suurimmassa roolissa on kuitenkin tutkivan toiminnan ja muotoiluajattelun lähestymis-

tavat, jotka ovat melko lähellä toisiaan. Muotoiluajattelun lähestymistapoina hyödynnetään 

UX-suunnittelua ja se on myös keskeinen käsite tälle hankkeelle.  

Konstruktiivisessa tutkimuksessa pyritään rakentamaan tuotos, joka ratkaisee jonkin ongel-

man. Tämä luotu lopputulos voi olla esimerkiksi uusi toimintatapa tai -malli. (Humak.) Tä-

män hankkeen myötä olemassa oleva tieto muuntuu käytännön ohjeiksi projektin kohdeor-

ganisaatiolle UX-pelikirjan prototyypin muodossa ja opinnäytetyönlukijan tulisi pystyä ra-

kentamaan itse omalle organisaatiolleen käyttäjäystävällinen UX-pelikirjan prototyyppi. 

Tutkiva kehittäminen on toimintaa ja tutkimusta yhdistävä lähestymistapa, joka perustuu 

tietynlaiseen asennoitumiseen ja metodologiaan. Termi sisältää jo itsessään viittauksen tut-

kimukseen. Tutkimus voi ilmetä asenteessa, tarkastelutavassa, oman toiminnan arvioin-

nissa ja asioiden pohdinnassa tai pyrkimyksenä uuden tieteellisen tiedon ja sovellutusten 

kehittämiseen. Tieteellinen ajattelu on olennainen osa tutkivaa kehittämistä. Kehittäminen 

puolestaan viittaa pyrkimykseen kehittyä ja parantua aktiivisen toiminnan kautta. Kehittä-

mistoiminta on positiivista ja tavoitteellista, ja sen päämääränä on yleensä muutos parem-

paan suuntaan. Tutkiva kehittäminen merkitsee näiden kahden käsitteen yhdistämistä. Se 

edustaa myös työskentelytapaa, jossa tiedonhankinnalla ja tutkimuksella on merkittävä rooli 

kehittämistyön rinnalla (Heikkilä ym. 2008, 22─23; Ojasalo ym. 2015, 11─22.) Tällä hank-

keella tutkitaan ja pyritään kehittämään kohdeorganisaation muotoilukypsyyttä. 

Muotoiluajattelussa ratkaisuja etsitään luonnostelemalla ja rakentamalla erilaisia prototyyp-

pejä, joita parhaassa tapauksessa testataan. Suunnittelijan on usein tehtävä kompromis-

seja teknisten, eettisten ja esteettisten näkökulmien välillä. (Oulasvirta 2011, 29─30.) Muo-

toiluajattelun avulla voidaan luoda useita erilaisia tulkintoja, erilaisiin tilanteisiin ja ympäris-

töihin liittyen. Tämä tarkoittaa muun muassa käyttäjien tarpeiden määrittelyä. 
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Muotoiluajattelussa käyttäjä otetaan mukaan suunnitteluun, ja pyritään suunnittelemaan 

tuotteet helppokäyttöisiksi niiden lopullisille käyttäjille. (Mooji ym. 2005, 30, 108─109.) Muo-

toiluajattelussa on tapana hyödyntää luovia, osallistavia ja kokemuksellisia lähestymista-

poja. Näiden menetelmien avulla edistetään yhteistyötä, luodaan kuvitteellisia vaihtoehtoja 

ja skenaarioita, sekä tuetaan sosiaalista muutosta. (Valtonen & Nikkinen 2022.) Muotoi-

luajattelu tulee hankkeessa esille erilaisilla muotoilun menetelmillä, kuten prototyyppejä 

hyödyntämällä. Hankkeessa otetaan myös alusta alkaen eri käyttäjät huomioon ja heitä 

hyödynnetään erilaisien yhteissuunnittelu menetelmien avulla. 

2.5.1 UX-suunnittelu on osa muotoiluajattelua 

UX-suunnittelu on empaattista muotoilua. Empaattisessa muotoilussa keskitytään tutki-

maan, miten henkilöt käyttävät tuotetta tai palvelua ja miten he ovat vuorovaikutuksessa 

tuotteen tai palvelun kanssa. Sosiaaliset taidot, empatia, luovuus ja visuaalinen ajattelu ovat 

olennaisia työkaluja. Prosessissa ensin kartoitetaan asiakastarpeet, sitten siirrytään suun-

nitteluvaihtoehtojen toteutukseen ja lopulta arviointivaiheeseen. Käyttäjätiedon avulla pyri-

tään luomaan miellyttävä ja hyödyllinen tuote niille, jotka ovat tuotteen varsinaisia käyttäjiä. 

(Miettinen 2016, 24.) 

Perinteisesti palvelumuotoilussa käytetty tuplatimantti (kuvio 1) on toimiva myös UX-suun-

nittelussa ja myös Metts & Welfie (2020, 153.) mainitsevat sen kirjassaan, joka koskee UX-

kirjoittamista. UX-suunnittelu koostuu neljästä vaiheesta: tutkimuksesta, määrittelystä, 

suunnittelusta ja arvioinnista. Suunnittelu alkaa käyttäjän ja kontekstin tutkimisella ja ym-

märtämisellä, jonka jälkeen tunnistetaan ja määritellään käyttäjien tarpeet. Suunnitteluvai-

heessa kehitetään ratkaisuja, ja sitten siirrytään arviointivaiheeseen, jossa tuloksia verra-

taan käyttäjien tarpeisiin ja kontekstiin. Prosessin eri vaiheita voidaan toistaa uudelleen 

useita kertoja, kunnes haluttu lopputulos saavutetaan. (Interaction Design Foundation 

2023a). Tuplatimantissa on tarkoituksena, että jokaisen timantin päässä voidaan palata 

joko täysin alkuun, tai kyseisen timantin alkuun, jos esimerkiksi testauksissa ilmenee kor-

jattavaa. (Metts & Welfie 2020, 153; Design Council.) 
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Kuvio 1. Metts & Welfien (2020,153) tuplatimantista piirtämäni kuvio. 

 

Tässä hankkeessa UX-suunnittelu tulee näkyviksi menetelmien ja hankkeen rakenteen 

kautta. Tässä työskentelymuodossa pyritään ymmärtämään kohde organisaation näkökul-

maa ja löytämään oikea suunta UX-pelikirjalle, mutta myös ymmärtämään pelikirjan käytet-

tävyyttä ja käyttökokemusta. Tässä kehittämishankkeessa hyödynnetään kaikkia UX-peli-

kirjaan liittyviä henkilöitä, esimerkiksi työpajojen ja käyttäjätestausten muodossa, mikä on 

olennaista UX-suunnittelulle. Hanke etenee tuplatimantin mukaisesti ja eteneminen on sil-

loin muokattavissa tarpeen mukaan. 

UX-pelikirjan prototyypin suunnittelun alkuvaiheessa käytetään monia erilaisia menetelmiä, 

jotka ovat olennaisia, sekä UX-suunnittelussa että UX-kirjoittamisessa. Lisäksi organisaa-

tiolla on määritelty omat ohjeistuksensa, esimerkiksi värien ja typografian suhteen, joita tu-

lee seurata UX-pelikirjan prototyypin suunnittelussa. 

2.6 Hankkeen aikataulu 

Hankkeen aikataulutus on yksi hankkeen keskeisimmistä vaiheista. Usein työmäärän arvi-

oiminen voi olla haasteellista, koska todellisuus poikkeaa usein arvioista. Kuitenkin tämä on 

merkittävä osa työn suunnittelua. Hyvin laaditun projektiaikataulun avulla voidaan tehok-

kaasti viestiä muiden osapuolten kanssa, seurata edistymistä ja suunnitella tulevaisuutta. 

(Koho 2020.) Yleensä on viisasta arvioida tehtäviin kuluvaa aikaa varovaisesti yläkanttiin, 

jotta vältetään projektin aikataulutuksen epäonnistuminen tehtävien laajuuden arvioinnissa 

(Heikkilä ym. 2008, 79). 

Hankkeen eteneminen tapahtuu limittyvien ja päällekkäisten vaiheiden kautta, mahdollis-

taen spiraalimallisen kehityksen, jossa eri vaiheet toistuvat tarpeen mukaan ja syventävät 

ymmärrystä. Tämä spiraalimalli sisältää havainnoinnin, reflektion, suunnittelun ja toiminnan. 

Prosessia voidaan toistaa tarpeen mukaan projektin edetessä. Keskeistä hankkeissa on 
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selkeyden saavuttaminen ratkaistavaan ongelmaan, sekä toimivien ratkaisujen luominen. 

Hankkeen elinkaari muodostuu seitsemästä vaiheesta: ideointi- ja esisuunnitteluvaihe, 

suunnitteluvaihe, käynnistysvaihe, toteutusvaihe, päättämisvaihe, arviointivaihe, sekä käyt-

töönotto- ja seurantavaihe. (Heikkilä ym. 2008, 79.) 

Kuvio 2 havainnollistaa tämän kehittämishankkeen aikataulua. Hankkeen aikataulu oli jous-

tava muiden projektien aikataulujen vuoksi, koska tämä hanke oli asetettu vähemmän kii-

reelliseksi. Testauksiin ja muihin tutkimusmenetelmiin varatut ajat olivat riippuvaisia muiden 

projektien kiireellisyydestä. Alun perin hankkeen aikataulu oli erilainen, mutta se venyi 

eteenpäin useita kuukausia muiden projektien takia, vaikka sille oli alun perin varattu run-

saasti aikaa. Hankkeen aloitusvaiheeseen kuului tiedon kerääminen ja kartoitus. Tämän 

jälkeen siirryin UX-pelikirjan prototyypin luonnosteluun, tein lisää selvitystyötä, suunnittelin 

UX-pelikirjan prototyyppiä lisää, suoritin testauksia ja lopulta analysoin kerättyä tietoa ja 

kehitin UX-pelikirjan prototyyppiä lisää eteenpäin. UX-suunnittelun avulla saavutin hank-

keelle asettamani tavoitteet. 

 

 

Kuvio 2. Hankkeen aikataulu ja eteneminen. 

 

Vaikka aloitin hankkeen ja tutkimustarpeen kartoituksen jo marraskuussa 2022, kuviosta 2 

huomaa, miten siirryin ”tutki ja selvitä”-vaiheeseen vasta helmikuussa 2023. Tämä vaihe 

kesti useita kuukausia. Sen jälkeen siirryin suunnitteluvaiheeseen elokuussa 2023, ja se 

vaati myös hitaan etenemisen vuoksi useita kuukausia. Alkuvaiheessa pystyin kartoitta-

maan jo olemassa olevaa tietoa ja haastattelemaan ihmisiä. Tutkimusvaiheen jälkeen siir-

ryin vähitellen suunnittelu- ja testausvaiheeseen, jolloin pystyin toteuttamaan työpajoja, asi-

antuntija-arvioita ja käyttäjätestejä, sekä kyselyn. Nämä aikataulut venyivät paljon eri ihmis-

ten aikataulujen mukaan ja hanke valmistui helmikuussa 2024, vaikka alun perin hankkeen 

valmistuminen oli suunniteltu joulukuulle 2023. Koska hankkeella ei ollut varsinaista kiirettä, 

pystyin toteuttamaan kaikki suunnitellut tutkimusmenetelmät. Jokaisessa hankkeessa olisi 
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tietysti mahdollista tehdä asioita paremmin ja käyttää enemmän aikaa tutkimukseen, mutta 

on ymmärrettävä realiteetit: hankkeet toteutetaan aikataulujen puitteissa. Oma lopullinen 

aikatauluni oli saada UX-pelikirjan prototyyppi ja opinnäytetyö kohdeorganisaatiolle touko-

kuussa 2024. Tämän aikataulun puitteissa pystyin toteuttamaan opinnäytetyön kehittämis-

hankkeen. 
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3 Teoreettinen viitekehys 

3.1 Pelikirjan rooli muotoilukypsyyden kasvattajana 

Työn jatkuvuuden, turvallisuuden, ylläpidon ja kehityksen varmistamiseksi organisaatioissa 

on välttämätöntä luoda jaettuja toimintatapoja, jotka mahdollistavat helpon päivittämisen ja 

tarpeisiin sopeutumisen. Tämä varmistaa sujuvan etenemisen ja mahdollistaa organisaa-

tion hyödyntämään uusia mahdollisuuksia ilman suuria haasteita tai keskeytyksiä. Pelikirja 

on yksi mahdollinen teknologia, joka mahdollistaa organisaation jaettujen toimintatapojen 

sujuvan jakamisen ja kehittämistyön etenemisen. (VM it Oy 2021.) 

Hyvän käyttökokemuksen luominen edellyttää toimivaa UX-prosessia, jonka apuna toimii 

UX-strategian pelikirja. Pelikirja auttaa suunnittelutiimiä parantamaan asiakaskokemusta, 

selkeyttämään parhaiden kykyjen hankintaa tuote- tai palvelumuotoilussa, sekä kehittä-

mään yhteistyöhön perustuvaa asiakaslähtöistä kulttuuria. Se koostuu parhaista käytän-

nöistä, työkaluista ja muista resursseista, jotka auttavat luomaan kattavan UX-strategian. 

Lisäksi kommunikaation mahdollistaminen organisaation jäsenten ja sen palveluiden käyt-

täjien välillä lisää organisaation työntekijöiden halua parantaa näiden käyttäjien elämää 

(Biggar 2015.)  

Pelikirjan tarkoituksena on olla organisaation tukena ja edistää muotoilukyvykkyyttä. Muo-

toilukyvykkyyttä voidaan kasvattaa lisäämällä käyttökokemuksen ymmärrystä korkeam-

malle tasolle. Tavoitteeseen pääsemisellä voi olla muita positiivisia vaikutuksia, sillä orga-

nisaatio, jossa vastuuta jaetaan edistää jokaisen sitoutumista ja aloitteellisuutta, sekä pa-

rantaa organisaation sisäistä viestintää. (Sarala & Sarala 2010, 53─54). 

Pelikirja toimii vakaan ja sitoutuneen suunnittelutiimin perustana, jatkuvasti kehittyen ja tar-

joten helposti saatavilla olevaa tietoa erilaisista metodeista ja niiden käyttöönottoa tuke-

vasta tiedosta. Se toimii ratkaisuna mahdollisiin konflikteihin tarjoamalla selkeitä ohjeita eri 

tilanteisiin. Lisäksi pelikirja helpottaa tavoitteiden asettamista ja niiden saavuttamista orga-

nisaatiossa. Pelikirjan avulla säästetään aikaa, koska kaikki tarvittava tieto on yhdessä pai-

kassa. Näin se tekee suunnittelusta johdonmukaisempaa ja antaa tekemiselle suunnan. 

(Shivaprasad 2022; Cubyts 2022.)  

Organisaation UX-suunnittelukapasiteetin kasvattaminen on avainasemassa. Sen sijaan, 

että keskitytään pelkästään oman UX-tiimin laajentamiseen, on tärkeää nostaa organisaa-

tion yleistä UX-suunnittelukyvykkyyttä. Tämä on ensimmäinen askel kohti korkeampaa 

muotoilukyvykkyyttä käyttökokemussuunnittelun osalta (Spool 2019). Pienellä ohjauksella 

kaikki voivat luoda käyttöliittymiä, jotka ovat käyttäjäystävällisiä (Haavens 2021). 
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Monille yrityksille pelikirja on muodostunut olennaiseksi työvälineeksi, joka mahdollistaa 

kulttuurin ja ajattelutapojen muutoksen, luoden pohjan uusien toimintatapojen kehittämi-

selle. Sitä hyödynnetään erityisesti koulutuksissa ja viestinnässä, tarjoten kätevän kanavan 

uusien ajattelumallien ja käytäntöjen välittämiseen. Pelikirjan avulla voidaan helposti palata 

aiemmin sovittuihin ja opittuihin asioihin tarvittaessa. (Tulevaisuuden tuotekehitys 2021.) 

Voidaan päätellä, että UX-pelikirjan käyttö voisi olla yksi keino lisätä ymmärrystä käyttöko-

kemukseen liittyen. Pelikirja tarjoaa yhteisen viitekehyksen ja varmistaa, että kaikki osa-

alueet hyödyntävät parhaita käytäntöjä yhdenmukaisesti. Tämä edistää sujuvaa yhteistyötä 

ja tiedon jakamista organisaation sisällä, tehostaen toimintaa ja parantaen käyttökokemus-

suunnittelun hyödyntämistä. 

3.2 Pelikirjan käyttöönoton vaatimukset ja ongelmat 

Organisaation muotoilukyvykkyyden kehittäminen edellyttää tavoitteiden selkeää määritte-

lyä, kuten yhteisten visioiden luomista, mukaansatempaavan näkyvyyden tarjoamista ja jat-

kuvan kulttuurin rakentamista. Joka kerta, kun organisaation jäsenet saavat mahdollisuu-

den nähdä käyttäjiä, se lisää halua parantaa näiden käyttäjien elämää. Hyvät johtajat ar-

vioivat edistymistään sen perusteella, kuinka paljon organisaatio on oppinut. He keskittyvät 

kysymyksiin, kuten: Mitä me tiedämme käyttäjistämme? Mitä tiedämme tuotteistamme tai 

palveluistamme? Entä mitä tiedämme käyttäjien ratkaisemattomista ongelmista ja haas-

teista? Mitä syvempi ymmärrys organisaatiolla on asiakkaidensa ja käyttäjiensä haasteista 

ja vaikeuksista, sitä tehokkaammin se voi työskennellä näiden ongelmien poistamiseksi ja 

haasteiden voittamiseksi (Biggar 2015.) 

Organisaatiossa tarvitaan kannustusta ja mahdollistamista, jotta muotoilukyvykkyyden kas-

vattaminen käyttökokemuksen näkökulmasta olisi mahdollista. Tähän tarvitaan aikaa ja re-

sursseja, jotta työntekijät voivat kehittää muotoilutaitojaan organisaation sisällä. Käyttäjä-

lähtöinen suunnittelu edellyttää, että julkiset toimijat ovat valmiita omaksumaan uusia lä-

hestymistapoja ja heillä on, sekä kykyä että halua tehdä niin. (Valtonen & Nikkinen 2022.)  

Pelikirjoista on kirjoitettu paljon positiivisia vaikutuksia korostaen, mutta vähemmän niiden 

negatiivisista puolista, kuten mahdollisista ongelmista käyttöönotossa tai tarvittavista re-

sursseista. Kuitenkin Biggarin (2015) ja Valtosen sekä Nikkisen (2022) perusteella vaikuttaa 

siltä, että johdolla on merkittävä rooli pelikirjan käyttöönotossa. Valtosen ja Nikkisen (2022) 

tekstin perusteella voisi päätellä, että ongelmia pelikirjan käyttöönotossa saattaa aiheuttaa 

ajan ja resurssien puute muotoilutaitojen kehittämisessä organisaatiossa, sekä vastahakoi-

suus omaksua uusia lähestymistapoja ja suunnitteluperiaatteita. 
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3.3 UX-pelikirjan sisältö 

Tekstin käyttökokemus muodostaa keskeisen osan tuotteen kokonaisuutta. Sanat eivät ole 

ainoastaan luettavaksi tarkoitettuja, vaan niiden tehtävänä on auttaa käyttäjiä muistamaan 

tietoja ja saavuttamaan tuotteen tavoitteet (Podmajersky 2019, 37). UX-kirjoittaminen on 

siis olennainen osa UX-suunnittelua, ja siten myös UX-tutkimuksen aineisto on tiiviisti si-

doksissa UX-suunnitteluun. Olen sen lisäksi tutkinut useiden UX-kirjoittamiseen liittyvien 

kirjojen materiaaleja, jotka ovat tarjonneet merkittävää näkemystä aiheeseen. 

Briggar (2015) mainitsee, että pelikirja koostuu parhaista käytännöistä, työkaluista ja muista 

resursseista, jotka auttavat luomaan parhaan käyttökokemuksen käyttäjälle. Play book UX 

(2023) sisältää esimerkkejä menetelmistä ja työkaluista. Näihin menetelmiin lukeutuvat 

muun muassa UX-testaus ja -tutkimus, kuten käytettävyys testauksen eri metodit, käyttäjä-

testaus, haastattelut, käyttäjätutkimuksen rekrytointi tavat, prototyypin testaaminen. Myös 

konsepti suunnittelu on osa Play book UX sisältöä.  

Voshell (2017) on luonut yksisivuisen ”Product Design Playbook” nimisen sivun, jossa hän 

mainitsee myös persoonista, käyttäjätarinoista, käyttäjäpoluista, kyselyistä, käyttäjätestauk-

sesta, käyttäjävirrasta, miellekartasta, sivukartasta, rautalangoista, prototyypeistä, sekä 

mittaamisen tärkeydestä. DTU (2023) on tehnyt pelikirjan verkkosivualustalle, joka kulkee 

nimellä ” Playbook for Universal Design” ja se sisältää erilaisia metodeja sekä työkaluja 

suunnittelun tueksi. Navigointi tapahtuu etusivulla niin, että kaikki menetelmät ja työkalut on 

heti nähtävillä (kuva1).  

Victorian Government (2023) pelikirjasta, nimeltään ”Humancentred design playbook”, si-

sällöstä löytyy paljon yleistä tietoa ihmiskeskeisestä suunnittelusta, suunnitelman teosta, 

metodeista ja suunnittelutyökaluista. Metodeihin on luokiteltu korttilajittelu, affiniteettikaavio, 

yhteissuunnittelu, erilaisia haastattelu menetelmiä, muotoilusprintit, päiväkirjat, havain-

nointi, prototypioinnin menetelmiä, heuristinen arviointi, työpaja menetelmiä, kysely ja käyt-

täjätestaus. Suunnittelutyökaluihin on lueteltu muun muassa erilaisia käyttäjäpolkuja, suun-

nitteluperiaatteet, keskusteluopas, persoona, ongelman määrittely, projektisuunnitelma, 

prototyypit, service blueprit, sidosryhmien osallistamissuunnitelma, systeemikartta, käyttä-

jäkeskeisen suunnittelun periaatteet, käyttäjäskenaariot, arvolupaus ja rautalankamalli. Hu-

mancentred design playbookissa navigointi tapahtuu etusivun kautta, siten että etusivulle 

on tuotu linkit muun muassa ihmiskeskeiseen suunnitteluun, suunnitelman tekoon, meto-

deihin ja suunnittelutyökaluihin (kuva 2).  

Nousis (2019) mainitsee, ettei ole yhtä oikeaa tapaa toteuttaa UX-suunnittelua ja näin ollen 

ei ole myöskään yhtä oikeaa tapaa toteuttaa UX-pelikirjaa, mutta on hyviä tapoja toteuttaa 
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rakenne. Hän puhuu kuitenkin omassa pelikirjassaan (2023) enemmän käyttäjätestausten 

tarpeellisuudesta, niiden toteutusmenetelmistä, tutkimustapojen valinnasta, erilaisista tau-

luista ynnä muusta, mutta ei puhu tarkalla tasolla eri työkaluista. Siellä kuitenkin on tarkkaan 

määritelty tuotteen suunnittelun alkuun esimerkiksi miksi jotakin suunnitellaan ja miten hy-

poteeseja pitää miettiä. Pelikirja on melko massiivinen ja laaja, mutta se toimii suhteellisen 

yksinkertaisesti siten, että etusivun (kuva 3) painikkeista pääsee tuotestrategian miettimi-

seen, tuotteen suunnitteluun liittyviin osioihin, työpajojen suunnitteluun ja design opsiin liit-

tyviin asioihin. Esimerkiksi Helsingin kaupungin (Helsinki 2023) ”Digitaalisen asiakaskoke-

muksen pelikirjassa” asiat on esitelty hieman samalla tavalla kuin Nousis (2019) pelikir-

jassa, eli ei tarkalla työkalutasolla ja navigointi tapahtuu useammasta kohtaa (kuva 4). Hel-

singin kaupungin pelikirjassa edetään melko hitaasti eri asioihin, eli nopeasti tiettyä tietoa 

voi olla vaikea etsiä. Näiden lisäksi, löysin kaksi Googlen pelikirjaa (2003a; 2003b) jotka 

molemmat oli luotu PDF tiedostoina ja muistuttivat mielestäni enemmän tyyliopasta, jonne 

oli sisällytetty parhaita ratkaisuja, esimerkiksi navigaation tueksi. 

On huomioitava, että monet menetelmät ovat käytettävissä UX-suunnitteluun ja arviointiin, 

mutta täydellistä kuvaa saatavilla olevien UX-menetelmien nykytilasta ei ole. Tämä johtuu 

osittain siitä, että ei ole olemassa yhteisymmärrystä UX-suunnittelun keskeisistä ominai-

suuksista. (Vermeen ym. 2010.) Näitä eri pelikirjoja tutkimalla, totesin pelikirjojen skaalan 

olevan hyvin laaja, niin ulkonäköä, kuin sisältöä myöden. UX-pelikirjaa ja sen sisältöä pystyy 

lähestymään monella eri tavalla, mutta ainakin kaksi tapaa nousi suosituiksi. Pelikirjaa lä-

hestytään joko työkalutasolla, tai parhaiden UX-käytäntöjen tasolla, mutta pelikirja voi myös 

sisältää enemmän ylätason tietoa UX-suunnittelusta.  

Luulin alun alkaen, että pelikirjan sana peli, tarkoittaa pelillisyyteen viittaavaa toimintaa. 

Vaikuttaa kuitenkin siltä, että peli sanana viittaa enemmän organisaation pelisääntöihin kuin 

pelillisyyteen.  
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Kuva 1. Playbook for Universal Playbook (DTU 2023). 

 

 

Kuva 2. Humancentred design playbook (Victorian Government 2023). 
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Kuva 3. UX Product Design Playbook (Nousis, L. 2023). 

 

 

Kuva 4. Digitaalisen asiakaskokemuksen pelikirja (Helsinki 2023.) 

 

Tämän osion alasivuissa on tärkeää huomata, että tarkoituksena on kerryttää tietoa siitä 

mitä UX-pelikirja voi olla ja mitä UX-suunnittelun menetelmiä, sekä työkaluja on olemassa. 

Itse tutkimusmenetelmät, joita tämän hankkeen aikana on hyödynnetty, tulevat esille vasta 

tutkimusosiossa. Seuraavat alasivut siis käsittelevät valitsemiani aiheita, joita UX-pelikirja 

voisi sisältää ja joita olen UX-pelikirjan ensimmäiseen prototyyppiin sisällyttänyt. Nämä ai-

heet ovat syntyneet tutkimieni pelikirjojen sisällöstä, mutta on huomioitava, että olen karsi-

nut menetelmiä jonkin verran. Tämä perustuu menetelmien ja työkalujen laajuuteen, joten 

valitsin tähän teoreettiseen viitekehykseen sellaisia menetelmiä ja työkaluja, jotka ovat 
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mielestäni ainakin pakollista UX-pelikirjan sisältöä ja pyrin löytämään näille perusteluja. 

Näitä ovat empatian ja tuotteen suunnittelun menetelmät, käyttäjätutkimuksen ja asiantun-

tija analyysien menetelmiä sekä käyttökokemuksen mittauksen menetelmät. 

3.3.1 Empatian menetelmiä 

Empatia mahdollistaa toisten tunteiden ja ajatusten tunnistamisen. Sen avulla ymmärre-

tään, miten käyttäjä kokee ja näkee tuotteen. Empatialla on keskeinen rooli suunnittelun 

alkuvaiheissa, erityisesti tuotteen näkyvän osan suunnittelussa. (Podmajersky 2019, 45, 

108; Huczkowski 2021.)  

Käyttäjäryhmiä hyödynnetään käyttäjien ryhmittelyyn, koska yksilöllisten tuotteiden suun-

nittelu kaikille käyttäjille on mahdotonta (Jokela 2010, 35; Miettinen 2011). Kun mietitään 

ketkä ovat käyttäjiä, tulee ymmärtää, että käyttäjät ovat kaikki yksilöitä, mutta kuitenkaan 

kaikille ei pystytä suunnittelemaan yksilöllistä tuotetta. Tästä syystä käytetään käyttäjäryh-

miä, eli jokainen käyttäjä kategorisoidaan omaan käyttäjäryhmäänsä. Käyttäjien segmen-

tointi ryhmiin on hyödyllinen menetelmä, kun halutaan selkeyttää käyttäjiä. (Hyysalo 2006, 

82.) 

Persoona luodaan, kun ihmisten segmentointi tehdään suhteessa käyttäjiin ja käyttöön. 

(Hyysalo 2006, 82). Persoonat, eli yksityiskohtaiset käyttäjäkuvaukset, tukevat empatian 

syntymistä ja auttavat suunnittelijoita ymmärtämään käyttäjiä paremmin (Jokela 2010, 35; 

Miettinen 2011). 

Käyttäjätarinat puolestaan auttavat hahmottamaan, miten käyttäjät ja tuote kohtaavat toi-

sensa, sekä mitä ongelmia he voivat kohdata käytön aikana. Tarinat pitävät suunnittelutyön 

linjassa, muistuttaen suunnittelijoita käyttäjien etenemisestä matkan varrella. Tarinoilla on 

persoonat. Vaikka niissä saatetaan stereotypioida ihmisiä iän ja sukupuolen perusteella, ne 

kertovat ihmisten motivaatiosta mieleenpainuvalla tavalla. (Podmajersky 2019, 109─110.)  

Käyttäjäpolun tarkoitus on visuaalisesti kuvata asiakkaan kokemusta yrityksen tuotteessa. 

Se näyttää, mitä asiakas tekee eri vaiheissa, mitkä ovat hänen tavoitteensa, kontaktipisteet 

ja kokemukset eri vaiheissa, kaikki asiakkaan näkökulmasta. (Törrönen 2020.) Ennen kuin 

käyttäjäpolkua aloitetaan suunnittelemaan, tarvitaan persoona ja käyttäjätarina (Hananen, 

2018, 79─80). 

Empatiakartalla pyritään visualisoimaan käyttäjän kokemusta ja siten kehittämään tuotetta 

käyttäjäystävällisemmäksi. Sen keskeinen tehtävä on lisätä suunnittelijalle empatiaa tuot-

teen käyttäjiä kohtaan ja auttaa tunnistamaan herkemmin käyttäjien tunteita, tarpeita, toi-

veita ja jopa pelkoja. Empatiakarttaa voidaan hyödyntää myös haastatteluiden ja työpajojen 
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taustalla. Haastatteluissa ja työpajoissa empatiakartta auttaa haastateltavaa kertomaan 

elämästään, jolloin hän käyttää empatiakartan kysymyksiä tukenaan. (Huczkowski 2021.) 

Miellekartta eli Mood board, on kuvakollaasi, joka auttaa viestimään suunnittelukonseptia 

ja suuntaa (Haaga-Helia 2023). Yleisesti ne tukevat visuaalista suunnittelua, mutta voivat 

myös auttaa UX-kirjoittajia visualisoimaan äänensävyä sanojen ja lauseiden avulla. Mood 

boardit voivat olla myös osa persoonan luomisprosessia ja auttaa näin visualisoimaan per-

soonaan liittyviä ominaisuuksia, kuten harrastuksia, ammattia, asuinpaikkaa, suosikkiasi-

oita tai uskomuksia. (Yang 2023.)  

3.3.2 Tuotteen suunnittelun menetelmiä 

Suunnittelun alkuvaiheessa käytetään monia erilaisia menetelmiä, joita ovat muun muassa 

sivustokartta, rautalankamalli, mockup, prototyyppi ja käyttäjävirta (Google 2023c). Organi-

saation omat ohjeet ovat sellaisia, jotka suunnittelussa on olennaista ottaa huomioon. Ne 

voivat sisältää muun muassa brändin äänen ja halutun puhetyylin, sillä ne määrittävät verk-

kosivuston hierarkiaa ja ilmentävät organisaation persoonallisuutta (Metts & Welfle 2021; 

Podmajersky, 2019, 37). Podmajersky (2019,37) painottaa, että UX-kirjoittamisen keski-

össä ovat organisaation tavoitteiden ja käyttäjien tarpeiden ymmärtäminen, sekä määritel-

tyjen äänensävyn piirteiden huomioiminen. Kukkula (2021) mainitsee, että tyyliopas on vi-

suaalinen ohjeistus, joka tulee myös huomioida organisaation ohjeissa ja se sisältää orga-

nisaation brändi-ilmeen ja graafisen suunnittelun ajantasaiset ohjeet. Siinä määritellään 

muun muassa logon käyttö, väripaletti, fontit ja kuvien tyyli.  

Sivustokarttoja käytetään UX-suunnittelussa verkkosivuston tai sovelluksen hierarkian 

suunnittelussa. Ne ovat olennainen osa UX-prosessia, ja niitä hyödynnetään erityisesti var-

haisessa vaiheessa, heti kun persoonat ja käyttäjäpolut on suunniteltu. Sivustokarttoja käy-

tetään myös usein ennen käyttäjien kanssa tehtyä korttilajittelua (Babich 2019). Visuaalinen 

sivustokartta tarjoaa selkeän kuvan verkkosivuston rakenteesta ja suunnittelusta. Sen 

avulla voidaan analysoida verkkosivuston nykytilaa ja suunnitella tulevia tarpeita, mikä aut-

taa myös resurssien ja budjetin suunnittelussa, kun suunnitellaan verkkosivustojen toteu-

tusta (Lucidchart 2024). 

Wireframing, eli rautalankamalli, on prosessi, jossa yksinkertaistetusti kuvataan, minkälai-

nen tuote on. Se on olennainen osa tuotteen suunnittelun alkuvaihetta ja tarjoaa yksityis-

kohtaisempia tietoja, kuin luonnosvaiheen suunnitelmat. Wireframet sisältävät muun mu-

assa navigaatioratkaisuja ja ovat arvokas työkalu tuotesuunnittelussa. (Interaction Design 

Foundation.) Wireframing toimii tuotteen luurankona (Nkemchor 2023). 
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Mockup on seuraava kehitysvaihe wireframeista, joka kattaa kaiken visuaalisen ja tarjoaa 

tarkemmat tiedot tuotteesta, kuten rivivälit, typografian ja muut visuaaliset elementit. Moc-

kupit auttavat kehittäjiä hahmottamaan oikean tuotteen ja mahdollistavat palautteen kerää-

misen ennen varsinaista kehitystyötä. Ne tuovat esiin tarkat tuotetiedot kaikille sidosryh-

mille, vähentäen epävarmuutta ja mahdollistaen nopeat muutokset ennen koodaustyön 

aloittamista. Mockupit edistävät nopeaa ja joustavaa kehitystä, sillä ne mahdollistavat muu-

tosten tekemisen ennen varsinaista toteutusta. Lisäksi ne ovat olennaisia UX-suunnitte-

lussa, koska muutettuina prototyypeiksi ne mahdollistavat oikean sivustotyypin testaami-

sen, tarjoten arvokasta palautetta käyttäjä- ja käytettävyystesteissä. (Nkemchor 2023.) 

Prototyypin päämääränä on ketterä tapa toteuttaa niin sanottua yritä ja erehdy- mallin-

nusta, eli pystytään varmistamaan oikean polun suunta suunnittelussa. Sillä on tarkoitus 

kerätä erilaisia ideoita parantaa tuotetta ja varmistaa polkujen helppous. Sillä myös pyritään 

muun muassa keräämään tietoa sen vaikutuksista käyttäjiin ja mitä muutoksia se saattaa 

aiheuttaa heissä. (Miettinen 2016, 135─136.) Prototyypillä herätetään rautalanka tai moc-

kup eloon, ja sitä käytetään testaamaan erilaisia ideoita helposti ja ketterästi käyttäjillä. Pro-

totyyppejä olisi suositeltavaa käyttää jokaisessa suunnitteluvaiheessa, koska niiden tark-

kuusaste voi vaihdella. (UXpin.) 

Käyttäjävirta, eli User flow, kuvaa käyttäjän liikkumista ja toimintaa tuotteessa. Tämä hah-

motellaan yleensä kaaviona, joka havainnollistaa, miten käyttäjä etenee tuotetta käyttäes-

sään ja suorittaa erilaisia tehtäviä. (Ashbery 1994; Heikkilä 2023.) Suunnitteluvaiheessa on 

tärkeää luoda selkeitä käyttäjävirtoja, jotta tuotteesta tulee intuitiivinen. Näin varmistetaan, 

että oikeat tiedot tai sivut esitetään käyttäjille oikeaan aikaan. (Ashbery 1994) Käyttäjävirta 

auttaa myös edistämään käyttäjäkeskeistä suunnittelua, koska niiden tärkein puoli on se, 

että ne pakottavat kaikki tiimissä miettimään tuotetta käyttäjän näkökulmasta. Sen avulla 

pystytään arvioimaan varhaisessa vaiheessa, syntyykö sitä kokemus, joka voi aiheuttaa 

käyttäjälle hämmennystä, kärsimättömyyttä tai turhautumista. (Browne 2023; Metts & Wel-

fie 2020, 155.)  

3.3.3 Käyttäjätutkimuksen menetelmiä 

Jotta saataisiin käyttäjäystävällistä tekstiä ja löydettäisiin oikeat sanat käyttäjille, vaaditaan 

käyttäjätutkimusta ja ideoiden testausta käyttäjillä (Metts & Welfle 2020, 28). Tuotteella on 

aina jokin tarve, jonka käyttäjä pystyy tuotteella täyttämään, ja käyttäjätutkimuksella pyri-

tään keräämään tietoa oikeista käyttäjistä ja heidän mieltymyksistään. On olemassa val-

miita lähteitä, joista tietoa kerätään. Tämän lisäksi voidaan kerätä itse dokumentaatiota, 

sekä tehdä esimerkiksi havainnointiin ja haastatteluihin perustuvia menetelmiä. (Mooji ym. 

2005, 30, 149─153.) 
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Määrällisessä tutkimuksessa pyritään usein löytämään erilaisia luokituksia, kuten syy-

seuraussuhteita, vertailuja ja numeraalisia selityksiä ilmiölle. Tähän liittyy monia laskennal-

lisia ja tilastollisia analyysimenetelmiä. (Juhila 2023.) Määrällisessä tutkimuksessa kerätään 

suuria määriä dataa vähentääkseen yksilöiden sattumanvaraisuutta. Tämän avulla voidaan 

kuvata asioita yksityiskohtaisemmin ja vertailla eroja eri ryhmien välillä. (Ronkanen & Kar-

jalainen 2008, 19.)  

Laadullisella tutkimuksella pyritään ymmärtämään ja yhdistämään paikallisia merkityksiä 

ja hahmottamaan tietoa, joka koskee yleistä ymmärrystä. Tutkimusaineistossa voi olla vä-

hemmän dataa, mutta se on sitäkin rikkaampaa sisältäen toistuvia kuvioita, samalla ym-

märtäen niiden taustalla olevat syyt. Laadullinen tutkimus tuottaa yleensä teorioita ja se on 

induktiivinen lähestymistapa. Se on joustavampi kuin määrällinen tutkimus, mutta voi vaatia 

enemmän aikaa ja suunnittelua. (Braun & Clarce 2013, 4.) 

Kyselyillä voidaan kerätä suuria otoksia, joista voidaan löytää yleistettäviä tuloksia. Kyse-

lyillä pyritään analysoimaan asioiden välisiä jakaumia, keskiarvoja ja riippuvuussuhteita. 

Kyselyt auttavat keräämään tietoa esimerkiksi asiakastyytyväisyydestä tai käyttäytymistä 

koskevista tekijöistä. (Mooji yms. 2005, 153, 158.) Kyselyllä pystytään myös selvittämään 

ihmisten kokemuksia tekstiin ja brändiin liittyen, tai jopa kysyä heidän käyttämiään tai vie-

roksumiaan sanoja. (Podmajesrsky 2019, 113.) 

Haastattelut ovat rakennettuja keskusteluja, joissa on tarkoin määritetty tavoite ja mahdol-

lisesti myös rakenne. Parhaimmillaan haastattelun avulla voidaan päästä syvälle haastatel-

tavan ajatuksiin, mieltymyksiin ja ajatusmaailmaan, ja sen tarkoituksena on kerätä mahdol-

lisimman paljon tietoa tutkittavasta asiasta. (Puusa & Juuti, 2020.) Haastatteluiden päämää-

ränä on ymmärtää kontekstia, eli miksi ihmiset tekevät niin kuin he tekevät ja miten asiat 

toimivat heidän näkökulmastaan. Haastatteluilla on tarkoitus päästä henkilön maailmaan ja 

ymmärtää sitä paremmin. (Patton 2015, 8, 426─427.) Sen lisäksi, että haastattelut auttavat 

ymmärtämään miltä käyttäjästä tuntuu esimerkiksi käyttää tuotetta, se myös auttaa ymmär-

tämään miten he puhuvat tuotteesta. Eli voidaan ymmärtää, mitä sanoja käyttäjä käyttää ja 

miten hän sanoja ymmärtää. (Wachter-Boettcher 2020, 32─33).  

Käyttäjätestaus on tärkeää UX-suunnittelussa ja siihen liittyvässä tutkimuksessa. Käyttä-

jätestauksen avulla on mahdollista saada tietoa, miten käyttäjät liikkuvat tuotteessa ja miten 

he tuotteen kokevat. Sen avulla on mahdollista tunnistaa käytettävyysongelmia ja mitkä 

alueet kaipaavat parannusta. Käyttäjätestauksen avulla pystytään myös ymmärtämään 

käyttäjien mieltymyksiä ja käyttäytymistä. Käyttäjätestauksen tarkoituksena on pystyä luo-

maan parempi käyttäjäkokemus, joka parhaimmillaan vastaa käyttäjien odotuksiin ja tarpei-

siin. (Ranktracker, 2023.) Käyttäjätestaus voi kattaa useita erilaisia menetelmiä, joiden 
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avulla voidaan arvioida käytettävyyttä ja ymmärtää käyttäjäkokemusta paremmin. Käyttäjä-

testauksessa voidaan hyödyntää menetelmiä, kuten haastatteluja, käytettävyystestejä, A/B-

testausta ja korttilajittelua (Agenda Helsinki 2019).  

Käytettävyystestillä pyritään selvittämään käytettävyyttä käyttäjien suorittamien tehtävien 

avulla. Testit heijastavat käyttäjän osaamista ja toimintaympäristöä, sekä auttavat tunnista-

maan kehityskohteita. (Sinkkonen ym. 2006, 275─276.) Käytettävyystestit ovat osa tuote-

kehitystä sen alusta loppuun saakka. Kuitenkin pääsääntönä on, että ensimmäisiä testejä 

tehtäisiin viimeistään silloin, kun ensimmäiset prototyypit ovat valmistuneet. Käytettävyys-

testin tärkeys on siinä, että se on tapa objektiivisesti mitata tuotteen käytettävyyttä, sekä 

siihen käytetyt rahat tulevat aina takaisin. Mitä varhaisemmassa vaiheessa ongelmia korja-

taan, sitä halvempaa se on. (Sinkkonen yms. 2006. 278─280.) 

Korttilajittelu, eli card sorting, auttaa selvittämään, miten ihmiset hakevat tietoa ja miten 

he haluavat sisällön järjestettävän. Käyttäjille annetaan joukko kortteja eri käsitteillä, ja hei-

dän tehtävänään on luokitella kortit järkevällä tavalla. Tätä menetelmää käytetään digitaa-

listen tuotteiden navigaatioiden ja sisällön järjestämisen suunnittelussa, mikä luo esimer-

kiksi selkeämpiä navigaatiorakenteita ja murupolkuja. (Sinkkonen ym. 2006, 194.) 

Puutestaus, eli Tree testing, on menetelmä, joka tarkistaa, ovatko verkkosivuston tiedot 

helposti löydettävissä sen navigaation rakenteesta. Tavoitteena on välttää käyttäjien eksy-

mistä sivustolla ja parantaa käyttökokemusta. Puutestauksessa arvioidaan verkkosivuston 

arkkitehtuuria ja haaraantuvia valikkoja. (Tree testing 2023; Userinterviews; PlaybookUX 

2022.) 

Ensimmäisen klikkauksen menetelmä, eli First click testing, on menetelmä, jonka tarkoi-

tus on selvittää eri tehtävien kautta, klikkaako testihenkilö ensimmäisenä oikeaan paikkaan. 

Jos henkilö klikkaa muualle ensimmäisenä, sivuston rakenteessa on parantamisen varaa, 

eikä se ole tehtävän osalta intuitiivinen. Ensimmäisen klikkauksen menetelmällä voidaan 

selvittää mikä painike, kieliasu tai muuten navigaation elementti on intuitiivisin käyttäjille ja 

mitä he eivät huomioi. Sillä voidaan selvittää myös mikä sijainti on paras paikka, jonne voi-

daan laittaa painikkeita tai muita tärkeitä elementtejä. Tai mikä on optimaalisin polku tietylle 

tehtävälle. (User interviews 2023; Lamia 2022.) 

Lämpökartta, eli Heat map, on menetelmä, jonka avulla voidaan visuaalisesti esittää mo-

nimutkaista tietoa ja ymmärtää sitä nopeasti. Menetelmän avulla nähdään, miten verkkosi-

vuja käytetään, mikä auttaa suunnittelemaan sivuja, joissa käyttäjät toimivat odotetulla ta-

valla. (Suojanen 2022.) Lämpökartan avulla voidaan myös analysoida, mihin käyttäjät ylei-

simmin klikkaavat sivulla tai kokeilla erilaisia tekstejä ja niiden vaikutusta käyttäjien toimin-

taan, esimerkiksi yhdistäen lämpökartan A/B-testaukseen (Hotjar 2023). 
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A/B-testaus on vertailumenetelmä, joka vertailee muutamaa erilaista vaihtoehtoa, kuten 

verkkosivuston laskeutumissivuja tai navigaatioita. Testauksen avulla voidaan määrittää, 

kumpi versio on toimivampi tietyillä mittareilla mitattuna. (Lamia 2022; Kallio 2023.) 

3.3.4 Asiantuntija-arviointien menetelmät 

Luotettavin tapa testata tuotetta on käyttäjien kanssa, mutta tähän rinnalle on tuotu asian-

tuntija-arvioinnit, joissa suunnittelijat ja muut asiantuntijat voivat arvioida tuotteen käytettä-

vyyttä itsenäisesti. Tämä mahdollistaa käytettävyyden testaamisen koko tuotteen elinkaa-

ren ajan, vaikka resurssit eivät riittäisi jatkuviin käyttäjätesteihin ja käytettävyystesteihin. 

Yksi tunnettu asiantuntija-arvioinnin menetelmä on heuristinen arviointi. Lisäksi käytettä-

vyyden arviointiin asiantuntijoiden toimesta voi käyttää kognitiivista läpikäyntiä. (Riihiaho 

1998.) 

Heuristisella arvioinnilla on tarkoitus löytää tuotteen käytettävyysongelmia. Heuristinen 

arviointi on alun perin suunniteltu toteutettavaksi käytettävyyteen erikoistuneiden asiantun-

tija-arvioijien toimesta, mutta sitä voidaan soveltaa myös aloittelevien arvioijien kanssa. Ar-

vioinnissa on olennaista käyttää useita arvioijia, koska yksittäiseltä arvioijalta saattaa jäädä 

huomaamatta suuri määrä käytettävyysongelmia. (Aalto media LAB 2023.) 

Heuristinen arviointi voi toteuttaa luomalla erilaisia heuristiikkoja ja seuraamalla eri käyttä-

jäpersoonien käyttämää palvelupolkua, jolloin samalla voidaan arvioida tuotteen heuristiik-

kaa (Miettinen 2016, 135─136).  

Tekstin tuloskortit ovat Podmajerskyn (2019) kehittämä, heuristiikkoihin pohjautuva me-

netelmä, joita voidaan käyttää apuna kohdeorganisaation omien tuloskorttien luomiseksi. 

Tämän avulla voidaan peilata tekstiä heuristiikkapohjaiseen ajatteluun. Nämä tuloskortit pe-

rustuvat ajatukseen, että heuristiikat tulisi ottaa huomioon myös tekstisuunnittelussa, erityi-

sesti kun niitä verrataan käytettävyyteen ja yrityksen viestintälinjaan. Tekstin käytettävyy-

den kannalta keskeisiä näkökohtia ovat kielen saavutettavuus, luettavuuden taso ja mer-

kintöjen ymmärrettävyys. (Podmajersky 2019, 103─105, 118.) 

Kognitiivisessa läpikäynnissä keskitytään selvittämään, millaisia ongelmia käyttäjillä 

voisi tyypillisesti olla järjestelmän kanssa. Tässä läpikäynnissä listataan tehtäviä, jotka käy-

dään yksityiskohtaisesti läpi, ja selvitetään, miten hyvin tarvittavat asiat löytyvät ja tunniste-

taan eri vaiheet, kun niitä verrataan käyttöliittymään. Lisäksi arvioidaan, miten hyvin järjes-

telmä antaa palautetta eri vaiheiden toiminnoista. (Riihiaho 1998.)  

Käyttäjäpolkujen lisäksi kognitiivisessa läpikäynnissä hyödynnetään käyttäjätarinoita ja 

käyttäjäpersoonia tehtävien selvittämisessä käyttäjän näkökulmasta (Eskola, 2008). 
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Heuristisessa läpikäynnissä olisi myös suotavaa hyödyntää näitä menetelmiä (Miettinen, 

2016, s. 135─136).  

3.3.5 Käyttökokemuksen mittauksen menetelmiä 

Käyttökokemuksen mittaaminen on hyvin tärkeää, koska ilman mittaamista, asioita on vai-

kea parantaa. Teksti voi olla liian monimutkaista, liian pitkää tai liian toistavaa ja onkin hyvä 

pysähtyä miettimään hidastaako teksti käyttäjää. Tekstin selkeyttä pystytään mittaamaan 

sivunkävijöiden toimenpiteistä ja mahdollisesti asiakaspalveluun tulleiden soittojen määrää 

seuraamalla. Toisaalta mitkään mittarit eivät kerro meille, miksi ihmiset käyttäytyvät kuten 

he käyttäytyvät. Ihmisten käyttäytymisestä voimme saada kiinni parhaiten käyttäjäkyselyillä 

ja käyttäjätesteillä. (Podmajersky 2019, 103─105.) Sisällön suunnittelulle pitää olla selkeät 

tavoitteet ja ne pitää olla mitattavissa, jotta tavoitteiden edistymistä pystytään seuraamaan 

(Hananen 2018, 74). 

Verkkosivuja ja sovelluksia tulisi jatkuvasti parantaa. Jos jokin sivu ei toimi, tulisi se poistaa 

tai muokata. Sivulla voidaan seurata analytiikan avulla esimerkiksi kävijämääriä ja konver-

siota. Konversio mittaa prosentuaalisen määrän kävijöistä, jotka tekevät sivulle määritellyn 

toimenpiteen. Verkkoanalytiikan seuraamiseen on useita työkaluja eri tarkoituksiin, mutta 

kaikki eivät mittaa asiakaskokemusta tai käytettävyyttä. (Hananen 2018, 223─227.) 

Sisällön suunnittelussa on tärkeää asettaa selkeät ja mitattavissa olevat tavoitteet, jotta nii-

den edistymistä voidaan seurata (Hananen 2018, 74). Mittareita valittaessa on olennaista 

ottaa huomioon organisaation tavoitteet. Esimerkiksi suositteluhalukkuuden ennustamiseen 

sopii hyvin Net Promoter Score eli NPS. Palvelun laadun tarkempaan arviointiin puolestaan 

soveltuu Customer Satisfaction Score eli CSAT. Jos taas pyritään sujuvoittamaan proses-

seja, Customer Effort Score eli CES, on oiva mittari tähän tarkoitukseen. Yleensä käytetään 

harvoin vain yhtä mittaria, ja on mahdollista hyödyntää kaikkia kolmea mittaria samanaikai-

sesti. (Tenhunen 2016.) 

3.4 UX-pelikirjan rakentamisen lähtökohdat 

Pelikirjaa suunniteltaessa on tärkeää määritellä missä kanavissa se tulee olemaan saata-

villa. Sen on oltava helposti löydettävissä, käytettävissä ja sen sisällön on oltava helppo-

käyttöistä, jotta sen käyttö yleistyy. Pelikirjan suunnittelussa yksilön panos ei riitä ja yhteis-

kehittäminen on sen keskeinen periaate. Kaikkien niiden, jotka osallistuvat pelikirjan pro-

sesseihin, tulee olla mukana sen suunnittelussa. Useamman ihmisen osallistuminen suun-

nitteluun takaa monipuolisuuden ja tyytyväisyyden käyttäjille. On hyvä luoda peruskehys, 

jota voi myöhemmin kehittää kokemuksen karttuessa. Pelikirjaa on myös testattava ja 
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arvioitava säännöllisin väliajoin, esimerkiksi kuuden kuukauden välein, jotta sen toimivuus 

voidaan varmistaa ja tarvittaessa tehdä parannuksia. Pelikirja kehittyy kokemuksen myötä, 

ja tämä dynaamisuus on sen olennainen piirre. (Shivaprasad, 2022.) 

Shivaprasad (2022) korostaa, että pelikirjaa suunnitellessa on viisasta peilata sitä jo ole-

massa oleviin pelikirjoihin. Esimerkkeinä hän mainitsee The Product Playbookin ja The 

Convion Cookbookin. Lisäksi hyvänä esimerkkinä toimivat Helsingin kaupungin Digitaalisen 

asiakaskokemuksen pelikirja (helsinki 2023) ja My UX Playbook (Brunger, 2017). Näissä 

kaikissa yhteisenä piirteenä on niiden digitaalinen luonne, vaikka pelikirja voikin olla myös 

esimerkiksi PowerPoint-esitys (Kiiskinen, 2020). Näissä pelikirjat ohjaavat käyttäjää, mutta 

samalla tarjoavat valinnanvaraa.  

Pelikirja on dokumentaatio siitä, mitä käytännössä tapahtuu, joten sen suunnittelussa on 

otettava mukaan ne ihmiset, jotka suorittavat ja kehittävät näitä prosesseja. Aivoriihi-istun-

not tiimien välillä ja niiden sisällä ovat olennaisia pelikirjan rakentamisessa alusta alkaen. 

Ideoiden synnyttämisessä ja työstämisessä voi hyödyntää erilaisia työkaluja. Pelikirja aut-

taa määrittelemään tavoitteet ja löytämään parhaat käytännöt samalla ohjaten mihin ei tule 

keskittyä. (Shivaprasad, 2022.) Pelikirjan suunnittelu ei siis voi olla vain yhden henkilön 

vastuulla ja sitä tulee kehittää käyttäjien kanssa.  Myös Leppänen (2023a.) oli kehittänyt 

Helsingin kaupungin pelikirjaa vuosia useamman Helsingin kaupungin asiantuntijan ja ul-

kopuolisen konsultin kanssa yhteistyössä. 

3.4.1 UX-pelikirjan ulkoasun suunnittelu 

Hyvä suunnittelu on esteettisesti toimivaa ja kevyttä. On tärkeää harkita, mitkä asiat ovat 

sivulla merkittävimpiä, miten asiat hahmotetaan, miten ne näkyvät ja tarvitaanko niihin vi-

suaalisia vihjeitä. Samoin ryhmitys, navigointi ja katseen ohjaaminen tärkeään asiaan ovat 

olennaisia seikkoja, jotka on huomioitava käyttöliittymän suunnittelussa. (Sinkkonen ym. 

2006, 110, 155.)  

Käyttöliittymän suunnittelussa keskeistä on varmistaa, että ulkoasu on yhtenäinen koko-

naisuus ja se tukee tuotteen käsitteellistä sisältöä. Käyttöliittymän ja käyttäjän vuorovaiku-

tus perustuu suunnittelijan käyttämään merkkikieleen, jonka käyttäjän on kyettävä tulkitse-

maan. Tuotetta suunniteltaessa on otettava huomioon, miten tieto esitetään, jotta sitä ei ole 

liikaa tai liian vähän, ja varmistettava, että esitysjärjestys on looginen ja selkeä (Sinkkonen 

ym. 2006, 109). 

Käytettävyysohjattu vuorovaikutussuunnittelu on tehokas tapa luoda helppokäyttöinen ja 

käyttäjäystävällinen käyttöliittymä. Sillä on useita kilpailukykyisiä etuja, kuten nopeampi 

käyttöönotto, vähentyneet tai jopa poistuneet käyttöönottokoulutusten tarpeet, vähentynyt 
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dokumentaation määrä, yksinkertaisemmat sovellukset, pidempi elinkaari, vähentynyt asia-

kaspalvelutarve, käyttäjien virheiden väheneminen, positiivinen käyttökokemus, edullisempi 

ylläpito ja mahdollinen myynnin kasvu. Suunnittelussa on tärkeää löytää tasapaino kehitys-

resurssien ja käytettävyyden tuottamien hyötyjen välille. Käyttöliittymän yhdenmukaisuus, 

oikopolut, informatiivisuus, selkeys virhetilanteissa, perumismahdollisuus, hallinnan tunne 

ja muistamisen minimoiminen ovat kahdeksan kultaista sääntöä, jotka tulee huomioida. (Jo-

kela 2010,11, 57.) 

Suunniteltaessa on olennaista, että visuaaliset elementit tukevat yhdenmukaisuutta ja kiin-

nittävät käyttäjän huomion oikeisiin kohteisiin. Toistuville elementeille olisi hyvä määrittää 

vakiopaikat, välttää linkkien sijoittamista tekstin sekaan ja hyödyntää listoja. Viivojen ja laa-

tikoiden käyttöä tulisi välttää, sillä ne hidastavat lukemista. Kuvien ja videoiden käytön tulisi 

tukea tekstiä eikä viedä liikaa huomiota itse tekstiltä. Värien ja viivojen sisällyttämistä teks-

tiin tulisi välttää, sillä värikäs teksti saattaa erehdyttävästi näyttää linkiltä. (Hananen 2018, 

60.)  

Tässä hankkeessa tuotteena on pelikirja, ja sen tulisi noudattaa hyvän suunnittelun periaat-

teita. Näin varmistetaan parempi käytettävyys jo itsessään. Jos haluamme luoda pelikirjan, 

joka johdattaa käyttäjät UX-suunnittelun maailmaan, sen suunnittelun tulisi alusta asti nou-

dattaa hyvän suunnittelun menetelmiä. 

Tyhjällä tilalla on tuotteessa merkittävä rooli, sillä se helpottaa keskittymistä ja katseen 

ohjaamista. Ihmisen huomio kohdistuu tarkimmin siihen, mikä erottuu selkeästi ympäris-

töstä. Ikääntyneet käyttäjät tarvitsevat enemmän vihjeitä ympäristöstä, joten oikea tieto tu-

lisi esittää oikeaan aikaan ja ylimääräinen tieto tulisi jättää pois. Käyttäjän ei tulisi käyttää 

liikaa energiaa etsiessään oikeaa tietoa, jotta se jäisi paremmin mieleen. (Sinkkonen ym. 

2006, 98─100, 179─180.) Pelikirjaan on tärkeää jättää tyhjää tilaa ja välttää liikaa informaa-

tiotulvaa kerralla. On tärkeää pyrkiä siihen, että katse kohdistuu haluttuihin kohtiin ja tyhjällä 

tilalla on suuri merkitys tämän onnistumisessa. 

Katseen ohjailtavuus on tärkeässä roolissa pelikirjan ulkoasun suunnittelussa. Ihmissilmä 

kiinnittää huomion ensisijaisesti kohteeseen ennen taustaa, kuvaan ennen tekstiä, suurem-

piin kohteisiin ennen pienempiä kohteita, tummiin kohteisiin ennen vaaleita kohteita, sekä 

värikkäisiin ja lähempänä oleviin kohteisiin. Erityiset muodot, suuret kontrastit, kiinnostavat 

elementit ja viivoilla ohjatut katseet kiinnittävät huomion. Nämä periaatteet ovat suuntaa 

antavia ja riippuvat tilanteesta. (Mooji ym. 2005, 199─200.) 

Katseen ohjailtavuuteen vaikuttavat siis myös eri elementit ja niiden hyödyntäminen. Tästä 

syystä on hyvin tärkeää harkita eri elementtien hyödyntämistä ja sijainteja, mutta myös vä-

reillä pystytään ohjailemaan katsetta. 
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Värien käytöllä on mahdollisuus muun muassa saada käyttäjän kiinnittämään huomiota 

johonkin tiettyyn asiaan, nopeuttaa hakua värillisin virheilmoituksin. Värit auttavat tunnista-

maan asioita ja niillä saadaan kuvattua yhteenkuuluvuutta, sekä rakennetta. Väreillä on 

mahdollista saada lisättyä myös muistettavuutta ja ymmärrettävyyttä, sekä lisätä uskotta-

vuutta ja viehätysvoimaa. Värit pystyvät vähentämään tulkintavirheitä, sekä kertomaan jos 

jokin kenttä ei ole tietyllä hetkellä käytössä tai aktiivisena. Sillä voidaan korostaa tärkeitä 

asioita, ilmaista sijaintia ja auttaa päätösten teossa. (Sinkkonen yms. 2006. 127─128). 

Värejä käyttäessä on syytä huomioida muutamia perussääntöjä. Yksi perussääntö on, että 

ei saisi käyttää enempää kuin 5+2 väriä, jotta värien merkityksen pystyisi vielä muistamaan. 

Tällä tarkoitetaan viittä perusväriä ja kahta tehosteväriä. Koska kaikki ihmiset eivät erota 

värejä, tulisi esimerkiksi käyttöliittymä suunnitella aina ensimmäiseksi mustavalkoiseksi, 

jotta saadaan selville, miten sen muodot ja väri tummuudet vaikuttavat tuotteen ymmärtä-

miseen. Värikylläisiä värejä spektrin eri päistä ei tulisi koskaan asettaa vierekkäin. Sininen, 

keltainen, punainen ja vihreä muistetaan muita värejä herkemmin ja kannattaisi käyttää niitä 

värejä keskenään, joiden valoisuusasteet eroavat toisistaan. Värisokeuden ja muutenkin 

saavutettavuuden takia ei tulisi koskaan viitata pelkkään värisävyyn ja värikontrastit tulee 

pitää selkeinä. (Sinkkonen yms. 2006. 132─134.) 

Värien käytöllä voidaan vaikuttaa pelikirjan muistettavuuteen ja miellyttävyyteen, sekä peli-

kirjan ohjailtavuuteen. Värien määrään, merkitykseen ja ohjailtavuuteen on syytä kiinnittää 

huomiota pelikirjan ulkoasun suunnittelussa, mutta pelikirjan väreihin vaikuttaa paljon myös 

organisaation brändivärit. 

Yhdenmukaisuus on ensiarvoisen tärkeää. Vaikka suunnitteluratkaisut eivät olisikaan op-

timaalisia, käyttö voidaan oppia, mikäli toiminnot ja asiat toistuvat järjestelmällisesti saman-

laisina. Yhdenmukaisuus koskee myös navigaatioita ja hierarkioita. Yhtenäinen käyttöliit-

tymä, jossa toiminnot ja ulkoasu toistuvat loogisesti, auttaa käyttäjää oppimaan ja muista-

maan käytön nopeammin. Kun suunnitellaan käyttöliittymää erityisesti ikääntyneille käyttä-

jille, on tärkeää välttää monimutkaisia visuaalisia elementtejä ja korostaa yhdenmukai-

suutta, sekä keskittyä visuaalisen houkuttelevuuden sijaan käytettävyyteen ja ymmärrettä-

vyyteen. (Mooji ym. 2005, 201─202.) 

Pelikirjassa on huomioitava eri asioiden yhdenmukaisuus ja toistuvuus, oli kyse sitten navi-

goinnista, sivurakenteesta tai esimerkiksi kuvien ja linkkien sijainnista. Mitä yhdenmukai-

sempia sivut ovat ja mitä enemmän asioiden sijainnit ja muodot toistuvat, sitä helpompi 

tuotetta on käyttää ja sitä tyytyväisempiä käyttäjät ovat tuotteeseen. 
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3.4.2 Tekstin käyttökokemuksen suunnittelu 

Käyttökokemus rakentuu pääasiassa tekstisisällön ja visuaalisen esityksen perusteella, sillä 

käyttäjät etsivät informaatiota (Vos 2020). Lab UX Centerin sivuilla (2021) korostetaan, että 

käyttökokemus muodostuu kriittisissä kosketuspisteissä, joissa käyttäjä kohtaa tuotteen. 

Selkeä ja yksiselitteinen toiminta näissä kohdissa on olennaista. Esimerkkinä tilanne, jossa 

käyttäjän pyydetään valitsemaan, haluaako hän peruuttaa ilmoittautumisen ja hänelle tarjo-

taan kahta valintaa, joista toisesta valinnasta voi peruuttaa ilmoittautumisen ja toisesta vah-

vistaa peruuttamisen. Tämän tyyppinen valinta saa käyttäjän hämmentymään, eikä käyttäjä 

välttämättä tiedä mitä tulisi tehdä. On siis hyvin tärkeää huomioida millä sanoilla pelikirjassa 

käyttäjiä ohjailee.  

UX-kirjoittamisen tavoitteena on ratkaista käyttäjien ongelmia ja herättää haluttuja tunneti-

loja. (Metts & Welfle 2021.) Kontekstin ymmärtämisen paras keino on pyrkiä hahmotta-

maan, miten sanat vaikuttavat ymmärrettävyyteen ja rakentavat ymmärrystä (Hinton 2015, 

3). Voisi siis sanoa, ettei tekstiä pystytä rakentamaan täysin ymmärrettäväksi yksin, vaan 

siinä tarvitaan käyttäjien apua. 

Hyvä tarina on kuin huolellisesti suunniteltu digitaalinen ympäristö, jossa tarinankerronta 

integroidaan kaikkiin suunnittelun osa-alueisiin, mukaan lukien tekstisisältö (Aalho 2022). 

Verkkosivustoilla esiintyy usein listamuotoisia ohjeita. Vaikka listat ovat edelleen ymmärret-

täviä, ihmisten nettikäyttäytyminen korostaa silmäilyn merkitystä, yksityiskohtiin paneutumi-

sen sijaan. (Krug 2006; Hinton 2015.) Kuvassa 5 havainnollistetaan, miten suunnittelijan 

näkemys usein eroaa todellisesta tilanteesta, miten käyttäjä käyttää sivustoa. Sivuston tulisi 

olla selkeästi jaoteltu, poistaen tarpeettomat sanat ja tekstin, vähentääkseen häiriötekijöitä 

ja korostaakseen hyödyllistä sisältöä. Ohjeiden tulee olla lyhyitä ja ytimekkäitä. (Krug 2006.) 

Tärkeää pelikirjan tekstin suunnittelussa on, että tekstin määrää pyritään pitämään mahdol-

lisimman pienenä ja jaottelu on hyvin olennainen osa sen keveyttä, josta syystä myös lista-

maisia jaotteluita pidetään hyvinä. Tämä auttaa hahmottamaan pelikirjan rakennetta ja aut-

taa sen opittavuuteen, jonka tulisi olla hyvin tärkeässä roolissa pelikirjan suunnittelussa. 
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Kuva 5. Mitä käyttäjä näkee, inspiraatio kuvaan haettu lähteestä (Krug, 2006). 

 

Ennen kirjoittamista suunnittelijan on varmistettava, että sanat ovat selkeitä, saavutettavia 

ja vastuullisia. Tekstiä testataan käyttäjillä, käyttäen menetelminä haastatteluja, käytettä-

vyystestejä ja kortti lajittelu -menetelmää, riippuen resursseista ja tuotteen tarpeista. (Pod-

majersky 2019, 13─14, 110.)   

 

Koska pelikirja sisältää valtavan määrän tekstiä, tulisi sen suunnittelussa pystyä hyödyntä-

mään viestinnän asiantuntijoita, jotta tekstin suunnittelu olisi ketterämpää ja kevyempää. 

UX-pelikirjan käyttäjinä viestinnän asiantuntijat ovat myös suuressa roolissa, jolloin heidän 

hyödyntämisensä UX-pelikirjan prototyypin suunnittelussa on oleellista. He eivät kuitenkaan 

ole ehtineet olla mukana UX-pelikirjan tekstin suunnittelussa, mutta olivat mukana yhteis-

kehittämisessä. 

 

Babichin (2018) luettelee UX kirjoittamiselle useampia sääntöjä. UX-kirjoittamisessa tulee 

olla ytimekäs ja käyttää mahdollisimman vähän sanoja säilyttäen silti niiden merkitys. Siinä 

tulee välttää pitkiä tekstilohkoja, koska tekstin on oltava helposti skannattavaa ja myös kak-

sinkertaisia negatiiveja tulisi välttää, koska ne lisäävät kognitiivista kuormitusta. Tällä tar-

koitetaan tilannetta, jossa lauseessa käytetään kahta kielteistä ilmaisua peräkkäin. UX-kir-

joittamisessa lause tulisi aloittaa tavoitteesta, koska niin tehdään käyttäjälle selväksi, mitä 

heidän halutaan tekevän. Kaikki käytetyt verbit tulisi olla selkeitä ja ymmärrettäviä 
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käyttäjälleen ja niissä tapauksissa, kun ohjataan käyttäjää verbeillä esimerkiksi eteenpäin, 

tulee niiden kanssa käyttää yhteneväistä kieltä. Interaktiiviset elementit on oltava tunnistet-

tavia ja yhteneväisiä. Näiden lisäksi ammattikielen käyttämistä tulee välttää, tai jos ammat-

titermit ovat välttämättömiä, tulisi niiden merkitys avata. Mitä yksinkertaisempaa kieli on, 

sitä ymmärrettävämpää ja intuitiivisempaa se on käyttäjälleen. 

 

Babichinin (2018) UX-kirjoittamisen sääntöihin kuuluu futuurin välttäminen toiminnan ku-

vaamiseen, eli tulisi aina kirjoittaa nykyisessä ajassa. Lisäksi numeroiden käyttämistä suo-

sitaan, koska niillä voidaan tiivistää tärkeää tietoa ja kirjoittaminen tulisi tapahtua aktiivisella 

äänellä, jonka sanotaan olevan osallistava ja motivoiva. Kirjoittaessa tulisi näyttää vain tar-

vittava tieto oikealla hetkellä, sekä välttää tietotulvaa. Grafiikkaa on syytä käyttää selkeyt-

tämään asioita, koska se voi auttaa monimutkaisten asioiden hahmottamista. Tosin silloin 

kun grafiikkaa hyödynnetään, tulisi siinä huomioida saavutettavuus, joka pelikirjassa voi 

tarkoittaa esimerkiksi värien saavutettavuutta. Kielen tulee olla yhdenmukainen alustan 

kanssa ja huumorin kanssa on syytä olla varovainen. Huumori voi olla riskialtista ja aiheut-

taa erilaisia reaktioita käyttäjissä.  

3.4.3 Hyvän käyttökokemuksen rakentaminen  

Tunne ja mieliala vaikuttavat kokemukseen, sekä muistamisen että yleisen käyttäjäkoke-

muksen kannalta. Usein tunne ja mieliala voivat syrjäyttää muut tuntemukset ja määritellä 

käyttäjäkokemusta. Mielialan ja tunteen välinen ero piilee siinä, että mieliala kestää pidem-

pään kuin tunne. Tunne on yleensä selkeämmin jostakin kohteesta johtuva, kun taas mie-

liala voi olla yksittäinen tunnetila, jolle ei välttämättä ole selkeää syytä. Kun tarkastellaan 

tuotteen käyttäjäkokemusta, on tärkeää pyrkiä ymmärtämään käyttäjän tunteita ja mieli-

aloja, sekä selvittämään, ovatko ne peräisin tuotteesta vai liittyvätkö ne täysin ulkoisiin te-

kijöihin. (Sinkkonen ym. 2006, 250─270.) 

Tapoja millä pyrimme ymmärtämään käyttäjän kokemusta, on seurata mitä käyttäjä todella 

tekee. Kun havainnoimme ja katsomme mitä henkilöt tekevät, opimme ymmärtämään pa-

remmin tilannetta ja esiin voi nousta myös jotain, mikä ei nousisi muuten henkilöiltä ilmi, 

koska se on niin arkipäivää heille. Itse kokeilemalla on tärkeää omaksua eri rooleja, millä 

kannalta tuotetta käy läpi. Sillä ei tietenkään päästä täyteen käyttäjäymmärrykseen, mutta 

auttaa ymmärtämään tuotteen toimintoja käyttäjän näkökulmasta. Mielikuvitusta tukevia 

asioita on havainnointi, haastattelut, visuaalinen ja sanallinen tarinankerronta, prototyypit 

sekä roolileikit. Käyttökokemus vaatii kolmentyyppistä dataa: verbaalista eli mitä henkilö 

tietää ja kertoo, käyttäytymiseen liittyvää dataa eli mitä ihminen tekee ja näkee, sekä dataa 

tunteista ja unelmista. (Koskinen ym. 2007, 54─57, 60.) 
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Käytettävyys tarkoittaa menetelmää ja teoriakenttää, jolla pyritään tehostamaan ja paran-

tamaan käyttäjän ja tuotteen välistä vuorovaikutusta. Nielsen (1994) on määritellyt, että 

tuotteen käyttökelpoisuuden yksi osatekijä on sen käytettävyys. Hänen mukaansa miellyt-

tävyys, tehokkuus, muistettavuus, virheettömyys ja opittavuus muodostavat hyvän käytet-

tävyyden. Käytettävyys määritellään ISO 9241-11 -standardissa, joka käsittelee näyttöpää-

tetyön ergonomiaa, riippuvaiseksi käyttötilanteesta. ISO lisää Nielsenin luetteloon vielä 

tuottavuuden. Vaikka muitakin määritelmiä on olemassa, nämä ovat yleisimmin käytettyjä 

määritelmiä. (Sinkkonen ym. 2006, 17, 23─24.) 

Käytettävyys määritellään Standardissa ISO 9241-11 seuraavasti: Käytettävyys on mittari 

siitä, miten määritellyt käyttäjät pystyvät käyttämään tuotetta tietyssä käyttötilanteessa saa-

vuttaakseen määritellyt tavoitteensa tuloksellisesti, tehokkaasti ja miellyttävästi. Tämän 

määrittelyn perustana ovat kolme keskeistä kysymystä: Ketkä ovat käyttäjiä? Mikä on tuot-

teen käyttöympäristö? Mitkä ovat käyttäjien tavoitteet? Näiden kysymysten jälkeen voidaan 

arvioida käytettävyyttä kolmen kriteerin kautta: tuloksellisuus, tehokkuus ja miellyttävyys. 

Tuloksellisuus mittaa käyttäjän kykyä saavuttaa asetetut tavoitteet. Tehokkuus voi tarkoit-

taa joko tehtävien suorittamisen nopeutta tai tarvittavien resurssien määrää tavoitteiden 

saavuttamiseksi. Miellyttävyys puolestaan kuvastaa käyttäjän kokemaa mielihyvää tuotteen 

käytön aikana. Näin ollen käytettävyyttä voidaan mitata ja arvioida. (Jokela 2010, 18─19.) 

Suunnittelussa tulisi Hyysalon (2006, 159─161) mukaan huomioida useampia asioita. 

Tuote tulisi suunnitella vastaamaan käyttäjän tavoitteita. Hän mainitsee, että puuttuvat toi-

minnot voivat olla yhtä haitallisia kuin liian monimutkaiset toiminnallisuudet. Kun taas tär-

keimmät toiminnot tulisi olla helposti saatavilla ja käytettävissä. Samankaltaiset toiminnot 

tulisi sijoittaa samaan ryhmään, kun taas erilliset asiat tulisi esittää selkeästi erillään. Käyt-

täjän tulisi pystyä liikkumaan vaivattomasti tuotteessa. Tuotteen tulisi tarjota käyttäjälle sel-

keä käsitys siitä, missä hän on, mihin suuntaan hänen tulisi mennä ja mitä tapahtuu, kun 

hän suorittaa tietyt toimenpiteet. Käyttäjän tulisi pystyä liikkumaan tuotteessa helposti ja 

turvallisesti, ilman peruuttamattomia virheitä, sekä tuote tulisi suunnitella vastaamaan käyt-

täjien kokemuksia ja odotuksia. Näiden lisäksi on tärkeää, että uusia toimintoja tulisi tarjota 

vain, jos ne ovat käyttäjille tuttuja ja odotettuja. Myös visuaaliset elementit ovat tärkeitä. 

Visuaalisia elementtejä, kuten värejä ja muotoilua, tulisi käyttää korostamaan, erottamaan 

ja ryhmittelemään eri toimintoja selkeästi. Ja käytetyt symbolit ja nimet tulisi olla sellaisia, 

jotka vastaavat käyttäjien käsityksiä ja ovat heille tuttuja.  
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4 Tutkimusmenetelmät 

4.1 Tutkimusmenetelmien valinta  

”Pelikirjan rooli muotoilukypsyyden kasvattajana” -osiossa korostui, että pelikirjat toimivat 

organisaation muotoilukypsyyden kasvattajina ja niiden avulla pystytään kasvattamaan esi-

merkiksi organisaation eri asiantuntijoiden UX-kyvykkyyttä. Kuten aikaisemmin mainitsin, 

pelikirja edistää yhteistyötä ja tiedon jakamista organisaation sisällä, tehostaen toimintaa ja 

parantaa näin käyttökokemussuunnittelun menetelmien hyödyntämistä. Tämä vahvistaa, 

että kehityshankkeella ollaan lähestymässä muotoilukypsyyden kasvattamista oikeasta nä-

kökulmasta. Tutkimusmenetelmien avulla pyrin kuitenkin saamaan lisänäkemystä tähän 

hankkeen organisaation näkökulmasta.  

 

”Pelikirjan käyttöönoton vaatimukset ja ongelmat” -osiossa kävi ilmi, että johdon kannustuk-

sella on merkittävä rooli pelikirjan käyttöönotossa. Ongelmia joita pelikirjan käyttöönotto 

saattaa kohdata, ovat ajan ja resurssien puute sekä vastahakoisuus omaksua uusia lähes-

tymistapoja. Teoreettisesta viitekehyksestä saatiin siis hyvää taustadataa tutkimuskysy-

myksen tueksi, joka oli: Miten ratkaista UX-pelikirjan käyttöönottoon liittyvät haasteet?  

 

Jotta saisin vahvistusta pelikirjan hyötyjä sekä haasteita koskeviin kysymyksiin, tulee minun 

selvittää lisää sitä organisaation sisällä. Näistä saan parhaiten kiinni haastatteluilla, ryhmä-

haastatteluilla ja kyselyllä. Näillä menetelmillä pystyn myös saamaan osittain taustaa kol-

mannelle tutkimuskysymykselle, miten voimme parantaa UX-pelikirjan käyttäjäkokemusta. 

 

UX-pelikirjan suunnitteluun vaikuttavia tekijöitä pystyttiin kartoittamaan ”pelikirjan sisältö” ja 

”UX-rakentamisen lähtökohdat” -osioiden avulla, mutta kuten jo niissäkin selviää, todellinen 

käytettävyys vaatii käyttäjien kohtaamista. Hyvä käyttäjäkokemus pystytään rakentamaan 

käyttäjien kanssa yhteistyönä ja tässä tarvitaan lisää laadullista tutkimusta ja yhteiskehittä-

mistä, mutta myös asiantuntija-arvioinneilla on oma paikkansa. Kuitenkin, kuten ”UX-peli-

kirjan sisältö” -sivun alasivussa kerrotaan empatian menetelmistä, tulee niitä hyödyntää 

myös pelikirjan suunnittelussa, jonka takia olen nostanut myös empatian menetelmiä tutki-

musosioon. Näitä eri menetelmiä hyödyntämällä ja prototyyppiä rakentamalla, pystyn par-

haiten vastaamaan tutkimuskysymykseen: Miten voimme parantaa UX-pelikirjan käyttäjä-

kokemusta? 
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4.2 Laadullinen tutkimus osana hanketta 

Ihmisiä ei nähdä passiivisina objekteina, vaan aktiivisina toimijoina tuotteen kehityksessä. 

(Mooji ym. 2005, 108─109). Laadullisessa tutkimuksessa käytetään vähän dataa, mutta 

pyritään tunnistamaan toistuvia kuvioita ja ymmärtämään niiden taustoja. Laadullinen tutki-

mus on induktiivista ja se pyrkii syventymään tietoon perusteellisesti. (Braun & Clarke 2013, 

4.) Kerätyn datan monimuotoisuuden vuoksi sen analysointi ja tulkinta ovat keskeisiä laa-

dullisessa tutkimuksessa (Mooji ym. 2005, 156, 159). Laadullisessa tutkimuksessa esiin 

nousevia asioita ei aina voida esittää suoraviivaisesti tai analysoida ja syy-seuraussuhteet 

voivat olla monimutkaisia.  Näistä syistä tutkimustuloksia on usein tarpeen yksinkertaistaa 

(Juhila 2023). Tutkimuksen aineisto kerättiin haastatteluilla, ryhmäkeskusteluilla, käyttäjä-

testeillä ja työpajoilla. Myös lopussa toteutettu kysely toimi laadullisen tutkimuksen mene-

telmänä, vaikka se on perinteisesti tunnetuin määrällisen tutkimuksen menetelmä. 

On esitetty useita erilaisia suosituksia laadulliseen tutkimukseen sopivasta osallistujamää-

rästä. Osallistujamäärä riippuu tiedonkeruumenetelmästä, mutta moneen eri menetelmään 

sopiva määrä on 4─8 henkilöä (Mooji 2005, 156). Tässä hankkeessa osallistujia oli 2─10, 

riippuen tiedonkeruumenetelmästä. Kyselyn vastaajien määrä ylsi kymmeneen osallistu-

jaan. Osallistujamäärä vaihteli eri menetelmien välillä, mutta kaikki osallistujat edustivat 

merkittäviä näkökulmia tutkittavaan aiheeseen liittyen ja määrä oli kussakin menetelmässä 

riittävä. Jopa silloin kun haastateltavana oli vain kaksi henkilöä. 

On syytä kuitenkin huomioida, että vaikka käyttäjä olisi mukana suunnitteluprosessissa, se 

ei automaattisesti tarkoita, että suunnitteluratkaisut olisivat hyviä. Käytettävyys riippuu lo-

pulta siitä, kuinka paljon pystytään huomioimaan käytettävyyteen liittyvät näkökohdat. (Jo-

kela 2010, 11─12.) 

4.2.1 Haastattelut ja ryhmäkeskustelu osana laadullista tutkimusta 

Haastatteluiden päämääränä on ymmärtää kontekstia, eli miksi ihmiset tekevät niin kuin he 

tekevät ja miten asiat toimivat heidän näkökulmastaan. Haastatteluilla on tarkoitus päästä 

henkilön maailmaan ja ymmärtää sitä paremmin. Hyvässä haastattelussa haastateltavalle 

tulee tunne, että hän haluaa aidosti jakaa kokemuksiaan haastattelijalle. Haastattelussa ko-

rostuu kuuntelutaito ja kyky todella ymmärtää haastateltavan sanoma jopa rivien välistä. 

Vaikka haastattelut voivat vaikuttaa spontaaneilta keskusteluilta, niillä on kuitenkin selkeät 

päämäärät ja keskustelua ohjataan usein tiettyyn suuntaan (Ruusuvuori & Tiittula 2005, 22; 

Patton 2015, 8, 426─427).  
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Haastattelutilanteeseen valmistellaan kysymyslista, jossa kysymysten tulee olla mahdolli-

simman neutraaleja. On kuitenkin tärkeää, että haastateltava puhuu suurimman osan 

ajasta. Hyvin strukturoitujen kysymysten avulla purkaminen ja analysointi ovat helpompia, 

ja vastaukset tarkempia. (Hyysalo 2006, 117, 119, 123.)  

Tässä hankkeessa käytin haastattelumenetelmänä teemahaastattelua, joka on puolistruk-

turoitu haastattelutapa, jossa käytetään kysymysrunkoa, mutta niin että haastateltavan vas-

tauksiin mukaudutaan ja tehdään tarkentavia kysymyksiä. (Hyysalo 2006, 123─124). Sekä 

Hyysalo (2006.) että Ojasalo (2015.) mainitsevat tämän tarkoittavan sitä, että kysymysten 

sijaintia, että muotoa voi muuttaa ja jopa jättää tarvittaessa pois. Silloin kun kysymykset 

ovat avoimia, on mahdollista saada tarkempi näkemys ja saada selville yllättäviäkin asioita 

(Hyysalo 2006, 123─124). Haastattelut suunniteltiin etukäteen keston ja kysymysten mää-

rän suhteen. Tätä tapaa muun muassa Keski-Suomen museo (2023) suosittelee. 

Ryhmäkeskustelussa pyritään aktivoimaan vuoropuhelua osallistujien kesken, kun taas 

haastattelussa korostuu yksilöllinen vuorovaikutus. Ryhmäkeskustelussa on havaittavissa 

haasteena hiljaisempien osallistujien taka-alalle jääminen, mutta samalla se mahdollistaa 

monipuolisen ja arkipäiväistä keskustelua muistuttavan vuorovaikutuksen. Ryhmän vetäjä 

toimii keskustelun fasilitaattorina ohjaten sitä haluttuihin suuntiin. Erilaiset taustat osallistu-

jien keskuudessa rikastuttivat keskustelua tuoden monipuolisia näkökulmia (Puusa & Juuti 

2020, 118─120, 121.) 

4.2.2 Kysely osana laadullista tutkimusta 

Kyselyistä pyritään löytämään asioiden välisiä jakaumia, keskiarvoja ja riippuvuussuhteita. 

Kyselyiden tarkoituksena on saada kerättyä tietoa esimerkiksi asiakastyytyväisyydestä tai 

käyttäytymiseen vaikuttavista tekijöistä. (Mooji yms 2005. 153, 158.) 

Vaikka kyselyt ovat yleisesti määrällisen tutkimuksen työkaluja, ne soveltuvat myös laadul-

liseen tutkimukseen. Näiden kahden lähestymistavan yhdistäminen ei ole epätavallista. Ky-

selyt voivat olla strukturoituja tai avoimempia. Niiden suunnittelussa on tärkeää kiinnittää 

huomiota muun muassa kysymysten muotoon, sanavalintoihin, kysymysten kattavuuteen 

suhteessa tiedontarpeeseen ja vastaajille suunnattujen ohjeiden selkeyteen. Kysymysten 

tulee olla lyhyitä, ytimekkäitä ja ymmärrettäviä vastaajille. (Ronkanen & Karjalainen 2008, 

21─46.) 

Avoimet kysymykset tarjoavat tärkeää ja yksityiskohtaista tietoa aiheesta, mutta ne voivat 

olla haastavia vastaajille, mikä saattaa vähentää vastausprosenttia ja jopa johtaa kyselyn 

keskeyttämiseen. Vapaita kenttiä ei tulisi sijoittaa lomakkeen alkuun, ja jos käytetään pel-

kästään avoimia kysymyksiä, kyselyn tulisi olla lyhyt. Avointen kysymysten lisäksi 
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kyselyissä voi hyödyntää muun muassa vaihtoehtokysymyksiä ja monivalintakysymyksiä. 

(Ronkanen & Karjalainen 2008, 21─46.) 

4.3 Empatian menetelmät osana prototyypin suunnittelua 

Empatian rooli suunnittelussa korostuu siirryttäessä rationaalisista ja käytännöllisistä ongel-

mista subjektiivisempaan alueeseen (Koskinen ym. 2007, 119─120). Empatian käyttö suun-

nittelussa voi kestää useita kuukausia, ja se vaatii laajaa ymmärrystä erilaisista käyttäjäko-

kemuksista. Empatian tukemiseksi hyödynnetään eri tahoja tiedon keräämisessä (Muotoi-

lupakki 2023.)  

Empatia on olennaista tuotteen tarkoituksenmukaisuuden saavuttamisessa, jotta käyttäjä 

ja organisaatio voivat saavuttaa tarvitsemansa hyödyt tuotteen käytön aikana. Se edellyttää 

herkkyyttä ja ymmärrystä käyttäjien tunteita kohtaan. (Podmajersky 2019, 45, 108; Hucz-

kowski 2021.) 

Empatia on olennainen osa käyttäjäkokemuksen ymmärtämistä, erityisesti siinä, miten käyt-

täjä kokee tuotteen ja reagoi tuotteeseen (Podmajersky 2019, 45, 52─53). Tästä syystä 

prototyypin suunnittelun alkuvaiheessa hyödynsin keinoja, kuten persoonia, käyttäjäpolkuja 

ja käyttäjätarinoita, empatian lisäämiseksi. 

4.3.1 Persoonat osana prototyypin kehitystä 

Persoona on käyttäjäkuvaus, jossa käyttäjä- tai asiakasymmärrys on tuotu helposti ymmär-

rettävään muotoon ja se edustaa pääsääntöisesti yhtä asiakasryhmää, jonka keskeisimmät 

ominaisuudet on kerätty yhteen. Persoona on kuvitteellinen henkilöhahmo, jolle on annettu 

kasvot ja nimi sekä sille voidaan normaalin arjen lisäksi kuvata miten persoona käyttäisi 

palvelua ja mitä kipukohtia tai onnistumisia hänelle matkan varrella voisi sattua. Nämä aut-

tavat samaistumaan paremmin persoonaan ja näin lisäämään empatiaa. (Huczkowski 

2021.)  

Yleensä persoona sisältää nimen ja iän lisäksi, ammatin, työpaikan, harrastukset ja muita 

yksilöllisiä ominaisuuksia (Jokela 2010, 35). Kuvan käyttö on osoittautunut hyödylliseksi, 

jotta persoona ei kehittyisi vähitellen pelkäksi asiaksi, jota täydennetään asteittain lisäänty-

villä ominaisuuksilla. Persoonien luomisen etuna on, että ne voidaan aloittaa projektin alku-

vaiheessa ja niitä voidaan tarkistaa ajan myötä kerääntyvän käyttäjätiedon perusteella. Tie-

toa persooniin saadaan yleisesti kyselyistä, käytettävyystesteistä, haastatteluista ja havain-

noinnista. (Hyysalo 2006, 51, 83; Hananen 2018, 137.) 
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Persoonat auttavat tuotteen suunnittelussa ja testauksessa, ennen kuin sitä testataan oi-

keilla käyttäjillä. Se auttaa ymmärtämään käytön tavoitteita, käyttötilanteita ja missä ympä-

ristössä käyttäjä mahdollisesti voisi tuotetta käyttää. Se auttaa suunnittelijaa empatian luo-

misessa, sekä auttaa näin liikkumaan tuotteessa kuten käyttäjä ja löytämään mahdollisia 

ongelma kohtia. (Interaction Design Foundation 2023.) Persoonalla on mahdollisuus päästä 

parempaan ymmärrykseen niistä ominaisuuksista ja tekijöistä, jotka ovat tärkeitä ottaa huo-

mioon tuotetta suunniteltaessa (Miettinen 2011). Toisaalta jotta tekstistä saadaan selkeää, 

on hyvä välttää sen kohdistamista vain tietyille henkilöille, jos sitä käyttävät todennäköisesti 

muutkin (Watchter-Boettcher 2020, 81, 83). 

Sisällön suunnittelussa on siis otettava huomioon käyttäjät: ketä he ovat, miten he käyttäy-

tyvät tuotetta käyttäessään ja millaisia ongelmia heille saattaa ilmetä. (Hananen 2018, 

73─74, 78.) Hyvä kysymys, jonka jokaisen sisällöntuottajan tulisi esittää itselleen aina teks-

tiä kirjoittaessaan, on: Avaisiko tämä persoona tämän tekstin tai hyötyisikö se sen sisäl-

löstä? On tärkeää huomata, että jos tuotteelle on luotu käyttäjäpersoonia, sisällöntuottajan 

tulisi suunnata kysymys näille persoonille ja pohtia sitä näiden käyttäjien näkökulmasta. 

(Hananen 2018, 427.) 

4.3.2 Käyttäjäpolut prototyypin kehityksessä 

Käyttäjäpolku kuvaa reittiä, jonka käyttäjä kulkee saavuttaakseen tavoitteensa kyseisellä 

verkkosivustolla. Tämän matkan analyysi auttaa suunnittelussa, sillä se mahdollistaa eri 

tapojen tunnistamisen, joilla käyttäjä voi saavuttaa tavoitteensa tehokkaasti ja sujuvasti. 

(Alicar, 2023.) 

Selkeät käyttäjäpolut ja silmäiltävä teksti luovat verkkosivujen perustan (Pajukannas 2021). 

Organisaation sivujen menestyminen vaatii syvää ymmärrystä käyttäjien tarpeista ja toi-

veista, mikä mahdollistaa heille sopivien kokemusten luomisen. Tuntemalla käyttäjät voi-

daan strategisesti valita tuotteet, viestinnän ajoituksen ja sisällön tarjoamisen, mikä helpot-

taa käyttäjien päätöksentekoa. Käyttäjäpolku auttaa organisoimaan tämän prosessin tehok-

kaasti, jotta käyttäjälle voidaan tarjota apua esimerkiksi sivun eri vaiheissa. (Meltwater 

2022.) 

Käyttäjäpolku kuvaa päävaiheet ennen tapahtumaa, tapahtuman aikana ja tapahtuman jäl-

keen, sisältäen käyttäjän askeleet ja kontaktipisteet tuotteen kanssa. Polulle lisätään myös 

käyttäjän ajatukset, tunnetilat, tarpeet ja mahdollisuudet, joissa pohditaan ratkaisuehdotuk-

sia. Tavoitteena on tunnistaa asiakkaan keskeiset käyttäytymismallit ja tarpeet, jotka ohjaa-

vat käyttäjää eteenpäin. Käyttäjäpolun avulla voidaan pyrkiä suunnittelemaan käyttäjäko-

kemus vastaamaan näitä tarpeita. (Innanen 2018; Miettinen 2016, 49, 51). 
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4.3.3 Käyttäjätarinat apuna prototyypin kehityksessä 

Käyttäjätarina heijastaa käyttäjän ja tuotteen välisiä konkreettisia vuorovaikutustapahtumia, 

luoden empatiaa tilanteisiin. Käyttäjätarinat ovat tehokas työkalu käyttäjien ongelmien rat-

kaisemisessa ja käyttäjäkeskeisten tuotteiden luomisessa. (Sinkkonen ym. 2006, 30; Szabo 

2017, 36.) 

Yksinkertaisessa esimerkissä käyttäjätarinassa kuvataan tekijä ja tavoite: "Matkustajana 

haluan linkittää luottokortin profiiliini." Tämän jälkeen kerrotaan syy tavoitteen saavuttami-

selle, eli miksi tämä on tekijälle arvokasta: "Jotta voin maksaa kyydin nopeammin, helpom-

min ja ilman käteistä" (Bondarenko 2018). 

As a [type of user], I want [an action] so that [a benefit/a value] (Bondarenko 2018). 

4.4 Yhteiskehittäminen osana hanketta 

Yhteiskehittämisessä käyttäjät sekä erilaiset sidosryhmät, kuten johtajat, rahoittajat, omis-

tajat, yhteistyökumppanit ja viranomaiset, osallistuvat aktiivisesti suunnitteluprosessiin. 

Tässä lähestymistavassa korostetaan uskoa siihen, että kaikilla ihmisillä on luovuutta ja 

annettavaa suunnitteluprosessissa. Esimerkiksi käyttäjät tuovat oman asiantuntemuksensa 

suunnitteluun, sillä heillä on tietoa ja kokemuksia, joita suunnittelijoilla ei välttämättä ole, ja 

he voivat olla ratkaisukeskeisiä asianmukaisesti ohjattuina. (Annemiek yms. 2014, 41.) 

Yhteiskehittäminen voi olla konkreettinen työkalu, joka osana suunnitteluprosessia tarjoaa 

vaihtoehdon muiden työkalujen rinnalla. Toisaalta se voi toimia metodina, jolloin se koostuu 

erilaisista työkaluista ja tekniikoista, joita verrataan muihin suunnittelumenetelmiin. Yhteis-

kehittäminen voi olla myös laajempi ajattelutapa, jolla on suuri vaikutus ihmisten elämään 

ja sen hyödyt ovat näkyvissä erityisesti suunnittelun alkuvaiheessa. (Sanders & Stappers 

2012, 30─31.) 

Yhteiskehittämisen valinnassa on tärkeää edustaa tuotteen kohdeyleisöä varmistaen todel-

listen tarpeiden huomioiminen (Podmajersky 2019, 112─113).  Käyttäjien osallistuminen 

tuotteen kehitysprosessiin on keskeistä, sillä he voivat tuoda innovatiivisia ideoita ja näke-

myksiä suoraan käytännön kokemuksistaan. Käyttäjiä voidaan hyödyntää hyvän käyttöko-

kemuksen saavuttamiseksi erilaisilla menetelmillä, kuten haastatteluilla, havainnoinnilla ja 

palautteen keräämistä käyttäen. (Hyysalo 2006, 86─87, 97; Jokela 2010, 62.) Tuotekehi-

tysprosessissa on elintärkeää seurata käyttäjien toimintaa, jotta voidaan ymmärtää, miten 

he todella käyttävät tuotetta ja tunnistaa mahdolliset virhetilanteet (Sinkkonen ym. 2006, 

29).  
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Suunnitteluprosessin eri vaiheissa on mahdollista käyttää monipuolisesti erilaisia menetel-

miä. Yhteiskehittäminen voidaan jakaa kolmeen käytännön vaiheeseen. Ensimmäisessä 

vaiheessa, työn alkututkimuksessa, suunnittelijat hyödyntävät erilaisia tiedonhankintakei-

noja, kuten haastatteluja, kyselyitä ja havainnointia, sekä paneutuvat kontekstin tutkimuk-

seen. Toisessa vaiheessa, osallistavassa tutkimusprosessissa, suunnittelijat pyrkivät sy-

ventymään käyttäjien kokemuksiin muun muassa työpajojen avulla. Kolmannessa vai-

heessa ideoidaan, luodaan prototyyppejä ja arvioidaan niitä käyttäjien kanssa. Tässä vai-

heessa voidaan käyttää esimerkiksi pienoismalleja tai paperi- ja interaktiivisia prototyyp-

pejä. (Spinuzzi 2005, 167─168.) 

Vaikka haastattelut, ryhmäkeskustelut ja käyttäjätestaukset luokitellaan kvalitatiivisen tutki-

muksen sekä yhteiskehittämisen alle, erottelin käyttäjätestaukset työpajojen kanssa yhteis-

kehittämisen alle. Tämä päätös perustui siihen, että kvalitatiivisen tutkimuksen menetelmät 

keskittyvät enemmän hankkeen suunnan hakemiseen ja tiedonkeruuseen, kun taas yhteis-

kehittämisessä korostuu ideoiden kerääminen prototyypin suunnittelun tueksi, vaikka mo-

lemmissa tavoissa tietoa kerätään ristiin. 

4.4.1 Työpajat osana yhteiskehittämistä 

Työpaja on tapahtuma, jossa osallistujat kokoontuvat yhteen ratkaisemaan ongelmia, ide-

oimaan tai oppimaan uusia taitoja yhdessä. Tällaiset tilaisuudet korostavat osallistavaa ja 

käytännönläheistä oppimista, tarjoten mahdollisuuden yhteiseen oivaltamiseen ja keskus-

teluun. Näissä ympäristöissä syntyy usein innovatiivisia ratkaisuja, edistetään tiimityötä ja 

luovuutta. (Team Laamanen 2022.) 

Työpajatyöskentelyä hyödynnetään laajasti ongelmanratkaisussa ja tuotteen tai palvelun 

kehittämisessä. Tavoitteena on kerätä yhteen erilaisia taustoja edustavia ihmisiä, jotta mo-

nipuoliset näkökulmat ja ideat tulevat esille. Työpajatyöskentelyssä on perinteistä haastat-

telua tai kyselytutkimusta enemmän tilaa luovuudelle ja vapaalle keskustelulle. Tämä mah-

dollistaa kokonaisvaltaisemman näkemyksen tutkittavasta ongelmasta ja parhaan mahdol-

lisen ratkaisun löytämisen. (Aalto 2015; Lippo ym. 2022.) 

Työpajan onnistuminen edellyttää selkeitä ja mitattavia tavoitteita, jotka ohjaavat osallistu-

jien toimintaa kohti yhteistä päämäärää. Suunnitteluvaiheessa on varmistettava, että kaikki 

osapuolet ymmärtävät tilaisuuden tarkoituksen, mikä mahdollistaa keskustelun keskittymi-

sen olennaisiin asioihin. Osallistujien monipuolisuus rikastuttaa keskustelua ja synnyttää 

uusia ideoita. (Lappalainen 2023.) 

Onnistuneen työpajan avain on hyvä fasilitointi, jossa ohjaaja ohjaa osallistujia kohti yhteistä 

tavoitetta, varmistaa keskustelun pysymisen aiheessa ja aikataulun pitämisen, sekä tiivistää 
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työpajan tulokset. Ohjaajan tehtävänä on varmistaa, että kaikki ideat tulevat kuulluiksi tasa-

puolisesti ja ohjata tilaisuutta vaikuttamatta sen sisältöön tai lopputulokseen. (Team Laa-

manen 2023; Aalto 2015b.) 

Työpajassa esille tulleet ideat ja ajatukset tulee dokumentoida asianmukaisesti, jotta niitä 

voidaan käsitellä ja kehittää jälkikäteen. Työpajatyöskentelyssä suositaan post-it-lappuja, 

äänittämistä ja interaktiivisia valkotauluja, kuten Miro-palvelua, joka mahdollistaa pilvipoh-

jaisen dokumentoinnin. (Aalto 2015b.) 

4.4.2 Käyttäjätestaukset osana yhteiskehittämistä 

Käyttäjätestauksen suunnittelu edellyttää huolellisen testaussuunnitelman ja sopivien tes-

tausmenetelmien valinnan, jotka riippuvat testattavista ominaisuuksista ja asetetuista ta-

voitteista. Ennen suunnitelman laatimista on olennaista arvioida mahdollisia riskejä ja haas-

teita, jotka voivat vaikuttaa testauksen kulkuun. Näiden tietojen perusteella määritellään 

tehtävät ja haastattelukysymykset, jotka ohjaavat käyttäjätestejä ja varmistavat tiettyjen toi-

mintojen testauksen. (Agenda Helsinki 2019.) 

Käyttäjätestissä yksi käyttäjä suorittaa erilaisia tehtäviä, joiden onnistumista seurataan tar-

kasti. Testien jälkeen tulokset analysoidaan ja niiden perusteella tehdään päätelmiä jatko-

kehitystä varten. Käyttöliittymissä testausaika on yleensä noin tunti. (Mooj 2005; Sinkkonen 

ym. 2006.) On tärkeää huomata, että kaikkia käytettävyyteen liittyviä ongelmia ei välttä-

mättä löydetä, ja testihenkilön kärsivällisyys testitilanteessa voi olla korkeampi kuin normaa-

lissa käyttötilanteessa (Sinkkonen ym. 2006). 

Ei ole olemassa yhtä ainoaa oikeaa tapaa suunnitella käytettävyystestausta. Esimerkiksi 3 

- 4 testaajaa ilman tiettyjä taustavalintoja voivat olla kustannustehokas vaihtoehto, kun taas 

kahdeksan testaajan valinta tietyillä taustatiedoilla voi olla hyödyllistä tietyssä vaiheessa 

projektia. Suositeltavaa on kuitenkin testata suunnitelma vähintään yhdellä henkilöllä, 

vaikka parhaat tulokset yleensä saavutetaankin 5─8 testaajan avulla. (Krug, 2006, 133, 

139.)  

Testien tehtävien olisi hyvä olla sopivan laajoja ja noin 2 - 20minuuttia kestävät tehtävät 

ovat sellaisia, joita on helppo analysoida. Testien rakenne on hyvä olla kerronnallinen, eli 

tehtävät muotoillaan pieniksi tarinoiksi. Ennen virallisia testauksia, on hyvä varmistaa pro-

totyypin toiminnallisuus ja mahdolliset ongelmat asiantuntijoilla ja tehdä pilottitesti talon si-

sällä, jotta testin toimivuus ja kesto varmistetaan. Testin tekijän lisäksi paikalla on testin 

fasilitaattori ja mahdollisuuksien mukaan muistiinpanojen tekijä. (Hyysalo 2006, 164─166.) 
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On hyvä kysyä lisäkysymyksiä, kuten miksi henkilö luokittelee jotkin asiat hyödyllisiksi tai ei 

hyödyllisiksi. Lisäkysymyksillä päästään käsiksi ongelmaan paremmin ja siihen miksi jotkin 

asiat auttavat etenemisessä. On myös hyvä kysyä eri etapeissa, mikä käyttäjä odottaa ta-

pahtuvan seuraavaksi. Se auttaa meitä ymmärtämään tuotetta ja sen intuitiivisuutta. Metts 

ja Welfle (2020, 37) mainitsevat tilanteesta, jossa testihenkilö on alleviivannut sanan lähiai-

koina. Kysyttäessä häneltä miksi hän on sen alleviivannut, saa haastattelija vastauksen, 

että testihenkilö haluaa tietää tarkan ajan, koska hänen tulee tietää, onko hänellä tilillä ra-

haa sinä päivänä. Näin päästään kiinni sanoihin, jotka aiheuttavat hämmennystä tai ovat 

muuten epäselviä käyttäjille. (Metts & Welfle 2020, 36─37.)  

Tässä tutkimushankkeessa valitsin toteutukseksi yhteisläpikäynnin, sen yleisyyden ja toi-

minnallisuuden vuoksi. Yhteisläpikäynnissä testihenkilö ja testaaja ovat samassa Skype-

kokouksessa. Testaaja ohjaa testihenkilöä tuotteen toiminnallisuuksien läpi, ja kysymyksiä 

esitetään tehtävien aikana sekä niiden jälkeen. Aktiivista kyselyä rajoitetaan, jotta testihen-

kilön keskittyminen säilyy. Tämä testausmenetelmä edellyttää testaajalta kykyä säilyttää 

objektiivisuus ja olla vaikuttamatta testituloksiin millään tavalla. Onnistuessaan tämä mene-

telmä tarjoaa paljon kehityskohteita ja se kannattaa hyödyntää kehitystyössä. (Sinkkonen 

ym. 2006.) 

Se miten käytettävyystestien virheitä luokitellaan, on testintekijästä kiinni. Kuitenkin erilaisia 

virheluokkia on olemassa ja yksi suosittu on Nielsenin esittämät käyttöliittymän suunnittelu-

virheluokat. Niissä luokkia on viisi: Ei käytettävyysongelmaa, kosmeettinen ongelma, jota ei 

tarvitse välttämättä korjata, pienen prioriteetin ongelma, korkean prioriteetin suuri ongelma 

ja katastrofaalinen ongelma, joka on syytä korjata ennen kuin tuote julkaistaan. (Sinkkonen 

ym. 2006, 291; Nielsen 1994.) 

4.5 Asiantuntija-analyysit apuna prototyypin kehittämisessä 

Asiantuntija-arvioinneissa suunnittelijat ja muut alan asiantuntijat voivat itsenäisesti arvioida 

tuotteen käytettävyyttä. Tällä tavoin käytettävyyttä voidaan testata koko tuotteen elinkaaren 

ajan, vaikka jatkuviin käyttäjätestauksiin tai käytettävyystesteihin ei olisi riittävästi resurs-

seja. Yleisimpiä asiantuntija-arviointimenetelmiä ovat heuristinen arviointi ja kognitiivinen 

läpikäynti. (Riihiaho 1998.) 

Asiantuntija-analyysit ovat nousseet käyttäjätestien rinnalle, rinnakkaiseksi menetelmäksi. 

Käyttäjätestaukset vaativat usein merkittäviä aikaresursseja ja taloudellisia panostuksia, 

jonka takia ne usein toteutetaan lähes valmiin tuotteen kanssa. Tästä syystä asiantuntija-

arviointeja on hyvä toteuttaa jo aikaisemmin. (Riihiaho 1998.) 
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Riihiahon (1998) ja Sinkkosen ym. (2009, 285) mukaan käyttäjätestit ovat luotettavin tapa 

arvioida tuotteen käytettävyyttä. Heistman (2020) toteaa heuristisen arvioinnin voivan olla 

jopa tehokkaampaa kuin käytettävyystestaukset. Hän perustaa väitteensä muun muassa 

Baileyn (2001) ja Sauron (2012) tutkimuksiin. Baileyn mukaan heuristisella arvioinnilla ha-

vaitaan noin 80 % käytettävyysongelmista. Sauron mukaan luku on 30–50 %. Käytettävyys-

ongelmia, joita ei käytettävyystestillä löydetä, voidaan löytää heuristisella arvioinnilla.  

On hyvä huomioida, että kun siirryttiin 2000-luvulle, käytettävyyden lisäksi alettiin kiinnittää 

huomiota käyttökokemukseen. Tämä johtui siitä havainnosta, että pelkkä käytettävyys ei 

riitä ymmärtämään ihmisen ja tietokoneen välisen monimutkaisen vuorovaikutuksen merki-

tystä eikä takaamaan tuotteen menestystä markkinoilla. (Vermeeren ym. 2010, 521─530.) 

Heistmanin (2020) nostamissa tutkimuksissa puhutaan käytettävyysongelmista, kun taas 

omassa hankkeessani keskitytään käytettävyystestien sijaan käyttäjätestauksiin, jotka ovat 

laajempi näkökanta kuin käytettävyys ja kattaa käyttökokemuksen käsitteen. 

Toisaalta useampi on sitä mieltä, että asiantuntija-arvioinnit ja käytettävyystestaukset, tai 

käyttäjätestaukset, täydentävät toisiaan. Voidaan siis sanoa, että tuotteen tehokkaaseen 

arviointiin tarvitaan eri menetelmien hyödyntämistä. (Ferré ym. 2001, 22─29; Jeffries & De-

survire 1992, 39─41; Sinkkonen ym.; Tan ym. 2009, 621─627.) 

4.5.1 Heuristinen arviointi osana asiantuntija-arviointeja 

Heuristista arviointia toteutetaan seuraamalla erilaisia heuristiikkoja ja eri persoonien käyt-

tämää palvelupolkua. Yksi tapa on, että suunnittelijat omaksuvat kukin yhden persoonan 

identiteetin ja kulkevat läpi prosessin vaiheet suorittaen erinäisiä tehtäviä. (Miettinen 2016, 

135─136.) Heuristiikkoja on totuttu käyttämään käyttöliittymäsuunnittelun pohjalla, mutta ne 

tulisi olla mukana myös tekstiin liittyvän suunnittelun taustalla, etenkin kun niitä peilataan 

käytettävyyteen ja yrityksen ääneen (Podmajersky 2019, 103─105). 

Heuristisella arvioinnilla pyritään käymään tuote läpi 1─2 kertaa ja perustamaan arviointi 

valittuihin heuristiikkoihin. Vaikka käyttäjätesteillä voidaan hankkia yksityiskohtaisempaa 

tietoa tuotteesta, ne testaavat vain osaa tuotteen toiminnoista. Heuristiikoilla voidaan tutkia 

koko tuotetta, vaikka niiden avulla ei päästä täysin käsiksi käyttäjän kokemukseen. Siksi 

näiden kahden menetelmän yhdistelmä mahdollistaa paremman näkemyksen kehityskoh-

teista ja mahdollisista ongelmista. Paras tulos heuristisessa arvioinnissa saavutetaan, kun 

arvioijia on useampia, mutta yhdenkin arvio riittää ymmärtämään tuotteen toimivuutta. 

(Mooij ym. 2005, 184─187.) 

Heuristisista arviointimenetelmistä yksi tunnetuin on Nielsenin 10 heuristista sääntöä, joka 

varmistaa käytettävyyden huomioimisen suunnittelussa (Hyysalo 2016, 161─162). 
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Nielsenin (Nielsen 1993, 155.) mukaan heuristiikat ovat tunnistettuja käyttöliittymien suun-

nitteluperiaatteita. Nielsen on listannut kymmenen perusheuristiikkaa, jotka auttavat löytä-

mään yleisimmät käytettävyysongelmat. Hän päivitti heuristiikkalistan vuonna 1994 tutki-

muksen perusteella, jossa analysoitiin 249 eri käytettävyysongelmaa. (Nielsen, 1994, s. 30.) 

Yksi perusheuristiikoista on yksinkertainen ja luonnollinen dialogi, joka tarkoittaa sitä, että 

tuote tarjoaa käyttäjälle vain tarpeellisen tiedon tietyssä käyttötilanteessa. Toisen heuristii-

kan mukaan tuotteen tulisi käyttää käyttäjän ymmärtämiä termejä ja välttää asiantuntija-

kieltä. Muistettavien asioiden määrää tulisi minimoida, jotta käyttäjän ei tarvitse muistaa 

asioita vaiheesta toiseen. Yhdenmukaisuus ja standardit ovat myös tärkeitä, jotta ohjelman 

toiminnot ja termit ovat selkeitä ja merkitsevät samaa asiaa eri puolilla ohjelmaa. Palaute 

järjestelmän tilasta ja selkeät poistumistiet ovat olennainen osa käyttöliittymän suunnittelua. 

Oikoteitä ja joustavuutta tulisi tarjota edistyneille käyttäjille, mutta ne eivät saa häiritä aloit-

telijoita. Hyvät virheilmoitukset auttavat käyttäjää tunnistamaan, määrittämään virheet ja 

palautumaan virhetilanteista. Lisäksi virheiden ennaltaehkäisy on tärkeää, ja ohjeiden, sekä 

dokumentaation on oltava helposti käyttäjien saatavilla. (Nielsen, 1994.) 

Arvioijien asiantuntemuksella voi olla paljon vaikutusta heuristisen arvioinnin tehoon. Niel-

sen (1993, 161) on tehnyt asiasta aiemmin tutkimusta, jossa sama käyttöliittymä arvioitiin 

kolmen erilaisen arvioijaryhmän asiantuntijoilla. Ensimmäinen ryhmä löysi 22 % käyttöliitty-

män käytettävyysongelmista. Ensimmäinen ryhmä sisälsi henkilöitä, joilla oli perustason 

ymmärrys käyttöliittymistä, mutta eivät ymmärtäneet käytettävyyden perusteita. Toinen 

ryhmä löysi 41 % käyttöliittymän käytettävyysongelmista. Toisessa ryhmässä oli ”yksinker-

taisia asiantuntijoita” ja he ymmärsivät käytettävyyttä, mutta eivät arvioitavan käyttöliittymän 

aihepiiriä. Kolmas ryhmä löysi 60 % kaikista ongelmista. Kolmannessa ryhmässä oli ”kak-

sinkertaisia asiantuntijoita”. Heillä oli ymmärrystä käytettävyydestä, sekä käyttöliittymän ai-

hepiiristä. (Nielsen 1993, 161.) Kuten Heistman (2020) toteaa, tämän perusteella heuristi-

sen arvioinnin arvioijan asiantuntemuksella, sekä osaamisella, voi olla hyvin paljon merki-

tystä. Kuitenkin sitä voidaan soveltaa myös aloitteleviin arvioijiin, koska käytettävyysongel-

mia löydetään joka tapauksessa. 

4.5.2 Kognitiivinen läpikäynti osana asiantuntija-arviointeja 

Kognitiivinen läpikäynti edellyttää suunnittelijan asettumista käyttäjän asemaan ja toiminto-

jen kokeilemista ohjeiden lukemisen sijaan. Prosessissa hyödynnetään käyttäjäpolkuja, 

joita tarkastellaan yksi näkymä kerrallaan. Käyttäjäpolkujen lisäksi käytetään käyttäjätari-

noita ja persoonia ymmärtämään tehtäviä käyttäjän näkökulmasta. (Haltu 2018; Eskola 

2008.) 
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Kognitiivisen läpikäynnin aikana selvitetään, onko käyttäjän kokemus intuitiivinen ja selkeä 

ilman pitkiä ohjeita. Onnistumiset ja epäonnistumiset dokumentoidaan raporttiin syineen. 

Kognitiivisen läpikäynnin voi tehdä valitsemalla tärkeimmät käyttäjäpolut ja keskittymällä 

niiden avainvaiheisiin. (Haltu 2018; Eskola 2008.)  

4.6 Tutkimusaineiston analysointi 

Prosesseista kerätty tieto auttaa selvittämään, mitä ihmiset haluavat ja sovittamaan sen 

yhteen organisaation mahdollisuuksien kanssa. Pelkkä tieto ei riitä, vaan se on järjesteltävä 

ja ryhmiteltävä niin, että yksittäisistä havainnoista muodostuu kokonaisuuksia. Näiden ko-

konaisuuksien avulla voimme ymmärtää, mikä motivoi käyttäjiä tuotteen käyttöön. (Mietti-

nen 2016, 67.) 

Tulosten analysoinnissa on olennaista tunnistaa käyttäjien suurimmat ongelmat ja arvioida 

niiden kriittisyys. Analyysin perusteella laaditaan raportti, joka ei ainoastaan kuvaa havait-

tuja ongelmia vaan myös antaa suosituksia siitä, miten nämä ongelmat voitaisiin mahdolli-

sesti ratkaista. (Agenda Helsinki 2019.) 

Tutkimusten analysoinnin tavaksi valitsin intuitiivisen luokittelun, joka on yksi laadullisen 

analysoinnin muoto. Intuitiivisessa luokittelussa aineisto on luokiteltu ja koottu yhteen ja 

näin saatu kokonaiskuva on pääosin lähtöisin puhtaiksi kirjoitetuista muistiinpanoista. Nämä 

kootaan lopussa raportiksi, johon on nostettu tärkeimpiä nostoja. Tätä tapaa analysoida 

ajatellaan olevan analysoinnin minimitasoa. Kukin materiaali kannattaa käydä läpi kokonai-

suutena ja tämän jälkeen ryhmitellä aineisto, sekä tehdä niistä havaintoja ja yleistyksiä. 

(Hyysalo 2006, 132.) Menetelmä soveltuu erilaisten sisältöjen, kuten haastatteluiden ja 

käyttäjätestausten, analysointiin, tarjoten kokonaisvaltaisen ymmärryksen ja syvällisemmän 

tarkastelun. (Eriksson & Kovalainen 2016, 119─125.) 
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5 Hankkeen toteutus 

5.1 Empatian menetelmät prototyypin suunnittelun apuna 

Hankkeen aikana hyödynsin empatiaa pelikirjan suunnitteluvaiheesta alkaen. Käytin suun-

nittelun tukena erilaisia käyttäjäpersoonia ja kehitin käyttäjätarinoita sekä käyttäjäpolkuja. 

Näiden lisäksi rakennesuunnittelu apuna toimi sivustokartta, sekä teoreettisen viitekehyk-

seen kerätty tieto pohja pelikirjan rakentamisen lähtökohdista. 

Toteutin kaksi persoonaa UX-pelikirjan suunnittelun tueksi. Nämä persoonat ovat kuvitteel-

lisia, jotta aikataulut ja työmäärä pysyivät hallinnassa. Ensimmäinen persoona perustui 

Tulli.fi-uudistus projektissa tekemiini havaintoihin ja toinen osittain aikaisempien projektien 

haastatteluista tehtyihin havaintoihin. Toisen persoonan voisi ositta sanoa perustuvan myös 

tietyntyyppiseen muotoilutiimin haaveilemaan toivepersoonaan. Persoonia hyödynnettiin 

pelikirjan suunnittelussa, sekä asiantuntija-arviointien toteuttamisessa. 

UX-pelikirjan käyttäjäpersooniksi syntyivät Katri Kirjander, joka taas on viestinnän asiantun-

tija ja Pete Käyttis (kuva 6), joka on käyttöliittymäkehittäjä. Näissä kuvitteellisissa persoo-

nissa Katri on kiireinen kirjoittaja, joka halusi löytää tietyt menetelmät aina tarpeen mukaan, 

kun taas Pete oli käyttäjänä innokas UX-suunnittelun oppija. Persoonat sisälsivät koko ni-

men lisäksi yleisen kuvauksen henkilöstä, joka oli Petellä: Käyttöliittymäkehittäjä, joka suun-

nittelee myös lyhyitä tekstejä komponentteihin. Persoona sisälsi myös niin sanotun moton, 

joka oli esimerkiksi Petellä: Rakastan työtäni. Näiden lisäksi persoonassa kuvattiin ikä, am-

matti, asuminen, harrastukset, käyttäjätarinan, tarpeet ja odotukset sekä huolet ja murheet. 

Persoonaan oli tuotu myös kuvitteellinen valokuva henkilöstä, empatiaa lisäämään. Persoo-

nan tarina kohtaan voisi varmasti tuoda virallisen käyttäjätarinan, mutta persoonan tarinalla 

halusin luoda enemmän empatiaa persoonien henkilöitä kohtaan, kun taas virallisempi käyt-

täjätarina perustui juuri UX-pelikirjan käyttöön. 
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Kuva 6. UX-pelikirjan persoona: Pete Käyttis. 

 

Peten ja Katrin käyttäjätarinat perustuvat hankkeelle luotuihin persooniin. Näistä lähtökoh-

dista pelikirjalle muotoutui kaksi käyttäjätarinaa, joita hyödynsin niin suunnittelun tukena, 

kuin myös asiantuntija-arviointien tukena. 

Käyttäjätarina 1, Katri Kirjander: Kirjoittajana haluan löytää menetelmät tekstin käyttökoke-

muksen parantamiseksi helposti ja nopeasti. Toivon myös, että eri menetelmiin palaaminen 

on vaivatonta. Tämä mahdollistaa nopean etenemisen kirjoitusprojekteissa ja vähentää tie-

don etsimiseen kuluvaa aikaa, erityisesti tiukoissa projektiaikatauluissa. 

Käyttäjätarina 2, Pete Käyttis: Käyttöliittymäsuunnittelijana haluan edetä pelikirjassa vaihe 

vaiheelta niin, että asiat jäävät mieleeni ja jatkaminen on helppoa. Tämä mahdollistaa opis-

kelun pelikirjassa esitettyjä asioita vaihe vaiheelta, jolloin ne jäävät hyvin mieleeni. Näin 

voin syventyä käyttökokemussuunnitteluun ja mahdollisesti hyödyntää sen metodeja 

omassa työssäni tulevaisuudessa. 

Hankkeen aikana suunnitellut käyttäjäpolut perustuvat hankkeen persooniin, sekä käyttäjä-

tarinoihin ja ovat ajatuksia siitä, mitä käyttäjäpolut voisivat olla. Ne toimivat apuna, sekä 

pelikirjan suunnittelussa sekä asiantuntija-arviointien toteuttamisessa. Käyttäjäpolut sisäl-

sivät käyttäjän nimen, iän, asumisen ja harrastukset sekä polulla tehdyt askeleet, käyttäjän 

ajatukset ja tunteet, organisaation tavoitteet ja yleistä tietoa. Yleinen tieto Peten 
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tapauksessa oli, että palautteen antaminen jokaisen etapin aikana ja lopussa olisi hyvä olla 

mahdollista (kuvio 3). 

 

 

Kuvio 3. UX-pelikirjan käyttäjäpolku. 

 

5.2 UX-pelikirjan prototyypin rakentaminen 

Jotta pystyisin tutkimaan miten voimme parantaa UX-pelikirjan käytettävyyttä, tulee minun 

luoda UX-pelikirjalle prototyyppi, jota pystyn testaamaan (Järvinen 2021; Hyysalo 2006, 

77─78, 171─172; Miettinen 2016, 133─134, 141; Hyysalo 2006, 174; Muotoilupakki 2024). 

Koska esihenkilöni toivoi UX-pelikirjan prototyypin toimivan jo itsessään UX-suunnittelun 

kasvattajana organisaatiossa, pyrein luomaan prototyypistä sellaisen, jota pystytään ajan 

myötä kehittämään pikkuhiljaa itse UX-pelikirjaksi. Tästä syystä oli oleellista kerätä teoreet-

tiseen viitekehykseen jo tietoa pelikirjoista ja niiden sisällöstä sekä koota mahdollisia sisältö 

aiheita, jotta tiedetään mitä UX-pelikirja voisi sisältää. Näin prototyppiä on helpompi raken-

taa vastaamaan todellista tilannetta. 

Ensimmäisenä suunnittelin luonnoksen sivustokartasta (kuvio 4), joka tukee ”UX-pelikirjan 

sisältö” -osion sisältöä. UX-pelikirjan sivustokartta oli avuksi pelikirjan prototyypin suunnit-

telussa ja aluksi monet menetelmät oli kirjoitettu englanniksi, koska en ollut varma onko 

niille olemassa suoria käännöksiä. Usealla suomenkielisellä sivustolla, menetelmistä 
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käytetään niiden englannin kielisiä käännöksiä. Sivustokartta on visuaalinen esitys verkko-

sivustosta, joka auttaa suunnittelijaa luomaan sivustoja, joissa käyttäjillä on helppo navi-

goida ja löytää tarvitsemaansa tietoa (Crawford 2022). Sivustokartta on luettelo kaikista si-

vuston olemassa olevista sivuista, tarjoten hierarkkisen näkymän sivuston rakenteeseen, 

mukaan lukien pääsivut ja alasivut (Ylinen 2023). Optimaalisessa sivustorakenteessa on 

selkeät hierarkiat ja polut (Hananen 2018, 59). 

Sivustokartta sisälsi osiot: UX-pelikirja, empatia apuna suunnittelussa, tuotteen suunnittelu, 

käyttäjätutkimus, asiantuntija-arvioinnit, käyttökokemuksen mittarit ja kaikki kondiksessa. 

”UX-pelikirja”-sivu sisälsi pelikirjan periaatteita ja yleisiä toimintatapoja ja sen alasivuja oli-

vat: UX-kirjoittamisesta UX-suunnitteluun, käytettävyys ja käyttökokemus. ”Empatia apuna 

suunnittelussa”-sivu sisälsi asiaa empatian käytöstä ja sen alasivuina olivat käyttäjäryhmät, 

persoonat, käyttäjäpolku, käyttäjätarinat, moodboard ja empatiakartta. ”Tuotteen suunnit-

telu”-sivulla oli yleistä asiaa tuotteen suunnittelussa huomioon otettavista asioista ja sen 

alasivuina olivat: organisaation omat ohjeistukset, wireframe ja mocupp, prototyyppi, sivus-

tokartta ja user flow. ”Käyttäjätutkimus”-sivulla oli asiaa käyttäjätutkimuksesta, kuten mitä 

määrällisellä ja laadullisella tutkimuksella tarkoitetaan. Käyttäjätutkimusosion alaosioita oli-

vat kyselyt, haastattelu, käyttäjätestit, käytettävyystestit, tree testing, cardsorting, heatmap, 

first click, ja A/B-testaus. Asiantuntija-asioinnin osiossa oli yleistä tietoa asiantuntija-analyy-

seistä ja sen alasivuina oli heuristinen arviointi ja kognitiivinen läpikäynti. ”Käyttökokemuk-

sen mittarit”-sivulla puhuttiin yleistä asiaa mittareista ja sen alasivuja olivat CES, CSAT ja 

NPS, jotka kaikki mittaavat eri tavoilla käytettävyyttä tai asiakaskokemusta. Viimeisinä ylä-

tason sivuina olivat ”Kaikki kondiksessa”-sivu, josta löytyi niin sanottu tarkistuslista sekä 

”Pelikirjan rakentamisen palikat”-sivu, joka sisälsi pelikirjassa käytettyjä elementtejä ja seli-

tyksiä niiden käytöstä. Tarkistuslistan avulla oli tarkoitus pystyä nopeasti kartoittamaan, 

onko lukija ottanut suunnittelussa kaiken oleellisen huomioon, kun puhutaan käyttökoke-

muksesta. ”Pelikirjan rakentamisen palikat”-sivun avulla oli tarkoitus pitää pelikirja johdon-

mukaisena, jos sitä aletaan myöhemmin rakentamaan kaikkien käyttäjien kesken. Näiden 

kaikkien päätason sivujen alta löytyi myös ”Testaa itsesi”-osiot, joiden oli tarkoitus lisätä 

pelikirjan pelillistämistä ja auttaa henkilöä muistamaan lukemaansa. 
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Kuvio 4. UX-pelikirjan prototyypin sivustokartta 

 

Pelikirja oli Norroksen (2023) mukaan kustannustehokkainta toteuttaa Confluence-alustalle, 

koska se on Tullin tietohallinnon ja kehitystoiminnan vakiintunut työväline. Confluencessa 

pystyy rakentamaan wiki- eli ryhmätyöperiaatteen mukaisia WWW-sivustoja. Jokaisella työ-

tilalla on omistaja, joka määrittää ketä pystyy mitäkin sivua muokkaamaan. (Silmälä 2024.) 

Hyvät hakuominaisuudet auttavat Confluencen wikissä laajojen tietokokonaisuuksien hal-

lintaa (Ambietia 2023). Tämä alusta valittiin myös siitä syystä, että se oli nopea toteuttaa, 

eikä se vaatinut organisaatiolta investointeja. Tosin on huomioitava, että alustalla on rajoit-

teita. Päätös Confluencen hyödyntämisestä prototyypin kanssa tehtiin myös siitä syystä, 

että voitaisiin välittömästi arvioida alustan soveltumista UX-pelikirjalle. Samalla pystyin sel-

vittämään visuaalisen ilmeen rajoitukset suunnitteluprosessin aikana. 

UX-pelikirjan prototyyppi haluttiin sijoittaa tiettyjen työtilojen alle, jolloin se ei olisi erillinen 

kokonaisuus itsessään. Tämä herätti ajatuksen toisenlaisesta sivunavigoinnista, jossa peli-

kirjan oma navigointi olisi sijoitettu oikealle. Tarkoituksena oli selvittää, voisiko tämä muutos 

helpottaa käyttäjän navigointia. Alkuperäinen sijoitus neljän muun kanavan alle aiheutti 

ruuhkaa vasemmalla puolella olevassa navigaatiossa, mikä vaikeutti käytettävyyttä ja saat-

toi vaikuttaa negatiivisesti UX-pelikirjan käyttöön. Tullin Confluencessa (2024) navigointi 

tapahtui kaikkien niin sanottujen työtilojen kanssa sivun vasemmalta puolelta, mutta tämän 

sivunavin sai piilotettua täysin. Sivustolla oli määrätty tietty typografia ja tekstin koot sekä 

lihavoinnit, riippuen siitä, onko kyseessä päätason, kakkostason, kolmostason tai neljästa-

son otsikko, leipäteksti tai lainaus. Sivulle pystyi luomaan erilaisia sivuasetteluja, joissa oli 

kaksi tai kolme vaakasuoraa lohkoa ja kuvien tuli asettua valitun lohkon sisälle. Koska ha-

lusin kokeilla UX-pelikirjan prototyypille täysin omaa navigointitapaa, jossa ei näy muita 

ykätason sivuja, kuvat tuli sijoittaa samaan lohkoon tekstin ja muiden UX-pelikirjan element-

tien kanssa. Toisaalta, koska organisaation kuvapankit sisälsivät pääosin Tullin toimintaa 

kuvaavia kuvia, eikä muita kuvapankkeja ollut käytettävissä, kuvituskuville ei ollut tässä 

hankkeessa sijaa. Tämä johtui siitä, ettei minulla ollut aikaa toteuttaa kuvitustyötä itse. Toi-

von myös, että jos UX-pelikirjan prototyyppiä aletaan jatkokehittämään, sille varataan aikaa 

graafikon kanssa kuvitustyöhön ja se siirretään mahdollisesti samalle alustalle organisaa-

tion tyylioppaan kanssa, joka sijaitsee visuaalisemmalla YJA-alustalla. YJA-alusta on val-

tion hallinnon yhteinen julkaisualusta, joka kattaa suuren osan valtiohallinnon organisaatioi-

den viestinnällisistä verkkosivustoista (Tolvanen 2021). 

Tullin Confluencen (2024) wikissä on käytössä tiettyjä symboleja tietyssä koossa, joiden 

kokoa tai paksuutta ei voi muuttaa. Lisäksi alustalla on Draw.io board diagram, jonka avulla 
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voi piirtää komponentteja, mutta silläkin on rajoituksensa. Valitulle sivulle voidaan luoda 

haku, joka hakee hakutuloksia vain rajatusta sisällöstä hakusanojen perusteella. Confluen-

cessa on myös oma hakupainike, joka hakee tuloksia koko wikistä. Tämä rajoittaa suunnit-

telua, koska hakupainike on sijoitettava valitun sivulohkon sisään, johon asettuvat myös 

teksti sisältö tai navigaatio. Lisäksi Confluencessa voi tehdä rajoitetuin visuaalisin ilmein 

muita elementtejä, kuten huomautuksia, laajennuksia, paneeleita, koodilohkoja, varoituksia, 

vihjeitä ja tiedotteita (kuvia 7). Näiden elementtien koot, värit ja typografia ovat valmiiksi 

määriteltyjä. 

 

  

 

 Kuva 7. Confluensen muotoilutyökalut (Confluence 2024). 

 

Valittua Confluence-alustaa käyttävät jo monet mahdolliset käyttäjät, jonka ajateltiin lisää-

vän sen löydettävyyttä, mutta se saattaa luoda jonkin verran käytettävyyteen liittyviä haas-

teita. On kuitenkin huomioitava, että UX-pelikirjan prototyyppiä tulisi olla helppo jatkaa kaik-

kien pelikirjaa hyödyntävien tahojen kanssa myöhemmin. Tätä voidaan jatkaa joko Con-

fluence alustalla tai esimerkiksi aiemmin mainitulla YJA-alustalla. Vaikka haasteita saattaa 

ilmetä ovat UX/UI-suunnittelun periaatteet avainasemassa, yhdessä UX-kirjoittamisen pe-

riaatteiden kanssa. Näitä periaatteita löytyy ”UX-pelikirjan rakentamisen lähtökohdat”-
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osiosta. Kuten Briggar (2015.) toteaa, navigoinnin on oltava helppoa ja elementtien tuttuja 

käyttäjilleen.  

Ensimmäinen versio prototyypistä näkyy kuvassa 8, ja tässä luonnoksessa oli runsaasti 

tekstiä. Huomioi, että prototyypin nimi on vielä tässä vaiheessa UX-kirjoittamisen pelikirja 

ja sen nimi muuttui pikkuhiljaa UX-pelikirjaksi, koska UX-kirjoittaminen on osa UX-suunnit-

telua.  Alussa keskityin erityisesti tekstin käyttökokemukseen, koska tiedon määrää oli vai-

kea karsia yksin. Lisäksi luonnoksessa hyödynnettiin monia Confluencen elementtejä, jos-

kin melko karkeasti, jotta saisin paremman käsityksen siitä, miten prototyyppiä voisi kehittää 

eteenpäin. Valitulla alustalla suunnittelumahdollisuudet ovat rajalliset, mutta hyvää käyttä-

jäkokemusta voidaan silti parantaa esimerkiksi ohjattavuudella, väreillä, navigaatioraken-

teella, tekstin selkeydellä ja kuvien sijoittelulla, sekä toistuvilla elementeillä. Vaikka karsein 

kuvitustyön pois, esimerkkeihin oli sisällytetty kuvia organisaation sisäisistä käyttäjätes-

teistä ja niiden eri menetelmistä, erityisesti tekstin näkökulma huomioiden. Toteutin run-

saasti erilaisia käyttäjätestejä tulli.fi-uudistusprojektin aikana ja pystyin näin tuomaan eten-

kin tekstin testaamiseen liittyviä esimerkkejä jo UX-pelikirjan prototyypin sisälle. 

 

 

Kuva 8. UX-pelikirjan prototyypin ensimmäinen luonnos 
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5.3 Haastatteluilla ja ryhmäkeskustelulla ymmärrystä UX-pelikirjan lähtökohdille 

Haastattelukysymykset käsittelivät muun muassa käytettävyyden huomioimista organisaa-

tiossa, tekstisuunnittelun näkökulmaa käytettävyyden osalta, UX-pelikirjan merkitystä ja sen 

käyttöönoton haasteita, sekä miten haastateltavat näkivät pelikirjan hyödyn organisaatiolle, 

mutta myös sai osakseen kommentointia siitä, minkälainen hyvä pelikirja voisi olla. Haas-

tattelut toteutettiin organisaation muotoilun ja viestinnän esihenkilöille, jotka toimivat myös 

opinnäytteen hankkeen ohjaajina. Haastatteluissa käsiteltiin seuraavia kysymyksiä:  

• Miten arvioitte nykyisen käytettävyyden huomioimisen Organisaation sisällä? 

• Miten nykyinen tekstisuunnittelu ottaa huomioon käytettävyyden näkökulman? 

• Kuinka tärkeänä pidätte UX-pelikirjaa, joka tarjoaa työkaluja eri UX-menetelmien in-

tegroimiseksi tekstisuunnitteluun, kuten erilaisiin käyttäjätestimenetelmiin? 

• Mitä haasteita näette UX-pelikirjan käyttöönotossa? 

• Minkälaisia ajatuksia UX-pelikirja herättää? 

Ryhmäkeskustelun tarkoituksena oli kartoittaa käyttäjien mielipiteitä UX-pelikirjan hyödylli-

syydestä, sekä käyttöönoton haasteista. Keskustelu oli vapaamuotoista ja keskittyi ensim-

mäisen prototyypin esittelyyn UX-pelikirjasta. Ryhmäkeskusteluilla etsittiin vastauksia seu-

raaviin kysymyksiin: Miten pelikirja voi vahvistaa muotoiluajattelua ja käyttökokemussuun-

nittelua organisaatiossa? Miten voimme parantaa pelikirjan käyttäjäystävällisyyttä? Miten 

ratkaista UX-pelikirjan käyttöönottoon liittyvät haasteet? 

Vaikka UX-pelikirjan prototyyppi sisältää myös verkkoviestinnän asiaa, se on kuitenkin laa-

jempi käsite, jolloin nimi UX-pelikirja koettiin toimivammaksi organisaatiossa, koska sitä ei 

haluttu rajata vain tekstiin. Tähän perustuivat niin ryhmäkeskustelut, kuin myös käyttäjätes-

tien kommentit. 

 Ryhmähaastattelun taustalla käsiteltiin seuraavia kysymyksiä: 

• Kuinka tärkeänä pidätte UX-pelikirjaa, joka tarjoaa työkaluja eri UX-menetelmien 

integroimiseksi tekstisuunnitteluun, kuten erilaisiin käyttäjätestimenetelmiin? 

• Mitä haasteita näette UX-pelikirjan käyttöönotossa? 

• Mitä ajatuksia UX-pelikirja herättää? 
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5.4 Kaksi työpajaa osana prototyypin rakentamista 

Hankkeen aikana järjestin kaksi työpajaa. Ensimmäinen suunnattiin viestinnän asiantunti-

joille ja keskittyi tekstin tuloskortteihin. UX-kirjoittamisen näkökulmasta halusin tutkia mah-

dollisuutta luoda organisaatiolle omat tekstin tuloskortit, jotka perustuisivat organisaation 

määritelmiin äänen ja kielenhuollon ohjeista, sekä Podmajerskyn (2019) heuristiikkoihin pe-

rustuviin tekstin tuloskortteihin. Ennen työpajaa tein prototyypin organisaation tuloskorteille, 

organisaation taustatiedon perusteella. Tämä prototyyppi on mukana Miro pohjassa, jossa 

työpaja toteutettiin. Miro on yhteiskehittämiseen luotu visuaalinen alusta, jossa henkilöt voi-

vat työskennellä yhtä aikaa (Miro, 2023). 

Työpajaan osallistui seitsemän viestinnän asiantuntijaa eri osa-alueilta. Osallistujat valittiin 

siten, että he olivat tietoisia organisaation eri osa-alueista tekstiin liittyen ja olisivat mahdol-

lisia tuloskorttien käyttäjiä. Työpaja oli suunniteltu tiiviiksi tunnin kestäväksi kokemukseksi, 

jossa tavoitteena oli saada raamit tuloskorteille, joihin voitaisiin tehdä mahdollisia kielen-

huollollisia päivityksiä myöhemmin. Työpajan toteutukseen hyödynnettiin Miroa, digitaalista 

virtuaalista valkotaulua (Miro, 2023). Näin mahdollistettiin etätyöskentely Skype-yhteyden 

välityksellä. Osallistujat saivat osallistua, yksin ja ryhmässä, erilaisiin kyselyihin ja tehdä 

tehtäviä Miron avulla. Tämä tapa tarjosi kätevän tavan yhteistyölle ja ideoiden kehittämi-

selle. Kuvassa 9 on näkyvissä Miroon luotu työpajapohja. 

 

 

Kuva 9. Ensimmäisen työpajan toteutus Mirolla. 
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Toinen työpaja kohdistettiin muotoilutiimin asiantuntijoille, joihin kuului muotoilun esihenkilö, 

kolme palvelumuotoilijaa ja yksi palvelukokemuksen asiantuntija. Työpajan tavoitteena oli 

Miroa käyttäessä arvioida, puuttuiko jo suunnitellusta UX-pelikirjasta jotakin oleellista muo-

toilijoiden näkökulmasta. Työpajan apuna toimi pelikirjan ensimmäinen luonnos. Tämä työ-

paja suunniteltiin kevyemmäksi, osallistujien sekä omien aikataulujeni vuoksi, ja osallistujille 

annettiin tehtäväksi käydä läpi UX-pelikirjan prototyyppiä itsenäisesti ennen tapaamista, Mi-

roon rakennettu työpajapohja apunaan (kuva 10). Myöhemmin pidetyssä tunnin palaverissa 

tarkoituksena oli yhdessä käsitellä osallistujien ajatuksia ja tunnistaa mahdollisia kehitys-

kohteita. Aikataulullisista syistä suuri osa osallistujista ei kuitenkaan ehtinyt tarkastella pe-

likirjaa ennen palaveria, mikä vaikutti työpajan tavoitteiden toteutumiseen. Vaikka työpaja 

ei välttämättä täysin noudattanut perinteistä työpajamallia, joitakin huomioita pystyttiin kä-

sittelemään palaverissa. 

 

 

Kuva 10. Toisen työpajan toteutus Mirolla. 

 

5.5 UX-pelikirjan prototyypin asiantuntija-arvioinnit 

Asiantuntija-arvioinnit suoritti kaksi käyttökokemussuunnittelijaa, joista itse toimin toisena, 

sekä kaksi palvelumuotoilijaa ja yksi palvelukokemuksen asiantuntija. Tällä menetelmällä 

pyrittiin löytämään taustaa kysymykselle: UX-pelikirjan prototyyppi käytiin läpi, sekä heuris-

tisena arviointina että kognitiivisena läpikäyntinä hypoteettisten persoonien, käyttäjätarinoi-

den ja käyttäjäpolkujen perusteella. Prototyyppiä oli kehitetty eteenpäin työpajojen ja tyh-

mäkeskustelujen sekä haastatteluiden perusteella ja asiantuntija-arvioinneilla oli tarkoitus 

jatkokehittää UX-pelikirjan prototyyppiä lisä, ennen käyttäjätestauksia. 

Oma panokseni sisälsi sekä heuristisen arvioinnin, että kognitiivisen läpikäynnin kahdelle 

persoonalle ja kahdelle palvelupolulle. Loput asiantuntijat jaettiin kahteen ryhmään, joista 

kullakin ryhmällä oli käytössään eri persoona ja käyttäjäpolku. Arvioinnit toteutettiin ennen 
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käyttäjätestauksia, jotta mahdolliset selvät ongelmat voitiin havaita ja korjata ennen käyttä-

jätestauksien toteutusta. Arvioinneille annettiin kolme viikkoa aikaa eri aikataulujen vuoksi.  

Nielsenin (1994) 10 heuristiikkaan pohjautuen loin kevyet heuristiikan tuloskortit, joita hyö-

dynnettiin pelikirjan heuristisessa arvioinnissa. Nämä heuristiikan tuloskortit löytyvät liit-

teestä 2. Tämä auttoi siihen, että kaikki hyödynsivät samoja heuristiikkoja ja suomenkieliset 

ohjeet olivat kevyempiä etenkin niille, jotka eivät olleet heuristista arviointia koskaan toteut-

taneet. Tällä tavalla hankkeen aikana voitiin myös testata, miten tekemäni heuristiikkojen 

muistilista toimisi asiantuntija-arvioinnin pohjana, koska sen oli tarkoitus olla osa UX-peli-

kirjan prototyyppiä, ladattavana muistilistana. Heuristiikkojen tuloskortit olivat nopeasti teh-

tyjä ja niitä organisaation kannattaa jatkokehittää eteenpäin niin, että sille on jätetty hyvin 

aikaa ja siihen on käytetty jonkin verran enemmän tutkimusta. Heuristisen arvioinnin toteu-

tuksen ohjeet löytyivät UX-pelikirjan prototyypistä, josta henkilöt ohjeistettiin lukemaan oh-

jeita, silloin kun he eivät olleet heuristista arviointia ikinä toteuttaneet. Näitä asiantuntijoita 

oli kaksi ja tämä antoi myös lisää näkemystä sille, kuinka selvät heuristisen arvioinnin ohjeet 

UX-pelikirjan prototyypissä olivat. 

Koska kognitiivinen läpikäynti oli monelle tuntematon menetelmä, sen menetelmän tueksi 

laadittiin ohjeet, jotka linkitettiin UX-pelikirjan prototyypin kognitiivisen läpikäynnin ohjeisiin. 

Ohjeet sisälsivät vaiheittaisen etenemisen persoonien, käyttäjäpolkujen, käyttäjätarinoiden 

ja kognitiivisen läpikäynnin muistilistan parissa. Koska kognitiivinen läpikäynti oli tuntema-

ton kolmelle asiantuntijalle, pystyin näin myös selvittämään kuinka selkeät UX-pelikirjan 

prototyypin ohjeet ovat, liittyen kognitiiviseen läpikäyntiin. 

5.6 UX-pelikirjan prototyypin käyttäjätestaukset 

Hankkeen käyttäjätestaukseen valitsin kuusi henkilöä, jotka olivat oletettuja UX-pelikirjan 

prototyypin käyttäjiä. Puhun oletetuista käyttäjistä, koska en pysty olemaan varma siitä, ketä 

oikeassa tilanteessa olisi käyttäjiä, koska organisaatiossakaan mahdolliset käyttäjät eivät 

tiedä sitä. Viestinnän asiantuntijat olivat varmaa kohderyhmää ja tästä syystä UX-pelikir-

jassa on otettu vahvasti huomioon tekstin testaaminen, mutta heidänkään osastollaan ke-

tään tietty henkilö ei ole vastuussa käytettävyydestä. Kolme osallistujaa oli viestinnän asi-

antuntijoita, joista yksi toimi myös saavutettavuusasiantuntijana. Kaksi testattavaa oli mää-

rittelijöitä, jotka ovat toimineet käyttöliittymien suunnittelussa mukana ja määritelleet myös 

tekstejä ja käyttöliittymien elementtejä. Yksi oli käyttöliittymäsuunnittelija, jolla oli käyttöko-

kemussuunnittelijan taustaa ja toimi vain hetkellisesti organisaatiossa siviilipalvelussa. 

Käyttäjätesteissä selvitin UX-pelikirjan prototyypin käytettävyyttä ja käyttökokemusta käy-

tettävyystestauksen menetelmin. Testillä pyrin selvittämään, kuinka intuitiivinen pelikirjan 
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prototyyppi on ja kuinka selkeää sen teksti on käyttäjälleen. Testattavaksi valitsin muuta-

man kuvitteellisen käyttäjätilanteen ja niissä testattiin etusivu, eri navigaatiovaihtoehdot, 

muutamien sivujen koko teksti sekä myös sivustorakenne. Testauksesta tein testaussuun-

nitelman, jota hyödynsin testaustilanteessa. Testaussuunnitelma löytyy liitteestä 4. Tes-

tauksessa oli etäyhteydellä mukana lisäkseni vain testihenkilö ja toimin itse myös kirjurin 

roolissa, koska en saanut kirjuria itselleni muualta.  

5.7 Kysely UX-pelikirjan prototyypin toimivuudesta ja käyttöönotosta 

Kysely toteutettiin organisaation laajuisesti Webropol-kyselynä ja oli avoin kaikille organi-

saation jäsenille viikon ajan. Webropol on kysely- ja raportointisovellus, joka mahdollistaa 

tiedonkeruun, analysoinnin ja jakamisen, sekä tiedon muuttamisen ymmärrykseksi analytii-

kan avulla (Webropol, 2023). Kyselyn avulla pyrittiin selvittämään käyttökokemussuunnitte-

lun roolin selkeyttä organisaation laajuisesti ja keräämään monipuolisia kommentteja myös 

pelikirjan käyttöönottoon ja käytettävyyteen liittyen. Kyselyn rakenne oli suunniteltu nope-

aksi ja kevyeksi, erityisesti koska se sisälsi pääosin avoimia kysymyksiä. 

Kysely julkaistiin useissa eri ryhmissä. Yksi ryhmä koostui noin 27 muotoilusta kiinnostu-

neesta tai muotoiluun osallistuvasta henkilöstä. Toinen ryhmä koostui noin 24 henkilöstä, 

jotka olivat muun muassa käyttöliittymäsuunnittelijoita, määrittelijöitä, sovelluskehittäjiä ja 

tuoteomistajia, jotka vastasivat organisaation käyttöliittymistä. Lisäksi kysely julkaistiin noin 

yhdeksälle viestinnän asiantuntijalle. Kyselyyn oli mahdollista vastata myös näiden ryhmien 

ulkopuolelta, ja osallistujia kannustettiin jakamaan kyselyä eteenpäin. Joissakin ryhmissä 

oli päällekkäisyyksiä, joten lopullinen otanta olisi ollut noin 40 vastaajaa, jos kaikki olisivat 

vastanneet, eikä ryhmien ulkopuolelle kyselyä olisi jaettu. 

Kyselyllä etsittiin vastauksia seuraaviin kysymyksiin: Miten pelikirja voi vahvistaa muotoi-

luajattelua ja käyttökokemussuunnittelua organisaatiossa? Miten ratkaista UX-pelikirjan 

käyttöönottoon liittyvät haasteet?? 

Kyselyn alussa vastaajat ohjattiin pelikirjan sivulle lukemaan ensimmäinen osio, josta kävi 

ilmi UX-pelikirjan prototyypin tarkoitus ja käsitteet kuten UX-suunnittelu, UX-kirjoittaminen 

ja käyttökokemus. Sen jälkeen vastaajia ohjeistettiin selaamaan UX-pelikirjan prototyyppiä 

haluamallaan tavalla. Tämän jälkeen heitä pyydettiin vastaamaan kyselyn kysymyksiin. Ky-

selyssä oli yksi avoin kysymys: Uskotko, että tulet hyödyntämään pelikirjaa työssäsi? Johon 

vastausvaihtoehdot olivat kyllä, en ja en tiedä. Lisäksi kyselyssä oli neljä avointa kysymystä: 

• Mikä on toimenkuvasi tullissa?  

• Mitä hyötyä näet UX-pelikirjasta olevan organisaatiollesi? Entä itsellesi? 
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• Mitä haasteita koet pelikirjan käytössä olevan? Jotta pystyt hyödyntämään työssäsi 

UX-suunnittelun metodeja, mitä koet sen vaativan organisaatioltasi? Entä itseltäsi? 

• Haluatko kommentoida jotain muuta pelikirjaan liittyen? 

Toimenkuvakysymyksen avulla pyrittiin ymmärtämään organisaation tehtäviä ja saamaan 

eri näkökulmia vastauksiin. Hyötyjen ja haasteiden kysymykset auttoivat hahmottamaan, 

koetaanko UX-pelikirja hyödylliseksi organisaatiossa ja mitkä tekijät voivat olla esteenä sen 

hyödyntämisessä. Kysymyksellä, jossa vastaaja arvioi pelikirjan käyttöä työssään, haluttiin 

ymmärtää vastaajan kokemaa rooliaan käyttökokemuksen suunnittelussa, sekä vastaajan 

yleisestä suhtautumisesta pelikirjaan. Viimeinen avoin kysymys antoi vastaajille mahdolli-

suuden tuoda esiin vapaamuotoisia kommentteja ja näkemyksiä. 
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6 Tutkimusten tulokset 

6.1 Haastatteluiden ja ryhmäkeskusteluiden tulokset 

Haastatteluissa ja ryhmäkeskusteluissa ilmeni, että helppojen esimerkkien käyttö pelikirjan 

sisällä on tärkeää. Haastatteluissa kävi ilmi, että käytettävyys sivuutetaan usein liian nope-

asti ja haastateltavat toivoivat, että käyttäjäkokemus olisi suunnittelun keskiössä nykyistä 

enemmän. Vaikka käytettävyys huomioidaan perustasolla, se jää usein vain pohdinnan ta-

solle. On tarpeen harkita erilaisia ratkaisuja, jotka vapauttaisivat aikaa ja resursseja käytet-

tävyysasioiden huomioimiseen. Tekstin saavutettavuuteen kiinnitetään paljon huomiota, ja 

viestinnällä on vahva kiinnostus tähän alueeseen. 

Haastateltavat korostivat halua ottaa käyttäjäkokemus huomioon enemmän, mutta päätök-

sentekovalta voi olla rajoitettu esimerkiksi substanssiosaamiseen. Usein lainsäädäntö sekä 

taloudelliset rajoitteet vaikuttavat siihen, kuinka paljon aikaa voidaan käyttää käyttäjäkoke-

muksen tutkimiseen. Tekstien yhdenmukaistamiseksi ja selkeyttämiseksi tehdään paljon 

työtä organisaatiossa erilaisten ohjeiden avulla. Kuitenkin hyvin suunnitellut tuotteet ja mah-

dolliset käyttäjätestauksen tulokset hyväksytetään ensin asiakaspalvelun ja viimeisenä sub-

stanssin kautta. Tämä voi heikentää käyttäjäkokemusta, jos sitä ei huomioida asianmukai-

sesti. 

Useat organisaation asiantuntijat hyötyisivät UX-pelikirjasta, koska kaikki organisaation 

osa-alueet eivät ole välttämättä tietoisia käytettävyysasioista. Tekstin kirjoittaminen on ha-

jautettu eri osastoille, ja tekstisuunnittelun käyttäjätestausta on tehty rajallisesti. UX-pelikir-

jan opettelu ei ole haaste, jos tiimeillä on aikaa ja halua paneutua asioihin. On tarpeen tehdä 

mahdolliseksi erilaisten toimintatapojen vertailu eri tilanteisiin ja selvittää, kenellä organi-

saatiossa on vastuu käytettävyydestä sekä käyttäjätesteistä, jos he eivät päätä esimerkiksi 

lopullisesta verkkosivuston toteutuksesta. Haasteena on myös se, että organisaatiossa ei 

aina tiedetä tarkasti, kenelle tuotetta suunnitellaan. 

Haastateltavat uskovat, että UX-pelikirja helpottaisi työtä merkittävästi. Pelikirja luo yhtenäi-

syyttä ja määrittelee sääntöjä muun muassa tekstien tuottamiselle. Pelikirja vaatii kuitenkin 

sisäistä markkinointia ja sen tulisi olla linjassa organisaation strategian kanssa ja johdolta 

toivottiin laajempia päätöksiä käytettävyyteen liittyen. Käytännön esimerkit koettiin tärkeiksi 

ja sisällytin tästä syystä ensimmäisiin prototyyppeihin omasta organisaatiosta peräisin ole-

via esimerkkejä, sillä katsoin, että ne helpottavat asioiden ymmärtämistä kohdeorganisaa-

tiossa. Sisäiset esimerkit ovat lähempänä oman organisaation toimintaa ja niitä on helpompi 

ymmärtää. Lisäksi loin erilaisia pohjia, kuten empatiakartan organisaation Miro-alustalle, 

jota kuka tahansa voisi hyödyntää omassa työssään.  
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Viestintä pyrkii uudistamaan toimintamalleja organisaation verkkosivuston uudistuksen yh-

teydessä, mikä voisi helpottaa UX-pelikirjan käyttöä, ainakin tulli.fi-verkkosivuston osalta. 

Opetusta ja sisäistä markkinointia kaivataan organisaation sisällä. Haasteena on, miten pe-

likirja löytää käyttäjänsä organisaatiossa. Sen olemassaolosta on muistutettava aika-ajoin 

ja sen tulee olla helppokäyttöinen. Käsikirjat ovat hyödyksi ja säätelevät laatua. Organisaa-

tion on priorisoitava, mitkä toimenpiteet julkaistaan heti ja mitkä vaativat lisää käyttäjätutki-

musta. Tasapaino suuren työkalun ja liian kevyen työkalun välillä on olennainen. 

Ryhmäkeskusteluissa tuli esiin kiinnostus UX-pelikirjaa kohtaan ja pelikirjan odotettiin lisää-

vän tekemistä erityisesti käyttäjätestausten parissa. Kuitenkin samalla kaivattiin enemmän 

mahdollisuuksia käyttäjätestien tekemiseen sekä ajallisesti että niiden tulosten vaikutuk-

sessa lopputuloksiin. Ryhmäkeskusteluissa ensimmäisen pelikirjan prototyypin sisältöra-

kennetta toivottiin kevyemmäksi ja ihan kaikkea tietoa sen sisälle ei olisi hyvä tuoda. Peli-

kirjasta kaivattiin helppoa ja kevytrakenteista, joka olisi samalla informatiivinen ja hallittava 

sekä sen tulisi olla helposti löydettävissä. Pelillisyyttä toivottiin, mutta niin, ettei se lisäisi 

työn raskautta tai laajuutta. Alustan osalta ei ollut vielä päätöstä siitä, olisiko Confluence 

sopiva ratkaisu. 

6.2 Työpajojen tulokset 

Työpajoissa saatiin aikaan alustavia luonnoksia tuloskorteista ja näiden sisältöä alettiin hah-

motella. On tärkeää, että lopulliseen versioon tehdään vielä kielenhuoltoa ja pieniä tarkis-

tuksia ilmaisujen osalta. Kun nämä muutokset on tehty, suositellaan suorittamaan käyttäjä-

testauksia muun muassa tekstin tuloskorttien prototyypillä, sekä keräämään niistä pa-

lautetta. Näin varmistetaan, että käyttäjät ymmärtävät ja kokevat tuloskortit mahdollisimman 

sujuviksi sekä helppokäyttöisiksi. On mahdollista, että käyttäjätestauksissa huomataan tu-

loskorttien olevan epäoleellisia ja niiden käyttö koetaan enemmän hankaloittavan suunnit-

telua. Joka tapauksessa niiden suunnittelu jäi vielä hyvin kesken ja niiden viimeisin luonnos 

löytyy liitteenä 3, joka on suunniteltu yhdessä viestinnän kanssa. 

Toinen työpaja, joka pidettiin muotoilijoiden kesken, jäi hieman keskeneräiseksi. Silti siitä 

saatiin tuloksia, joita voitiin ottaa huomioon pelikirjan rakenteiden kehittämisessä ennen asi-

antuntija-arviointeja. Työpajassa esitettiin ehdotuksia tekstin keventämisestä, jotta ensikä-

den tiedot olisivat helpommin saavutettavissa ja syventävään tietoon pääsisi myöhemmin. 

Myös kuvien käyttöä haluttiin lisätä ja asiantuntijasanaston välttämistä korostettiin. Näitä 

muutoksia vein UX-pelikirjan prototyyppiin ennen asiantuntija-arviointeja ja kevensin tekstin 

määrää huomattavasti. UX-pelikirjan prototyypin sisältö itsessään tuntui oleelliselta ja riittä-

vältä. Vaikka kuvia kaivattiin UX-pelikirjan prototyyppiin enemmän, jätin tämän 
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toteuttamatta aiemmin mainitsemistani kuvaresursseihin johtuvista syistä ja koska itselläni 

ei ollut kuvitustyölle aikaa. 

6.3 Asiantuntija-arviointien tulokset 

Heuristisen arvioinnin yhdistäminen kognitiiviseen arviointiin osoittautui osittain haasta-

vaksi, erityisesti niille, joille tämä lähestymistapa oli uusi. Olisi ollut hyödyllistä kehittää 

heuristinen kehys, jossa olisi rajoitettu niitä osia, joita ei voitu arvioida helposti kyseisellä 

menetelmällä, ja sisällytetty heuristiikkakortteja osaksi kokonaisarviointia. Heuristiseen ar-

viointiin vastattiin kuitenkin suhteellisen hyvin. On huomattava, että heuristiikat olisi voitu 

integroida osaksi kognitiivista arviointia sen sijaan, että ne olivat erillisiä osia. Tämä olisi 

voinut parantaa tuloksia, sillä kahden erillisen asiantuntija-arvioinnin suorittaminen saman-

aikaisesti saattoi vaikuttaa tuloksiin. 

Kognitiivinen arviointi kohtasi myös haasteita. Vaikka tuotetta voitiin arvioida suhteellisen 

hyvin ulkoasun ja ohjattavuuden osalta, tekstin käytettävyyttä ei osattu arvioida kognitiivi-

sessa läpikäynnissä toivotulla tavalla. Tekstiä kommentoitiin suorana oikolukuna alustalle, 

jopa silloin kun kommentit koskivat suoraan esimerkiksi sanojen ymmärrettävyyttä tai muuta 

käytettävyysongelmaa, ja kaikki asiantuntijat pystyivät näkemään tänne jätetyt kommentit. 

Eli kognitiivisen läpikäynnin pohjalle ei osattu nostaa suoraan epäselviä tekstikohtia. Tämä 

osoittaa tarvetta lisätä ymmärrystä tekstinkäyttäjäkokemuksen merkityksestä ja arvioinnista 

organisaatiossa. Toisaalta, jos pitkää tekstiä tuottaa viestinnän asiantuntija, teksti olisi heti 

paljon luettavampaa, vaikka kielenhuolto tapahtuisikin vasta viimeisessä vaiheessa. Tuotin 

itse kaiken tekstin UX-pelikirjan prototyyppiin ja en ole viestinnän asiantuntija, omaan jopa 

pienen lukihäiriön. Tämä voi osoittaa, että tarvetta tekstinhuollolle olisi ennen testauksia, 

silloin kun pitkää tekstimassaa tuottaa muu kuin viestinnän asiantuntija. Silloin tekstissä ei 

keskityttäisi niin paljoa tekstinhuoltoa vaativiin kohtiin. Tässä voisi toimia myös tekstin tu-

loskortit apuna, joita ei hyödynnetty hankkeen asiantuntija-arvioinneissa, koska niiden hio-

minen nykyiselleen oli vielä viestinnän käsissä. Tekstin tuloskortit voisivat lisätä ymmärrystä 

tekstinarviointia kohtaan. 

Asiantuntija-arvioinneissa korostettiin pelikirjan sivujen systemaattista rakennetta, jossa en-

sin esitettiin yleistä tietoa ja sitten syvällisempää tietoa. Esimerkiksi pelikirjassa syvemmät 

tiedot liittyivät eri menetelmien toteuttamiseen ja rakentamiseen, jota pidettiin hyvänä ra-

kenteena. Arvioinneissa havaittiin sivuja, joilla tätä rakennetta ei noudatettu. Erilaisia navi-

gointimahdollisuuksia arvostettiin. Erityisesti päätason sivujen sisältöjen avaamista erilai-

sella navigaatiolla pidettiin hyvänä ratkaisuna, joka näkyy kuvassa 11 kohdassa ”tuotteen 

suunnittelu osion sisältö”. Etusivulle tuotu erilainen navigointi, mahdollistaa sen, että käyt-

täjä pystyy ymmärtämään heti, mitä mikäkin osio tulee sisältämään. 
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Kuva 11. Ennen asiantuntija-arviointeja UX-pelikirjan prototyypin navigointi oli mahdollista 

sekä oikealla että keskellä, kahdella eri tavalla. 

 

Myös pelillisyys oli arvostettua ja pelillisyyttä oli tuotu testattuun prototyyppiin kahdella eri 

tavalla. Jokaisen ylätason osion jälkeen oli tuotu ”testaa tietosi” sivu viimeiseksi, jossa käyt-

täjä pystyi testaamaan omaa tietämystään kyseisestä aiheesta. Pelillisyyttä lisäsi myös 

muun muassa sivu, johon oli tuotu listaus UX-kirjottamisen hyvistä säännöistä ja jokaisen 

säännön kohdalla oli valintaruutu. Valintaruutu tuli ruksia, silloin kun käyttäjä koki, että ky-

seinen kohta täyttyy suunnitellussa tekstissä. Kuitenkin valintaruutujen kohdalla pohdittiin, 

että haittaako käyttäjää, jos ruksit eivät poistu itsestään vaan jokaisen pitää erikseen pois-

taa omat merkintänsä. Se että rukseja ei pystynyt esimerkiksi poistamaan kerralla, johtui 

alusta ratkaisusta.  Lisäksi havaittiin tarpeetonta toistoa ja tekstimäärän koettiin olevan edel-

leen liian suuri. Kuvien lisäämistä ehdotettiin tekstin keventämiseksi edelleen ja ymmärret-

tävyyden parantamiseksi. On toki huomioitava, että asiantuntija-arviointeja tekivät samat 

henkilöt, jotka osallistuivat toiseen työpajaan. Kuvia oli kuitenkin valmiiksi niissä osioissa, 

johon oli saatu liitettyä mukaan organisaation omia esimerkkejä erilaisista testausmenetel-

mistä. Rakenne muutosten jälkeen nämä esimerkit sijaitsivat laajennuspaneelin alla, eli sy-

ventävää tietoa tulee perustiedon jälkeen (kuva 12). 
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Kuva 12. UX-pelikirjan prototyypissä on ensin yleistä tietoa ja sitten syventävää tietoa esi-

merkkien kanssa. 

 

Asiantuntija-arvioinneissa suurin osa korjauksista koski pieniä yksityiskohtia, jotka olin 

unohtanut huomioida kaikilla sivuilla. Lisäksi arvioinneissa esitettiin pieniä parannusehdo-

tuksia, joita suunnittelija ei ollut täysin huomioinut. Erityisesti keskityttiin UX-pelikirjan pro-

totyypin käyttöliittymän ja tekstin jaottelun parantamiseen.  

6.4 Käyttäjätestien tulokset 

Analysointiprosessissa tulisi painottua käyttäjien kokemusten ymmärtämiseen ja näiden ko-

kemusten pohjalta esiin nousseiden ongelmien tunnistamiseen. On tärkeää arvioida, kuinka 

merkittäviä nämä ongelmat ovat käyttäjille ja miten ne voivat vaikuttaa käyttökokemukseen 

sekä käyttäjien tyytyväisyyteen. Tästä syystä olen kiinnittänyt huomiota, niin toistuviin on-

gelmiin, mutta myös yksittäisiin nostoihin, jos olen kokenut ne sen verran kriittisinä nostoina, 

että niihin on hyvä paneutua.  

Käyttäjätesteissä huomasin, että UX-pelikirjan prototyyppiä ei käytetty aihe aiheelta, vaan 

käyttäjät valitsivat aiheet satunnaisesti, mikä vaikutti eteenpäin ohjaamisen tarpeettomuu-

teen. Etenkin, jos UX-pelikirjaa ei ole määritelty pakolliseksi luettavaksi, kukaan ei kokenut, 
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että lukisi koko pelikirjaa läpi aihe aiheelta. Alaosan ohjailtavuutta muutettiin seuraavaan 

versioon poistamalla "siirry seuraavaksi"-osion (kuva 11), jolla korostettiin vaiheittaista ete-

nemistä UX-pelikirjan sisällä. Eri sivuille ohjaileva laatikko säilytettiin, mutta muutettiin hie-

man silmäiltävimmiksi (kuva 13), koska sen sisältö koettiin tärkeänä. 

 

 

Kuva 13. UX-pelikirjan prototyypissä navigointi tapahtuu kahdella tai kolmella eri tavalla, 

riippuen onko kyseessä ylätason sivu tai alatason sivu. 

 

Havaitsin myös, että hakuominaisuus oli olennainen pelikirjan sisällön löytämiseksi ilman 

navigaatiota. Linkkien selkeys ulkoisiin resursseihin, kuten toisille sivustoille tai ladattaviin 

PDF-tiedostoihin, kaipasi parannusta, erityisesti Confluence-alustalla, jossa linkin toiminta 

ei ollut selkeästi määritelty ja avaus uuteen ikkunaan ei ollut mahdollinen. Käyttäjätestauk-

sissa prototyypissä havainnollistettiin nuolen avulla, mitä linkistä tapahtuisi: nuoli alaspäin 

tarkoitti ladattavaa tieostoa ja nuole oikealle, että klikkaamalla siirrytään toiselle sivustolle. 

Tämä ei kuitenkaan ollut riittävän selkeää ja viereen haluttiin havainnollistava teksti. 

Laajennuspaneelit koettiin hyödyllisinä tapoina keventää tekstiä. Myös laajennuspaneelin 

alla olevia laajennuspaneeleita pidettiin hyödyllisinä tapoina keventää tekstiä (kuva 14) ja 

tarjota lisätietoa, mutta niiden ulkonäkö saattoi sekoittua linkkeihin, mikäli käyttäjät eivät 

olleet niihin tottuneet. On huomioitava, että laajennuspaneeleiden ulkomuotoa ei pystytä 

Confluencessa muokkaamaan, mutta nämä ovat hyviä nostoja, joilla voidaan pyrkiä kehit-

tämään myös yleisesti Confluence alustaa, jos muutokset ovat myöhemmin mahdollisia. 
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Kuva 14. UX-pelikirjan prototyypissä on syventävää tietoa syventävän tiedon sisällä 

 

Pelikirjassa koettiin tarpeelliseksi myös niin sanottu tarkistuslista, joka auttaa arvioimaan 

menetelmien oleellisuutta. Tarkistuslista sisälsi kevyesti tietoa palvelun suunnitteluaju-

reista, brändistä, tuotteen käytettävyydestä ja käytettävyyden mittaamisesta. Jos henkilö ei 

kokenut jonkin kohdan toteutuvan omassa suunnitelmassaan, ohjattiin häntä lukemaan li-

sää tietoa oikeasta paikasta UX-pelikirjan prototyypin sisällä. Tässä pelikirjassa tarkistus-

lista oli sijoitettu loppuun, jossa se arvioitiin kaikkien mielestä hyväksi sijainniksi. Kuitenkin 

se voisi yhtä hyvin sijoittua myös ensimmäiselle sivulle. Lisäksi erilaiset visuaaliset esitys-

tavat ja listat (kuva 15) koettiin helposti ymmärrettävinä. Listat paransivat tekstin silmäiltä-

vyyttä ja niissä esitetyt asiat koettiin oleellisina ja tärkeinä kohokohtina. 

 

 

Kuva 15. UX-pelikirjan prototyypin esimerkkejä visuaalisista listauksista 
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UX-pelikirjan prototyypin rakennetta pidettiin pääosin hyvänä sekä kevyenä ja käyttäjät ar-

vioivat sen puhetyylin selkeäksi sekä miellyttäväksi. Vaikka pelillisyyttä pidettiin osittain hy-

vänä, "testaa tietosi"-sivut ja valintaruudut koettiin pääosin tarpeettomiksi tai toimimatto-

miksi, vaikka niiden elementeistä pidettiin. Käyttäjätesteissä korostui tarve esittää kaikki 

tarvittava tieto UX-suunnittelusta jo etusivulla, sillä käyttäjät eivät ymmärtäneet käsitteitä, 

kuten UX-suunnittelu tai UX-kirjoittaminen, ennen toiselle sivulle siirtymistä. Lisäksi UX-kir-

joittamisen ja hyvän verkkokirjoittamisen väliset erot olivat epäselviä, mikä saattoi aiheuttaa 

sekaannusta käyttäjille. Käyttäjätesteissä korostui uudelleen se, miten UX-kirjoittamisen 

säännöt kiteytyvät hyvän verkkokirjoittamisen sääntöjen kanssa samaan ja miten UX-kirjoit-

taja on yleensä viestinnän, sekä käyttökokemussuunnittelun asiantuntija. Vaikka pelikirjaa 

pidettiin hyödyllisenä, sen käyttöönotossa koettiin haasteita, kuten ajan puute käyttäjätes-

teille ja sisäisen tiedon vaikea saatavuus. Epäselvää kieltä havaittiin käyttäjätesteissä ja 

esseemäinen teksti tulisi poistaa ylätason sivuilta, mutta alatason sivuilla sitä ei koettu han-

kalana.  

6.5 Kyselyn tulokset 

Vastauksia kyselyyn saatiin lopulta vain kymmeneltä henkilöltä. Heidän toimenkuviaan oli-

vat UX/UI-suunnittelija, määrittelijä, palvelumuotoilija, tietovarastoasiantuntija, rajoitusasi-

antuntija, sovelluskehittäjä, esihenkilö, IT-asiantuntija, verkkoviestintäpäällikkö ja ICT-kehi-

tyksen asiantuntija. Seitsemän heistä ilmoitti aikovansa käyttää pelikirjaa jatkossa, kun taas 

kolme ei ollut varma tulevasta käytöstään. 

Vastausten perusteella "Mitä hyötyä näet UX-pelikirjasta organisaatiolle tai itsellesi" käsit-

televässä osiossa lähes kaikki kommentit tukivat toisiaan. UX-pelikirjasta nähtiin olevan 

hyötyä käyttökokemuksen ja palveluiden laadun parantamisessa organisaatiossa. Se voi 

helpottaa uusissa ideoissa, suunnittelussa ja yhtenäisten käyttöliittymien rakentamisessa. 

Kysymyksiin ”Mitä haasteita koet pelikirjan käytössä olevan?” ja ”Jotta pystyisit hyödyntä-

mään työssäsi UX-suunnittelun metodeja, mitä koet sen vaativan organisaatioltasi, entä it-

seltäsi?" vastaukset vaihtelivat, mutta niissä oli myös yhtäläisyyksiä. Yleisenä teemana 

nousi organisaation tarve panostaa käyttökokemuksen parantamiseen ajallisesti, budjetilli-

sesti ja sitoutumisen tasolla. Monet kokivat, ettei organisaatiossa ole riittävästi tilaa käyttö-

kokemuksen suunnittelulle ja testaukselle. Lisäksi mainittiin osaamisen puute testauksen ja 

käyttökokemuksen suunnittelun tilaamisessa. 

Kun vastaajille annettiin mahdollisuus kommentoida muita UX-pelikirjaan liittyviä asioita, 

saatiin vain vähän vastauksia, joissa esitettiin yksittäisiä kehitysehdotuksia. Kolme vastaa-

jaa kuitenkin korosti pelikirjan hyödyllisyyttä ja sen tulevaa hyötyä organisaatiolle. 
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Tulokset vahvistavat näkemystä siitä, että organisaation tulisi mahdollistaa käyttökokemuk-

sen parantaminen paremmin, kuin se on mahdollista tällä hetkellä. Tekijältä vaaditaan 

enemmän resursseja ja aikaa käyttökokemuksen kehittämiseen. Vaikka UX-pelikirja koettiin 

hyödylliseksi organisaation käyttökokemuksen ymmärryksen lisäämisessä, sen käytölle tu-

lisi mahdollistaa enemmän tilaa ja resursseja, erityisesti käyttäjätestauksien osalta. Se miksi 

osa vastasi, että eivät tiedä käyttävätkö pelikirjaa, tukee tätä tulosta, koska kaikki vastaajat 

pitivät pelikirjaa hyödyllisenä. 
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7 Johtopäätökset ja pohdinta 

7.1 Miten UX-pelikirja voi vahvistaa organisaation muotoilukypsyyttä 

Opinnäytetyön teoreettinen viitekehys ja kehittämishankkeen toteutuksen eri tutkimusme-

netelmät antoivat vastauksen tutkimuskysymykselle: Miten UX-pelikirja voi vahvistaa orga-

nisaation muotoilukypsyyttä. 

UX-pelikirja vahvistaa organisaation muotoilukypsyyttä monin tavoin, erityisesti käyttökoke-

mussuunnittelun näkökulmasta. Se tarjoaa organisaation toimintatapoja ja sujuvoittaa näin 

projektien etenemistä. Pelikirjan avulla organisaatio voi päivittää käytäntöjään ketterästi 

kaikkien saataville, mikä auttaa työntekijöitä sopeutumaan muutoksiin sujuvasti ja luo van-

kan perustan hyvän käyttäjäkokemuksen toteutumiselle. 

Se toimii käyttökokemuksen suunnittelun strategisena työkaluna, edistäen yhteistyökulttuu-

ria ja projektien johdonmukaisuutta organisaation sisällä. UX-pelikirja sisältää parhaita käy-

täntöjä, työkaluja ja resursseja käyttökokemuksen strategian luomiseen, mikä parantaa 

tuotteiden käyttäjäkokemusta. Pelikirja tarjoaa selkeitä ohjeita eri tilanteisiin ja helpottaa 

tavoitteiden saavuttamista. Sen avulla säästetään aikaa, koska kaikki tarvittava tieto on yh-

dessä paikassa, mikä tekee suunnittelusta tehokkaampaa ja sujuvampaa. 

Lisäksi UX-pelikirja toimii välineenä, joka edistää muotoilun ymmärrystä kaikkien työnteki-

jöiden keskuudessa. Tämä kannustaa kaikkia osallistumaan muotoiluprosessiin ja syventä-

mään muotoilumenetelmien ymmärrystä. Tämä puolestaan hyödyttää myös muotoilijoita 

heidän työssään, kun muutkin organisaatiossa ymmärtävät muotoilun menetelmien merki-

tyksen ja osaavat toteuttaa niitä osana työtään. UX-pelikirja voi myös lisätä ymmärrystä 

ulkopuolisten konsulttien käytön tarpeelle, jos organisaation omilla asiantuntijoilla ei ole ai-

kaa laajentaa omaa asiantuntijuuttaan käyttökokemuksen puolelle. Samalla UX-pelikirja an-

taa kuitenkin organisaatiolle mahdollisuuden kehittää sisäistä osaamistaan käyttökokemus-

suunnittelussa. Näin organisaatio voi parantaa esimerkiksi verkkosivujensa selkeyttä ja ta-

voitteiden saavuttamista, mikä vaikuttaa positiivisesti myös asiakaspalveluun ja resurssien 

käyttöön. 

7.2 Miten ratkaista UX-pelikirjan käyttöönottoon liittyvät haasteet  

Opinnäytetyön teoreettinen viitekehys ja kehittämishankkeen toteutuksen eri tutkimusme-

netelmät antoivat vastauksen tutkimuskysymykselle: Miten ratkaista UX-pelikirjan käyttöön-

ottoon liittyvät haasteet? 
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UX-pelikirjan käyttöönotossa voi ilmetä useita haasteita ja ongelmia. Ajan ja resurssien 

niukkuus saattaa estää muotoilutaitojen kehittämisen ja hidastaa näin ollen pelikirjan teho-

kasta käyttöönottoa. Lisäksi lainsäädännölliset ja taloudelliset rajoitteet voivat vaikuttaa sii-

hen, kuinka paljon aikaa ja resursseja voidaan käyttää käyttäjäkokemuksen tutkimiseen ja 

parantamiseen. Näiden lisäksi organisaation työntekijöiden vastahakoisuus uusien lähesty-

mistapojen ja suunnitteluperiaatteiden omaksumiseen voi vaikeuttaa pelikirjan käyttöönot-

toa entisestään. 

Päätöksentekovalta voi olla rajoitettu, mikä voi johtaa siihen, että käyttäjäkokemus jää suun-

nittelussa taka-alalle. Organisaatiossa saattaa myös esiintyä epäselvyyttä siitä, kuka vastaa 

mistäkin asiasta, mikä vaikeuttaa pelikirjan käyttöönottoa ja käyttäjäkokemuksen paranta-

mista. Käytettävyydestä vastuussa olevat tahot on määriteltävä selkeästi, jotta UX-pelikirjaa 

voidaan hyödyntää tehokkaasti. Tuotteet saattavat syntyä eri tiimien yhteistyönä, ja eri hen-

kilöt voivat olla vastuussa eri osista, kuten tekstistä tai lakisääteisistä vaatimuksista. Tämä 

monimutkainen rakenne saattaa vaikeuttaa käytettävyyden integrointia suunnitteluproses-

siin. 

On tärkeää, että organisaatiossa asetetaan selkeät tavoitteet ja visiot käyttäjäkokemuksen 

parantamiseksi. Johto näyttelee merkittävää roolia tässä prosessissa, sillä johdon tuella ja 

sitoutumisella on mahdollista edistää UX-pelikirjan käyttöönottoa. Lisäksi organisaatiossa 

tarvitaan resursseja ja aikaa muotoilutaitojen kehittämiseen sekä käyttäjälähtöisen suunnit-

telun omaksumiseen. Vastahakoisuus uusien lähestymistapojen ja suunnitteluperiaatteiden 

omaksumiseen voi aiheuttaa haasteita, joten on tärkeää, että organisaatiossa vallitsee kan-

nustava ja mahdollistava ilmapiiri. 

7.3 Miten voimme parantaa UX-pelikirjan käyttäjäkokemusta 

Opinnäytetyön teoreettinen viitekehys ja hankkeen toteutuksen eri menetelmät antoivat 

vastuksen tutkimuskysymykselle: Miten voimme parantaa UX-pelikirjan käyttäjäkokemusta. 

UX-pelikirjan käyttäjäkokemuksen parantamiseksi tarvitaan monipuolinen lähestymistapa, 

joka huomioi sekä tekstin että visuaalisen esityksen. Tekstin sisällön tulee olla selkeää, 

ytimekästä ja helposti ymmärrettävää sekä tekstiä on hyvä tuoda esille pikkuhiljaa. Tekstin 

rakenne, jossa tietoa tuodaan asteittain käyttäjän näkyville, koettiin hyväksi (kuva 14). Hy-

vässä tekstin suunnittelussa on keskeistä käyttäjien osallistaminen ja testaaminen tekstin 

ymmärrettävyyden ja saavutettavuuden varmistamiseksi. Pelikirjan ulkoasun suunnitte-

lussa on tärkeää huomioida yhdenmukaisuus ja selkeys. Yhdenmukainen käyttöliittymä ja 

selkeä navigointi helpottavat käyttäjien oppimista sekä asioiden muistamista. Testeissä ko-

ettiin monipuolisen navigoinnin, jossa otetaan erilaiset käyttäjät huomioon, hyväksi (kuva 
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13). Tyhjällä tilalla on myös merkittävä rooli, auttaen keskittymään ja ohjaamaan katsetta 

olennaisiin kohteisiin. Värien käytöllä on mahdollista vaikuttaa käyttäjäkokemukseen, mutta 

niiden käyttöä on harkittava tarkasti, jotta ne tukevat tekstin sisältöä ja käyttöliittymän toimi-

vuutta ilman liiallista monimutkaisuutta. 

Käyttökokemusta voidaan parantaa tarjoamalla lyhyitä ja ytimekkäitä ohjeita sekä välttä-

mällä liian pitkiä tekstilohkoja. Tekstin tulisi olla helposti skannattavaa ja ymmärrettävää, ja 

käyttäjien osallistaminen sen suunnittelussa ja testaaminen ovat tärkeitä käytäntöjä tekstin 

toimivuuden varmistamiseksi. Tekstin ja eri osioiden skannailtavuutta ja silmäiltävyyttä voi-

daan helpottaa erilaisilla visuaalisilla keinoilla, kuten visuaalisilla listoilla (kuva 15). Suun-

nittelussa on kiinnitettävä huomiota siihen, miten käyttäjät kohtaavat tuotteen kriittisissä 

kosketuspisteissä, jotta selkeä ja yksiselitteinen toiminta näissä kohdissa säilyy. UX-pelikir-

jan suunnittelussa on hyödynnettävä viestinnän ja käyttöliittymäsuunnittelijan, sekä kaikkien 

muidenkin käyttäjien panosta. Käyttäjät voivat antaa arvokasta palautetta tekstin sekä käyt-

töliittymän ulkoasun ymmärrettävyydestä ja saavutettavuudesta. Organisaatiossa on tär-

keää korostaa käyttäjäkokemuksen merkitystä suunnittelussa ja päätöksenteossa sekä var-

mistaa pelikirjan integrointi osaksi työprosesseja riittävien resurssien avulla, koska nekin 

ovat osa UX-pelikirjan käyttökokemusta. Jatkuva palaute ja iterointi ovat avainasemassa 

pelikirjan kehittämisessä, jotta se pysyy ajantasaisena ja tarjoaa käyttäjilleen parhaan mah-

dollisen avun käyttökokemuksen parantamisessa. 

Yhteenvetona voidaan todeta, että UX-pelikirjan käyttökokemuksen vahvistamiseksi keski-

tytään selkeän ja helppokäyttöisen sisällön tarjoamiseen, käyttäjäkokemuksen korostami-

seen organisaatiossa, pelikirjan integrointiin osaksi työprosesseja ja jatkuvaan palautteen 

keräämiseen sen kehittämiseksi.  

7.4 UX-pelikirjan prototyypin käyttöönotto, kehittäminen ja mittaaminen  

UX-pelikirjan prototyyppi on ollut kaikkien käytettävissä keväästä 2024 lähtien. Siinä käsi-

tellään valikoituja menetelmiä, tarjotaan ohjeita niiden käyttöön ja annetaan suunnitteluoh-

jeita käyttäjäryhmille ja persoonille, jotka eivät vielä ole virallisesti osa organisaation käy-

täntöjä. Mukana on myös organisaation omia käytäntöjä, kuten käyttäjätestaukseen liittyvät 

palkitsemiskäytännöt. Näitä organisaation omia käytäntöjä tulisi kuitenkin laajentaa ja sy-

ventää UX-pelikirjan prototyypissä, sillä vakiintuneita käytäntöjä ei vielä ole kovin montaa. 

Vaikka mittarit eivät paljasta tarkalleen miksi ihmiset käyttäytyvät tietyllä tavalla, käyttäjäky-

selyt ja -testit tarjoavat arvokasta tietoa. (Podmajersky 2019, 103─105.)  Verkkosivuja tulisi 

jatkuvasti kehittää, ja toimimattomat sivut tulisi joko poistaa tai muokata (Hananen 2018, 

223─227). Hankkeen päätyttyä on tärkeää mitata UX-pelikirjan prototyypin tehokkuutta 
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uusilla käyttäjätesteillä ja kyselyillä säännöllisesti. Tämä edellyttää muiden organisaation 

rakenteiden ratkaisua, jotta pelikirja saadaan organisaation käyttöön laajemmin. Mittareiden 

integrointi pelikirjan alustalle ei ole suoraviivaista, joten niiden toteutus tapahtuu komment-

tien avulla. Kommenttikentät mahdollistavat kehitysehdotusten antamisen jokaisesta si-

vusta UX-pelikirjan prototyypin sisällä. Tulevaisuudessa mittareiden uudelleensuunnittelu 

voi olla mahdollista, mikäli UX-pelikirjan prototyyppi siirretään toiselle alustalle.  

UX-pelikirjan toteuttamisessa on harkittava sen paikkaa ja toteutustapaa. Esimerkiksi ny-

kyisen Confluence-ratkaisun toimivuus kaikkien käyttäjien keskuudessa tulisi selvittää. Tu-

levaisuudessa sen siirtäminen samalle alustalle muiden ohjeistusten kanssa voi olla hyö-

dyllistä, jotta kaikki materiaalit ovat helposti saatavilla samasta paikasta. Teoreettisessa vii-

tekehyksessä oli tutkittu pelikirjoja, jotka sisälsivät organisaatiossa parhaiksi todettuja UI-

käytäntöjä, kuten navigaation sijaintia. Jos näitä halutaan UX-pelikirjan sisälle tulevaisuu-

dessa, UX-suunnittelun laajetessa, olisi niille paras paikka organisaation omassa tyyliop-

paassa, johon on tuotu esimerkiksi joitakin saavutettavuutta koskevia käytäntöjä. Koska 

tyyliopas, eli toisin sanoen organisaation style guide, on vaihtamassa alustaa helppokäyt-

töiselle verkkoalustalle, voisi UX-pelikirjan siirtoa harkita samalle alustalle. Näin kaikki käyt-

töliittymäsuunnittelua koskevat käytännöt olisivat samassa paikassa. 

UX-pelikirjan prototyypin virallinen julkistamistilaisuus tulisi suunnitella tarkasti ja toteuttaa 

yhteistyössä organisaation koulutusryhmän kanssa. UX-pelikirjan prototyypin käyttöönottoa 

tukevat organisaation järjestämät koulutustilaisuudet, mutta ymmärrys lisääntyy käytön 

myötä ja palautteen perusteella UX-pelikirjan prototyyppiä suositellaan kehittämään jatku-

vasti. Sovelluksen alun käyttäjätutkimuksista voi kulua useita vuosia, ennen kuin sovellus 

on täysin valmis ja tästä syystä on tärkeää huomioida, että käyttäjä ei missään vaiheessa 

suunnittelua putoa pois kuvioista (Koskinen ym. 2007, 62─65). Tämä asia on syytä pitää 

mielessä, sillä UX-pelikirjan laatiminen on laaja projekti, ja sen kokonaisvaltainen toteutus 

vaatii enemmän aikaa kuin opinnäytetyön kehittämishankkeelle oli varattu.  

7.5 Pohdintaa hankkeen onnistumisesta 

Hankkeen alkaessa olin ollut kohdeorganisaatiossa vain vajaat puoli vuotta. Työskentely eri 

projektien parissa lisäsi kokemustani organisaation toiminnasta. Tämä auttoi ymmärtämään 

syvällisemmin organisaation rakenteita ja haasteita, jotka eivät täysin olleet tiedossa ennen 

kehittämishankkeen aloitusta. Yksi näistä ongelmista ovat organisaation sisäiset siilot, jotka 

saattavat vaikeuttaa kehitystä ja yhdeksi esimerkiksi siilojen ongelmista voidaan nostaa 

tulli.fi kehitys ja asiointikanavien kehitys. Vaikka nämä kaksi asiaa saattavat näyttäytyä käyt-

täjälle samana asiana ja ovat osa sujuvaa käyttäjäpolkua, niitä kehitetään eri tiimeissä ja 

eriävinä alustoina. On siis todettava, että UX-pelikirjan lisäksi tarvitaan paljon kehitystä 



72 
 

rakenteissa, jotta käyttäjäkokemusta voidaan kehittää parhaalla mahdollisella tavalla. UX-

pelikirja on kuitenkin askel eteenpäin ymmärryksen lisäämiseksi. 

Vaikka kaikkiin tutkimuskysymyksiin saatiin vastauksia, tutkimuksen laajuutta olisi voitu laa-

jentaa, jotta syvempää ymmärrystä juurisyistä olisi saatu. Hankkeen valtava koko rajasi kui-

tenkin tutkimuksen laajuutta, eikä sen tavoitteena ollut luoda täysin valmista UX-pelikirjaa 

tai selvittää syvempiä merkityksiä organisaation muotoilukypsyydelle. Lopullinen arviointi 

hankkeen onnistumisesta selviää vasta, kun UX-pelikirjan prototyyppiä on käytetty ja kehi-

tetty organisaatiossa jonkin aikaa. On tärkeää tarkkailla sen löydettävyyttä, käytettävyyttä 

ja hyödyllisyyttä organisaatiossa. UX-pelikirja on laajempi käsite, joka vaatii yhteistyötä ja 

aikaa kehittyäkseen.  

Tämä hanke oli todella laaja yksittäiselle henkilölle, mutta sillä päästiin sille asetettuun ta-

voitteeseen.  Hankkeen aikana sain luotua kohdeorganisaatiolle UX-pelikirjan prototyypin, 

joka jo nykyisellään tarjoaa useita UX-menetelmiä ja auttaa näin esimerkiksi viestintää tes-

taamaan tulli.fi-verkkosivuston sivuja itsenäisesti sekä se auttaa lisäämään muotoiluym-

märrystä organisaation sisällä. Tässä hankkeessa tutkittiin organisaation muotoilukyvyk-

kyyden kasvattamista UX-pelikirjan avulla ja luotiin UX-pelikirjan prototyyppi, jonka avulla 

pystyin tutkimaan UX-pelikirjan käyttökokemusta. Uskon, että tutkimustulokset täyttivät 

niille asetetut tavoitteet.  
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8 Yhteenveto 

Kehittämishankkeen lähtökohtana oli vahvistaa Suomen Tullin muotoilukyvykkyyttä tarjoa-

malla työntekijöille käyttäjälähtöisen suunnittelun menetelmätukea. Alkuperäinen tavoite oli 

tukea erityisesti viestinnän käyttäjätestauksia verkkosivu-uudistuksen yhteydessä, mutta lo-

pulta UX-pelikirjan prototyypistä tuli olennainen osa koko organisaation käyttöliittymäsuun-

nittelua. Tavoitteena oli myös helpottaa muotoilijoiden työtä ja lisätä ymmärrystä käyttäjä-

kokemuksen suunnittelun eduista organisaatiossa. Pyrin lisäämään käyttökokemussuunnit-

telun kypsyyttä muiden asiantuntijoiden keskuudessa, jotta käyttäjäkokemuksen kehittämi-

nen ei jäisi vain muotoilijoiden vastuulle. Tätä varten tutkin UX-pelikirjan merkitystä muotoi-

lukypsyyden lisääjänä, sen kohtaamia haasteita ja kuinka voimme luoda mahdollisimman 

käyttäjäystävällisen UX-pelikirjan. Tutkimusmenetelminä toimivat haastattelut, ryhmäkes-

kustelu, työpajat, asiantuntija-analyysit ja kysely. Näiden lisäksi hain empatiaa persoonilla, 

käyttäjätarinoilla ja käyttäjäpoluilla. Lopputuloksena syntyi organisaation yhteinen UX-peli-

kirjan prototyyppi, joka tarjoaa ohjeita ja esimerkkejä UX-suunnitteluun, sekä kirjoittamisen 

että käyttöliittymäsuunnittelun osalta. Pelikirjaa pidetään elävänä dokumenttina, jota päivi-

tetään organisaation muotoilukyvyn kasvaessa. Pelikirjan kehittäminen tulisi olla organisaa-

tion yhteistä kehittämistä, eikä yksittäisen henkilön vastuulla, ja tästä syystä lopputuloksena 

syntyi prototyyppi, ei vielä valmis pelikirja. 

Vaikka UX-pelikirja nähdäänkin tärkeänä muotoilukypsyyden kasvattajana, sen hyödyntä-

misessä saattaa kohdata haasteita, kuten organisaatiorakenteisiin, päätöksentekovaltaan 

ja tavoitteisiin liittyvät esteet. Erityisesti ajan ja budjetin puute voi rajoittaa käyttökokemus-

suunnittelun menetelmien laajempaa käyttöä. UX-pelikirjan prototyyppi kuitenkin tarjoaa 

mahdollisuuden lisätä ymmärrystä ja helpottaa rakennemuutoksia, kun suunnittelumenetel-

miä ymmärretään paremmin. Vaikka pelikirjan prototyypin menetelmiä ei voida vielä täysin 

hyödyntää saumattomasti, sen käytön lisääntyessä ja vähitellen sen soveltamisen myötä 

otetaan askeleita kohti muotoilukyvyn kasvattamista organisaatiossa. Uskon, että vaikka 

UX-pelikirjan prototyyppi ei heti ole laajalti organisaation käytössä, se silti luo enemmän 

tilaa muotoilutyölle. Tämä tarkoittaa sitä, että kun käyttäjäkokemussuunnittelua ymmärre-

tään paremmin, sille voidaan jättää projekteissa enemmän aikaa ja budjettia. 

UX-pelikirja vahvistaa organisaation muotoilukyvykkyyttä tarjoamalla työkaluja ja menetel-

miä käyttäjäkokemuksen suunnitteluun. Kuitenkin UX-pelikirjan käyttöönotossa voi ilmetä 

haasteita, kuten ajan ja resurssien niukkuutta sekä vastustusta uusia lähestymistapoja koh-

taan. Tästä syystä on tärkeää, että organisaatiossa on selkeät tavoitteet käyttäjäkokemuk-

sen parantamiseksi ja että johto sitoutuu tukemaan pelikirjan käyttöönottoa. Jatkuva palaute 

ja iterointi ovat avainasemassa UX-pelikirjan kehittämisessä. 
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Liite 3. Tekstin tuloskorttien prototyyppi 
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Liite 4. Käyttäjätestauksen rakennesuunnitelma 

 

Moikka, 

Hienoa että sain sinut (osallistujan nimi) UX-pelikirjan käyttäjätestauksiin mukaan. Tämän tarkoi-

tuksena on selvittää, kuinka helppokäyttöinen UX-pelikirja prototyyppi on, eli sillä ei testata mi-

tenkään sinua vaan ainoastaan itse UX-pelikirjan prototyyppiä. 

Annan sinulle muutamia tehtäviä, joita teet tuotteen sisällä ja haluan että puhut ajatuksiasi ää-

neen. Näin ymmärrän mitä ajatuksia mikäkin vaihe herättää. 

Onko sinulla vielä tässä vaiheessa mitään ajatuksia ja kysyttävää? 

Ennen kun jaan sinulle linkkiä, näytän sinulle yhtä kuvaa ja haluan että kerrot, mitä ajatuksia si-

nulle syntyy näistä sisältösivun pääostikoista. 

• Mitä ajattelet näiden sisältävän?  

 

Jaan sinulle linkin ja toivon, että jaat sen jälkeen näyttöäsi minulle: https://wiki.tulli.csc.fi/disp-

lay/PAKE/UX-pelikirja  

Kuvitellaan tilanne, että saavut ensimmäistä kertaa UX-pelikirjan sivuille, koska olet mukana verk-

kosivun/apin suunnittelussa ja haluat tietää, mitä UX-kirjoittamisen pelikirjalla tarkoitetaan ja 

mitä UX-suunnittelu tai UX–kirjoittaminen on. 

• Mitä ajatuksia etusivua lukiessasi tulee. Puuttuuko jotain? Onko jokin vaikeasti ymmärret-

tävää? Mikä mahdollisesti ilahduttaa? 

• Jos normaalitilanteessa tulisit sivulle, ajattelisitko että lukisit koko opusta pikkuhiljaa läpi 

vai selailisitko sitä sieltä täältä?  

• Miten itse käyttäisit pelikirjaa ja mitä ajattelisit, että se vaatisi, että muistaisit, miten esi-

merkiksi eri menetelmiä voidaan toteuttaa? 

• Miten siirtyisit lukemaan enemmän kirjoittamisesta ja käyttökokemuksesta? 

Voit selailla ja lukea UX-suunnittelun sivua nyt hieman 

• Miltä sivu vaikuttaa? Mikä vaikeuttaa luettavuutta tai ymmärrettävyyttä? Entä onko jotain 

mikä ilahduttaa? 

• Huomaatko että pelikirja yrittää ohjata sinua johonkin suuntaan? Miten? Miltä tämä vai-

kuttaa? 

Siirrytään sinne, mihin pelikirja sinua yrittää viedä. 

• Miltä tuntuu, että joka osion jälkeen olisi testi sivu? Mikä tässä ajatuksessa on huonoa ja 

mikä hyvää? Missä väleissä kokisit testin tekemisen oleelliseksi? Vai koetko sitä lainkaan 

oleelliseksi? 

Siirrytään sinne, mihin pelikirja sinua yrittää viedä. 

• Miltä sivu vaikuttaa? Mikä vaikeuttaa luettavuutta tai ymmärrettävyyttä? Entä onko jotain 

mikä ilahduttaa? 

Miten etenisit, jos haluaisit tietää, miten varmistat, että teksti on Tullin brändin ja äänensävyn 

mukaista? 
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• Miltä etsiminen vaikutti? 

Seuraavaksi mietit, miten varmistat, että teksti on käyttäjille ymmärrettävää ja intuitiivista, eli 

mitä menetelmiä voisit käyttäjän ymmärtämiseksi hyödyntää. Miten etenisit? 

• Miltä etsiminen vaikutti? 

• Pystyisitkö tämän avulla kertomaan, mitä menetelmiä voisit mahdollisesti hyödyntää 

tässä vaiheessa? (kehota lukemaan käyttäjätutkimuksen osion sisältö) 

Nyt pyytäisin sinun valitsemaan käyttäjätestit aihe käyttäjätutkimuksen alta ja perehtymään si-

vuun. 

• Mitä ajatuksia etusivua lukiessasi tulee. Puuttuuko jotain? Onko jokin vaikeasti ymmärret-

tävää? Mikä mahdollisesti ilahduttaa? 

Olet huomannut pelikirjassa liikkuessasi mahdollisesti asiantuntija-arviointi kohdan ja se kiinnos-

taa sinua, siirryt lukemaan mitä sillä tarkoitetaan ja etenet jompaankumpaan asiantuntija-arvioin-

tiin, mikä sinua kiinnostaa. 

• Mitä ajatuksia ensimmäistä sivua lukiessasi tulee. Ymmärrätkö tämän perusteella mitä asi-

antuntija-arvioinneilla tarkoitetaan? 

• Miltä valitsemasi asiantuntija-arvioinnin rakenne vaikuttaa? 

Olisit saanut tiedon jostakin menetelmästä ja päätät palata myöhemmin pelikirjan pariin. Mutta 

mietit, että olisiko jotain sivua, mistä pystyisit nopeasti katsomaan mitä kaikkea sinun olisi hyvä 

ottaa huomioon hyvään käyttökokemukseen liittyen? 

• Miltä etsiminen vaikutti? 

• Miltä sivu vaikuttaa? Tuntuuko laatikon tekstit ymmärrettäviltä ja pystyisit niiden perus-

teella päättelemään, tarvitseeko tekstin kanssa miettiä lisää menetelmiä tai esimerkiksi 

brändiä? 

Nyt olemme päässeet tehtävien loppuun. 

• Miltä pelikirja näin pikaisella katsomisella vaikutti? Puuttuiko jotain oleellista? Ilahduttiko 

jokin asia? 

• Miltä sinusta tuntuu, tulisiko käytettyä pelikirjaa jatkossa? Sitä voi siis käyttää apuna muu-

hunkin, kuin tekstin käyttökokemuksen suunnitteluun ja menetelmät ovat samoja kuin 

koko tuotteen käyttökokemuksen suunnittelussa hyödynnetään. 
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