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Kehittamishankkeen keskeisimmat kasitteet

Pelikirja on opas, joka toimii kevyena ohjeistuksena tai sopimuksena tietyista toimintata-
voista ja pelisdanndista. Perinteisten prosessien sijaan modernissa organisaatiossa paino-
tetaan tiimien jatkuvaa toiminnan kehittamista, eli esimerkiksi menetelmia kehitetdan koko-
ajan. Pelikirja kokoaa eri timien parhaat kaytannot yhteen ja jakaa ne kaikkien kayttoon.
Pelikirjan etuja ovat helppo lahestyttavyys, yllapidon vaivattomuus ja sopeutuminen muut-
tuviin tarpeisiin sekd sen helppo kayttéonotto organisaatiossa. Se on arvokas apuvaline
organisaation toimintatapojen parantamisessa. (Kiiskinen 2020; Shivaprasad 2022; VM it
Oy 2021.)

Prototyyppi on kaytannon esimerkki tai malli innovaatiosta, jonka avulla voidaan testata
sen toimivuutta ja tehda tarvittavia muutoksia ennen lopullisen tuotteen valmistamista (Jar-
vinen 2021; Hyysalo 2006, 77—78, 171—172). Prototyypin paatarkoituksena on saada tie-
toa, joka tukee suunnitteluprosessia ja paatoksentekoa (Miettinen 2016, 133—134, 141).
Silla pystytdan konkretisoimaan suunnittelun tuloksia kaytettavaan ja testattavaan muo-
toon. Nain saadaan selville aikaisessa vaiheessa tuotteeseen kohdistuvia puutteita ja on-
gelmia. (Hyysalo 2006, 174; Muotoilupakki 2024.)

Muotoilukyvykkyys tarkoittaa organisaation kykya hyddyntda muotoiluajattelua toiminta-

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

Muotoiluajattelu kuvaa tyOkulttuuria, jossa ideointi ja suunnittelu ovat sulautuneet yhteen
muun tekemisen kanssa, eivatka ole erillisia vaiheita. Muotoiluajattelua toiminnassaan hy-
vin soveltava organisaatio yhdistdd empatian, luovuuden ja rationaalisuuden. Keskittyen
yrityksen palveluiden ja liiketoiminnan kehittdmiseen, samalla kun se pyrkii ymmartamaan
ihmisia, jotka palveluita tai tuotteita kayttavat. Muotoiluajattelun ytimessa on siirtyminen sii-

lomaisesta tydskentelysta kohti monialaista tiimitydta organisaatiossa. (Heikinheimo 2023.)

Kayttidjakeskeinen suunnittelu on tuotteen suunnittelua, jossa keskidssa ovat tuotteen
kayttajat. Tama lahestymistapa perustuu suunnittelun, toteutuksen ja arvioinnin sykleihin.
(Oulasvirta 2011, 33, 107.) Kayttadjakeskeisessd suunnittelussa on olennaista kohdata
konkreettisia ihmisia ja todellisia kayttotilanteita, jotta ymmarretaan yksittaisen kayttajan ko-
kemus. Kayttajaa tarkkailemalla tai hyodyntamalla suunnittelussa, kayttotilanteessa pysty-
taan erottelemaan erilaisia nakokulmia, arvoja ja motivaatiotekijoita, jotka vaikuttavat tuot-
teen kayttéon. (Miettinen 2016, 63, 67.)

Kaytettavyys koostuu useista erilaisista maaritelmista ja Nielsen (1993, 26—27) maaritte-
lee kaytettavyyden koostuvan opittavuudesta, tehokkuudesta, muistettavuudesta, virheet-

tomyydesta ja tyydyttavyydestd. Kayttajan tunteilla on merkittdva vaikutus tuotteen



kaytettavyyteen. Positiiviset tai negatiiviset kokemukset heijastavat tuotteen opittavuutta ja
kayton helppoutta. (Sinkkonen ym. 2006, 248—249).

Kayttokokemus sisaltaa kaikki kayttajakokemukset, kuten mita kayttaja havaitsee, tuntee
seka ajattelee kaytdn aikana ja sen jalkeen (Viljanen 2020). Kaytettavyyden kasite laajenee
kayttokokemuskasitteeksi, kun otetaan huomioon kayttdjan motiivit, tunteet ja tarpeet.
(Sinkkonen ym. 2006, 248—249). Kayttokokemus sisaltda myos brandin, kayttajan mieliku-
van ja kokemuksen tuotteesta seka sen koko tuoteperheesta. Nama tekijat vaikuttavat tuot-
teen arvostukseen, kayttoon liittyviin odotuksiin ja ennakko-oletuksiin. (Sinkkonen ym.
2006, 248—249.)

UX-suunnittelu, Ilyhennetty sanoista user experience design, viittaa kayttokokemussuun-
nitteluun ja se on yksi kayttdjakeskeisen suunnittelun metodeista. Sen tavoitteena on var-
mistaa tuotteen kaytettavyys ja luoda selkeitd, intuitiivisia seka helppokayttoisia tuotteita,
oli kyse sitten kayttoliittymasta, tuotteesta, palvelusta tai sisallosta. UX-suunnittelija kehittaa
kayttokokemusta kayttajan nakokulmasta kasin suunnittelemalla ja testaamalla ratkaisuja.
(Podmajersky 2021.) UX-suunnittelussa pyritdan ratkaisemaan kayttgjien ongelmia tai es-
tdmaan niiden syntymista. Ongelmat maaritelldan tutkimalla aihetta, ideoiden ja etsien par-
haita ratkaisuja, jotka lopulta testataan kayttajilla. (Metts & Welfie 2021.)

UX-kirjoittaminen, tunnettu myds nimelld UX-writing, on olennainen osa UX-suunnittelua,
jossa keskitytaan tekstin ymmarrettavyyteen ja kayttdjakokemukseen. Tehokas kirjoittami-
nen on valttamaton osa taydellista UX-suunnittelua, joka edellyttda tarkkaa sanavalintojen,
tekstin asettelun ja maaran harkintaa ongelmien ratkaisemiseksi. UX-kirjoittamisen tavoit-
teena on muotoilla kirjallinen sisalto siten, ettd kayttajakokemus ja selkeys ovat etusijalla.
(Metts & Welfle 2020, 14—15.)

Ul-suunnittelu, lyhennetty sanoista user interface design, on kayttéliittymasuunnittelua,
mika viittaa jarjestelmaan, jolla ihminen on vuorovaikutuksessa tietokoneen kanssa. Ul
muodostaa fyysisen rajapinnan ihmisen ja tuotteen valille, sisaltden erityisesti tuotteen vi-

suaalisen ilmeen ja tekstin. (Bjoran 2017.)



1 Johdanto

Opinnaytetydhankkeen taustalla on Suomen Tullin muotoilukyvykkyyden kehittaminen.
Norros (2023) on arvioinut Tullilla olevan tarvetta kasvattaa muotoilukyvykkyytta, mika mo-
tivoi taman opinnaytetydhankkeen suunnittelua. Kehittamishankkeen taustalla on myods Tul-
lissa vuonna 2022 kaynnistynyt verkkosivuston uudistusprojekti ja siina ilmenneet UX-suun-
nittelun haasteet, erityisesti laajojen sivumaarien, vastuualueiden ja verkkosivuston teksti-
sisallon testauksen osalta. Tullin verkkosivuston laajan sivumaaran vuoksi yhden UX-suun-
nittelijan panos ei riita kaikkien tarkeiden kayttajapolkujen kayttajakokemuksen varmistami-
seen, etenkaan tekstin kannalta. Tasta syysta viestinnan asiantuntijoiden tulisi pystya hal-
litsemaan itsendisesti kayttokokemussuunnittelun menetelmid. Taman liséksi oli tarkeaa
nostaa kohdeorganisaation muotoiluymmarrysta laajemmin kaikkien kayttoliittymien suun-
nittelun osalta, joka voisi auttaa myds organisaation muotoilijoita heidan tydssaan ja muo-

toilulle annettaisiin enemman tilaa.

Hankkeessa tutkitaan UX-pelikirjan merkitysta organisaation muotoilukypsyyden kasvatta-
jana seka selvitetadn UX-pelikirjan kayttoonottoon liittyvia vaatimuksia, toimenpiteita ja
mahdollisia ongelmia pelikirjan kayttéonotossa. Naita tutkitaan haastatteluilla, ryhmakes-
kustelulla ja kyselylla. Tarkoituksena on myos selvittda, miten UX-pelikirjasta voidaan tehda
mahdollisimman kayttajaystavallinen. Hyvan kayttokokemuksen omaava pelikirja rakenne-
taan yhdessa sen kayttajien kanssa, minka vuoksi hankkeen aikana toteutetaan ty6pajoja,
asiantuntija-analyyseja ja kayttajatestauksia. Hankkeen aikana hyédynnetaan myds empa-
tiamenetelmia prototyypin suunnittelussa ennen tutkimusmenetelmien hyédyntamista, ku-

ten persoonia, kayttajatarinoita ja kayttajapolkuja.

Hankkeen aikana rakentuu UX-pelikirjan prototyyppi Suomen Tullille. Hankkeen aikana ei
luoda valmista pelikirjaa, silla tutkimukset osoittavat, etta pelikirjaa rakentavat ja yllapitavat
parhaiten sen kayttajat yhdessa (Shivaprasad, 2022). Pelikirja rakentaminen voi vaatia vuo-
sia ja useamman asiantuntijan panoksen (Leppanen 2023a). UX-pelikirjan prototyypista
luodaan elava dokumentti, joka kehittyy organisaation tehdessa laajemmin kayttdkokemus-
suunnittelua seka ottaessaan erilaisia tydkaluja ja menetelmia organisaation kayttéon. Tu-
levaisuudessa prototyyppi voi muuttua viralliseksi UX-pelikirjaksi, kun kayttgjat integroivat

sen osaksi tyotaan ja muokkaavat sita organisaation tarpeisiin sopivammaksi.



2 Kehittamishankkeen esittely
2.1 Kohdeorganisaatio ja hankkeen tausta

Taman kehittdmishankkeen kohdeorganisaatio on Suomen Tulli. Tulli on valtiovarainminis-
teridon tulosohjaama virasto, jonka palveluksessa toimii noin 2 000 henkil6a. Se toimii yh-
teistydssa elinkeinoelaman seka kotimaisten ja ulkomaisten viranomaisten kanssa. Suo-
men Tulli kuuluu osaksi Euroopan unionin tullijarjestelmaa. Tullin tarkoitus on edistaa tava-
rakaupan sujuvuutta ja varmistaa sen oikeellisuuden, seka sen tehtdvana on suojata yh-
teiskuntaa, ymparistoa ja kansalaisia. Henkilo- ja yritysasiakkaat voivat hoitaa asioinnin Tul-
lin kanssa lahes kokonaan verkossa. Tullin kautta suoritetaan tullit, tullin kaltaiset maksut,
vaylamaksut, sekd muita maahantuonnin veroja ja maksuja. (Tulli 2023.) Tullin maksami-
sella tarkoitetaan sita, kun valtioiden rajan yli kulkee tavaroita ja niista peritaan veroluon-
teista maksua (Myrsky & Ossa. 2008, 323). Tulli koostaa Suomen viennista, tuonnista, seka

kauppataseesta viralliset ulkomaankauppatilastot (Tulli 2023).

Tullissa on useita erilaisia kayttoliittymia, joihin Tulli.fi sivusto lukeutuu ja joka on yksi Tullin
suurimmista verkkosivustoista. Tulli.fi sivustoa yllapidetaan suurelta osin viestintayksikon
kautta. Sivusto sisaltda paljon ohjesivuja, jotka on tarkoitettu henkild- ja yritysasiakkaille.
Tekoalyyn perustuvalla analyysilla on saatu selville, ettd vuonna 2022 sivuston saavutetta-
vuus oli 67,3 %, hakukoneldydettavyys 67,4 % ja kirjoitusvirheita 16ytyi 3 %, mutta luetta-
vuus on 15 % luokkaa. (Rintamaki 2022.) Sivustolla on 3,5 miljoonaa kayntia vuodessa ja
sivusto kattaa 4500 suomenkielista sivua, seka kaikkinensa sivuja eri kieliversioineen on
11000. Nama luvut ovat vain Tulli.fi verkkosivustolta ja erilaisia sivustoja Tullissa on 10.
(Ruohola & Laukka 2022.) Luvut havainnollistavat tydmaaran, jonka tulli.fi-uudistus kattaa,
vaikka uudistus ei koske kaikkia mainittuja sivuja. Tulli.fi-uudistus kaynnistyi vuoden 2022
aikana konseptoinnilla ja tyo jatkuu vuoteen 2024 loppuun. Uudistuksella on tarkoitus mo-
nipuolistaa Tullikuvaa, edistaa yhdenvertaisuutta, tiedon hallintaa seka tiedolla johtamista

ja mahdollisesti toimia edellakavijoina. (Rintamaki 2022.)

CSAT, eli customer satisfaction score, on mittari, joka selvittaa asiakastyytyvaisyytta. Tulli.fi
CSAT on ennen uudistusta ollut 27 %. Julkishallinnossa CSAT on keskimaarin 35—60 %
luokkaa. CSAT-prosentti kertoo, montako prosenttia annetuista reaktioista on positiivisia.
(Jankkila & Kellinsalmi 2021.) Asiakastyytyvaisyys on julkishallinnon keskimaaraista CSAT

tulosta matalampi ja kertoo sivujen muutostarpeesta.



2.2 Tutkimusintressi

Olen toiminut Tullin UX-suunnittelijana noin kaksi vuotta, osana organisaation muotoilutii-
mid. Muotoilutiimissa tydskentely tarkoittaa, etta teen projekteja eri osastoille ja pyrin kehit-
tdmaan muotoiluosaamista Tullin sisalla. Palvelumuotoilu ja UX-suunnittelu ovat organisaa-
tiossamme melko uusia kaytantoja, ja niiden integroimiseksi osaksi organisaation laajem-

paa toimintaa tarvitaan uusia toimintatapoja seka rakenteita.

Olen ollut mukana Tulli.fi-uudistuksen projektissa UX-suunnittelijan roolissa syksysta 2022,
l&ahinna testausten osalta. Minut pyydettiin projektiin mukaan konseptointivaiheen loppu-
puolella, ja olen testannut sivuston rakennetta, seka visuaalisen ilmeen etta tekstisisallon
osalta. Huomasin, etta tekstisisallon testaaminen kayttajilla oli organisaatiossamme uutta
ja saatettiin kokea haasteellisena. Aiemmissa projekteissa olen myos huomannut, etta kayt-
tokokemussuunnittelua ei aina taysin ymmarreta, vaikka se ei liittyisi tekstisisaltoon. Esi-
merkiksi kayttoliittymien visuaalisen puolen kaytettavyyden testaus on usein asiantuntijoille
tutumpaa, verrattuna tekstin kaytettavyyden testaamiseen, mutta myos visuaalisen puolen
kaytettavyyden varmistaminen on Tullin organisaatiolle melko uutta. Olin tietoinen, ettemme
pystyisi projektille maaratyssa ajassa testaamaan laajasti tekstisisaltdéa, vaan tekstisisallon

suurempi testaaminen pitaisi onnistua viestinnan asiantuntijoilta julkaisun jalkeen.

Eri projektien my6ta ryhdyin pohtimaan, miten pystyisin vaikuttamaan UX-suunnittelun ym-
marrettavyyteen organisaation sisalla ja miten voisin rakentaa tyokaluja, jotka kasvattavat
organisaation kayttokokemukseen liittyvaa suunnittelukyvykkyytta. Halusin keskittya eten-
kin tekstin kayttokokemuksen nakdkulmaan, koska siihen liittyvan kyvykkyyden nostaminen
organisaatiossa oli Tulli.fi-uudistuksen yhteydessa erityisen tarkeaa ja verkkosivujen tekstin
selkeydella seka sivujen tavoitteilla on suuri vaikutus hankkeen kohdeorganisaatiolle.
Huono kayttokokemus verkkosivulla voi johtaa asiakaspalvelun ruuhkautumiseen, tyytymat-
tomyyteen seka ylimaaraisten resurssien tarpeeseen valtion sisalla ja selkeiden ohjeiden
avulla kaupankaynti maiden valilla voi sujua jouhevammin. (Hananen 2018, 230—231; File-
nius 2015, 34).

Tasta syntyi ajatus UX-kirjoittamisen pelikirjasta. UX-kirjoittaminen kuitenkin hyddyntaa sa-
moja menetelmid kuin UX-suunnittelu, mutta usein UX-kirjoittaja on myo6s verkkoviestinnan
asiantuntija. Wood (2022) mainitsee etta UX-kirjoittajana voi toimia esimerkiksi copywriter,
sisalléntuottaja tai sisaltdsuunnittelija nimikkeelld toimiva henkild. Myds Metts ja Welfie
(2020,3) mainitsevat, etta kirjoittajan vastuulla on valita selkeat sanat ja termit yrityksen
kaytantojen mukaisesti, samalla varmistaen kayttajaystavallisyys. Muotoilijan tehtavana on
arvioida kayttajille tutut termit ja suunnitella kayttajakokemus. UX-kirjoittamisessa yhdisty-

vat nama nakokulmat. Tasta syysta pelikirjan prototyypin nimi muuttui tyon edetessa UX-



kirjoittamisen pelikirjasta UX-pelikirjaksi, koska se kasittelee UX-suunnittelun menetelmia,
tekstin seka kayttoliittyman ilmeen nakékulma huomioiden ja vaikutti selkeammalta puhua
UX-pelikirjasta. Tasta syysta puhun UX-pelikirjasta, vaikka joissakin ensimmaisissa proto-

tyypeissa saattaa lukea UX-kirjoittamisen pelikirja.
2.3 Muotoilu julkishallinnossa

Schultz (2015, 10—23.) teki haastattelututkimusta opinnaytety6ssaan, joka liittyi muotoiluun
julkishallinnossa ja tulosten mukaan kiinnostus muotoiluun julkisella puolella oli kasvanut jo
vuonna 2015, koska se tarjoaa menetelmia ja Iahestymistapoja ongelmien ratkaisemiseen
ja palveluiden kehittdmiseen ihmiskeskeisella tavalla. Julkisella sektorilla on ymmarretty,
ettd muotoilun avulla voidaan parantaa palveluiden kayttokokemusta, lisata kayttajalahtoi-
syytta ja tehokkuutta seka luoda innovatiivisempia ratkaisuja kansalaisten tarpeisiin. Muo-
toilua on julkisella puolella toteutettu esimerkiksi palvelumuotoilun, kayttajakeskeisen suun-
nittelun ja muotoiluajattelun keinoin. Tama sisaltdd muun muassa kayttajien tarpeiden ja
odotusten selvittamista, prototyyppien rakentamista ja testausta seka palveluiden jatkuvaa

kehittamista kayttajapalautteen perusteella.

Muotoilun lisddminen julkiseen sektoriin vaatii kulttuurin muutosta ja organisaatioiden val-
miutta ottaa kayttédn uudenlaisia tydtapoja. Se edellyttdd myos resurssien kohdentamista
muotoilun kayttéon, koulutusta henkilostolle sekd yhteistyon lisaamista eri sidosryhmien
kanssa. Liséksi tarvitaan selkeda strategista suunnittelua ja sitoutumista muotoilun hyédyn-
tdmiseen osana julkisen sektorin toimintaa. Muotoilun tehokas hyddyntaminen julkisella
puolella edellyttdd myos parempaa ymmarrystd muotoilun kasitteesta ja sen potentiaalista.
Tama voi vaatia tiedon jakamista ja valistusty6ta niin organisaatioiden sisalla, kuin sidos-
ryhmienkin keskuudessa. Lisaksi on tarkeaa, ettd muotoilun vaikutuksia ja hydtyja voidaan
konkreettisesti osoittaa, jotta sen kayttda voidaan perustella ja tukea tehokkaasti. (Schultz
2015, 10—23.)

Aalto (2015b) korostaa artikkelissaan kuinka suuri merkitys yhteiskunnalle ja muotoilulle on,
kun julkinen hallinto alkaa hyddyntdamaan muotoiluajattelua uudistumisen valineena. Toi-
saalta vuonna 2015 julkinen hallinto oli alkanut hyddyntaa muotoilua lahinna ostettuna pal-
veluna, ei niinkdan sisaisena tyona ja valtiohallintoa pidemmalle muotoilun hyddyntami-

sessa oli paasty kaupungeissa.

Julkis-muotoilijat, joka on julkishallinnon muotoiluhenkisten virkamiesten yhteiso, jarjestivat
vuonna 2019 yhteistydssa Aalto yliopiston Design for Government -tiimin kanssa, Helsinki
Design Weekilld tapahtuman Design & Government. Tama on jo yksi osoitus siita, miten

muotoilua on lahdetty viemaan laajemmin julkishallinnon puolelle. (Leppanen 2019.)



Leppanen (2019), joka on myo6s Julkis-muotoilijoiden perustaja, on ollut myés mukana ke-
hittdmassa Helsingin kaupungille digitaalisen asiakaskokemuksen pelikirjaa, joka on suun-
nattu kaupungin kehittdmisen parissa tyoskenteleville asiantuntijoille. Taman pelikirjan en-
simmainen konsepti muodostui vuonna 2019, mutta sen ensimmainen kehitysversio julkais-
tiin kuitenkin vasta 2021 ja on kehittynyt pikkuhiljaa sen jalkeen. My6ds ensimmainen muo-
toilutiimi perustettiin Helsingin kaupungille vuonna 2021, joten pelikirjan ensimmaisessa
versiossa hyddynnettiin paljon Helsingin kaupungin asiantuntijoita, mutta myds ulkoisia
konsultteja. Pelikirjaa ovat olleet rakentamassa kymmenet eri alojen asiantuntijat. Pelikir-
jassa jaetaan hyvia kaytantoja projekteista, ja kuvataan kaupungin ketteran ja asiakaslah-
téisen kehittdmisen erityispiirteitd. Taman projektin taustalla oli tarve parantaa kaupungin
digitaalista asiakaskokemusta. Pelikirjan kehittamisessa on kaytetty muotoilun ja digitali-
saation projekteista saatua tietoa. Projektin tavoitteena oli luoda selked ja konkreettinen
opas kaupungin tyontekijille, joka tukisi heitd uusien tyétapojen omaksumisessa. Tydpa-
joissa tyontekijdiden kanssa kehitettiin pelikirjan konsepti ja rakenne. Tuoteomistajan rooli
ja digitaalisten palvelujen kehittdminen kaupungissa korostuivat kehitystydssa. Julkaisun
jalkeen pelikirjan sisaltdja on jatkuvasti paivitetty ja kehitetty kayttajapalautteen perusteella.
(Leppanen 2023a.)

Yksi Leppasen mainitsema tulevaisuuden visio on, etta julkishallinnon muotoilu kehittyy mo-
nin tavoin tulevaisuudessa ja muotoilijoiden roolit laajenevat organisaatioissa. Muotoilu in-
tegroituu syvemmalle organisaatioihin, keskittyen vaikuttavuuteen ja strategiseen suunnit-
teluun. Kohteet tulevat monipuolistumaan. Peruspalveluiden kehittdmisen sijaan muotoilu
suuntautuu strategiseen suunnitteluun ja demokratiaprosessien tukemiseen. Muotoilua ale-
taan tekemaan uudella tavalla. Yhteisty0 ja monialaiset tiimit korostuvat, kun projektiluon-

teinen ja konsulttivetoinen muotoilu vaistyy. (Leppanen 2023b.)

Moccia (2021) mainitsee UX-suunnitteluun liittyen, ettd Yhdysvaltojen hallituksessa kaytta-
jalahtdisen suunnittelun integrointi kohtaa usein haasteita. Monet virastot, kuten Yhdysval-
tojen Puolustusministerid, kamppailevat yksityisen sektorin asettamien odotusten kanssa.
Hallinnon hankintaprosessi ei usein huomioi kayttajavaatimuksia, ja byrokraattiset jarjestel-
mat tekevat kayttajalahtoisen suunnittelun vaikeaksi. Muotoilu nahdaan usein ulkonadn pa-
rantamisena, vaikka sen todellinen arvo on kayttajien tarpeiden huomioimisessa. Hallituk-
sen tulisi hyédyntaa muotoilun tarjoamia etuja, kuten nopeammat hyvaksynnat, paremmat
kayttajakokemukset ja alhaisemmat kustannukset. Muotoilun kypsyys on avain parempaan

sovellusten kaytettavyyteen ja kayttajatyytyvaisyyteen.

Johtopaatdksina voidaan todeta, etta julkishallinnon kiinnostus muotoilua kohtaan on kas-

vanut viime vuosina. Tutkimukset osoittavat, ettd muotoilu tarjoaa tehokkaita menetelmia



palveluiden kehittamiseen ja ongelmien ratkaisemiseen ihmiskeskeisella tavalla. Julkisella
sektorilla on ymmarretty muotoilun potentiaali parantaa palveluiden kayttokokemusta, lisata
kayttajalahtoisyytta ja luoda innovatiivisempia ratkaisuja kansalaisten tarpeisiin. Kuitenkin
muotoilun lisddminen julkiseen sektoriin vaatii kulttuurin muutosta, resurssien kohdenta-
mista, koulutusta ja yhteistydn lisdamista eri sidosryhmien kanssa. Tulevaisuudessa muo-
toilun rooli julkisessa hallinnossa korostuu entisestaan ja yhteistydon merkitys, seka monia-
laiset tiimit nousevat keskeiseen asemaan. Lisaksi on tarkeda korostaa muotoilun kypsyy-
den merkitystd paremman kaytettavyyden ja kayttajatyytyvaisyyden saavuttamisessa, seka

hallituksen tarvetta hyédyntaa muotoilun tarjoamia etuja entista tehokkaammin.
2.4 Kehityshankkeen tavoitteet ja rajaukset

Hankkeen keskeisempia tavoitteita on organisaation muotoiluajattelun kehittdminen. Muo-
toiluajattelu tarkoittaa sita, ettd kun yritys kohtaa ongelman, se voi ratkaista sen samalla
tavoin kuin muotoilija (Gothelf & Seiden 2016). Talla tarkoitetaan esimerkiksi sita, etta or-
ganisaatiossa osataan hyddyntaa luovia ratkaisumenetelmia, seka pyritaan ajattelemaan

ihmislahtoisesti.

Tutkimushankkeessa tarkastellaan, kuinka UX-pelikirja voi edistda organisaation muotoi-
luajattelua, etenkin kayttokokemussuunnittelun ndkdkulmasta ja mita haasteita siihen liittyy.
Lisaksi selvitetdan, millainen kayttajaystavallinen UX-pelikirja on, jonka prototyyppi kehite-
téan hankkeen aikana. Hankkeella ei ole tarkoitusta luoda valmista UX-pelikirjaa, koska
pelikirjan suunnittelu tulee tapahtua kaikkien kayttajien kesken ja se olisi aivan liian valtava

tyo opinnaytetyodlle.

Prototyyppi on kokeellinen testiversio esimerkiksi tuotteesta tai konseptista, joka auttaa 16y-
tamaan puutteita ja nopeuttamaan kehitysprosessia ennen suuria investointeja (Garam ym.
2022; Muotoilupakki 2024). Se ei ole viela loppuun hiottu, mutta tarjoaa kattavan ohjeistuk-
sen UX-menetelmista. Tydssa kootaan olemassa olevaa tietoa UX-kirjoittamisesta ja erilai-

sista UX-suunnittelumenetelmista selkedssa muodossa.

Vaikka hankkeessa kaytetdan olemassa olevaa tietoa, syntyy siitd uutta ja hyddyllista tie-
toa, joka auttaa luomaan UX-pelikirjan prototyypin, jota organisaatio voi hyddyntaa seka
jatkokehittda jatkossa. Hanke tukee kayttokokemussuunnittelun kehittdmistad organisaa-

tiossa, ja sen lopullinen kohderyhma on kayttoliittymia suunnittelevat asiantuntijat.
2.4.1 Tutkimuskysymykset

Kun tutkimusidea syntyy, on tarkeda hahmotella siihen sopiva, tarkka ja selkea tutkimusky-

symys, johon pyritddn saamaan vastaus tutkimuksen aikana. Kysymysta voidaan



tarvittaessa tarkentaa lisdkysymyksilla. Tutkimuskysymyksen tulee selittda, mita tutkimuk-
sessa tehdaan, milla tavoin se suoritetaan ja minka nakékulman kautta aihetta tarkastel-
laan. (Napara 2017.)

Hankkeessa etsitdan vastauksia seuraaviin kysymyksiin:

1. Miten UX-pelikirja voi vahvistaa organisaation muotoilukypsyytta?

2. Miten ratkaista UX-pelikirjan kayttdonottoon liittyvat haasteet?

3. Miten voimme parantaa UX-pelikirjan kayttajakokemusta?
2.5 Hankkeen lahestymistapa

Hankkeessa hyddynnetaan konstruktiivista tutkimusta, tutkivaa toimintaa ja muotoiluajatte-
lua. Suurimmassa roolissa on kuitenkin tutkivan toiminnan ja muotoiluajattelun Iahestymis-
tavat, jotka ovat melko lahella toisiaan. Muotoiluajattelun Idhestymistapoina hyddynnetaan

UX-suunnittelua ja se on myos keskeinen kasite talle hankkeelle.

Konstruktiivisessa tutkimuksessa pyritaan rakentamaan tuotos, joka ratkaisee jonkin ongel-
man. Tama luotu lopputulos voi olla esimerkiksi uusi toimintatapa tai -malli. (Humak.) Ta-
man hankkeen myo6ta olemassa oleva tieto muuntuu kaytannon ohjeiksi projektin kohdeor-
ganisaatiolle UX-pelikirjan prototyypin muodossa ja opinnaytetydnlukijan tulisi pystya ra-

kentamaan itse omalle organisaatiolleen kayttajaystavallinen UX-pelikirjan prototyyppi.

Tutkiva kehittdminen on toimintaa ja tutkimusta yhdistava lahestymistapa, joka perustuu
tietynlaiseen asennoitumiseen ja metodologiaan. Termi sisaltaa jo itsessaan viittauksen tut-
kimukseen. Tutkimus voi ilmetd asenteessa, tarkastelutavassa, oman toiminnan arvioin-
nissa ja asioiden pohdinnassa tai pyrkimyksena uuden tieteellisen tiedon ja sovellutusten
kehittamiseen. Tieteellinen ajattelu on olennainen osa tutkivaa kehittamista. Kehittdminen
puolestaan viittaa pyrkimykseen kehittya ja parantua aktiivisen toiminnan kautta. Kehitta-
mistoiminta on positiivista ja tavoitteellista, ja sen pddmaarana on yleensa muutos parem-
paan suuntaan. Tutkiva kehittaminen merkitsee ndiden kahden kasitteen yhdistadmista. Se
edustaa myo0s tyoskentelytapaa, jossa tiedonhankinnalla ja tutkimuksella on merkittava rooli
kehittamistyon rinnalla (Heikkilda ym. 2008, 22—23; Ojasalo ym. 2015, 11—22.) Talla hank-

keella tutkitaan ja pyritdan kehittdmaan kohdeorganisaation muotoilukypsyytta.

Muotoiluajattelussa ratkaisuja etsitdan luonnostelemalla ja rakentamalla erilaisia prototyyp-
peja, joita parhaassa tapauksessa testataan. Suunnittelijan on usein tehtdva kompromis-
seja teknisten, eettisten ja esteettisten nakdkulmien valilla. (Oulasvirta 2011, 29—30.) Muo-
toiluajattelun avulla voidaan luoda useita erilaisia tulkintoja, erilaisiin tilanteisiin ja ymparis-

téihin liittyen. Tama tarkoittaa muun muassa kayttdjien tarpeiden maarittelya.
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Muotoiluajattelussa kayttaja otetaan mukaan suunnitteluun, ja pyritdan suunnittelemaan
tuotteet helppokayttdisiksi niiden lopullisille kayttajille. (Mooji ym. 2005, 30, 108—109.) Muo-
toiluajattelussa on tapana hyddyntaa luovia, osallistavia ja kokemuksellisia lahestymista-
poja. Naiden menetelmien avulla edistetdan yhteisty6ta, luodaan kuvitteellisia vaihtoehtoja
ja skenaarioita, seka tuetaan sosiaalista muutosta. (Valtonen & Nikkinen 2022.) Muotoi-
luajattelu tulee hankkeessa esille erilaisilla muotoilun menetelmilla, kuten prototyyppeja
hyodyntamalla. Hankkeessa otetaan myds alusta alkaen eri kayttajat huomioon ja heita

hyédynnetaan erilaisien yhteissuunnittelu menetelmien avulla.
2.5.1 UX-suunnittelu on osa muotoiluajattelua

UX-suunnittelu on empaattista muotoilua. Empaattisessa muotoilussa keskitytdan tutki-
maan, miten henkildt kayttavat tuotetta tai palvelua ja miten he ovat vuorovaikutuksessa
tuotteen tai palvelun kanssa. Sosiaaliset taidot, empatia, luovuus ja visuaalinen ajattelu ovat
olennaisia tyokaluja. Prosessissa ensin kartoitetaan asiakastarpeet, sitten siirrytaan suun-
nitteluvaihtoehtojen toteutukseen ja lopulta arviointivaiheeseen. Kayttajatiedon avulla pyri-
taan luomaan miellyttava ja hyddyllinen tuote niille, jotka ovat tuotteen varsinaisia kayttajia.
(Miettinen 2016, 24.)

Perinteisesti palvelumuotoilussa kaytetty tuplatimantti (kuvio 1) on toimiva myés UX-suun-
nittelussa ja myds Metts & Welfie (2020, 153.) mainitsevat sen kirjassaan, joka koskee UX-
kirjoittamista. UX-suunnittelu koostuu neljastd vaiheesta: tutkimuksesta, maarittelysta,
suunnittelusta ja arvioinnista. Suunnittelu alkaa kayttgjan ja kontekstin tutkimisella ja ym-
martamisella, jonka jalkeen tunnistetaan ja maaritelldan kayttajien tarpeet. Suunnitteluvai-
heessa kehitetdan ratkaisuja, ja sitten siirrytdan arviointivaiheeseen, jossa tuloksia verra-
taan kayttajien tarpeisiin ja kontekstiin. Prosessin eri vaiheita voidaan toistaa uudelleen
useita kertoja, kunnes haluttu lopputulos saavutetaan. (Interaction Design Foundation
2023a). Tuplatimantissa on tarkoituksena, ettéd jokaisen timantin paassa voidaan palata
joko taysin 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 piirtdmani kuvio.

Tassa hankkeessa UX-suunnittelu tulee nakyviksi menetelmien ja hankkeen rakenteen
kautta. Tassa tyoskentelymuodossa pyritdan ymmartamaan kohde organisaation nakokul-
maa ja loytamaan oikea suunta UX-pelikirjalle, mutta myos ymmartamaan pelikirjan kaytet-
tavyytta ja kayttokokemusta. Tassa kehittdmishankkeessa hyddynnetaan kaikkia UX-peli-
kirjaan liittyvia henkilbita, esimerkiksi tydpajojen ja kayttajatestausten muodossa, mika on
olennaista UX-suunnittelulle. Hanke etenee tuplatimantin mukaisesti ja eteneminen on sil-

loin muokattavissa tarpeen mukaan.

UX-pelikirjan prototyypin suunnittelun alkuvaiheessa kaytetaan monia erilaisia menetelmia,
jotka ovat olennaisia, sekd UX-suunnittelussa etta UX-kirjoittamisessa. Lisaksi organisaa-
tiolla on maaritelty omat ohjeistuksensa, esimerkiksi varien ja typografian suhteen, joita tu-

lee seurata UX-pelikirjan prototyypin suunnittelussa.
2.6 Hankkeen aikataulu

Hankkeen aikataulutus on yksi hankkeen keskeisimmista vaiheista. Usein tydmaaran arvi-
oiminen voi olla haasteellista, koska todellisuus poikkeaa usein arvioista. Kuitenkin tama on
merkittdva osa tydn suunnittelua. Hyvin laaditun projektiaikataulun avulla voidaan tehok-
kaasti viestid muiden osapuolten kanssa, seurata edistymista ja suunnitella tulevaisuutta.
(Koho 2020.) Yleensa on viisasta arvioida tehtaviin kuluvaa aikaa varovaisesti ylakanttiin,
jotta valtetdan projektin aikataulutuksen epaonnistuminen tehtavien laajuuden arvioinnissa
(Heikkila ym. 2008, 79).

Hankkeen eteneminen tapahtuu limittyvien ja paallekkaisten vaiheiden kautta, mahdollis-
taen spiraalimallisen kehityksen, jossa eri vaiheet toistuvat tarpeen mukaan ja syventavat
ymmarrysta. Tama spiraalimalli sisaltda havainnoinnin, reflektion, suunnittelun ja toiminnan.

Prosessia voidaan toistaa tarpeen mukaan projektin edetessa. Keskeista hankkeissa on
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selkeyden saavuttaminen ratkaistavaan ongelmaan, seka toimivien ratkaisujen luominen.
Hankkeen elinkaari muodostuu seitsemasta vaiheesta: ideointi- ja esisuunnitteluvaihe,
suunnitteluvaihe, kaynnistysvaihe, toteutusvaihe, paattamisvaihe, arviointivaihe, seka kayt-

téonotto- ja seurantavaihe. (Heikkila ym. 2008, 79.)

Kuvio 2 havainnollistaa tdman kehittdmishankkeen aikataulua. Hankkeen aikataulu oli jous-
tava muiden projektien aikataulujen vuoksi, koska tdma hanke oli asetettu vdhemman kii-
reelliseksi. Testauksiin ja muihin tutkimusmenetelmiin varatut ajat olivat riippuvaisia muiden
projektien kiireellisyydesta. Alun perin hankkeen aikataulu oli erilainen, mutta se venyi
eteenpain useita kuukausia muiden projektien takia, vaikka sille oli alun perin varattu run-
saasti aikaa. Hankkeen aloitusvaiheeseen kuului tiedon keraaminen ja kartoitus. Taman
jalkeen siirryin UX-pelikirjan prototyypin luonnosteluun, tein lisda selvitystyota, suunnittelin
UX-pelikirjan prototyyppia lisda, suoritin testauksia ja lopulta analysoin kerattya tietoa ja
kehitin UX-pelikirjan prototyyppia lisaa eteenpain. UX-suunnittelun avulla saavutin hank-

keelle asettamani tavoitteet.
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Kuvio 2. Hankkeen aikataulu ja eteneminen.

Vaikka aloitin hankkeen ja tutkimustarpeen kartoituksen jo marraskuussa 2022, kuviosta 2
huomaa, miten siirryin "tutki ja selvitd”-vaiheeseen vasta helmikuussa 2023. Tama vaihe
kesti useita kuukausia. Sen jalkeen siirryin suunnitteluvaiheeseen elokuussa 2023, ja se
vaati my6s hitaan etenemisen vuoksi useita kuukausia. Alkuvaiheessa pystyin kartoitta-
maan jo olemassa olevaa tietoa ja haastattelemaan ihmisia. Tutkimusvaiheen jalkeen siir-
ryin vahitellen suunnittelu- ja testausvaiheeseen, jolloin pystyin toteuttamaan tydpajoja, asi-
antuntija-arvioita ja kayttajatesteja, seka kyselyn. Nama aikataulut venyivat 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 kiiretta,

pystyin toteuttamaan kaikki suunnitellut tutkimusmenetelmat. Jokaisessa hankkeessa olisi
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tietysti mahdollista tehda asioita paremmin ja kayttdd enemman aikaa tutkimukseen, mutta
on ymmarrettava realiteetit: hankkeet toteutetaan aikataulujen puitteissa. Oma lopullinen
aikatauluni oli saada UX-pelikirjan prototyyppi ja opinnaytetyd kohdeorganisaatiolle touko-

kuussa 2024. Taman aikataulun puitteissa pystyin toteuttamaan opinnaytetyén kehittamis-
hankkeen.



14

3 Teoreettinen viitekehys
3.1 Pelikirjan rooli muotoilukypsyyden kasvattajana

Tyon jatkuvuuden, turvallisuuden, yllapidon ja kehityksen varmistamiseksi organisaatioissa
on valttamatonta luoda jaettuja toimintatapoja, jotka mahdollistavat helpon paivittamisen ja
tarpeisiin sopeutumisen. Tdma varmistaa sujuvan etenemisen ja mahdollistaa organisaa-
tion hydédyntdmaan uusia mahdollisuuksia ilman suuria haasteita tai keskeytyksia. Pelikirja
on yksi mahdollinen teknologia, joka mahdollistaa organisaation jaettujen toimintatapojen

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

Hyvan kayttokokemuksen luominen edellyttaa toimivaa UX-prosessia, jonka apuna toimii
UX-strategian pelikirja. Pelikirja auttaa suunnittelutiimia parantamaan asiakaskokemusta,
selkeyttamaan parhaiden kykyjen hankintaa tuote- tai palvelumuotoilussa, seka kehitta-
maan yhteistydhon perustuvaa asiakaslahtdista kulttuuria. Se koostuu parhaista kaytan-
nodista, tydkaluista ja muista resursseista, jotka auttavat luomaan kattavan UX-strategian.
Lisdksi kommunikaation mahdollistaminen organisaation jasenten ja sen palveluiden kayt-
tajien valilla lisda organisaation tydntekijdiden halua parantaa naiden kayttdjien eldamaa
(Biggar 2015.)

Pelikirjan tarkoituksena on olla organisaation tukena ja edistaa muotoilukyvykkyytta. Muo-
toilukyvykkyytta voidaan kasvattaa lisaamalla kayttokokemuksen ymmarrystad korkeam-
malle tasolle. Tavoitteeseen paasemisella voi olla muita positiivisia vaikutuksia, silla orga-
nisaatio, jossa vastuuta jaetaan edistaa jokaisen sitoutumista ja aloitteellisuutta, seka pa-

rantaa organisaation sisaista viestintda. (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 kayttéonottoa tuke-
vasta tiedosta. Se toimii ratkaisuna mahdollisiin konflikteihin tarjoamalla selkeita ohjeita eri
tilanteisiin. Lisaksi pelikirja helpottaa tavoitteiden asettamista ja niiden saavuttamista orga-
nisaatiossa. Pelikirjan avulla sdastetaan aikaa, koska kaikki tarvittava tieto on yhdessa pai-
kassa. Nain se tekee suunnittelusta johdonmukaisempaa ja antaa tekemiselle suunnan.
(Shivaprasad 2022; Cubyts 2022.)

Organisaation UX-suunnittelukapasiteetin kasvattaminen on avainasemassa. Sen sijaan,
etta keskitytaan pelkastaan oman UX-tiimin laajentamiseen, on tarkeaa nostaa organisaa-
tion yleista UX-suunnittelukyvykkyytta. Tama on ensimmainen askel kohti korkeampaa
muotoilukyvykkyyttd kayttokokemussuunnittelun osalta (Spool 2019). Pienelld ohjauksella

kaikki voivat luoda kayttoliittymia, jotka ovat kayttajaystavallisia (Haavens 2021).
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Monille yrityksille pelikirja on muodostunut olennaiseksi tyévalineeksi, joka mahdollistaa
kulttuurin ja ajattelutapojen muutoksen, luoden pohjan uusien toimintatapojen kehittami-
selle. Sita hyddynnetaan erityisesti koulutuksissa ja viestinnassa, tarjoten katevan kanavan
uusien ajattelumallien ja kaytantdjen valittimiseen. Pelikirjan avulla voidaan helposti palata

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

Voidaan paatella, ettd UX-pelikirjan kaytto voisi olla yksi keino lisata ymmarrysta kayttoko-
kemukseen liittyen. Pelikirja tarjoaa yhteisen viitekehyksen ja varmistaa, etta kaikki osa-
alueet hyddyntavat parhaita kaytantdja yhdenmukaisesti. Tama edistda sujuvaa yhteisty6ta
ja tiedon jakamista organisaation sisalla, tehostaen toimintaa ja parantaen kayttokokemus-

suunnittelun hyédyntamista.
3.2 Pelikirjan kayttoonoton vaatimukset ja ongelmat

Organisaation muotoilukyvykkyyden kehittaminen edellyttda tavoitteiden selkeaa maaritte-
lya, kuten yhteisten visioiden luomista, mukaansatempaavan nakyvyyden tarjoamista ja jat-
kuvan kulttuurin rakentamista. Joka kerta, kun organisaation jasenet saavat mahdollisuu-
den nahda kayttdjia, se lisda halua parantaa naiden kayttajien elamaa. Hyvat johtajat ar-
vioivat edistymistdan sen perusteella, kuinka paljon organisaatio on oppinut. He keskittyvat
kysymyksiin, kuten: Mitd me tiedamme kayttajistamme? Mitd tiedamme tuotteistamme tai
palveluistamme? Entd mitd tieddmme kayttijien ratkaisemattomista ongelmista ja haas-
teista? Mitd syvempi ymmarrys organisaatiolla on asiakkaidensa ja kayttajiensa haasteista
ja vaikeuksista, sitd tehokkaammin se voi tydskennelld ndiden ongelmien poistamiseksi ja

haasteiden voittamiseksi (Biggar 2015.)

Organisaatiossa tarvitaan kannustusta ja mahdollistamista, jotta muotoilukyvykkyyden kas-
vattaminen kayttokokemuksen nakokulmasta olisi mahdollista. Tahan tarvitaan aikaa ja re-
sursseja, jotta tyontekijat voivat kehittaa muotoilutaitojaan organisaation sisalla. Kayttaja-
[&htdinen suunnittelu edellyttaa, ettd julkiset toimijat ovat valmiita omaksumaan uusia 1a-

hestymistapoja ja heilld on, seka kykya ettd halua tehda niin. (Valtonen & Nikkinen 2022.)

Pelikirjoista on kirjoitettu paljon positiivisia vaikutuksia korostaen, mutta vdhemman niiden
negatiivisista puolista, kuten mahdollisista ongelmista kayttéonotossa tai tarvittavista re-
sursseista. Kuitenkin Biggarin (2015) ja Valtosen seka Nikkisen (2022) perusteella vaikuttaa
silta, etta johdolla on merkittava rooli pelikirjan kayttédnotossa. Valtosen ja Nikkisen (2022)
tekstin perusteella voisi paatella, etta ongelmia pelikirjan kayttoonotossa saattaa aiheuttaa
ajan ja resurssien puute muotoilutaitojen kehittamisessa organisaatiossa, seka vastahakoi-

suus omaksua uusia lahestymistapoja ja suunnitteluperiaatteita.
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3.3 UX-pelikirjan sisaltd

Tekstin kayttékokemus muodostaa keskeisen osan tuotteen kokonaisuutta. Sanat eivat ole
ainoastaan luettavaksi tarkoitettuja, vaan niiden tehtavana on auttaa kayttajia muistamaan
tietoja ja saavuttamaan tuotteen tavoitteet (Podmajersky 2019, 37). UX-kirjoittaminen on
siis olennainen osa UX-suunnittelua, ja siten myds UX-tutkimuksen aineisto on tiiviisti si-
doksissa UX-suunnitteluun. Olen sen lisaksi tutkinut useiden UX-kirjoittamiseen liittyvien

kirjojen materiaaleja, jotka ovat tarjonneet merkittdvaa nakemysta aiheeseen.

Briggar (2015) mainitsee, etta pelikirja koostuu parhaista kaytannoista, tydkaluista ja muista
resursseista, jotka auttavat luomaan parhaan kayttokokemuksen kayttajalle. Play book UX
(2023) sisaltaa esimerkkeja menetelmista ja tyokaluista. Naihin menetelmiin lukeutuvat
muun muassa UX-testaus ja -tutkimus, kuten kaytettavyys testauksen eri metodit, kayttaja-
testaus, haastattelut, kayttajatutkimuksen rekrytointi tavat, prototyypin testaaminen. Myos

konsepti suunnittelu on osa Play book UX sisalt6éa.

Voshell (2017) on luonut yksisivuisen "Product Design Playbook” nimisen sivun, jossa han
mainitsee myds persoonista, kayttajatarinoista, kayttajapoluista, kyselyista, kayttajatestauk-
sesta, kayttdjavirrasta, miellekartasta, sivukartasta, rautalangoista, prototyypeista, seka
mittaamisen tarkeydesta. DTU (2023) on tehnyt pelikirjan verkkosivualustalle, joka kulkee
nimella ” Playbook for Universal Design” ja se sisaltda erilaisia metodeja seka tydkaluja
suunnittelun tueksi. Navigointi tapahtuu etusivulla niin, ettad kaikki menetelmat ja tyokalut on

heti nahtavilla (kuva1).

Victorian Government (2023) pelikirjasta, nimeltdan "Humancentred design playbook”, si-
sallosta 16ytyy paljon yleista tietoa ihmiskeskeisestd suunnittelusta, suunnitelman teosta,
metodeista ja suunnittelutydkaluista. Metodeihin on luokiteltu korttilajittelu, affiniteettikaavio,
yhteissuunnittelu, erilaisia haastattelu menetelmia, muotoilusprintit, paivakirjat, havain-
nointi, prototypioinnin menetelmia, heuristinen arviointi, tydpaja menetelmia, kysely ja kayt-
tajatestaus. Suunnittelutydkaluihin on lueteltu muun muassa erilaisia kayttajapolkuja, suun-
nitteluperiaatteet, keskusteluopas, persoona, ongelman maarittely, projektisuunnitelma,
prototyypit, service blueprit, sidosryhmien osallistamissuunnitelma, systeemikartta, kaytta-
jakeskeisen suunnittelun periaatteet, kayttajaskenaariot, arvolupaus ja rautalankamalli. Hu-
mancentred design playbookissa navigointi tapahtuu etusivun kautta, siten ettd etusivulle
on tuotu linkit muun muassa ihmiskeskeiseen suunnitteluun, suunnitelman tekoon, meto-

deihin ja suunnittelutydkaluihin (kuva 2).

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

ei ole mydskaan yhta oikeaa tapaa toteuttaa UX-pelikirjaa, mutta on hyvia tapoja toteuttaa
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rakenne. Han puhuu kuitenkin omassa pelikirjassaan (2023) enemman kayttajatestausten
tarpeellisuudesta, niiden toteutusmenetelmista, tutkimustapojen valinnasta, erilaisista tau-
luista ynna muusta, mutta ei puhu tarkalla tasolla eri tydkaluista. Siella kuitenkin on tarkkaan
maaritelty tuotteen suunnittelun alkuun esimerkiksi miksi jotakin suunnitellaan ja miten hy-
poteeseja pitda miettia. Pelikirja on melko massiivinen ja laaja, mutta se toimii suhteellisen
yksinkertaisesti siten, etta etusivun (kuva 3) painikkeista paasee tuotestrategian miettimi-
seen, tuotteen suunnitteluun liittyviin osioihin, tydpajojen 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 tydkalutasolla ja navigointi tapahtuu useammasta kohtaa (kuva 4). Hel-
singin kaupungin pelikirjassa edetaan melko hitaasti eri asioihin, eli nopeasti tiettya tietoa
voi olla vaikea etsia. Naiden lisaksi, 16ysin kaksi Googlen pelikirjaa (2003a; 2003b) jotka
molemmat oli luotu PDF tiedostoina ja muistuttivat mielestani enemman tyyliopasta, jonne

oli sisallytetty parhaita ratkaisuja, esimerkiksi navigaation tueksi.

On huomioitava, ettd monet menetelmat ovat kaytettavissa UX-suunnitteluun ja arviointiin,
mutta taydellista kuvaa saatavilla olevien UX-menetelmien nykytilasta ei ole. Tama johtuu
osittain siita, etta ei ole olemassa yhteisymmarrysta UX-suunnittelun keskeisistd ominai-
suuksista. (Vermeen ym. 2010.) Naita eri pelikirjoja tutkimalla, totesin pelikirjojen skaalan
olevan hyvin laaja, niin ulkonakda, kuin sisaltéd mydden. UX-pelikirjaa ja sen sisaltda pystyy
lahestymaan monella eri tavalla, mutta ainakin kaksi tapaa nousi suosituiksi. Pelikirjaa 1a-
hestytdan joko tydkalutasolla, tai parhaiden UX-kaytantojen tasolla, mutta pelikirja voi myos

sisaltda enemman ylatason tietoa UX-suunnittelusta.

Luulin alun alkaen, etta pelikirjan sana peli, tarkoittaa pelillisyyteen viittaavaa toimintaa.
Vaikuttaa kuitenkin silta, etta peli sanana viittaa enemman organisaation pelisdantdihin kuin

pelillisyyteen.
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Kuva 1. Playbook for Universal Playbook (DTU 2023).
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Kuva 4. Digitaalisen asiakaskokemuksen pelikirja (Helsinki 2023.)

Taman osion alasivuissa on tarkeda huomata, etta tarkoituksena on kerryttaa tietoa siita
mitd UX-pelikirja voi olla ja mitd UX-suunnittelun menetelmia, seka tydkaluja on olemassa.
Itse tutkimusmenetelmat, joita taman hankkeen aikana on hyddynnetty, tulevat esille vasta
tutkimusosiossa. Seuraavat alasivut siis kasittelevat valitsemiani aiheita, joita UX-pelikirja
voisi sisaltaa ja joita olen UX-pelikirjan ensimmaiseen prototyyppiin sisallyttanyt. Nama ai-
heet ovat syntyneet tutkimieni pelikirjojen sisallosta, mutta on huomioitava, etta olen karsi-
nut menetelmia jonkin verran. Tama perustuu menetelmien ja tydkalujen laajuuteen, joten

valitsin tdhan teoreettiseen viitekehykseen sellaisia menetelmia ja tyokaluja, jotka ovat
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mielestani ainakin pakollista UX-pelikirjan sisaltéa ja pyrin 16ytamaan naille perusteluja.
Naita ovat empatian ja tuotteen suunnittelun menetelmat, kayttajatutkimuksen ja asiantun-

tija analyysien menetelmia seka kayttokokemuksen mittauksen menetelmat.
3.3.1 Empatian menetelmia

Empatia mahdollistaa toisten tunteiden ja ajatusten tunnistamisen. Sen avulla ymmarre-
tdan, miten kayttaja kokee ja nakee tuotteen. Empatialla on keskeinen rooli suunnittelun
alkuvaiheissa, erityisesti tuotteen nakyvan osan suunnittelussa. (Podmajersky 2019, 45,
108; Huczkowski 2021.)

Kayttajaryhmia hyddynnetdan kayttajien ryhmittelyyn, koska yksildllisten tuotteiden suun-
nittelu kaikille kayttajille on mahdotonta (Jokela 2010, 35; Miettinen 2011). Kun mietitaan
ketka ovat kayttajia, tulee ymmartaa, etta kayttajat ovat kaikki yksiloita, mutta kuitenkaan
kaikille ei pystyta suunnittelemaan yksilollista tuotetta. Tasta syysta kaytetaan kayttajaryh-
mia, eli jokainen kayttaja kategorisoidaan omaan kayttajaryhmaansa. Kayttajien segmen-
tointi ryhmiin on hyddyllinen menetelma, kun halutaan selkeyttaa kayttajia. (Hyysalo 2006,
82.)

Persoona luodaan, kun ihmisten segmentointi tehdaan suhteessa kayttgjiin ja kayttoon.
(Hyysalo 2006, 82). Persoonat, eli yksityiskohtaiset kayttdjakuvaukset, tukevat empatian
syntymista ja auttavat suunnittelijoita ymmartamaan kayttajia paremmin (Jokela 2010, 35;
Miettinen 2011).

Kayttajatarinat puolestaan auttavat hahmottamaan, miten kayttajat ja tuote kohtaavat toi-
sensa, seka mita ongelmia he voivat kohdata kayton aikana. Tarinat pitavat suunnittelutyon
linjassa, muistuttaen suunnittelijoita kayttajien etenemisestad matkan varrella. Tarinoilla on
persoonat. Vaikka niissa saatetaan stereotypioida ihmisia ian ja sukupuolen perusteella, ne

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

Kayttajapolun tarkoitus on visuaalisesti kuvata asiakkaan kokemusta yrityksen tuotteessa.
Se nayttaa, mita asiakas tekee eri vaiheissa, mitka ovat hanen tavoitteensa, kontaktipisteet
ja kokemukset eri vaiheissa, kaikki asiakkaan nakdkulmasta. (Térrénen 2020.) Ennen kuin
kayttajapolkua aloitetaan suunnittelemaan, tarvitaan persoona ja kayttajatarina (Hananen,
2018, 79—80).

Empatiakartalla pyritdan visualisoimaan kayttajan kokemusta ja siten kehittamaan tuotetta
kayttajaystavallisemmaksi. Sen keskeinen tehtdva on lisatd suunnittelijalle empatiaa tuot-
teen kayttdjia kohtaan ja auttaa tunnistamaan herkemmin kayttdjien tunteita, tarpeita, toi-

veita ja jopa pelkoja. Empatiakarttaa voidaan hyddyntaa myos haastatteluiden ja tyépajojen
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taustalla. Haastatteluissa ja tyOpajoissa empatiakartta auttaa haastateltavaa kertomaan

elamastaan, jolloin han kayttaa empatiakartan kysymyksia tukenaan. (Huczkowski 2021.)

Miellekartta eli Mood board, on kuvakollaasi, joka auttaa viestimaan suunnittelukonseptia
ja suuntaa (Haaga-Helia 2023). Yleisesti ne tukevat visuaalista suunnittelua, mutta voivat
myos auttaa UX-kirjoittajia visualisoimaan aanensavya sanojen ja lauseiden avulla. Mood
boardit voivat olla myds osa persoonan luomisprosessia ja auttaa nain visualisoimaan per-
soonaan liittyvid ominaisuuksia, kuten harrastuksia, ammattia, asuinpaikkaa, suosikkiasi-

oita tai uskomuksia. (Yang 2023.)

3.3.2 Tuotteen suunnittelun menetelmia

Suunnittelun alkuvaiheessa kaytetdan monia erilaisia menetelmia, joita ovat muun muassa
sivustokartta, rautalankamalli, mockup, prototyyppi ja kayttajavirta (Google 2023c). Organi-
saation omat ohjeet ovat sellaisia, jotka suunnittelussa on olennaista ottaa huomioon. Ne
voivat sisaltdd muun muassa brandin aanen ja halutun puhetyylin, silla ne maarittavat verk-
kosivuston hierarkiaa ja ilmentavat organisaation persoonallisuutta (Metts & Welfle 2021;
Podmajersky, 2019, 37). Podmajersky (2019,37) painottaa, ettd UX-kirjoittamisen keski-
0ssa ovat organisaation tavoitteiden ja kayttajien tarpeiden ymmartaminen, sekd maaritel-
tyjen danensavyn piirteiden huomioiminen. Kukkula (2021) mainitsee, etta tyyliopas on vi-
suaalinen ohjeistus, joka tulee myds huomioida organisaation ohjeissa ja se sisaltaa orga-
nisaation brandi-ilmeen ja graafisen suunnittelun ajantasaiset ohjeet. Siind maaritellaan

muun muassa logon kaytto, varipaletti, fontit ja kuvien tyyli.

Sivustokarttoja kaytetdan UX-suunnittelussa verkkosivuston tai sovelluksen hierarkian
suunnittelussa. Ne ovat olennainen osa UX-prosessia, ja niitda hyddynnetaan erityisesti var-
haisessa vaiheessa, heti kun persoonat ja kayttajapolut on suunniteltu. Sivustokarttoja kay-
tetdan myos usein ennen kayttjien kanssa tehtya korttilajittelua (Babich 2019). Visuaalinen
sivustokartta tarjoaa selkean kuvan verkkosivuston rakenteesta ja suunnittelusta. Sen
avulla voidaan analysoida verkkosivuston nykytilaa ja suunnitella tulevia tarpeita, mika aut-
taa myos resurssien ja budjetin suunnittelussa, kun suunnitellaan verkkosivustojen toteu-
tusta (Lucidchart 2024).

Wireframing, eli rautalankamalli, on prosessi, jossa yksinkertaistetusti kuvataan, minkalai-
nen tuote on. Se on olennainen osa tuotteen suunnittelun alkuvaihetta ja tarjoaa yksityis-
kohtaisempia tietoja, kuin luonnosvaiheen suunnitelmat. Wireframet sisaltavat muun mu-
assa navigaatioratkaisuja ja ovat arvokas tydkalu 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 rivivalit, typografian ja muut visuaaliset elementit. Moc-
kupit auttavat kehittajia hahmottamaan oikean tuotteen ja mahdollistavat palautteen keraa-
misen ennen varsinaista kehitystyéta. Ne tuovat esiin tarkat tuotetiedot kaikille sidosryh-
mille, vahentden epavarmuutta ja mahdollistaen nopeat muutokset ennen koodaustyon
aloittamista. Mockupit edistavat nopeaa ja joustavaa kehitysta, silla ne mahdollistavat muu-
tosten tekemisen ennen varsinaista toteutusta. Lisdksi ne ovat olennaisia UX-suunnitte-
lussa, koska muutettuina prototyypeiksi ne mahdollistavat oikean sivustotyypin testaami-

sen, tarjoten arvokasta palautetta kayttaja- ja kaytettavyystesteissa. (Nkemchor 2023.)

Prototyypin padmaarana on kettera tapa toteuttaa niin sanottua yrita ja erehdy- mallin-
nusta, eli pystytdan varmistamaan oikean polun suunta suunnittelussa. Silla on tarkoitus
kerata erilaisia ideoita parantaa tuotetta ja varmistaa polkujen helppous. Silla my6s pyritaan
muun muassa keraamaan tietoa sen vaikutuksista kayttajiin ja mitd muutoksia se saattaa
aiheuttaa heissa. (Miettinen 2016, 135—136.) Prototyypilla heratetaan rautalanka tai moc-
kup eloon, ja sita kaytetaan testaamaan erilaisia ideoita helposti ja ketterasti kayttajilla. Pro-
totyyppeja olisi suositeltavaa kayttaa jokaisessa suunnitteluvaiheessa, koska niiden tark-

kuusaste voi vaihdella. (UXpin.)

Kayttajavirta, eli User flow, kuvaa kayttajan liikkumista ja toimintaa tuotteessa. Tama hah-
motellaan yleensa kaaviona, joka havainnollistaa, miten kayttdja etenee tuotetta kayttaes-
saan ja suorittaa erilaisia tehtavia. (Ashbery 1994; Heikkila 2023.) Suunnitteluvaiheessa on
tarkeaa luoda selkeita kayttajavirtoja, jotta tuotteesta tulee intuitiivinen. Nain varmistetaan,
etta oikeat tiedot tai sivut esitetaan kayttajille oikeaan aikaan. (Ashbery 1994) Kayttgjavirta
auttaa myos edistdmaan kayttajakeskeistd suunnittelua, koska niiden tarkein puoli on se,
ettd ne pakottavat kaikki timissa miettimaan tuotetta kayttajan nakékulmasta. Sen avulla
pystytddn arvioimaan varhaisessa vaiheessa, syntyyko sita kokemus, joka voi aiheuttaa
kayttajalle haAmmennysta, karsimattomyytta tai turhautumista. (Browne 2023; Metts & Wel-
fie 2020, 155.)

3.3.3 Kayttgjatutkimuksen menetelmia

Jotta saataisiin kayttajaystavallista tekstia ja 16ydettaisiin oikeat sanat kayttjille, vaaditaan
kayttajatutkimusta ja ideoiden testausta kayttgjilla (Metts & Welfle 2020, 28). Tuotteella on
aina jokin tarve, jonka kayttaja pystyy tuotteella tayttamaan, ja kayttajatutkimuksella pyri-
tdan kerddmaan tietoa oikeista kayttijista ja heidan mieltymyksistadan. On olemassa val-
miita 1ahteitd, joista tietoa keratdan. Taman lisdksi voidaan keratd itse dokumentaatiota,
seka tehda esimerkiksi havainnointiin ja haastatteluihin perustuvia menetelmia. (Mooji ym.
2005, 30, 149—153.)
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Maarallisessa tutkimuksessa pyritdan usein I6ytdmaan erilaisia luokituksia, kuten syy-
seuraussuhteita, vertailuja ja numeraalisia selityksia ilmi6lle. Tahan liittyy monia laskennal-
lisia ja tilastollisia analyysimenetelmia. (Juhila 2023.) Maarallisessa tutkimuksessa kerataan
suuria maaria dataa vahentaakseen yksildiden sattumanvaraisuutta. Taman avulla voidaan
kuvata asioita yksityiskohtaisemmin ja vertailla eroja eri ryhmien valilla. (Ronkanen & Kar-
jalainen 2008, 19.)

Laadullisella tutkimuksella pyritdan ymmartamaan ja yhdistdmaan paikallisia merkityksia
ja hahmottamaan tietoa, joka koskee yleistd ymmarrysta. Tutkimusaineistossa voi olla va-
hemman dataa, mutta se on sitékin rikkaampaa siséaltaen toistuvia kuvioita, samalla ym-
martaen niiden taustalla olevat syyt. Laadullinen tutkimus tuottaa yleensa teorioita ja se on
induktiivinen lahestymistapa. Se on joustavampi kuin maarallinen tutkimus, mutta voi vaatia

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

Kyselyilla voidaan kerata suuria otoksia, joista voidaan I0ytaa yleistettavia tuloksia. Kyse-
lyilld pyritdan analysoimaan asioiden valisia jakaumia, keskiarvoja ja riippuvuussuhteita.
Kyselyt auttavat kerdadmaan tietoa esimerkiksi asiakastyytyvaisyydesta tai kayttaytymista
koskevista tekijdista. (Mooji yms. 2005, 153, 158.) Kyselylla pystytddn myds selvittdmaan
ihmisten kokemuksia tekstiin ja brandiin liittyen, tai jopa kysya heidan kayttamiaan tai vie-

roksumiaan sanoja. (Podmajesrsky 2019, 113.)

Haastattelut ovat rakennettuja keskusteluja, joissa on tarkoin maaritetty tavoite ja mahdol-
lisesti myds rakenne. Parhaimmillaan haastattelun avulla voidaan paasta syvalle haastatel-
tavan ajatuksiin, mieltymyksiin ja ajatusmaailmaan, ja sen tarkoituksena on kerata mahdol-
lisimman paljon tietoa tutkittavasta asiasta. (Puusa & Juuti, 2020.) Haastatteluiden paéamaa-
rana on ymmartaa kontekstia, eli miksi ihmiset tekevat niin kuin he tekevat ja miten asiat
toimivat heidan nakokulmastaan. Haastatteluilla on tarkoitus paasta henkildon maailmaan ja
ymmartaa sita paremmin. (Patton 2015, 8, 426—427.) Sen lisdksi, ettd haastattelut auttavat
ymmartamaan milta kayttajasta tuntuu esimerkiksi kayttaa tuotetta, se myds auttaa ymmar-
tamaan miten he puhuvat tuotteesta. Eli voidaan ymmartaa, mita sanoja kayttaja kayttaa ja

miten han sanoja ymmartaa. (Wachter-Boettcher 2020, 32—33).

Kayttajatestaus on tarkedd UX-suunnittelussa ja siihen liittyvassa tutkimuksessa. Kaytta-
jatestauksen avulla on mahdollista saada tietoa, miten kayttajat liikkuvat tuotteessa ja miten
he tuotteen kokevat. Sen avulla on mahdollista tunnistaa kaytettdvyysongelmia ja mitka
alueet kaipaavat parannusta. Kayttajatestauksen avulla pystytdan myos ymmartamaan
kayttajien mieltymyksia ja kayttaytymista. Kayttajatestauksen tarkoituksena on pystya luo-
maan parempi kayttajakokemus, joka parhaimmillaan vastaa kayttajien odotuksiin ja tarpei-

siin. (Ranktracker, 2023.) Kayttajatestaus voi kattaa useita erilaisia menetelmia, joiden
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avulla voidaan arvioida kaytettavyytta ja ymmartaa kayttajakokemusta paremmin. Kayttaja-
testauksessa voidaan hyddyntaa menetelmia, kuten haastatteluja, kaytettavyystesteja, A/B-

testausta ja korttilajittelua (Agenda Helsinki 2019).

Kaytettavyystestilla pyritaan selvittamaan kaytettavyytta kayttajien suorittamien tehtavien
avulla. Testit heijastavat kayttdjan osaamista ja toimintaymparistda, seka auttavat tunnista-
maan kehityskohteita. (Sinkkonen ym. 2006, 275—276.) Kaytettavyystestit ovat osa tuote-
kehitysta sen alusta loppuun saakka. Kuitenkin paasaanténa on, ettd ensimmaisia testeja
tehtaisiin viimeistaan silloin, kun ensimmaiset prototyypit ovat valmistuneet. Kaytettavyys-
testin tarkeys on siing, ettd se on tapa objektiivisesti mitata tuotteen kaytettavyytta, seka
siihen kaytetyt rahat tulevat aina takaisin. Mitd varhaisemmassa vaiheessa ongelmia korja-

taan, sitéd halvempaa se on. (Sinkkonen yms. 2006. 278—280.)

Korttilajittelu, eli card sorting, auttaa selvittdmaan, miten ihmiset hakevat tietoa ja miten
he haluavat sisallon jarjestettavan. Kayttgjille annetaan joukko kortteja eri kasitteilla, ja hei-
dan tehtavanaan on luokitella kortit jarkevalla tavalla. Tata menetelmaa kaytetaan digitaa-
listen tuotteiden navigaatioiden ja sisallon jarjestdmisen suunnittelussa, mikd luo esimer-

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

Puutestaus, eli Tree testing, on menetelma, joka tarkistaa, ovatko verkkosivuston tiedot
helposti I0ydettavissa sen navigaation rakenteesta. Tavoitteena on valttaa kayttajien eksy-
mista sivustolla ja parantaa kayttokokemusta. Puutestauksessa arvioidaan verkkosivuston
arkkitehtuuria ja haaraantuvia valikkoja. (Tree testing 2023; Userinterviews; PlaybookUX
2022.)

Ensimmaisen klikkauksen menetelma, eli First click testing, on menetelma, jonka tarkoi-
tus on selvittaa eri tehtavien kautta, klikkaako testihenkild ensimmaisena oikeaan paikkaan.
Jos henkild klikkaa muualle ensimmaisena, sivuston rakenteessa on parantamisen varaa,
eikd se ole tehtavan osalta intuitiivinen. Ensimmaisen klikkauksen menetelmallad voidaan
selvittdd mika painike, kieliasu tai muuten navigaation elementti on intuitiivisin kayttajille ja
mitd he eivat huomioi. Silla voidaan selvittdd myds mika sijainti on paras paikka, jonne voi-
daan laittaa painikkeita tai muita tarkeita elementteja. Tai mika on optimaalisin polku tietylle
tehtavalle. (User interviews 2023; Lamia 2022.)

Lampokartta, eli Heat map, on menetelma, jonka avulla voidaan visuaalisesti esittaa mo-
nimutkaista tietoa ja ymmartaa sitd nopeasti. Menetelman avulla ndhdaan, miten verkkosi-
vuja kaytetdan, mika auttaa suunnittelemaan sivuja, joissa kayttajat toimivat odotetulla ta-
valla. (Suojanen 2022.) Lampdkartan avulla voidaan myds analysoida, mihin kayttajat ylei-
simmin klikkaavat sivulla tai kokeilla erilaisia teksteja ja niiden vaikutusta kayttgjien toimin-

taan, esimerkiksi yhdistaen lampokartan A/B-testaukseen (Hotjar 2023).
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A/B-testaus on vertailumenetelma, joka vertailee muutamaa erilaista vaihtoehtoa, kuten
verkkosivuston laskeutumissivuja tai navigaatioita. Testauksen avulla voidaan maarittaa,

kumpi versio on toimivampi tietyilla mittareilla mitattuna. (Lamia 2022; Kallio 2023.)
3.3.4 Asiantuntija-arviointien menetelmat

Luotettavin tapa testata tuotetta on kayttajien kanssa, mutta tdhan rinnalle on tuotu asian-
tuntija-arvioinnit, joissa suunnittelijat ja muut asiantuntijat voivat arvioida tuotteen kaytetta-
vyyttad itsenaisesti. Tama mahdollistaa kaytettavyyden testaamisen koko tuotteen elinkaa-
ren ajan, vaikka resurssit eivat riittaisi jatkuviin kayttajatesteihin ja kaytettavyystesteihin.
Yksi tunnettu asiantuntija-arvioinnin menetelma on heuristinen arviointi. Lisaksi kaytetta-
vyyden arviointiin asiantuntijoiden toimesta voi kayttaa kognitiivista lapikayntia. (Riihiaho
1998.)

Heuristisella arvioinnilla on tarkoitus I0ytaa tuotteen kaytettavyysongelmia. Heuristinen
arviointi on alun perin suunniteltu toteutettavaksi kaytettavyyteen erikoistuneiden asiantun-
tija-arvioijien toimesta, mutta sita voidaan soveltaa myods aloittelevien arvioijien kanssa. Ar-
vioinnissa on olennaista kayttaa useita arvioijia, koska yksittaiselta arvioijalta saattaa jaada

huomaamatta suuri maara kaytettavyysongelmia. (Aalto media LAB 2023.)

Heuristinen arviointi voi toteuttaa luomalla erilaisia heuristiikkoja ja seuraamalla eri kaytta-
japersoonien kayttdmaa palvelupolkua, jolloin samalla voidaan arvioida tuotteen heuristiik-
kaa (Miettinen 2016, 135—136).

Tekstin tuloskortit ovat Podmajerskyn (2019) kehittdma, heuristiikkoihin pohjautuva me-
netelma, joita voidaan kayttaa apuna kohdeorganisaation omien tuloskorttien luomiseksi.
Taman avulla voidaan peilata tekstia heuristiikkapohjaiseen ajatteluun. Nama tuloskortit pe-
rustuvat ajatukseen, etta heuristiikat tulisi ottaa huomioon myés tekstisuunnittelussa, erityi-
sesti kun niitd verrataan kaytettavyyteen ja yrityksen viestintalinjaan. Tekstin kaytettavyy-
den kannalta keskeisid nakodkohtia ovat kielen saavutettavuus, luettavuuden taso ja mer-

kintdjen ymmarrettavyys. (Podmajersky 2019, 103—105, 118.)

Kognitiivisessa lapikdynnissa keskitytdan selvittdmaan, millaisia ongelmia kayttajilla
voisi tyypillisesti olla jarjestelman kanssa. Tassa lapikaynnissa listataan tehtavia, jotka kay-
daan yksityiskohtaisesti lapi, ja selvitetaan, miten hyvin tarvittavat asiat Ioytyvat ja tunniste-
taan eri vaiheet, kun niita verrataan kayttoliittymaan. Lisaksi arvioidaan, miten hyvin jarjes-

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

Kayttajapolkujen lisdksi kognitiivisessa lapikdynnissa hyddynnetdan kayttajatarinoita ja

kayttajapersoonia tehtavien selvittdmisessa kayttdjan nakdkulmasta (Eskola, 2008).
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Heuristisessa lapikaynnissa olisi myds suotavaa hyddyntda naitd menetelmia (Miettinen,
2016, s. 135—136).

3.3.5 Kayttokokemuksen mittauksen menetelmia

Kayttokokemuksen mittaaminen on hyvin tarkeaa, koska ilman mittaamista, asioita on vai-
kea parantaa. Teksti voi olla lian monimutkaista, liian pitkaa tai liian toistavaa ja onkin hyva
pysahtyd miettimaan hidastaako teksti kayttajaa. Tekstin selkeyttd pystytdaan mittaamaan
sivunkavijoiden toimenpiteistd ja mahdollisesti asiakaspalveluun tulleiden soittojen maaraa
seuraamalla. Toisaalta mitkaan mittarit eivat kerro meille, miksi ihmiset kayttaytyvat kuten
he kayttaytyvat. Inmisten kayttaytymisesta voimme saada kiinni parhaiten kayttajakyselyilla
ja kayttajatesteilld. (Podmajersky 2019, 103—105.) Sisalldon suunnittelulle pitda olla selkeat
tavoitteet ja ne pitda olla mitattavissa, jotta tavoitteiden edistymista pystytdan 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 kavijamaaria ja konver-
siota. Konversio mittaa prosentuaalisen maaran kavijoista, jotka tekevat sivulle maaritellyn
toimenpiteen. Verkkoanalytiikan seuraamiseen on useita tydkaluja eri tarkoituksiin, mutta

kaikki eivat mittaa asiakaskokemusta tai kaytettavyytta. (Hananen 2018, 223—227.)

Siséallén suunnittelussa on tarkeda asettaa selkeat ja mitattavissa olevat tavoitteet, jotta nii-
den edistymista 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 pyritdan sujuvoittamaan proses-
seja, Customer Effort Score eli CES, on oiva mittari tdhan tarkoitukseen. Yleensa kaytetaan
harvoin vain yhta mittaria, ja on mahdollista hyddyntaa kaikkia kolmea mittaria samanaikai-
sesti. (Tenhunen 2016.)

3.4 UX-pelikirjan rakentamisen lahtokohdat

Pelikirjaa suunniteltaessa on tarkeda maaritelld missa kanavissa se tulee olemaan saata-
villa. Sen on oltava helposti I6ydettavissa, kaytettavissa ja sen sisallén on oltava helppo-
kayttoista, jotta sen kaytto yleistyy. Pelikirjan suunnittelussa yksilon panos ei riita ja yhteis-
kehittdminen on sen keskeinen periaate. Kaikkien niiden, jotka osallistuvat pelikirjan pro-
sesseihin, tulee olla mukana sen suunnittelussa. Useamman ihmisen osallistuminen suun-
nitteluun takaa monipuolisuuden ja tyytyvaisyyden kayttajille. On hyva luoda peruskehys,

jota voi myéhemmin kehittdad kokemuksen karttuessa. Pelikirjaa on myo¢s testattava ja
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arvioitava saanndllisin valiajoin, esimerkiksi kuuden kuukauden valein, jotta sen toimivuus
voidaan varmistaa ja tarvittaessa tehda parannuksia. Pelikirja kehittyy kokemuksen my6ta,

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

Shivaprasad (2022) korostaa, ettad pelikirjaa suunnitellessa on viisasta peilata sita jo ole-
massa oleviin pelikirjoihin. Esimerkkeind han mainitsee The Product Playbookin ja The
Convion Cookbookin. Lisaksi hyvana esimerkkina toimivat Helsingin kaupungin Digitaalisen
asiakaskokemuksen pelikirja (helsinki 2023) ja My UX Playbook (Brunger, 2017). Naissa
kaikissa yhteisena piirteend on niiden digitaalinen luonne, vaikka pelikirja voikin olla myos
esimerkiksi PowerPoint-esitys (Kiiskinen, 2020). Naissa pelikirjat ohjaavat kayttajaa, mutta

samalla tarjoavat valinnanvaraa.

Pelikirja on dokumentaatio siita, mita kaytanndssa tapahtuu, joten sen suunnittelussa on
otettava mukaan ne ihmiset, jotka suorittavat ja kehittavat naita prosesseja. Aivoriihi-istun-
not tiimien valilla ja niiden siséalla ovat olennaisia pelikirjan rakentamisessa alusta alkaen.
Ideoiden synnyttamisessa ja tydstadmisessa voi hyddyntaa erilaisia tydkaluja. Pelikirja aut-
taa maarittelemaan tavoitteet ja I6ytamaan parhaat kaytannét samalla ohjaten mihin ei tule
keskittya. (Shivaprasad, 2022.) Pelikirjan suunnittelu ei siis voi olla vain yhden henkilén
vastuulla ja sitd tulee kehittda kayttajien kanssa. Myos Leppanen (2023a.) oli kehittanyt
Helsingin kaupungin pelikirjaa vuosia useamman Helsingin kaupungin asiantuntijan ja ul-

kopuolisen konsultin kanssa yhteistyossa.
3.4.1 UX-pelikirjan ulkoasun suunnittelu

Hyva suunnittelu on esteettisesti toimivaa ja kevytta. On tarkeaa harkita, mitka asiat ovat
sivulla merkittdvimpid, miten asiat hahmotetaan, miten ne nakyvat ja tarvitaanko niihin vi-
suaalisia vihjeitd. Samoin ryhmitys, navigointi ja katseen ohjaaminen tarkeaan asiaan ovat
olennaisia seikkoja, jotka on huomioitava kayttoliittyman suunnittelussa. (Sinkkonen ym.
2006, 110, 155.)

Kayttoliittyman suunnittelussa keskeista on varmistaa, ettd ulkoasu on yhtendinen koko-
naisuus ja se tukee tuotteen kasitteellista sisaltéa. Kayttoliittyman ja kayttajan vuorovaiku-
tus perustuu suunnittelijan kayttdmaan merkkikieleen, jonka kayttajan on kyettava tulkitse-
maan. Tuotetta suunniteltaessa on otettava huomioon, miten tieto esitetaan, jotta sita ei ole
likaa tai liilan vahan, ja varmistettava, etta esitysjarjestys on looginen ja selkea (Sinkkonen
ym. 2006, 109).

Kaytettavyysohjattu vuorovaikutussuunnittelu on tehokas tapa luoda helppokayttdinen ja
kayttajaystavallinen kayttoliittyma. Silld on useita kilpailukykyisia etuja, kuten nopeampi

kayttédnotto, vahentyneet tai jopa poistuneet kayttéonottokoulutusten tarpeet, vahentynyt
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dokumentaation maara, yksinkertaisemmat sovellukset, pidempi elinkaari, vahentynyt asia-
kaspalvelutarve, kayttajien virheiden vaheneminen, positiivinen kayttokokemus, edullisempi
yllapito ja mahdollinen myynnin kasvu. Suunnittelussa on tarkeaa I6ytaa tasapaino kehitys-
resurssien ja kaytettavyyden tuottamien hyotyjen valille. Kayttoliittyman yhdenmukaisuus,
oikopolut, informatiivisuus, selkeys virhetilanteissa, perumismahdollisuus, hallinnan tunne
ja muistamisen minimoiminen ovat kahdeksan kultaista sdantéa, jotka tulee huomioida. (Jo-
kela 2010,11, 57.)

Suunniteltaessa on olennaista, etta visuaaliset elementit tukevat yhdenmukaisuutta ja kiin-
nittavat kayttajan huomion oikeisiin kohteisiin. Toistuville elementeille olisi hyva maarittaa
vakiopaikat, valttaa linkkien sijoittamista tekstin sekaan ja hyddyntaa listoja. Viivojen ja laa-
tikoiden kayttoa tulisi valttaa, silla ne hidastavat lukemista. Kuvien ja videoiden kayton tulisi
tukea tekstia eika vieda liikaa huomiota itse tekstilta. Varien ja viivojen sisallyttamista teks-
tiin tulisi valttaa, silla varikas teksti saattaa erehdyttavasti nayttaa linkilta. (Hananen 2018,
60.)

Tassa hankkeessa tuotteena on pelikirja, ja sen tulisi noudattaa hyvan suunnittelun periaat-
teita. Nain varmistetaan parempi kaytettavyys jo itsessaan. Jos haluamme luoda pelikirjan,
joka johdattaa kayttajat UX-suunnittelun maailmaan, sen suunnittelun tulisi alusta asti nou-

dattaa hyvan suunnittelun menetelmia.

Tyhjalla tilalla on tuotteessa merkittava rooli, silla se helpottaa keskittymista ja katseen
ohjaamista. Ihmisen huomio kohdistuu tarkimmin siihen, mik& erottuu selkeasti ymparis-
tosta. lkadantyneet kayttajat tarvitsevat enemman vihjeitd ymparistosta, joten oikea tieto tu-
lisi esittaa oikeaan aikaan ja ylimaarainen tieto tulisi jattaa pois. Kayttajan ei tulisi kayttaa
likaa energiaa etsiessaan oikeaa tietoa, jotta se jaisi paremmin mieleen. (Sinkkonen ym.
2006, 98-100, 179-180.) Pelikirjaan on tarkeaa jattaa tyhjaa tilaa ja valttaa liikaa informaa-
tiotulvaa kerralla. On tarkeaa pyrkia siihen, etta katse kohdistuu haluttuihin kohtiin ja tyhjalla

tilalla on suuri merkitys tdman onnistumisessa.

Katseen ohjailtavuus on tarkeassa roolissa pelikirjan ulkoasun suunnittelussa. Ihmissilma
kiinnittda huomion ensisijaisesti kohteeseen ennen taustaa, kuvaan ennen tekstia, suurem-
piin kohteisiin ennen pienempia kohteita, tummiin kohteisiin ennen vaaleita kohteita, seka
varikkaisiin ja lahempana oleviin kohteisiin. Erityiset muodot, suuret kontrastit, kiinnostavat
elementit ja viivoilla ohjatut katseet kiinnittdvat huomion. Nama periaatteet ovat suuntaa

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

Katseen ohjailtavuuteen vaikuttavat siis my0os eri elementit ja niiden hyodyntaminen. Tasta
syysta on hyvin tarkeda harkita eri elementtien hydédyntamista ja sijainteja, mutta myos va-

reilld pystytaan ohjailemaan katsetta.
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Varien kaytolla on mahdollisuus muun muassa saada kayttajan kiinnittdmaan huomiota
johonkin tiettyyn asiaan, nopeuttaa hakua varillisin virheilmoituksin. Varit auttavat tunnista-
maan asioita ja niilla saadaan kuvattua yhteenkuuluvuutta, sekd rakennetta. Vareilla on
mahdollista saada lisattya myds muistettavuutta ja ymmarrettavyytta, seka lisatd uskotta-
vuutta ja viehatysvoimaa. Varit pystyvat vahentamaan tulkintavirheita, seka kertomaan jos
jokin kentta ei ole tietylla hetkella kaytdssa tai aktiivisena. Silla voidaan korostaa tarkeita

asioita, ilmaista sijaintia ja auttaa paatoésten teossa. (Sinkkonen yms. 2006. 127-128).

Vareja kayttdessa on syyta huomioida muutamia perussaantdja. Yksi perussaantoé on, etta
ei saisi kayttaa enempaa kuin 5+2 varia, jotta varien merkityksen pystyisi viela muistamaan.
Talla tarkoitetaan viittd perusvaria ja kahta tehostevaria. Koska kaikki ihmiset eivat erota
vareja, tulisi esimerkiksi kayttoliittyma suunnitella aina ensimmaiseksi mustavalkoiseksi,
jotta saadaan selville, miten sen muodot ja vari tummuudet vaikuttavat tuotteen ymmarta-
miseen. Varikyllaisia vareja spektrin eri paista ei tulisi koskaan asettaa vierekkain. Sininen,
keltainen, punainen ja vihrea muistetaan muita vareja herkemmin ja kannattaisi kayttaa niita
vareja keskenaan, joiden valoisuusasteet eroavat toisistaan. Varisokeuden ja muutenkin
saavutettavuuden takia ei tulisi koskaan viitata pelkkdan varisavyyn ja varikontrastit tulee
pitaa selkeina. (Sinkkonen yms. 2006. 132-134.)

Varien kaytolla voidaan vaikuttaa pelikirjan muistettavuuteen ja miellyttavyyteen, seka peli-
kirjan ohjailtavuuteen. Varien maaraan, merkitykseen ja ohjailtavuuteen on syyta kiinnittaa
huomiota pelikirjan ulkoasun suunnittelussa, mutta pelikirjan vareihin vaikuttaa paljon myos

organisaation brandivarit.

Yhdenmukaisuus on ensiarvoisen tarkeaa. Vaikka suunnitteluratkaisut eivat olisikaan op-
timaalisia, kaytto voidaan oppia, mikali toiminnot ja asiat toistuvat jarjestelmallisesti saman-
laisina. Yhdenmukaisuus koskee myds navigaatioita ja hierarkioita. Yhtendinen kayttoliit-
tyma, jossa toiminnot ja ulkoasu toistuvat loogisesti, auttaa kayttgjaa oppimaan ja muista-
maan kayton nopeammin. Kun suunnitellaan kayttoliittymaa erityisesti ikdantyneille kaytta-
jille, on tarkeaa valttaa monimutkaisia visuaalisia elementteja ja korostaa yhdenmukai-
suutta, seka keskittya visuaalisen houkuttelevuuden sijaan kaytettavyyteen ja ymmarretta-
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. Mitd yhdenmukai-
sempia sivut ovat ja mitd enemman asioiden sijainnit ja muodot toistuvat, sitd helpompi

tuotetta on kayttaa ja sita tyytyvaisempia kayttajat ovat tuotteeseen.
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3.4.2 Tekstin kayttokokemuksen suunnittelu

Kayttokokemus rakentuu paaasiassa tekstisisallon ja visuaalisen esityksen perusteella, silla
kayttajat etsivat informaatiota (Vos 2020). Lab UX Centerin sivuilla (2021) korostetaan, etta
kayttékokemus muodostuu kriittisissa kosketuspisteissa, joissa kayttdja kohtaa tuotteen.
Selkea ja yksiselitteinen toiminta naissa kohdissa on olennaista. Esimerkkina tilanne, jossa
kayttajan pyydetaan valitsemaan, haluaako han peruuttaa ilmoittautumisen ja hanelle tarjo-
taan kahta valintaa, joista toisesta valinnasta voi peruuttaa ilmoittautumisen ja toisesta vah-
vistaa peruuttamisen. Taman tyyppinen valinta saa kayttajan hammentymaan, eika kayttgja
valttamatta tieda mita tulisi tehda. On siis hyvin tarkeaa huomioida milla sanoilla pelikirjassa
kayttajia ohjailee.

UX-kirjoittamisen tavoitteena on ratkaista kayttajien ongelmia ja herattaa haluttuja tunneti-
loja. (Metts & Welfle 2021.) Kontekstin ymmartamisen paras keino on pyrkid hahmotta-
maan, miten sanat vaikuttavat ymmarrettavyyteen ja rakentavat ymmarrysta (Hinton 2015,
3). Voisi siis sanoa, ettei tekstia pystyta rakentamaan taysin ymmarrettavaksi yksin, vaan

siinad tarvitaan kayttajien apua.

Hyva tarina on kuin huolellisesti suunniteltu digitaalinen ymparistd, jossa tarinankerronta
integroidaan kaikkiin suunnittelun osa-alueisiin, mukaan lukien tekstisisaltd (Aalho 2022).
Verkkosivustoilla esiintyy usein listamuotoisia ohjeita. Vaikka listat ovat edelleen ymmarret-
tavia, ihmisten nettikayttaytyminen korostaa silmailyn merkitysta, yksityiskohtiin paneutumi-
sen sijaan. (Krug 2006; Hinton 2015.) Kuvassa 5 havainnollistetaan, miten suunnittelijan
nakemys usein eroaa todellisesta tilanteesta, miten kayttaja kayttaa sivustoa. Sivuston tulisi
olla selkeasti jaoteltu, poistaen tarpeettomat sanat ja tekstin, vdhentdakseen hairidtekijoita

ja korostaakseen hyddyllista sisaltdéa. Ohjeiden tulee olla lyhyita ja ytimekkaita. (Krug 2006.)

Tarkeaa pelikirjan tekstin suunnittelussa on, etta tekstin maaraa pyritdan pitdmaan mahdol-
lisimman pienena ja jaottelu on hyvin olennainen osa sen keveyttd, josta syysta myos lista-
maisia jaotteluita pidetdan hyvina. Tama auttaa hahmottamaan pelikirjan rakennetta ja aut-

taa sen opittavuuteen, jonka tulisi olla hyvin tarkeassa roolissa pelikirjan suunnittelussa.
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Suunnittelija tarkoitti... Kéyttdjad ndkee..

Mita wonti kaytanndssad on?
Mita tarvii tietaa jos
suunnittelen tuntia?

Voards bt st

Mita tuonti mahtaisi

Kuva 5. Mita kayttaja nakee, inspiraatio kuvaan haettu lahteesta (Krug, 2006).

Ennen kirjoittamista suunnittelijan on varmistettava, ettd sanat ovat selkeita, saavutettavia
ja vastuullisia. Tekstia testataan kayttajilla, kayttden menetelmind haastatteluja, kaytetta-
vyystesteja ja kortti lajittelu -menetelmaa, riippuen resursseista ja tuotteen tarpeista. (Pod-
majersky 2019, 13-14, 110.)

Koska pelikirja sisaltda valtavan maaran tekstia, tulisi sen suunnittelussa pystya hyddynta-
maan viestinnan asiantuntijoita, jotta tekstin suunnittelu olisi ketterampaa ja kevyempaa.
UX-pelikirjan kayttajina viestinnan asiantuntijat ovat myds suuressa roolissa, jolloin heidan
hyédyntamisensa UX-pelikirjan prototyypin suunnittelussa on oleellista. He eivat kuitenkaan
ole ehtineet olla mukana UX-pelikirjan tekstin suunnittelussa, mutta olivat mukana yhteis-

kehittamisessa.

Babichin (2018) luettelee UX kirjoittamiselle useampia saantoja. UX-kirjoittamisessa tulee
olla ytimekas ja kayttda mahdollisimman vahan sanoja sailyttaen silti niilden merkitys. Siina
tulee valttaa pitkia tekstilohkoja, koska tekstin on oltava helposti skannattavaa ja myds kak-
sinkertaisia negatiiveja tulisi valttaa, koska ne lisaavat kognitiivista kuormitusta. Talla tar-
koitetaan tilannetta, jossa lauseessa kaytetaan kahta kielteista ilmaisua perakkain. UX-kir-
joittamisessa lause tulisi aloittaa tavoitteesta, koska niin tehdaan kayttajalle selvaksi, mita

heidan halutaan tekevan. Kaikki kaytetyt verbit tulisi olla selkeitd ja ymmarrettavia



32

kayttajalleen ja niissa tapauksissa, kun ohjataan kayttajaa verbeillda esimerkiksi eteenpain,
tulee niiden kanssa kayttaa yhtenevaista kielta. Interaktiiviset elementit on oltava tunnistet-
tavia ja yhtenevaisia. Naiden lisaksi ammattikielen kayttamista tulee valttaa, tai jos ammat-
titermit ovat valttamattomia, tulisi niiden merkitys avata. Mita yksinkertaisempaa kieli on,

sitd ymmarrettdvampaa ja intuitivisempaa se on kayttajalleen.

Babichinin (2018) UX-kirjoittamisen saantéihin kuuluu futuurin valttdminen toiminnan ku-
vaamiseen, eli tulisi aina kirjoittaa nykyisessa ajassa. Lisaksi numeroiden kayttamista suo-
sitaan, koska niilld voidaan tiivistaa tarkeaa tietoa ja kirjoittaminen tulisi tapahtua aktiivisella
aanelld, jonka sanotaan olevan osallistava ja motivoiva. Kirjoittaessa tulisi nayttaa vain tar-
vittava tieto oikealla hetkella, seka valttaa tietotulvaa. Grafiikkaa on syyta kayttaa selkeyt-
tamaan asioita, koska se voi auttaa monimutkaisten asioiden hahmottamista. Tosin silloin
kun grafiikkaa hyddynnetaan, tulisi siind huomioida saavutettavuus, joka pelikirjassa voi
tarkoittaa esimerkiksi varien saavutettavuutta. Kielen tulee olla yhdenmukainen alustan
kanssa ja huumorin kanssa on syyta olla varovainen. Huumori voi olla riskialtista ja aiheut-

taa erilaisia reaktioita kayttajissa.
3.4.3 Hyvan kayttokokemuksen rakentaminen

Tunne ja mieliala vaikuttavat kokemukseen, seka muistamisen etta yleisen kayttajakoke-
muksen kannalta. Usein tunne ja mieliala voivat syrjayttaa muut tuntemukset ja maaritella
kayttajakokemusta. Mielialan ja tunteen valinen ero piilee siing, etta mieliala kestaa pidem-
paan kuin tunne. Tunne on yleensa selkedmmin jostakin kohteesta johtuva, kun taas mie-
liala voi olla yksittainen tunnetila, jolle ei valttdamatta ole selkeaa syyta. Kun tarkastellaan
tuotteen kayttajakokemusta, on tarkeada pyrkia ymmartdmaan kayttajan tunteita ja mieli-
aloja, seka selvittdmaan, ovatko ne peraisin tuotteesta vai liittyvatkd ne taysin ulkoisiin te-
kijoihin. (Sinkkonen ym. 2006, 250—270.)

Tapoja milla pyrimme ymmartamaan kayttajan kokemusta, on seurata mita kayttaja todella
tekee. Kun havainnoimme ja katsomme mita henkilot tekevat, opimme ymmartamaan pa-
remmin tilannetta ja esiin voi nousta myos jotain, mika ei nousisi muuten henkil6ilta ilmi,
koska se on niin arkipaivaa heille. Itse kokeilemalla on tarkeaa omaksua eri rooleja, milla
kannalta tuotetta kay lapi. Silla ei tietenkdan paasta tayteen kayttajaymmarrykseen, mutta
auttaa ymmartamaan tuotteen toimintoja kayttdjan nakokulmasta. Mielikuvitusta tukevia
asioita on havainnointi, haastattelut, visuaalinen ja sanallinen tarinankerronta, prototyypit
seka roolileikit. Kayttokokemus vaatii kolmentyyppista dataa: verbaalista eli mita henkild
tietda ja kertoo, kayttaytymiseen liittyvaa dataa eli mité ihminen tekee ja nékee, seka dataa

tunteista ja unelmista. (Koskinen ym. 2007, 54—57, 60.)
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Kaytettavyys tarkoittaa menetelmaa ja teoriakenttaa, jolla pyritdan tehostamaan ja paran-
tamaan kayttajan ja tuotteen valista vuorovaikutusta. Nielsen (1994) on maaritellyt, etta
tuotteen kayttdkelpoisuuden yksi osatekija on sen kaytettavyys. Hanen mukaansa miellyt-
tavyys, tehokkuus, muistettavuus, virheettémyys ja opittavuus muodostavat hyvan kaytet-
tavyyden. Kaytettavyys maaritellaan 1ISO 9241-11 -standardissa, joka kasittelee nayttépaa-
tetydn ergonomiaa, riippuvaiseksi kayttotilanteesta. 1ISO lisdad Nielsenin luetteloon viela
tuottavuuden. Vaikka muitakin maaritelmia on olemassa, ndma ovat yleisimmin kaytettyja
maaritelmia. (Sinkkonen ym. 2006, 17, 23—24.)

Kaytettavyys maaritellddn Standardissa ISO 9241-11 seuraavasti: Kaytettavyys on mittari
siitd, miten maaritellyt kayttajat pystyvat kayttamaan tuotetta tietyssa kayttétilanteessa saa-
vuttaakseen maaritellyt tavoitteensa tuloksellisesti, tehokkaasti ja miellyttavasti. Taman
maarittelyn perustana ovat kolme keskeista kysymysta: Ketka ovat kayttajia? Mika on tuot-
teen kayttdymparistd? Mitka ovat kayttajien tavoitteet? Naiden kysymysten jalkeen voidaan
arvioida kaytettavyytta kolmen kriteerin kautta: tuloksellisuus, tehokkuus ja miellyttavyys.
Tuloksellisuus mittaa kayttajan kykya saavuttaa asetetut tavoitteet. Tehokkuus voi tarkoit-
taa joko tehtavien suorittamisen nopeutta tai tarvittavien resurssien maaraa tavoitteiden
saavuttamiseksi. Miellyttavyys puolestaan kuvastaa kayttajan kokemaa mielihyvaa tuotteen

kaytdn aikana. Nain ollen kaytettavyyttd voidaan mitata ja arvioida. (Jokela 2010, 18—19.)

Suunnittelussa tulisi Hyysalon (2006, 159—161) mukaan huomioida useampia asioita.
Tuote tulisi suunnitella vastaamaan kayttajan tavoitteita. Han mainitsee, ettad puuttuvat toi-
minnot voivat olla yhta haitallisia kuin liian monimutkaiset toiminnallisuudet. Kun taas tar-
keimmat toiminnot tulisi olla helposti saatavilla ja kaytettavissa. Samankaltaiset toiminnot
tulisi sijoittaa samaan ryhmaan, kun taas erilliset asiat tulisi esittaa selkeasti erillaan. Kayt-
tajan tulisi pystya liikkumaan vaivattomasti tuotteessa. Tuotteen tulisi tarjota kayttajalle sel-
kea kasitys siita, missa han on, mihin suuntaan hanen tulisi menna ja mita tapahtuu, kun
han suorittaa tietyt toimenpiteet. Kayttajan tulisi pystya liikkumaan tuotteessa helposti ja
turvallisesti, ilman peruuttamattomia virheita, seka tuote tulisi suunnitella vastaamaan kayt-
tajien kokemuksia ja odotuksia. Naiden lisaksi on tarkeaa, etta uusia toimintoja tulisi tarjota
vain, jos ne ovat kayttajille tuttuja ja odotettuja. Myos visuaaliset elementit ovat tarkeita.
Visuaalisia elementteja, kuten vareja ja muotoilua, tulisi kayttaa korostamaan, erottamaan
ja ryhmittelemaan eri toimintoja selkeasti. Ja kaytetyt symbolit ja nimet tulisi olla sellaisia,

jotka vastaavat kayttgjien kasityksia ja ovat heille tuttuja.
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4 Tutkimusmenetelmat

4.1 Tutkimusmenetelmien valinta

"Pelikirjan rooli muotoilukypsyyden kasvattajana” -osiossa korostui, etta pelikirjat toimivat
organisaation muotoilukypsyyden kasvattajina ja niiden avulla pystytdan kasvattamaan esi-
merkiksi organisaation eri asiantuntijoiden UX-kyvykkyyttd. Kuten aikaisemmin mainitsin,
pelikirja edistda yhteisty6ta ja tiedon jakamista organisaation sisalla, tehostaen toimintaa ja
parantaa nain kayttokokemussuunnittelun menetelmien hyddyntamista. Tama vahvistaa,
etta kehityshankkeella ollaan lahestymassa muotoilukypsyyden kasvattamista oikeasta na-
kdkulmasta. Tutkimusmenetelmien avulla pyrin kuitenkin saamaan lisanakemysta tahan

hankkeen organisaation nakokulmasta.

"Pelikirjan kayttéonoton vaatimukset ja ongelmat” -osiossa kavi ilmi, etta johdon kannustuk-
sella on merkittava rooli pelikirjan kayttéénotossa. Ongelmia joita pelikirjan kayttdonotto
saattaa kohdata, ovat ajan ja resurssien puute seka vastahakoisuus omaksua uusia lahes-
tymistapoja. Teoreettisesta viitekehyksesta saatiin siis hyvaa taustadataa tutkimuskysy-

myksen tueksi, joka oli: Miten ratkaista UX-pelikirjan kayttéonottoon liittyvat haasteet?

Jotta saisin vahvistusta pelikirjan hyotyja seka haasteita koskeviin kysymyksiin, tulee minun
selvittda lisaa sita organisaation sisalla. Naista saan parhaiten kiinni haastatteluilla, ryhma-
haastatteluilla ja kyselylld. Naillda menetelmilld pystyn myds saamaan osittain taustaa kol-

mannelle tutkimuskysymykselle, miten voimme parantaa UX-pelikirjan kayttajakokemusta.

UX-pelikirjan suunnitteluun vaikuttavia tekij6ita pystyttiin kartoittamaan ”pelikirjan sisaltd” ja
"UX-rakentamisen I&htokohdat” -osioiden avulla, mutta kuten jo niissakin selviaa, todellinen
kaytettavyys vaatii kayttajien kohtaamista. Hyva kayttadjakokemus pystytdan rakentamaan
kayttdjien kanssa yhteistydna ja tédssa tarvitaan lisada laadullista tutkimusta ja yhteiskehitta-
mista, mutta myods asiantuntija-arvioinneilla on oma paikkansa. Kuitenkin, kuten "UX-peli-
kirjan sisaltd” -sivun alasivussa kerrotaan empatian menetelmista, tulee niita hyodyntaa
myos pelikirjan suunnittelussa, jonka takia olen nostanut my6s empatian menetelmia tutki-
musosioon. Naita eri menetelmia hyodyntamalla ja prototyyppia rakentamalla, pystyn par-
haiten vastaamaan tutkimuskysymykseen: Miten voimme parantaa UX-pelikirjan kayttaja-

kokemusta?
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4.2 Laadullinen tutkimus osana hanketta

Ihmisia ei ndhda passiivisina objekteina, vaan aktiivisina toimijoina tuotteen kehityksessa.
(Mooji ym. 2005, 108—109). Laadullisessa tutkimuksessa kaytetdan vahan dataa, mutta
pyritdan tunnistamaan toistuvia kuvioita ja ymmartamaan niiden taustoja. Laadullinen tutki-
mus on induktiivista ja se pyrkii syventymaan tietoon perusteellisesti. (Braun & Clarke 2013,
4.) Keratyn datan monimuotoisuuden vuoksi sen analysointi ja tulkinta ovat keskeisia laa-
dullisessa tutkimuksessa (Mooji ym. 2005, 156, 159). Laadullisessa tutkimuksessa esiin
nousevia asioita ei aina voida esittda suoraviivaisesti tai analysoida ja syy-seuraussuhteet
voivat olla monimutkaisia. Naista syista tutkimustuloksia on usein tarpeen yksinkertaistaa
(Juhila 2023). Tutkimuksen aineisto kerattiin haastatteluilla, ryhmakeskusteluilla, kayttaja-
testeilld ja tydpajoilla. Myds lopussa toteutettu kysely toimi laadullisen tutkimuksen mene-

telmana, vaikka se on perinteisesti tunnetuin maarallisen tutkimuksen menetelma.

On esitetty useita erilaisia suosituksia laadulliseen tutkimukseen sopivasta osallistujamaa-
rasta. Osallistujamaara riippuu tiedonkeruumenetelmasta, mutta moneen eri menetelmaan
sopiva maara on 4—8 henkil6a (Mooji 2005, 156). Tassa hankkeessa osallistujia oli 2—10,
riippuen tiedonkeruumenetelmasta. Kyselyn vastaajien maara ylsi kymmeneen osallistu-
jaan. Osallistujamaara vaihteli eri menetelmien valilld, mutta kaikki osallistujat edustivat
merkittavia nakokulmia tutkittavaan aiheeseen liittyen ja maara oli kussakin menetelmassa

rittava. Jopa silloin kun haastateltavana oli vain kaksi henkilda.

On syyta kuitenkin huomioida, etta vaikka kayttaja olisi mukana suunnitteluprosessissa, se
ei automaattisesti tarkoita, etta suunnitteluratkaisut olisivat hyvia. Kaytettavyys riippuu lo-
pulta siita, kuinka paljon pystytdan huomioimaan kaytettavyyteen liittyvat nakokohdat. (Jo-
kela 2010, 11—12.)

4.2.1 Haastattelut ja ryhmakeskustelu osana laadullista tutkimusta

Haastatteluiden paamaarana on ymmartaa kontekstia, eli miksi ihnmiset tekevat niin kuin he
tekevat ja miten asiat toimivat heidan nakdkulmastaan. Haastatteluilla on tarkoitus paasta
henkilon maailmaan ja ymmartaa sitd paremmin. Hyvassa haastattelussa haastateltavalle
tulee tunne, ettd han haluaa aidosti jakaa kokemuksiaan haastattelijalle. Haastattelussa ko-
rostuu kuuntelutaito ja kyky todella ymmartda haastateltavan sanoma jopa rivien valista.
Vaikka haastattelut voivat vaikuttaa spontaaneilta keskusteluilta, niilla on kuitenkin selkeat
paamaarat 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 tarkeaa, ettd haastateltava puhuu suurimman osan
ajasta. Hyvin strukturoitujen kysymysten avulla purkaminen ja analysointi ovat helpompia,
ja vastaukset tarkempia. (Hyysalo 2006, 117, 119, 123.)

Tassa hankkeessa kaytin haastattelumenetelmana teemahaastattelua, joka on puolistruk-
turoitu haastattelutapa, jossa kaytetdan kysymysrunkoa, mutta niin ettéd haastateltavan vas-
tauksiin mukaudutaan ja tehdaan tarkentavia kysymyksia. (Hyysalo 2006, 123—124). Seka
Hyysalo (2006.) ettd Ojasalo (2015.) mainitsevat tdman tarkoittavan sita, ettd kysymysten
sijaintia, ettd muotoa voi muuttaa ja jopa jattaa tarvittaessa pois. Silloin kun kysymykset
ovat avoimia, on mahdollista saada tarkempi nakemys ja saada selville yllattaviakin asioita
(Hyysalo 2006, 123—124). Haastattelut suunniteltiin etukateen keston ja kysymysten maa-

ran suhteen. Tata tapaa muun muassa Keski-Suomen museo (2023) suosittelee.

Ryhmakeskustelussa pyritdan aktivoimaan vuoropuhelua osallistujien kesken, kun taas
haastattelussa korostuu yksildllinen vuorovaikutus. Ryhmakeskustelussa on havaittavissa
haasteena hiljaisempien osallistujien taka-alalle jadminen, mutta samalla se mahdollistaa
monipuolisen ja arkipaivaista keskustelua muistuttavan vuorovaikutuksen. Ryhman vetaja
toimii keskustelun fasilitaattorina ohjaten sitd haluttuihin suuntiin. Erilaiset taustat osallistu-
jien keskuudessa rikastuttivat keskustelua tuoden monipuolisia ndkdkulmia (Puusa & Juuti
2020, 118—120, 121.)

4.2.2 Kysely osana laadullista tutkimusta

Kyselyista pyritaan I6ytamaan asioiden valisia jakaumia, keskiarvoja ja riippuvuussuhteita.
Kyselyiden tarkoituksena on saada kerattya tietoa esimerkiksi asiakastyytyvaisyydesta tai

kayttaytymiseen vaikuttavista tekijdista. (Mooji yms 2005. 153, 158.)

Vaikka kyselyt ovat yleisesti maarallisen tutkimuksen tyokaluja, ne soveltuvat myds laadul-
liseen tutkimukseen. Naiden kahden lahestymistavan yhdistdminen ei ole epatavallista. Ky-
selyt voivat olla strukturoituja tai avoimempia. Niiden suunnittelussa on tarkeaa kiinnittaa
huomiota muun muassa kysymysten muotoon, sanavalintoihin, kysymysten kattavuuteen
suhteessa tiedontarpeeseen ja vastaajille suunnattujen ohjeiden selkeyteen. Kysymysten
tulee olla lyhyita, ytimekkaita ja ymmarrettavia vastaajille. (Ronkanen & Karjalainen 2008,
21—46.)

Avoimet kysymykset tarjoavat tarkeaa ja yksityiskohtaista tietoa aiheesta, mutta ne voivat
olla haastavia vastaajille, mika saattaa vahentaa vastausprosenttia ja jopa johtaa kyselyn
keskeyttamiseen. Vapaita kenttia ei tulisi sijoittaa lomakkeen alkuun, ja jos kaytetdan pel-

kastaan avoimia kysymyksia, kyselyn tulisi olla lyhyt. Avointen kysymysten lisaksi
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kyselyissa voi hyddyntdd muun muassa vaihtoehtokysymyksia ja monivalintakysymyksia.
(Ronkanen & Karjalainen 2008, 21—46.)

4.3 Empatian menetelmat osana prototyypin suunnittelua

Empatian rooli suunnittelussa korostuu siirryttdessa rationaalisista ja kaytanndéllisista ongel-
mista subjektiivisempaan alueeseen (Koskinen ym. 2007, 119—120). Empatian kayttd suun-
nittelussa voi kestaa useita kuukausia, ja se vaatii laajaa ymmarrysta erilaisista kayttajako-
kemuksista. Empatian tukemiseksi hydédynnetaan eri tahoja tiedon kerddmisessa (Muotoi-
lupakki 2023.)

Empatia on olennaista tuotteen tarkoituksenmukaisuuden saavuttamisessa, jotta kayttaja
ja organisaatio voivat saavuttaa tarvitsemansa hyddyt tuotteen kayton aikana. Se edellyttaa
herkkyytta ja ymmarrysta kayttajien tunteita kohtaan. (Podmajersky 2019, 45, 108; Hucz-
kowski 2021.)

Empatia on olennainen osa kayttdjakokemuksen ymmartamista, erityisesti siina, miten kayt-
taja kokee tuotteen ja reagoi tuotteeseen (Podmajersky 2019, 45, 52—53). Tasta syysta
prototyypin suunnittelun alkuvaiheessa hyddynsin keinoja, kuten persoonia, kayttajapolkuja

ja kayttajatarinoita, empatian lisdamiseksi.
4.3.1 Persoonat osana prototyypin kehitysta

Persoona on kayttajakuvaus, jossa kayttaja- tai asiakasymmarrys on tuotu helposti ymmar-
rettdvaan muotoon ja se edustaa paasaantoisesti yhta asiakasryhmaa, jonka keskeisimmat
ominaisuudet on keratty yhteen. Persoona on kuvitteellinen henkildhahmo, jolle on annettu
kasvot ja nimi seka sille voidaan normaalin arjen lisaksi kuvata miten persoona kayttaisi
palvelua ja mita kipukohtia tai onnistumisia hanelle matkan varrella voisi sattua. Nama aut-
tavat samaistumaan paremmin persoonaan ja nain lisddmaan empatiaa. (Huczkowski
2021.)

Yleensa persoona sisaltda nimen ja ian lisdksi, ammatin, tydpaikan, harrastukset ja muita
yksil6llisia ominaisuuksia (Jokela 2010, 35). Kuvan kayttd on osoittautunut hyddylliseksi,
jotta persoona ei kehittyisi vahitellen pelkaksi asiaksi, jota tdydennetdan asteittain lisdanty-
villd ominaisuuksilla. Persoonien luomisen etuna on, etta ne voidaan aloittaa projektin alku-
vaiheessa ja niita voidaan tarkistaa ajan myota keraantyvan kayttajatiedon perusteella. Tie-
toa persooniin saadaan yleisesti kyselyista, kaytettavyystesteista, haastatteluista ja havain-
noinnista. (Hyysalo 2006, 51, 83; Hananen 2018, 137.)
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Persoonat auttavat tuotteen suunnittelussa ja testauksessa, ennen kuin sita testataan oi-
keilla kayttdjilla. Se auttaa ymmartamaan kayton tavoitteita, kayttétilanteita ja missa ympa-
ristdssa kayttaja mahdollisesti voisi tuotetta kayttaa. Se auttaa suunnittelijaa empatian luo-
misessa, seka auttaa nain likkumaan tuotteessa kuten kayttaja ja I0ytamaan mahdollisia
ongelma kohtia. (Interaction Design Foundation 2023.) Persoonalla on mahdollisuus paasta
parempaan ymmarrykseen niistd ominaisuuksista ja tekijoista, jotka ovat tarkeita ottaa huo-
mioon tuotetta suunniteltaessa (Miettinen 2011). Toisaalta jotta tekstistd saadaan selkea3,
on hyva valttaa sen kohdistamista vain tietyille henkildille, jos sita kayttavat todennakoisesti
muutkin (Watchter-Boettcher 2020, 81, 83).

Sisallén suunnittelussa on siis otettava huomioon kayttajat: keta he ovat, miten he kayttay-
tyvat tuotetta kayttdessaan ja millaisia ongelmia heille saattaa ilmeta. (Hananen 2018,
73—74, 78.) Hyva kysymys, jonka jokaisen sisallontuottajan tulisi esittaa itselleen aina teks-
tia kirjoittaessaan, on: Avaisiko tama persoona taman tekstin tai hyotyisikd se sen sisal-
|6sta? On tarkedd huomata, etta jos tuotteelle on luotu kayttajapersoonia, sisallontuottajan
tulisi suunnata kysymys naille persoonille ja pohtia sita naiden kayttajien nakdkulmasta.
(Hananen 2018, 427.)

4.3.2 Kayttajapolut prototyypin kehityksessa

Kayttajapolku kuvaa reittid, jonka kayttaja kulkee saavuttaakseen tavoitteensa kyseisella
verkkosivustolla. Taman matkan analyysi auttaa suunnittelussa, silld se mahdollistaa eri
tapojen tunnistamisen, joilla kayttdja voi saavuttaa tavoitteensa tehokkaasti ja sujuvasti.
(Alicar, 2023.)

Selkeat kayttajapolut ja silmailtava teksti luovat verkkosivujen perustan (Pajukannas 2021).
Organisaation sivujen menestyminen vaatii syvaa ymmarrysta kayttjien tarpeista ja toi-
veista, mika mahdollistaa heille sopivien kokemusten luomisen. Tuntemalla kayttajat voi-
daan strategisesti valita tuotteet, viestinnan ajoituksen ja sisallon tarjoamisen, mika helpot-
taa kayttajien paatdksentekoa. Kayttajapolku auttaa organisoimaan tdman prosessin tehok-
kaasti, jotta kayttgjalle voidaan tarjota apua esimerkiksi sivun eri vaiheissa. (Meltwater
2022.)

Kayttajapolku kuvaa paavaiheet ennen tapahtumaa, tapahtuman aikana ja tapahtuman jal-
keen, sisaltden kayttajan askeleet ja kontaktipisteet tuotteen kanssa. Polulle lisatdan myds
kayttajan ajatukset, tunnetilat, tarpeet ja mahdollisuudet, joissa pohditaan ratkaisuehdotuk-
sia. Tavoitteena on tunnistaa asiakkaan keskeiset kayttaytymismallit ja tarpeet, jotka ohjaa-
vat kayttajaa eteenpain. Kayttajapolun avulla voidaan pyrkia suunnittelemaan kayttajako-

kemus vastaamaan naita tarpeita. (Innanen 2018; Miettinen 2016, 49, 51).
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4.3.3 Kayttajatarinat apuna prototyypin kehityksessa

Kayttajatarina heijastaa kayttajan ja tuotteen valisia konkreettisia vuorovaikutustapahtumia,
luoden empatiaa tilanteisiin. Kayttajatarinat ovat tehokas tyokalu kayttajien ongelmien rat-
kaisemisessa ja kayttajakeskeisten tuotteiden luomisessa. (Sinkkonen ym. 2006, 30; Szabo
2017, 36.)

Yksinkertaisessa esimerkissa kayttajatarinassa kuvataan tekija ja tavoite: "Matkustajana
haluan linkittda luottokortin profiiliini." Taman jalkeen kerrotaan syy tavoitteen saavuttami-
selle, eli miksi tama on tekijalle arvokasta: "Jotta voin maksaa kyydin nopeammin, helpom-

min ja ilman kéateistd" (Bondarenko 2018).

As a [type of user], | want [an action] so that [a benefit/a value] (Bondarenko 2018).
4.4 Yhteiskehittdminen osana hanketta

Yhteiskehittdmisessa kayttajat seka erilaiset sidosryhmat, kuten johtajat, rahoittajat, omis-
tajat, yhteistydkumppanit ja viranomaiset, osallistuvat aktiivisesti suunnitteluprosessiin.
Tassa lahestymistavassa korostetaan uskoa siihen, ettd kaikilla ihmisilla on luovuutta ja
annettavaa suunnitteluprosessissa. Esimerkiksi kayttajat tuovat oman asiantuntemuksensa
suunnitteluun, silla heilla on tietoa ja kokemuksia, joita suunnittelijoilla ei valttamatta ole, ja

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

Yhteiskehittdminen voi olla konkreettinen tydkalu, joka osana suunnitteluprosessia tarjoaa
vaihtoehdon muiden tydkalujen rinnalla. Toisaalta se voi toimia metodina, jolloin se koostuu
erilaisista tyokaluista ja tekniikoista, joita verrataan muihin suunnittelumenetelmiin. Yhteis-
kehittdminen voi olla my6s laajempi ajattelutapa, jolla on suuri vaikutus ihmisten elamaan
ja sen hyddyt ovat nakyvissa erityisesti suunnittelun alkuvaiheessa. (Sanders & Stappers
2012, 30—31.)

Yhteiskehittamisen valinnassa on tarkeaa edustaa tuotteen kohdeyleis6a varmistaen todel-
listen tarpeiden huomioiminen (Podmajersky 2019, 112—113). Kayttgjien osallistuminen
tuotteen kehitysprosessiin on keskeista, silla he voivat tuoda innovatiivisia ideoita ja nake-
myksia suoraan kaytannon kokemuksistaan. Kayttgjia voidaan hyodyntaa hyvan kayttoko-
kemuksen saavuttamiseksi erilaisilla menetelmilla, kuten haastatteluilla, havainnoinnilla ja
palautteen kerdamista kayttaen. (Hyysalo 2006, 86—87, 97; Jokela 2010, 62.) Tuotekehi-
tysprosessissa on elintarkeaa seurata kayttgjien toimintaa, jotta voidaan ymmartaa, miten
he todella kayttavat tuotetta ja tunnistaa mahdolliset virhetilanteet (Sinkkonen ym. 2006,
29).
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Suunnitteluprosessin eri vaiheissa on mahdollista kayttda monipuolisesti erilaisia menetel-
mid. Yhteiskehittaminen voidaan jakaa kolmeen kaytanndn vaiheeseen. Ensimmaisessa
vaiheessa, tyon alkututkimuksessa, suunnittelijat hyddyntavat erilaisia tiedonhankintakei-
noja, kuten haastatteluja, kyselyita ja havainnointia, sekad paneutuvat kontekstin tutkimuk-
seen. Toisessa vaiheessa, osallistavassa tutkimusprosessissa, suunnittelijat pyrkivat sy-
ventymaan kayttajien kokemuksiin muun muassa tyopajojen avulla. Kolmannessa vai-
heessa ideoidaan, luodaan prototyyppeja ja arvioidaan niitéa kayttajien kanssa. Tassa vai-
heessa voidaan kayttdaa esimerkiksi pienoismalleja tai paperi- ja interaktiivisia prototyyp-
peja. (Spinuzzi 2005, 167—168.)

Vaikka haastattelut, ryhmakeskustelut ja kayttajatestaukset luokitellaan kvalitatiivisen tutki-
muksen seka yhteiskehittamisen alle, erottelin kayttajatestaukset tydpajojen kanssa yhteis-
kehittamisen alle. Tama paatds perustui siihen, etta kvalitatiivisen tutkimuksen menetelmat
keskittyvat enemman hankkeen suunnan hakemiseen ja tiedonkeruuseen, kun taas yhteis-
kehittamisessa korostuu ideoiden keraaminen prototyypin suunnittelun tueksi, vaikka mo-

lemmissa tavoissa tietoa kerataan ristiin.
4.4.1 TyoOpajat osana yhteiskehittamista

Tybpaja on tapahtuma, jossa osallistujat kokoontuvat yhteen ratkaisemaan ongelmia, ide-
oimaan tai oppimaan uusia taitoja yhdessa. Tallaiset tilaisuudet korostavat osallistavaa ja
kaytannénlaheista oppimista, tarjoten mahdollisuuden yhteiseen oivaltamiseen ja keskus-
teluun. Naissa ymparistdissa syntyy usein innovatiivisia ratkaisuja, edistetaan tiimity6ta ja

luovuutta. (Team Laamanen 2022.)

Tyopajatydskentelya hyddynnetaan laajasti ongelmanratkaisussa ja tuotteen tai palvelun
kehittamisessa. Tavoitteena on kerata yhteen erilaisia taustoja edustavia ihmisia, jotta mo-
nipuoliset nakdkulmat ja ideat tulevat esille. TyOpajatydskentelyssa on perinteista haastat-
telua tai kyselytutkimusta enemman tilaa luovuudelle ja vapaalle keskustelulle. Tama mah-
dollistaa kokonaisvaltaisemman nakemyksen tutkittavasta ongelmasta ja parhaan mahdol-

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

Ty6pajan onnistuminen edellyttaa selkeita ja mitattavia tavoitteita, jotka ohjaavat osallistu-
jien toimintaa kohti yhteistd pddmaaraa. Suunnitteluvaiheessa on varmistettava, etta kaikki
osapuolet ymmartavat tilaisuuden tarkoituksen, mikd mahdollistaa keskustelun keskittymi-
sen olennaisiin asioihin. Osallistujien monipuolisuus rikastuttaa keskustelua ja synnyttaa

uusia ideoita. (Lappalainen 2023.)

Onnistuneen tydpajan avain on hyva fasilitointi, jossa ohjaaja ohjaa osallistujia kohti yhteista

tavoitetta, varmistaa keskustelun pysymisen aiheessa ja aikataulun pitdmisen, seka tiivistaa
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tydpajan tulokset. Ohjaajan tehtavana on varmistaa, etta kaikki ideat tulevat kuulluiksi tasa-
puolisesti ja ohjata tilaisuutta vaikuttamatta sen sisaltéon tai lopputulokseen. (Team Laa-
manen 2023; Aalto 2015b.)

Tybpajassa esille tulleet ideat ja ajatukset tulee dokumentoida asianmukaisesti, jotta niita
voidaan kasitelld ja kehittda jalkikateen. Tybpajatydskentelyssa suositaan post-it-lappuja,
aanittamista ja interaktiivisia valkotauluja, kuten Miro-palvelua, joka mahdollistaa pilvipoh-

jaisen dokumentoinnin. (Aalto 2015b.)
4.4.2 Kayttajatestaukset osana yhteiskehittamista

Kayttajatestauksen suunnittelu edellyttaa huolellisen testaussuunnitelman ja sopivien tes-
tausmenetelmien valinnan, jotka riippuvat testattavista ominaisuuksista ja asetetuista ta-
voitteista. Ennen suunnitelman laatimista on olennaista arvioida mahdollisia riskeja ja haas-
teita, jotka voivat vaikuttaa testauksen kulkuun. Naiden tietojen perusteella maaritellaan
tehtavat ja haastattelukysymykset, jotka ohjaavat kayttajatesteja ja varmistavat tiettyjen toi-

mintojen testauksen. (Agenda Helsinki 2019.)

Kayttajatestissa yksi kayttaja suorittaa erilaisia tehtavia, joiden onnistumista seurataan tar-
kasti. Testien jalkeen tulokset analysoidaan ja niiden perusteella tehdaan paatelmia jatko-
kehitysta varten. Kayttoliittymissa testausaika on yleensa noin tunti. (Mooj 2005; Sinkkonen
ym. 2006.) On tarkeda huomata, ettd kaikkia kaytettavyyteen liittyvia ongelmia ei valtta-
matta I6ydeta, ja testihenkilon karsivallisyys testitilanteessa voi olla korkeampi kuin normaa-

lissa kayttotilanteessa (Sinkkonen ym. 2006).

Ei ole olemassa yhta ainoaa oikeaa tapaa suunnitella kaytettavyystestausta. Esimerkiksi 3
- 4 testaajaa ilman tiettyja taustavalintoja voivat olla kustannustehokas vaihtoehto, kun taas
kahdeksan testaajan valinta tietyilld taustatiedoilla voi olla hyddyllista tietyssa vaiheessa
projektia. Suositeltavaa on kuitenkin testata suunnitelma vahintdan yhdelld henkildlla,
vaikka parhaat tulokset yleensd saavutetaankin 5—8 testaajan avulla. (Krug, 2006, 133,
139.)

Testien tehtavien olisi hyva olla sopivan laajoja ja noin 2 - 20minuuttia kestavat tehtavat
ovat sellaisia, joita on helppo analysoida. Testien rakenne on hyva olla kerronnallinen, eli
tehtavat muotoillaan pieniksi tarinoiksi. Ennen virallisia testauksia, on hyva varmistaa pro-
totyypin toiminnallisuus ja mahdolliset ongelmat asiantuntijoilla ja tehda pilottitesti talon si-
salla, jotta testin toimivuus ja kesto varmistetaan. Testin tekijan lisaksi paikalla on testin

fasilitaattori ja mahdollisuuksien mukaan muistiinpanojen tekija. (Hyysalo 2006, 164—166.)
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On hyva kysya lisakysymyksia, kuten miksi henkild luokittelee jotkin asiat hyddyllisiksi tai ei
hyodyllisiksi. Lisakysymyksilla paastaan kasiksi ongelmaan paremmin ja siihen miksi jotkin
asiat auttavat etenemisessa. On myds hyva kysya eri etapeissa, mika kayttaja odottaa ta-
pahtuvan seuraavaksi. Se auttaa meitd ymmartamaan tuotetta ja sen intuitiivisuutta. Metts
ja Welfle (2020, 37) mainitsevat tilanteesta, jossa testihenkil6 on alleviivannut sanan lahiai-
koina. Kysyttdessa haneltd miksi han on sen alleviivannut, saa haastattelija vastauksen,
etta testihenkild haluaa tietaa tarkan ajan, koska hanen tulee tietda, onko hanella tililla ra-
haa sina paivana. Nain paastaan kiinni sanoihin, jotka aiheuttavat hammennysta tai ovat
muuten epaselvia kayttjille. (Metts & Welfle 2020, 36—37.)

Tassa tutkimushankkeessa valitsin toteutukseksi yhteislapikaynnin, sen yleisyyden ja toi-
minnallisuuden vuoksi. Yhteislapikaynnissa testihenkild ja testaaja ovat samassa Skype-
kokouksessa. Testaaja ohjaa testihenkil6a tuotteen toiminnallisuuksien lapi, ja kysymyksia
esitetaan tehtavien aikana seka niiden jalkeen. Aktiivista kyselya rajoitetaan, jotta testihen-
kilon keskittyminen sailyy. Tama testausmenetelma edellyttaa testaajalta kykya sailyttaa
objektiivisuus ja olla vaikuttamatta testituloksiin millaan tavalla. Onnistuessaan tama mene-
telma tarjoaa paljon kehityskohteita ja se kannattaa hyddyntaa kehitystydssa. (Sinkkonen
ym. 2006.)

Se miten kaytettavyystestien virheitd luokitellaan, on testintekijasta kiinni. Kuitenkin erilaisia
virheluokkia on olemassa ja yksi suosittu on Nielsenin esittdmat kayttoliittyman suunnittelu-
virheluokat. Niissa luokkia on viisi: Ei kaytettavyysongelmaa, kosmeettinen ongelma, jota ei
tarvitse valttamatta korjata, pienen prioriteetin ongelma, korkean prioriteetin suuri ongelma
ja katastrofaalinen ongelma, joka on syyta korjata ennen kuin tuote julkaistaan. (Sinkkonen
ym. 2006, 291; Nielsen 1994.)

4.5 Asiantuntija-analyysit apuna prototyypin kehittamisessa

Asiantuntija-arvioinneissa suunnittelijat ja muut alan asiantuntijat voivat itsenaisesti arvioida
tuotteen kaytettavyytta. Talla tavoin kaytettavyytta voidaan testata koko tuotteen elinkaaren
ajan, vaikka jatkuviin kayttajatestauksiin tai kaytettavyystesteihin ei olisi riittdvasti resurs-
seja. Yleisimpia asiantuntija-arviointimenetelmia ovat heuristinen arviointi ja kognitiivinen
lapikaynti. (Riihiaho 1998.)

Asiantuntija-analyysit ovat nousseet kayttajatestien rinnalle, rinnakkaiseksi menetelmaksi.
Kayttajatestaukset vaativat usein merkittavia aikaresursseja ja taloudellisia panostuksia,
jonka takia ne usein toteutetaan lahes valmiin tuotteen kanssa. Tasta syysta asiantuntija-

arviointeja on hyva toteuttaa jo aikaisemmin. (Riihiaho 1998.)
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Riihiahon (1998) ja Sinkkosen ym. (2009, 285) mukaan kayttajatestit ovat luotettavin tapa
arvioida tuotteen kaytettavyytta. Heistman (2020) toteaa heuristisen arvioinnin voivan olla
jopa tehokkaampaa kuin kaytettavyystestaukset. Han perustaa vaitteensa muun muassa
Baileyn (2001) ja Sauron (2012) tutkimuksiin. Baileyn mukaan heuristisella arvioinnilla ha-
vaitaan noin 80 % kaytettavyysongelmista. Sauron mukaan luku on 30-50 %. Kaytettavyys-

ongelmia, joita ei kaytettavyystestilla I6ydeta, voidaan 16ytaa heuristisella arvioinnilla.

On hyva huomioida, etta kun siirryttiin 2000-luvulle, kaytettavyyden liséksi alettiin kiinnittaa
huomiota kayttokokemukseen. Tama johtui siitd havainnosta, ettd pelkka kaytettavyys ei
riitd ymmartamaan ihmisen ja tietokoneen valisen monimutkaisen vuorovaikutuksen merki-
tysta eikad takaamaan tuotteen menestysta markkinoilla. (Vermeeren ym. 2010, 521—530.)
Heistmanin (2020) nostamissa tutkimuksissa puhutaan kaytettavyysongelmista, kun taas
omassa hankkeessani keskitytaan kaytettavyystestien sijaan kayttajatestauksiin, jotka ovat

laajempi ndkodkanta kuin kaytettavyys ja kattaa kayttokokemuksen kasitteen.

Toisaalta useampi on sitd mieltd, ettd asiantuntija-arvioinnit ja kaytettavyystestaukset, tai
kayttajatestaukset, tdydentavat toisiaan. Voidaan siis sanoa, ettd tuotteen tehokkaaseen
arviointiin tarvitaan eri menetelmien hyédyntamista. (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 kayt-
tamaa palvelupolkua. Yksi tapa on, etta suunnittelijat omaksuvat kukin yhden persoonan
identiteetin ja kulkevat Iapi prosessin vaiheet suorittaen erinaisia tehtavia. (Miettinen 2016,
135—136.) Heuristiikkoja on totuttu kayttamaan kayttoliittymasuunnittelun pohjalla, mutta ne
tulisi olla mukana myds tekstiin liittyvan suunnittelun taustalla, etenkin kun niitd peilataan

kaytettavyyteen ja yrityksen dadneen (Podmajersky 2019, 103—105).

Heuristisella arvioinnilla pyritddan kdymaan tuote lapi 1—2 kertaa ja perustamaan arviointi
valittuihin heuristiikkoihin. Vaikka kayttajatesteilld voidaan hankkia yksityiskohtaisempaa
tietoa tuotteesta, ne testaavat vain osaa tuotteen toiminnoista. Heuristiikoilla voidaan tutkia
koko tuotetta, vaikka niiden avulla ei paasta taysin kasiksi kayttajan kokemukseen. Siksi
naiden kahden menetelman yhdistelma mahdollistaa paremman nakemyksen kehityskoh-
teista ja mahdollisista ongelmista. Paras tulos heuristisessa arvioinnissa saavutetaan, kun
arvioijia on useampia, mutta yhdenkin arvio riittdd ymmartamaan tuotteen toimivuutta.
(Mooij ym. 2005, 184—187.)

Heuristisista arviointimenetelmista yksi tunnetuin on Nielsenin 10 heuristista saantoa, joka

varmistaa kaytettdvyyden huomioimisen suunnittelussa (Hyysalo 2016, 161—162).



44

Nielsenin (Nielsen 1993, 155.) mukaan heuristiikat ovat tunnistettuja kayttoliittymien suun-
nitteluperiaatteita. Nielsen on listannut kymmenen perusheuristiikkaa, jotka auttavat 16yta-
maan yleisimmat kaytettavyysongelmat. Han paivitti heuristiikkalistan vuonna 1994 tutki-

muksen perusteella, jossa analysoitiin 249 eri kaytettadvyysongelmaa. (Nielsen, 1994, s. 30.)

Yksi perusheuristiikoista on yksinkertainen ja luonnollinen dialogi, joka tarkoittaa sita, etta
tuote tarjoaa kayttajalle vain tarpeellisen tiedon tietyssa kayttotilanteessa. Toisen heuristii-
kan mukaan tuotteen tulisi kayttda kayttdjan ymmartamia termeja ja valttda asiantuntija-
kieltd. Muistettavien asioiden maaraa tulisi minimoida, jotta kayttajan ei tarvitse muistaa
asioita vaiheesta toiseen. Yhdenmukaisuus ja standardit ovat myos tarkeita, jotta ohjelman
toiminnot ja termit ovat selkeitd ja merkitsevat samaa asiaa eri puolilla ohjelmaa. Palaute
jarjestelman tilasta ja selkeat poistumistiet ovat olennainen osa kayttoliittyman suunnittelua.
Oikoteita ja joustavuutta tulisi tarjota edistyneille kayttjille, mutta ne eivat saa hairita aloit-
telijoita. Hyvat virheilmoitukset auttavat kayttajaa tunnistamaan, maarittdmaan virheet ja
palautumaan virhetilanteista. Lisaksi virheiden ennaltaehkaisy on tarkeaa, ja ohjeiden, seka

dokumentaation on oltava helposti kayttajien saatavilla. (Nielsen, 1994.)

Arvioijien asiantuntemuksella voi olla paljon vaikutusta heuristisen arvioinnin tehoon. Niel-
sen (1993, 161) on tehnyt asiasta aiemmin tutkimusta, jossa sama kayttoliittyma arvioitiin
kolmen erilaisen arvioijaryhman asiantuntijoilla. Ensimmainen ryhma I6ysi 22 % kayttoliitty-
man kaytettavyysongelmista. Ensimmainen ryhma sisalsi henkil6ita, joilla oli perustason
ymmarrys kayttoliittymistd, mutta eivat ymmartaneet kaytettdvyyden perusteita. Toinen
ryhma 16ysi 41 % kayttoliittyman kaytettdvyysongelmista. Toisessa ryhmassa oli "yksinker-
taisia asiantuntijoita” ja he ymmarsivat kaytettavyytta, mutta eivat arvioitavan kayttoliittyman
aihepiiria. Kolmas ryhma 16ysi 60 % kaikista ongelmista. Kolmannessa ryhmassa oli "kak-
sinkertaisia asiantuntijoita”. Heilla oli ymmarrysta kaytettavyydesta, seka kayttoliittyman ai-
hepiirista. (Nielsen 1993, 161.) Kuten Heistman (2020) toteaa, tdman perusteella heuristi-
sen arvioinnin arvioijan asiantuntemuksella, sekd osaamisella, voi olla hyvin paljon merki-

mia |6ydetaan joka tapauksessa.
4.5.2 Kognitiivinen lapikaynti osana asiantuntija-arviointeja

Kognitiivinen lapikaynti edellyttda suunnittelijan asettumista kayttajan asemaan ja toiminto-
jen kokeilemista ohjeiden lukemisen sijaan. Prosessissa hyddynnetdan kayttajapolkuja,
joita tarkastellaan yksi nakyma kerrallaan. Kayttajapolkujen lisaksi kaytetdan kayttajatari-
noita ja persoonia ymmartamaan tehtavia kayttdjan nakokulmasta. (Haltu 2018; Eskola
2008.)
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Kognitiivisen lapikaynnin aikana selvitetdan, onko kayttajan kokemus intuitiivinen ja selkea
ilman pitkia ohjeita. Onnistumiset ja epaonnistumiset dokumentoidaan raporttiin syineen.
Kognitiivisen lapikaynnin voi tehda valitsemalla tarkeimmat kayttajapolut ja keskittymalla
niiden avainvaiheisiin. (Haltu 2018; Eskola 2008.)

4.6 Tutkimusaineiston analysointi

Prosesseista keratty tieto auttaa selvittamaan, mitd ihmiset haluavat ja sovittamaan sen
yhteen organisaation mahdollisuuksien kanssa. Pelkka tieto ei riita, vaan se on jarjesteltava
ja ryhmiteltava niin, ettd yksittaisistd havainnoista muodostuu kokonaisuuksia. Naiden ko-
konaisuuksien avulla voimme ymmartaa, mika motivoi kayttdjia tuotteen kayttoon. (Mietti-
nen 2016, 67.)

Tulosten analysoinnissa on olennaista tunnistaa kayttajien suurimmat ongelmat ja arvioida
niiden kriittisyys. Analyysin perusteella laaditaan raportti, joka ei ainoastaan kuvaa havait-
tuja ongelmia vaan myos antaa suosituksia siita, miten nama 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
nain saatu kokonaiskuva on paaosin lahtdisin puhtaiksi kirjoitetuista muistiinpanoista. Nama
kootaan lopussa raportiksi, johon on nostettu tarkeimpid nostoja. Tata tapaa analysoida
ajatellaan olevan analysoinnin minimitasoa. Kukin materiaali kannattaa kayda lapi kokonai-
suutena ja tdman jalkeen ryhmitella aineisto, seka tehda niistd havaintoja ja yleistyksia.
(Hyysalo 2006, 132.) Menetelma soveltuu erilaisten sisaltdjen, kuten haastatteluiden ja
kayttajatestausten, analysointiin, tarjoten kokonaisvaltaisen ymmarryksen ja syvallisemman
tarkastelun. (Eriksson & Kovalainen 2016, 119—125.)
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5 Hankkeen toteutus
5.1 Empatian menetelmat prototyypin suunnittelun apuna

Hankkeen aikana hyddynsin empatiaa pelikirjan suunnitteluvaiheesta alkaen. Kaytin suun-
nittelun tukena erilaisia kayttajapersoonia ja kehitin kayttajatarinoita seka kayttajapolkuja.
Naiden lisaksi rakennesuunnittelu apuna toimi sivustokartta, seka teoreettisen viitekehyk-

seen keratty tieto pohja pelikirjan rakentamisen lahtokohdista.

Toteutin kaksi persoonaa UX-pelikirjan suunnittelun tueksi. Nama persoonat ovat kuvitteel-
lisia, jotta aikataulut ja tydmaara pysyivat hallinnassa. Ensimmainen persoona perustui
Tulli.fi-uudistus projektissa tekemiini havaintoihin ja toinen osittain aikaisempien projektien
haastatteluista tehtyihin havaintoihin. Toisen persoonan voisi ositta sanoa perustuvan myos
tietyntyyppiseen muotoilutimin haaveilemaan toivepersoonaan. Persoonia hyddynnettiin

pelikirjan suunnittelussa, seka asiantuntija-arviointien toteuttamisessa.

UX-pelikirjan kayttajapersooniksi syntyivat Katri Kirjander, joka taas on viestinnan asiantun-
tija ja Pete Kayttis (kuva 6), joka on kayttolittymakehittaja. Naissa kuvitteellisissa persoo-
nissa Katri on kiireinen kirjoittaja, joka halusi 16ytaa tietyt menetelméat aina tarpeen mukaan,
kun taas Pete oli kayttajana innokas UX-suunnittelun oppija. Persoonat sisalsivat koko ni-
men lisaksi yleisen kuvauksen henkilosta, joka oli Petella: Kayttoliittymakehittaja, joka suun-
nittelee myos lyhyita teksteja komponentteihin. Persoona sisalsi myds niin sanotun moton,
joka oli esimerkiksi Petella: Rakastan tyotani. Naiden lisaksi persoonassa kuvattiin ika, am-
matti, asuminen, harrastukset, kayttajatarinan, tarpeet ja odotukset seka huolet ja murheet.
Persoonaan oli tuotu myos kuvitteellinen valokuva henkilosta, empatiaa lisdamaan. Persoo-
nan tarina kohtaan voisi varmasti tuoda virallisen kayttajatarinan, mutta persoonan tarinalla
halusin luoda enemman empatiaa persoonien henkildita kohtaan, kun taas virallisempi kayt-

tajatarina perustui juuri UX-pelikirjan kayttéon.
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Pete Ka y ttl S— Kayttoliittymakehittédjs, joka suunnittelee myds lyhyitd tekstejd komponentteihin

Ika: 39v.

7 e Ammatti: Kayttsliittymasuunnittelija/devaaja
p 3“%/“‘1‘3&; Asuminen: Asuu pienessi kaksiossa Vantaalla
s @l"}k" Harrastukset: Kuntosali, salibandy
+ AR,

Photo by christian buehner on Unsplash

Tarina:

Pieni yrityksen omistaja haluaa alkaa viemé&an tavaraa EU:n ulkopuolelle, mutta tarvitsee lisétietoa viennistd.

Pete toimii pitkdaikaisena konsulttina yrityksessd johon on suunnitteilla uusi kayttsliittyma tydntekijoiden kayttdon. Pete on passaantoisesti devaaja mutta on
kiinnostunut myos kayttoliittymasuunnittelusta ja pystyy rakentamaan koko kayttéliittyman muutaman muun kehittéjan kanssa. He tekevat myds tekstit kayttoliittymiin.
Hanelld on peruskésitys UX-suunnittelusta, mutta ei tydkaluja. Han haluaa suunnitella kdyttsliittyman mahdollisimman kdyttdjéystavilliseksi ja etsii tdhan apua.

Tarpeet ja odotukset:
Pete on innostunut oppimaan UX-suunnittelua enemman ja toivoo oppivansa helposti ja ketterdsti uusia ty6kaluja. Ja toivoo ettd eri menetelmiin palaaminen on
helppoa.

Huolet ja murheet:
Pelka3 ettd asiat on tehty monimutkaisiksi ja ohjeet ovat tehty niin ettd kaikkia ohjeita tulee noudattaa, eikd pelivaraa ole. Toivoo ettd teksti on helppoa ja kevytts.

Kuva 6. UX-pelikirjan persoona: Pete Kayttis.

Peten ja Katrin kayttajatarinat perustuvat hankkeelle luotuihin persooniin. Naista I1ahtdkoh-
dista pelikirjalle muotoutui kaksi kayttajatarinaa, joita hyédynsin niin suunnittelun tukena,

kuin myds asiantuntija-arviointien tukena.

Kayttajatarina 1, Katri Kirjander: Kirjoittajana haluan 10ytaa menetelmat tekstin kayttokoke-
muksen parantamiseksi helposti ja nopeasti. Toivon myds, etta eri menetelmiin palaaminen
on vaivatonta. Tama mahdollistaa nopean etenemisen kirjoitusprojekteissa ja vahentaa tie-

don etsimiseen kuluvaa aikaa, erityisesti tiukoissa projektiaikatauluissa.

Kayttajatarina 2, Pete Kayttis: Kayttoliittymasuunnittelijana haluan edeta pelikirjassa vaihe
vaiheelta niin, ettd asiat jaavat mieleeni ja jatkaminen on helppoa. Tdma mahdollistaa opis-
kelun pelikirjassa esitettyja asioita vaihe vaiheelta, jolloin ne jaavat hyvin mieleeni. Nain
voin syventyd kayttdkokemussuunnitteluun ja mahdollisesti hyddyntdd sen metodeja

omassa tydssani tulevaisuudessa.

Hankkeen aikana suunnitellut kayttajapolut perustuvat hankkeen persooniin, seka kayttaja-
tarinoihin ja ovat ajatuksia siita, mita kayttajapolut voisivat olla. Ne toimivat apuna, seka
pelikirjan suunnittelussa seka asiantuntija-arviointien toteuttamisessa. Kayttajapolut sisal-
sivat kayttdjan nimen, ian, asumisen ja harrastukset seka polulla tehdyt askeleet, kayttajan

ajatukset ja tunteet, organisaation tavoitteet ja yleistd tietoa. Yleinen tieto Peten
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tapauksessa oli, etta palautteen antaminen jokaisen etapin aikana ja lopussa olisi hyva olla

mahdollista (kuvio 3).

Pete Kayttis

Iké: 30v. Ammatti: Kaymtaliictymasuunnittelija/devaaja Asuminen: Asuu pienessa kaksiossa Vantaslla Harrastukset: Kuntosali, salibandy

@ Haluaa oppia vield enemmén UX-suunnittelug

Pete haluaa oppia Pete lshtee etsimaan Pelikirjan laydettyaan, Petella e ole aikaa lukea an
° Journey enemman UX- pelikirjaa Pete alkaa lukemaan kaikkia sivuja samana
) Step suunnitteluz ja sité sivu sivulta péivana, n han palaa
miksei U- vilkonpaasts siihen

kirjoittamisen mihin on jaanyt.
menetelmia.

Pete mietti, =tta anka Pets toivao, stta muistaz Pete on mislissasn uusista  Pete sas paljon uusis
teksti sen verran helposti mihin on j@anytja  opeista, mutta toivoo etta  ideoita ja haluaa edistad
Thoughts and otes helposti ymmarrettavas, on helppoa jatkaa sita. voisi viels varmistaa
Feeling _ _ oppimaansa.
olemta sen I8y
paikesta, missa pubutaan
muuterkin kaytealiicyma
esigista,
@ ik e
E organisaation
tavoitteet
Palauteen antaminen jokalsen etapin aikana ja lopussa olisi hyvé olla mahdollista

Kuvio 3. UX-pelikirjan kayttajapolku.

5.2 UX-pelikirjan prototyypin rakentaminen

Jotta pystyisin tutkimaan miten voimme parantaa UX-pelikirjan kaytettavyytta, tulee minun
luoda UX-pelikirjalle prototyyppi, jota pystyn testaamaan (Jarvinen 2021; Hyysalo 2006,
77—78, 171—172; Miettinen 2016, 133—134, 141; Hyysalo 2006, 174; Muotoilupakki 2024).
Koska esihenkildni toivoi UX-pelikirjan prototyypin toimivan jo itsessaan UX-suunnittelun
kasvattajana organisaatiossa, pyrein luomaan prototyypista sellaisen, jota pystytdan ajan
myota kehittamaan pikkuhiljaa itse UX-pelikirjaksi. Tasta syysta oli oleellista kerata teoreet-
tiseen viitekehykseen jo tietoa pelikirjoista ja niiden sisallosta seka koota mahdollisia sisaltd
aiheita, jotta tiedetaan mitd UX-pelikirja voisi sisaltda. Nain prototyppia on helpompi raken-

taa vastaamaan todellista tilannetta.

Ensimmaisena suunnittelin luonnoksen sivustokartasta (kuvio 4), joka tukee "UX-pelikirjan
sisaltd” -osion sisaltdéa. UX-pelikirjan sivustokartta oli avuksi pelikirjan prototyypin suunnit-
telussa ja aluksi monet menetelméat oli kirjoitettu englanniksi, koska en ollut varma onko

niille olemassa suoria k&annoksida. Usealla suomenkielisellda sivustolla, menetelmista
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kaytetdan niiden englannin kielisia kdanndksia. Sivustokartta on visuaalinen esitys verkko-
sivustosta, joka auttaa suunnittelijaa luomaan sivustoja, joissa kayttajilla on helppo navi-
goida ja l6ytaa tarvitsemaansa tietoa (Crawford 2022). Sivustokartta on luettelo kaikista si-
vuston olemassa olevista sivuista, tarjoten hierarkkisen nakyman sivuston rakenteeseen,
mukaan lukien paasivut ja alasivut (Ylinen 2023). Optimaalisessa sivustorakenteessa on

selkeat hierarkiat ja polut (Hananen 2018, 59).

Sivustokartta sisalsi osiot: UX-pelikirja, empatia apuna suunnittelussa, tuotteen suunnittelu,
kayttajatutkimus, asiantuntija-arvioinnit, kayttokokemuksen mittarit ja kaikki kondiksessa.
"UX-pelikirja”-sivu sisalsi pelikirjan periaatteita ja yleisia toimintatapoja ja sen alasivuja oli-
vat: UX-kirjoittamisesta UX-suunnitteluun, kaytettavyys ja kayttékokemus. "Empatia apuna
suunnittelussa’sivu sisalsi asiaa empatian kaytoésta ja sen alasivuina olivat kayttajaryhmat,
persoonat, kayttajapolku, kayttajatarinat, moodboard ja empatiakartta. "Tuotteen suunnit-
telu”-sivulla oli yleista asiaa tuotteen suunnittelussa huomioon otettavista asioista ja sen
alasivuina olivat: organisaation omat ohjeistukset, wireframe ja mocupp, prototyyppi, sivus-
tokartta ja user flow. "Kayttajatutkimus”-sivulla oli asiaa kayttajatutkimuksesta, kuten mita
maarallisella ja laadullisella tutkimuksella tarkoitetaan. Kayttajatutkimusosion alaosioita oli-
vat kyselyt, haastattelu, kayttajatestit, kaytettavyystestit, tree testing, cardsorting, heatmap,
first click, ja A/B-testaus. Asiantuntija-asioinnin osiossa oli yleista tietoa asiantuntija-analyy-
seista ja sen alasivuina oli heuristinen arviointi ja kognitiivinen I&pikaynti. "Kayttokokemuk-
sen mittarit’-sivulla puhuttiin yleista asiaa mittareista ja sen alasivuja olivat CES, CSAT ja
NPS, jotka kaikki mittaavat eri tavoilla kaytettavyytta tai asiakaskokemusta. Viimeisina yla-
tason sivuina olivat "Kaikki kondiksessa’-sivu, josta 16ytyi niin sanottu tarkistuslista seka
"Pelikirjan rakentamisen palikat™-sivu, joka sisalsi pelikirjassa kaytettyja elementteja ja seli-
tyksia niiden kaytosta. Tarkistuslistan avulla oli tarkoitus pystya nopeasti kartoittamaan,
onko lukija ottanut suunnittelussa kaiken oleellisen huomioon, kun puhutaan kayttokoke-
muksesta. "Pelikirjan rakentamisen palikat’-sivun avulla oli tarkoitus pitda pelikirja johdon-
mukaisena, jos sita aletaan myoéhemmin rakentamaan kaikkien kayttgjien kesken. Naiden
kaikkien paatason sivujen alta 16ytyi my6s "Testaa itsesi’-osiot, joiden oli tarkoitus lisata

pelikirjan pelillistamista ja auttaa henkil6d muistamaan lukemaansa.

UX-kirjoittamisen pelikirja
NN —E I a—

T ———

co@o@oo
oooooe
Y
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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 tyévaline. Confluencessa
pystyy rakentamaan wiki- eli ryhmatyoperiaatteen mukaisia WWW-sivustoja. Jokaisella tyo-
tilalla on omistaja, joka maarittaa keta pystyy mitakin sivua muokkaamaan. (Silmala 2024.)
Hyvat hakuominaisuudet auttavat Confluencen wikissa laajojen tietokokonaisuuksien hal-
lintaa (Ambietia 2023). Tama alusta valittiin my06s siita syysta, etta se oli nopea toteuttaa,
eika se vaatinut organisaatiolta investointeja. Tosin on huomioitava, etta alustalla on rajoit-
teita. Paatdés Confluencen hyoédyntamisesta prototyypin kanssa tehtiin myés siita syysta,
etta voitaisiin valittémasti arvioida alustan soveltumista UX-pelikirjalle. Samalla pystyin sel-

vittdmaan visuaalisen ilmeen rajoitukset suunnitteluprosessin aikana.

UX-pelikirjan prototyyppi haluttiin sijoittaa tiettyjen tyétilojen alle, jolloin se ei olisi erillinen
kokonaisuus itsessaan. Tama heratti ajatuksen toisenlaisesta sivunavigoinnista, jossa peli-
kirjan oma navigointi olisi sijoitettu oikealle. Tarkoituksena oli selvittaa, voisiko tdma muutos
helpottaa kayttajan navigointia. Alkuperainen sijoitus neljan muun kanavan alle aiheutti
ruuhkaa vasemmalla puolella olevassa navigaatiossa, mika vaikeutti kaytettavyytta ja saat-
toi vaikuttaa negatiivisesti UX-pelikirjan kayttéén. Tullin Confluencessa (2024) navigointi
tapahtui kaikkien niin sanottujen tyétilojen kanssa sivun vasemmalta puolelta, mutta tdman
sivunavin sai piilotettua taysin. Sivustolla oli maaratty tietty typografia ja tekstin koot seka
lihavoinnit, riippuen siita, onko kyseessa paatason, kakkostason, kolmostason tai neljasta-
son otsikko, leipateksti tai lainaus. Sivulle pystyi luomaan erilaisia sivuasetteluja, joissa oli
kaksi tai kolme vaakasuoraa lohkoa ja kuvien tuli asettua valitun lohkon sisalle. Koska ha-
lusin kokeilla UX-pelikirjan prototyypille tdysin omaa navigointitapaa, jossa ei ndy muita
ykatason sivuja, kuvat tuli sijoittaa samaan lohkoon tekstin ja muiden UX-pelikirjan element-
tien kanssa. Toisaalta, koska organisaation kuvapankit sisalsivat paaosin Tullin toimintaa
kuvaavia kuvia, eikd muita kuvapankkeja ollut kaytettavissa, kuvituskuville ei ollut tassa
hankkeessa sijaa. Tama johtui siita, ettei minulla ollut aikaa toteuttaa kuvitustyo6ta itse. Toi-
von myds, etta jos UX-pelikirjan prototyyppia aletaan jatkokehittdmaan, sille varataan aikaa
graafikon kanssa kuvitustyéhdn ja se siirretddan 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 viestinnallisista verkkosivustoista (Tolvanen 2021).

Tullin Confluencen (2024) wikissa on kaytossa tiettyja symboleja tietysséd koossa, joiden

kokoa tai paksuutta ei voi muuttaa. Lisaksi alustalla on Draw.io board diagram, jonka avulla
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voi piirtdd komponentteja, mutta sillakin on rajoituksensa. Valitulle sivulle voidaan luoda
haku, joka hakee hakutuloksia vain rajatusta sisalléstd hakusanojen perusteella. Confluen-
cessa on myds oma hakupainike, joka hakee tuloksia koko wikista. Tama rajoittaa suunnit-
telua, koska hakupainike on sijoitettava valitun sivulohkon sisdan, johon asettuvat myos
teksti sisaltd tai navigaatio. Liséksi Confluencessa voi tehda rajoitetuin visuaalisin iimein
muita elementteja, kuten huomautuksia, laajennuksia, paneeleita, koodilohkoja, varoituksia,

vihjeita ja tiedotteita (kuvia 7). Naiden elementtien koot, varit ja typografia ovat valmiiksi

maariteltyja.

Ei muotoilua Huomautus
MNayttaa tekstin tasalevyiselld fontilla Merkitsee sisdltdén huomion
paneelin sisalld iiman muita keltaisella taustavarills
muotoiluja

---------- Koodilohko » Laajenna
Makro Idhdekoodin tai XML:in - Upottaa laajennettavan
muotoiluun, tekstilaatikon sivulle.

__________ .4

—— Lohko —— Paneeli
Maarittda sivulle lohkon, joka voi Sed ut pel Nayttaa tekstilohkon mukautettavan

yhden tai useamman unde omn paneelin sisdlla
L )| sarakemakron

Sarake Tiedot
M&grittas sarakkeen sivulla Merkitsee sisdltdon tiedottesn
(Kaytettdva lohkomakron kanssa). simizell3 taustavarilla

Varoitus Vihje

Merkitsee sisdltasn Merkitsee sisdltd6n vinkin vihreslla
varoitusilmoituksen punaisella taustavarilla
taustavarilld

Kuva 7. Confluensen muotoilutydkalut (Confluence 2024).

Valittua Confluence-alustaa kayttavat jo monet mahdolliset kayttajat, jonka ajateltiin lisaa-
van sen loydettavyytta, mutta se saattaa luoda jonkin verran kaytettavyyteen liittyvia haas-
teita. On kuitenkin huomioitava, ettd UX-pelikirjan prototyyppia tulisi olla helppo jatkaa kaik-
kien pelikirjaa hyddyntavien tahojen kanssa myéhemmin. Tata voidaan jatkaa joko Con-
fluence alustalla tai esimerkiksi aiemmin mainitulla YJA-alustalla. Vaikka haasteita saattaa
iimeta ovat UX/Ul-suunnittelun periaatteet avainasemassa, yhdessa UX-kirjoittamisen pe-

riaatteiden kanssa. Naitd periaatteita 16ytyy "UX-pelikirjan rakentamisen |ahtokohdat’-
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osiosta. Kuten Briggar (2015.) toteaa, navigoinnin on oltava helppoa ja elementtien tuttuja

kayttajilleen.

Ensimmainen versio prototyypistd nakyy kuvassa 8, ja tdssa luonnoksessa oli runsaasti
tekstia. Huomioi, ettd prototyypin nimi on vield tassa vaiheessa UX-kirjoittamisen pelikirja
ja sen nimi muuttui pikkuhiljaa UX-pelikirjaksi, koska UX-kirjoittaminen on osa UX-suunnit-
telua. Alussa keskityin erityisesti tekstin kayttokokemukseen, koska tiedon maaraa oli vai-
kea karsia yksin. Lisaksi luonnoksessa hyddynnettiin monia Confluencen elementteja, jos-
kin melko karkeasti, jotta saisin paremman kasityksen siita, miten prototyyppia voisi kehittaa
eteenpain. Valitulla alustalla suunnittelumahdollisuudet ovat rajalliset, mutta hyvaa kaytta-
jakokemusta voidaan silti parantaa esimerkiksi ohjattavuudella, vareilla, navigaatioraken-
teella, tekstin selkeydella ja kuvien sijoittelulla, seka toistuvilla elementeilla. Vaikka karsein
kuvitustydon pois, esimerkkeihin oli sisallytetty kuvia organisaation sisaisista kayttajates-
teista ja niiden eri menetelmista, erityisesti tekstin nakdkulma huomioiden. Toteutin run-
saasti erilaisia kayttajatesteja tulli.fi-uudistusprojektin aikana ja pystyin nain tuomaan eten-

kin tekstin testaamiseen liittyvid esimerkkeja jo UX-pelikirjan prototyypin sisalle.

Aloitussivu / ... / Tyokalut menetelmat ja mallipohjat & @ # Muokkaa  Q Nayta tekstin sisaiset kommentit €7 Tallenna myohempas kayttoa varten(f) @ Seurannassally) <% Jaals)

UX-kirjoittamisen pelikirjd

UX-kirjoittamisen pelikirja tzrjoas nakemyksis kayttzjakeskeisen suunnittelun menetelmiln, erityisesti tekstin nakokulmasta. UX-suunnittelu korostaa inmiskeskeists |ahestymistapaz,
jakautuen suunnitteluun, toteutukseen ja anviointiin, /f
/yﬂlftdﬂ(/f&/{
pelikifjassa esitellyt metodit auttavat varmistamaan kaytettavyytts eri vaineissa ja antavat ) 5, ytettsvyyde
e e s oo v e s elikirja
. ey uje. Lopulinen kaytet puu sits, ljon kehittzja haluaa ja pyst

toiminnan syitz. Haku

>

Pelikirja on elava, mika tarkoittaa sita, etta kaikki sita kayttavat ovat vastuussa sen kehityksesta. Aina kun Uusia menetelmi toteutetaan, tuodaan esimerkkeja pelikirian sisalle. > UX-suunnittelusta UX-Kirjoittamiseen
Organisaation omat esimerkit voivat auttaa ymmartamaan eri tapoja tehda ja esimerkkeja voi alla useampia.

Mybs jos jotakin metodia hySdynnetssn, mik ei ole pelikir

85 jos pel & tuo sisslle. seks jos organisaatiossa on otettu kéyttstn tiettyjs tyskaluja, tulee ne paivittss
pelikifaan. Pelicijaa dlis hya kasvattaa koskemaan niin ekt i kukuluune

yttokokemusta

Linkei:
> Asiantuntija-arvioinnit
* Nuoli vasemmalle kertoo, ett link vie pelikirjasta pois—

* Nuoli alas kertoo etta inkii on ladattave +

Pelikirjan sislts

u i UX-kirj iseen: Mika kaytto Junnittelu on.

Empatia apuna suunnittelussa: Olet tuotesuunnittelun alussa ja halust pyst

Tuotteen suunnittelun: Olet suunnittelemassa tuotetta ja haluat lukea men uonnostellzan eri vaieessa

Kayttajituthimus: Haluat ymmartas kayttajan toimintaz ke he

projektin vai

Asiantuntija-arvioinnit: Haluat ymmartz tuotteen toimivuutta kaikissa projektin vaineissa
Kiyttikokemuksen mittarit: Tuate on lahes valmis julkaistavaksi,ja haluzt mitata kaytickokemuksen toteutumista

Kaikki Kendiksessa: Halust nopeast tarkistaa onko jokin asia jasnyt suunnittelussa valin

Siirry i UL i UX-kirjoif

b Tydas  Ole ensimmainen, joka tykkas tista Ei == @

e Kirjoita kommentti.

Kuva 8. UX-pelikirjan prototyypin ensimmainen luonnos
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5.3 Haastatteluilla ja rynmakeskustelulla ymmarrysta UX-pelikirjan Iahtdokohdille

Haastattelukysymykset kasittelivat muun muassa kaytettavyyden huomioimista organisaa-
tiossa, tekstisuunnittelun nakdkulmaa kaytettavyyden osalta, UX-pelikirjan merkitysta ja sen
kayttdédnoton haasteita, seka miten haastateltavat nakivat pelikirjan hyddyn organisaatiolle,
mutta myds sai osakseen kommentointia siitd, minkalainen hyva pelikirja voisi olla. Haas-
tattelut toteutettiin organisaation muotoilun ja viestinnan esihenkilGille, jotka toimivat myos

opinnaytteen hankkeen ohjaajina. Haastatteluissa kasiteltiin seuraavia kysymyksia:
e Miten arvioitte nykyisen kaytettavyyden huomioimisen Organisaation sisalla?
e Miten nykyinen tekstisuunnittelu ottaa huomioon kaytettavyyden nakékulman?

o Kuinka tarkeana pidatte UX-pelikirjaa, joka tarjoaa tyokaluja eri UX-menetelmien in-

tegroimiseksi tekstisuunnitteluun, kuten erilaisiin kayttajatestimenetelmiin?
¢ Mitd haasteita naette UX-pelikirjan kayttdédnotossa?
¢ Minkalaisia ajatuksia UX-pelikirja herattaa?

Ryhmakeskustelun tarkoituksena oli kartoittaa kayttajien mielipiteitd UX-pelikirjan hyédylli-
syydesta, seka kayttdonoton haasteista. Keskustelu oli vapaamuotoista ja keskittyi ensim-
maisen prototyypin esittelyyn UX-pelikirjasta. Ryhmakeskusteluilla etsittiin vastauksia seu-
raaviin kysymyksiin: Miten pelikirja voi vahvistaa muotoiluajattelua ja kayttbkokemussuun-
nittelua organisaatiossa? Miten voimme parantaa pelikirjan kayttajaystavallisyytta? Miten

ratkaista UX-pelikirjan kayttddnottoon liittyvat haasteet?

Vaikka UX-pelikirjan prototyyppi sisaltdd myos verkkoviestinnan asiaa, se on kuitenkin laa-
jempi kasite, jolloin nimi UX-pelikirja koettiin toimivammaksi organisaatiossa, koska sita ei
haluttu rajata vain tekstiin. TAhan perustuivat niin ryhmakeskustelut, kuin myos kayttajates-

tien kommentit.
Ryhmahaastattelun taustalla kasiteltiin seuraavia kysymyksia:

o Kuinka tarkeana pidatte UX-pelikirjaa, joka tarjoaa tytkaluja eri UX-menetelmien
integroimiseksi tekstisuunnitteluun, kuten erilaisiin kayttajatestimenetelmiin?

¢ Mitd haasteita naette UX-pelikirjan kayttédnotossa?

e Mita ajatuksia UX-pelikirja herattaa?



54

5.4 Kaksi tydpajaa osana prototyypin rakentamista

Hankkeen aikana jarjestin kaksi tydpajaa. Ensimmainen suunnattiin viestinnan asiantunti-
joille ja keskittyi tekstin tuloskortteihin. UX-kirjoittamisen nakoékulmasta halusin tutkia mah-
dollisuutta luoda organisaatiolle omat tekstin tuloskortit, jotka perustuisivat organisaation
maaritelmiin danen ja kielenhuollon ohjeista, sekd Podmajerskyn (2019) heuristiikkoihin pe-
rustuviin tekstin tuloskortteihin. Ennen tyopajaa tein prototyypin organisaation tuloskorteille,
organisaation taustatiedon perusteella. Tama prototyyppi on mukana Miro pohjassa, jossa
tydpaja toteutettiin. Miro on yhteiskehittdmiseen luotu visuaalinen alusta, jossa henkilét voi-

vat tydskennella yhta aikaa (Miro, 2023).

TyoOpajaan osallistui seitseman viestinnan asiantuntijaa eri osa-alueilta. Osallistujat valittiin
siten, etta he olivat tietoisia organisaation eri osa-alueista tekstiin liittyen ja olisivat mahdol-
lisia tuloskorttien kayttajia. Tydpaja oli suunniteltu tiiviiksi tunnin kestavaksi kokemukseksi,
jossa tavoitteena oli saada raamit tuloskorteille, joihin voitaisiin tehda mahdollisia kielen-
huollollisia paivityksia myohemmin. Tydpajan toteutukseen hyddynnettiin Miroa, digitaalista
virtuaalista valkotaulua (Miro, 2023). Nain mahdollistettiin etatyéskentely Skype-yhteyden
valityksella. Osallistujat saivat osallistua, yksin ja ryhmassa, erilaisiin kyselyihin ja tehda
tehtavia Miron avulla. Tama tapa tarjosi katevan tavan yhteistyolle ja ideoiden kehittami-

selle. Kuvassa 9 on nakyvissa Miroon luotu tydpajapohja.

ALDITA LUKEMALLA HEURISTIKOISTA:

isintina heuristinen arvicinti ja teksti

Ohjetaman tautuny *workshopin®etenemiselfte

Lue heuristiikan t it ja siirry
Oranssit nuolet ohjailevat sinua etenemisen suhtee,

KIITOS KOMMENTEISTA!

kst

Kuva 9. Ensimmaisen tyOpajan toteutus Mirolla.



55

Toinen tydpaja kohdistettiin muotoilutiimin asiantuntijoille, joihin kuului muotoilun esihenkild,
kolme palvelumuotoilijaa ja yksi palvelukokemuksen asiantuntija. Ty6pajan tavoitteena oli
Miroa kayttaessa arvioida, puuttuiko jo suunnitellusta UX-pelikirjasta jotakin oleellista muo-
toilijoiden nakdkulmasta. Tydpajan apuna toimi pelikirjan ensimmainen luonnos. Tama ty6-
paja suunniteltiin kevyemmaksi, osallistujien seka omien aikataulujeni vuoksi, ja osallistujille
annettiin tehtavaksi kayda lapi UX-pelikirjan prototyyppia itsenaisesti ennen tapaamista, Mi-
roon rakennettu tydpajapohja apunaan (kuva 10). Myéhemmin pidetyssa tunnin palaverissa
tarkoituksena oli yhdessa kasitella osallistujien ajatuksia ja tunnistaa mahdollisia kehitys-
kohteita. Aikataulullisista syista suuri osa osallistujista ei kuitenkaan ehtinyt tarkastella pe-
likirjaa ennen palaveria, mika vaikutti tydpajan tavoitteiden toteutumiseen. Vaikka tyépaja
ei valttdmatta taysin noudattanut perinteista tydpajamallia, joitakin huomioita pystyttiin ka-

sittelemaan palaverissa.

ALOITA: LUE UX-kirjoittamisen pelikirja

Kay lapl U kirjokttamisen pelikinjaa ja miet! miten imse siells likkulsit

Kirjaa ajatuksesi tanne

Kuva 10. Toisen ty6pajan toteutus Mirolla.

5.5 UX-pelikirjan prototyypin asiantuntija-arvioinnit

Asiantuntija-arvioinnit suoritti kaksi kayttokokemussuunnittelijaa, joista itse toimin toisena,
seka kaksi palvelumuotoilijaa ja yksi palvelukokemuksen asiantuntija. Talla menetelmalla
pyrittiin I0ytamaan taustaa kysymykselle: UX-pelikirjan prototyyppi kaytiin lapi, seka heuris-
tisena arviointina etta kognitiivisena lapikayntina hypoteettisten persoonien, kayttajatarinoi-
den ja kayttajapolkujen perusteella. Prototyyppia oli kehitetty eteenpain tyopajojen ja tyh-
makeskustelujen seka haastatteluiden perusteella ja asiantuntija-arvioinneilla oli tarkoitus

jatkokenhittaa UX-pelikirjan prototyyppia lisa, ennen kayttajatestauksia.

Oma panokseni sisalsi seka heuristisen arvioinnin, ettd kognitiivisen lapikaynnin kahdelle
persoonalle ja kahdelle palvelupolulle. Loput asiantuntijat jaettiin kahteen ryhmaan, joista

kullakin rynmalla oli kaytdssaan eri persoona ja kayttajapolku. Arvioinnit toteutettiin ennen
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kayttajatestauksia, jotta mahdolliset selvat ongelmat voitiin havaita ja korjata ennen kaytta-

jatestauksien toteutusta. Arvioinneille annettiin kolme viikkoa aikaa eri aikataulujen vuoksi.

Nielsenin (1994) 10 heuristiikkaan pohjautuen loin kevyet heuristiikan tuloskortit, joita hyo-
dynnettiin pelikirjan heuristisessa arvioinnissa. Nama heuristiikan tuloskortit 16ytyvat liit-
teesta 2. Tama auttoi siihen, etta kaikki hyodynsivat samoja heuristiikkoja ja suomenkieliset
ohjeet olivat kevyempia etenkin niille, jotka eivat olleet heuristista arviointia koskaan toteut-
taneet. Talla tavalla hankkeen aikana voitiin myos testata, miten tekemani heuristiikkojen
muistilista toimisi asiantuntija-arvioinnin pohjana, koska sen oli tarkoitus olla osa UX-peli-
kirjan prototyyppia, ladattavana muistilistana. Heuristiikkojen tuloskortit olivat nopeasti teh-
tyja ja niita organisaation kannattaa jatkokehittdd eteenpain niin, etta sille on jatetty hyvin
aikaa ja siihen on kaytetty jonkin verran enemman tutkimusta. Heuristisen arvioinnin toteu-
tuksen ohjeet l6ytyivat UX-pelikirjan prototyypista, josta henkilot ohjeistettiin lukemaan oh-
jeita, silloin kun he eivat olleet heuristista arviointia ikina toteuttaneet. Naita asiantuntijoita
oli kaksi ja tama antoi myds lisaa nakemysta sille, kuinka selvat heuristisen arvioinnin ohjeet

UX-pelikirjan prototyypissa olivat.

Koska kognitiivinen lapikaynti oli monelle tuntematon menetelma, sen menetelman tueksi
laadittiin ohjeet, jotka linkitettiin UX-pelikirjan prototyypin kognitiivisen lapikaynnin ohjeisiin.
Onhjeet sisalsivat vaiheittaisen etenemisen persoonien, kayttajapolkujen, kayttajatarinoiden
ja kognitiivisen lapikdynnin muistilistan parissa. Koska kognitiivinen lapikaynti oli tuntema-
ton kolmelle asiantuntijalle, pystyin ndin myo6s selvittdmaan kuinka selkeat UX-pelikirjan

prototyypin ohjeet ovat, liittyen kognitiiviseen lapikayntiin.
5.6 UX-pelikirjan prototyypin kayttajatestaukset

Hankkeen kayttajatestaukseen valitsin kuusi henkilda, jotka olivat oletettuja UX-pelikirjan
prototyypin kayttgjia. Puhun oletetuista kayttajista, koska en pysty olemaan varma siita, keta
oikeassa tilanteessa olisi kayttajia, koska organisaatiossakaan mahdolliset kayttajat eivat
tieda sita. Viestinnan asiantuntijat olivat varmaa kohderyhmaa ja tasta syysta UX-pelikir-
jassa on otettu vahvasti huomioon tekstin testaaminen, mutta heidankaan osastollaan ke-
taan tietty henkild ei ole vastuussa kaytettavyydesta. Kolme osallistujaa oli viestinnan asi-
antuntijoita, joista yksi toimi myds saavutettavuusasiantuntijana. Kaksi testattavaa oli maa-
rittelijoita, jotka ovat toimineet kayttoliittymien suunnittelussa mukana ja maaritelleet myds
teksteja ja kayttoliittymien elementteja. Yksi oli kayttoliittymasuunnittelija, jolla oli kayttoko-

kemussuunnittelijan taustaa ja toimi vain hetkellisesti organisaatiossa siviilipalvelussa.

Kayttajatesteissa selvitin UX-pelikirjan prototyypin kaytettavyytta ja kayttokokemusta kay-

tettavyystestauksen menetelmin. Testilla pyrin selvittamaan, kuinka intuitiivinen pelikirjan
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prototyyppi on ja kuinka selkeda sen teksti on kayttajalleen. Testattavaksi valitsin muuta-
man kuvitteellisen kayttajatilanteen ja niissa testattiin etusivu, eri navigaatiovaihtoehdot,
muutamien sivujen koko teksti sekd myds sivustorakenne. Testauksesta tein testaussuun-
nitelman, jota hyddynsin testaustilanteessa. Testaussuunnitelma [6ytyy liitteesta 4. Tes-
tauksessa oli etayhteydellda mukana lisakseni vain testihenkild ja toimin itse myds Kirjurin

roolissa, koska en saanut kirjuria itselleni muualta.
5.7 Kysely UX-pelikirjan prototyypin toimivuudesta ja kayttdonotosta

Kysely toteutettiin organisaation laajuisesti Webropol-kyselyna ja oli avoin kaikille organi-
saation jasenille viikon ajan. Webropol on kysely- ja raportointisovellus, joka mahdollistaa
tiedonkeruun, analysoinnin ja jakamisen, seka tiedon muuttamisen ymmarrykseksi analytii-
kan avulla (Webropol, 2023). Kyselyn avulla pyrittiin selvittdmaan kayttokokemussuunnitte-
lun roolin selkeyttd organisaation laajuisesti ja kerdamaan monipuolisia kommentteja myds
pelikirjan kayttdonottoon ja kaytettavyyteen liittyen. Kyselyn rakenne oli suunniteltu nope-

aksi ja kevyeksi, erityisesti koska se sisalsi padosin avoimia kysymyksia.

Kysely julkaistiin useissa eri ryhmissa. Yksi ryhma koostui noin 27 muotoilusta kiinnostu-
neesta tai muotoiluun osallistuvasta henkilésta. Toinen ryhma koostui noin 24 henkildsta,
jotka olivat muun muassa kayttolittymasuunnittelijoita, maarittelijoita, sovelluskehittjjia ja
tuoteomistajia, jotka vastasivat organisaation kayttoliittymista. Lisaksi kysely julkaistiin noin
yhdeksalle viestinnan asiantuntijalle. Kyselyyn oli mahdollista vastata myds naiden ryhmien
ulkopuolelta, ja osallistujia kannustettiin jakamaan kyselya eteenpain. Joissakin ryhmissa
oli paallekkaisyyksia, joten lopullinen otanta olisi ollut noin 40 vastaajaa, jos kaikki olisivat

vastanneet, eika ryhmien ulkopuolelle kyselya olisi jaettu.

Kyselylla etsittiin vastauksia seuraaviin kysymyksiin: Miten pelikirja voi vahvistaa muotoi-
luajattelua ja kayttbkokemussuunnittelua organisaatiossa? Miten ratkaista UX-pelikirjan

kayttédnottoon liittyvat haasteet??

Kyselyn alussa vastaajat ohjattiin pelikirjan sivulle lukemaan ensimmainen osio, josta kavi
ilmi UX-pelikirjan prototyypin tarkoitus ja kasitteet kuten UX-suunnittelu, UX-kirjoittaminen
ja kayttokokemus. Sen jalkeen vastaajia ohjeistettiin selaamaan UX-pelikirjan prototyyppia
haluamallaan tavalla. Taman jalkeen heita pyydettiin vastaamaan kyselyn kysymyksiin. Ky-
selyssa oli yksi avoin kysymys: Uskotko, etta tulet hyddyntamaan pelikirjaa tydssasi? Johon

vastausvaihtoehdot olivat kylla, en ja en tieda. Liséksi kyselyssa oli nelja avointa kysymysta:
e Mika on toimenkuvasi tullissa?

e Mitd hyotya naet UX-pelikirjasta olevan organisaatiollesi? Enta itsellesi?
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o Mita haasteita koet pelikirjan kaytdssa olevan? Jotta pystyt hyddyntamaan tydssasi

UX-suunnittelun metodeja, mita koet sen vaativan organisaatioltasi? Enta itseltasi?
¢ Haluatko kommentoida jotain muuta pelikirjaan liittyen?

Toimenkuvakysymyksen avulla pyrittiin ymmartamaan organisaation tehtavia ja saamaan
eri nakokulmia vastauksiin. Hyotyjen ja haasteiden kysymykset auttoivat hahmottamaan,
koetaanko UX-pelikirja hyodylliseksi organisaatiossa ja mitka tekijat voivat olla esteena sen
hyédyntamisessa. Kysymyksella, jossa vastaaja arvioi pelikirjan kayttéa tyéssaan, haluttiin
ymmartaa vastaajan kokemaa rooliaan kayttokokemuksen suunnittelussa, seka vastaajan
yleisestad suhtautumisesta pelikirjaan. Viimeinen avoin kysymys antoi vastaajille mahdolli-

suuden tuoda esiin vapaamuotoisia kommentteja ja nakemyksia.
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6 Tutkimusten tulokset
6.1 Haastatteluiden ja ryhmakeskusteluiden tulokset

Haastatteluissa ja ryhmakeskusteluissa ilmeni, ettad helppojen esimerkkien kayttd pelikirjan
sisalla on tarkeaa. Haastatteluissa kavi ilmi, etta kaytettavyys sivuutetaan usein lilan nope-
asti ja haastateltavat toivoivat, ettd kayttdjakokemus olisi suunnittelun keskiossa nykyista
enemman. Vaikka kaytettdvyys huomioidaan perustasolla, se jda usein vain pohdinnan ta-
solle. On tarpeen harkita erilaisia ratkaisuja, jotka vapauttaisivat aikaa ja resursseja kaytet-
tavyysasioiden huomioimiseen. Tekstin saavutettavuuteen kiinnitetdan paljon huomiota, ja

viestinnalla on vahva kiinnostus tahan alueeseen.

Haastateltavat korostivat halua ottaa kayttajakokemus huomioon enemman, mutta paatok-
sentekovalta voi olla rajoitettu esimerkiksi substanssiosaamiseen. Usein lainsaadanto seka
taloudelliset rajoitteet vaikuttavat siihen, kuinka paljon aikaa voidaan kayttaa kayttajakoke-
muksen tutkimiseen. Tekstien yhdenmukaistamiseksi ja selkeyttdmiseksi tehdaan paljon
tyéta organisaatiossa erilaisten ohjeiden avulla. Kuitenkin hyvin suunnitellut tuotteet ja mah-
dolliset kayttajatestauksen tulokset hyvaksytetdan ensin asiakaspalvelun ja viimeisena sub-
stanssin kautta. Tdma voi heikentaa kayttajakokemusta, jos sitd ei huomioida asianmukai-

sesti.

Useat organisaation asiantuntijat hyotyisivat UX-pelikirjasta, koska kaikki organisaation
osa-alueet eivat ole valttamatta tietoisia kaytettavyysasioista. Tekstin kirjoittaminen on ha-
jautettu eri osastoille, ja tekstisuunnittelun kayttajatestausta on tehty rajallisesti. UX-pelikir-
jan opettelu ei ole haaste, jos tiimeilla on aikaa ja halua paneutua asioihin. On tarpeen tehda
mahdolliseksi erilaisten toimintatapojen vertailu eri tilanteisiin ja selvittaa, kenella organi-
saatiossa on vastuu kaytettavyydesta seka kayttajatesteista, jos he eivat paata esimerkiksi
lopullisesta verkkosivuston toteutuksesta. Haasteena on my0s se, ettd organisaatiossa ei

aina tiedeta tarkasti, kenelle tuotetta suunnitellaan.

Haastateltavat uskovat, ettd UX-pelikirja helpottaisi tyota merkittavasti. Pelikirja luo yhtenai-
syytta ja maarittelee saantdja muun muassa tekstien tuottamiselle. Pelikirja vaatii kuitenkin
sisdista markkinointia ja sen tulisi olla linjassa organisaation strategian kanssa ja johdolta
toivottiin laajempia paatoksia kaytettavyyteen liittyen. Kaytannon esimerkit koettiin tarkeiksi
ja sisallytin tasta syysta ensimmaisiin prototyyppeihin omasta organisaatiosta peraisin ole-
via esimerkkeja, silla katsoin, etta ne helpottavat asioiden ymmartamista kohdeorganisaa-
tiossa. Sisaiset esimerkit ovat lahempana oman organisaation toimintaa ja niitéd on helpompi
ymmartaa. Lisaksi loin erilaisia pohjia, kuten empatiakartan organisaation Miro-alustalle,

jota kuka tahansa voisi hydédyntaa omassa tyossaan.
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Viestinta pyrkii uudistamaan toimintamalleja organisaation verkkosivuston uudistuksen yh-
teydessa, mika voisi helpottaa UX-pelikirjan kayttéa, ainakin tulli.fi-verkkosivuston osalta.
Opetusta ja sisaistd markkinointia kaivataan organisaation sisalla. Haasteena on, miten pe-
likirja l10ytaa kayttajansa organisaatiossa. Sen olemassaolosta on muistutettava aika-ajoin
ja sen tulee olla helppokayttéinen. Kasikirjat ovat hyédyksi ja saatelevat laatua. Organisaa-
tion on priorisoitava, mitka toimenpiteet julkaistaan heti ja mitka vaativat lisda kayttajatutki-

musta. Tasapaino suuren tydkalun ja lilan kevyen tyékalun valilla on olennainen.

Ryhmakeskusteluissa tuli esiin kiinnostus UX-pelikirjaa kohtaan ja pelikirjan odotettiin lisda-
van tekemista erityisesti kayttajatestausten parissa. Kuitenkin samalla kaivattiin enemman
mahdollisuuksia kayttajatestien tekemiseen seka ajallisesti ettd niiden tulosten vaikutuk-
sessa lopputuloksiin. Ryhmakeskusteluissa ensimmaisen pelikirjan prototyypin sisaltora-
kennetta toivottiin kevyemmaksi ja ihan kaikkea tietoa sen sisalle ei olisi hyva tuoda. Peli-
kirjasta kaivattiin helppoa ja kevytrakenteista, joka olisi samalla informatiivinen ja hallittava
seka sen tulisi olla helposti I0ydettavissa. Pelillisyytta toivottiin, mutta niin, ettei se lisaisi
tyon raskautta tai laajuutta. Alustan osalta ei ollut viela paatosta siita, olisiko Confluence

sopiva ratkaisu.
6.2 Tyopajojen tulokset

Tyobpajoissa saatiin aikaan alustavia luonnoksia tuloskorteista ja naiden sisalt6a alettiin hah-
motella. On tarkead, etta lopulliseen versioon tehdaan vield kielenhuoltoa ja pienia tarkis-
tuksia ilmaisujen osalta. Kun ndma muutokset on tehty, suositellaan suorittamaan kayttaja-
testauksia muun muassa tekstin tuloskorttien prototyypilla, sekd kerdamaan niistd pa-
lautetta. Nain varmistetaan, etta kayttajat ymmartavat ja kokevat tuloskortit mahdollisimman
sujuviksi sekd helppokayttdisiksi. On mahdollista, ettad kayttajatestauksissa huomataan tu-
loskorttien olevan epéoleellisia ja niiden kayttd koetaan enemman hankaloittavan suunnit-
telua. Joka tapauksessa niiden suunnittelu jai viela hyvin kesken ja niiden viimeisin luonnos

I6ytyy liitteend 3, joka on suunniteltu yhdessa viestinnan kanssa.

Toinen tybpaja, joka pidettiin muotoilijoiden kesken, jai hieman keskeneraiseksi. Silti siita
saatiin tuloksia, joita voitiin ottaa huomioon pelikirjan rakenteiden kehittdmisessa ennen asi-
antuntija-arviointeja. TyOpajassa esitettiin ehdotuksia tekstin keventamisesta, jotta ensika-
den tiedot olisivat helpommin saavutettavissa ja syventavaan tietoon paasisi myéhemmin.
Myds kuvien kayttdéa haluttiin lisata ja asiantuntijasanaston valttamistd korostettiin. Naita
muutoksia vein UX-pelikirjan prototyyppiin ennen asiantuntija-arviointeja ja kevensin tekstin
maaraa huomattavasti. UX-pelikirjan prototyypin sisaltd itsessaan tuntui oleelliselta ja riitta-

valtd. Vaikka kuvia kaivattin UX-pelikirjan prototyyppiin enemman, jatin taman
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toteuttamatta aiemmin mainitsemistani kuvaresursseihin johtuvista syista ja koska itsellani

ei ollut kuvitustyolle aikaa.
6.3 Asiantuntija-arviointien tulokset

Heuristisen arvioinnin yhdistaminen kognitiiviseen arviointiin osoittautui osittain haasta-
vaksi, erityisesti niille, joille tdma lahestymistapa oli uusi. Olisi ollut hyodyllista kehittaa
heuristinen kehys, jossa olisi rajoitettu niita osia, joita ei voitu arvioida helposti kyseisella
menetelmalla, ja sisallytetty heuristiikkakortteja osaksi kokonaisarviointia. Heuristiseen ar-
viointiin vastattiin kuitenkin suhteellisen hyvin. On huomattava, etta heuristiikat olisi voitu
integroida osaksi kognitiivista arviointia sen sijaan, ettd ne olivat erillisia osia. Tama olisi
voinut parantaa tuloksia, silld kahden erillisen asiantuntija-arvioinnin suorittaminen saman-

aikaisesti saattoi vaikuttaa tuloksiin.

Kognitiivinen arviointi kohtasi myds haasteita. Vaikka tuotetta voitiin arvioida suhteellisen
hyvin ulkoasun ja ohjattavuuden osalta, tekstin kaytettavyytta ei osattu arvioida kognitiivi-
sessa lapikaynnissa toivotulla tavalla. Tekstia kommentoitiin suorana oikolukuna alustalle,
jopa silloin kun kommentit koskivat suoraan esimerkiksi sanojen ymmarrettavyytta tai muuta
kaytettadvyysongelmaa, ja kaikki asiantuntijat pystyivat nakemaan tanne jatetyt kommentit.
Eli kognitiivisen Iapikaynnin pohjalle ei osattu nostaa suoraan epaselvia tekstikohtia. Tama
osoittaa tarvetta lisatd ymmarrysta tekstinkayttajakokemuksen merkityksesta ja arvioinnista
organisaatiossa. Toisaalta, jos pitkaa tekstia tuottaa viestinnan asiantuntija, teksti olisi heti
paljon luettavampaa, vaikka kielenhuolto tapahtuisikin vasta viimeisessa vaiheessa. Tuotin
itse kaiken tekstin UX-pelikirjan prototyyppiin ja en ole viestinnan asiantuntija, omaan jopa
pienen lukihairion. TAma voi osoittaa, etta tarvetta tekstinhuollolle olisi ennen testauksia,
silloin kun pitkaa tekstimassaa tuottaa muu kuin viestinnan asiantuntija. Silloin tekstissa ei
keskityttaisi niin paljoa tekstinhuoltoa vaativiin kohtiin. Tassa voisi toimia myds tekstin tu-
loskortit apuna, joita ei hyddynnetty hankkeen asiantuntija-arvioinneissa, koska niiden hio-
minen nykyiselleen oli vield viestinnan kasissa. Tekstin tuloskortit voisivat lisata ymmarrysta

tekstinarviointia kohtaan.

Asiantuntija-arvioinneissa korostettiin pelikirjan sivujen systemaattista rakennetta, jossa en-
sin esitettiin yleista tietoa ja sitten syvallisempaa tietoa. Esimerkiksi pelikirjassa syvemmat
tiedot liittyivat eri menetelmien toteuttamiseen ja rakentamiseen, jota pidettiin hyvana ra-
kenteena. Arvioinneissa havaittiin sivuja, joilla tata rakennetta ei noudatettu. Erilaisia navi-
gointimahdollisuuksia arvostettiin. Erityisesti paatason sivujen sisaltdjen avaamista erilai-
sella navigaatiolla pidettiin hyvana ratkaisuna, joka nékyy kuvassa 11 kohdassa "tuotteen
suunnittelu osion sisaltd”. Etusivulle tuotu erilainen navigointi, mahdollistaa sen, ettd kayt-

taja pystyy ymmartamaan heti, mitd mikakin osio tulee sisaltdmaan.
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Tuotteen suunnittelu

Organisaation emat chjeistulset: hucmic Tuln

Wireframe ja mockupgp: o

-

Kuva 11. Ennen asiantuntija-arviointeja UX-pelikirjan prototyypin navigointi oli mahdollista

seka oikealla etta keskella, kahdella eri tavalla.

Myos pelillisyys oli arvostettua ja pelillisyytta oli tuotu testattuun prototyyppiin kahdella eri
tavalla. Jokaisen ylatason osion jalkeen oli tuotu "testaa tietosi” sivu viimeiseksi, jossa kayt-
taja pystyi testaamaan omaa tietdmystaan kyseisesta aiheesta. Pelillisyytta lisdsi myds
muun muassa sivu, johon oli tuotu listaus UX-kirjottamisen hyvistad sdannoista ja jokaisen
saannon kohdalla oli valintaruutu. Valintaruutu tuli ruksia, silloin kun kayttaja koki, etta ky-
seinen kohta tayttyy suunnitellussa tekstissa. Kuitenkin valintaruutujen kohdalla pohdittiin,
ettd haittaako kayttajaa, jos ruksit eivat poistu itsestdan vaan jokaisen pitda erikseen pois-
taa omat merkintansa. Se ettd rukseja ei pystynyt esimerkiksi poistamaan kerralla, johtui
alusta ratkaisusta. Lisaksi havaittiin tarpeetonta toistoa ja tekstimaaran koettiin olevan edel-
leen lilan suuri. Kuvien lisdamista ehdotettiin tekstin keventamiseksi edelleen ja ymmarret-
tavyyden parantamiseksi. On toki huomioitava, ettd asiantuntija-arviointeja tekivat samat
henkilot, jotka osallistuivat toiseen tydpajaan. Kuvia oli kuitenkin valmiiksi niissa osioissa,
johon oli saatu liitettyd mukaan organisaation omia esimerkkeja erilaisista testausmenetel-
mista. Rakenne muutosten jalkeen nama esimerkit sijaitsivat laajennuspaneelin alla, eli sy-

ventavaa tietoa tulee perustiedon jalkeen (kuva 12).
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Korttilajittelu
Lisannyt Taipalmas Kati, vimeksi muokattu huhtik. 08, 2024
Korttilajittelu, eli card sorting. on menetelma, jossa kaytigjille jastaan korttgja, joissa on erilaisia sivuston kasitteita. Kayttdjien tehtavana on ryhmitelld nama kasitteet jarkeviin kategorioihin,
jotta voidaan ymmartas. miten kayttdjat hahmottavat ja jarjestavat sivuston sisallén. Tall3 tavalla paastaan Ishemmas intuitiivisia ja selkeampia kayttoliittymia.
Korttilajittelun avulla, yksi tapa varmistaa kisitteiden ja termien ymmarrys on tehds testi, jossa kiyitdj3 yhdistelee termejs ja niiden merkityksid. Tima antaa vihjeiti vaikeuksista ja auttaa
|Gytamaan parempia vastineita tai tapoja kertoa termeistd, Analysoidessasi aineistoa, on tarkess asioiden toisto ja on syytd mahdollisuuksien mukaan havainneida samalla miten henkile
paatyy tiettyyn tulokseen
Korttilajittelu-menetelman avulla voidaan:

®  toteuttaa kayttajille intuitiivisempi navigaatio

® kayttda sitd blogiartikkeleiden tai tuotekategorioiden jarjestamiseen ja luokitteluun

~ Card sorting suunnittelu

Vaikka esimerkiksi Card sorting.com — sivusto suositielee testin tekemistd noin 30 testihenkilélle jotta voi saada riittavasti maarallista dataa, voidaan testaus yhdistaa perinteisiin
kayttajatestauksiin ja toteuttaa testaus laadullisena tutkimuksena 5-8 henkilélle.

Korttilajittelu voidaan toteuttaa yksittdisille kayttajille tai ryhmétesting joko:

* livens paperikorteilla
* yhteistyd-alustoilla
* valmiilla tydkaluilla verkossa (niitd verkkoty@kaluja ei ole Tullisza kaytSzss)

Korttien lajittelu menetelmia on kolme:

* Avoimessa k sa kayttdjat masrittelevat itse luokat ja lajittelevat kortit nithin,

* Suljetuss ussa kayttajat jarjestavat kortit ennalta maariteltyihin luckkiin,
a kayttdjat voivat lajitella kortit maaritettyihin luckkiin tai luoda omia luokkiaan, mahdollistaen seka valmiiden ideciden testaamisen ettd uusien

@ Korttilajittelu esimerkki osana kiyttgjstestauksia
Tulli.fizn kehityksessa kdytettiin korttilajittelu-menetelmas sisiltérakenteen masrittdmiseen. Testissad kaytettiin suljettua menetelmia soveltaen, mutta samalla pyydettiin

kayttijien mielipiteitd ja kannustettiin heitd jakamaan ddneen ajatuksiaan.

Testaukseen osallistui noin seitseman yritysasiakasta, jotka jarjestivat yritysten paskategorioiden alle asioita oranssivalkoisille lapuille kirjoitettujen nimien ja selitysten
perusteella. TAma auttoi ymmartdmaan, mit3 asioita pitéisi olla missikin kategoriassa ja paljasti mahdollisia ongelmia yldtason nimissa.

Kuva 12. UX-pelikirjan prototyypissa on ensin yleista tietoa ja sitten syventavaa tietoa esi-

merkkien kanssa.

Asiantuntija-arvioinneissa suurin osa korjauksista koski pienid yksityiskohtia, jotka olin
unohtanut huomioida kaikilla sivuilla. Lisaksi arvioinneissa esitettiin pienia parannusehdo-
tuksia, joita suunnittelija ei ollut taysin huomioinut. Erityisesti keskityttiin UX-pelikirjan pro-

totyypin kayttéliittyman ja tekstin jaottelun parantamiseen.
6.4 Kayttajatestien tulokset

Analysointiprosessissa tulisi painottua kayttajien kokemusten ymmartamiseen ja naiden ko-
kemusten pohjalta esiin nousseiden ongelmien tunnistamiseen. On tarkeaa arvioida, kuinka
merkittdvid ndma ongelmat ovat kayttajille ja miten ne voivat vaikuttaa kayttbkokemukseen
seka kayttajien tyytyvaisyyteen. Tasta syysta olen kiinnittanyt huomiota, niin toistuviin on-
gelmiin, mutta myds yksittaisiin nostoihin, jos olen kokenut ne sen verran kriittisina nostoina,

etta niihin on hyva paneutua.

Kayttajatesteissa huomasin, ettd UX-pelikirjan prototyyppia ei kaytetty aihe aiheelta, vaan
kayttajat valitsivat aiheet satunnaisesti, mika vaikutti eteenpain ohjaamisen tarpeettomuu-

teen. Etenkin, jos UX-pelikirjaa ei ole maaritelty pakolliseksi luettavaksi, kukaan ei kokenut,
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etta lukisi koko pelikirjaa lapi aihe aiheelta. Alaosan ohjailtavuutta muutettiin seuraavaan
versioon poistamalla "siirry seuraavaksi"-osion (kuva 11), jolla korostettiin vaiheittaista ete-
nemista UX-pelikirjan sisalla. Eri sivuille ohjaileva laatikko sailytettiin, mutta muutettiin hie-

man silmailtavimmiksi (kuva 13), koska sen sisaltd koettiin tarkeana.

Asiantuntija-arvioinnit

Asiantuntija-arvieinneissa suunnittelijat, kifjoittajat ja muut asiantuntijat voivat itsendisesti arvioida tuotteen kiytettvyytts, niin ettd kaytt3)s on 1pikiynnin keskidsss. Tsma mahdollistaa TEE 3
kéytettavyyden arvioinnin esimerkiksi verkkosivujen elinkaaren eri vaiheissa, vaikka resurssit eivat mahdollistaisi jatkuvaa kayttajétestauksen ja kiytettavyystestauksen suorittamista. On syyts e | | kl r a
kuitenkin huomioida etts kayttajatestaus on luotettavin tapa arvioida tuotetta kayttsjan nakokulmasta, mutta asiantuntija-arvioinnit tukevat yleensa kayttajatestauksia ja voivat vahenta niiden J
tarvetta.

Jos suunnittelet esimerkiksi verkkosivujen tai sovelluksen teksteja tai ulkoasua, voit toteuttaa asiantuntija-arvicinteja itse. Seka pyyta muutaman muun ulkopuolisen kollegan tekemasn Haku

asiantuntija-arviointia suunnittelemallesi iimeelle.

> Empatian menetelmat
© Mybs Design review -katselmoinnit, eli muotoilun katselmoinnit, ovat osa asiantuntijamenetelmis. Niits ei kuitenkaan lueta heuristiikkojen rinnalle asiantuntija-arvioinneiksi, silla niiden "

toteutustapa eroaa hieman. Lissa Tullin Design review palavereista: DEREK — (siirtyy pois pelikirjasta) > Tuotteen suunnittelu
> Kayttajatutkimus
v Asiantuntija-arvioinnin menetelmia
> Asiantuntija-arvioinnit
Heuristinen arviointi Miten selvitat tuotteen ongelmia kaytettavyyteen liittyen, esimerkiksi oman tiimisi kanssa? > Kayttokokemuksen mittarit
Kognitiivinen I3pikéynti | Miten selvitst mahdollisia ongelmia, joita kaytt&js voi kohdata jérjestelmén kéytosss, ennen kun teet esimerkiksi kdyttsjatestauksia? * Tarkistuslista

Mits pelikirja sisltas:

> Pelikirjan sisalts

Kuva 13. UX-pelikirjan prototyypissa navigointi tapahtuu kahdella tai kolmella eri tavalla,

riippuen onko kyseessa ylatason sivu tai alatason sivu.

Havaitsin myds, ettda hakuominaisuus oli olennainen pelikirjan sisallon I0ytamiseksi ilman
navigaatiota. Linkkien selkeys ulkoisiin resursseihin, kuten toisille sivustoille tai ladattaviin
PDF-tiedostoihin, kaipasi parannusta, erityisesti Confluence-alustalla, jossa linkin toiminta
ei ollut selkeasti maaritelty ja avaus uuteen ikkunaan ei ollut mahdollinen. Kayttajatestauk-
sissa prototyypissa havainnollistettiin nuolen avulla, mita linkista tapahtuisi: nuoli alaspain
tarkoitti ladattavaa tieostoa ja nuole oikealle, etta klikkaamalla siirrytaan toiselle sivustolle.

Tama ei kuitenkaan ollut riittdvan selkeaa ja viereen haluttiin havainnollistava teksti.

Laajennuspaneelit koettiin hyddyllisind tapoina keventaa tekstid. Myos laajennuspaneelin
alla olevia laajennuspaneeleita pidettiin hyodyllisina tapoina keventaa tekstia (kuva 14) ja
tarjota lisatietoa, mutta niiden ulkonakd saattoi sekoittua linkkeihin, mikali kayttajat eivat
olleet niihin tottuneet. On huomioitava, etta laajennuspaneeleiden ulkomuotoa ei pystyta
Confluencessa muokkaamaan, mutta ndma ovat hyvia nostoja, joilla voidaan pyrkia kehit-

tamaan myds yleisesti Confluence alustaa, jos muutokset ovat myéhemmin mahdollisia.
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UX-suunnittelun pelikirja tarjoaa nakemyksid kéyttdjakeskeisen suunnittelun menetelmiin, niin tuotteen (cuten kayttdlittymat, verkkosivut yms) suunnitteluun kuin myGs tekstin nékdkulmasta. Pelikifjassa esiteliyt metodit auttavat varmistamaan kéytettavyytts ja
kiyttkokemusta erf vatheissa, niin tekstiss3, mutta myds koko tuotteen kiytettivyyden suunnittelussa. Se i kuitenksan taroa kaikkia mahdollisia tyBkalujs, vaan sen tarkoituksena on lagjentus organisaation sisallé kertyvien menetelmien ja tydkalyjen mybts.

Pelikirja sisaltda esimerkkejd organisaation sisiltd ja niitd toivotaan lisattavan, kun uusia esimerkkejd syntyy. Myds organisaatiossa kytettyja tydkaluja on esitelty, jos jotain on kaytdssa jo organisaatiossa yleisesti,

» Kayttajakeskeisessd suunnittelussa on olennaists kondsts oiketta ihmisia Ja tlanteita, seks siing asetutaan kaytiajan asemasn, Siing ef pekdstaan nojata datsan ja markkinointtutkimukseen, Jotks evdt ana selita kaytaan toiminnan syita. On kuitenkin
huomioitavs, etts kayttsjan osallistuminen suunnitteluprosessiin &l sutomaattisesti takas onnistuneita suunnitteluratiaisuja, Lopullinen kéytettavyys fippuu siits, kuinks paljon kenittas haluss Ja pystyy ottamaan huomioon kiytettivyyteen littyuis

nikékohtia.
» Kiyttdkokemus s eiden kauttz. pisteill tarkoitetaan kosketuspisteitd, joissa vuorovaikutus tapahtuu. Alla olevassa esimerkissa on hyvin vaikea ymmartd miten tulisi toimia, jotta haluttu toiminta tapahtuisi. Inanteellisessa tapauksessa
kosketuspisteissé tapahtuva toiminta on yksiselitteists, eild arvailuille j33 mahdollisuutta.

+ Kéyttokokemuksen masritelmia

Ja migltymykset toimintaymparistaihin littyen. Lissksi vaikutusta voi olla vaihtelevilla kulttuurielementeil 3, tentavila, lyvil3, toimintarjoituksilla ja kiytidtilantesla.

» Kaytettavyyden kuusi eri osa-alustta

> Kaytettivyys ja Standard 150 9241-11

ngemien ratiaisem sessa hmiset sattavat kiytiad “huijsamisen” taktikkas valitsemalla
. Yxsi tapa on muLitta nilden linkkien variE, joi 12 kéyttaia on jo kiymyt.

Muistetta
helpomman tien ti
> Siiméiitavyys ja intuitivisuus

Kuva 14. UX-pelikirjan prototyypissa on syventavaa tietoa syventavan tiedon sisalla

Pelikirjassa koettiin tarpeelliseksi myos niin sanottu tarkistuslista, joka auttaa arvioimaan
menetelmien oleellisuutta. Tarkistuslista sisalsi kevyesti tietoa palvelun suunnitteluaju-
reista, brandistd, tuotteen kaytettavyydesta ja kaytettavyyden mittaamisesta. Jos henkild ei
kokenut jonkin kohdan toteutuvan omassa suunnitelmassaan, ohjattiin hanta lukemaan li-
saa tietoa oikeasta paikasta UX-pelikirjan prototyypin sisalla. Tassa pelikirjassa tarkistus-
lista oli sijoitettu loppuun, jossa se arvioitiin kaikkien mielestad hyvaksi sijainniksi. Kuitenkin
se voisi yhta hyvin sijoittua myds ensimmaiselle sivulle. Liséksi erilaiset visuaaliset esitys-
tavat ja listat (kuva 15) koettiin helposti ymmarrettavina. Listat paransivat tekstin silmailta-

vyyttad ja niissa esitetyt asiat koettiin oleellisina ja tarkeina kohokohtina.

Ole ytimekiis Kaytettavyys

o Kivts - s . . - .
Kayta mahdollisimman vahan sanaja niin, ettd se ei kuitenkaan menetd me Kaytettdvyydelld tarkoitetaan menetelm33 ja teoriakenttdd, jolla kayttdjan ja tuotteen
VElts pitkis tekstilohkoja vaikuttavat monenlaiset tekijat, kuten psykologiset ja fysiologiset rakenteet, kulttuuri
clla vaihtelevilla kulttuurielementeilld, tehtavilld, kyvyilld toimintarajeituksilla ja kaytt

© Kayttajat eivat lue tekstia, vaan skannaavat sen ja tasta syysta teksti on syy » Kaytettavyyden kuusi eri osa-aluetta

ViEltd kaksinkertaisia negatiiveja .
» Kaytettavyys ja Standardi IS0 9241-11

© Kaksinkertaiset negatiivit lisdavat kognitiivista kuormitusia ja saavat kaytts

Aloita lause tavoitteesta

© Esimerkki. "Jos haluat nahda kohteen ominaisuudet, napauta sit3." Tassa ke Muistettavuus liittyy siihen, etta ihmiset pyrkivat vahentamaan aivojensa kuormituste
ratkaisemisessa ihmiset saattavat kdyttdd "huijaamisen” taktiikkaa valitsemalla helpen

KaviSitisttyjSiverbejilalnalkunimabdoliEta auttamalla hantd muistamaan mill3 sivuilla hin on jo kdynyt. Yksi tapa on muuttaa nii

o Kuten "yhdistad" ja "tallentaa”. » Silmailtavyys ja intuitiivisuus
Tee kopiosta yhtendinen

Opittavuus ja miellyttéavyys

© Epdjohdonmukaisuus aiheuttaa sekaannusta ja yksi tyypillinen esimerkki g

bl
) ‘

Kuva 15. UX-pelikirjan prototyypin esimerkkeja visuaalisista listauksista
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UX-pelikirjan prototyypin rakennetta pidettiin padosin hyvana seka kevyena ja kayttajat ar-
vioivat sen puhetyylin selkeaksi seka miellyttavaksi. Vaikka pelillisyytta pidettiin osittain hy-
vana, "testaa tietosi"-sivut ja valintaruudut koettiin paaosin tarpeettomiksi tai toimimatto-
miksi, vaikka niiden elementeista pidettiin. Kayttajatesteissa korostui tarve esittda kaikki
tarvittava tieto UX-suunnittelusta jo etusivulla, silla kayttajat eivat ymmartaneet kasitteita,
kuten UX-suunnittelu tai UX-kirjoittaminen, ennen toiselle sivulle siirtymista. Lisaksi UX-Kkir-
joittamisen ja hyvan verkkokirjoittamisen valiset erot olivat epaselvia, mika saattoi aiheuttaa
sekaannusta kayttjille. Kayttajatesteissad korostui uudelleen se, miten UX-kirjoittamisen
saannot kiteytyvat hyvan verkkokirjoittamisen saantéjen kanssa samaan ja miten UX-kirjoit-
taja on yleensa viestinnan, seka kayttokokemussuunnittelun asiantuntija. Vaikka pelikirjaa
pidettiin hyddyllisend, sen kayttédnotossa koettiin haasteita, kuten ajan puute kayttajates-
teille ja sisdisen tiedon vaikea saatavuus. Epaselvaa kieltd havaittiin kayttajatesteissa ja
esseemainen teksti tulisi poistaa ylatason sivuilta, mutta alatason sivuilla sita ei koettu han-

kalana.
6.5 Kyselyn tulokset

Vastauksia kyselyyn saatiin lopulta vain kymmenelta henkildlta. Heidan toimenkuviaan oli-
vat UX/Ul-suunnittelija, maarittelija, palvelumuotoilija, tietovarastoasiantuntija, rajoitusasi-
antuntija, sovelluskehittaja, esihenkild, IT-asiantuntija, verkkoviestintapaallikké ja ICT-kehi-
tyksen asiantuntija. Seitseman heista ilmoitti aikovansa kayttaa pelikirjaa jatkossa, kun taas

kolme ei ollut varma tulevasta kaytostaan.

Vastausten perusteella "Mita hyotya naet UX-pelikirjasta organisaatiolle tai itsellesi" kasit-
televassd osiossa lahes kaikki kommentit tukivat toisiaan. UX-pelikirjasta nahtiin olevan
hyotya kayttokokemuksen ja palveluiden laadun parantamisessa organisaatiossa. Se voi

helpottaa uusissa ideoissa, suunnittelussa ja yhtenaisten kayttoliittymien rakentamisessa.

Kysymyksiin "Mita haasteita koet pelikirjan kaytossa olevan?” ja "Jotta pystyisit hyddynta-
maan tydssasi UX-suunnittelun metodeja, mita koet sen vaativan organisaatioltasi, enta it-
seltasi?" vastaukset vaihtelivat, mutta niissad oli myos yhtalaisyyksia. Yleisena teemana
nousi organisaation tarve panostaa kayttokokemuksen parantamiseen ajallisesti, budijetilli-
sesti ja sitoutumisen tasolla. Monet kokivat, ettei organisaatiossa ole riittavasti tilaa kaytto-
kokemuksen suunnittelulle ja testaukselle. Lisaksi mainittiin osaamisen puute testauksen ja

kayttokokemuksen suunnittelun tilaamisessa.

Kun vastaajille annettiin mahdollisuus kommentoida muita UX-pelikirjaan liittyvia asioita,
saatiin vain vahan vastauksia, joissa esitettiin yksittaisia kehitysehdotuksia. Kolme vastaa-

jaa kuitenkin korosti pelikirjan hyddyllisyytta ja sen tulevaa hydtya organisaatiolle.



67

Tulokset vahvistavat nakemysta siita, etta organisaation tulisi mahdollistaa kayttokokemuk-
sen parantaminen paremmin, kuin se on mahdollista talld hetkella. Tekijaltd vaaditaan
enemman resursseja ja aikaa kayttokokemuksen kehittdmiseen. Vaikka UX-pelikirja koettiin
hyodylliseksi organisaation kayttékokemuksen ymmarryksen lisddmisessa, sen kaytolle tu-
lisi mahdollistaa enemman tilaa ja resursseja, erityisesti kayttajatestauksien osalta. Se miksi
osa vastasi, etta eivat tieda kayttavatko pelikirjaa, tukee tata tulosta, koska kaikki vastaajat

pitivat pelikirjaa hyddyllisena.
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7 Johtopaatokset ja pohdinta
7.1 Miten UX-pelikirja voi vahvistaa organisaation muotoilukypsyytta

Opinnaytetyon teoreettinen viitekehys ja kehittdmishankkeen toteutuksen eri tutkimusme-
netelmat antoivat vastauksen tutkimuskysymykselle: Miten UX-pelikirja voi vahvistaa orga-

nisaation muotoilukypsyytta.

UX-pelikirja vahvistaa organisaation muotoilukypsyytta monin tavoin, erityisesti kayttokoke-
mussuunnittelun nakdkulmasta. Se tarjoaa organisaation toimintatapoja ja sujuvoittaa nain
projektien etenemistd. Pelikirjan avulla organisaatio voi paivittda kaytantdjaan ketterasti
kaikkien saataville, mika auttaa tydntekijoita sopeutumaan muutoksiin sujuvasti ja luo van-

kan perustan hyvan kayttdjakokemuksen toteutumiselle.

Se toimii kayttdkokemuksen suunnittelun strategisena tydkaluna, edistden yhteistyokulttuu-
ria ja projektien johdonmukaisuutta organisaation sisalla. UX-pelikirja siséltaa parhaita kay-
tantgja, tyodkaluja ja resursseja kayttokokemuksen strategian luomiseen, mika parantaa
tuotteiden kayttdjakokemusta. Pelikirja tarjoaa selkeitd ohjeita eri tilanteisiin ja helpottaa
tavoitteiden saavuttamista. Sen avulla sédastetdan aikaa, koska kaikki tarvittava tieto on yh-

dessa paikassa, mika tekee suunnittelusta tehokkaampaa ja sujuvampaa.

Lisaksi UX-pelikirja toimii valineena, joka edistda muotoilun ymmarrysta kaikkien tyonteki-
joiden keskuudessa. Tama kannustaa kaikkia osallistumaan muotoiluprosessiin ja syventa-
maan muotoilumenetelmien ymmarrysta. Tama puolestaan hyddyttdd myds muotoilijoita
heidan tydssaan, kun muutkin organisaatiossa ymmartavat muotoilun menetelmien merki-
tyksen ja osaavat toteuttaa niitd osana ty6taan. UX-pelikirja voi myds lisatd ymmarrysta
ulkopuolisten konsulttien kayton tarpeelle, jos organisaation omilla asiantuntijoilla ei ole ai-
kaa laajentaa omaa asiantuntijuuttaan kayttékokemuksen puolelle. Samalla UX-pelikirja an-
taa kuitenkin organisaatiolle mahdollisuuden kehittaa sisaistd osaamistaan kayttékokemus-
suunnittelussa. Nain organisaatio voi parantaa esimerkiksi verkkosivujensa selkeytta ja ta-
voitteiden saavuttamista, mika vaikuttaa positiivisesti my6s asiakaspalveluun ja resurssien

kayttoon.
7.2 Miten ratkaista UX-pelikirjan kayttoonottoon liittyvat haasteet

Opinnaytetyon teoreettinen viitekehys ja kehittdmishankkeen toteutuksen eri tutkimusme-
netelmat antoivat vastauksen tutkimuskysymykselle: Miten ratkaista UX-pelikirjan kayttoon-

ottoon liittyvat haasteet?
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UX-pelikirjan kayttéonotossa voi ilmetd useita haasteita ja ongelmia. Ajan ja resurssien
niukkuus saattaa estda muotoilutaitojen kehittdmisen ja hidastaa nain ollen pelikirjan teho-
kasta kayttoonottoa. Lisaksi lainsdadanndlliset ja taloudelliset rajoitteet voivat vaikuttaa sii-
hen, kuinka paljon aikaa ja resursseja voidaan kayttaa kayttajakokemuksen tutkimiseen ja
parantamiseen. Naiden lisaksi organisaation tydntekijdiden vastahakoisuus uusien lahesty-
mistapojen ja suunnitteluperiaatteiden omaksumiseen voi vaikeuttaa pelikirjan kayttéénot-

toa entisestaan.

Paatoksentekovalta voi olla rajoitettu, mika voi johtaa siihen, etta kayttajakokemus jaa suun-
nittelussa taka-alalle. Organisaatiossa saattaa myos esiintya epaselvyytta siita, kuka vastaa
mistakin asiasta, mika vaikeuttaa pelikirjan kayttéonottoa ja kayttajakokemuksen paranta-
mista. Kaytettavyydesta vastuussa olevat tahot on maariteltava selkeasti, jotta UX-pelikirjaa
voidaan hyodyntaa tehokkaasti. Tuotteet saattavat syntya eri tiimien yhteistyona, ja eri hen-
kilot voivat olla vastuussa eri osista, kuten tekstista tai lakisaateisista vaatimuksista. Tama
monimutkainen rakenne saattaa vaikeuttaa kaytettavyyden integrointia suunnitteluproses-
siin.

On tarkeaa, etta organisaatiossa asetetaan selkeat tavoitteet ja visiot kayttajakokemuksen
parantamiseksi. Johto nayttelee merkittavaa roolia tdssa prosessissa, silla johdon tuella ja
sitoutumisella on mahdollista edistdd UX-pelikirjan kayttdonottoa. Lisdksi organisaatiossa
tarvitaan resursseja ja aikaa muotoilutaitojen kehittdmiseen seka kayttajalahtdisen suunnit-
telun omaksumiseen. Vastahakoisuus uusien lahestymistapojen ja suunnitteluperiaatteiden
omaksumiseen voi aiheuttaa haasteita, joten on tarkeaa, ettd organisaatiossa vallitsee kan-

nustava ja mahdollistava ilmapiiri.
7.3 Miten voimme parantaa UX-pelikirjan kayttajakokemusta

Opinnaytetyon teoreettinen viitekehys ja hankkeen toteutuksen eri menetelmat antoivat

vastuksen tutkimuskysymykselle: Miten voimme parantaa UX-pelikirjan kayttdjakokemusta.

UX-pelikirjan kayttadjakokemuksen parantamiseksi tarvitaan monipuolinen lIahestymistapa,
joka huomioi seka tekstin ettd visuaalisen esityksen. Tekstin sisdllén tulee olla selkeaa,
ytimekasta ja helposti ymmarrettavaa seka tekstia on hyva tuoda esille pikkuhiljaa. Tekstin
rakenne, jossa tietoa tuodaan asteittain kayttdjan nakyville, koettiin hyvaksi (kuva 14). Hy-
vassa tekstin suunnittelussa on keskeista kayttajien osallistaminen ja testaaminen tekstin
ymmarrettavyyden ja saavutettavuuden varmistamiseksi. Pelikirjan ulkoasun suunnitte-
lussa on tarkeda huomioida yhdenmukaisuus ja selkeys. Yhdenmukainen kayttoliittyma ja
selkea navigointi helpottavat kayttajien oppimista seka asioiden muistamista. Testeissa ko-

ettiin monipuolisen navigoinnin, jossa otetaan erilaiset kayttajat huomioon, hyvaksi (kuva
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13). Tyhjalla tilalla on myds merkittava rooli, auttaen keskittymaan ja ohjaamaan katsetta
olennaisiin kohteisiin. Varien kaytolla on mahdollista vaikuttaa kayttajakokemukseen, mutta
niiden kayttda on harkittava tarkasti, jotta ne tukevat tekstin sisaltda ja kayttoliittyman toimi-

vuutta ilman liiallista monimutkaisuutta.

Kayttokokemusta voidaan parantaa tarjoamalla lyhyitd ja ytimekkaita ohjeita seka valtta-
malla liian pitkia tekstilohkoja. Tekstin tulisi olla helposti skannattavaa ja ymmarrettavaa, ja
kayttdjien osallistaminen sen suunnittelussa ja testaaminen ovat tarkeita kaytantoja tekstin
toimivuuden varmistamiseksi. Tekstin ja eri osioiden skannailtavuutta ja silmailtavyytta voi-
daan helpottaa erilaisilla visuaalisilla keinoilla, kuten visuaalisilla listoilla (kuva 15). Suun-
nittelussa on kiinnitettdva huomiota siihen, miten kayttajat kohtaavat tuotteen kriittisissa
kosketuspisteissa, jotta selkea ja yksiselitteinen toiminta naissa kohdissa sailyy. UX-pelikir-
jan suunnittelussa on hyddynnettava viestinnan ja kayttoliittymasuunnittelijan, seka kaikkien
muidenkin kayttajien panosta. Kayttajat voivat antaa arvokasta palautetta tekstin seka kayt-
toliittyman ulkoasun ymmarrettavyydesta ja saavutettavuudesta. Organisaatiossa on tar-
keaa korostaa kayttajakokemuksen merkitysta suunnittelussa ja paatoksenteossa seka var-
mistaa pelikirjan integrointi osaksi tyoprosesseja riittavien resurssien avulla, koska nekin
ovat osa UX-pelikirjan kayttokokemusta. Jatkuva palaute ja iterointi ovat avainasemassa
pelikirjan kehittamisessa, jotta se pysyy ajantasaisena ja tarjoaa kayttajilleen parhaan mah-

dollisen avun kayttokokemuksen parantamisessa.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd UX-pelikirjan kayttdkokemuksen vahvistamiseksi keski-
tytdan selkean ja helppokayttdisen sisallon tarjoamiseen, kayttajakokemuksen korostami-
seen organisaatiossa, pelikirjan integrointiin osaksi tyoprosesseja ja jatkuvaan palautteen

kerdamiseen sen kehittdmiseksi.
7.4 UX-pelikirjan prototyypin kayttoonotto, kehittaminen ja mittaaminen

UX-pelikirjan prototyyppi on ollut kaikkien kaytettavissa kevaasta 2024 lahtien. Siina kasi-
telldan valikoituja menetelmia, tarjotaan ohjeita niiden kayttéon ja annetaan suunnitteluoh-
jeita kayttajaryhmille ja persoonille, jotka eivat viela ole virallisesti osa organisaation kay-
tantéja. Mukana on myds organisaation omia kaytantoja, kuten kayttajatestaukseen liittyvat
palkitsemiskaytannot. Naitd organisaation omia kaytantoja tulisi kuitenkin laajentaa ja sy-

ventaa UX-pelikirjan prototyypissa, silla vakiintuneita kaytantoja ei viela ole kovin montaa.

Vaikka mittarit eivat paljasta tarkalleen miksi ihmiset kayttaytyvat tietylla tavalla, kayttajaky-
selyt ja -testit tarjoavat arvokasta tietoa. (Podmajersky 2019, 103—105.) Verkkosivuja tulisi
jatkuvasti kehittaa, ja toimimattomat sivut tulisi joko poistaa tai muokata (Hananen 2018,

223—227). Hankkeen paatyttya on tarkeda mitata UX-pelikirjan prototyypin tehokkuutta
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uusilla kayttajatesteilld ja kyselyilld saanndllisesti. Tama edellyttdd muiden organisaation
rakenteiden ratkaisua, jotta pelikirja saadaan organisaation kaytt66n laajemmin. Mittareiden
integrointi pelikirjan alustalle ei ole suoraviivaista, joten niiden toteutus tapahtuu komment-
tien avulla. Kommenttikentat mahdollistavat kehitysehdotusten antamisen jokaisesta si-
vusta UX-pelikirjan prototyypin sisalla. Tulevaisuudessa mittareiden uudelleensuunnittelu

voi olla mahdollista, mikali UX-pelikirjan prototyyppi siirretdan toiselle alustalle.

UX-pelikirjan toteuttamisessa on harkittava sen paikkaa ja toteutustapaa. Esimerkiksi ny-
kyisen Confluence-ratkaisun toimivuus kaikkien kayttajien keskuudessa tulisi selvittda. Tu-
levaisuudessa sen siirtdminen samalle alustalle muiden ohjeistusten kanssa voi olla hy6-
dyllista, jotta kaikki materiaalit ovat helposti saatavilla samasta paikasta. Teoreettisessa vii-
tekehyksessa oli tutkittu pelikirjoja, jotka sisalsivat organisaatiossa parhaiksi todettuja Ul-
kaytantoja, kuten navigaation sijaintia. Jos naita halutaan UX-pelikirjan sisalle tulevaisuu-
dessa, UX-suunnittelun laajetessa, olisi niille paras paikka organisaation omassa tyyliop-
paassa, johon on tuotu esimerkiksi joitakin saavutettavuutta koskevia kaytantoja. Koska
tyyliopas, eli toisin sanoen organisaation style guide, on vaihtamassa alustaa helppokayt-
toiselle verkkoalustalle, voisi UX-pelikirjan siirtoa harkita samalle alustalle. Nain kaikki kayt-

toliittymasuunnittelua koskevat kaytannot olisivat samassa paikassa.

UX-pelikirjan prototyypin virallinen julkistamistilaisuus tulisi suunnitella tarkasti ja toteuttaa
yhteistydssa organisaation koulutusryhman kanssa. UX-pelikirjan prototyypin kayttéonottoa
tukevat organisaation jarjestamat koulutustilaisuudet, mutta ymmarrys lisdantyy kayton
myéta ja palautteen perusteella UX-pelikirjan prototyyppia suositellaan kehittdmaan jatku-
vasti. Sovelluksen alun kayttajatutkimuksista voi kulua useita vuosia, ennen kuin sovellus
on taysin valmis ja tasta syysta on tarkedad huomioida, etta kayttaja ei missaan vaiheessa
suunnittelua putoa pois kuvioista (Koskinen ym. 2007, 62—65). Tama asia on syyta pitaa
mielessa, silla UX-pelikirjan laatiminen on laaja projekti, ja sen kokonaisvaltainen toteutus

vaatii enemman aikaa kuin opinndytetydn kehittdmishankkeelle oli varattu.
7.5 Pohdintaa hankkeen onnistumisesta

Hankkeen alkaessa olin ollut kohdeorganisaatiossa vain vajaat puoli vuotta. Tyoskentely eri
projektien parissa lisdsi kokemustani organisaation toiminnasta. Tama auttoi ymmartamaan
syvallisemmin organisaation rakenteita ja haasteita, jotka eivat taysin olleet tiedossa ennen
kehittdmishankkeen aloitusta. Yksi ndistd ongelmista ovat organisaation sisaiset siilot, jotka
saattavat vaikeuttaa kehitysta ja yhdeksi esimerkiksi siilojen ongelmista voidaan nostaa
tulli.fi kehitys ja asiointikanavien kehitys. Vaikka nama kaksi asiaa saattavat nayttaytya kayt-
tajalle samana asiana ja ovat osa sujuvaa kayttajapolkua, niitd kehitetdan eri tiimeissa ja

eridvind alustoina. On siis todettava, ettd UX-pelikirjan lisdksi tarvitaan paljon kehitysta
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rakenteissa, jotta kayttajakokemusta voidaan kehittda parhaalla mahdollisella tavalla. UX-

pelikirja on kuitenkin askel eteenpain ymmarryksen lisdamiseksi.

Vaikka kaikkiin tutkimuskysymyksiin saatiin vastauksia, tutkimuksen laajuutta olisi voitu laa-
jentaa, jotta syvempaa ymmarrysta juurisyista olisi saatu. Hankkeen valtava koko rajasi kui-
tenkin tutkimuksen laajuutta, eikd sen tavoitteena ollut luoda taysin valmista UX-pelikirjaa
tai selvittdd syvempia merkityksia organisaation muotoilukypsyydelle. Lopullinen arviointi
hankkeen onnistumisesta selviaa vasta, kun UX-pelikirjan prototyyppia on kaytetty ja kehi-
tetty organisaatiossa jonkin aikaa. On tarkeaa tarkkailla sen 16ydettavyytta, kaytettavyytta
ja hyodyllisyyttd organisaatiossa. UX-pelikirja on laajempi kasite, joka vaatii yhteisty6ta ja

aikaa kehittyakseen.

Tama hanke oli todella laaja yksittaiselle henkilolle, mutta silla paastiin sille asetettuun ta-
voitteeseen. Hankkeen aikana sain luotua kohdeorganisaatiolle UX-pelikirjan prototyypin,
joka jo nykyisellaan tarjoaa useita UX-menetelmia ja auttaa nain esimerkiksi viestintaa tes-
taamaan tulli.fi-verkkosivuston sivuja itsenaisesti seka se auttaa lisdamaan muotoiluym-
marrysta organisaation sisalla. Tassa hankkeessa tutkittiin organisaation muotoilukyvyk-
kyyden kasvattamista UX-pelikirjan avulla ja luotiin UX-pelikirjan prototyyppi, jonka avulla
pystyin tutkimaan UX-pelikirjan kayttdkokemusta. Uskon, ettéd tutkimustulokset tayttivat

niille asetetut tavoitteet.
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8 Yhteenveto

Kehittamishankkeen lahtékohtana oli vahvistaa Suomen Tullin muotoilukyvykkyytta tarjoa-
malla tydntekijoille kayttajalahtdisen suunnittelun menetelmatukea. Alkuperainen tavoite oli
tukea erityisesti viestinnan kayttajatestauksia verkkosivu-uudistuksen yhteydessa, mutta lo-
pulta UX-pelikirjan prototyypista tuli olennainen osa koko organisaation kayttoliittymasuun-
nittelua. Tavoitteena oli myds helpottaa muotoilijoiden ty6ta ja lisdtd ymmarrysta kayttaja-
kokemuksen suunnittelun eduista organisaatiossa. Pyrin lisddmaan kayttokokemussuunnit-
telun kypsyyttd muiden asiantuntijoiden keskuudessa, jotta kayttdjakokemuksen kehittami-
nen ei jaisi vain muotoilijoiden vastuulle. Tata varten tutkin UX-pelikirjan merkitystd muotoi-
lukypsyyden lisddjana, sen kohtaamia haasteita ja kuinka voimme luoda mahdollisimman
kayttajaystavallisen UX-pelikirjan. Tutkimusmenetelmina toimivat haastattelut, ryhmakes-
kustelu, tydpajat, asiantuntija-analyysit ja kysely. Naiden lisdksi hain empatiaa persoonilla,
kayttajatarinoilla ja kayttajapoluilla. Lopputuloksena syntyi organisaation yhteinen UX-peli-
kirjan prototyyppi, joka tarjoaa ohjeita ja esimerkkeja UX-suunnitteluun, seka kirjoittamisen
etta kayttoliittymasuunnittelun osalta. Pelikirjaa pidetaan elavana dokumenttina, jota paivi-
tetaan organisaation muotoilukyvyn kasvaessa. Pelikirjan kehittaminen tulisi olla organisaa-
tion yhteista kehittamista, eika yksittaisen henkilon vastuulla, ja tasta syysta lopputuloksena

syntyi prototyyppi, ei vield valmis pelikirja.

Vaikka UX-pelikirja ndhdaankin tarkedana muotoilukypsyyden kasvattajana, sen hyédynta-
misessa saattaa kohdata haasteita, kuten organisaatiorakenteisiin, paatéksentekovaltaan
ja tavoitteisiin liittyvat esteet. Erityisesti ajan ja budjetin puute voi rajoittaa kayttdkokemus-
suunnittelun menetelmien laajempaa kayttda. UX-pelikirjan prototyyppi kuitenkin tarjoaa
mahdollisuuden lisdtd ymmarrysta ja helpottaa rakennemuutoksia, kun suunnittelumenetel-
mia ymmarretaan paremmin. Vaikka pelikirjan prototyypin menetelmia ei voida viela taysin
hyodyntaa saumattomasti, sen kayton lisaantyessa ja vahitellen sen soveltamisen myo6ta
otetaan askeleita kohti muotoilukyvyn kasvattamista organisaatiossa. Uskon, etta vaikka
UX-pelikirjan prototyyppi ei heti ole laajalti organisaation kaytdssa, se silti luo enemman
tilaa muotoilutydlle. Tama tarkoittaa sita, etta kun kayttgjakokemussuunnittelua ymmarre-

tdan paremmin, sille voidaan jattaa projekteissa enemman aikaa ja budjettia.

UX-pelikirja vahvistaa organisaation muotoilukyvykkyytta tarjoamalla tydkaluja ja menetel-
mia kayttajakokemuksen suunnitteluun. Kuitenkin UX-pelikirjan kayttéonotossa voi iimeta
haasteita, kuten ajan ja resurssien niukkuutta seka vastustusta uusia lahestymistapoja koh-
taan. Tasta syysta on tarkeaa, ettd organisaatiossa on selkeat tavoitteet kayttajakokemuk-
sen parantamiseksi ja etta johto sitoutuu tukemaan pelikirjan kayttédnottoa. Jatkuva palaute

ja iterointi ovat avainasemassa UX-pelikirjan kehittamisessa.
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Liite 2. Heuristisen arvioinnin tuloskorttien prototyyppi

Heur nti

Etene vaihe vaiheslta ja peilaz tuotteen teksti kohtia pistekorteiz=a oleviin heuristitkkaihin. Arviot perustuvat asiantuntizn omaan arvioon ja tuotteen iEpikayntid suositellaan 1-3
asianturntijan toimesta.

Lopussa arvosanat yhdistetdan ja tehdi8n loppuarvio. Arvici kohdan pisteytystd seuraavin perustein:

0= En pidd ongelmaa kdyrettivyy=ongelmana

1 = Kosmeettinen ongelma: korjataan kun ehdit35n

2 = Pieni kéytetdvyysongelma: vaikeuttas kiyttoS korjataan

3 = Suuri kEytettdvyysongelma: vaikeuttas merkittdvast, korjataanheti

4 = Katastrofaalinen ongelma: IEhes kayttdkeh/oton tuote, julkistusta taytyy hykacs kunnes virhe onkorjattu

Tilan -al:m Jos kayttajd on kirjautuneena , nakyykd se?

Mits toimintajz tuotteellz voi tehdi (kehottazko sa
tiettyyn toimintoon)?

Arntaako tuote palavtetta, kun k3ytan sitd oikein/vaarin?

Kun olen tzhnyt fietyn tydvaihesn, kertooks tuote, 23 myt
vaihe on valmis?

Onko tuotteen k3yttd ristiridassa muun maailman
toimintaan?

Onko k3ytetty kieli helppoa ymmart2d?

Tunnistaminen mieluimmin kuin Ovatko tuotteen aktiiviset elementit muotoiltu niin, ettd ne
muistaminen ymmartaa aktiivisiksi?
Onko eri tydvaiheissa tarvittavat ominai sijoitettu niin,
ettd aina seuraavan vaiheen toimintoihin siirtyminen on
luontevaa?

Onko tuotetta helppo alkaa kayttdmaan opettelematta tai
lukematta kdyto-ohjeita?

Edellyttadko kayttd tarkkaa keskittymistd ja muistamista —ja
rikkooko tybvaiheen keskeyttdminen onnistuneen kdyton
helposti?

Kayttdjan kontrolli ja vapaus Voiko tuotetta kéyttda haluamassaan jarjestyksessa vai
maardako tuote vaiheiden logiikan?

Voiko tuotteen ominaisuuksia kokeilla turvallisesti?

Yhteneviisyys ja standardit Onko véreja, muotoja, tekstuureja, aanimerkkeja j ja muita
muotoiltuja ominaisuuksia kaytetty yhtenevai
tukemaan kayton ymmartamista?

Onko tuotteen kdyttd helposti paateltavissa muiden
(samankaltaisten) tuotteiden osaamisella?

Toimiiko tuotteen kaytto loogisesti eri tilanteissa ja
tyovaiheissa?

2/4



Virheiden estiminen Edellytt3zki onnistunut kdytd ohjeiden lukemista?

oiko tuotetta kiytedi helposti virheellisesti, vai est33ko
tuote virheellisen kEytin?

Kiytdn joustavuus ja tehokkuus Ovatho yleisimmat toiminnot helpost kaytettavissa?

wizilie tuotetta kiywEs usealls eri tavalla onnistunesst?

onnistuuke tuotteen kayttd ndkd -, kuulo-, motorikka -,

tunto- tai mueten rajoittuneshts kayttajEhta?

Esteettinen ja minimalistinen design onko tuotteessa kaytetty hallitust varisivyja, valooriarvoja
ja virikoodauksia?

onke muotoja kdyretty mielhyttivilld ja johdonmukaizella
tavalla?

Onke tyhjE tlaa hyddynnetty selkeyttmaan tuotteen
aminaisuuksien hahmottumista?

Eiinnittyykd huomic tirkeimpiin elementteihin ensin?

Hallitseeka yksi (tai useampi) elementti koko tuotetta
muiden kustannukszlla?

onke mahdollinen tekst sopivan mittaista, tyylista ja
kokoista, jotta lukeminen onnistuu.

3fa

_ Kriteerin aihe Kommentti Pisteet (0-4)

Onko virheilmeitus ymmarrettdvissa?

a mitd i, miksi ja miten

korjata/viltEs tlanne?

Owatko virheilmoitukset kohtelizita ja viltdvat
syyttelyd?

Owatko korjasvat toimintaohjest helposti seurattavisza?

Dpastus ja chjeistus Annetzanks opastusta automaattisest vaikeissa paikoissa?

Owatko ohjeet aina saatavilla?

Owvatko chjest ja opastus kiy

Owvatko chjest helposti ymmErrett3viss: ja vaihest
toteutettavissa?

Owatko ohjeet kyhyitd (lyhyisiin, mutta kokonaisiin osiin
pilknttuja)?

Jatkotoimenpiteet ja
kiireellisyys




Liite 3. Tekstin tuloskorttien prototyyppi

Tekst stekorti

kaytettavyyden

Kayttdjan tavoite:

Organisaation tavoite:

Etene vaihe vaiheelta ja peilaa tuotteen tekstikchtia pistekorteissa oleviin heuristiikkoihin. Anna asiantuntijana oma arviosi tuotteesta. Suosittelemme, etta 1-3 eri asiantuntijaa kay lapi
tuotteen. Lopuksi asiantuntijoiden antamat arvosanat yhdistetaan ja tehdaan loppuarvio.

Pisteyta kohdat seuraavin perustein:

0 = Ei ongelmaa kriteerin suhteen.

1 = Poikkeaa kriteerista hyvin vahan - korjataan, jos koetaan aiheelliseksi.

2 = Poikkeaa kriteerista ja vaikeuttaa tuotteen kayttea jonkin verran - korjataan.

3 = Poikkeaa merkittavasti kriteerista ja aiheuttaa suuria ongelmia tuotteen kaytossa - korjataan heti.

Téma jéi odottamaan omaa muotoiluaan

Kayttaja tietdd, mitd hdnen pitda tehda, jotta seka organisaation
ettd hdnen omat tavoitteensa tayttyvat.

Painikkeissa on enintddn kolme sanaa. Tekstin leveys on enintdan 50
merkkid ja pituus enintdan kolme rivia.

Tekstikokonaisuudet ovat silmailtévid, ja asiat on helppo loytéa.

Informaatio on relevanttia juuri tdhan tilanteeseen eika sisalld
tekstid, jota kayttdja ei tarvitse.

Samaa asiaa ei toisteta muualla.

Ohjeet esitetddn siind jarjestyksessa kuin kayttaja niitd tarvitsee.

Teksti on kayttdjélle ymmarrettavaa.

Jos lakitekstia on pakko kdytt33, asia on selitetty myds yleistajuisesti.

Kaytetddn kdyttdjille tuttuja sanoja. Tullin erikoistermit on selitetty
yleiskielella.

Liif

Tekstissd on ystavillinen ja ihmisldheinen sdvy. Asiat kerrotaan
positiivisen kautta.

Tekstissa ei ole kapulakielisia ilmauksia. Kapulakielisten sanojen lista
keet

Teimilla on yksiselitteinen lopputulos, eli esimerkiksi pai

ohjaavat kdytt3j3a ymmarrettavilla tavalla.

Virheviestit yitaj ongelman ja
eteenpain.

il 2

Linkkiteksti on kuvaava ja kertoo tarkasti minne linkki vie.

i. Pidemmat linkkili lisétidn

g

Linkkejd on tekstissd
tekstin loppuun.

keys
keys

£

Kasitteitd ja termeja kiytetidn yhdenmukaisesti, ja ne ovat linjassa
Tullin sanastojen kanssa: Tullisanasto ja
Kayttoliittymien sanasto

Jatkotoimenpiteet
ja kiireellisyys




Liite 4. Kayttajatestauksen rakennesuunnitelma

Moikka,

Hienoa etta sain sinut (osallistujan nimi) UX-pelikirjan kdyttdjatestauksiin mukaan. Taman tarkoi-
tuksena on selvittda, kuinka helppokayttdinen UX-pelikirja prototyyppi on, eli silld ei testata mi-
tenkdan sinua vaan ainoastaan itse UX-pelikirjan prototyyppia.

Annan sinulle muutamia tehtavia, joita teet tuotteen sisalla ja haluan etta puhut ajatuksiasi aa-
neen. Ndin ymmarrdan mita ajatuksia mikakin vaihe herattaa.

Onko sinulla vield tassa vaiheessa mitdan ajatuksia ja kysyttavaa?

Ennen kun jaan sinulle linkkid, ndytan sinulle yhta kuvaa ja haluan ettd kerrot, mita ajatuksia si-
nulle syntyy ndista sisaltosivun paaostikoista.

e Mita ajattelet ndiden sisaltavan?

Jaan sinulle linkin ja toivon, etté jaat sen jalkeen nayttoasi minulle: https://wiki.tulli.csc.fi/disp-
lay/PAKE/UX-pelikirja

Kuvitellaan tilanne, ettd saavut ensimmaista kertaa UX-pelikirjan sivuille, koska olet mukana verk-
kosivun/apin suunnittelussa ja haluat tietdd, mitd UX-kirjoittamisen pelikirjalla tarkoitetaan ja
mita UX-suunnittelu tai UX—kirjoittaminen on.

e Mita ajatuksia etusivua lukiessasi tulee. Puuttuuko jotain? Onko jokin vaikeasti ymmarret-
tavaa? Mika mahdollisesti ilahduttaa?

e Jos normaalitilanteessa tulisit sivulle, ajattelisitko etta lukisit koko opusta pikkuhiljaa lapi
vai selailisitko sita sielta taalta?

e Miten itse kayttaisit pelikirjaa ja mita ajattelisit, etta se vaatisi, etta muistaisit, miten esi-
merkiksi eri menetelmia voidaan toteuttaa?

e Miten siirtyisit lukemaan enemman kirjoittamisesta ja kdyttokokemuksesta?

Voit selailla ja lukea UX-suunnittelun sivua nyt hieman

e  Milta sivu vaikuttaa? Mika vaikeuttaa luettavuutta tai ymmarrettavyytta? Enta onko jotain
mika ilahduttaa?

e Huomaatko etta pelikirja yrittad ohjata sinua johonkin suuntaan? Miten? Miltd tdma vai-
kuttaa?

Siirrytdan sinne, mihin pelikirja sinua yrittaa vieda.

e  Miltd tuntuu, ettad joka osion jalkeen olisi testi sivu? Mika tassa ajatuksessa on huonoa ja
mika hyvaa? Missa valeissa kokisit testin tekemisen oleelliseksi? Vai koetko sitd lainkaan
oleelliseksi?

Siirrytdaan sinne, mihin pelikirja sinua yrittaa vieda.

e Milta sivu vaikuttaa? Mika vaikeuttaa luettavuutta tai ymmarrettavyytta? Enta onko jotain
mika ilahduttaa?

Miten etenisit, jos haluaisit tietdd, miten varmistat, etta teksti on Tullin brandin ja ddnensavyn
mukaista?


https://wiki.tulli.csc.fi/display/PAKE/UX-pelikirja
https://wiki.tulli.csc.fi/display/PAKE/UX-pelikirja

e Miltd etsiminen vaikutti?

Seuraavaksi mietit, miten varmistat, etta teksti on kayttajille ymmarrettavaa ja intuitiivista, eli
mitd menetelmia voisit kdyttdjan ymmartamiseksi hyddyntaa. Miten etenisit?

e  Miltd etsiminen vaikutti?
e Pystyisitkoé taman avulla kertomaan, mita menetelmia voisit mahdollisesti hyodyntaa
tdssa vaiheessa? (kehota lukemaan kayttajatutkimuksen osion sisalto)

Nyt pyytdisin sinun valitsemaan kayttajatestit aihe kdyttajatutkimuksen alta ja perehtymaan si-
vuun.

e Mitad ajatuksia etusivua lukiessasi tulee. Puuttuuko jotain? Onko jokin vaikeasti ymmarret-
tavaa? Mika mahdollisesti ilahduttaa?

Olet huomannut pelikirjassa liikkuessasi mahdollisesti asiantuntija-arviointi kohdan ja se kiinnos-
taa sinua, siirryt lukemaan mita silla tarkoitetaan ja etenet jompaankumpaan asiantuntija-arvioin-
tiin, mika sinua kiinnostaa.

e Mita ajatuksia ensimmaista sivua lukiessasi tulee. Ymmarratko taman perusteella mita asi-
antuntija-arvioinneilla tarkoitetaan?
e Milta valitsemasi asiantuntija-arvioinnin rakenne vaikuttaa?

Olisit saanut tiedon jostakin menetelmasta ja paatat palata myohemmin pelikirjan pariin. Mutta
mietit, etta olisiko jotain sivua, mista pystyisit nopeasti katsomaan mita kaikkea sinun olisi hyva
ottaa huomioon hyvaan kdyttékokemukseen liittyen?

e Milta etsiminen vaikutti?

e  Miltad sivu vaikuttaa? Tuntuuko laatikon tekstit ymmarrettavilta ja pystyisit niiden perus-
teella paattelemaan, tarvitseeko tekstin kanssa miettia lisad menetelmia tai esimerkiksi
brandia?

Nyt olemme padsseet tehtavien loppuun.

e  Milta pelikirja ndin pikaisella katsomisella vaikutti? Puuttuiko jotain oleellista? llahduttiko
jokin asia?

e  Miltd sinusta tuntuu, tulisiko kdytettya pelikirjaa jatkossa? Sita voi siis kdyttad apuna muu-
hunkin, kuin tekstin kdyttokokemuksen suunnitteluun ja menetelmat ovat samoja kuin
koko tuotteen kayttokokemuksen suunnittelussa hyodynnetdan.
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