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Taman opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia kayttajakeskeisen suunnittelun
periaatteita ja niiden soveltamista ohjelmistokehitykseen. Tyo tarkastelee, kuinka
kayttajakeskeinen suunnittelu voi parantaa ohjelmistotuotteiden kaytettavyytta ja
laatua. Erityisesti tutkimus kasittelee iteratiivisen suunnitteluprosessin ja
kayttajapalautteen hyddyntamisen merkitysta kaytannon esimerkkien kautta, kuten
Applen iPhonen kehityksesséa. Lisaksi tyossa kasitellaan kayttajakokemuksen roolia
nykypéaivan teknologiaratkaisuissa ja tuodaan esiin opit, joita voidaan hyddyntaa
tulevaisuuden ohjelmistoprojekteissa.

Tyon menetelmina kéaytettiin kirjallisuuskatsausta, jossa tarkasteltiin
kayttajakeskeisen suunnittelun ja kaytettavyyden periaatteita ohjelmistokehityksessa
sekd omia kokemuksiani kayttajarajapinnasta, erityisesti palvelupistekokemuksen
nakokulmasta. Keskeisina lahteina toimivat Donald A. Normanin teos The Design of
Everyday Things seka Nielsen Norman Groupin julkaisut, jotka tarjoavat teoreettista
pohjaa kayttajakeskeisen suunnittelun ja kaytettavyyden merkityksen
ymmartamiselle.

Tyon tuloksena havaittiin, ettéd kayttajakeskeinen suunnittelu parantaa merkittavasti
ohjelmistojen kaytettavyytta ja kayttajatyytyvaisyytta. Kayttajien osallistuminen
suunnitteluprosessin eri vaiheissa vahentaa kayttoon liittyvia virheita ja lisda
kayttajien sitoutumista tuotteeseen. Esimerkkina toimineen iPhonen kehityksessa
kayttajapalautteen jatkuva hyédyntdminen johti innovatiivisiin ja intuitiivisiin
kayttoliittymaratkaisuihin, jotka asettivat uusia standardeja alalle. Tulokset
vahvistavat, ettd kayttdjakeskeisen suunnittelun periaatteet, kuten iteratiivinen
kehitys ja kayttajatestaus, ovat olennaisia ohjelmistokehityksen onnistumiselle ja
kayttajaystavallisten tuotteiden luomiselle.
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The purpose of this thesis is to study the principles of user-centered design and their
application to software development. The paper examines how user-centered design
can improve the usability and quality of software products. In particular, the research
deals with the importance of the iterative design process and the utilization of user
feedback through practical examples, such as in the development of Apple's iPhone.
In addition, the thesis discusses the role of user experience in today's technology
solutions and brings out lessons that can be used in future software projects.

The research methods include a literature review focused on the principles of user-
centered design and usability in software development, supplemented by personal
experience from the user interface perspective in a Service Desk context. Key
sources include Donald A. Norman’s The Design of Everyday Things and publica-
tions from the Nielsen Norman Group, providing a theoretical foundation for under-
standing the importance of user-centered design and usability.

The findings show that user-centered design significantly enhances software usability
and user satisfaction. Involving users at various stages of the design process re-
duces usage errors and strengthens user engagement with the product. In the case
of iPhone development, the continuous integration of user feedback led to innovative
and intuitive interface solutions, setting new industry standards. These results con-
firm that principles of user-centered design, such as iterative development and user
testing, are essential to successful software development and the creation of user-
friendly products.
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Lyhenteet

UCD:

AR:

VR:

UX:

ul:

User-Centered Design, kayttajakeskeinen suunnittelu.
Suunnittelufilosofia, joka asettaa kayttajat keskivon kehitysprosessin
kaikissa vaiheissa parantaakseen tuotteen Kkaytettavyyttd ja
kayttajakokemusta.

Augmented Reality, lisatty todellisuus. Teknologia, joka yhdistaa
reaalimaailman ja virtuaalisen siséllon kayttdjan nakymaan

reaaliaikaisesti.

Virtual Reality, virtuaalitodellisuus. Simuloitu ymparisto, joka tarjoaa
kayttajalle immersiivisen kokemuksen hyddyntamalla tietokonetta ja

erityisia laitteita kuten VR-laseja.

User Experience, kayttdjakokemus. Kayttdjan kokemus ja
tuntemukset, jotka syntyvét tuotteen tai palvelun kayton yhteydessa.

User Interface, kayttoliittyma. Tuotteen tai jarjestelman visuaaliset
elementit ja komponentit, joiden avulla kayttidja on

vuorovaikutuksessa sen toiminnallisuuksien kanssa.



1 Johdanto

Kayttajakeskeinen suunnittelu (User-Centered Design, UCD) on
suunnittelufilosofia, joka keskittyy kayttajien tarpeiden, odotusten ja rajoitusten
ymmartamiseen seka niiden huomioimiseen koko suunnittelu- ja
kehitysprosessin ajan. Sen tavoitteena on varmistaa, ettéa tuotetut ohjelmistot ja
palvelut eivat pelkastaan tayta teknisia vaatimuksia, vaan myds tarjoavat
kayttajaystavallisen ja tehokkaan kayttokokemuksen. Kayttajakeskeinen
suunnittelu eroaa perinteisista suunnittelumenetelmista painottamalla kayttajan
aktiivista osallistumista ja iteratiivista prosessia, jossa suunnitelmia testataan ja

parannetaan jatkuvasti kayttajapalautteen perusteella. (Norman.)

Nykyisessa digitaalisessa ymparistdssa kayttajakokemus on noussut
keskeiseksi kilpailutekijaksi, joka voi vaikuttaa merkittavasti ohjelmistotuotteiden
menestykseen tai epaonnistumiseen. Teknologian kehittyessa ja digitaalisten
palveluiden monipuolistuessa kayttajat odottavat yha enemman intuitiivisuutta,
saumattomuutta ja miellyttavyytta tuotteilta, joita he kayttavat. Esimerkiksi
Applen iPhone on erinomainen esimerkki siita, miten kayttajakeskeinen
suunnittelu voi johtaa innovatiivisiin ratkaisuihin ja merkittavaan kaupalliseen
menestykseen. Toisaalta epaonnistumiset, kuten Microsoftin Windows 8,

korostavat, miten tarkedd on ymmartaa ja vastata kayttajien odotuksiin.

Tyo6ssani Technical Support Specialistina olen huomannut, kuinka tarkea rooli
kayttajakeskeisella ajattelulla on paivittéaisessa tydssani. IT-palvelumme
(Service Desk) on usein ensimmainen yhteyspiste kayttajien ja teknologian
valilla, ja olemme jatkuvasti vuorovaikutuksessa kayttdjien kanssa, mika tarjoaa
meille ainutlaatuisen nakékulman heidan tarpeisiinsa ja haasteisiinsa. Td&méan
vuorovaikutuksen kautta voimme keréaté arvokasta palautetta, joka auttaa meita
parantamaan ohjeistuksia, tukiprosesseja ja jopa vaikuttamaan tulevaan

ohjelmistokehitykseen.

Tyon merkitys korostuu erityisesti nykyisessa teknologiaymparistdssa, jossa

kayttgjien odotukset ja vaatimukset kasvavat jatkuvasti. On tarkeaa, etta



suunnittelijat ja kehittdjat omaksuvat kayttajakeskeisen lahestymistavan, jotta
he voivat luoda tuotteita, jotka eivat ainoastaan vastaa kayttajien tarpeisiin,
vaan myos ylittavat heidan odotuksensa, luoden siten vahvemman

asiakasuskollisuuden ja kilpailuedun.

2 Kayttdjdkeskeisen suunnittelun periaatteet

2.1 Kayttajakeskeisen suunnittelun periaatteet

Kayttajakeskeinen suunnittelu on suunnittelufilosofia, joka keskittyy
loppukayttajan tarpeiden, odotusten ja rajoitusten ymmartamiseen ja niiden
asettamiseen suunnitteluprosessin keskioon. Kayttajakeskeisen suunnittelun
perusperiaatteet ovat jatkuva kayttajien osallistaminen, iteratiivinen suunnittelu,
kayttajapalautteen kerdaminen ja analysointi sekd suunnittelun optimointi

kayttajien palautteen pohjalta.

Yksi kayttajakeskeisen suunnittelun keskeisimmisté periaatteista on kayttajan
aktiivinen osallistaminen kehitysprosessin kaikissa vaiheissa. Tama voidaan
toteuttaa erilaisten kayttajatutkimusten, kuten haastattelujen, kyselyiden ja
kaytettavyystestien avulla. Kayttdjan osallistuminen auttaa varmistamaan, ettéa
suunnittelu vastaa kayttajien todellisia tarpeita eika vain kehitystiimin
olettamuksia. Kayttajien osallistaminen on erityisen tarkeaa
ohjelmistokehityksessa, silla kayttdjien kokemukset ja palaute ovat arvokasta
dataa, jonka avulla voidaan tehdéa parannuksia ja valtetaan virheita varhaisessa

vaiheessa. (Norman; Gibbons.)

Omassa tydssani Service Deskissa kayttdjakokemus on tarkea osa paivittaista
ongelmista ja esittavat erilaisia tybpyyntdja. Taméa antaa meille arvokasta tietoa
siitd, miten kayttgjat kokevat ohjelmistot ja mita ongelmia he kohtaavat kayton
aikana. Vaikka emme varsinaisesti osallistu kayttéliittymasuunnitteluun, meilla
on mahdollisuus vaikuttaa kayttdjakokemukseen tarjoamalla selkeita ohjeita ja
ratkaisuja kayttajien haasteisiin. Nain ollen kayttajien osallistuminen

suunnitteluun tapahtuu epasuorasti palautteen ja tukipyyntéjen kautta.



Iteratiivinen suunnittelu on toinen tarkea kayttajakeskeisen suunnittelun
periaate, jossa suunnittelua ja kehitysta toistetaan kayttajapalautteen
perusteella. Prosessi alkaa yleensa prototyypin kehittdmisella, jota testataan
kayttajilla. Saadun palautteen avulla tehddan parannuksia ja seuraava
prototyyppi testataan uudelleen. Tata syklia toistetaan, kunnes tuote vastaa
optimaalisesti kayttajien tarpeisiin. Iteratiivisen suunnittelun tarkoituksena on
jatkuvasti parantaa tuotetta ja ratkaista mahdolliset ongelmat ennen lopullista

julkaisua.

Esimerkiksi iPhonen kehityksessa iteratiivinen suunnitteluprosessi oli
avainasemassa. Apple testasi jatkuvasti uusia kayttoliittyman eleita, kuten
pyyhkaisya ja nipistysta, ja iteratiivisen palautteen kautta nama eleet hiottiin
mahdollisimman intuitiivisiksi kayttgjille. Samoin omassa tydssani Service
Deskissa olemme huomanneet, etta ongelmien toistuva esiintyminen antaa
meille mahdollisuuden paivittdd ohjeitamme ja prosessejamme, jolloin kayttajat

oppivat paremmin kayttamaan ohjelmistoja.

Kayttajapalautteen systemaattinen kerddminen ja analysointi on valttaméatonta
kayttajakeskeisen suunnittelun periaatteiden mukaisessa kehitysprosessissa.
Kayttajatestauksen, kyselyiden ja tukipalveluiden kautta saatu palaute tarjoaa
arvokasta tietoa siitd, miten kayttajat kokevat tuotteen ja mita parannuksia
voitaisiin tehda. Tama tieto mahdollistaa iteratiivisen kehityksen ja varmistaa,
ettd lopullinen tuote vastaa kayttajien odotuksia ja tarpeita. (Norman, Gibbons)

Service Deskissa kayttajapalaute on paivittainen osa tyotani. Jokaisesta
ratkaistusta tyopyynnosta kayttaja voi antaa palautetta, jonka perusteella
arvioimme, kuinka hyvin onnistuimme ongelman ratkaisussa ja kuinka selkeat
ohjeet olivat. Palautteen avulla voimme kehittda tukiprosessejamme ja paivittaa
ohjeitamme, jotta kayttdjakokemus paranee. Tdma on erédanlaista
kayttdjakeskeisen suunnittelun soveltamista kaytannossa, silla pyrimme

jatkuvasti parantamaan palvelun laatua kayttajiltd saadun palautteen avulla.

Kayttajakeskeinen suunnittelu eroaa perinteisista suunnittelumenetelmista

erityisesti siind, etta se painottaa kayttajan aktiivista osallistumista



suunnitteluprosessin kaikissa vaiheissa. Perinteiset suunnittelumallit saattavat
keskittyd enemman teknisiin vaatimuksiin tai kehittdjien nakemyksiin, mutta
kayttajakeskeinen suunnittelu asettaa kayttajan keskioon. Tama lahestymistapa
varmistaa, etta ohjelmistot ja palvelut vastaavat paremmin loppukéyttajien
tarpeisiin ja tarjoavat paremman kayttokokemuksen. Normanin mukaan
kayttajaystavallisen suunnittelun ytimessa on se, etta kayttajalla on selkeat
signaalit siité, miten tuotetta kaytetaan, ja etta tuotteet ovat intuitiivisia seka
helppokayttoisia. Tama nakyy selkeasti myos kaytannon tydssani, kun
autamme kayttajia ratkaisemaan ongelmia ja annamme selkeité ohjeita

portaaleissa. (Norman.)

Kayttajakeskeinen suunnittelu on elintarke& osa onnistunutta
ohjelmistokehitystéd. Se varmistaa, etta tuotteet eivat ainoastaan taytéa teknisia
vaatimuksia vaan my@s tarjoavat sujuvan ja positiivisen kayttajakokemuksen.
Kayttajien osallistaminen, iteratiivinen suunnittelu ja palautteen hyédyntaminen
ovat avaintekijoita, joiden avulla ohjelmistot voidaan optimoida vastaamaan
loppukéayttéjien todellisia tarpeita. Tama l&ahestymistapa on osoittautunut
toimivaksi niin omassa tydssani Service Deskissa kuin myds suurissa

menestystarinoissa, kuten Applen iPhonen kehityksessa.

2.2 Kaytettavyyden merkitys ohjelmistokehityksessa

Kaytettavyys on keskeinen osa kayttajakokemusta ja maarittaa pitkalti sen,
kuinka onnistuneesti kayttajat pystyvat suorittamaan ohjelmistossa vaaditut
tehtavat. Se ei tarkoita vain sita, ettad ohjelmisto toimii teknisesti oikein, vaan
ettd se on intuitiivinen, helppokayttdinen ja vastaa kayttajien tarpeita. Hyva
kaytettavyys lyhentaa oppimiskayrad, parantaa kayttajatyytyvaisyytta ja
vahentaa tarvetta asiakastukeen, mika lopulta voi kasvattaa lilkketoiminnan

tuottoa ja kayttajauskollisuutta.

Kaytettavyys voidaan jakaa useisiin osa-alueisiin, joista tarkeimmat ovat

tehokkuus, opittavuus, muistettavuus, virheiden minimointi ja kayttajien



tyytyvaisyys. Kayttajan on pystyttava suorittamaan tehtavat nopeasti ja
sujuvasti. Uudelle kayttajalle tulisi olla helppoa oppia kayttamaan ohjelmistoa
ilman pitkid koulutuksia tai manuaaleja. Kayttajien on pystyttdva muistamaan
ohjelmiston toiminnot, kun he palaavat sen pariin uudelleen. Haluamme paasta
tilanteeseen, jossa kayttaja ei tee virheita, jos tekee, ne voidaan korjata
helposti, kayttdjan kokemus on miellyttava ja tayttaa hanen odotuksensa.
Esimerkiksi Nielsen Norman Groupin "Usability 101: Introduction to Usability" -
artikkelissa tuodaan esiin, kuinka nama osa-alueet yhdessa rakentavat
kokonaisvaltaisen kayttajakokemuksen, joka johtaa parempaan ohjelmiston

hyvaksyntaan ja asiakasuskollisuuteen. (Nielsen.)

Kaytettavyys ei ole pelkastaan tekninen kasite, vaan silla on suora vaikutus
liketoimintaan. Hyva kaytettavyys parantaa kayttajakokemusta, mika johtaa
pidempaan ohjelmiston kayttbaikaan, vahaisempaan tukipalvelun tarpeeseen ja
lisdd asiakastyytyvaisyytta. Kayttajaystavallinen ohjelmisto lisaa myos
asiakasuskollisuutta ja vahentaa siirtymista kilpailijan palveluihin. McKinseyn
tutkimuksen mukaan yritykset, jotka panostavat kayttajakokemukseen, voivat
kasvattaa liikevaihtoaan jopa 200%. Samoin Google on havainnut, ettd huonosti
suunnitellut mobiilisovellukset menettavat jopa 61% kayttajista, jos
ensimmainen kayttdkokemus on negatiivinen. Tama korostaa, kuinka
kaytettavyydelld on suora yhteys ohjelmiston kaupalliseen menestykseen.
(Sheppard.)

Omassa tyossani Service Deskisséa olen huomannut, kuinka usein kayttéjien
ongelmat johtuvat puutteellisesta kaytettavyydesta. Monet tukipyynnot, kuten
salasanoihin tai kayttoliittyman hankaluuksiin liittyvat ongelmat, voitaisiin valttaa
paremmalla kayttoliittymasuunnittelulla ja selkeammilla ohjeilla. Esimerkiksi
mainitsemani jarjestelma, jossa kayttajien taytyy avata ikkuna uudessa
ikkunassa ja valita "Show all content” voidakseen vaihtaa salasanan, on hyva
esimerkki kaytettdvyysongelmasta. Ongelma ei ole tekninen vika, vaan
kayttoliittyman epaintuitiivisuus, joka aiheuttaa tarpeetonta turhautumista ja

lisda tyomaaraa asiakastukipalveluille.



Hyva kaytettavyys voi olla ratkaiseva kilpailutekija. Esimerkiksi Applen iPhone
on erinomainen esimerkki onnistuneesta kaytettavyydesta. iPhonen intuitiivinen
kayttoliittyma, eleohjaukset ja selked palaute ovat tehneet siitéd helppokayttdisen
niin teknisesti taitaville kuin vAhemman kokeneille kayttajille. Kaytettavyys oli
keskeinen tekija iPhonen menestyksessa ja sen vaikutus nakyy edelleen
teknologia-alalla. Toisaalta huono kaytettavyys voi johtaa merkittéaviin ongelmiin.
Microsoftin Windows 8 -kayttojarjestelma on klassinen esimerkki siitd, kuinka
radikaalit muutokset kayttoliittymassa ilman kayttajien tarpeiden huomioimista
voivat johtaa epéonnistumiseen. Huomasin tuttavieni keskuudessa, etta he
kokivat uuden aloitusnayton ja puuttuvan Kaynnista-valikon sekavina ja

vaikeakayttoising, mika johti tyytymattdmyyteen ja kielteiseen vastaanottoon.

Kaytettavyys on kriittinen osa ohjelmistokehitysta, joka vaikuttaa suoraan
ohjelmiston onnistumiseen tai epdonnistumiseen markkinoilla. Hyva
kaytettavyys parantaa kayttajakokemusta, vahentaa tukipalvelujen tarvetta ja
lisda asiakasuskollisuutta. Kaytettavyys ei kuitenkaan rajoitu vain tekniseen
toteutukseen, vaan se vaatii jatkuvaa kayttajapalautteen keraamista,

analysointia ja parannusten tekemista.

Kokemukseni Technical Support Specialistina Service Deskissa ovat
osoittaneet, kuinka kaytettavyys vaikuttaa suoraan loppukayttajien ongelmiin ja
tyopyyntoihin. Tukitiimin jasenena minulla on mahdollisuus ndhd&, miten
ohjelmistojen kaytettavyys tai sen puute vaikuttaa kayttajien paivittaiseen
tyohon. Selkeét ohjeet ja kayttoliittymasuunnittelun parannukset voivat

vahentaa toistuvia ongelmia ja parantaa merkittavasti kayttajakokemusta.

2.3 Design Thinking -lahestymistapa

Design Thinking on kayttajakeskeinen ongelmanratkaisun menetelma, joka
keskittyy syvalliseen ymmarrykseen kayttdjien tarpeista ja toiveista. Se koostuu
viidesta paavaiheesta, jotka ovat empatia, maarittely, ideointi, prototypointi ja
testaus. Taméan lahestymistavan avulla kehitystiimit voivat tuottaa innovatiivisia

ratkaisuja, jotka vastaavat paremmin loppukayttdjien tarpeisiin.



Ensimmainen vaihe, empatia, keskittyy kayttajien tarpeiden ja kayttaytymisen
syvalliseen ymmartamiseen. Tama vaihe on keskeinen kayttajakeskeisessa
suunnittelussa, silla ilman ymmarrysta siita, mita kayttajat todella tarvitsevat, on
mahdotonta kehittaa toimivia ja kayttajaystavallisia ratkaisuja. Empatiaan
voidaan paasta erilaisten kayttajatutkimusten, haastattelujen ja havainnoinnin
kautta, jolloin suunnittelijat saavat suoran kasityksen kayttajien haasteista ja

toiveista. (Gibbons.)

Omassa tyossani Service Deskissé kohtaan paivittain kayttajia, joilla on erilaisia
teknisid haasteita. Yksi tarkea osa tyotani on yrittdd ymmartaa, mita kayttaja
todella tarvitsee tai kokee ongelmaksi, silla kayttajan esittdma ongelma ei aina
ole teknisesti oikea. Taman ymmarryksen avulla pystyn ohjaamaan kayttajia
paremmin ja kehittdmaan selkeita ohjeita, jotka auttavat heita ratkaisemaan

ongelmansa itsenaisesti esimerkiksi itsepalveluportaalissa.

Toisessa vaiheessa, maarittelyssa, tunnistetaan ja maaritellaédn ongelmat, joita
halutaan ratkaista. Taman vaiheen tarkoituksena on koota keratty tieto yhteen
ja selventad, mitkd ovat keskeiset ongelmat ja mita niille voidaan tehda.
Méaarittelyvaihe on tarked, silla vaarin maaritellyt ongelmat voivat johtaa
epaonnistuneisiin ratkaisuihin. Esimerkiksi mainitsemani tapaus, jossa kayttajat
eivat onnistuneet vaihtamaan salasanaa ilman selkeité ohjeita, on hyva
esimerkki méaarittelyvaiheen tarkeydesta. Ongelma ei ollut itse jarjestelman
tekninen toiminta, vaan kayttoliittyman epaintuitiivisuus, joka esti kayttajia
onnistumasta tehtavassa ilman apua. Kun ongelma maariteltiin tarkasti, pystyin
kehittamaan toimivat ohjeet, jotka auttoivat kayttajia ratkaisemaan ongelman

itsenaisesti.

Ideointivaiheessa tiimit kehittavat erilaisia ratkaisuvaihtoehtoja. Tassa
vaiheessa luovuus on tarkeaa, silla tavoitteena on tuottaa mahdollisimman
monta ratkaisuehdotusta. Ideointivaiheessa ei keskityta viel& yksityiskohtiin,
vaan tavoitteena on luoda innovatiivisia ja mahdollisesti rohkeitakin ratkaisuja.
(Gibbons.)



8

Esimerkkina voin mainita tilanteen, jossa kayttajilla oli toistuvasti ongelmia tietyn
portaalin kaytdssa. Service Desk -tiimimme yhdessa asiakkuuden kanssa mietti
erilaisia keinoja parantaa portaalin kaytettavyytta. Yksi ratkaisu oli luoda
yksityiskohtaiset ohjeet, jotka julkaisimme itsepalveluportaalissa. TAma ol
yksinkertainen mutta tehokas ratkaisu, joka auttoi kayttajia selviamaan
ongelmista ilman, etta heidan taytyi soittaa tukeen tai laajempaa muutosta
itsepalveluportaaliin, mika tulisi huomattavasti kallimmaksi. Onkin tarkea
tunnistaa, milloin ohjeet ovat tehokkaampi ratkaisu kuin kayttéliittyman tai

jarjestelman uudistaminen.

Design Thinking -lahestymistavan neljas vaihe keskittyy ratkaisujen
konkreettiseen kehittamiseen ja testaamiseen. Prototyyppeja kehitetdan ja niita
testataan todellisilla kayttgjilla. Testauksen avulla saadaan arvokasta palautetta,
jonka perusteella prototyyppia voidaan parantaa. Tama vaihe on tarkea, silla se
mahdollistaa suunnitelman kaytannon toimivuuden arvioinnin ennen lopullista
toteutusta. (Gibbons.)

Esimerkkina tasta voin mainita kayttajille laatimani ohjeet salasanan
vaihtamiseen portaalissa. Aluksi kokeilin useita eri lahestymistapoja ohjeiden
Kirjoittamiseen ja testasin niité kayttajien kanssa. Testauksen jalkeen sain
palautetta siitd, mika ohjeiden osio oli selkea ja mika vaati tarkennuksia. Taméa
iteratiivinen testausprosessi johti lopulta selke&én ja helppokayttdiseen

ohjeistukseen.

Viimeinen vaihe on iterointi ja jatkuva parantaminen. Tama vaihe on jatkuva, ja
siina kerataan palautetta kayttajilté ja parannetaan ratkaisua edelleen. Iterointi
on keskeinen osa Design Thinking -l&hestymistapaa, silla suunnittelun on
vastattava kayttajien muuttuviin tarpeisiin ja haasteisiin. (Gibbons.)

Service Desk -tydssani tdma nakyy siing, etté jatkuvasti paivitetdan ohjeistuksia
ja tukiprosesseja kayttajilta saadun palautteen perusteella. Iteratiivinen
parantaminen varmistaa, etta tarjoamamme tuki ja ohjeistus vastaa paremmin

kayttajien odotuksia ja tarpeita. Esimerkiksi kayttajapalautteen perusteella
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olemme muokanneet portaalin ohjeita useita kertoja, jotta ne olisivat selkeampia

ja helpommin ymmarrettavia.

Design Thinking on tehokas lahestymistapa ohjelmistokehitykseen, jossa
kayttajakokemus asetetaan suunnittelun keskioon. Taman lahestymistavan
avulla voidaan kehittda innovatiivisia ratkaisuja, jotka vastaavat kayttajien
tarpeisiin ja parantavat ohjelmistojen kaytettavyytta. Design Thinking korostaa
empatiaa, luovuutta, iteratiivisuutta ja kayttgjien aktiivista osallistamista
suunnitteluprosessiin, mika tekee siita erityisen soveltuvan monimutkaisten
ongelmien ratkaisuun. Kaytannon tydssani olen ndhnyt, kuinka tarkeda on

jatkuvasti kerata palautetta ja parantaa ratkaisuja kayttajien tarpeiden pohjalta.

3 Teoreettinen viitekehys

3.1 Affordanssit ja signaalit suunnittelussa

Affordanssit ja signaalit ovat keskeisia kasitteita kayttajakeskeisesséa
suunnittelussa, erityisesti kayttoliittyma- ja ohjelmistokehityksesséa. Donald A.
Normanin The Design of Everyday Things -kirjassa esittelemat termit auttavat
suunnittelijoita ymmartamaan, miten kayttajat tulkitsevat ja vuorovaikuttavat
kayttoliittyman kanssa. Affordanssit viittaavat objektin tai kayttoliittyman
ominaisuuksiin, jotka viestivat kayttajalle, kuinka kyseista objektia tulisi kayttaa.
Affordanssit eivat ole pelkastaan visuaalisia vihjeitd, vaan ne ovat osa objektin
sisdista logiikkaa, joka tekee sen kayton intuitiiviseksi. Esimerkiksi ovenkahva
affordoi vetamista, kun taas nappi affordoi painamista. Kayttoliittymissa
esimerkiksi painikkeet affordoivat napsauttamista.

Kaytettdessa ohjelmistoja, affordanssien tulee olla selkeitd, jotta kayttajan ei
tarvitse arvailla, miten tuotetta kaytetadn. Esimerkiksi painikkeiden muotoilu,
koko ja sijainti voivat viestittda kayttajalle, etta niitd voi painaa. Jos affordanssit
eivat ole selkeita, kayttaja saattaa tehda virheita tai olla kayttdamaétta ohjelmaa

oikein. (Norman.)
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Omasta tyostani Service Deskissé voin antaa esimerkin affordansseista, jossa
eraassa asiakkuuden jarjestelmassa kayttajat eivat osanneet avata tiettyja
nakymia, koska kayttoliittyman painikkeet eivat affordoineet selkedasti, mita
toimintoa ne edustivat. TAma johti siihen, etté kayttajat joutuivat ottamaan
meihin yhteytta ja pyytaméaéan apua toistuvasti. Kayttoliittyméan epaselvat
affordanssit aiheuttivat nain turhautumista ja lisasivat tukipyyntéjen maaraa.
Selkeéat ohjeet ja tukiprosessit auttoivat osittain, mutta ongelma olisi voitu

ratkaista paremmin suunnitelluilla affordansseilla.

Signaalit ovat ne visuaaliset tai auditiiviset vihjeet, jotka ohjaavat kayttajaa
kayttamaan tuotetta oikein. Ne toimivat selkeina merkkeina siitd, mita kayttajan
tulisi tehdd, ja ne auttavat kayttajaa ymmartamaan tuotteen affordanssit.
Esimerkiksi kayttaja voi ymmartaa, ettd nappia tulee painaa, kun sen paalla
lukee "Klikkaa tasta" tai se on korostettu selkealla varilla.

Signaalit ovat tarkeita erityisesti digitaalisissa ymparistoissa, kuten
ohjelmistojen kayttoliittymissa, joissa kayttdjan on vaikea paatella pelkan
objektin perusteella, miten sitéa kaytetaan. Esimerkiksi verkkosivuilla sininen
alleviivattu teksti toimii signaalina siita, etta kyseesséa on linkki, jota voi

napsauttaa. (Norman.)

Omassa tyossani Service Deskissé olen usein nahnyt tilanteita, joissa signaalit
puuttuvat tai ovat epaselvia. Esimerkiksi ohjeissa, jotka olen laatinut salasanan
vaihtoa varten, selkeé signaali "Show All Content" oli tirke& osa ohjeiden
onnistumista. Jos signaalit eivét olisi olleet selkeita, kayttajat olisivat
todennakoisesti edelleen tehneet virheitd, koska jarjestelma ei itsessaan

antanut tarpeeksi ohjeita siitd, mita tehda.

Affordanssit ja signaalit taydentavat toisiaan. Affordanssi tarjoaa
mahdollisuuden toimintaan, ja signaali varmistaa, etta kayttaja ymmartaa, mita
toimintoja on tarjolla. Hyvéa suunnittelu ottaa huomioon molemmat elementit ja
varmistaa, etta kayttajat voivat suorittaa halutut tehtavat ilman sekaannusta tai
tarvetta ulkopuoliselle tuelle. Normanin kirjassa korostetaan, etta huono

suunnittelu johtaa usein siihen, etta kayttajat tekevat virheita, koska he eivat
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tunnista oikeita affordansseja tai koska signaalit puuttuvat tai ovat epaselvia.
Tama korostuu erityisesti teknisisséa ymparistoissa, kuten ohjelmistojen
kaytdssa, jossa kayttajan taytyy nopeasti ymmartad, mita toimintoja hanella on

kaytettavissa ja kuinka niita voidaan kayttaa.

Affordanssit ja signaalit ovat kriittisia kayttajakeskeisessa suunnittelussa,
erityisesti silloin, kun tavoitteena on tehdé ohjelmistosta intuitiivinen ja
helppokayttdinen. liman selkeita affordansseja ja signaaleja kayttajat joutuvat
arvailemaan, miten kayttoliittymaa kaytetaan, mika johtaa virheisiin,
turhautumiseen ja lisaantyneisiin tukipyyntoihin. (Norman.)

Kokemukseni Service Deskissa on opettanut, ettéa hyvin suunniteltu
kayttoliittyma, joka hyddyntaa selkeitad affordansseja ja signaaleja, vahentaa
merkittavasti tukipyyntdjen maaraa ja parantaa kayttajakokemusta. Taten
kayttajakeskeinen suunnittelu, jossa huomioidaan ndma periaatteet, ei
ainoastaan paranna kaytettavyytta, vaan myos vahentaa organisaation

resursseja kayttajatuen tarjoamiseen.

3.2 Palaute ja rajoitteet kaytettavyydessa

Palaute on olennainen osa kayttajakeskeista suunnittelua ja kaytettavyytta, silla
se antaa kayttajalle valittoman tiedon siitd, ovatko heidan toimensa onnistuneet.
Palaute voi olla visuaalista, auditiivista tai tuntoaistiin perustuvaa. Sen avulla
kayttajat saavat ymmarryksen siitd, mité ohjelmistossa tapahtuu, mika vahentaa
epavarmuutta ja mahdollistaa tehokkaamman toiminnan. Selke& palaute lisaa

kayttajan hallinnan tunnetta ja vahentaa virheiden tekemisen riskia.

Normanin kirjassa The Design of Everyday Things palautetta pidetdan
olennaisena osana kayttoliittymasuunnittelua. Kayttajille annettava palaute
auttaa heitd ymmartamaan, onko heidan toimintansa onnistunut ja mita
seuraavaksi tulee tehda. liman riittavaa palautetta kayttajat voivat tuntea olonsa
epavarmoiksi ja tehda virheita, koska he eivat tieda, miten jarjestelma reagoi
heidan toimintoihinsa. Palaute toimii myds oppimisvélineend, jonka avulla

kayttajat voivat parantaa osaamistaan ohjelmiston kaytossa. (Norman.)
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Service Desk -kokemukseni perusteella olen nahnyt monia tilanteita, joissa
palautteen puuttuminen on aiheuttanut kayttajille turhautumista. Esimerkiksi
salasanan vaihtoportaalissa kayttajat eivat aina tieda, mita heidan pitaisi tehda
seuraavaksi, jos portaalissa ei ole selkeaa palautetta siitd, onko toimenpide
onnistunut vai ei tai miksi toimenpide ei ole onnistunut ollenkaan. Tallaiset
ongelmat aiheuttavat turhia tukipyynt6ja, jotka olisi voitu vélttaa tarjoamalla
parempaa palautetta kayttoliittymassa. Kun olen kirjoittanut ohjeita tallaisten
tilanteiden varalle, selkeat ohjeet ja palautteen visualisointi ovat olleet keskeisia

elementteja.

Rajoitteet ovat toinen keskeinen osa kaytettavyysajattelua. Ne auttavat
kayttajaa ymmartamaan, mita toimintaa ohjelmistolla voi tehda ja mita ei.
Rajoitteet voivat olla fyysisia rajoitteita, kuten fyysisten laitteiden tai
kayttoliittyman osien toimintatavat, kulttuurisia rajoitteita, jotka perustuvat
yhteiskunnan tai kulttuurin kaytantdihin tai loogisia rajoitteita, jotka perustuvat

ohjelmiston sisdiseen logiikkaan ja toimintamalleihin.

Normanin mukaan hyvat rajoitteet ohjaavat kayttajaa kohti oikeita toimintatapoja
ja estavat virheiden tekemisen. Ne voivat auttaa kayttajaa navigoimaan
jarjestelmassa intuitiivisesti ja estaa vaarinkayton. Esimerkiksi jos
kayttoliittymassa tietyt painikkeet eivat ole kaytettavissa ennen kuin vaaditut
tiedot on sydtetty, tima looginen rajoite estaa kayttajaa etenemasta liian pitkalle

ennen kuin tarvittavat toimenpiteet on suoritettu. (Norman.)

Omassa tydssani olen nahnyt esimerkkeja siita, kuinka rajoitteet voivat joko
tukea tai haitata kayttajakokemusta. Eraassa tapauksessa kayttaja ei pystynyt
vaihtamaan salasanaa, koska kayttoliittyma ei tarjonnut riittavia signaaleja siita,
mit& toimintoa hanen piti kayttdd. Ohjeistus auttaa tdmankaltaisessa tilanteessa
tiettyyn pisteeseen asti, mutta lahtokohtaisesti kayttoliittyma olisi pitanyt

suunnitella selkedmmin ja poistaa samankaltaiset, mutta eri komponentit.

Rajoitteet ja palaute toimivat yhdessa tehokkaasti parantaakseen
kaytettavyyttd. Rajoitteet estavat kayttajaa tekemasta virheita tai

toimintavirheitd, kun taas palaute kertoo kayttgjalle, etta toimenpide on joko



13

onnistunut tai epaonnistunut. llman naiden kahden elementin tasapainoista
kayttoa kayttajakokemus voi karsia, ja kayttajat saattavat tehda enemman
virheitd, jotka johtavat tukipyyntdihin tai ohjelmiston kayttéénoton

epaonnistumiseen.

Hyva esimerkki tastd on tilanteessa, jossa kayttaja yrittdd kayttaa ohjelmistoa
vaarin. Jos ohjelmistossa on hyvin suunnitellut rajoitteet, se estaa kayttajan
etenemisen vaaralla tavalla. Ja kun kayttaja saa valitonta palautetta, han tietaa,
mita on tehtava seuraavaksi. Taméa on erityisen tarkeda teknisissa
ymparistoissa, kuten monimutkaisissa tietojarjestelmissa, joissa kayttajan

toiminta voi helposti johtaa virheisiin. (Norman.)

Palaute ja rajoitteet ovat keskeisia elementteja kayttajakeskeisessa
suunnittelussa, jotka vaikuttavat suoraan ohjelmistojen kaytettavyyteen. Hyvin
toteutettuna ne auttavat kayttajaa suorittamaan tehtavia tehokkaasti ja
vahentavat virheiden tekemisen riskid. Service Desk -kokemukseni kautta olen
havainnut, kuinka naiden periaatteiden huomioiminen kayttoéliittymissa voi
vahentaa tukipyyntoja ja parantaa kayttajakokemusta. Hyvin suunnitellut
palaute- ja rajoitemekanismit eivat pelkastdan helpota kayttajien tyota, vaan

my06s vahentavat organisaation kustannuksia asiakastuen tarjoamisessa.

3.3 Virheiden hallinta ja ehkaisy

Virheiden hallinta ja niiden ehkaisy ovat keskeisia osa-alueita
kayttajakeskeisessa suunnittelussa. Donald A. Normanin mukaan hyvin
suunniteltu jarjestelma pyrkii estamaan virheiden syntymisen ja tarjoaa selkeéat
keinot virheiden korjaamiseen, mika parantaa kayttajakokemusta merkittavasti.
Virheiden hallinnassa tarke&éa on seka ennakoida mahdolliset virheet etta tarjota
kayttajalle selkeat ohjeet niiden valttamiseksi ja ratkaisemiseksi. Normanin
kirjassa The Design of Everyday Things virheiden ehkaisyyn liittyy erityisesti
kayttoliittyman suunnittelun selkeys ja ennakoivat mekanismit. Kun
kayttoliittyma on selkeé ja antaa kayttajalle tarpeeksi vihjeita oikeista

toimenpiteista, virheiden maara vahenee huomattavasti. Taman takia
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kayttoliittyman on tarjottava riittavasti vihjeita ja selkeitad affordansseja, jotta

kayttaja voi helposti ymmartad, miten ohjelmaa kaytetaan. (Norman.)

Esimerkiksi Service Desk -kokemuksessani olen nahnyt, kuinka selkeat
kayttoliittymat vahentavat tukipyyntdja merkittavasti. Eraassa tapauksessa
salasanan vaihtamiseen liittyvat ongelmat olisivat olleet véltettavissa, jos
kayttoliittyma olisi selkedmmin ilmaissut, mita kayttajan tulisi tehda. Ohjeiden
lisddminen ja visuaaliset vihjeet auttoivat kuitenkin vahentamaan virheiden
maaraa, mika osoittaa, etta ennakoivilla suunnitteluratkaisuilla voidaan estaa

virheita.

Virheiden ehkaisy voidaan jakaa kahteen paastrategiaan, jotka ovat virheiden
ennaltaehkaisy ja virheiden hallinta niiden ilmetessa. Virheiden ennaltaehkaisy
tarkoittaa, etté jarjestelma on suunniteltu estamaan kayttajia tekemasta virheita
ennen kuin ne tapahtuvat. Esimerkiksi toimintojen rajoittaminen niin, etta
kayttaja ei voi edeta ilman oikeita tietoja, voi estaa virheita. Myos rajoitteiden
kayttaminen kayttoliittymassa, kuten harmaantuneet painikkeet ennen kuin

kaikki kentat on taytetty, voi estaa kayttajaa tekemasta virheita.

Jos virheita tapahtuu, tarke&é on tarjota kayttajille selkeat keinot niiden
korjaamiseksi. Tahan kuuluvat muun muassa virheilmoitukset, jotka kertovat
kayttajalle, mita meni pieleen ja kuinka virhe voidaan korjata. Hyvin suunnitellut
virheilmoitukset vahentavat kayttajan turhautumista ja parantavat heidan
mahdollisuuksiaan ratkaista ongelma itsenaisesti. (Laubheimer.)

Service Deskissa virheiden hallinta on erityisen tarkeda. Monissa tapauksissa
kayttajat joutuvat ottamaan yhteytta tukeen, koska he eivat tieda, miten
ratkaista virheellinen tilanne. Selkeat virheilmoitukset ja ohjeet siita, kuinka
korjata virheet, vahentaisivat merkittavasti tukipyyntéjen maaraa. Taman vuoksi
ohjeiden selkeyttaminen on ollut yksi tarkeimmist& parannuksista, joita olen
tehnyt omassa tyéssani. Kun esimerkiksi kirjoitin tarkempia ohjeita salasanan
vaihtamisesta, huomasin, etta kayttajat tekivat vahemman virheita ja pystyivat

ratkaisemaan ongelmat itsendisesti.
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Virheiden hallinta ei rajoitu pelk&staan virheilmoituksiin ja ennaltaehkaisyyn.
Kayttajien tukeminen virhetilanteissa tarkoittaa myos, etta jarjestelma tarjoaa
kayttajalle mahdollisuuden palauttaa virheelliset toimenpiteet tai aloittaa
uudelleen ilman suurta turhautumista. Esimerkiksi "peruuta”-toiminto, joka
mahdollistaa kayttajan kumoamaan virheellisen toiminnon, parantaa

kayttokokemusta ja vahentaa stressia. (Laubheimer.)

Service Deskissa naen usein, kuinka kayttajat tarvitsevat tukea, kun he ovat
tehneet virheen. Hyvat ohjeet ja selkeat palautemekanismit kayttoliittymassa
vahentavat heidan tarvettaan ottaa yhteytta tukeen ja parantavat heidan
kokemustaan ohjelmiston kaytdsta. Taman takia virheiden ehkaisy ja kayttdjien
tukeminen ovat avainasemassa, kun pyritdéan vahentamaan turhautumista ja

parantamaan ohjelmiston kaytettavyytta.

Virheiden hallinta ja ehkaisy ovat keskeisia elementteja kayttajakeskeisessa
suunnittelussa. Ennaltaehkéaisevat mekanismit ja selkeat virheilmoitukset ovat
valttamattomia, jotta kayttajat voivat toimia tehokkaasti ja minimoida virheiden
tekemisen riskit. Omassa tyossani Service Deskissé olen néhnyt, kuinka hyvin
suunnitellut kayttoliittymét ja ohjeet voivat vahentaa virheiden maaraa ja tukea
kayttajia virhetilanteissa. Kayttajakeskeisessa suunnittelussa on tarkeaa, etta
virheiden hallinta on integroitu osaksi suunnitteluprosessia, jotta lopputuote on

mahdollisimman intuitiivinen ja virheettémasti kaytettavissa.

4 Case tutkimus: Applen iPhone

4.1 Kayttajatutkimuksen rooli iPhonen kehityksesséa

Applen iPhonen kehitysprosessi on erinomainen esimerkki siitd, kuinka
kayttajakeskeinen suunnittelu voi ohjata menestyksekkaan tuotteen luomista.
Alusta alkaen Apple keskittyi kayttajien tarpeiden ja odotusten ymmartamiseen
seka heidan kayttaytymisensa havainnointiin, mika mahdollisti innovatiivisten
ratkaisujen kehittdmisen, kuten kosketusnayton kayttoliittyman ja
helppokayttdisyyden korostamisen. Applen kayttajatutkimukset ja havainnot

auttoivat maarittelemaan iPhonen keskeiset ominaisuudet. Perinteisista
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matkapuhelimista poiketen iPhone ei siséltanyt fyysista ndppaimistoa, vaan
Apple paatti luoda taysin uudenlaisen kayttoliittyman, joka perustui
kosketusnayttdon ja eleisiin, kuten pyyhkaisyyn ja nipistykseen. Taman
paatoksen pohjalta Apple suoritti laajoja kayttajatesteja varmistaakseen, ettéa
uusi teknologia olisi kayttajien kannalta intuitiivinen ja helposti omaksuttavissa.
(Made In Tandem)

Service Desk -kokemuksistani tiedan, kuinka tarkedd on ymmartaa kayttajien
tarpeet ja heidan kohtaamansa haasteet. Kayttajatutkimusten avulla voidaan
saada selkeé kasitys siitd, miten loppukayttajat kayttavat tuotetta ja mita
ongelmia he kohtaavat. Tassa iPhonen tapauksessa Apple havaitsi, ettd monet
kayttajat kokivat fyysisen nappaimiston rajoittavana ja epamukavana, mika johti
taysin uuden, eleohjattavan kosketusnayton suunnitteluun. Tama osoittaa,
kuinka kayttajien kuunteleminen ja heidan tarpeidensa ymmartaminen voi

muuttaa koko tuotekehityksen suuntaa.

Kayttajatutkimuksen merkitys nakyy myads siind, kuinka Apple testasi toistuvasti
tuotteitaan. Normanin teoriat kayttajakeskeisesta suunnittelusta ja
kaytettavyydesta tulivat selkeésti esille tassa prosessissa. iPhonen ensimmaisia
prototyyppeja testattiin laajasti, ja palautteen perusteella Apple teki useita
muutoksia varmistaakseen, etta laitteen kaytto olisi mahdollisimman intuitiivista.
Tata prosessia voidaan kutsua jatkuvaksi oppimiseksi ja parantamiseksi, jossa
kayttajan tarpeet ja odotukset ovat keskiossa. Applen tutkimukset ja testit
kohdistuivat erilaisiin kayttajaryhmiin, mika mahdollisti tuotteen optimoinnin
laajalle kayttajakunnalle. Tama oli tarkeaa erityisesti siksi, etta iPhone ei ollut
suunnattu vain teknisesti kokeneille kayttgjille, vaan myods vdhemman teknisesti
taitaville. Nain Apple pystyi laajentamaan markkinoitaan ja tarjoamaan tuotteen,
joka oli seka teknisesti edistynyt etta helposti omaksuttava laajalle

kayttajakunnalle.

Kayttajatutkimukset ja havainnot eivat vain ohjanneet teknisia ratkaisuja, vaan
myds koko iPhonen suunnittelun filosofiaa. Esimerkiksi eraassé tutkimuksessa
Apple havaitsi, ettd kayttajat eivat pitdneet lian monimutkaisista valikoista ja

preferoivat selkeyttad ja yksinkertaisuutta. Tama johti kayttoliittyman
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minimalistiseen muotoiluun ja yksinkertaistettuihin toimintoihin, mik& sittemmin

muodostui iPhonen tavaramerkiksi. (Tibidavid.)

Omassa tydssani olen usein kohdannut tilanteita, joissa kayttajan ongelmat
johtuvat ohjelmiston liian monimutkaisesta kayttoliittymasta tai selkeiden
ohjeiden puutteesta. Applen tapa integroida kayttgjatutkimusten havainnot
osaksi koko suunnitteluprosessia osoittaa, kuinka kayttajakokemuksen
yksinkertaistaminen voi parantaa tuotteen kaytettavyytta ja vahentaa kayttajien
turhautumista. Kayttajakeskeinen tutkimus ei siis pelkastaan paranna teknista
ratkaisua, vaan myos koko kayttokokemusta, mika on ratkaisevaa tuotteen

menestykselle.

Kayttajatutkimus oli ratkaisevan tarkedssa roolissa iPhonen kehitysprosessissa.
Apple ymmarsi, etta loppukayttajan kokemukset ja tarpeet ovat keskeisia
tuotekehityksessa, ja kaytti tata tietoa hyvakseen kehittdessaan innovatiivisia
ratkaisuja, kuten kosketusnayton kayttoliittyman ja minimalistisen muotoilun.
Tama filosofia perustui vahvasti kayttajakeskeiseen suunnitteluun, jonka avulla
tuotteesta saatiin kayttajaystavallinen, helposti omaksuttava ja teknologisesti
edistyksellinen. Naiden oppien soveltaminen ohjelmistokehitykseen voi auttaa
luomaan tuotteita, jotka eivat ainoastaan vastaa teknisia vaatimuksia, vaan

myo0s ylittavat kayttajien odotukset ja parantavat kayttajakokemusta.

4.2 lteratiivinen suunnittelu ja prototypointi

Iteratiivinen suunnittelu ja prototypointi ovat keskeisia osia kayttajakeskeisessa
suunnittelussa. Iteratiivisessa prosessissa tuotetta kehitetddn ja parannetaan
jatkuvasti kayttajapalautteen ja testaustulosten pohjalta. Tama lahestymistapa
mahdollistaa tuotteen jatkuvan kehityksen ja optimoinnin siten, etté lopputulos

vastaa mahdollisimman hyvin kayttgjien tarpeita.

Iteratiivinen suunnittelu tarkoittaa suunnitteluprosessia, jossa tuotetta kehitetdéan
asteittain tekemalla pienia muutoksia ja parannuksia palautteen perusteella.
Tama prosessi varmistaa, etté kehittgjat eivat jaa kiinni alunperin tehtyihin

virheisiin, vaan he voivat oppia jokaisesta versiosta ja tehda korjauksia.
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Jokainen iteraatio testataan kayttajilla, ja testitulosten perusteella tehdaan

muutoksia seuraavaan versioon. (Norman.)

Omassa tydssani Service Deskissé olen usein huomannut, etta prosessin
jatkuva parantaminen on tarkeaa. Esimerkiksi ohjeita kirjoittaessani olen
huomannut, ettd ensimmainen versio ei aina ole riittavan selkea kaikille
kayttajille, joten olen parantanut ohjeita kayttgjilta saamani palautteen
perusteella. Tama iteratiivinen lahestymistapa on myds keskeista ohjelmistojen
kehityksessa, jossa lopullinen tuote saadaan optimoitua vasta useiden
testikierrosten jalkeen.

Applen iPhonen kehityksessa prototyyppeja kaytettiin laajasti osana iteratiivista
suunnittelua. Ensimmaisten prototyyppien tarkoituksena oli testata, kuinka
kayttajat suhtautuvat taysin uuteen tapaan kayttadd matkapuhelinta, erityisesti
kosketusnayttoon perustuvaan kayttoliittymaan. Prototyyppeja testattiin
kayttajilla, ja heidan kokemuksiensa ja palautteidensa perusteella
kayttoliittymaa parannettiin. Tama prosessi toistui useita kertoja, kunnes
IPhonen kayttoliittyma oli optimoitu vastaamaan mahdollisimman hyvin
kayttajien tarpeita. (Made In Tandem.)

Normanin teorian mukaisesti prototyypit ovat olennainen osa kayttajakeskeista
suunnittelua, koska ne antavat kehittgjille konkreettisen mahdollisuuden testata
suunnitteluratkaisuja kaytannéssa. Tama ei ainoastaan helpota ohjelmiston
kaytettavyyden testaamista, vaan my6s mahdollistaa nopeiden muutosten

tekemisen ennen tuotteen lopullista julkaisua. (Norman.)

Iteratiivinen suunnittelu ndkyy myds omassa tyossani, erityisesti ohjeiden ja
tukiprosessien kehittamisessa. Kirjoittaessani ohjeita esimerkiksi salasanojen
vaihtamiseen liittyen, olen huomannut, etta kayttajapalautteen perusteella
ohjeita on jouduttu parantamaan useita kertoja. Ensimmainen versio ohjeista ei
ollut riittdvan selkeé kaikille kayttgjille, mutta jokaisen iteraation jalkeen saimme
tarkempaa tietoa siitd, mika osa ohjeista oli epaselva. Taman jalkeen teimme
parannuksia, kunnes lopputulos oli mahdollisimman kayttajaystavallinen.

Iteratiivinen lahestymistapa varmistaa, ettd ohjeet ja tukiprosessit vastaavat
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paremmin kayttgjien tarpeisiin ja vahentavat virheiden méarad. Tama sama
prosessi on avainasemassa ohjelmistokehityksessa, jossa jokainen iteraatio vie

tuotteen lahemmaksi lopullista, optimoitua versiota.

Prototypointi mahdollistaa myds uusien ideoiden testaamisen ilman, etta kaikki
resurssit sidotaan lopulliseen tuotteeseen. Prototyyppeja voidaan kayttaa
riskienhallintatytkaluna, silla ne antavat mahdollisuuden testata, kuinka
kayttajat reagoivat uusiin ominaisuuksiin tai kayttoliittymaratkaisuihin, ennen
kuin ne otetaan laajemmin kayttoon. Apple hyddynsi tatéa prosessia
kehittdessaan eleohjausta ja kosketusnayton kayttoliittymaa iPhonessa.
Prototyyppien avulla Apple pystyi keraamaan arvokasta tietoa kayttajien
vuorovaikutuksesta uuden teknologian kanssa ja tekemaan tarvittavat
muutokset varhaisessa vaiheessa, mika johti lopulta menestykselliseen
tuotteeseen.

Iteratiivinen suunnittelu ja prototypointi olivat keskeisessa asemassa iPhonen
kehitysprosessissa. Applen kyky testata jatkuvasti kayttéjia ja kerata palautetta
varmisti, ettd jokainen uusi iteraatio oli parempi kuin edellinen. Tama prosessi
mahdollisti sen, ettd iPhone ei ollut pelkastaén teknisesti edistynyt tuote, vaan
myos kayttajaystavallinen ja helposti omaksuttava. Jokainen prototyyppi toi
mukanaan uusia oivalluksia siité, miten kayttajat vuorovaikuttavat tuotteen
kanssa, mik& johti lopulta siihen, ettd iPhonen kayttoliittymasta tuli yksi kaikkien

aikojen parhaiten suunnitelluista.

Iteratiivinen suunnittelu ja prototypointi eivat ainoastaan parantaneet tuotteen
kaytettavyyttd, vaan myos lyhensivat kehitysaikaa ja vahensivat kustannuksia,
koska suurempia suunnittelumuutoksia ei tarvinnut tehda myohaisessa
vaiheessa. Tama prosessi on olennainen osa modernia ohjelmistokehitysta ja
osoittaa, kuinka tarkeda on kerata jatkuvasti palautetta ja tehda pienia,

hallittavia muutoksia tuotteen kehityksen aikana. (Moran.)

Iteratiivinen suunnittelu ja prototypointi ovat kriittisia tekij6itd onnistuneessa
kayttajakeskeisessa suunnittelussa. Ne mahdollistavat tuotteen jatkuvan

parantamisen ja optimoinnin kayttdjapalautteen perusteella. Omassa tyossani
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Service Deskissa olen nahnyt, kuinka tarkeda on, etté tukiprosessit ja ohjeet
kehittyvat jatkuvasti kayttgjilta saadun palautteen perusteella. Tama sama
prosessi on ollut keskeinen myés iPhonen menestyksessa, silla Apple hyoédynsi
kayttajien antamaa palautetta ja paransi tuotetta jokaisen iteraation myota.
Tama johti lopulta siihen, etté iPhone ei ollut vain teknologisesti edistynyt, vaan

my0s intuitiivinen ja helppokayttéinen tuote.

4.3 Kaytettavyystestaus iPhonen kehitysprosessissa

Kaytettavyystestaus oli olennainen osa Applen iPhonen kehitysprosessia, silla
sen avulla voitiin varmistaa, etta laitteen kayttoliittyma oli kayttgjille intuitiivinen
ja helposti omaksuttava. Apple testasi prototyyppeja laajasti todellisilla
kayttajilla, mika auttoi havaitsemaan kayttéliittyman ongelmakohdat ja

tekemaan tarvittavat parannukset ennen lopullista julkaisua.

Kaytettavyystestaus jakautui useaan vaiheeseen. Ensimmaiset testit keskittyivat
siihen, miten kayttajat suhtautuivat taysin uuteen kosketusnayttn
kayttoliittymaan, joka ei sisaltanyt perinteista fyysista nappaimistdoa. Apple
halusi varmistaa, etta kosketusnayton eleohjaukset, kuten pyyhkaisy ja nipistys,
olivat helposti ymmarrettavia ja luonnollisia kayttaa. Kayttajatestauksen avulla
havaittiin, ettd monet kayttajat kokivat fyysisen nappaimiston tarpeettomana ja
pitivat kosketusnayttdd innovatiivisena tapana kayttaa puhelinta. Apple kerasi
kayttajapalautetta jokaisesta prototyypisté ja iteratiivisen prosessin avulla
paransi jatkuvasti kayttoliittymaa. Tama testausprosessin toistaminen antoi
Applelle mahdollisuuden hioa yksityiskohtia, kuten ikonien sijoittelua, eleiden
tarkkuutta ja painikkeiden kaytt6a, jotta ne vastaisivat mahdollisimman hyvin

kayttajien odotuksia ja tarpeita.

Kaytettavyystestauksessa Apple hyodynsi useita eri menetelmia.
Kayttajahaastattelut ja kaytettavyystestit prototyyppien kanssa olivat tarked osa
prosessia. Testien aikana kayttajat saivat kayttaa laitetta erilaisissa todellisissa
skenaarioissa, mika auttoi Applea kerddmaén dataa siitd, miten ihmiset

todellisuudessa vuorovaikuttivat laitteen kanssa. Taméa antoi mahdollisuuden
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nahda, mitk& osat kayttoliittymastéa toimivat odotetusti ja missa oli

parannettavaa. (Sush Labs.)

Service Desk -kokemukseni on opettanut minulle, kuinka térkeaa on nahda
kayttgjan todellinen vuorovaikutus ohjelmiston tai laitteen kanssa.
Kaytettavyystestit eivat ainoastaan paljasta teknisid ongelmia, vaan myds sen,
miten kayttajat ymmartavat ja kokevat jarjestelman. Tama oli ratkaisevan
tarkeaa myos Applen tapauksessa, kun se pyrki luomaan laitteen, joka oli sekéa

teknisesti edistynyt etta intuitiivinen.

Apple testasi iPhonea monenlaisilla kayttajaryhmilla varmistaakseen, etta laite
oli helppokayttdinen laajalle kayttdjakunnalle. Testiryhmiin kuului seka teknisesti
taitavia ettd vahemman teknisesti orientoituneita kayttajia. Tama laaja
kayttajajoukko mahdollisti sen, ettd Apple sai monipuolista palautetta, jonka
avulla se pystyi kehittdmé&an tuotteen, joka oli helposti omaksuttavissa kaikille
kayttajille. Testitulosten analysointi oli keskeinen osa Applen kehitysprosessia.
Kayttajien tekemat virheet ja heiddn kommenttinsa antoivat arvokasta tietoa
siitd, mitka osat kayttéliittymasta olivat intuitiivisia ja mitka tarvitsivat
parannusta. Iteratiivisen suunnitteluprosessin ansiosta Apple pystyi tekemaéan
nopeita parannuksia ja testaamaan ne uudelleen kayttajilla, mika johti

parempaan lopputuotteeseen jokaisessa iteraatiossa.

Esimerkiksi iPhonen ikonien sijoittelua ja eleitd parannettiin useaan otteeseen
palautteen perusteella. Alkuperéiset suunnitelmat eivat taysin vastanneet
kayttajien odotuksia, mutta kun kayttajapalautetta analysoitiin, Apple muutti
esimerkiksi eleiden herkkyytta ja ikonien sijaintia helpottamaan kayttajien
toimintaa. Tama prosessi mahdollisti tuotteen hionnassa sen, etta kayttoliittyma
oli mahdollisimman selked ja yksinkertainen. Samalla se tarjosi tdyden
toiminnallisuuden. Kaytettavyystestaus toi esiin myds tarkeéan periaatteen.
Apple ei halunnut vain testata teknisia ratkaisuja vaan myds sita, miten kayttajat
vuorovaikuttavat laitteen kanssa ja miten he ymmartavat sen toiminnallisuudet.
Tama kayttajakeskeinen lahestymistapa oli keskeinen iPhonen menestyksen

kannalta. Testaamalla prototyyppeja laajasti ja hyoédyntamalla saatuja
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palautteita Apple pystyi luomaan laitteen, joka taytti kayttajien tarpeet ja ylitti

heidan odotuksensa. (Moran.)

Omassa tyossani kaytettavyystestaus on tarked osa tukiprosesseja. Naen
paivittain, kuinka kayttajat reagoivat ohjelmistojen kayttoliittymiin ja millaisia
ongelmia he kohtaavat. Kun ongelmat toistuvat, ne usein viittaavat
kayttoliittyman epaselvyyteen tai kaytettavyyden puutteisiin. Taman vuoksi
kaytettavyystestaus ja palautteen keraaminen ovat kriittisia ohjelmistojen
kehityksessd. Kun nama ongelmat analysoidaan ja niihin reagoidaan
iteratiivisen suunnittelun avulla, ohjelmiston kéaytettavyys paranee,

kayttajakokemus paranee merkittavasti.

Kaytettavyystestaus oli olennainen osa Applen iPhonen kehitysprosessia, ja se
varmisti, etta laitteen kayttéliittyma oli intuitiivinen ja kayttajaystavallinen. Apple
kaytti laajasti kayttdjapalautetta ja testituloksia parantaakseen laitteen
kaytettavyyttd ja muuttaakseen suunnittelua, jotta se vastasi paremmin
kayttajien odotuksia. Iteratiivinen testaus ja jatkuva palauteprosessi
mahdollistivat sen, ettéa jokainen iPhonen versio oli parempi kuin edellinen, mika
johti lopulta erittdin menestykselliseen ja laajasti hyvaksyttyyn tuotteeseen.
Kaytettavyystestaus ei pelkastaan parantanut iPhonen teknista suorituskykya
vaan my0os varmistui siita, ettd kayttajien kokemus oli positiivinen ja sujuva,
mika teki iPhonesta yhden kaikkien aikojen menestyneimmista teknologisista
tuotteista.

4.4 Uusien standardien luominen ja innovatiiviset suunnittelupaatokset

Applen iPhone asetti uusia standardeja niin kayttoliittymasuunnittelussa kuin
koko teknologia-alalla. Sen innovatiiviset suunnittelupaatokset, kuten fyysisen
nappaimiston poistaminen ja kosketusnayton kayttéonotto, mullistivat
alypuhelinten kaytettdvyyden. Tama rohkea péaatdos oli yksi merkittavimmista
iPhonen kehityksen aikana, ja se loi taysin uuden tavan kayttaa puhelinta

eleiden avulla.
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Ennen iPhonea useimmat alypuhelimet sisalsivat fyysisen nappaimistén, jonka
avulla kayttajat syottivat tekstia ja navigoivat kayttoliittymassa. Apple paatti
kuitenkin poistaa nappaimiston kokonaan ja korvata sen kosketusnaytolla, jossa
eleet, kuten pyyhkaisy ja nipistys, mahdollistivat navigoinnin ja tekstinsyoton.
Tama oli radikaali muutos, mutta kayttajien suorittamat kaytettavyystestit
osoittivat, ettd kosketusnayton kaytto oli monille kayttdjille intuitiivinen ja
luonnollinen tapa olla vuorovaikutuksessa laitteen kanssa. Applen paatés
luottaa taysin kosketusnayttoon ja hylata perinteinen nappaimisto vaikutti koko
teknologia-alaan, ja pian muut valmistajat seurasivat sen jalanjalkia. Applen
kosketusnaytt6 asetti uuden standardin alypuhelimille ja tarjosi kayttajille entista
enemman mahdollisuuksia mukauttaa laitteen kaytt6a. Taman
suunnittelupdatoksen avulla Apple erottui kilpailijoistaan ja muutti sen, miten
alypuhelimia kaytetaan. (Bootcamp.)

Kaytannon tyokokemuksessani Service Deskisséa olen nahnyt, kuinka tarkeaa
on, etta kayttoliittyméat ovat helppokayttdisia ja intuitiivisia, silla nama tekijat
voivat vahentaa kayttajien virheita ja parantaa heidan kokemustaan ohjelmiston
kanssa.

Toinen merkittdva innovaatio oli App Storen perustaminen, joka loi taysin uuden
ekosysteemin sovelluskehitykselle. App Store avasi mahdollisuuden kolmansien
osapuolten kehittgjille luoda sovelluksia iPhonelle, mika lisasi huomattavasti
laitteen kayttotapoja ja mahdollisti monipuolisen sovellusvalikoiman. Tama
strategia ei ainoastaan lisdnnyt iPhonen houkuttelevuutta kayttajien
keskuudessa, vaan myos loi kokonaan uuden liiketoimintamallin, jossa

sovelluskehittgjat voivat ansaita rahaa myymalla sovelluksia suoraan kayttajille.

App Store on ollut yksi Applen menestyneimmista paatoksista, ja sen
vaikutukset nékyvat laajasti koko teknologia-alalla. Monet muut
alypuhelinvalmistajat, kuten Samsung ja Google, seurasivat Applen mallia ja
perustivat omat sovelluskauppansa. App Storen avulla Apple pystyi luomaan
vahvan ekosysteemin, joka sitoutti kayttajat laitteeseen ja lisasi heidan
tyytyvaisyyttaan. Apple on myads tunnettu laitteiston ja ohjelmiston

saumattomasta integraatiosta. iPhonen suunnittelussa Apple keskittyi siihen,



24

etta laitteiston ja ohjelmiston yhdistaminen toimisi niin hyvin, etta kayttajien ei
tarvitsisi kohdata teknisia ongelmia tai ristiriitoja. Tama paatos oli keskeinen osa
Applen strategiaa ja se mahdollisti sen, etta laite tarjosi sujuvan ja
johdonmukaisen kayttokokemuksen, jota kilpailijat eivat pystyneet tarjpamaan
yht& hyvin. (Bootcamp.)

Omassa tydssani Service Deskisséa olen huomannut, etta yksi suurimmista
ongelmista kayttajille on teknisten ongelmien ja ohjelmistojen
yhteensopimattomuus. Suurin asiakkuutemme kayttaa sekaisin Windows-, Mac-
, Android- ja iPhone-laitteita. Kun laitteisto ja ohjelmisto eivét toimi yhteen
saumattomasti, kayttajat kohtaavat toistuvia virheitd ja ongelmia, jotka
heijastuvat palvelupyyntéina tukitimeille. Applen lahestymistapa vahensi
merkittavasti tallaisia ongelmia ja tarjosi kayttdjille sujuvan kokemuksen, mikéa

paransi heidan tyytyvaisyyttaan.

Applen suunnittelupaatokset eivét olleet vain teknisia, vaan myds strategisia.
Paatos poistaa fyysinen nappaimisto ja korvata se kosketusnaytolla oli rohkea,
mutta myos kaupallisesti onnistunut. Samoin App Storen perustaminen ja
laitteiston sek& ohjelmiston integrointi asettivat uusia standardeja, joita muut
teknologiayritykset seurasivat. Nama paatokset ovat osoitus siita, etta
innovatiiviset ratkaisut voivat muuttaa koko toimialaa ja maaritella uusiksi sen,

miten kayttajat vuorovaikuttavat teknologian kanssa.

Monet alypuhelinvalmistajat, kuten Samsung, Xiaomi ja Huawei, ovat
seuranneet Applen esimerkkia ja ottaneet kayttéon samankaltaisia
suunnitteluratkaisuja, kuten kosketusnaytot ja sovelluskaupat. Naiden paatdsten
vaikutukset nakyvat edelleen, ja ne ovat olleet kriittisia alypuhelimien
kehitykselle. (Made In Tandem.)
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Kuva 1. iPhone-kayttoliittyman kehitys versiosta iOS 1 versioihin 6 ja 7.

Applen rohkeat ja innovatiiviset suunnittelupaattkset iPhonen kehityksessa
asettivat uusia standardeja kayttoliittymasuunnittelussa ja koko teknologia-
alalla. Kosketusnayton kayttoonotto, App Storen perustaminen ja laitteiston
seka ohjelmiston saumaton integraatio osoittivat, kuinka kayttajakeskeinen
suunnittelu voi johtaa merkittaviin innovaatioihin ja menestykseen. Service Desk
-kokemukseni perusteella tiedan, kuinka tarkeda on, etta tekniset ratkaisut ovat
paitsi edistyksellisid my6s helppokayttoisia ja intuitiivisia. Applen paatokset eivat
ainoastaan parantaneet teknologiaa, vaan myods muuttivat sitd, miten ihmiset

kayttavat teknologiaa arjessaan.

5 Tulokset ja analyysi

5.1 Kayttgjakeskeisen suunnittleun vaikutukset iPhonen menestykseen

Kayttajakeskeinen suunnittelu oli keskeinen tekija iPhonen kaupallisessa
menestyksessa. Alusta alkaen Applen tavoitteena oli luoda laite, joka vastasi
kayttgjien tarpeisiin ja tarjosi intuitiivisen kayttokokemuksen. TA&ma saavutettiin
kayttajatutkimusten, prototyyppien kehittdmisen ja kaytettavyystestauksen

avulla, mikéa mahdollisti laitteen parantamisen jatkuvasti ennen sen julkaisua.

iPhonen suurimpia innovaatioita oli kosketusnéayton ja eleohjauksen

kayttoonotto. Aiemmin puhelimissa kaytettiin fyysisia ndppaimistoja, jotka
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rajoittivat kayttoliittyman joustavuutta. Applen valitsema kosketusnaytto, jossa
eleet, kuten pyyhkaisy ja nipistys, mahdollistivat navigoinnin, oli radikaali mutta
onnistunut ratkaisu. Tama kayttoliittyma oli kayttgjille luonnollinen ja helposti
omaksuttava, ja se johti siihen, etta puhelimen kaytto oli selkeaa myos
teknisesti vahemman taitaville kayttajille. Kayttajakeskeisen suunnittelun avulla
Apple varmisti, etta laitteen kayttoliittyma oli paitsi teknisesti edistynyt, myds
intuitiivinen. Tama oli kriittinen tekija, joka johti iPhonen menestykseen.

(Bootcamp.)

Service Desk -kokemukseni on osoittanut, ettd jos kayttoliittyma ei ole
intuitiivinen, se johtaa usein kayttajien turhautumiseen ja lisda tukipyyntoja.
iPhonen tapauksessa Apple onnistui minimoimaan nama ongelmat, mika

paransi merkittavasti kayttajakokemusta.

Kayttajakeskeinen suunnittelu vaikutti myds siihen, miten Apple rakensi
laajemman ekosysteemin iPhonelle. App Storen perustaminen mahdollisti
kolmansien osapuolten sovelluskehityksen, miké laajensi huomattavasti laitteen
kayttotapoja ja lisési sen arvoa kayttdgjille. Sovelluskauppa oli intuitiivinen ja
helppokayttdinen, ja se mahdollisti kayttajille nopean paésyn tuhansiin eri
sovelluksiin. Tama lisasi iPhonen houkuttelevuutta ja kasvatti merkittavasti
kayttajakantaa. Kayttajakeskeinen lahestymistapa nakyi myds siind, miten
Apple teki yhteisty6ta sovelluskehittajien kanssa varmistaakseen, etta
sovellukset toimivat saumattomasti laitteen kayttoliittymassa. Tama strategia ei
ainoastaan parantanut iPhonen kayttdarvoa, vaan myds loi sitoutuneen

kayttajayhteison, joka hyoddynsi laitteen taytta potentiaalia. (Made In Tandem)

Omassa tydssani olen huomannut, ettd kayttajakeskeinen ohjeistus ja
ekosysteemien rakentaminen voi helpottaa kayttajien tyoskentelya ja vahentaa

tukitarpeita.

Apple kaytti laajasti iteratiivista suunnittelua ja kaytettavyystestausta
varmistaakseen, ettd jokainen iPhonen versio paransi edellista. Tama prosessi
mahdollisti sen, ettd jokainen iterointi perustui kayttajapalautteeseen ja

testituloksiin, mik& johti optimoituun kayttoliittymaan ja parannettuihin
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ominaisuuksiin. Esimerkiksi ikonien sijoittelu ja eleiden herkkyys optimoitiin
useiden testikierrosten perusteella, mika teki laitteesta kayttajaystavallisemman.
(Made In Tandem.)

Iteratiivinen suunnittelu on myds keskeinen osa omaa tydskentelyani Service
Deskissa, jossa ohjeita ja tukiprosesseja parannetaan jatkuvasti
kayttajapalautteen perusteella. Tama lahestymistapa on tarkea, silla se
mahdollistaa jatkuvan parantamisen ja varmistaa, etta tuote tai palvelu vastaa
aina kayttajien tarpeisiin. Applen menestys iPhonella osoittaa, kuinka tehokasta

iteratiivinen suunnittelu voi olla ohjelmistojen ja laitteiden kehittamisessa.

Kayttajapalautteen keradminen ja sen hyédyntadminen oli keskeista iPhonen
suunnittelussa. Apple otti aktiivisesti vastaan palautetta kayttgjilta ja hyddynsi
sita parannusten tekemiseen. Tama auttoi varmistamaan, etta iPhone vastasi
kayttajien odotuksia ja tarjosi heille positiivisen kokemuksen. Applen kyky
kuunnella kayttgjia ja tehda tarvittavia muutoksia johti siihen, etta iPhone
kehittyi nopeasti ja vastasi paremmin markkinoiden tarpeita. (Made In Tandem;

Norman.)

Kayttajapalaute on tarked osa myos omaa tyoskentelyani, ja sen avulla voin
parantaa esimerkiksi ohjeita ja tukiprosesseja, jotta ne vastaavat paremmin

kayttajien tarpeita. Applen tapa kayttaa palautetta suunnitteluprosessissa on
erinomainen esimerkki siitd, kuinka palautteen tehokas hyddyntadminen voi

johtaa menestykseen.

Kayttajakeskeinen suunnittelu oli yksi tarkeimmista tekijoista, joka johti iPhonen
menestykseen. Apple panosti kayttajien tarpeiden ymmartamiseen ja optimoi
laitteen kaytettavyytta jatkuvasti kayttajapalautteen ja testitulosten perusteella.
Tama lahestymistapa johti innovatiivisiin ratkaisuihin, kuten kosketusnayton ja
App Storen kayttoonottoon, jotka asettivat uusia standardeja koko alalle. (Made

In Tandem.)

Omassa tydssani olen néhnyt, kuinka tarkeaa on, ettd suunnitteluprosessit

perustuvat kayttajakokemukseen ja jatkuvaan palautteen hyddyntamiseen, ja
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iPhone on erinomainen esimerkki siitd, kuinka kayttajakeskeinen suunnittelu voi

johtaa merkittavaan kaupalliseen menestykseen.

5.2 Haasteiden voittaminen ja oppimiskokemukset

IPhonen kehityksessé Apple kohtasi monia haasteita, jotka olivat ratkaisevan
tarkeita laitteen lopulliselle menestykselle. Yksi merkittavimmista haasteista ol
fyysisen nappaimistdén poistaminen ja sen korvaaminen taysin kosketusnaytolla.
Tuohon aikaan markkinoilla olevat puhelimet, kuten BlackBerry, olivat tunnettuja
fyysisesta nappaimistostaan, ja siirtyminen pelkkdan kosketusohjaukseen

heratti aluksi epailyksia.

Kosketusnayton kayttoon liittyi aluksi monia epailyksia, silla markkinoilla ei ollut
aiemmin taysin kosketusohjattuja puhelimia, ja kayttajat olivat tottuneet
perinteisiin nappaimistoihin. Apple kaytti laajoja kayttajatutkimuksia ja
prototypointia varmistaakseen, ettd kosketusnayttd olisi mahdollisimman
intuitiivinen ja helposti kaytettava. Kaytettavyystestauksissa havaittiin
esimerkiksi, ettd monet kayttajat olivat epavarmoja eleohjauksista, kuten
pyyhkaisysta ja nipistyksesta, mutta iteratiivisen testauksen kautta naita eleita
kehitettiin niin, ettd ne olivat helppoja oppia ja kayttaa. (Bootcamp)

Service Desk -kokemuksistani tiedan, kuinka tarkeaa on varmistaa, etta uudet
kayttoliittymat ovat kayttajille helposti omaksuttavia. Esimerkiksi ohjeita
kirjoittaessani olen kohdannut samanlaisia haasteita, kun uudet jarjestelmat tai
kayttoliittymat aiheuttavat aluksi hAmmennysta kayttajissa. Taman vuoksi
selkeat ohjeet ja kayttajaystavalliset ratkaisut ovat olleet olennaisia uusien

jarjestelmien kayttoonotossa.

Toinen suuri haaste oli luoda toimiva ekosysteemi iPhonelle, joka ei perustunut
pelkastaan laitteistoon, vaan myds sovelluksiin ja ohjelmistoihin. Taméan
ratkaisemiseksi Apple loi App Storen, joka mahdollisti kolmansien osapuolten
sovelluskehityksen. Taméa paatos loi taysin uuden tavan kayttaa alypuhelimia ja
muutti samalla koko mobiilialan kehitysmallia. Haasteena oli varmistaa, etta App
Store oli riittavan helppokayttéinen niin kehittajille kuin kayttajillekin. Apple
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onnistui tassa, koska se keskittyi kayttajakokemukseen seké sovelluskehittajien

ettd loppukayttajien nakdkulmasta. (Made In Tandem.)

Omassa tydssani olen nahnyt, kuinka tarkeaa on luoda selkeita ja
kayttajaystavallisia jarjestelmia, jotka palvelevat monia eri kayttajaryhmia. App
Store on hyva esimerkki siitd, kuinka monimutkaisen jarjestelman voi tehda
helposti kaytettavaksi sekéa kehittgjille etta kuluttajille, ja sen onnistuminen

perustui vahvasti kayttajakeskeiseen suunnitteluun.

Kehitysprosessissa Apple sai paljon palautetta ja kohtasi kriittisia kysymyksia
siitd, oliko kosketusnayton kaytto oikea valinta. Iteratiivinen testaus ja jatkuva
palautteen keraaminen kuitenkin osoittivat, etta kayttajat tottuivat nopeasti
uuteen kayttoliittymaan, kunhan ohjeistus ja visuaaliset vihjeet olivat riittavan
selkeita. Apple teki merkittéavid muutoksia kehitysprosessin aikana esimerkiksi
ikonien sijoitteluun ja eleiden tarkkuuteen perustuen saatuun palautteeseen.

(Bootcamp.)

Service Desk -tydssani kayttajapalaute on ollut olennaista prosessien
parantamisessa. Usein kayttajilta tuleva negatiivinen palaute on arvokasta, silla
sen avulla voidaan korjata suunnittelun puutteita ja parantaa kaytettavyytta.
Applen tapa reagoida kayttgjilta saatuun palautteeseen ja muokata tuotetta sen
perusteella on hyva esimerkki siita, kuinka kayttajien tarpeisiin voidaan vastata

tehokkaasti.

Yksi suurimmista oppimiskokemuksista iPhonen kehitysprosessissa oli
ymmartaa, kuinka tarkeaa on testata jatkuvasti uutta teknologiaa kayttajilla.
Uudet ominaisuudet, kuten eleohjaus ja kosketusnaytto, eivét olleet aluksi
intuitiivisia kaikille kayttajille, mutta Apple paransi niité iteratiivisen testauksen
avulla. Taméa oppimiskokemus osoittaa, etta kayttajien tarpeet voivat muuttua
kehityksen aikana, ja siksi suunnitteluprosessin on oltava joustava ja avoin

muutoksille. (Bootcamp.)

Omassa tydssani olen oppinut, ettd uudet jarjestelmat ja ohjelmistot aiheuttavat

usein kayttajissa epavarmuutta, mutta iteratiivisen kehityksen avulla voidaan
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tunnistaa ja ratkaista yleisimmat ongelmat. Taman vuoksi on tarkeaa, etta

suunnitteluprosessi on jatkuva ja reagoi kayttajapalautteeseen nopeasti.

Applen haasteiden voittaminen iPhonen kehitysprosessissa osoittaa, kuinka
tarkeaa on, ettd kayttajakeskeinen suunnittelu on keskeinen osa kehitysta.
Innovatiiviset ratkaisut, kuten kosketusnayton ja App Storen kayttoonotto,
vaativat rohkeutta ja jatkuvaa testausta, mutta iteratiivisen suunnittelun avulla

Apple pystyi parantamaan tuotettaan kayttajapalautteen perusteella.

Omassa tydssani Service Deskissa olen nahnyt saman periaatteen toimivan.
Kayttajapalaute ja jatkuva prosessien parantaminen auttavat voittamaan

haasteet ja luomaan paremman kayttajakokemuksen.

5.3 Vaikutukset laajempaan ohjelmistoteollisuuteen

Applen iPhone on jattanyt merkittavan jaljen koko ohjelmistoteollisuuteen,
erityisesti kayttajakeskeisen suunnittelun, kayttoliittymasuunnittelun ja
mobiilisovellusten ekosysteemin kehityksen osalta. Applen innovatiiviset
suunnittelupaatokset ja rohkeat standardit ovat asettaneet uusia vaatimuksia
kaikille teknologian ja ohjelmistokehityksen toimijoille. Monet yritykset ovat
omaksuneet Applen lahestymistavan, mika on muuttanut tapaa, jolla

ohjelmistoja ja laitteistoja kehitetaan.

iPhonen kayttoliittyman innovatiivinen ja intuitiivinen kosketusnaytté mullisti
kayttoliittymasuunnittelun. Aikaisemmin monet puhelimet ja muut mobiililaitteet
perustuivat fyysisiin ndppaimistoihin, ja niiden kayttoliittymat olivat usein
monimutkaisia ja vaikeasti navigoitavia. iPhonen tuoma yksinkertaisuus ja
selkeys, jossa kayttajan toiminnot perustuivat luonnollisiin eleisiin, kuten
pyyhkéaisyyn ja nipistykseen, asetti tdysin uuden standardin, jota muut
valmistajat ja ohjelmistokehittdjat seurasivat. (Bootcamp.)

Service Desk -kokemuksissani olen ndhnyt, kuinka kayttoliittyman selkeys ja
intuitiivisuus vaikuttavat suoraan kayttajakokemukseen ja vahentavat

tukipyynt6ja. Hyvin suunnitellut kayttoliittymat, kuten iPhonessa néhtiin,
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mahdollistavat sen, etta kayttgjat voivat kayttaa jarjestelmaa ilman
turhautumista ja ilman tarvetta tukeen. Tama vahentaa merkittavasti virheiden
ja tukipyynt6jen maaraa, mika nakyy parempana asiakastyytyvaisyytena ja

tehokkaampana resurssien kayttona.

App Storen perustaminen oli merkittava innovaatio, joka ei ainoastaan
kasvattanut iPhonen houkuttelevuutta, vaan muutti myds sovellusekosysteemin
perusrakenteen. Ennen App Storea sovellusten hankkiminen oli monimutkaista
ja hajanaista, eika ollut yhtendaista tapaa l0ytaa ja asentaa sovelluksia
turvallisesti. Applen luoma App Store toi kayttajille helpon ja turvallisen tavan
ladata ja asentaa sovelluksia, ja se loi uuden liiketoimintamallin, jossa

kolmannet osapuolet voivat kehittdd sovelluksia ja tavoittaa suoraan kuluttajat.

App Storen menestys kannusti myds muita teknologia- ja ohjelmistoyrityksia,
kuten Googlea ja Microsoftia, luomaan omia sovelluskauppojaan, jotka
perustuivat Applen esimerkkiin. T&ma muutos ei ainoastaan vaikuttanut
mobiililaitteiden ekosysteemeihin, vaan myds laajensi ohjelmistokehitysta ja loi

uusia liiketoimintamahdollisuuksia kehittajille ympari maailmaa. (Bootcamp)

Omassa tydssani naen, kuinka ekosysteemien rakentaminen voi helpottaa
kayttajien tyoskentelya ja tarjota heille laajemman valikoiman tyokaluja ja
ratkaisuja. Applen App Store osoitti, etta kayttajien sitouttaminen on tarkeaa
ekosysteemin menestykselle. Samoin itsepalveluportaaleissa tarjpamani ohjeet
ovat osa laajempaa ekosysteemid, joka helpottaa kayttajien ongelmien

ratkaisua ja vahentéaa tukitarvetta.

iPhonen myota kayttajakeskeinen suunnittelu nousi merkittavaksi
suunnitteluperiaatteeksi, ei vain mobiililaitteissa, vaan myds laajemmin
ohjelmistoteollisuudessa. Applen lahestymistapa korosti kayttdjien tarpeiden
asettamista etusijalle ja iteratiivista suunnitteluprosessia, jossa kayttajapalaute
ohjasi kehitysta. Tamé& malli on sittemmin omaksuttu laajasti eri aloilla, kuten

verkkosivujen ja sovellusten suunnittelussa. (Sush Labs.)
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Nielsen Norman Groupin artikkelit, kuten Usability 101 ja UX Research Cheat
Sheet, osoittavat, kuinka kayttajakeskeisen suunnittelun periaatteita voidaan
soveltaa laajasti eri konteksteissa. iPhonen menestys toimi esimerkkina siita,
miten kayttajapalautteen hyddyntaminen ja suunnitteluprosessin iteratiivinen
parantaminen voivat johtaa seka parempaan kaytettavyyteen etta kaupalliseen

menestykseen.

Applen paatdkset iPhonen kehityksen aikana loivat pitkan aikavalin vaikutuksia
ohjelmistoteollisuuteen. Kayttoliittyman selkeys, App Storen luoma ekosysteemi
ja kayttajakeskeisen suunnittelun nousu standardiksi ovat edelleen voimissaan.
Monet yritykset ovat omaksuneet ndma periaatteet omiin kehitysprosesseihinsa,
ja ne ovat asettaneet uuden lahtokohdan ohjelmistojen kaytettavyydelle ja

suunnittelulle. (Nielsen; Farrell.)

Esimerkiksi Service Desk -tydssani kayttajaystavallisyys ja selkeat, helposti
navigoitavat kayttoliittymat ovat keskeisia elementteja, jotka vahentavat
virheiden maaraa ja parantavat kayttajien kokemusta. Applen tapa asettaa
kayttajakokemus suunnittelun keskioon osoittaa, kuinka kayttajakeskeinen
lahestymistapa voi vaikuttaa seka yksittaisten tuotteiden ettd koko toimialan

kehitykseen.

iPhonen vaikutukset laajempaan ohjelmistoteollisuuteen olivat valtavat. Apple
asetti uusia standardeja kayttoliittymasuunnittelulle, sovellusekosysteemien
rakentamiselle ja kayttajakeskeiselle suunnittelulle, jotka ovat muokanneet koko
teknologia-alaa. Applen menestys osoittaa, kuinka tarkedé on asettaa kayttéjien
tarpeet suunnittelun keskioon ja hyodyntaa kayttajapalautetta
suunnitteluprosessin jokaisessa vaiheessa. Taméa lahestymistapa on muuttanut
tapaa, jolla ohjelmistoja ja laitteistoja kehitetdan, ja sen vaikutukset nakyvat

edelleen nykypaivan ohjelmistokehityksessa.
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6 Pohdintoja tulevaisuuteen
6.1 Opit ja parhaat kaytannot

iPhonen kehitysprosessista on opittu monia arvokkaita asioita, jotka voidaan
soveltaa tuleviin projekteihin. Applen menestyksen taustalla oli vahvasti
kayttajakeskeinen suunnittelu, joka perustui jatkuvaan kayttajapalautteen
keradmiseen, iteratiiviseen suunnitteluun ja rohkeisiin innovaatioihin. Naiden
oppien avulla voidaan kehittaa tulevaisuuden ohjelmistoprojekteja

tehokkaammin ja kayttajaystavallisemmin.

Yksi keskeisista opeista on jatkuvan kayttdjapalautteen merkitys ja sen
hyodyntaminen iteratiivisessa suunnittelussa. iPhonen kehitysprosessissa
kayttajien palaute ohjasi jatkuvia parannuksia, erityisesti kayttoliittyman ja
eleohjausten osalta. Apple ei pelkastaén testannut laitetta kerran, vaan
iteratiivinen l&ahestymistapa mahdollisti kayttajien tarpeiden ja odotusten

huomioimisen jokaisessa kehitysvaiheessa.

Tulevissa projekteissa on tarkead, etta kayttajat otetaan mukaan
suunnitteluprosessiin varhaisessa vaiheessa ja heidan palautteensa
analysoidaan jokaisessa kehityssyklissa. Tamé& mahdollistaa sen, ettéa
mahdolliset ongelmat voidaan ratkaista varhaisessa vaiheessa ja tuote
optimoida kayttajien tarpeita vastaavaksi. Iteratiivinen suunnittelu ei ainoastaan
paranna tuotteen kaytettavyytta vaan myos vahentaa suurten virheiden ja

muutosten riskia myohaisessa vaiheessa. (Made In Tandem.)

Tama kaytantd on myods olennainen osa omia tytehtaviani Service Deskissa,
missé ohjeistuksia ja prosesseja paivitetddn jatkuvasti kayttajien antaman

palautteen perusteella.

Toinen oppi on kayttajakeskeisen ajattelun keskeinen merkitys. Applen
suunnitteluprosessi osoitti, ettd kayttajan tarpeiden asettaminen suunnittelun
keskioon voi tuottaa innovatiivisia ja kaytanndllisia ratkaisuja. Esimerkiksi

kosketusnayton kayttéonotto ja fyysisen ndppaimistdn poistaminen olivat
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rohkeita paatoksia, jotka perustuivat syvalliseen ymmarrykseen kayttajien

tarpeista ja kayttaytymisesta.

Tulevissa projekteissa on tarkead, ettd suunnittelutiimit keskustelevat jatkuvasti
siita, miten kayttajat tulevat vuorovaikuttamaan tuotteen kanssa.
Kayttajakeskeisyys ei tarkoita vain teknisten vaatimusten tayttamista, vaan
myos kayttajien emotionaalisten ja kognitiivisten tarpeiden ymmartamista.
Kayttoliittymien ja prosessien on oltava intuitiivisia ja selkeitd, jotta

kayttajakokemus olisi sujuva ja miellyttava. (Bootcamp.)

Omassa tydssani olen havainnut, etta kayttajakokemus paranee merkittavasti,
kun kayttajan nakokulma otetaan huomioon. Esimerkiksi itsepalveluportaalin
ohjeiden parantaminen kayttajien palautteen perusteella on auttanut
vahentdmaan tukipyynt6ja ja parantamaan kayttajien
itsepalvelumahdollisuuksia.

Applen paatos luopua fyysisesta nappaimistosta ja siirtyd kosketusnayton
kayttdon oli innovatiivinen ja riskialtis ratkaisu, mutta se osoittautui
menestykselliseksi. Tama oppi korostaa sitd, etta teknologian kehityksessa on
tarkeaa kokeilla uusia ja rohkeita ratkaisuja, vaikka ne saattavat aluksi heréattaa

epailyksia.

Tulevissa projekteissa kehitystiimien tulisi olla avoimia uusille ideoille ja valmiita
kokeilemaan vaihtoehtoisia ratkaisuja. Uuden teknologian tai toimintatavan
kayttoonotto vaatii usein iteratiivista testausta ja kayttajapalautetta, mutta ilman
rohkeutta ja innovatiivisuutta todellista edistystéa ei saavuteta. Tama on tarkea
oppi, joka voidaan siirtaa kaikkiin ohjelmistoprojekteihin, olipa kyseessa pieni

kayttoliittyman muutos tai suurempi teknologinen lapimurto. (Bootcamp.)

iPhonen kehitysprosessi osoitti myos ekosysteemin rakentamisen tarkeyden.
App Storen avulla Apple loi alustan, joka ei ainoastaan tarjonnut kayttajille
sovelluksia, vaan myds mahdollisti kolmansien osapuolten kehittajille

mahdollisuuden luoda arvoa laitteelle. Taméa malli on sittemmin omaksuttu
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laajasti koko teknologia-alalla, se on osoittautunut menestykseksi niin kayttajille

kuin kehittajille.

Tulevissa projekteissa tulisi pohtia, miten ekosysteemin rakentaminen voi
auttaa tuotteiden laajentamisessa ja niiden elinkaaren pidentamisessa.
Innovatiivisten ratkaisujen lisaksi on tarkeaa, etta kayttajille tarjotaan
mahdollisuuksia laajentaa ja personoida kayttokokemustaan, mika sitouttaa

heité pitkaaikaisesti tuotteeseen. (Made In Tandem.)

Applen iPhonen kehitysprosessista opitut kaytannot, kuten jatkuva
kayttajapalaute, iteratiivinen suunnittelu, rohkeat innovaatiot ja ekosysteemin
rakentaminen, tarjoavat arvokkaita oppeja tuleviin ohjelmistoprojekteihin.
Omassa tydssani Service Deskissa olen nahnyt, kuinka nama periaatteet voivat
parantaa seka tuotteiden etta palvelujen kaytettavyytta ja kayttdjakokemusta.
Kun ndma opit viedaan kaytantoon tulevissa projekteissa, voidaan saavuttaa

merkittavia parannuksia seka teknisesti etta kayttajakokemuksen nakoékulmasta.

6.2 Kayttdjdkeskeisen suunnittelun tulevaisuuden nakymat

Kayttajakeskeinen suunnittelu kehittyy jatkuvasti ja mukautuu teknologian ja
kayttgjien tarpeiden muuttuessa. Tulevaisuuden nédkymat osoittavat, etta
kayttajakeskeinen suunnittelun tulee olemaan yha tarkeampi osa
ohjelmistokehitysta, erityisesti uusien teknologioiden, kuten tekoalyn, lisatyn
todellisuuden (AR) ja virtuaalitodellisuuden (VR) kehityksessd. Naméa
teknologiat avaavat uusia mahdollisuuksia kayttajakokemuksen parantamiseksi,

mutta samalla ne asettavat suunnittelijoille uusia haasteita. (Nielsen.)

Tekodly ja koneoppiminen ovat nousevia teknologioita, joilla on valtava
potentiaali parantaa kayttajakokemusta. Tekoalyn avulla jarjestelméat voivat
oppia kayttajien tottumuksia ja tarjota entistéa henkilokohtaisempia ja
mukautettuja kayttokokemuksia. Esimerkiksi suosittelualgoritmit ja kayttajan
kayttaytymiseen perustuvat automatisoidut toiminnot voivat helpottaa kayttdjien
arkea ja tehda jarjestelmista intuitiivisempia. Samalla kun tekoaly tuo mukanaan

mahdollisuuksia, se asettaa myos uusia haasteita suunnittelijoille. On tarke&a
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varmistaa, etta tekoalytoiminnot ovat lapinakyvia ja helposti ymmarrettavia
kayttajille. (Farrell.)

Service Desk -kokemukseni perusteella tiedan, etta monille kayttgjille uudet ja
monimutkaiset teknologiat voivat tuntua pelottavilta tai vaikeasti omaksuttavilta.
Siksi tekoalyn ja koneoppimisen integroinnissa on tarke&a sailyttaa selkeys ja

kayttajaystavallisyys, jotta kayttajat voivat tuntea hallitsevansa jarjestelmaa.

Lisétty todellisuus ja virtuaalitodellisuus ovat seuraava merkittava kehitysaskel
kayttajakokemuksessa. Naiden teknologioiden avulla kayttajat voivat kokea
digitaaliset ymparistot aivan uudella tavalla, mika avaa valtavia mahdollisuuksia
esimerkiksi opetukseen, viihteeseen ja terveydenhuoltoon. Kayttajakeskeisen
suunnittelun rooli naissa teknologioissa on ratkaiseva, silla AR- ja VR-
sovellukset vaativat intuitiivisia ja helppokayttdisia kayttoliittymia, jotta kayttajat
voivat navigoida monimutkaisissa virtuaaliymparistoissa. Lisatyn todellisuuden
avulla voidaan esimerkiksi tarjota kayttajille visuaalisia ohjeita ja opastusta
todellisissa ymparistoissa, mika voi vahentaa tarvetta perinteiseen

asiakastukeen. (Farrell.)

Service Deskissa olen usein nahnyt, kuinka selkeét visuaaliset ohjeet voivat
auttaa kayttgjia ratkaisemaan ongelmia itsenaisesti. AR-teknologia tarjoaa
mahdollisuuden vieda taméa uudelle tasolle, jossa kayttajat voivat saada

reaaliaikaista visuaalista opastusta laitteidensa kayttoéon.

Kayttajakeskeinen suunnittelu ja iteratiivinen kehitys tulevat olemaan yhta
tarkeitd uusien teknologioiden, kuten tekoalyn ja lisatyn todellisuuden,
kehityksessa kuin ne olivat perinteisisséa ohjelmistoissa. Kayttajien tarpeet
muuttuvat jatkuvasti, ja uusien teknologioiden kayttéonotossa iteratiivinen
suunnittelu mahdollistaa jatkuvan optimoinnin ja parannusten tekemisen
kayttdjapalautteen perusteella. TAma prosessi auttaa vahentamaan kayttajien
kokemaa oppimiskynnysta ja parantamaan heiddn kokemustaan uusien

teknologioiden kanssa. (Gibbons.)
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Service Desk -tydsséani olen nahnyt, kuinka tarkedé on testata ja parantaa
jatkuvasti uusia jarjestelmia, kun ne otetaan kayttoon. Samalla tavalla tekoéalyn
ja AR/VR-teknologioiden kayttoonotto vaatii jatkuvaa kayttdjapalautteen
kerdadmista ja kehitystyota, jotta teknologiat saadaan toimimaan
mahdollisimman tehokkaasti ja kayttajaystavallisesti.

Tulevaisuuden kayttajakeskeinen suunnittelu ei koske vain teknisia ratkaisuja,
vaan myos eettisia kysymyksia. Kun tekoély ja koneoppiminen kerdavat ja
analysoivat valtavia maaria kayttajatietoa, on suunnittelijoiden otettava
huomioon yksityisyyden suoja ja tiedonhallinnan l&apindkyvyys.
Kayttajakeskeisessa suunnittelussa on varmistettava, etta kayttajat ymmartavat,
miten heidan tietojaan kaytetaan, ja etta heilla on valta hallita omaa digitaalista
jalanjalke&an. Tama on erityisen tarkeaa teknologioiden, kuten tekoalyn ja
koneoppimisen, kohdalla, joissa kayttajakokemus perustuu pitkalti kayttdjadatan
analysointiin ja automaattisiin paatoksiin. Omassa tydssani naen usein
kayttajien huolenaiheita, jotka liittyvat tietoturvaan ja yksityisyyteen. Naita huolia
voidaan lieventda selkealla viestinnalla ja lapinékyvilla kaytannoilla, jotka
antavat kayttgjille hallinnan omasta datastaan. (Nielsen.)

Kayttajakeskeisen suunnittelun tulevaisuuden nakymat ovat lupaavat, mutta
samalla ne asettavat uusia haasteita suunnittelijoille. Uusien teknologioiden,
kuten tekoalyn, lisatyn todellisuuden ja virtuaalitodellisuuden, kehittyessa on
tarkeaa sailyttaa kayttajakeskeisen suunnittelun perusperiaatteet, jotka ovat
kayttajaystavallisyys, lapindkyvyys ja jatkuva iteratiivinen kehitys. Service Desk
-kokemukseni perusteella tiedan, etta kayttajien tarpeet ja odotukset kehittyvat
jatkuvasti, ja naihin muutoksiin vastaaminen edellyttaa joustavuutta ja kykya

sopeutua uusiin teknologioihin.

6.3 Suositukset suunnittelijoille ja ohjelmistokehittajille

Kayttajakeskeisen suunnittelun periaatteiden soveltaminen
ohjelmistokehityksesséa on avain onnistuneiden ja kayttajaystavallisten
tuotteiden luomiseen. Kayttajapalaute, iteratiivinen suunnittelu ja selkeéat

kayttoliittymat ovat olennaisia elementtejq, jotka vaikuttavat suoraan
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kayttajakokemukseen. Applen iPhonen kehitysprosessista voidaan oppia monia

tarkeitd asioita, jotka ovat sovellettavissa laajasti erilaisiin projekteihin.

Yksi keskeisista suosituksista on, etta kayttajapalautteen keraamista ei tule
nahda yksittaisena vaiheena, vaan jatkuvana prosessina koko kehityksen ajan.
Applen iPhone-kehityksessa palaute ohjasi monia keskeisia
suunnittelupdatoksia, kuten eleohjauksen optimoinnin ja ikonien sijoittelun.
Kayttajat olivat osallisina koko suunnitteluprosessissa, ja heidan palautteensa
mahdollisti kayttoliittyman parantamisen ennen julkaisua. Suunnittelijoiden ja
ohjelmistokehittdjien tulisi ottaa kaytt6on kayttajatestaukset varhaisessa
vaiheessa ja integroida ne jatkuvaksi osaksi kehitystd. Tama auttaa
tunnistamaan ongelmat aikaisessa vaiheessa ja parantaa tuotteen

kaytettavyytté lopullisessa versiossa. (Norman.)

Service Desk -kokemukseni kautta olen huomannut, kuinka tarke&éa on
kuunnella kayttajien palautetta, jotta voidaan kehittédé selkeampia ohjeita ja
ratkaisuja heidan tarpeisiinsa. Tama filosofia on suoraan sovellettavissa

ohjelmistokehitykseen.

Toinen suositus on iteratiivisen suunnittelun omaksuminen. Apple kaytti laajasti
iteratiivista suunnitteluprosessia, jossa jokainen iPhonen versio parani
kayttajapalautteen perusteella. Tama vahensi suurten virheiden ja muutosten
tarvetta myohaisessa vaiheessa ja mahdollisti nopeamman kehityksen.
Suunnittelijat ja ohjelmistokehittajat voivat hyotya pienista, saannallisista
paivityksista ja parannuksista. Iteratiivinen lahestymistapa mahdollistaa tuotteen
jatkuvan kehityksen ja optimoinnin sen sijaan, etta kaikki parannukset tehdaan

yhdella suurella muutoksella. (Norman.)

Service Desk -kokemuksissani olen nahnyt, kuinka pienet muutokset
ohjeistuksiin voivat helpottaa kayttajien ongelmia huomattavasti, mika heijastuu

parempana kayttajatyytyvaisyytena.

Kayttajakeskeinen ajattelu on tarkea suunnitteluperiaate, joka tulee sailyttaa
kaikissa projekteissa. Suunnittelijoiden ja kehittgjien tulisi kysya jatkuvasti,



39

miten kayttajat tulevat vuorovaikuttamaan ohjelmiston kanssa ja mitka ovat
heidan keskeiset tarpeensa ja toiveensa. Tama voidaan saavuttaa
kayttajatestauksilla ja prototypoinnilla, kuten Apple teki iPhonen kehityksen

aikana. (Norman.)

Omassa tydssani olen havainnut, etta kun kayttgjien tarpeet ja odotukset
otetaan huomioon, lopputulos on aina parempi. Esimerkiksi selkeat ja helposti
seurattavat ohjeet voivat vahentaa virheiden maaraa ja parantaa
kayttajakokemusta. Suunnittelijoiden tulisi muistaa, etta kayttajat eivat aina ole
teknisesti taitavia, joten kayttoliittymien ja prosessien tulee olla intuitiivisia ja
selkeitd. Viestinta on keskeinen tekija onnistuneessa ohjelmistokehityksessa.
Applen kehitysprosessissa tiivis yhteistyd suunnittelijoiden, kehittgjien ja
kayttgjien valilla mahdollisti innovatiivisten ratkaisujen toteuttamisen.
Suunnittelijoiden ja kehittgjien tulisi tehda tiivista yhteistyota 1&pi koko projektin
ja olla avoimia kommunikoimaan kayttajapalautteen perusteella tehtavista

muutoksista. (Made In Tandem.)

Service Desk -tydsséani olen usein joutunut toimimaan viestinvalittdjana
kayttgjien ja teknisen tiimin valilla, ja olen ndhnyt, kuinka tarkeda on varmistaa,
ettd kaikki osapuolet ymmartavat toistensa tarpeet ja odotukset. Vahva viestinta
ja monialainen yhteisty6 ovat avainasemassa ohjelmistokehityksessa, ja ne

varmistavat, etta tuote tayttaa kayttajien tarpeet ja liiketoiminnan tavoitteet.

Kayttajakeskeisen suunnittelun periaatteet, kuten jatkuva kayttajapalaute,
iteratiivinen suunnittelu, kayttajan asettaminen suunnittelun keskiéon seka
vahva viestintd, ovat keskeisia elementteja menestyksellisen ohjelmistotuotteen
kehittamisessa. Omassa tydssani naiden periaatteiden soveltaminen on
johtanut parempaan kayttajatyytyvaisyyteen ja tehokkaampaan
ongelmanratkaisuun. Suunnittelijoiden ja ohjelmistokehittdjien tulisi hyddyntaa
naita oppeja kaikissa projekteissaan, jotta he voivat tuottaa tuotteita, jotka ovat

seka teknisesti edistyksellisia etta kayttajaystavallisia.
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7 Yhteenveto

7.1 Tutkimuksen keskeiset johtopaatokset

Tassa tutkimuksessa tarkasteltiin kayttajakeskeisen suunnittelun merkitysta

ohjelmistokehityksessa ja sen vaikutusta kayttajakokemuksen parantamiseen.

Tutkimus vahvistaa, etta kayttajakeskeinen suunnittelu on olennainen osa
ohjelmistokehitysta, joka parantaa ohjelmiston kaytettavyytta ja loppukayttgjien
tyytyvaisyytta. Iteratiivinen suunnittelu, jossa kayttgjia osallistetaan
kehitysprosessin eri vaiheissa, auttaa kehittamaéan tuotteita, jotka vastaavat
paremmin kayttajien todellisiin tarpeisiin. Tama johtopaatds ilmeni selvasti
Applen iPhonen kehitysprosessista, jossa kayttajatestaukset ja jatkuva palaute

auttoivat optimoimaan kayttoliittyman intuitiiviseksi ja helppokayttdiseksi.

Iteratiivinen suunnitteluprosessi, jossa tuotetta kehitetaan vaiheittain
kayttajapalautteen perusteella, osoittautui tehokkaaksi tavaksi vahentaa
kayttoon liittyvia virheita ja parantaa kayttajakokemusta. Tama iteratiivinen
lahestymistapa mahdollisti paremman kaytettavyyden ja vahensi tarvetta
suurille muutoksille mydhaisessa kehitysvaiheessa. Myds omassa tydssani
Service Deskissa olen huomannut, ettd jatkuva prosessien parantaminen

kayttajapalautteen perusteella johtaa selvasti parempaan kayttajakokemukseen.

Applen paatos kehittdd App Store -sovelluskauppa osoitti, ettéa ekosysteemin
rakentaminen voi lisdtd merkittavasti tuotteen arvoa ja sitouttaa kayttajia. Tama
ekosysteemiajattelu on laajasti sovellettavissa ohjelmistokehitykseen
tarjoamalla kayttajille mahdollisuuksia personoida ja laajentaa

kayttokokemustaan voidaan lisata kayttajatyytyvaisyytta ja kayttéuskollisuutta.

Tutkimus korostaa kayttajien osallistamisen tarkeyttd suunnitteluprosessin
kaikissa vaiheissa. Kayttajien tarpeiden ja odotusten ymmartaminen auttaa
suunnittelutiimia tekemdaan ratkaisuja, jotka eivat ainoastaan tayta teknisia

vaatimuksia, vaan my0s tarjoavat miellyttdvan ja intuitiivisen kayttokokemuksen.
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Tama on tarkeaa erityisesti sellaisten tuotteiden ja palveluiden kehittdmisessa,

jotka ovat monimutkaisia ja joiden kayttajilla voi olla erilaisia taitotasoja.

Hyva kaytettavyys vahentad merkittavasti tukipalveluiden tarvetta ja virheiden
maaraa. Tutkimuksessa tuli ilmi, ettd selkeat kayttoliittymat, joissa affordanssit
ja signaalit tukevat toisiaan, helpottavat kayttajan vuorovaikutusta ohjelmiston
kanssa ja vahentavat virheiden riskid. Kayttajaystavallinen suunnittelu ei
ainoastaan lisaa kayttajatyytyvaisyytta, vaan myos vahentaa organisaation

resursseja asiakastuen tarjoamisessa.

Nama johtopaatokset osoittavat, etta kayttajakeskeinen suunnittelu on tarkea
strategia, jolla voidaan parantaa ohjelmistojen kaytettavyytta ja lisata
asiakastyytyvaisyytta. Sen soveltaminen kaytanndssa vaatii kayttajien
osallistamista, iteratiivista kehitysta ja jatkuvaa palautteen analysointia, mika
takaa, ettd tuote tai palvelu vastaa kayttajien todellisia tarpeita ja odotuksia.

7.2 Tutkimuksen rajoitukset ja jatkotutkimusaiheet

Tutkimuksessa kaytetty aineisto on rajallinen ja perustuu pitkalti omiin
kokemuksiini Technical Support Specialistina Service Deskissa seké
kirjallisuudesta, kuten Donald A. Normanin ja Nielsen Norman Groupin
julkaisuista, saatuun tietoon. Nain ollen tutkimuksen tulokset saattavat olla
jossain maarin sidottuja taman kontekstin erityispiirteisiin, eika niiden
yleistettavyys valttamatta kata kaikkia kayttajakeskeisen suunnittelun
sovellusalueita tai ohjelmistokehityksen ymparistoja. Erityisesti
kayttajatutkimuksen nakokulmasta tama tarkoittaa, etta tutkimuksen havaintoja

ei voida taysin yleistaa laajemmalle kayttajaryhmalle ilman lisatutkimusta.

Tutkimus nojautuu pitkalti laadulliseen eli kvalitatiiviseen aineistoon, kuten
henkilokohtaisiin havaintoihin ja kokemuksiin, mik& voi asettaa haasteita
objektiivisuuden ja tulosten yleistettavyyden suhteen. Vaikka laadullinen
tutkimus tarjoaa syvallista ymmarrysta kayttajakokemuksista, se ei mahdollista

maarallista arviointia tai selkeita tilastollisia johtopaatoksia. Kvantitatiivisen
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aineiston puute rajoittaa tutkimuksen kykya esittaa yleispatevia, numeerisesti

vahvistettuja tuloksia kayttajakeskeisen suunnittelun vaikutuksista.

Taman tutkimuksen ajallinen rajaus voi vaikuttaa sen tulosten kestavyyteen.
Kayttajakeskeinen suunnittelu on ala, joka kehittyy jatkuvasti teknologian ja
kayttajien tarpeiden muuttuessa. Tama tarkoittaa, etté nyt tehdyt havainnot ja
suositukset voivat vanhentua suhteellisen nopeasti, kun uudet teknologiat,
kuten tekodly, lisétty todellisuus ja virtuaalitodellisuus, alkavat vaikuttaa

kayttajakokemuksen suunnitteluun yha enemman.

Tutkimus nojaa vahvasti yksittaisiin esimerkkeihin, kuten Applen iPhonen
kehitysprosessiin, jotka toimivat konkreettisina esimerkkeina kayttajakeskeisen
suunnittelun merkityksesta. Tama lahestymistapa on hyddyllinen
havainnollistamaan tiettyja periaatteita, mutta samalla se rajoittaa tutkimuksen
nakokulmaa. Yksittaisten tapausten analysointi ei valttamatta anna kattavaa
kuvaa siitd, miten kayttajakeskeinen suunnittelu soveltuu muihin

organisaatioihin ja konteksteihin.

Jatkotutkimus voisi hy6tya kvantitatiivisten menetelmien soveltamisesta
kayttajakeskeisen suunnittelun vaikutusten arviointiin. Esimerkiksi
kayttajatyytyvaisyyden mittaaminen tilastollisin menetelmin, kyselytutkimusten
ja kaytettavyystestien avulla, voisi tarjota maarallista tukea taman tyén
laadullisille havainnoille ja auttaa vahvistamaan, missd maarin UCD-

parannukset vaikuttavat kayttajakokemukseen ja ohjelmiston menestykseen.

Taman tutkimuksen havainnot perustuvat paaasiassa yhteen tydymparistoon ja
tiettyihin esimerkkitapauksiin. Jatkotutkimuksessa olisi hyddyllistéa laajentaa
kayttajaryhmaa eri ikaisiin, kulttuurisiin ja teknologisiin ympaéristoihin, jotta
saataisiin kattavampi kuva kayttajakeskeisen suunnittelun vaikutuksista.
Erityisesti olisi mielenkiintoista tutkia, miten eri demografiset tekijat vaikuttavat

kayttdjien odotuksiin ja kayttajakokemukseen.

Uudet teknologiat, kuten tekodly, lisétty todellisuus ja virtuaalitodellisuus, ovat

nostamassa kayttajakokemuksen suunnittelun vaatimuksia uudelle tasolle.
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Jatkotutkimus voisi keskittya siihen, miten kayttajakeskeisen suunnittelun
periaatteita voidaan soveltaa naihin teknologioihin ja mitd uusia haasteita ja
mahdollisuuksia ne tuovat mukanaan. Esimerkiksi tekodly voi tuoda mukanaan
henkilokohtaisempia kokemuksia, mutta samalla se asettaa uusia vaatimuksia

lapinakyvyydelle ja eettisyydelle.

Tutkimus voisi myds keskittya tarkastelemaan kayttajakeskeisen suunnittelun
taloudellisia vaikutuksia ohjelmistokehitykseen ja liiketoimintaan. Esimerkiksi
kvantitatiivinen tutkimus siitd, kuinka paljon kayttajakeskeinen suunnittelu
vahentaa tukipyyntbjen maaraa tai parantaa kayttajatyytyvaisyytta ja
asiakasuskollisuutta, voisi tarjota tarkeaa tietoa yrityksille, jotka harkitsevat

kayttajakeskeisen suunnittelun implementointia.

Kayttajakeskeinen suunnittelu perustuu kayttajien tarpeiden ja odotusten
ymmartamiseen, mutta ndma tarpeet voivat vaihdella merkittavasti kulttuurien
valilla. Jatkotutkimus voisi tutkia, kuinka kayttajakeskeisen suunnittelun
periaatteet tulisi mukauttaa eri kulttuurien ja markkinoiden erityispiirteisiin.
Tallainen tutkimus voisi auttaa kansainvalisia yrityksia kehittamaan tuotteita,
jotka ovat paremmin kohdennettuja eri kayttajaryhmille.

Yhteenvetona voidaan todeta, etta tutkimuksella on useita rajoituksia, jotka
liittyvat aineiston laajuuteen, kvalitatiiviseen nakdkulmaan ja esimerkkitapausten
rajallisuuteen. Jatkotutkimusaiheita on runsaasti, ja ne tarjoavat mahdollisuuden
syventaa ymmarrysta kayttajakeskeisen suunnittelun vaikutuksista eri
konteksteissa seka laajentaa ndkdkulmaa uusien teknologioiden ja eri
kulttuurien vaikutukseen kayttajakokemukseen. Naiden aiheiden tutkiminen
voisi vahvistaa ja tdydentaa taman tyon johtopaatoksia ja tarjota entista
kattavampaa tietoa kayttajakeskeisen suunnittelun merkityksestéa

ohjelmistokehityksessa ja liiketoiminnassa.

7.3 Loppupéaatelmat

Tutkimuksessa tarkasteltiin kayttajakeskeisen suunnittelun merkitysta

ohjelmistokehityksessa ja sen vaikutusta ohjelmistojen kaytettavyyteen ja
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kayttajakokemukseen. Kayttajakeskeinen suunnittelu on noussut keskeiseksi
suunnitteluperiaatteeksi nykyisessa teknologia-alan kehityksessa, jossa
kayttajakokemus on tullut tarkeéksi kilpailutekijaksi. Tama tutkimus on tuonut
esiin useita keskeisia havaintoja ja suosituksia, jotka voivat auttaa
organisaatioita kehittamaan kayttajaystavallisia ja kayttajien tarpeita vastaavia

ohjelmistotuotteita.

Tutkimuksen perusteella voidaan todeta, etta kayttajakeskeinen suunnittelu on
tehokas lahestymistapa ohjelmistojen kaytettavyyden parantamiseksi ja
kayttajatyytyvaisyyden lisdamiseksi. Kayttajakeskeinen suunnittelu eroaa
perinteisista suunnittelumalleista siing, etta se asettaa kayttajan
suunnitteluprosessin keskidon ja painottaa kayttajien aktiivista osallistumista
kehityksen eri vaiheissa. Tama tutkimuksessa korostunut iteratiivinen
lAhestymistapa, jossa tuotetta kehitetaan jatkuvasti kayttajapalautteen
perusteella, mahdollistaa paremman kaytettavyyden, kayttdjakokemuksen ja

siten myds ohjelmistotuotteen menestyksen markkinoilla.

Erityisesti iteratiivisen suunnittelun ja kayttdjatestauksen merkitys korostui
tutkimuksen havainnoissa. Apple iPhonen kehitysprosessin analyysi toi esille,
kuinka jatkuva kayttajatestaus ja kayttajapalautteen hyodyntaminen voivat
johtaa kayttajaystavallisiin ja innovatiivisiin ratkaisuihin. Applen paatés luottaa
iteratiiviseen suunnitteluun ja kayttajakeskeiseen lahestymistapaan osoitti, etta
kayttajakokemuksen parantaminen on mahdollista, kun kayttajat ovat aktiivisesti
mukana suunnitteluprosessissa. Tama periaate voidaan yleistaa laajemminkin
ohjelmistokehitykseen, ja sen soveltaminen voi parantaa tuotteiden

kaytettavyyttd ja vahentaa virheiden maaraa.

Kaytettavyystestaus, kayttajapalaute ja iteratiivinen kehitys eivét ainoastaan
paranna kayttajakokemusta, vaan myos vahentavat asiakastuen tarvetta ja
parantavat asiakasuskollisuutta. Omassa tytssani Service Deskissa on
nahtavissa, kuinka kayttoliittyman selkeys ja kayttajien tarpeisiin vastaaminen
vahentavat toistuvia tukipyyntdja ja auttavat kayttajia ratkaisemaan ongelmia
itsendisesti. Taman tutkimuksen perusteella voidaan siis todeta, etta

kayttdjakeskeisen suunnittelun periaatteet ovat olennaisia myds kaytannon
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teknisessa tuessa, jossa kayttdjakokemuksen parantaminen johtaa parempaan

palvelun laatuun ja kayttajien tyytyvaisyyteen.

Tutkimus toi esiin myds kayttajakeskeisen suunnittelun rajat ja haasteet.
Kayttajapalautteen ja kaytettavyystestauksen merkitys on kiistaton, mutta on
tarkeda huomata, etta kayttajakeskeisen suunnittelun toteuttaminen vaatii
resursseja ja sitoutumista koko organisaatiolta. Kayttajien tarpeiden jatkuva
huomioiminen ja iteratiivinen kehittdminen voivat olla aikaa vievia prosesseja, ja
ne vaativat tiivista yhteistyota suunnittelijoiden, kehittajien ja muiden
sidosryhmien valilla. Lisaksi kayttajakeskeisen suunnittelun soveltaminen
uusissa teknologioissa, kuten tekoalyssa ja lisatyssa todellisuudessa, tuo
mukanaan uusia haasteita ja vaatii uusia lahestymistapoja, jotta

kayttajakokemus pysyy selkeana ja intuitiivisena.

Jatkotutkimusaiheiden osalta tutkimus toi esiin tarpeen tarkastella
kayttajakeskeisen suunnittelun vaikutuksia laajemmalla kvantitatiivisella
aineistolla seka tutkia sen soveltamista erilaisissa kulttuurillisissa ja
teknologisissa konteksteissa. Esimerkiksi uusien teknologioiden, kuten tekoalyn
ja AR:n tuomat haasteet ja mahdollisuudet kayttajakokemuksen parantamiseen
vaativat lisda tutkimusta. Myds kayttajakeskeisen suunnittelun taloudellisten
vaikutusten tarkempi tutkiminen voisi auttaa organisaatioita ymmartamaan

kayttajakeskeisen suunnittelun potentiaalin liiketoiminnan kannalta.

Lopuksi voidaan todeta, etta kayttajakeskeinen suunnittelu on olennainen osa
nykyaikaista ohjelmistokehitysta, ja sen avulla voidaan parantaa tuotteiden
kaytettavyytta, vahentaa tukipalvelun tarvetta ja lisata asiakastyytyvaisyytta.
Tutkimus osoittaa, etta kayttajakeskeisen suunnittelun periaatteiden, kuten
iteratiivisen suunnittelun ja kayttajatestauksen, soveltaminen
ohjelmistokehityksen eri vaiheissa voi johtaa merkittaviin parannuksiin niin
teknisesti kuin kayttajakokemuksen ndkdkulmasta. Organisaatioiden tulisi ottaa
nama periaatteet huomioon kehittdessaan uusia tuotteita ja palveluita, ja
panostaa resursseja kayttajdkokemuksen optimointiin, jotta ne voivat saavuttaa
kilpailuetua ja luoda kayttajaystavallisia ratkaisuja, jotka vastaavat markkinoiden

ja kayttajien muuttuvia tarpeita.
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