Milla Moisio

Opinnaytety6 2019

Muotoilun tutkinto-ohjelma YAMK
Metropolia ammattikorkeakoulu




- TIVISTELMA -

Milla Moisio, 2019

Kokeiluja muotoilemassa - Kokeilemalla kehittaminen
teoriassa ja kaytanndssa

65 sivua

Muotoilun tutkinto-ohjelma YAMK
Metropolian ammattikorkeakoulu
Ohjaaja: Sauli Laitinen

Tiivistelma

Opinnaytetydssa tutkitaan kokeilevaa kehittamistd, niin teoriassa kuin kaytanndssa kahden
tapausesimerkin kautta, joissa kokeilemista toteutettiin — Yleisradion Yle Areenan kasvu-
tiimissa ja Yle Betan kehittamisessa. Opinnadytetydssa haetaan vastauksia siihen, miten ko-
keilemista voi toteuttaa kehittamisessa ja mita kokeilemisella saavutetaan, erityisesti me-
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Abstract

The thesis explores experimental development both in theory and in practice through two
case examples in Finnish Broadcasting Company, Yle: Yle Areena Growth Team and Yle
Beta. The thesis seeks answers on how experimentation can be implemented in deve-
lopment and what can be achieved by doing experimentations in the media industry and

digital services development.

The study looks at experimentation from the perspective of the following frameworks and
methods: Design Thinking, User Oriented Design, Service Design and Design Sprint, and

Lean, Lean Startup and Growth Hacking.

The research examines the processes of design and development methods, compares them
with each other and explores their use in different areas of development. The experimen-
tal processes of the Yle Areena Growth Team and the Yle Beta development process are
compared with the theoretical methods and the results of the case studies are examined,

as well as what was achieved by the experimental processes.
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1 JOHDANTO

1.1 Opinnaytetyon tausta

Organisaatioiden kokeilukulttuuri ja kokeilemalla kehittaminen tuntuvat olleen paljon esil-
Lla viime vuosina. Kokeilevan kulttuurin edistaminen Suomessa oli jopa yksi paaministeri Si-
pilan hankkeista hanen hallituskaudellaan

Teknologian nopea kehitys on muuttanut maailmaa ymparillamme. Sen seurauksena isoja
yrityksia on kuollut ja tilalle syntynyt uusia globaaleja jatteja, esim. Google ja Amazon. Kun
ihmiset kuluttajina omaksuvat uuden teknologian vanhan tilalle ja jos yrityksen koko lii-
ketoiminta perustuu tuolle vanhalle teknologialle, on sen tarina lopussa. Ne yritykset jotka
ovat pystyneet uudistamaan toimintansa pysyvat mukana kisassa. Kun mietitaan pelkastaan
tv-ohjelmien, sarjojen, elokuvien, dokumenttien,yms. katselua kotona, niin viela 10 - 15 vuotta
sitten ohjelmat katsottiin padsaantoisesti televisiosta tai kaytiin videovuokraamosta vuokraa-
massa tai kirjastosta ja kavereilta lainaamassa.Videovuokraamoista on enaa surulliset rauniot
jaljella tai entisissa tiloissa myyddan korkeintaan makeisia. Nyt ohjelmia myydaan seka esi-
tetaan suoraan verkossa ihmisille useammilla paatelaitteilla, jolloin ohjelmat ovat saatavilla
heti siella missa katsojalla vain on verkkoyhteys kaytossa. TV-ohjelmien lahetysaikataulut tai
vuokranajan kesto eivat mydskaan enaa pakota katsojaa ohjelman aareen tiukasti maaritetyn

aikaikkunan puitteissa.

Myos markkinat ovat muuttuneet, kun ihmisten kommunikointi uuden teknologian myota
on muuttunut. Ihmiset pystyvat kommunikoimaan niin toistensa kuin nyt myods yritysten
kanssa suoraan sekd epasuorasti. Ihmiset voivat jakaa ajatuksiaan ja arvioitaan ostamistaan
tuotteista maailmanlaajuisesti. Yritykset taas pystyvat taas seuraamaan suorana verkossa,
miten heidan tuotteensa toimivat. Mika myy? Mita ihmiset sanovat tuotteesta? Viisaat yri-
tykset hyodyntavat tata kaksisuuntaista kommunikaatiota tekemalla markkinointikokeiluja

ja saatden niita nopeasti kokeiluista saatujen oppien perusteella
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1.1.1 Julkisen mediayhtion haasteet mediamurroksessa

Muutokset media-alan toimintaymparistossa ajavat muuttamaan tekemisen tapoja ohjel-
mien julkaisemisessa ja markkinoinnissa. Perinteisen tv:n ja radion lahetysvirran kuluttami-
nen etenkin nuorten keskuudessa on vahentynyt merkittavasti. Sisaltdjen kulutus tapahtuu
useilla eri laitteilla kontekstista, paikasta ja ajasta, riippuen. Ihmiset haluavat itse padttaa
milloin, milla ja missa haluavat sisaltdja kuluttaa. Heille tulee myos osata tarjota kiinnos-
tavaa sisaltoa oikeaan aikaan ja paikkaan. Yle Areenan kayton kasvu ja brandimielikuvan
parantuminen (kuva 1) kertoo osittain tdsta ilmiosta. Samoin kuin kaupallisten ja kansain-

valisten suoratoistopalveluiden kasvu.

Top streaming and downloading services in Finland

[ Which streaming and downloading services do Finns use to watch TV, series or movies? |

W 2017 (Q2)
W 2018 (Q4)

36% 36% .
Note: The figures represent the streaming
32% and downloading services that are used
by the ones who have used a streaming
or downloading service to watch TV,
series or movies within the last week
16% 15%
1%
9%
7% 6%
4% 4%
I B ilm = l
- I

E@8c=8006G08F -« & -

Yle Areena Netflix YouTube Ruutu MTV CMore HBO Viaplay Google Amazon iTunes Other
Katsomo Nordic Play Prime
Video

Kuva 1: Ruutukaappaus AudienceProject Insights 2019 (pdf) s. 49. Eri suoratoistopalveluiden kaytto ja kasvu
Suomessa verrokkiajankohtina vuoden toisella neljannekselld 2017 ja viimeiselld neljannekselld 2018.
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Kayttotapojen muutos on seurausta nopeasta teknologisesta kehityksesta. Kaytto- ja asia-
kasdataa hyodyntavat palvelut ja sovellukset pystyvat suosittelemaan sisdltdja asiakkaan
mieltymyksien mukaan . Yleisradio kilpailee suomalaisten
ajasta ja huomiosta kansainvalisten palveluiden ja mediatarjonnan kanssa. Tayttdaakseen
julkisen palvelun tehtavaa suomalaisen yhteiskunnan ja kulttuurin vahvistajana, on Yleis-
radion pystyttava tavoittamaan jatkossakin kaikki suomalaiset ja osattava lahestya erilaisia
kohderyhmia heitd puhuttelevalla tavalla niin sisdlléissa kuin palveluissakin

.Ylen on pystyttdva tarjoamaan sisaltoa ja palvelua tule-
vaisuudessakin kayttoliittymiin ja asiakastarpeisiin, jotka eivat valttamatta viela ole tehneet
lapimurtoa, mutta jotka saattavat muodostua tarkeiksi tulevaisuudessa. Miten Yle voi pysya
jatkossakin mukana karkijoukossa? Miten toimintaa kannattaa kehittaa niin, etta nopeisiin
muutoksiin pystytaan reagoimaan,joita mm. teknologian ajama kayttotapojen muutos meil-

le aiheuttaa? Haasteisiin vastaamiseksi niin puheissa kuin toimintavoissa on korostunut

viime vuosina pitkalti kokeilevia ja ketteria kehitysmalleja.

Yle vahvistaa
suomalaista Ylen arvot ovat

yhteiskuntaa riippumattomuus,
ja kulttuuria. Yle on luotettavuus
suomalaisten ja ihmisen
merkityksellisin arvostaminen.
media
ja alan rohkea
uudistaja.

Kuva 2: Yleisradion strategia. Ylen tehtéva, visio ja arvot.
(https://yle.fi/aihe/artikkeli/2017/10/24/ylen-strategia).
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1.2 Tyon tilaajat

Opinnaytetyon tilaajina ovat Yleisradion palvelu Yle Areena, joka on Yleisradion tv- ja ra-
dio-ohjelmien suoratoistopalvelu , seka verkostomaisesti toimiva Yle
Beta. Yle Beta on uusiin mediakokemuksiin keskittyva tutkimus- ja kehittamisverkosto

. Molemmat kuuluvat hallinnollisesti Julkaisut-yksikkoon Yleisradion

organisaatiossa.

YLEISRADION ORGANISABTIOKAAVIO

HALLINTONEVWVOSTO

TOIMITYSTONTATA
e N\ N\ N\ N\ )
TJULKAISUT Vurs- 7a Lvovar SVENSKA YLE TUATANNOT HQ—:‘
Digitaalinen ATANKOHTAIS— StsaLLot Journalistiskt Tuotanto n - TA
asiakaskokemus ja TOIMINTA innehall Tekniikka STRATEGIA—-
kehitys (sis.Yle Beta) - Nyheter

. TOIMINNOT
- - e . _ T | -t
Radiokanavat Ug‘m? ja ajankohtais Asia Spo-rt lla k /
toimitus Draama - Regioner
TV-kanavat Tapahtumat i - Kultur { ‘
apantumat ja Kulttuuri ja viihde

Yle Areena urheilu -Fakta
- L. Lapset ja nuoret -Barn & unga TA-LdUSH 'TA
Arkisto Aluetoiminta _ o NENKI _
. . RSO Medier & utgivning ENKILOSTO
Bréndit & Studio ja kuva . . PALVEL
Markkinointi Kehitys Tuotekehitys, Medieproduktion V1

Nuorten palvelut suunnittelu, Strategi & k /
) o Hallinto kumppanuudet & publikforskning

Asiakkuus ja dlykis osaaminen /_ﬁ

data

Julkaisusuunnittelu LAK!A"SIAT TJA

Julk.kumppanuudet SISAINEN

Tekijanoikeudet TARKASTVS
. '\ AN AN A /

Kuva 3: Yleisradion organisaatio. Tutkimuksessa ovat mukana Julkaisut-yksikén Yle Areena ja Yle Beta
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1.2.1 Yle Areenan kasvutiimi

Yle Areena on Yleisradion tv- ja radio-ohjelmien suoratoistopalvelu. Yle Areenan palvelun
kehittamiseen ja sinne julkaistavien sisaltojen julkaisemiseen ja markkinointiin osallistuu
useita eri toimijoita Ylen sisalla. Palvelun kehittamiseen Lliittyvat tiimit, jotka kehittavat
asiakkaille nakyvia Areenan kayttoliittymia seka toimittajien tyokaluja esim. julkaisujdr-
jestelmia seka yllapitavat erilaisia julkaisutoimintaan liittyvia taustajarjestelmia ja tukevat
julkaisemiseen osallistuvia tahoja medianhallinnassa. Sisaltdjen julkaisuun liittyvat toimit-
tajat, jotka kuratoivat ohjelmasisaltoja asiakkaille Areenaan ja markkinoivat sisaltéja mm.
sosiaalisessa mediassa. Markkinointitiimi tekee erilaisia markkinointikampanjoita sisallois-
ta tai palvelusta, niin perinteisiin medioihin, televisioon ja radioon kuin myds sosiaaliseen
mediaan. Ohjelmistosuunnittelussa tehdaan pidempaa kausisuunnitelmaa Areenaan jul-
kaistavista ohjelmista puolivuotis ja vuositasolla. Asiakkuustiimi tekee tutkimusta Areenan
kaytosta ja kehittaa analytiikkaa edella kuvattujen tiimien tarpeisiin. Kukin tiimi toimii var-
sin itsenaiseisesti, joka tekee kokonaisuuden hallitsemisesta ja tiimien valisesta kommuni-

koinnista toisanaan haasteellista.

Yle Areenan kasvutiimi syntyi eraanlaisena toimintamallikokeiluna kevadlla 2018 tehtyjen
haastattelujen ja yhteistoiminnallisen tyopajan pohjalta, jotka toteutettiin Yle Areenan “Tu-
levaisuuden julkaiseminen”-nimisen hankkeen puitteissa. Yle Areenan sidosryhmat ja eri tii-
mit (kuva 4, s. 11) olivat sita mielta, etta kehittamiseen kaivattiin eri tiimien rajoja rikkovaa
“virtuaalitiimid”, joka voisi keskittya pelkdstdaan kokeilujen tekemiseen ja niista oppimiseen
uusien asiakkaiden hankkimiseksi ja palvelussa vietettavan ajan kasvattamiseksi. Lisaksi hen-
kiloita Yle Areenan eri tiimeistd osallistui alkusyksysta 2018 growth hacking -koulutukseen.
Kasvutiimiin Lliittyi ihmisia markkinointi- analytiikka-, toimitus- ketterien kehitysmenetelmien
ja design-kompetensseilla. Menin mukaan kasvutiimiin kehittamaan asiakassegmentointia ja

Yle Areenan kehittamiseen liittyvien asiakaspolkujen kuvaamista.

Kasvutiimin tavoite oli kokeilla kokeilemista alustavasti noin puolen vuoden ajan tai niin
kauan kuin se katsottiin jarkevaksi. Kokeiluiden avulla pyrittiin kasvattamaan palvelussa kay-
tettavad aikaa ja lisaamaan Areenan tunnettavuutta haastavissa kohderyhmissa, alle 45-vuo-

tiaissa.
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YLE RREENAN
KEWITTAMISEEN
LUTTYVAT THMIT

YLE AREENAN KASWTIIMI

Jy
v

TV- 74 eADIO- Some- Hakukone-
MarKKINOINTI MAINONTA MAIONTS MBINONTS
SUOSITTELY-
OHTELMIEN n SoME-
?‘gf EfM WOSTRAINEN Mlﬁuum:—ﬁr MARKKINGIAIT
MITVS TA KURATOINTI SAVELLUKSIIN T8 LASUASLS
ALYKAS DATA AstAkAS- a SUBSITTELU- ASIAKAS-
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AREENAN
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SVWVNNITTELY TA KEHITYS
OHTELMISTO- OHTELMIEN OnTeLMIEN
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Coremim: Mepiciven pesia KirEroe
: HaLLINTA- oty SVORATSISTS TSN
MEDIGIDEN HALLINTA Th TARTESTELMAT SISALLA

TVl

Kuva 4: Yle Areenan kehittdmiseen ja ohjelmien julkaisuun liittyvat tiimit.
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1.2.2Yle Beta

Yle Betan tavoite on validoida kokeiluilla hypoteeseja uudesta ja tulevaisuuden teknologiasta
tai mediankayttotavoista, jotta Yleisradion palveluiden kehittamiseen saataisiin seka innovaa-
tioita, etta ymmarrettaisiin keskittya oikeaan aikaan, oikeisiin kehitystoimenpiteisiin eli raken-
taa ns. tiekarttaa (roadmap) tulevaisuuteen. Yle Betassa on toteutettu kokeiluja syksysta 2016
lahtien. Vuoden 2018 alkuun mennessa oli tehty vajaa 20 kokeilua. Kokeilut ovat liittyneet
pitkalti uuden teknologian soveltamiseen sisalldissa, kuten virtuaalitodellisuus, lisatty todel-
lisuus seka sisallon, aanen, tekstin ja kuvien automaattinen tunnistaminen. Yle Beta rahoittaa

ja organisoi naita kokeiluja yhdessa yhteistydkumppanien kanssa.

Loppuvuodesta 2017 Yle Betan tuoteomistaja halusi kehittaa Yle Betalle uuden digitaalisen
palvelun, joka oli siihen asti ollut blogimuotoinen ja minua pyydettiin vastaamaan kehittami-

sestd. Projektissa oli mukana lisakseni kaksi suunnittelijaa suunnittelutoimistosta.

1.3 Tutkimuksen tavoite ja rajaus: Miten kokeiluja voi
toteuttaa ja mita niilld saavutetaan?

Tyoymparistossa tuntuu korostuvan koko ajan enemman ja enemman kettera kehittaminen,
palvelumuotoilu, lean-kehittaminen, kokeilukulttuuri, kokeileminen seka nadihin Lliittyvia
tyokaluja, kuten kanban, palvelupolut, kayttdjien segmentointi, design sprint, analytiikka,
laadullinen tutkimus... jne. Muotoiluopintojen ja oppimisen myota syntyi syvempi kiinnos-
tus erilaisiin viitekehyksiin, menetelmiin ja tyokaluihin, joilla ratkotaan erilaisia ongelmia ja
kehitetaan uutta. Mihin nailla kaikilla pyritdan ja miten voi tietad, milloin kutakin menetel-
maa on hyodyllisinta kayttaa ja miksi? Milloin keskustellaan muotoilusta, milloin Leanista,

milloin kokeilevasta kehittamisesta?

Oman ammattitaidon kehittamiseksi paadyin tutkimaan erilaisia kokeilevaan kehittamiseen
liittyvia menetelmia seka vertaamaan niita kaytannossa toteutettuihin kokeilutapauksiin,

jotta ymmartaisin paremmin nykyaikaiseen kehittamiseen liittyvia kaytantoja, pystyisin ar-
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vioimaan jatkossa, miten kokeilemista voi toteuttaa erilaisissa kehittamistapauksissa seka

kommunikoimaan oikeilla termeilla.

Opinnaytetydssa tutkitaan kokeilemalla kehittamista tarkastellen tapausten Yle Areenan ja
Yle Betan yhteydessa tapahtuvaa kokeilemista ja verrataan niiden prosesseja ja lopputulok-
sia keskenaan seka erilaisiin teoreettisiin viitekehyksiin menetelmaprosesseihin. Tarkaste-

lun tuloksena pyritadan saada vastaukset seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

Yle Areenan kasvutiimi - Miten tehdaan palvelun markkinointiin liittyvia kokeiluja?

Mita kokeilemisesta opittiin Yle Areenan kasvutiimissa?

Yle Beta - Miten tehddan kokeiluja, joilla voi olla merkitysta palveluiden

kehityssuuntaan tai synnyttaa jopa uusia palveluita?

Mita tapausten kokeiluprosessien mahdollisista eroista ja yhtenevaisyyksista voidaan

paatella?

Opinnaytetyossa ei kasitella kokeilevaa kehittamista kulttuurin ndkdkulmasta, eikda myos-
kaan tehda laajaa syvdanalyysia kokeilevasta kehittamisesta ilmiona vaan tarkastellaan sita
mahdollisimman konkreettisella tasolla, kaytanndssa toteutuneiden kokeilujen kautta. Kos-
ka tutkimuksessa keskitytadn yleiselld tasolla kokeilujen tekemiseen ja niiden vaikutuksiin,
kasitellaan yksittdisid tapauskohtaisia kokeiluja esimerkinomaisesti menemattd turhan yk-

sityiskohtaiselle tasolle.



o 2TUTKIMUSMENETELMAT

2.1 Tapaustutkimus ja tutkimusaineiston kerdaminen

Kokeilevaa kehittamista tutkitaan opinnaytetydssa kahden tapauksen Yle Areenan kasvutii-
min ja Yle Betan yhteydessa seka etsitaan niista yhtenevaisyyksia ja eroavaisuuksia teoreet-
tisiin viitekehyksiin ja menetelmiin: muotoiluajattelu, palvelumuotoilu, kayttajakeskeinen
suunnittelu, kontekstuaalinen suunnittelu, GV Design Sprint, Lean, Lean startup ja kasvuhak-

kerointi.

Tapauksien aineistoa on kertynyt sidosryhmahaastatteluista, keskusteluista, tyopajoista, ko-

kouksista, kokeiluista, kokeiluihin liittyvista demoista, feedback loop-tilaisuuksista, retroista

(retrospektiivi) seka analytiikkasta kayttdjista ja kaytosta.
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2.2 Aineiston analysointi

Aineistoa on analysoitu ryhmittelemalla ja teemoittamalla tapausten kokeilemisen tavoit-
teita, saatuja lopputuloksia seka etsimalla samankaltaisuuksia itse prosesseista saman-
kaltaisuuskaaviota (affinity diagram) hyodyntaen. Teemoittelulla ja samankaltaisuuksia
tutkimalla on pyritty ymmartaan kokeilemista kehittamisen tapana laajemmin ja arvioitu
kokeilujen merkitysta, vaikuttavuutta ja tehokkuutta palvelujen, tuotteiden ja toimintata-
pojen kehittamisessa. Myds teoreetisia viitekehyksid ja menetelmapaketteja on verrattu toi-

siinsa ja etsitty niille sopivia kohteita eri prosessivaiheiden kehitystoimenpiteissa.
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Kuva 5: Aineiston analysointia Miro-tydkalulla




* JAMENETELMAT

3.1 Teoreettiset viitekehykset

Opinnaytetyossa tarkastellaan kokeilevaa kehittamista seuraavien viitekehysten: muo-
toiluajattelu, kayttajalahtdinen suunnittelu, palvelumuotoilu, Lean ja menetelmakokonai-
suuksien: kontekstuaalinen suunnittelu, Lean startup, GV Design sprint ja kasvuhakkerointi
nakokulmista. Kaikkia kasiteltavia menetelmia yhdistaa kayttajien, asiakkaiden, tyontekijoi-
den eli ihmisten tarpeiden tunnistaminen ja ymmadrtaminen ja sen hyddyntaminen suun-

nittelussa ja kehittamisessa.

KOKEILEVA KEWITTAMINEN

MUOTOILV-
ATATTELY
KESKEINEN
SUVNNITTELY
PALVELV-
MVOTOILY

ONGELMA ? RATKAISV

Kuva 6: Teoreettiset viitekehykset ja menetelméat
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3.2 Vesiputouksesta kokeilevaan kehittamiseen

Suunnittelemalla kehittaminen tai toisin sanoen, vesiputousmallilla kehittaminen on ollut
perinteinen lahestymistapa tuote-, palvelu- ja liiketoiminnan kehityksessa. Vesiputousmal-
lilla voi onnistuakin, jos on kaikki tarvittava tieto saatavilla. Suunnittelemalla kehittami-
nen on toimiva lahestymistapa, kun lopputulos ja sen vaikutukset ovat tiedossa heti alussa
seka tiedetaan tarvittavat toimenpiteet, joilla lopputulokseen padstaan. Voidaan tehda
projektisuunnitelma, jota tarkasti noudattamalla odotettuun lopputulokseen pdastaan.
Huolellisessa suunnitelmassa on otettu huomioon myds epavarmuudet, joihin prosessissa
tai lopputuloksessa voidaan varautua. Yllatysten varalle voidaan myos tehda varmuus-

suunnitelma, joka vaatii sitd, etta riskit ja niiden vaikutukset ovat tiedossa

Suunnittelemalla kehittaminen ei kuitenkaan onnistu sellaisissa tilanteissa, joissa ollaan
uusien tai todella monimutkaisten asioiden kanssa tekemisissa. Uuden innovatiivisen idean
kehittamisessa on paljon epavarmuutta, joka voi liittya tekniikkaan, kayttajien kayttaytymi-

seen tai liiketoimintamalliin

Monimutkaisuuden kanssa ollaan tekemisissa silloin, kun ymparistoon, johon tuotetta tai
palvelua kehitetaan, liittyy paljon eri asioita, toimijoita ja sidosryhmid, jotka ovat vuorovai-
kutuksessa keskendan. Tilanteessa voi olla vaikeaa tai jopa mahdotonta arvioida vaikutuk-

sia, joita yhteen paikkaan tehdyt muutokset saavat aikaan muualla

Tietoa saadaan kokeilemalla. Kokeilemalla kehittamisessa hyvaksytaan, etta projekti ja
sen lopputulos ovat epavarmoja. Menetelman keskiossa on loytaa vastauksia kysymyksiin,
kuten ketka ovat kayttajia, millaiset tarpeet heilld on ja miten tarpeisiin voitaisiin vastata.
Prosessissa on pyrkimys synnyttaa jatkuvasti kehitettavaan ideaan liittyvaa tietoa kokei-
lujen kautta. Jokaisesta kokeilusta saadaan lisaad tietoa idean kehittamiseen ja lopputulos
on riippuvainen siita, miten hyvin saatua tietoa on pystytty soveltamaan prosessin aikana.

Yllatyksiin reagoidaan sita mukaa, kun niita ilmenee
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3.3 Muotoiluajattelu (Design Thinking)

Muotoiluajattelu on hieman abstrakti termi, mutta kaytanndssa se on kehittamistoimintaa
tai luovaa ongelmanratkaisua, jossa hyodynnetaan muotoiluprosessia ja muotoilun tyoka-

luja ja/tai menetelmia.

Kansainvvalinen muotoilu-ja konsultointiyritys IDEO esittaa, etta muotoiluajattelussa yhdis-
tyy ihmisten halut (desirability), Lliiketoiminnalliseen kannattavuuteen (viability) ja teknolo-
giseen toteuttamiskelpoisuuteen (feasibility) . Toimitusjohtajan
Tim Brownin mukaan "muotoiluajattelu on ihmiskeskeinen lahestymistapa innovaatioihin,
jotka saavutetaan suunnittelutyokaluilla yhdistamalla ihmisten tarpeet, teknologiset mah-

dollisuudet ja liiketoiminnan tavoitteet”

HaLvrmavws KANNATIRVNS
(OesieaBiLiTy) sy

Kuva 7: Muotoiluajattelu IDEONn
mallin mukaisesti, jossa muotoilu-

ajattelu sijaitsee haluttavuuden, Tomw
kannattavuuden ja toteutettavuu- (FEAﬂBlLITY)

den leikkauspisteessa.

MvaotsiLv-
ATATTELY

Muotoiluajattelua voi lahestya myods prosessin kautta, jossa synnytetadn ensin useita mahdol-
lisia ideoita (divergentti ajattelu), jonka jalkeen valitaan paras ratkaisu (konvergentti ajattelu)

Tuplatimantti
(kuva 8,s.19) kuvaa sita, etta molempia, divergenttia ja konvergenttia ajattelua, harjoitetaan
prosessissa kaksi kertaa; ensin ongelman madrittelyyn ja sen jalkeen ratkaisuehdotukseen.
Luovalle prosessille tyypillista on iteratiivisuus, eli vaiheet eivat etene lineaarisesti vaan
palataan tarvittaessa edelliseen tai alkuun.Jotta parhaat ideat ja ratkaisut Loytyisi, eri ideoi-
ta kehitetadn, testatataan ja maaritelldan useampia kertoja heikkojen ideoiden karsiutuessa

prosessista pois
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Kuva 8: Muotoiluprosessi Design Councilin tuplatimantista mukaeltuna, designcouncil.org.uk, Double Diamond

Muotoiluajatteluprosessin vaiheet:

Loyda (discover) - ongelman ymmartaminen

Maarita (define) - ongelman tai sen syyn maarittaminen

Kehita (develop) - ratkaisujen ideoiminen

Toimita (deliver) - toimivan ratkaisun tuottaminen

Muotoiluajatteluun liittyy runsas vaihtoehtojen etsiminen ja nopea kokeileminen,todellisen
ongelman tai ongelmakentan kriittinen tarkastelu, epavarmuuden ja epdonnistumisen sal-
liminen. Tyypillista muotoiluajattelulle on empatian korostuminen, niin syvassa kayttdjien
ymmartamisessa kuin yrityksessa ymmartaa ongelmakenttad ja ratkaisumahdollisuuksia.
Siihen liittyy myos abstraktien ja monitahoisten kehitysaihioiden visualisoiminen konkreet-
tisiksi kokonaisuuksiksi, jotta monialaisessa tyoskentelyssa pystytdaan havaitsemaan aukot
ja ratkaisut eri alojen rajapinnoilla saaden ndin yhtendinen kokonaiskuva siita mihin kehit-

tamistyolla pyritadn (Miettinen 2014, 46).
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Muotoiluajattelulle tuplatimantti-prosessin lisaksi ominaista on siis kayttajalahtoisyys, yh-
teissuunnittelu, ajatusten ja ideoiden visualisoiminen konkretiaksi, ideoiden testaaminen ja
validointi kdytanndssa esim. prototyypeilla. Muotoiluajattelu ei ole pelkastaan muotoilijoi-
den yksinoikeus vaan ajattelutapa ja prosessi on ulkoistettavissa ja sovellettavissa kenen

tahansa ja mille tahansa alalle kehitystyohon.

3.4 Kiyttajakeskeinen suunnittelu ( User-Centered Design)

Kayttajakeskeisessa (tai kayttajalahtoisessad) suunnittelussa lahtdkohtana pidetaan kayttaji-

en toiveita ja tarpeita ja tama kayttajanakokulma pidetaan mukana koko suunnitteluproses-

sin ajan

¢ ! ! ! I
I . L . |
| Ramra- | RATRTAN | paniasy | VALIDOWTL KN
| KONTEKSTN =3 | VAATIMUSTEN 3| _,oue, =D | VARTIMUKSIN
| YMMARTRMINEN | MARRITTELY | |1 wAwew
I | | ! I
| — — L S — - | S — — | S — -

Kuva 9: Interaction Design Foundation, IDF:n kadyttadjakeskeisestd suunnitteluprosessista
. Kayttajakeskeinen suunnitteluprosessi kuvataan
iteratiivisena, kuten aimmin mainittu (luku 3.2, s. 16) tuplatimantti-muotoiluajatteluprosessi.

3.5 Kontekstuaalinen suunnittelu (Contextual Design)

Kayttajakeskeistd suunnittelun prosessia voi tarkastella myds mm. kontekstuaalisen suun-
nittelun kautta, joka on menetelmana ominaista erityisesti kdyttoliittymasuunnittelussa.
Holtzblatt, Wendell ja Wood esittavat nopean kontekstuaalisen suunnitteluprosessin

vaiheita seuraavasti (kuva 10,s. 21):
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Kuva 10: Nopea kontekstuaalinen suunnitteluprosessi

Kontekstuaalisen suunnitteluprosessin vaiheet:

Kontekstuaaliset haastattelut ja niiden tulkitseminen (Contextual Interviews with Interpre-
tation) - Kayttajia havainnoidaan ja heidan kanssa keskustellaan tydymparistdssa tai muu-
hun kayttotilanteeseen Lliittyvassa ymparistossa ja pyritadn saamaan tietoa tyohon liittyvi-

en tapahtumien kulusta seka kdyttajan ajatuksiin kaytdn aikana

Tyon mallintaminen (Sequence Model with Consolidation) - Diagrammi, jossa on kuvattu

tyon kulku ja rakenne kerattyjen havaintojen ja haastatteluiden pohjalta

Teemoittelu (Affinity Diagram) - Saadut havainnot ryhmitellaan ja otsikoidaan Loytyvien tee-

mojen alle seindlle kiinnitettavilla lapuilla hierarkisesti

Seinakavely” ja visiointi (Wall Walk and Visioning) - Sidosryhmat ja kehittajat havainnoi-

vat seinalla olevaa teemoiteltua dataa luodakseen yhteisen vision kehitettavasta kohteesta

Kuvakasikirjoitus (Storyboarding) - Konkreettinen kuvaus uudesta tyonkulusta ja jokaiseen
vaiheeseen liittyvista toiminnoista, esim. kayttoliittymakomponenteista, jarjestelmien toi-

minnasta, automaatiosta

Paperiprototyyppien testaaminen kayttdjilla ja haastatteleminen (Paper Mock-up Inter-

views) - Kayttajille naytetaan ja paperista tai muusta materiaalista tehtyja prototyyppeja
esim. kehitettavasta kayttoliittymdasta. Haastattelemalla seka prototyyypin ja kdyttdjan va-

lista vuorovaikutusta havainnoimalla arvioidaan suunnitelman onnistumista
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3.6 Palvelumuotoilu (Service Design)

Palvelumuotoilu tahtaa kokonaisvaltaiseen palvelukokemukseen kayttajalle palveluntarjo-
ajan liiketoiminnan tavoitteiden tayttamiseksi. Palvelumuotoilussa huomioidaan koko pal-
veluympadristo ja suunnitellaan palvelun ja kayttajan eri kontaktipisteet seka palvelupolut

kayttajalahtoisesti.

Stickdorn esittda viisi palvelumuotoilun periaatetta:

1 Kayttdjakeskeisyys (user-centred) - Palvelut tulisi kokea kayttajan silmin.
2 Yhteiskehittely (co-creative) - Kaikki sidosryhmat osallistetaan suunnitteluprosessiin.

3 Ketjuttaminen (sequencing) - Palvelu tulee kuvata visuaalisesti toisiinsa liittyvien
toimintojen ketjuna/sarjana.

4 Todistava (evidencing) - Nakymattomat/abstraktit palvelut tulee visualisoida fyysisten
todisteiden kautta.

5 Holistinen - Palvelun koko ymparisto tulee ottaa huomioon.

PALVELVMVOTOILVN ITERATIHVINEN PROSESS!

N N
4 4

A4

O

TUTKIMINEN Lvominen REFLEKTOINTI TOIMEENPAND

Kuva 11: Palvelumuotoiluprosessi
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Palvelumuotoiluprosessi perustuu samoihin perusperiaatteisiin,kuin edella esitelty muotoi-
luprosessi. Stickdorn avaa iteratiivisen muotoiluprosessin nelja vaihetta (Loyda, mda-

rita, kehita, toimita) palvelumuotoilun nakdkulmasta seuraavanlaisesti:

Tutkiminen (exploration) - Ensin pitaa loytaa oikea ongelma ratkottavaksi ja saavuttaa sel-
kea ymmarrys tilanteesta palvelun nykyisten ja potentiaalisten asiakkaiden nakokulmasta
empiirisesti tutkimalla. Tutkimusloydosten esittaminen ja nakymattomien palveluosien vi-

sualisoiminen on oleellista tassa nykytilanteen kartoittamisessa

Luominen (creation) - Seuraava vaihe on ideoiminen ja konseptointi yhdessa sidosryhmien
kanssa ongelman ratkaisemiseksi. Tassa vaiheessa yritetaan loytaa mahdollisimman paljon
erilaisia ideoita ja siksi palvelun eri sidosryhmien osallistaminen onkin tarkeaa, jotta pal-

velukokonaisuuden eri osa-alueet/vaiheet tulevat huomioiduksi

Reflektointi (reflection) - Ideoinnin tai konseptoinnin jalkeen palvelukonsepteja prototypoi-
daan ja testataan mahdollisimman oikeissa olosuhteissa. Haasteellista tassd vaiheessa on
se, ettd toisin kuin (fyysisten) tuotteiden prototypointi, palvelut voivat olla hyvin abstrakteja
kokonaisuuksia, joita ei voi fyysisesti asettaa kdyttdjien eteen testattavaksi. Kayttdjille tulisi
kuitenkin saada kirkas kuva palvelukonseptista, joten apuna voidaan kayttaa tarinankerron-
nallisia menetelmia, kuten videoita, sarjakuvia, kuvakasikirjoituksia... Jotta kayttajat voisivat
olla palvelun kanssa jotenkin kokemuksellisessa vuorovaikutuksessa saatetaan kayttaa mm.

lavastamista ja ndyttelemista apuna palvelukonseptin testaamisessa

Toimeenpano (implementation) - Uuden palvelukonseptin kayttdonotto vaatii yleensa muu-
toksia organisaation prosesseihin ja muutoksen johtamista.Jos aiemmissa vaiheissa koros-
tuu palvelun kayttdjat, niin palvelukonseptin tai muutoksen toimeenpanossa oleellisessa
roolissa ovat organisaation tyontekijat. Siksi onkin tarkeaa osallistaa heidat suunnittelun

aiempiin vaiheisiin, jotta kaikilla on selkea kuva palvelukonseptin visiosta ja ideoista
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3.7 Design Sprint

Google Ventures (GV) on kehittanyt nopean ja kevyen prosessin liiketoiminnallisten ideoi-
den kehittamiseen ja validointiin. Prosessissa ohitetaan tuotteen tai palvelun rakentaminen

ja julkaiseminen ja keskitytaan pelkastaan ideoiden validoimiseen prototyyppien avulla

RAKENNA

IDEA JULKAISE

Kuva 12: https://www.gv.com/sprint oP‘

GV:n Design Sprint -prosessi toteutetaan viidessa paivassa, jossa kullekin pdivdlle on oma
agendansa. Ennen prosessin alkua tapahtuu sprintin valmistelu ja prosessin jdlkeen pitaisi

olla oppeja jatkoon sprintissa suunnitellusta ratkaisusta



25

3 TEOREETTISET NAKOKULMAT JA MENETELMAT

GV DESIGN SPRINT

r r Y r
MAANANTAL W TusTal KESKIVIIKKO W TorsTal W ( PERTANTAL 1

A A - L r

KarTomvs LVONNOSTELY PARHAAN PROTOTYYPPI TESTAVS

(DEAN VALINTA

- ONGELMAN - RATKAISVIDESIDEN - PROTOTYYPIN - PROTOTYYPIN

MAARITTELY LUONNOSTELY. — PhCHARN IDEAN RAKENTAMINEN TESTAAMINEN

- Bwocrz - TESTIKAYTTATIEN | 0 e 2 - TESTAVKSEN KAYTTATILLA

- HAASTEEN kar- | rexeyrown TALOSTAMINER KASIKIRTOITVS

TelTvs TESTAUKSEEN

Kuva 13: GV Design Sprint prosessi

Design Sprintin prosessin vaiheet lyhyesti:

Ennen prosessia

Sprintin valmistelu - oikean haasteen ja tiimin valinta seka sprintin aikataulutus.
Prosessi

Maanantai: Tavoitteen asettaminen, haasteen kartoittaminen ja ongelman maarittely.
Tiistai: Ratkaisujen ideointi ja testikayttdjien rekrytointi perjantain testausta varten.

Keskiviikko: Ratkaisuehdotusten arviointi ja kehittely seka parhaan idean valinta
tavoitteeseen padsemiseksi ja siita tehdadn suunnitelma, esim. kuvakasikirjoitus
prototyypin tekemiseen.

Torstai: Prototyypin valmistaminen ja kdyttdjahaastattelun kasikirjoittaminen testaukseen.

Perjantai: Protyypin testaaminen kayttdjilla ja kayttajahaastattelut. Paivan paatteeksi
pitdisi olla selvad, mita kannattaa tehda seuraavaksi.

Prosessin jdlkeen

Opit: sprintin aikana saadut opit, joista voidaan arvioida kannattaako ratkaisuun panostaa
lisaa resursseja ja lahtead jalostamaan ideaa tai konseptia eteenpain.
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3.8 Lean

Lean ei ole yksittdinen teoreettinen menetelma vaan se on kokoelma erilaisia kokeilevia
vakiokaytantoja organisaation kehittamiseksi. Keskeinen ajatus Leanissa on arvon valitta-

misesta asiakkaalle lapi koko tuotantoprosessin eli ns. arvovirtauksesta

Lean-ajattelu pohjautuu alun perin japanilaisten Kiichiro Toyodan ja Taiichi Ohnon 1930-lu-
vulla kehittamaan Toyotan autojen tuotantosysteemiin (Toyota Production System eli TPS).
TPS:ssa autoja tuotettiin asiakkaiden kysynnan ja tarpeiden mukaan tarkkaan mitoitetun,
vaiheittain etenevan tuotantoprosessin lapi optimoiden laatua ja lapimenoaikaa. Nain saas-
tettiin mm. varastonitikustannuksissa seka hukkaan tehdyssa tyossa ja materiaaleissa, mutta
ennen kaikkea pystyttiin toimittamaan laaja kirjo erilaisia variaatioita autoista asiakkaille.
Toyotan tuotantoprosessi esiteltiin Leanina maailmalle vuonna 1990 kirjassa The Machine
That Changed the World James P. Womakin, Daniel Roosin ja Daniel T. Jonesin toimesta.

Vuonna 1996 Womack ja Jones tiivistivat Lean-periaatteet viiteen kirjassaan Lean Thinking

2

Lean-periaatteet Womakin ja Jonesin

TUNNISTI ARVOA
TUOTTAVAT VAIHEET |
JA POISTA MWT

mukaan

1. Maarita tuotteen asiakasarvo

2. Tunnista tuotannon kaikki arvoa tuottavat
vaiheet ja poista ne, jotka eivat tuota arvoa

MAHDOLLISTA
ARVON VIRTRAMINEN
VAIHEIDEN VALILLA

3. Mahdollista arvon virtaaminen asiakkaalle
mahdollisimman tehokkaasti jaljelle jadneiden,
arvoa tuottavien vaiheiden Lapi

4. Kaynnista jatkuva virtaus vaiheiden valilla
asiakkaasta lahtien

5. Pyri taydellisyyteen asiakkaan palvelemiseksi
arvovirtausta jatkuvasti parantaen

Kuva 14: Lean periaatteet
prosessikuvauksena
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Leania on sovellettu jalkeenpdin tuotannon kehittamisen lisaksi myos liiketoiminnan ja eri-
laisten prosessien kehittamiseen ( . Koska Lean on enemman-
kin ajattelutapa ja tapa toimia,on sita hankala tarkoin hankala maarittaa. Nykyisin Lean-pe-
riaatteet on esitelty alasta tai asiayhteydesta hieman eri sanoin, mutta ydinajatus arvon
tuottamisesta ja sen valittamisessa asiakkaalle eli arvovirtauksesta (kuva 15) seka jatkuvas-

ta parantamisesta (kuva 14, s. 26) ovat pysyneet samana.

ARVOVIRTAWS Asiaas

yA

PROSESS | | PROSESSI | | PROSESSI | | PROSESS!
VAIHE ) VAIHE 2 VAIHE 3 VAIHE ¥

Kuva 15: Konseptikuva arvovirtauksen kartoituksesta (Value stream map)

Leaniin kuuluu ajatus prosessin jatkuvasta parantamisesta ja tahan on olemassa monia
tyokaluja. Yksi tyokalu tyon virtauksen visualisoimiseen ja lapimenoajan mittaamiseen on
Kanban (kuva 15), joka tarkoittaa japaniksi taulua (tai mainoskylttid). Se on menetelma, jol-

la madritellaan, etta mita pitaa tuottaa milloinkin ja kuinka paljon. Taululla keskeisia ovat

kanban-kortit, joissa on kuvattuna tehtavat asiat . Kortteja
TuLoSSA TY8N ALLA TenTY
TEHTAVAKS!

Kuva 16: Konseptikuva kanbanista
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siirretadn vaiheesta toiseen edistymisen mukaan. Ideaalisessa kanban-prosessissa on juuri

sopiva madara kortteja lapimenoajan varmistamiseksi.

Koska Leanissa pyritaan juuri kokeilujen kaut-

/_\ ta parantamaan prosessia jatkuvasti,on myos
kokeilemiseen tarjolla useita tyokaluja. PDCA
Toimi SUUNNITTELE on prosessin parannusmenetelma, joka alkaa
suunnittelulla (plan), jota seuraa tekeminen

(do) suunnitelman mukaan. Tekemisen vaiku-

tuksia ja sita saatua tietoa verrataan odotet-

tuihin lopputuloksiin (check) ja analysoinnin

Arviol Torevma pohjalta tehdaan parannuksia (act) tunnistet-

tuihin ongelmakohtiin

.Tata ympyraa kierretdaan jatkuvasti
|\/ prosessin hiomiseksi.

Kuva 17: PDCA-prosessi

3.9 Lean startup

Lean startup on menetelma tuotteiden, yritysten ja liiketoiminnan kehittamiseen, joka poh-
jautuu pitkalti Eric Riesin vuonna 2011 ilmestyneeseen kirjaan The Lean Startup. Mene-
telma on mukautettu Toyotan Lean-tuotantomallista yritysten tuotteiden ja liiketoiminnan

kehittamiseen.

Menetelman ytimessa on rakenna-mittaa-opi -palauteluuppi (feedback loop) ja syklin tois-
tamisesta mahdollisimman vahalla vaivalla ja lyhyessa ajassa. Asiakkailta tai sidosryhmilta
saatava palaute on seka laadullista (esim. mista pidetdan tai ei pidetd) ettd maarallista
(esim. kuinka moni kdyttaa tuotetta). Menetelmadssa tarkein lopputulos on validoitu oppi-
minen, jota hyddynnetaan liiketoiminnan kehittamiseen, eikd niinkaan raha tai menestys.
Tuotteet, joita rakennetaan ovat ikaan kuin kokeiluja, joiden validoinnin kautta pyritaan op-

pimaan, miten kestavaa liiketoimintaa luodaan tai kehitetaan
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Kuva 18: Lean startupin palaute-
luuppi

Lean startup palauteloopin vaiheet:

Rakenna-vaihe kdynnistda koko syklin, kun ideoista rakennetaan tuotteen tai palvelun en-
simmainen pienin mahdollinen toimiva tuote (MVP, minimum viable product), joka julkais-
taan kayttdjille arvioitavaksi . Tuotteessa on vain keskeisimmat tai tarkeimmat

toiminnallisuudet.

Mittaa-vaiheessa tuotteen kayttdjilta kerataan maarallista ja laadullista palautetta tuot-
teesta tai palvelusta. Koska MVP:n rakentamiseen on kdytetty tuotekehityksen resursseja,on
tarkeda, etta se voidaan my0s mitata konkreettisesti analysoimalla kayttdjien toimintaa ja

vuorovaikutusta tuotteen kanssa

Opi - vaiheessa palautetieto analysoidaan ja hypoteesit, joko vahvistetaan tai ne osoittautu-
vat aivan vaariksi. Oppien kautta syklia aletaan toistamaan koko ajan tehokkaammin, joko
iteroimalla nykyista tuotetta ja/tai kehitysprosessia, kun hypoteesit osuvat oikeaan tai pivo-

toimalla eli muuttamalla tuotetta tai toimintaa toiseen suuntaan
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3.10 Kasvuhakkerointi (Growth hacking)

Kasvuhakkerointi eroaa edella esitetyista menetelmista siten, etta silla pyritaan tuotteen
tai palvelun kasvuun esim. kdyttdjamaaria tai kayttdoa kasvattamalla. Kasvuhakkeroinnilla
ei kehiteta suoranaisesti itse tuotetta tai palvelua. Se on eradnlainen ldhestymistapa mark-
kinoinnin kehittamiseen. Kasvuhakkeroinnissa etsitaan nopeiden kokeilujen kautta eniten

tuottoa eli kasvua tuottavat “hakkeroinnit”.

Kasvuhakkerointiprosessiin on adoptoitu edella mainitusta Lean startupista jatkuva nopean
ja iteratiivisen kehittamisen sykli ja muokattu sita asiakasmaarien ja tuoton kasvuun sopi-

vaksi. Kasvuhakkeroinnilla testataan yleensa yhta hypoteesia kerrallaan.

Kasvuhakkerointiprosessin vaiheet

Vaihe 1: datan analysoiminen ja ymmarryksen muodostaminen

Vaihe 2: ideoiden tuottaminen

Vaihe 3: kokeilujen priorisointi

Vaihe 4: kokeilujen suorittaminen, josta paadytaan jalleen tuloksien analysoimiseen ja
padtoksiin seuraavista toimenpiteista

AwnaLYsol

TesAA Ibeot

Pg‘oglso‘ Kuva 19: Kasvuhakkerointiprosessi
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4.1 Kasvutiimin kokeilemisen tavoitteet

Kasvutiimi kdaynnistettiin syyskuussa 2018 tekemaan kokeiluja, joilla asiakkaita saataisiin
ohjattua Areenaan kuluttamaan sisaltod. Kokeiluja toteutettii kasvuhakkeroinnin keinoin
(3.10). Tiimissa toimi valinerajoitteeton 6-7 henkilon moniosaajatiimi, jotka olivat toimineet
markkinoinnissa, analyytikkona, toimittajana, kayttokokemussuunnittelijana, ohjelmistosuun-
nittelijana ja tuottajana. Tiimin tavoite oli Ylelle strategisten asiakkuuksien, alle 45-vuoti-
aiden jatkuva tavoittaminen ja Yle Areenaan ohjaaminen asiakasymmarrysta lisdamalla ja
tekemalld sen pohjalta kokeiluja. Toiminnan ytimessa oli, etta kaikki kokeiltava tulee pe-

rustua asiakkaista saatavaan tietoon ja ymmarrykseen seka tulosten oltava konkreettisesti

LAsTen TA
NVSRTEN
SISALLOT

vvns- Ja
ATANKOHTAIS—
KERITYS

YLE AREENAN
PALVELVKENITYS

YLE AREENAN
KAsSvTHML

ALYKAS DATH
TA

ASIAKKVYS

YLE AREENAN
ToIMITYS

Nvorise-
MEDIAT

Kuva 20: Kasvutiimin sidosryhmat. Asiakkaat seka Iahimmat ja kauempana olevat yhteistydkumppanit eri yksikdissa.
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mitattavissa. Prosessista haluttiin avoin sidosryhmille (kuva 20, s. 32) ja tiimin tuli myos
pyrkid yhteistydhon Llahelld olevien sidosryhmien kanssa. Toiminnassa tdhdennettiin myds,

etta lopputulosten ja oppien jakaminen tiimin ulkopuolelle on tarkeaa.

Tavoitteen eli tavoitettavuuden mittaamiseen kaytettiin aluksi ensisijaisesti Yle Areenan
kayntiuseuden kasvua alle 45-vuotiaissa. Analytiikan tutkiminen osoitti, etta ne asiakkaat,
jotka olivat kerran kaynnistaneet kaynnistaneet ohjelman Areenassa olivat potentiaali-
simpia asiakkaita saada palaamaan palveluun uudelleen. Myds palaavien asiakkaiden Llii-
kenteen mittaaminen oli helppoa, joten kokeilemisessa keskityttiin aluksi kdyntiuseuden
kasvattamiseen, eli esim. ne jotka kavivdt Areenassa n. kerran viikossa, pyrittiin ohjaamaan
palveluun useamman kerran viikossa. Huomioitiin kyll3, etta myds uusia asiakkaita saatet-

taisiin tavoittaa ja siksi kannattaa tarkkailla myos uusien kayttdjien liikennetta palveluun.

Toiminnan kaynnistyttya tehtiin havainto

ARE E NA analytiikasta, etta alle 45-vuotiaiden palve-

lun kayttéa ja minuutteja kasvattavat eniten

15+ yli 30-vuotiaat. My6s laajemmassa Talous-
s tutkimuksen tekemadssa tutkimuksessa vii-
30-44 den vuoden ajalta nakyi, etta Areenan kdyton
45-59 kasvu oli lisaantynyt huomattavasti kaikissa

60+ muissa ikdryhmissa, paitsi 15-29-vuotiaissa.

) . Taman vuoksi kasvutiimin strategista tavoi-
Kuva 21: Areenan tavoittavuus 2018, KMK-tutki-

mus +15 -viestd, Taloustutkimus / Yle (Roivainen & tetta paatettiin muuttaa alle 30-vuotiaiden

\3 2018, 12) ; ;
Nokela 2018, 12) tavoittamiseen.

4.2 Kokeilujen kohderyhmien maarittdminen ja mittaaminen

Strategisesti tavoiteltu ikasegmentti 15-29-vuotiaat sisaltaa useita eri elamanvaiheessa
olevia ihmisia. Nuorimmat asuvat viela kotona ja opettelevat ymmartamaan itsedan ja ym-

pardivaa maailmaa seka itsendistymadn. Vanhimmat segmentin edustajat ovat jo saattaneet
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ostaa oman kodin, menna naimisiin ja saada lapsiakin. Ikdsegmenttia oli siis yritettava pilk-

koa viela lisda, jotta saataisiin selkeampia kohderyhmia kokeiluihin.

4.2.1 Analytiikka ja asiakasmallinnus

Segmentoivaa tietoa asiakkaista saatiin analytiikkaa ja automaattista asiakasmallinusta
hyodyntamalla. Asiakasmallinnus tapahtuu suurpiirteisesti niin, etta Ylen palveluihin kirjau-
tuneista kayttajista pystytaan tietylla laskukaavalla mallintamaan myos ei-kirjautuneiden
kayttajien demografiatietoja. Nain saadaan maarallista tietoa palveluiden kaytosta eri ika-
ja sukupuoliryhmissa ja pystytaan mittaamaan kokeilujen onnistumista strategisella tasolla,
eli alle 45-vuotiaiden asiakkaiden kaytdssa. Kasvutiimissa hyddynnettiin myos analytiikasta
saatavaa, katselutietoon perustuvaa verkostoanalyysia, mita eri sisaltdja eri kayttajat katso-
vat, miten sisallot linkittyvat yhteisten kayttajien kautta toisiinsa ja miten kayttajat linkitty-

vat yhteisten sisaltojen kautta toisiinsa.

4.2.2 Laadullinen kayttijatutkimus

Kvalitatiivista, markkinointiin liittyvaa tutkimusta, Areenaa kayttavista 15-29-vuotiaista
tehtiin suorana verkossa, eli ns. online-tutkimuksena Taloustutkimuksen tarjoamalla alus-
talla. Tutkimuksessa ns. online-yhteisd vastaavat kysymyksiin omilta laitteiltaan ja paase-
vat vastattuaan ndkemaan muiden osallistuneiden vastaukset seka keskustelemaan niista.
Online-tutkimuksia tehtiin kaksi syksyn 2018 aikana. Tutkimusta ei tehty vain kasvutiimiin
tarpeisiin vaan niissa tutkittiin nuorten median kayttda ja Areenapalvelun toiminnallisuuk-

sia seka verkkomarkkinointiin liittyvia konsepteja.

Nuorista kohderyhmista saatiin laadullista tietoa tekemalla myds markkinointimielessa vie-
railu lukioon. Tilaisuudessa kerrottiin Areenasta ja pyydettiin nuorilta lukiolaisilta mieli-
kuvia palvelusta. Suositun Uusi paiva -sarjan viimeisen kauden kaynnistyttya jarjestettiin
kokeilevassa hengessa Uuden paivan faneille tapahtuma Tampereella, josta saatiin paljon
tietoa ohjelman kohderyhmasta seka heidan ajatuksistaan ja toiveistaan myos Areenan suh-

teen.
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4.3 Kasvutiimin kokeiluprosessi

Kokeiluprosessit etenivat hyvin oppikirjamaisesti, kuten kasvuhakkeroinnin (3.10) menetel-

massa esitetaan:

1) Datan analysoiminen ja
ymmarryksen muodostaminen
2) Ideoiden tuottaminen

3) Kokeilun valinta

4) Kokeilujen suorittaminen

5) Kokeilun analyysi ja
jatkokehitys (uusi kierros)

Kuva 22: Kasvutiimin kokeilujen prosessi

1) Datan analysointi ja hypoteesi

Ensimmaisessa vaiheessa tutkittiin paljon eri datalahteista asiakkaiden kayttaytymista, esim.
ikaryhmittdin, palveluun kirjautuneet kayttdjat ja kirjautumattomat kayttajat, seka pyrittiin
tekemaan havaintoja niista. Toisinaan lahdettiin tutkimaan tietyn kohderyhman tai asiakas-
segmentin kayttaytymista, esim. katsovatko Uuden paivan alle 30-vuotiaat katsojat muita
ohjelmia ja mita ne ovat. Tutkittiin myds, mitd sisaltdja muissa medioissa on kdynnissa tai

minkalaiset asiat trendaavat mm. sosiaalisen median palveluissa tai hakukoneissa.

2 - 3) Ideointi, kokeiltavan idean valinta ja tarkka kohderyhma

Dataa havainnoitiin yleensa yhdessa ja sen pohjalta muodostettiin ideoita, mita kaytdssa
olevien tekniikoiden avulla voisi kokeilla. Kaytan tassa esimerkkina prosessista suosittele-
via muistuksia puhelimeen. Esim. Pohjoismaisia rikossarjoja katsovat, kirjautuneet alle 30-
v. kdyttajat voisivat olla kiinnostuneita tasta uudesta amerikkalaisesta rikossarjasta x, joten
lahettamalla tuolle tietylle kohderyhmalle suositus muistutuksena (notification) puhelimeen

rikossarjasta x, saataisiin lisaa katseluminuutteja sarjalle ja Areenaan kohderyhmassa.

Dataan pohjautuen tarkennettiin vield entisestaan kohderyhma, jolle kokeilu osoitetaan. Esim.

alle 30-vuotiaat kirjautuneet kdyttdjat, jotka ovat katselleet kotimaisia rikossarjoja ja joilla on
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Android-puhelin kaytossa. Seka maariteltiin selkea yleensa kvantitatiivinen tavoite, joka oli
mitattavissa analytiikasta. Esim. kohderyhman kdyntiuseuden kasvu xx% tai sarja x:n katselu-

minuuttien nousu xx%.

4) Kokeilun toteutus ja mittaaminen

Neljas vaihe oli toteuttaa kokeilu ja katsoa miten sen vaikutukset nakyvat analytiikassa. Ko-
keilulla oli yleensa henkilo tai useampi jotka vastasivat kokeilun lapiviennista. Esim. muis-
tutuskokeilusta vastaavalla henkilolla oli tehtavanaan muistutuksen tekstisisallon suunnit-
teleminen, mahdollisesti kuvan etsiminen ja mika on muistutuksen kehote “call to action”
kayttajalle. Kun muistutuksen sisaltd oli valmiina, se lahetettiin kohderyhmdn asiakkaille ja

seurattiin sen vaikutusta analytiikasta yhdessd analyytikon kanssa.

5) Kokeilun analyysi ja palauteluuppi

Kokeilun tuloksia analysoitiin yhdessa, joko viikottaisissa kasvutiimin tapaamisissa tai erilli-
sessa palauteluuppi-tilaisuudessa. Palauteluupissa paatettiin myos, ettd kannattaako kokei-
lua iteroida ja jatkaa vai lopetetaanko ja kokeillaan jotain muuta. Esim. suosittelu-muistu-
tuksissa on paljon osia, joita voidaan muuttaa.
Muutetaanko tekstid ja kehoitetta, lahete- : L
taanko muistutus eri aikaan kuin edellinen, & . - i S
laitetaanko muistutukseen kuva, lahetetaan- § : i

ké muistutus eri kohderyhmalle, mika olisi : 1 7' 3 4
seuraava ohjelma, josta muistutuksen voisi [ ol .

lahettdd, pitdisik lahettdad useampi jne. Ana-  EEEEEEEE INDAY, NOVEMBER 25

lyysissa seurattiin myos kokeilun vaikutusta

strategisella tasolla mdariteltyihin tavoittei- Yle Areena 17:34
Yle Areena

siin, eli Areenan kokonaisminuuttien ja kdyn- Tykkasitkd Nousuvedestd? Saatat kiinnostua ... J '

tiuseuden kasvuun.

Kuva 23: Puhelimeen ldhetettava muistutus, joka nakyy
kayttdjan lukitulla ndytolla.
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4.4 Kasvuhakkerointikokeilut

Puhelinmuistutukset

Syksyn 2018 aikana kasvutiimi teki erilaisia puhelinmuistutuksiin liittyvia kokeiluita. Muis-
tutuksia kokeiltiin erilaisille kohderyhmille naille kohdistetuista ohjelmista. Muistusten si-
saltéja muokattiin, tiedottavista enemman kayttajia aktivoiviin eli muistutuksiin laitettiin
jokin kehoite toimintaan, esim. "Katso nyt”. Samasta ohjelmasta kokeiltiin lahettaa myos

useammin muistutus.

Hakukonendkyvyyden parantaminen

Hakukonenakyvyyteen tehtiin kokeiluja mm. hyodyntamalla Googlen hakusanan kartoitus-
tyokalua ja kirjoittamalla artikkeleita ohjelmista, joihin sisallytettiin ohjelmanimikkeen Li-
saksi muita sanoja, joita hakukoneen kayttajat olivat kayttaneet ja jotka olisivat liitettavissa
ohjelmaan. Nailla pyrittiin pdasemdan hakutulosivuilla mahdollisimman karkeen. Kokeiltiin

myos hakukonemainontaa.

»w

syke ] !, Q

Kaikki Kuvahaku Videot Kartat Teokset Lisaa Asetukset Tyokalut

Noin 9 050 000 tulosta (0,42 sekuntia)

Syke | Uusin kausi kohta Ruudussa | Kokeile 1. kuukausi maksutta
www.ruutu fi/ ¥

Sykkeen uusin kausi nahdaan Ruudussa 16.11. alkaen. Tutustu ja tilaa Ruutu+! Monipuolista sisaltéa.
Ruutu aina mukanasi. Ei mainoksia. Kokeile 1kk maksutta. Katso sarjojen ennakot. Palvelut: Vain
Elamaa, Kontio & Parmas, GAALA, Haluatko miljonaariksi?, Napakymppi, Asema 19, Keisari Aarnio.

Viihde Lasten Ruutu
Ruutu - Ei koskaan tylsaa hetkea Laaja valikoima lastenohjelmia
Tutustu Ruudun viihdesisaltaon! Tutustu ja ldyda suosikkisil

Syke | Kaudet 1-4 |kuisesti Areenassa | Katso Nyt | yle.fi
areena.yle fi/syke v

Sykkeen nelja ensimmaista kautta aina ilmaiseksi. Katso myds muut Yle alkuperaissarjat! Areenassa
Sorionen. Karppi, Kimmo, Luottomies, Sekasin ja Nortti: Dragonslayer666.

Kuva 24: Ruutukaappaus hakukonemainoksesta.
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Ohjaus Areenaan sosiaalisesta mediasta ja wikipediasta

Wikipedian olemassa olevia sivuja kokeiltiin muokata lisaamalla ohjelmien sivulle johtavia
linkkeja ja kirjoittamalla ohjemille myds uusia wikipedia-artikkeleita. Sosiaalista mediaa
kokeiltiin hyddyntaa mm. aloittamalla ohjelmaa koskevia keskusteluja sosiaalisen median
kanavilla, Jodelissa ja Vauva.fi:issa seka tekemdlld mainontaa ohjelmista Youtubeen, Insta-
gramiin ja Snapchatiin. Mainoksien toimivuutta mitattiin lisaamalla someen nostettuihin
linkkeihin UTM-tageja, eli parametreja sivuille johtaviin URL-osoitteisiin, joita voitiin seu-

rata analytiikasta.

Koneoppimisen hyddyntaminen ohjelmakuvien personoinnissa

Yhteistyossa Ylen Data&Al-tiimin kanssa testattiin Areenassa autonomista tekodlya, joka
personoi ohjelmasisaltdihin tehtyja erilaisia kuvia eri kayttdjille. Ajatuksena oli testata, etta

ohjaako eri kayttdjille kohdennetut kuvat paremmin sisallon kulutukseen.

EAREENA & wmeQ

Ohjelmat ja kanavat ~»  Suorat TV-opas Radio  LASTEN AREENA Ohjeet  Suosikit Jatka »

.

Kuva 25a: Kayttdja A:n kuvat Aree-
nan etusivulla (https://yle fi/aihe
'\‘ artikkeli/2019/02/07/jaakko-lem

" 3
6 B )
Joulukalenteri: Maukan ja Vaykan . .
ensimmainen joulu surmerin pinen-autonominen-tekoaly-aut-
Koeasii ‘ Hollyoaks

taa-kasvattamaan-yle-areenan-sisal-

tojen).

NELJA KAUTTA VENLA-FINALISTI

Sorjonen Nuoret ja lupaavat Luottomies

MAREENA KIRJAUDU HAE vALIKKO ==

Ohjelmat ja kanavat »  Suorat TV-opas Radio  LASTEN AREENA Ohjeet  Suosikit Jatka »

Kuva 25b: Kayttaja B:n kuvat
Areenan etusivulla (https:/vle.
fi/aihe/artikkeli/2019/02/07 Joulukalenteri: Maukan ja Vaykan
A LA A A A I ensi dinen joulu
jaakko-lempinen-autonomi- .

nen-tekoaly-auttaa-kasvatta-

maan-yle-areenan-sisaltojen).

NELIA KAUTTA VENLA FINALISTI

Sorjonen Nuoret ja lupaavat Luottomies



- 5YLE BETAN KEHITTAMINEN

Yle Beta on verkostomaisesti toimiva taho Ylelld, joka tyollistaa kokoaikaisena vain yhden
henkilon, joka toimii sen tuoteomistajana (product owner, PO). Muut tekijat tydskentele-
vat Betassa oman tyonsa ohessa. Betan toiminta on perustunut siihen, etta yleldiset seka
ulkopuoliset yhteistyokumppanit, jotka ovat innostuneita tekemaan kokeiluja lahinna uu-
teen teknologiaan liittyen, voisivat niita Yle Betan kautta toteuttaa tai joissain tapauksissa
omassa tyossaan. Betan on rahoittanut kokeiluja, jos niita ei ole voinut toteuttaa palvelujen
budjettien raameissa. Tavoitteena on ollut loytaa uusia mahdollisuuksia mediakokemus-
ten tuottamiseen uutta teknologiaa hyodyntamalld. Vuoden 2017 lopulla Betan toiminta
oli pyorinyt vuoden verran ja se oli tuottanut useita kokeiluja mm. virtuaalitodellisuuteen
(VR), lisattyyn todellisuuteen (ER), audion litterointiin liittyen seka sen puitteissa oli kayn-
nistymassa isompiakin hankkeita. Ongelma oli se, ettei kukaan muu paitsi kokeiluja tehneet
henkildt, tienneet kokeiluista Ylen sisalla tai jos tiesi, niin ne koettiin vain jonkinlaisena

puuhasteluna, jonka tuottamaa arvoa ei pystytty nakemaan.

5.1 Lahtokohta ja tavoitteet

Marras-joulukuussa 2017 tuoteomistaja halusi uudistaa Yle Betan si-

vuston, joka oli silla hetkella blogimuotoisena Ylen jarjestelmien ul-

EEUSIVD kopuolisella alustalla. Tuoteomistaja halusi myds, ettd sivuston uudis-

KOKEXLOT taminen tapahtuisi palvelumuotoilun keinoin, vaikka hanelld itsellaan
MIKA YLE BETA?

= olikin eraanlainen nakemys siita, etta sivuston pitaisi ilmentaa jollain
tapaa tulevaisuutta ja Yle Betaa hautomona, joka tuottaa ratkaisuja

tulevaisuuden mediakentalle.

Lahestymistavaksi uudistamiseen otettiin siis palvelumuotoilun (3.6)

keinot. Pienelld 4-5 -hengen tiimilld asetettiin tavoitteet projektille.

Emme halunneet rajoittaa alussa lopputulosta kotisivuun tai blogi-

alustaan, vaan maarittelimme tavoitteen visuaaliseksi ja eldvaksi “ko-

keilualustaksi”, jossa hahmotetaan tulevaisuutta kokeilujen kautta.
Kuva 26: Yle Betan blogi, ennen uudistusta
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5.2 Haastattelut

Kuten muotoiluajattelussa loytamisvaihe tai palvelumuotoilussa tutkimusvaihe, niin ensin
oli saatava lisaa tietoa siita, mika Yle Betan kokeiluissa ja toiminnassa oli sellaista, josta
suureen daneen kannattaisi kertoa. Mika ihmisia voisi kiinnostaa? Tietoa lahdettiin hake-
maan haastattelemalla kymmenkuntaa yleldista, jotka olivat osallistuneet Yle Betan toi-
mintaan jollain tapaa. Haastateltavien joukossa oli strategia-osaston henkildita, asiakkuus-
henkiloita, palveluiden tuottajia, suunnittelijoita, kehittdjia ja johtavissa rooleissa toimivia
henkiloita Ylen eri yksikoista. Haastattelussa kysyttiin mm. Mika Yle Beta on ja mita se tekee
haastateltavan mielesta? Mita Yle Betan pitdisi tehda jatkossa? Mika on tulevaisuuden ja
siita kertovien trendien tai ilmididen merkitys haastateltavalle ja hanen tydssadan? Miten
tulevaisuuden trendeihin tai ilmioihin liittyvaa tietoa voisi hankkia? Miten tulevaisuudesta
kertovaa tietoa pitdisi kommunikoida? Ketka ovat Yle Betan kayttajia? Lisaksi myds kaytta-
jia pyydettiin valitsemaan seitsemdsta kuvasta ne, jotka kiinnostivat eniten. Kuvissa oli mm.

Gartnerin hypekayra, eri muotoisia graafeja seka tulevaisuutta kuvittavia kuvia.

A : Kuva 27: Yle Beta, Tulevaisuus-
luotain-haastattelurunko
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5.3 Haastatteluiden analysointi

Haastattelujen vastaukset analysoitiin, kontekstuaalisen suunnittelun yhteydessa esitetylla
menetelmalla (3.4), teemoottelmalla niita haastatteluissa toistuvien aiheiden mukaan. Tee-

maryhmille annettiin otsikoiksi niita yhdistava aihe.

Haastatteluista kavi ilmi, etta Yle Betan kokeiluista koettiin puuttuvan syyt ja tavoitteet, miksi
niita tehtiin. Osa koki, etta Yle Betassa tehdyt kokeet oli liiankin lahella olemassa olevien
palveluiden kehitysta. Kokeilujen pitaisi olla irrotettuina normaalista palvelukehityksesta ja
tuottaa ennen kaikkea tietoa toimintaymparistosta ja/tai teknologiakehityksesta. Kokeiluista
koettiin puuttuvan analysointi,joka tarvittavaa tietoa tuottaisi, vaikkakin lopputuloksia oli kyl-
L3 tuotu esille jonkin verran. Kokeilujen yhteys ilmidihin ja trendeihin haluttiin nahda ja saada

jonkinlainen kokonaiskuva siita, minkalaiset ilmiot ja trendit olivat ldhelld ja mitka kauempa-

na ja milloin ne konkretisoituvat media-alalla ja toimintaymparistossa tulevaisuudessa.
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Yle Betan digitaalisen palvelun rooliksi koettiin, etta sen kautta tietoa voisi kommunkoida
ja loytaa yhteistyokumppaneita ja tekijoita mukaan toimintaan sekd luoda mielikuvaa Yles-
ta media-alan merkittavana toimijana tai uudistajana. Kuitenkin koettiin myds, etta pelkka
digitaalinen palvelu ei yksin riittaisi kommunikoinnissa. Haastatteluissa korostui paljon fyy-

sinen kommunikointi ihmisten valilla erilaisten tapaamisten ja tapahtumien muodossa.

5.4 Unelmakoe-tyopaja

Haastatteluista tehtyjen havaintojen pohjalta paatettiin jarjestaa haastatteluun osallistu-
neille yhteissuunnittelu-tyopaja ja lahted ratkaisemaan kokeiluprosessia, miten kokeiluja
voisi tehda ja miten niista kommunikoidaan. Palvelumuotoiluprosessissa tassa kohtaa men-

naan luomisvaiheessa (3.6) tai muotoiluajatteluprosessissa maarittelyvaiheessa (3.3)

TyOpajassa keskusteltiin ja kartoitettiin yhdessa ensin mielenkiintoisia ilmidita toimintaym-
paristostd. Kun ilmidt oli kirjoitettu lapuille seindlle, niista valittiin sellaiset, joihin voisi
ideoida kokeiluja. Yhdessa mietittiin my0s, ettd miten kokeita pitdisi tehda. Jotta kokeilut
eivat olisi jaaneet pelkastaan ideoiden heitoksi, tydpajaan oli tulostettu lomakkeita, joilla

ajattelua pyrittiin ohjaamaan hieman pidemmalle kokeilujen suhteen.

Koelomakkeissa kysyttiin viisi kysymysta:

Mita kokeessa tutkitaan?

Miksi koe pitaa tehda?

Keita koe kiinnostaa?

Keita ovat mahdolliset yhteistyokumppanit?

Mitd kokeen jalkeen pitdisi tapahtua?

Kysymyksilla haluttiin selvittdaa mahdollinen arvo, jota kokeilu voisi tuottaa, keita tarvitaan/

halutaan mukaan sita toteuttamaan ja kenelle kokeilu on kohdistettu.
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TyOpajasta nousi myods yksi mielenkiintoinen yksityiskohta, jolla saattaa olla vaikutuksia
tuleviin kokeiluihin. Tydpajassa suunnitellut kokeet eivat kaikki liittyneetkaan teknologiaan,
kuten Betan kokeilut yleensa oli ajateltu liittyvan. Yksi kokeilu liittyi tydtapaan, jossa toimi-
tukset poistuisivat toimistosta ja menisivat kentdlle tyoskentelemaan kontekstin ja oikei-
den ihmisten luo ymmarryksen kasvattamiseksi. Betan kokeilun ei tarvitsisikaan aina tuot-

taa prosessin aikana jotain uutta teknologista ratkaisua.

ELon |mvEs ot -
Ovseies, e

o STV

Kuva 29: Tydpajan tuloksia, mitkd ilmidt ovat kiinnostavia ja millaisia kokeita niihin liittyen voisi tehdé ja miten ja
miten niista viestitaan.

MTA HALVAT  KECToA
WOESTA 'Yl Be7km” Wi
SE  DVLKASTEZAMS.

Kuva 30: YIhaallg, koelomakkeiden tayttoa.
Kuva 31: Oikealla, tydpajan alkuldmmittelyna, "Mita haluat kertoa
uudesta Yle Betasta, kun se julkistetaan?”
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5.5 Kokeilut ja niiden liittyminen ilmi6ihin

Haastattelut ja tyOpaja olivat tuottaneet arvokasta tietoa ja havaintoja koko Yle Betan toi-
mintaan liittyen. Projektin alkuperdinen tavoite, joka oli tehda jonkinlainen konsepti digi-
taalisesta palvelusta, oli jaanyt matkalla toissijaiseksi, kun prosessi oli tuottanut Yle Betan
toimintaan liittyen arvokasta tietoa kokeilemisesta ja tavoitteista. Tietoa aloitettiin hyodyn-
tdmaan toiminnan kehittdmisessa. Konkreettista todistusaineistoa tehdyista havainnoista
pyrittiin puristamaan nopealla aikataululla ja vahin resurssein myds digitaaliseen esitys-
muotoon, eli Yle Betalle pdadyttiin suunnittelemaan prototyyppi digitaalisesta palvelusta
verkkosivuna. Lopputulosta voisi kutsua myos Lean startup-termein pienimmaksi toimivaksi
tuotteeksi,MVP:ksi (3.9),silla se julkaistiin kaikille nakyvaksi.Vaihe vastaa palvelumuotoilun

reflektointivaihetta (3.6) tai muotoiluajatteluprosessin kehitysvaihetta (3.3).

Verkkopalvelun tarkeimmat tehtavat olisi jakaa tietoa ja oppeja, houkutella yhteistyokump-
paneita mukaan kokeiluihin ja pyrkia keskustelun herattamiseen tulevaisuudesta. Verkko-
sivuille suunniteltiin pienemmalla porukalla alustavia toiminnallisuuksia, joilla voisi pyr-
kia tavoitteisiin. Sivuille ideoitiin, mm. dynaaminen kokonaiskuva, jossa kokeilut ja ilmiot
olisi liitettyina toisiinsa. Seka ilmioista, etta kokeiluista ja niiden tekijoista olisi kuvattuna
lyhyesti oleellisin tieto. Sivuilla olisi hyva olla my6s jonkinlainen “teema-/ilmidtarjoitin”,
joihin halukkaat voisivat ehdottaa kokeiluja seka tarjolla olisi mahdollisesti myds tyokaluja,
joita kuka tahansa voisi hyodyntdaa omissa kokeiluissaan. Sivuilla olisi myos Yle Betan ta-

pahtumatiedotusta.

Jaljella oleva projektiin resurssoitu aika pakotti priorisoimaan toiminnallisuuksia ja yhdessa
paadyttiin siihen, etta laitetaan loput resurssit Ilmiot&Kokeet -kokonaiskuvan ensimmai-
sen version kehittamiseen. Ensimmadiseen versioon koottiin tiedot kokeiluista ja ilmidista
lyhyesti otsikoilla ja lyhyella yhden, kahden lauseen kuvauksella. Kokeiluissa oli mukana
henkildiden nimet, jotka kokeeseen olivat osallistuneet, silld haastatteluiden perusteella
koettiin tarkedksi tietaa, ettd keneen voisi olla yhteydessa, jos haluaisi kysya lisaa jostain ko-
keilusta. Prosessista kirjoitettiin myds tarina betamaisesti kokeilumuotoon ja julkaistiin se

artikkelina
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Beta-kokeet

11.2016 Betaday: AR VR 2.2018 Yle Content Navigator -proto
1.2018 Methods o Manegina AResHAL A MEMARo:y opiston teknologia  5.2018 Projekti Kekkonen . Virtuaalikerronta .
. O 5.2017 Uusi Péiva VR-fanitapaaminen 2.2017 Aleppo-Helsinki
12.2016 Sisallntunnistamisen demo: Valossa Labs 12.2017 Somejakokone .
Sisdllonanalyysi Robottjournalismi 22018 Blind Donna VR 22018 Sea Level Rise VR
52018 Skip Intro -profo . 5.2017 Volumetrinen Video‘

9.2017 RuokaBotti-demo

12.2017 Video APIvel it 16 Sisdlldntunnistamisen demo: Google API O
. . 12.2017 Ylex-bottidemo
B et 3.2018 Asiakaspalvelubotti
52018 Kasvontunistaisey oo | ad[1> ammeTTJIevaisuuden Kayttlittymat .
Jquisen palve'”” tU|eX§&HM§nvu0m Beta Challenge O

A|ykkéét ym dristot ja loT 2.2018 Adniohjaamisen proto Radiot fi
6.2018 Betaday: Media of Things 9.2017 Betaday: Mediaroboit . 1.2018 Alexa Skill -proto

12.2017 Ylex-bottidemo
Anne Saloranta ja Qvik kehittivat ruokabottikokeilun jatkoprojektina henkildvetoista chatbottia YLEX:n juontajabréndien tueksi.

Kuva 32: Ruutukaappaus, ensimmadinen versio interaktiivisesta IImiot&Kokeet-visualisoinnista.

17.15 all = =) Konsepti-idea Ilmiot&Kokeet -visualisoinnista julkaistiin Be-
8 ylefi . . ce el e . .. .

tan verkkosivuilla seka siitd ja koko prosessista kerrottiin myos

Yle Betan kuukausittaisessa, H3-ryhman ryhman tapaamises-

sa. Konseptin ideasta pidettiin, vaikka sen toteutuksen koettiin

n u o vaativan viel3 lisdd hiomista. Tapaamisessa kiiteltiin enemman
tapaa, jolla ongelmaa oli lahdetty ratkaisemaan ja osallistet-

Yle Beta on kokeillut toimintatapaansa tu ihmisia mukaan. Yksi tarkeimmista lopputuloksista olikin
onnistumisten ja erehdysten kautta nyt reilun L. L . B .
vuoden verran. Paatimme, ettd nyt on hyva hetki prosessi, jolla alkuperaista ongelmaa lahdettiin ratkaisemaan
pysahtya miettimaan, miten tekemisemme . . . .. L. . L. .
viedian seuraavalle tasolle. Kokeilimme miten ja sen periytyminen niin toiminnan kuin digitaalisen palvelun
muotoillaan uusi digitaalinen palvelu - e
tulevaisuuden Yle Beta - kirjoittamatta riviakaan kehittamiseen.
koodia.

HELMIKUU KICKOFF

SIDOSRYHMA-
HAASTATTELUT

Kuva 33: Ruutukaappaus Yle Beta -projektista kertovasta
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5.6 Toimeenpano

Muotoiluprosessissa toimitusvaihe (3.3), palvelumuotoilussa toimeenpanovaihe (3.6) patee
myos Yle Betan kehittamisen seuraavaan vaiheeseen. Yle Betalla oli nyt uusi verkkosivu,
joka vaati iterointia seka Yle Betan toiminta tarvitsi tasmennysta. Naita kahta kehityspolkua
lahdettiin kehittamaan prosessin aikana saatujen tietojen pohjalta. Toiminnan kehittami-
sessa alettiin hydodyntaa kokeilevia tapoja, kuten esim. erilaisia menetelmia tulevaisuuden
skenaarioiden tekemiseen ja menetelma-kokeiluihin osallistettiin ihmisida mukaan. Tarkein
kehityskohde toiminnassa on kuitenkin, miten kokeiluja kannattaisi tehda jatkossa ylipdan-

sa. Tahan palataan kohdassa 6.4 Analyysi ja jatkokehitys.

Verkkosivujen kehittamiseksi pyydettiin halukkaita osallistumaan Betan digitaalisen palve-
lun ja viestinnan kehitystiimiin, jottei homma jaisi yhden ihmisen nakemyksen ja kantoky-
vyn varaan. Tiimi on jatkanut konsepti-idean kehittamista niin sisdltdjen kuin myds toimin-
nallisuuksien osalta ja kehittamisessa on hyddynnetty niin muotoilun tydkaluja, kuin kevyita

kokeiluja. Ilmidt ja kokeet visualisoinnista julkaistiin seuraava iteraatio vuoden paasta.

YLE BETAN KEHITYSPROSESS!

N\ N\ N\

7 7 7 O

TUTKIMINEN LUOMINEN REFLEKTOINTY ] TOIMEENPAND
~ SIDOSRYHMIEN - TYBPATA - YHDESSA - MVP YLE BETAN - DIGITAALISEN
HAASTATTELVT SUUNNITTELY DIGITAALISESTA PALVELUN TATKOKEH-
PALVELVSTA TA SEN 17ys

- VASTATVSTEN TESTAVS
TEEMOITTELY TA - TOIMINNAN TAT-
ANALYSOINT - PROSESSIN TULOS- KOKEHITTAMINEN

TEN TA HAVAINTOTEN
ESITTELY VERKKO-
SIvwLLA JA DEMO-
TILAISWDESSA

Kuva 34: Yle Betan kehitysprosessi istutettuna palvelumuotoilun prosessiin.
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Kohdassa 6 Analyysi ja jatkokehitys pyritaan vastaamaan alussa esitettyihin tutkimuskysy-
myksiin, mita kokeilemisella voidaan saavuttaa ja mita kokeilemisella opittiin. Analyysissa
kaydaan lapi, mita Yle Areenan kasvutiimin kokeiluista ja Yle Betan kehittamisesta opittiin

ja mita pitaisi jatkokehittaa.

6.1 Tuloksia Yle Areenan kasvutiimin kokeiluista

Kasvutiimin kokeiluilla tavoiteltiin Areenaan palaavien asiakkaiden maaraa ja niiden konkre-
tisoitumista myos yhtiotasoisissa strategisissa tavoitteissa eli katselu- ja kuunteluminuuttien
kasvamisessa. Tavoitteita saavutettiin kokeilukohtaisesti vaihtelevasti. Onnistuneetkin kokei-

lut kasvattivat liikennettd Areenaan seka katselu- ja kuunteluminuutteja vaatimattomasti.

Puhelinmuistutuskokeilut

Hypoteesi: Lahettamalla tarkoin maaritellyille kohderyhmille suosittelevia ohjelmamuistu-

tuksia saadaan lisattya lilkennetta Areenaan seka kasvatettua katselu- ja kuunteluminuutteja.

Kokeilu: Syksyn 2018 aikana, syyskuusta joulukuun loppuun lahetettiin muistuksia puheli-
miin n. 150 kappletta eri kohderyhmille. Kohderyhmat valittiin padosin sen perusteella mil-

laisia ohjelmia he olivat kuluttaneet aiemmin.

Tulokset ja analyysi: Puhelinmuistutuksilla minuuttien kasvua saatiin analytiikan mukaan 0,4
minuuttia muistutuksen saajaa kohden. Muistutuksen kautta palveluun saapuva kayttaja viet-
ti palvelussa aikaa keskimaarin 12,5 minuuttia. Analyytikon mukaan muistutuksilla on selkea
potentiaali palveluun ohjaamisessa.Jos Areenassa katsotaan/kuunnellaan ohjelmia viikossa
n. 170 miljoonaa minuuttia, niin muistutusten osuus kokonaissummasta voisi olla 0,3%, kun
lasketaan pelkastaan jokainen Anroid-puhelimella Areenaa kayttava ja kun jokainen saisi ker-

ran viikossa muistutuksen puhelimeensa.

Opit: Muistukset toimivat parhaiten silloin, kun niissa oli kayttajaa aktivoiva kehoite, eika
ollut pelkastaan ohjelmasta tiedottava viesti. Kannattaa lahettaa useampi muistutus ohjel-

masta, silla samalle kohderyhmalle lahetetty toinen muistutus ohjelmasta sai enemman ai-
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kaan liikennetta Areenaan kuin ensimmainen. Kaikissa muistutuksissa oleellisinta onnistu-
misen kannalta oli l6ytda oikea kohderyhma, jolle muistutus kannatti ldhettaa. Muistuksen
kohderyhmat haarukoitiin mm. aiemman katselun tai kuuntelun, laitteen tai selailuhistorian

mukaan.

Hakusanoja hyédyntavat ja wikipedia-artikkelit
Hypoteesi: Kirjoittamalla wikipediaan ohjelmista kertovia artikkeleita saadaan kasvatettuia

lilkennetta Areenaan.

Kokeilu: Wikipediaan tehtiin artikkeli tosi-tv-sarjasta "Away Bali”, jossa hyodynnettiin suosit-

tuja hakusanoja.

Tulokset ja analyysi: Hakusanoja hyddyntavilld, ohjelmista kertovilla artikkeleilla ei saatu
merkittavaa liikennetta Areenaan aikaan, vaikka artikkeli saatiin nousemaan ensimmaiselle
hakutulossivulle siind kaytetyilla hakusanoilla. Myoskaan wikipedia-artikkeli ei tuonut kuin

yhden kayttajan palveluun sinne sisdllytetyn ohjelmalinkin kautta.

Opit: Kokeilua ei kannata jatkaa taman yhden kokeilun perusteella. Huomioitavaa oli, etta
ohjelma,josta artikkeli kirjoitettiin, oli uusi vasta julkaistu tosi-tv-sarja nuorista suomalaisista
Balilla ja oli vaikea arvioida johtuiko heikko liikenne siita syysta, etta ohjelmaa ei tunneta tai
se ei kiinnosta. Olisi tarvittu analytiikkaa myos siita, kuinka paljon artikkelia oli luettu wiki-

pediassa, pelkka hakutuloksissa nouseminen ei vaikuta nostavan liikennetta myos Areenaan.

Liikenteen ohjaus Areenaan sosiaalisen median kanavilla keskustellen

Hypoteesi: Osallistumalla sosiaalisen median keskusteluihin ja kehottamalla keskusteluissa

ohjelman pariin Areenassa saadaan liikennetta kasvatettua Areenaan.

Kokeilu: Away Bali -sarjan kohdalla kokeiltiin ohjata liikennetta sarjaan sosiaalisen median,
Jodelin kanavalla seka Vauva.fi:ssa osallistumalla keskusteluun ja aktivoimalla muita keskus-

telijoita siirtymaan sarjan pariin keskustelun ohessa.
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Tulokset ja analyysi: Oli mahdotonta mitata, siirtyikd juuri keskustelusta johtuen ihmisia

Areenaan vai johtuiko liikenne jostain muusta.

Opit: Keskusteluihin osallistuminen vie paljon tyoaikaa, eika vaikutusta voi mitata, joten ko-

keilua ei kannata taman perusteella jatkaa.

Ostettu hakukonemainos

Hypoteesi: Ostettu mainos googleen kasvattaa liikennetta Areenaan.

Kokeilu: Ostettiin mainos Googleen Syke-sarjasta ja maaritettiin sille hakusanat, joiden yh-

teydessa mainos tulee esille hakutulossivulla.

Tulos ja analyysi: Hakukone-markkinointi naytti lukujen puitteissa onnistuneen hienosti. Kah-
den paivan ajan maksetusta Syke-sarjan mainoksesta klikkauksia tuli 26,27 % nayttokerroista,
966 klikkausta/6011 nayttokertaa.

Opit: Mainoksen vaikuttavuuden arvioinnissa oli ongelmallista se, etta samaan aikaan kilpai-
leva palvelu, Ruutu alkoi esittamadn kauden uusinta tuotantokautta, jonka markkinointi oli
ollut nakyvaa niin kaduilla, tv:ssa kuin digitaalisissa kanavissa. Areenassa oli nahtavilla kaikki
aiemmat sarjan tuotantokaudet, joten kiinnostus sarjaa kohtaan oli luonnollista muutenkin
ja sarjaa saatettiin hakea hakukoneista normaalia enemman. Kokeilun perusteella hakuko-
nemainonta on kuitenkin tehokasta. Uusia ohjelmien markkinointia hakukoneissa kannattaa

kokeilla jatkossakin.

Algoritmin valitsemat ohjelmakuvat kayttdjille

Hypoteesi: Asiakkaat Loytavat ohjelmien pariin helpommin, kun niiden kuvat Areenassa on

personoitu kdyttdjakohtaisesti algoritmin avulla

Kokeilu: Ohjelmille tehtiin useampi nostokuva, joista algoritmi valitsi kullekin kayttajalle par-

haiten toimivan kuvan.
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Tulokset ja analyysi: Algoritmin valitsemat ja henkilokohtaisesti kohdentamat ohjelmakuvat
kasvattivat katseluminuutteja 2,3% ja ohjelmasisallon nayttdja tai startteja 4,8%. Oleellista
kokeilussa oli se, etta koneen valitsemat kuvat erilaisille kayttdjille toimivat paremmin kuin

ihmisen valitsema yksi ohjelmakuva kaikille kayttajille

Opit: Kokeilusta saatiin onnistuneen tuloksen lisdksi ohjaavaa tietoa ohjelmakuvien tekemi-
seen, etta minkalaisia sommitelmia ja sisaltdja kuvavariaatioihin kannattaa sisallyttaa. Vas-
taisuudessa tarvitaan siis paljon ja erilaisia kuvia ohjelmille, joista kone valitsee kullekin

kayttajalle parhaiten toimivan.

6.2 Kasvuhakkeroinnin kautta saadut opit

6.2.1 Kasvuhakkerointi kokeilemisen menetelmiana

Kasvutiimin kokeiluprosessi: analysoidaan dataa tai erilaisten digitaalisten ratkaisujen hyo-
dyntamista markkinointivalineina ja ideoidaan sen pohjalta kokeiluja, joille maaritelldan
tavoitteita ja seurataan toimenpiteiden vaikuttavuutta analytiikasta, toimi hyvin tiedon ja
oppien saamiseksi. Konkreettisten mittaustulosten perusteella oli usein helppoa arvioida,
etta kannattaako kokeilua jatkaa vai hylata se kokonaan. Kuvasuosittelu ja somessa keskus-
telu pois lukien, pienet nopeat kokeilut eivat olleet tydomaarallisesti isoja ja niilla saatiin
tuloksia aikaiseksi, vaikka huomioidaan koko kokeiluprosessiin laitettu tydmaara ideoin-
nista analyysiin ja oppeihin, ei vain pelkan yksittaisen vaiheen suorittamista esim. yhden

notifikaation kirjoittaminen ja lahettaminen.

6.2.2. Kasvuhakkerointia tekevan tiimin toiminta

Samalla, kun pyrittiin tekemaan parempia kokeiluja, arvioitiin myds tyotapoja ja -prosessia
viikottaisissa palavereissa ja pohdittiin, miten voisimme tiimin toimintaa parantaa. Pyrki-
mys jatkuvaan parantamiseen liittyy oleellisesti Lean-ajatteluun (3.8). Toiminnan arviontia
ja kokeiluprosessien lapinakyvyytta pystyttiin toteuttamaan siten, etta tiimi kaytti tyosken-

telyn ja kokeilujen seurantaan kanbania (3.8). Taulu oli digitaalisessa muodossa Trello-tyo-
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kalulla (https://trello.com/) tehtynd. Digitaalisen taulun etu oli se, etta paivittaminen oli mah-
dollista my0s fyysisen tyopisteen ulkopuolelta, esim. etatditd tehdessa. Kanbanin aarelle
kokoonnuttiin kaksi kertaa viikossa lapikdymadn tyonalla, valmiita ja tulevia tehtavia. Tau-
Lulle oli listattu kokeilu- ja kehitysideat teemoittain, josta ne priorisoitiin yhdessa tehtavaksi
backlogille, eli ns. kehitysjonoon. Kehitysjonosta kokeilut siirtyivat tehtaviksi, mitattaviksi
ja oppien hyodyntamiseen. Tyotapoja arvioitiin keskustelemalla yhdessa siita, miten kukin
tiimin jasen koki edellisen tyoviikon sujuneen. Nain varmistettiin, etta tyot sujuivat ilman

esteita ja kaikilla oli mielekasta tekemista.

Yhdessa analysointi, niin kokeilujen tulosten kuin tydskentelymallinkin lapikdaynnissa pie-
nentaa virhearviointeja, kun on useampi nakokulma aiheeseen. Olettaen tietenkin, etta tii-

min jasenet uskaltavat varmasti kertoa oman nakemyksensa asiasta.

6.2.3 Sidosryhmien osallistaminen kokeiluihin

Yksi ison organisaation ongelma ja jopa Areenan kokoisen palvelun sisallakin, on eri tiimien
siiloutuminen, jossa kukin tiimi toimii autonomisesti omien kehitystoimenpiteidensa lapi-
viemiseksi parhaaksi katsomallaan tavalla ja omissa aikatauluissaan. Kasvutiimilla ei ollut
kaytdssa mm. omia kehittdjid, jotka olisivat voineet ohjelmoida esim. kuvasuosittelukokeilua,
eika myoskdan ollut tarpeeksi resursseja erilaisten artikkelikokeiluiden tekemiseen, niinpa
tarvittavaa osaamista haettiin sidosryhmista, mm. Areenan toimituksesta ja Data &Al-tiimis-

ta. Kokeilujen tekeminen laajeni ndin myos kasvutiimin ulkopuolelle.

Kokeiluista saatuja oppeja jaettiin myos Yle Areenan sidosryhmille tarkoitetussa viikottai-
sessa tapaamisessa weeklyssd, jotta tieto olisi hyodynnettavissa myos sidosryhmilla. Lisaksi

Areenan viikottaisessa sisaisessa sahkopostikirjeessa kerrottiin kasvutiimin kokeiluista.

Asiakassegmentoinnin parissa tehtiin yhteistyota Ylen muiden yksikdiden kanssa silla, niin
sisaltdja kuin palveluita tuottavat muut tahot painivat samanaikaisesti 15-30-vuotiaiden
asiakkaiden saavuttamiseksi. Kohderyhmaa oli tutkittu ja analysoitu muissakin yksikdissa
ja kavimme yhdessa yksikoiden asiakkuusihmisten ja analyytikkojen kanssa havaintoja lapi,

mita jo tiedettiin tasta kohderyhmasta ja mita pitdisi viela oppia.
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6.3 Kasvutiimin nakemys toiminnan kehittamisesta

Kasvutiimi pohti toiminnan parannuskohteita retrossa, eli retrospektiivissa kuluneesta syk-
systa 2018. Retrossa tarkasteltiin tekemista valitun ajankohdan aikana ja arvioitiin missa
oli onnistuttu ja mita pitaisi viela parantaa tai jattaa toiminnasta kokonaan pois (ks. kohta
Lean 3.7).

6.3.1 Yhteistyo ja kokeilujen tekemisen skaalaaminen

Tiimilaiset nakivat, etta olisi tiimin edustajien olisi hyodyllista menna tekemaan kokeilu-
ja muihin Areenan tiimeihin, kuten toimitukseen tai kayttoliittymien kehitystiimiin, ettei
kokeileminen jaa vain kasvutiimin sisdiseksi puuhasteluksi. YhteistyOkuviot Ylen muissa

yksikoissa, Uutiset- ja ajankohtaistoiminnassa seka Luovissa sisalldissa sijaitsevien tiimien

Kuva 35: Kasvutiimin retrosek-
tiivissa syntyneitd ajatuksia ja
huomioita toimintaan liittyen.
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kanssa nahtin myos hyodylliseksi, jota kannattaisi kehittaa jatkossa. Osa tiimilaisista koki,
etta kasvuhakkerimaista, kokeilevaa tutkimus- ja kehittamistyota pitaisi hyddyntda enem-

man Areenan kayttoliittymien seka markkinoinnin kehittamisessa.

6.3.2 Asiakasymmarrys ja mittaaminen

Mittaamista pitdisi opetella lisaa, niin mdarallisten kuin laadullisten mittareiden maarit-
tamista seka analytiikkatyOokalujen kayttoa. Asiakasymmarryksen hyodyntamista haluttiin
lisata niin Areenan toimituksen kuin kayttoliittymia kehittavan tiimin tydssa. Nuoria kohde-
ryhmia haluttiin kohdata enemman fyysisesti ja suunnitella lisaa tapahtumia tai tapahtu-
miin osallistumista Areenan esiin tuomiseksi, kuten Uuden paivan fanitapahtuman kohdalla

tehtiin.

6.3.3 Enemman resursseja kokeilemiseen

Kasvutiimin resurssoinnissa oli ongelmakohtia. Vaikka kasvutiimiin oli nimetty henkildita
keskittymadn erityisesti kokeilujen tekemiseen, niin noin puolella tiimilaisista oli myds mui-
ta tyonkuvia, jotka veivat aikaa kokeiluilta. Tasta johtuen jatkossa kokeilujen tekeminen olisi
tehokkaampaa, etta kokeiluja tekevat henkilot voisivat keskittya vain niiden tekemiseen. Jos
kokeilut laajenisivat muihin tiimeihin olisi selkeinta resurssoida tietty maara tyovoimasta ja

kehitystoimenpiteista pelkastaan kokeilujen tekemiseen.
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6.4 Yle Betan jatkokehitys

Yle Betan kehittamisessa oli erityista se, etta prosessin alussa asetettu tavoite, joka oli ke-
hittaa Betalle uusi digitaalinen palvelu jouduttiin oikeastaan maarittelemaan uusiksi haas-
tatteluista saadun tiedon myota. Tavoitteeksi muodostui uuden Yle Betan kehittaminen niin
toimintamalliltaan, eli kokeiluprosessien osalta kuin myos digitaalisen palvelun osalta. Yle
Betan kehitysprojektin lopputulokset eivat ole yhta konkreettisesti mitattavissa maarallisin
arvoin, kuin edella esiteltyjen kasvutiimin hakkerointikokeilujen. Kehitysprojektin aikana ei
tehty ns. oikeita kokeiluja, joita olisi voinut mitata maarallisesti tai laadullisesti. Kokeilemisen

mallia sen sijaan validointiin Unelmakoe-tyopajassa.

Kuva36: Yle Beta ennen kehitysprosessia ja kehitysprosessin jélkeen

Kuten kohdassa 5.5 Toimeenpano on esitelty, kehitysprojektista sai alkunsa kaksi uutta ke-
hityspolkua, joista toisessa kehitetdan Yle Betan kokeilevaa toimintaa ja toisella kokeilevan
toiminnan ja kokeilujen kommunikoimista digitaalisessa palvelussa. Seuraavaksi kdydadn
lapi lyhyesti, mita tapahtui noilla kahdella polulla seuraavaksi, koska ne avaavat ajatusta
muotoiluajattelu- ja palvelumuotoiluprosessista tai Lean-ajattelusta jatkuvana syklina ko-

keiluja, joiden kautta parannetaan toimintaa tai saadaan lisaad tietoa.
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6.4.1 Yle Betan kokeilutoiminta

Kehitysprojektin myota Betan kokeilemisesta haluttiin tavoitteellisempaa ja ymmartaa ko-
keilemisen kautta erilaisten ilmididen ja trendien vaikutusta, kuten esim. ilmaston muutok-
sen, kulttuurisen monimuotoisuuden tai tekodlyn vaikutusta tyohon, Yleisradion toimintaan
tai media-alaan. Unelmakoe-yhteiskehittelytydpajassa yritettiin simuloida, etta miten jat-
kossa kokeiluja kannattaisi suunnitella. Kehitysprojektissa tehtyjen havaintojen perusteella

Yle Betassa kokeilemisen vaiheet olisivat jatkossa seuraavat:

1) Tunnista ilmio tai trendi, jolla voisi olla merkitysta tulevaisuudessa
2) Ideoi kokeilu, joilla trendista tai ilmiosta voisi oppia

- Kerro, mita kokeilussa kokeilussa tutkitaan ja miksi

- Maarita kenelle kokeilu tehdaan

- Keita ovat mahdolliset yhteistyokumppanit?

- Mita kokeilun jalkeen pitdisi tapahtua?

3) Toteuta koe
4) Kerro mita kokeilusta opittiin

1) Ilmion tai trendin tunnistaminen: Ylen Strategia-osastolla analysoidaan toimintaympa-
ristdd saanndllisesti. Toimintaympariston ilmidt ja trendit voivat olla mm. yhteiskunnallisia,
sosiologisia, ihmisten arvoihin tai ymparistoon liittyvia havaintoja. Ylen Tekniikka ja kehitys
-osastolla tutkitaan puolestaan teknologisia ilmioita ja osasto julkaisee vuosittain nake-
myksen tarkeimmista teknologisista ilmidista 1-10-vuoden sisalla (kuva x, s.53). Yhdes-
sa naiden osastojen asiantuntijoiden kanssa kokeiltiin kartoittaa merkittavimpia ilmioita,
joihin kokeiluja kannattaisi kohdistaa. Ilmididen merkittavyytta kartoitettiin mm. kokeile-
malla erilaisia menetelmia tulevaisuuden skenaarioiden synnyttamiseen (kuva x,s 53). Kun
tarkeimmiksi koetut ilmidt oli tunnistettu voitiin yleldisia tai yhteistydkumppaneita haastaa

ideoimaan kokeiluja niihin Liittyen.
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2) Kokeilun ideoiminen: Kokeilemisen ideointia voidaan auttaa ja ohjata erilaisilla tyoka-
Luilla. Unelmakoe-tydpajassa oli kaytdssa yksinkertainen lomake, jossa oli ylla esitetyt ky-
symykset. Kysymyksien kautta voidaan ohjata kokeilujen tekijaa maarittelemaan niin hypo-
teesi, jota kokeilulla lahdetaan selvittamaan kuin kohderyhma, jolle kokeilu tehdaan seka
mahdollinen yhteistydkumppani, jonka kanssa kokeilun voisi toteuttaa ja arvio siita, miten

kokeilun tulokset olisi hyddynnettavissa jatkossa.

3) Kokeilun toteuttaminen: Kokeilu toteutetaan joko yhdessa yhteistyokumppanin kanssa

tai itsendisesti ja testataan kayttajilla.

4) Kokeilun opit: Testauksen tulokset ja kokeilun opit ja niista tehdyt johtopaatokset jae-
taan Yle Betan verkostolle yhteisissa tilaisuuksissa seka verkkosivulla. Kokeilusta saatujen
oppien perusteella tulisi voida arvioida kannattaako kokeilua jatkaa vai ei ja mita kokeilun

kautta opittiin ilmiosta ja sen mahdollisista vaikutuksista.

Seuraava vaihe Yle Betan kokeilujen kehityksessa on tarkastella, etta miten tunnistetut il-
miot ohjaavat lopulta kokeilemista. Saadaanko ylla kuvatun prosessin kautta kokeiluista
lopulta realisoitumaan tietoa ja kehityslinjauksia joko nykyisten Ylen palveluiden kehitta-
miseen tai synnyttavatko ihan uusia sisalto- tai palvelukonsepteja vai onko kokeilut jarke-

vampaa rajata jollain muulla tavalla jatkossa.

6.4.2 Digitaalinen Yle Beta

Yle Betan kehitysprojektin sidosryhmahaastattelujen perusteella digitaalisen Betan kehitta-
misesta vastaava tiimi loysi kolme kohderyhmaa sivustolle: Ylella tyoskentelevat kokeilujen
tekijat,yhteistydkumppanit/yritykset jotka haluavat tehda kokeiluja Ylelle seka tulevaisuudes-
ta ja teknologiasta yleisesti kiinnostuneet ihmiset. Naiden kohderyhmien olemassaolo pitaisi
ensin todentaa esim. kvalitatiivisilla kayttajatutkimuksilla seka testata todennetuilla kohde-
ryhmilla seka Ilmiot&Kokeet-visualisointia etta toteuttamattomia toiminnallisuuksia, kuten
teema/ilmidtarjotinta ja kokeiluja ohjeistavia tyokaluja (kohta 5.4) esim. paperiprototyyppien
avulla kuten kontekstuaalisen suunnittelun keinoin (kohta 3.4). Testauksesta saatujen tietojen

perusteella sivuston seuraavia kehitysvaiheita olisi helpompi lahtea suunnittelemaan.
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Jotta uuteen versioon Ilmiot&Kokeet -visualisoinnista saataisiin enemman tietoa Betassa
aiemmin tehdyista kokeiluista teki digitaalisen Betan kehitystiimi kyselyn yksinkertaisen
Google-lomakkeen avulla, joka lahetettiin kaikille kokeilujen tekijoille. Lomakkeessa kysyt-
tiin viisi kysymysta: Mika koe tehtiin? Kokeen tekija/-t ja yritys? Milloin koe tehtiin? Miksi koe
tehtiin? Mita kokeesta opittiin? Samalla kun kerattiin lomakkeella tietoja kokeiluista testattiin,
etta voisiko lomake toimia myos kokeilujen dokumentoinnissa samoin kuin se toimi tyopajas-
sa kokeilun ideoinnissa. Lomake lahetettiin 30:lle ja vastauksia saatiin 21. Vastausaktiivisuu-
desta padtellen sahkdinen lomake, jota voisi tayttaa kokeilua tehdessa tai sen jalkeen, saat-
taisi toimia kokeiluista saatavien tietojen keradmiseksi jatkossakin. Lomakkeen tayttaminen

koettiin myos helpoksi ja vaivattomaksi satunnaisesti saadun palautteen perusteella.

Verkkosivujen jatkokehitys vaatisi tamdn opinnaytetyon aikana tehtyjen havaintojen mukaan
kehittamiseen lisaa resurssointia. Tiimi joka, sivujen kehittdmisestd otti vastuuta ei ole oman
tyonsa ohella pystynyt konseptia kehittamadan eteenpadin kovin tehokkaasti. Toisaalta, koska
Betan sivujen kehittamiseen ei ole resurssoitu enempada tyovoimaa, kielii se mahdollisesti sii-

ta, etta kokeilemisesta kertominen verkossa on toissijaista itse kokeilujen tekemisen rinnalla.

6.5 Yle Betan ja Areenan kasvutiimin kokeilujen
odottamattomat lopputulokset

Yle Betan sekd Areenan kasvutiimin kokeilujen vaikutuksesta on syntynyt aiempaa enem-
man yhteistyota Ylen sisdlld. Tiimisiiloja on purkautunut, kun on tarvittu tietoa tai apukasia
ongelmien ratkaisemiseksi. Yle Betan kehitysprojektin alussa oli ilmeista, miten vahan eri
yksikdiden edustajilla oli tietoa Yle Betan toiminnasta tai siina tehtavien kokeilujen tavoit-
teista. Yhteissuunnittelutyopaja(t) ovat osaltaan sitouttaneet henkildita mukaan toimimaan
Beta-verkostossa. Yhteiset tapaamiset ja tyopajat yhdistavat parhaassa tapauksessa samois-

ta asioista kiinnostuneita ihmisia yhteen ja idecimaan omia kokeiluja.

Ylen kasvutiimin kompetenssi tai resurssit eivat olisi yksinaan riittaneet kokeilujen teke-

miseen. Kasvutiimin yksi tavoite oli edistaa kokeilevaa tyotapaa myos sidosryhmiin ja se
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toteutui, kun tiimissa ollut kompetenssi tai resurssit eivat riittaneet, niin apua loytyi sidos-

ryhmista, edellyttaen, etta kokeiluille oli hyvat perustelut.

Yle Betassa kokeileminen on laajentunut erilaisten menetelmien kokeilemiseen niin kokeilu-
jen tekemisessa kuin toiminnan kehittamisessa. Syksysta 2018 lahtien kokeilujen tekemisessa

on kiinnostuttu kokeilemaan ja tekemaan aiempaa enemman validoivaa kayttajatestausta.
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Opinndytetyon aiemmissa kohdissa on vastattu tutkimuskysymyksiin, miten kokeiluja teh-
dadn ja mita niilla saavutetaan. Pohdinnoissa tarkastellaan kokeilevaa kehittamista eri me-
netelmien kautta seka edella esitettyjen tapausten kohdalla pyrkien l6ytamaan niita yhdis-
tdvia ja erottavia piirteita. Eroavaisuuksien ja yhtalaisyyksien kautta yritetadan saada selville,
etta minkalaisiin kehityskohteisiin eri menetelmat soveltuvat ja miten niita kannattaa hyo-

dyntaa jatkossa myos Yleisradiossa.

7.1 Kasvuhakkerointi ja Lean-prosessit

Lean startupin ja Leanin prosessikehityksen seka kasvuhakkeroinnin kokeiluprosesseille
nayttaisi olevan ominaista, etta niissa selkeat eri vaiheet toistetaan aina perakkain ja mah-
dollisimman nopeasti ja kevyesti. Vasta kokonaisen “kierroksen” jalkeen tapahtuu saadun
tiedon analysointi, kun muotoilevissa kokeiluissa analysointia ndyttdisi tapahtuvan joka vai-
heessa. Kokeilut ovatkin Lean-menetelmissa ja kasvuhakkeroinnin yhteyksissa hyvin tarkas-
ti rajattuja, joissa keskitytdaan vahvistamaan yksi hypoteesi kerrallaan. Toisaalta useampia
pienia kokeiluja voidaan toteuttaa ja seurata samanaikaisesti, jos niiden vaikutukset eivat
ulotu toisiinsa ja taten hairikoi mittaustuloksia. Kasvutiimin toimintaan liittyy vahvasti kah-
denlaisia menetelmia, joista yksi on kasvuhakkerointikokeilujen prosessi (3.10) ja toinen
tyon ja kokeilujen seuraamiseen ja jatkuvaan paranteluun liittyvat lean-menetelmat (3.8 ja
3.9).

7.2 Palvelumuotoiluprosessi ja Yle Betan kehitysprojekti

Muotoiluprosesseille nayttadisi olevan ominaista hailyvat rajat eri vaiheiden valillg, jonka
lisaksi prosessissa voidaan palata taaksepain mista vaiheesta tahansa. Nain kavi Yle Betan
kohdalla, kun tutkimusvaiheessa huomattiin, etta projektin alussa olleet tavoitteet pitaakin
maaritella uudelleen. Koska prosessissa saatetaan palata takaisin pain eri vaiheiden valilla
voi prosessi myos ajallisesti venya (pois lukien design sprint) tai sitten synnyttaa uusia

kehityspolkuja saatujen tietojen myota. Muotoiluprosessin kokeilujen tekeminen nayttaisi
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olevan oikeastaan tutkimustoimintaa, jossa yritetdaan saada selvyyttd, millaista liiketoimin-
taa, palvelua tai tuotetta kannattaisi lahted kehittamaan. Yle Betan kehitysprojekti jakaantui
kahteen erilliseen projektiin, digitaalisen palvelun kehittaminen ja viestinta seka toiminta-

mallin kehitys. Nama molemmat jatkavat omaa iteratiivista kehityspolkuaan.

7.3 Menetelmille ominainen tutkimus- ja mittaustieto

Yle Areenan kasvutiimi tavoittelee kokeilemisella konkreettista analytiikassa heti nakyvaa
hyotya. Yle Beta tietoa arvaamattomasta tulevaisuudesta. Prosessit ovat samankaltaisia,
mutta niiden tutkimus- ja mittaustieto ovat hyvin erilaisia. Kasvutiimin kokeilujen validointi
tapahtuu maarallisilla mittareilla, jotka nakyvat analytiikassa mm. sivulatauksina, sisallon
kaynnistyksina tai palvelussa vietettyna aikana. Yle Betan kokeiluista saatava mittaustieto
tulee painottumaan enemman laadullisiin, joko kayttdjilta saatavaa suullista palautetta tai

havaintoja ympdrdivasta maailmasta ja muiden tekemista tutkimuksista.

Muotoilun kokeiluprosesseille ndyttdisi olevan ominaista laadullisen tiedon korostuminen
seka se, etta maaralliset mittaustulokset ovat nahtavissa vasta pidemman ajan kuluttua, kun
kokeilusta saadun tiedon perusteella on kehitetty oikea palvelu tai uuden toimintamallin

hyodyt alkavat nakya esim. organisaation liiketoiminnan kasvuna.

Vaikka laadullista tietoa kerataan myos Lean-menetelmissa ja kasvuhakkeroinnissa, niin
maaralliset tulokset korostuvat tuntuvat korostuvan niissa enemman. Tama on ihan loogis-
ta, jos ajattelee, ettd lean-ajattelu kuitenkin pohjautuu liiketoiminnallinan kasvattamiseen
optimoimalla jatkuvasti arvon virtaamista toimittajalta asiakkaalle lapi tuotantoprosessien.
Tulosten taytyy olla mitattavissa lukuina, jotta pystytadan arvioimaan aikaa, resurssitehok-

kuutta ja budjettia.
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7.4 Kokeilevien menetelmien hyodyntaminen kehittamisessa

Yle Areenan kasvutiimin ja Yle Betan tapauksissa kehittamista tapahtui niin kokeilujen te-
kemisessa kuin toiminnan parantamisessa. Koska Yle Areenan kasvutiimin kohdalla pyrittiin
kasvuhakkerointikokeiluilla kasvattamaan liikennetta Yle Areenaan ja ohjelmien parissa vie-
tettya aikaa seka parantamaan samalla tiimin toimintaa voidaan tasta johtaa kaksi kehitys-
kategoriaa: Palvelun tai tuotteen kehittdminen ja tiimin toiminnan parantaminen. Yle Betan
kohdalla pyrittiin kehittamaan myos verkoston toimintaa, mutta etenkin Beta-kokeilujen ke-
hittamista niin, etta kokeilujen kautta loydettaisiin mahdollisia uusia innovaatioita palvelui-

hin tai sisaltoihin, jolloin tasta saadaan kolmas kategoria, innovaatioiden tuottaminen.
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Kuva 39: Toimintaa kehittavat viitekehykset ja menetelmat
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7.4.1 Toiminnan kehittamisen menetelmit

Viitekehyksista muotoiluajattelu, kayttajalahtdinen suunnittelu, palvelumuotoilu ja Lean
vaikuttaisivat soveltuvan hyvin toiminnan kehittamiseen. Lean-ajattelun idea jatkuvasta
prosessien parantamisesta sekda myos joitakin Leanin tydkaluja (kanban, retrospektiivi) oli
kaytossa Yle Areenan kasvutiimin toiminnan parantamisessa. Yle Betan kehittamista lahes-
tyttiin palvelumuotoilun keinoin ja selviteltiin muotoilun menetelmin, haastatteluilla ny-

kytilaa ja yhteistoiminnallisella tydpajalla, miten voitaisiin toimia jatkossa (kuva 39,s.61).
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Kuva 40: Tuotetta tai palvelua kehittavat viitekehykset ja menetelmét

7.4.2 Palvelun tai tuotteen kehittaminen

Olemassa olevan palvelun tai tuotteen kehittamisessa nayttaisi toimivan ainakin kasvuhak-
kerointi Yle Areenan kasvutiimin kokeilujen perusteella. Yle Betan digitaalisen palvelun ke-

hityksessa voisi hyvinkin kayttaa kontekstuaalisen suunnittelun menetelmia. Jos Yle Betaa
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ja Yle Areenaa kasitelldaan holistisempina kokonaisuuksina, joihin kuuluu kayttoliittymien
lisaksi tekijat ja asiakkaat seka palveluiden taustalla vaikuttavat sidosryhmadt ja taustajar-
jestelmat, niin palvelun kehittamiseen toimii laajemat viitekehykset menetelmineen, kuten
palvelumuotoilun menetelmat tai Lean-menetelmat. Yle Betan kehittamiseen lahestymis-
tavaksi otettiin palvelumuotoilu ja sen kautta havaittiin, ettei pelkan digitaalisen palvelun
kehittaminen pystynyt ratkaisemaan ongelmia, joita nykytilanteen selvittamisessa, sidos-
ryhmdhaastatteluissa havaittiin. Leanissa taas tarkastellaan, kuinka palvelun tai tuotteen
arvo saadaan virtaamaan asiakkaalle kaikkien arvoa tuottavien vaiheiden lapi. Oli arvo sit-
ten ohjelma Areenassa, jonka asiakas haluaa kuluttaa tai kokeilemisen mahdollistaminen
Yle Betan kautta (kuva 40, s. 62).
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Kuva 41: Innovaatioita tuottavat viitekehykset ja menetelmat
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7.4.3 Uusien palvelukonseptien tai innovaatioiden tuottaminen

Yle Betassa tehtavilla kokeiluilla on tavoitteena tutkia kokeilemisen kautta tutkia ilmidita ja
tuottaa uusia innovaatioita Ylen palveluiden kehittamiseen. Teoreettisista menetelmista GV
Design Sprint ja Lean startup voisivat sopia hyvin uusien innovaatioiden tuottamiseen. Kos-
ka menetelmat mahdollistavat ideoiden toteuttamisen ja validoinnin lyhyessa ajassa, nii-
den kayttaminen olisi edullista. Koska Yle Betan kohdalla kokeiluista kiinnostuneet ihmiset
tekevat padtoimisesti omia toitaan ja kokeileminen tietaa aina lisaty6ta oman tyon oheen,
niin Design sprint voisi helpottaa tyoajan allokoimisessa kokeilemiseen. Kasvuhakkeroin-
tikokeiluissa on myds mahdollisuus uusiin innovaatioihin, jos innovaation ymmartad myos
jonain muuna, kuin uutena palveluna tai tuotteena, esim. uutena sisallon markkinointikei-
nona. Naiden havaintojen kautta muotoilun viitekehykset ja Lean-ajattelu menetelmineen

toimivat lahestymistavoiksi myds innovointiin (kuva 41, s. 64).

7.5 Menetelmaosaamisen skaalaaminen

Ei ole yhta menetelmaa, oli se sitten palvelumuotoilua, Lean-kehittamista, Design sprintia
tai kasvuhakkerointia, ylitse muiden tai etta yksi menetelma antaisi evadt kokeilukulttuu-
rin syntymiseen ja liiketoiminnan kukoistukseen. Kaytanndssa monimutkaisissa organisaa-
tioymparistoissa, kuten Yleisradiossa, erilaisia menetelmiad voi kayttaa onnistuneesti paal-
lekkain, samanaikaisesti ja ristiin toistensa kanssa. Tarkeinta kuitenkin on, etta kokeiluilla
pystytaan tuottamaan hyodynnettavaa tietoa tai ratkaisuja ja mielellaan viela pienin kus-

tannuksin huomioimalla ja osallistamalla kayttajat seka sidosryhmat prosessiin.

”

Yleisradion visio on olla "suomalaisten merkityksellisin media ja alan rohkea uudistaja’

. Jotta visio konkretisoituisi, niin on vaikea
nahdd, miten muuten visiota pystyisi tavoittelemaan kuin lisaamalla kokeilevaa kehittamis-
td. Yle Betan kehitysprojekti ja Yle Areenan kasvutiimin kokeilut osoittivat, etta kokeilevaa
kehittamista voidaan toteuttaa monella tasolla, toiminnassa, palvelussa ja innovoinnissa
samanaikaisesti.Jotta kokeileva kehittaminen Ylella lisaantyisi, niin menetelmaosaamista ja

asiakaslahtoista asennetta pitdisi jotenkin pystya skaalaamaan. Menetelmien ja tyckalujen
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kayttoon vaikuttaa paljon niita kayttavien yhteisdjen sisainen kulttuuri, henkildiden kompe-
tenssit ja kokemuspohja. Yksi tapa, miten ajattelua ja menetelmaosaamista voisi levittaa olisi
esim. menetelmid osaavien ja osaamattomien tyontekijoiden kierrattaminen ristiin eri yksi-

koiden ja tiimien valilla. Nain kokeilevan kehittamisen leviaminen tapahtuisi luonnollisesti.
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