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Taman opinnaytetydn aiheena oli design-ajattelun hyédyntaminen UX/Ul-designproses-
sissa. Tarkoituksena oli I6ytda ne sopivimmat prosessit ja tehda niista toimiva opas asia-
kasorganisaation kayttéon. Mitdan yksittaista sopii kaikille tyyppista ratkaisua ei alalla
ole. Tavoitteena oli maarittaa tyon tilaajalle uusi UX/UIl-designprosessi kayttéon. Tutki-
muskysymyksena oli se, kuinka design-ajattelu muovautuu UX-designprosessin muo-
toon.

Opinnaytetydn teoriaosassa kasitelldadn design-ajattelun ja erilaisten suunnitteluproses-
sien paapiirteita, historiaa, tehtavia ja tavoitteita. Tutkimus aloitettiin l&htdtilanteen selvit-
tamiseksi kyselyna ja itse tutkimusmenetelmana toimi designprosessin luomisvaiheessa

teemahaastattelut.

Taman opinnaytetydn perusteella [0ydettiin  UX/Ul-suunnittelijan tyéhén sopiva
designprosessi ja opas, joka jaettin asiakasorganisaation kayttéén. Tassa
opinnaytety6ssa on naytteitd oppaasta ja kdymme lapi ne vaiheet mitka paatyivat

lopulliseen designprosessiin.
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The subject of this thesis was how to utilise design thinking in the UX/UI design process.
The aim was to find the most fitting processes and make a guide for the client organisa-
tion to use. There is no one-size-fits-all type of a solution in the industry. The new UX/UI
design process was defined for the client organisation to use in the future. In the core of
this research was the question: How does design thinking fit into the UX/UI design pro-

cess?

In the theory part of this thesis the research looked into design thinking and different

design processes, histories, purposes and goals.

The empirical research part of this thesis focused on interviewing experts of the client
organisation’s different departments. The research started with a questionnaire to ascer-
tain the starting point for this project. The main research method that was used was
theme interviews. The aim was to determine a usable, functional, and easily understood

design process for the use of the whole organisation.

This thesis determines the final UX/Ul design process and provided a guidebook that
was handed over to the client organisation. In this thesis there are samples from the

guidebook outlining all the phases that were part of the final design process.
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SANASTO

Design

Ul-Suunnittelu

UX-Suunnittelu

Muotoilulla eli designilla tarkoitetaan esineen tai jonkun
muun kohteen kaytettavyyden ja muodon suunnittelua tai
valmistusta. Muotoilua kutsutaan myos kaksiulotteisten graa-
fisten suunnitelmien seka kayttoliittymien suunnitteluksi.
(Wikipedia, 2020)

Kayttoliittymasuunnittelu. Ul lyhenne tulee sanoista User In-
terface. Ul keskittyy siihen, miten digitaalisen palvelun tai
tuotteen kayttamisesta tehdaan helppoa kayttajille. (Muranen
& Harmainen)

Kayttokokemussuunnittelu. UX lyhenne tulee sanoista User
Experience. Se keskittyy siihen, miten voidaan parantaa ja
kehittaa digitaalisten tuotteiden ja palveluiden kayttajien
kayttékokemusta (Muranen & Harmainen)



1 JOHDANTO

Opinnaytetyo tehtiin tilauksesta ohjelmistoalan yritykselle. Yritys halusi kirkastaa ja pa-
rantaa designprosessejaan. Tama kaikki lahti kysymyksesta: "Miten mittaisit designin tu-
loksia?”. Itse vastaisin kysymykseen, etta asiakastyytyvaisyydella ja silla etta tyon jalki
on tietysti laadukasta seka toimivaa. Ajatus siita, ettd suunnittelutydn ei pitaisi koskaan
perustua kenenkaan olettamuksiin vaan tutkittuun tietoon. Yhtena tarkeana seikkana pi-

din designprosesseja ja niiden roolia projekteissa.

Yleisesti ottaen suunnittelun tarkoituksena on luoda jotain toimivaa ja ihmislahtoista. ltse
UX-suunnittelijana vertaan valilla ammattiani arkkitehdin ammattiin. Vaikka se ei ole ai-
van sama asia, mutta kummastakin |0ytyy yhtalaisyyksia. Arkkitehti tekee paatdksia asi-
akkaiden nakokulmasta esimerkiksi lentokentdn suunnitteluprosessissa, kuitenkaan
unohtamatta lainalaisuuksia ja laskelmia rakennuksen kestavyydesta. Saman tekee UX-
suunnittelija, joka suunnittelee mahdollisimman kitkattoman kayttdkokemuksen. Tama
mahdollistaa digitaaliseen muotoon ongelmattoman toteutuksen, aivan kuten rakennus-
insindorit [htevat luomaan uutta arkkitehdin ideoiden avulla. Kuten Kevin P Nichols ja
Donald Chestnut kertovat kirjassaan: "UX-suunnittelun rooli on téarkea ja kriittinen fyysis-
ten ja digitaalisten eldmiemme tekemisesté nautinnolliseksi ja kitkattomaksi” (Nichols &
Chestnut, Donald, 2014). Samalla tavalla, kun kuljet lentokentan Iapi mutkattomasti ja
kitkattomasti. Luo myds UX-suunnittelija samalla tavalla miellyttavia ja kaytettavia virtu-

aalisia palveluita, tuotteita, tapahtumia tai elamyksia.

Itse olen jo toistakymmenta vuotta toiminut eri alojen suunnittelijana. Olen kokenut print-
timaailmasta siirtymisen digitaaliseen maailmaan. Olen ollut mukana monenlaisissa pro-
jekteissa, niin isoissa kuin pienissakin ja kokenut niiden mukana tulevia haasteita. Nyky-
paivana toimin kuvittajana, graafikkona seka viimeisen vuosikymmenen olen toiminut
UX/Ul-suunnittelijana. Naind kaikkina vuosina olen tyéssani usein tormannyt ymmarta-
mattémyyteen designin rooliin projekteissa. Olen joskus kuullut kommentteja siita, etta
suunnittelijat vain yrittavat tehda kaikesta hankalampaa. Todellisuus on kuitenkin aivan
painvastainen. Tydmme avulla me haluamme tehda tuotteista ja palveluista parempia

olivatpa ne sitten digitaalisia tai fyysisia.

Tarkoituksenani on ymmartaa paremmin, miten voimme parantaa UX/Ul-suunnittelun

tydvaiheita ja kommunikaatiota sovelluskehittdjien sekad projektin omistajien
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kanssa. Tama toimeksianto lahti liikkeelle mahdollisten designprosessien rajaamisesta
ja niiden kehittamisesta tyon tilaajalle eli asiakasorganisaatiolle. Tarkoitus oli saada toi-
miva, helposti ymmarrettava seka design-ajatteluun ja yleisiin alan kaytantdihin perus-

tuva UX/UI-designprosessi.
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2 TUTKIMUSKYSYMYS, MENETELMAT JA TAVOITTEET
SEKA ASIAKASORGANISAATION ESITTELY

Opinnaytetyoni lahti liikkeelle loppuvuodesta 2020. Aloitan tyéni syventymalla erilaisiin
designprosesseihin ja alan parhaimpiin kaytantoihin. Niiden jalkeen minun on helpompi
muodostaa kysymyksia niin suunnittelijoille kuin sovelluskehittdjillekin. Toimeksianto |&h-
tee liikkeelle kehittdmistehtavasta: Kuinka parantaa designprosesseja asiakasorgani-

saatiossa? Miten design-ajattelua hyddynnetaan designprosessissa?
Sovimme yhteyshenkiloni kanssa siitd, etta toimitan heille tdman tydn valmistuessa:

1. Asiakasorganisaation tarpeisiin rééatéléidyt designprosessit

2. Siséiset ohjeet ja oppaan prosessista

Opinnaytetydn ensimmainen osa koostuu designprosessien historiasta ja perusperiaat-
teista. Siind samalla se toimii viitekehyksena kasitteiden avaamiselle. Taman jalkeen
lahden selvittdmaan asiakasorganisaation lahtdkohdat. Naista luon paatelmat ja teen

heille sopimamme tydkalut ja prosessin perustuen design-ajattelun paapiirteisiin.
2.1 Tutkimuskysymys

Elvis Canziban mielesta itse suunnittelutyd taisi ennen olla yksinkertaisempaa, koska
suunnittelijat seka tuoteomistajat loivat usein oman mielensa mukaan palveluita ja tuot-
teita. He myds toivoivat, etta asiakkaat pitaisivat niista.

Han myo6s kertoo siitd, ettd ajatus designista ei enaa pida paikkaansa, vaikka tietenkin
sitakin tapahtuu vielakin. Ennen kilpailu ei ollut kuitenkaan niin kovaa kuin tana paivana.
Palveluita ja tuotteita ei 16ytynyt verkosta ja niitd ei voinut vertailla kesken&aan niin hel-
posti kuin nykypaivana. Vaikka asiakas ei pitanyt tuotteesta tai palvelusta saattoi se olla
ainoa, joka oli silloin saatavilla. (Elvis, 2018)

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on 10ytda ne sopivimmat prosessit ja tehda niista

toimiva opas asiakasorganisaation kayttdéon. Mitdan yksittaista sopii kaikille tyyppista
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ratkaisua ei alalla ole. Jokainen yritys tai suunnittelija maarittelee ne omien tarpeidensa

mukaisesti.

Aiheeni jalostui UX/Ul-designprosesseista heti alkumetreilla laajemmaksi kysymykseksi
sovelluskehittgjien ja suunnittelijoiden kommunikaation parantamiseksi. Tasta nousi

esiin enemman kysymyksia, joihin lahdin etsimaan vastauksia.

Opinnaytetyon rajaamiseksi paatin lahted etsimaan vastausta seuraavaan kysy-

mykseen:

Miten  design-ajattelu muovautuu  designprosessiksi UX/Ul-suunnittelijalle?

Miten se jalkautetaan jokapaivaiseen tydhon?

2.2 Menetelmat ja tavoitteet

Opinnaytetydn teoriaosassa kasittelen design-ajattelun ja erilaisten suunnitteluproses-
sien paapiirteita, historiaa, tehtavia ja tavoitteita. Opinnaytetydn empiirisessd osassa
haastattelen asiakasorganisaation eri osastojen tydntekijoita. Tiedustelen haastatteluis-
sani heiltd, miten he kokevat ko. organisaatiossa tiedonkulun ja prosessien merkityksen.
Teen teemahaastattelujen muodossa ja ennakkoon selvitetyn aineiston avustamana lo-
pulliset designprosessit asiakasorganisaatiolle. Tulen vertailemaan haastatteluista saa-
miani vastauksia, ennakkoaineistosta saamaani tietoa ja omia ajatuksiani keskenaan.
Naista teen paatelmat, joista saan kokonaiskuvan ja tiedon. Saan my6s vastaukseen

siihen, kuinka 16ytaa paras mahdollinen designprosessi asiakasorganisaatioon.

Lahtdtilanteen selvittdmiseksi lahden haastattelemaan asiakasorganisaation UX/UI-
suunnittelijoita seka sovelluskehittgjia. Teen molemmille osastoille omat kysymykset 1ah-
totilanteen selvittdmiseksi, joista toivon saavani selville asiakasyrityksen tilanteen asian-
tuntijoiden nakdkulmasta. Kyselyn jalkeen jatkan teemahaastatteluilla suunnittelijoiden

kanssa.
Koska itse designprosessi ei ole lineaarinen eika kvantitatiivisesti mitattavissa, niin koen

paremmaksi tavaksi tehda tutkimusta teemahaastatteluilla suunnittelijoiden kanssa. Kay-

tdn teemahaastatteluja, koska haluan sailyttdd mahdollisuuden esittda taydentavia

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Etunimi Sukunimi
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kysymyksia haastateltavien vastausten perusteella. Sovelluskehittdjien kysymykset
luomme yhdessa suunnitteluosaston tekijdiden kanssa avoimessa haastattelutilan-
teessa. Aikajanan tydvaiheistani I0ydat kuvasta 1. Paamaaranani on parantaa kommu-
nikaatiota eri osastojen valilld ja luoda designprosessit, joista muodostuu yhtenainen
tapa toimia koko organisaation sisalla.

Aloitan suunnittelijoiden I&htétilanteen ymmartamisella. He ovat se ryhma kenelle tata
designprosessia lahtdkohtaisesti tehtiin. Teen |aht6tilanteen selvittdmiseksi kyselylo-
makkeen suunnittelijoille, josta jatkamme ensimmaisen designprosessin aihiolla teema-
haastatteluihin. Niissa yhdessa maaritelemme eri designprosessin eri vaiheet. Sovellus-
kehittajille esitdn kysymykset ainoastaan kyselyna. Tarkoituksena on selvittda kuinka he
kokevat yhteistydn toimivan eri osastojen valilla ja ndkevatkd he omassa tydssaan min-
kalaisia ongelmia tai haasteita, kun on kyse designista. Yhteinen konsensus tyon tilaa-

jalta oli se, ettd kommunikaation pitda toimia lapinakyvasti seka toimivasti.

Sovelluske- Muutokset Tyokalut Lopullinen
hitttajien L design- o ja muutokset . designprosessi,
Kyfelyfu-un— kyselyn luonti En5|mm§|nen prosessiin Suunnltteluoil'de? prosessiin De:flgnp?ro— ohjeistukset ja
niittelijoille ja lahetys versio Focus-ryhmatyo sessin esittely tydkalut
1] tiimin sisalla

Lokakuuu -20

Marraskuu -20 Joulukuu -20 Tammikuu -21 Helmikuu -21

Kuva 1. Aikajana tybvaiheista

2.3 Asiakasorganisaation lyhyt esittely

Asiakasorganisaatio on keskisuuri ohjelmistoalan yritys, joka on vahvasti teknologiapai-
notteinen. Yrityksen designosasto on kasvuvaiheessa, joka loi myos taman tarpeen yh-

tendisille prosesseille ja tavoille toimia.
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3 DESIGN AJATTELUN HISTORIAA, DESIGNEREIDEN
AJATUKSIA JA DESIGNLAHTOISYYS
ORGANISAATIOSSA

Idris Mootee kiteyttda aiheen design-ajattelu seuraavasti. Jos kysytaan eri ihmisilta de-
sign-ajattelusta niin voi saada aina erilaisia vastauksia. Ei ole olemassa yhta ja samaa
design-ajattelun kaavaa tai ideologiaa. Monille asiaan perehtyneille idea design-ajatte-
lusta voidaan yhdistaa Herbert Simonin kirjaan vuodelta 1969, The Sciences of the Arti-
ficial. Han oli amerikkalainen valtiotieteilija, ekonomi, sosiologi, psykologi ja professori
Carnegie Mellon Yliopistossa. Design-ajattelun hanen mukaansa voi kiteyttaa nain: "De-
sign-ajattelun ytimessé on kriittisen ja designiin keskittyneen ajattelumallien erittely. Kriit-
tinen ajattelu on analyyttinen prosessi, jolla "pilkotaan palasiksi” ideoita, kun taas desig-

niin keskittyneellé ajattelumallilla "rakennetaan” ideoista”. (Mootee, 2018)

Kriittinen ajattelu on luonnollisesti tarkeda, mutta jos keskitymme aina olemaan vain kriit-
tisia ja analysoimaan ideoita voi silloin jaada hyvia ideoita kayttamatta. Ei ole olemassa
mitdan yhteistd maaritelmaa design-ajattelulle tai designprosesseille. Se onkin se
haaste, joka designerin paivittaisessa tydssa on. Ei ole olemassa erilaisia tyokalupak-
keja, joita voidaan jo koulusta asti opettaa. Jokainen suunnittelija maarittelee itselleen
parhaimmat tyOprosessit. Suunnittelijan vastuulla on myos paivittaa tietoaan ja opiskella
uusimmat mahdolliset tydkalut, joita designprosessissa voidaan kayttaa. Mitdan yhteista
tai konkreettista maaritelmaa ei design-ajattelulle ole olemassa. Sille ei mydskaan ole
olemassa yhta lahdetta, vaan sen sanotaan muodostuneen vuosien saatossa erilaisten

kirjailijoiden, suunnittelijoiden ja ajattelijoiden tuloksena.

3.1 Miksi siis Design-ajattelu?

Design-ajattelua valilla suomen kielella kutsutaan myds muotoiluajatteluksi seka myds
sanasta design kaytetdan sanaa muotoilu. Kaytan kuitenkin tassa tydssani termia de-
sign, koska ammattinimikkeessa UX-suunnittelija ei koskaan kaytetda suomen kielessa

sanaa ‘'muotoilija’ vaan joko 'designer’ tai 'suunnittelija’. Kuitenkin on hyva tuoda tassa
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vaiheessa poikkeava terminologia esiin, koska termit muuttuvat riippuen kirjoittajasta.
Miettinen kiteyttdd design-ajattelusta kirjassaan Muotoiluajattelu kysymyksen, miksi
muotoilu? "Muotoilemme, jotta yksinkertaistaisimme monimutkaisia ja moniulotteisia
tuotteita, palveluita ja ratkaisuja ihmisen k&yttéén ja hallittavaksi” (Miettinen, 2014)
Hanna ja Jesse Maula jatkavat samasta ajatuksesta: muotoilemme tai suunnittelemme
palveluita, jotta voimme yksinkertaistaa niitd. Emme voi olettaa, ettd palvelumuotoilija,
teollinen muotoilija tai UX-suunnittelija puhuisi samaa kieltd konkreettisesta osuudesta
heidan tydssaan. Kuitenkin ndissa kaikissa design-ajattelun periaatteet ja teoriat yleensa
ymmarretddn samana. Design-ajattelun avulla suunnittelijan tyd muuttuu systemaatti-
semmaksi. Silloin kun suunnittelua tehdaan systemaattisesti eri tydkalujen avulla, avaa

se designerin maailmaa myo6s ulkopuolisille. (Maula & Maula, 2019)

He alkavat silloin ymmartamaan miten suunnittelijan tydprosessi toimii. Tama on myos
taman opinnaytetyodn tarkoituksena. Tuoda designiin systemaattisempi lahestymistapa
ja samalla istuttaa ajatus asiakasorganisaatioon siita, etta erilaisella tavalla tehda desig-
nia voi saada aikaan parempia tuloksia. Samalla toiveena on myds se, etta kaikki suun-
nittelijat tulevaisuudessa puhuvat samaa kieltd. Halutaan pitaa tyoprosessit samankal-
taisina, jolloin sekad dokumentointi ettd kommunikointi asiakkaan ja muiden osastojen

suuntaan paranisi.

Michael G Luchs, Scott Swan ja Abbie Griffin ovat kirjoittaneet ymmarrettavasti design-
ajattelusta prosessina kirjassaan Design Thinking: New Product Development Essentials
from the PDMA. Heidan mukaansa yritysmaailmassa design-ajattelu on ollut kdytdssa
onnistuneesti jo monin eri tavoin. Sitd on kaytetty uusien hankkeiden luomisessa, liike-
toimintamallien  suunnittelussa ja prosessien parantamisessa onnistuneesti.
(Luchs;Swan;& Griffin, 2015) Design-ajattelua voidaan kuitenkin kayttaa helpolla tavalla
my0s jo olemassa olevien tuotteiden, palveluiden ja yritysten designhaasteiden ratkai-

semisessa.

3.2 Suunnittelijoiden ajatuksia designprosessista

Lahden selvittdmaan yhdessa suunnittelijoiden kanssa, kuinka designprosessi toimii
asiakasyrityksessa. Selvitan lahtdtilannetta kyselylomakkeen avulla suunnittelijoilta. Ky-
syn muun muassa heidan omista prosesseistaan ja toiveistaan parantaa niita. Avoimissa

haastatteluissa keskustelen syvemmin suunnittelijoiden kanssa design-prosessien
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tarpeesta ja tarvittavista tydkaluista. Esitdn ensimmaisessa teemahaastattelutilanteessa
perinteisen design-ajattelua sivuavan designprosessin. Kayn |api myos erilaisia vaihto-
ehtoja siihen, minkalaisia tydkaluja asiakasorganisaatiossa tarvitaan paivittaisessa
tydssa ja kuinka nama tydkalut seka designprosessi sisallytetaan jokapaivaiseen tyohon.
Lahtokohtaisesti suunnittelijoiden henkilokohtaiset suunnitteluprosessit eivat kovinkaan
paljon poikenneet vaikkapa design-ajattelussa kaytettavista keinoista. Kuitenkaan tata ei
viestitty asiakasorganisaatiossa muulla tasolla kuin suunnittelijoiden kesken. Taman
seurauksena ei aina projekteissa noudatettu mydskaan designprosessia, koska sen nou-
dattaminen jai ainoastaan vain suunnittelijan paanvaivaksi. Taman tydn tarkoituksena on
auttaa ymmartamaan sita, ettd design on sovelluskehityksen ohella mitattava tyétapa,

jota voidaan myds maarittaa.

Lahden kartoittamaan mitd mahdollisia etappeja tarvitsemme asiakasorganisaation
omassa designprosessissa. Suunnittelijat jo kayttavat tydssaan design-ajattelua ja sita
sivuavia prosesseja, niin systemaattisesti sen tuominen organisaatiotasolle voi tuoda
helpotusta siihen, ettd ymmarretddn kokonaisuudessaan organisaatiotasolla design-

ajattelun ja designprosessien tuomat mahdollisuudet.

3.3 Designlahtbisyys organisaatiossa

Taman opinnaytetyon tarkoituksena ei ollut Iahted muuttamaan koko organisaatiomallia
vaan luomaan designereille strukturoituja prosesseja, joita noudatetaan sekad asiakas-
projekteissa etta sisaisissa projekteissa. Jesse ja Hanna Maulan mukaan Design-lahtdi-
syys tarkoittaa myods tekemistd, vaikka puhummekin design-ajattelusta, niin on siina
my0Os kyse konkreettisista toimenpiteista. (Maula & Maula, 2019) Vaikka termit design-
ajattelu tai designprosessi saattavatkin kuulostaa valilla vaikeasti ymmarrettavalta, on

niiden tarkoitus kuitenkin luoda mahdollisia tydkaluja konkreettisiin toimenpiteisiin.

Kyselylomakkeen avulla saamieni tietojen mukaan asiakasorganisaatio on vahvasti eri
teknologioihin nojaava. Sovelluskehityksessa yleisesti kaytetyt ja ymmarretyt tydproses-
sit ovat kaytdssa. Kuitenkin designissa kaytetyt tyokalut olivat enimmakseen tuttuja
suunnittelijoille. Haasteet mihin tdrmasimme organisaatiotasolla olivat hyvinkin mahdol-

lisia myds suunnittelijoille.
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Jesse ja Hanna Maula kirjoittavat samasta aiheesta. Usein kun tulee muutoksia totuttui-
hin tyétapoihin, voi se luoda kiireen keskella ongelmia uusien ajattelutapojen sisaistami-
seen. Uusien tai poikkeavien tydprosessien implementointi vie aikaa ja aika on myoés
rahaa. Uusien konsulttien tai tekijdiden palkkaaminen maksaa ja henkildstdén koulutus on
my0Os aikaa vievaa tyota. Jos katsomme tulevaisuuteen design-ajattelun ja designpro-
sessin hydtyja ei voi kiistdd. (Maula & Maula, 2019) Tassa tapauksessa meilla ei ollut
tata luksusta, kuten esimerkiksi paljon ylimaaraista aikaa tai ulkopuolisia konsultteja. Yh-
dessa tiimin kanssa lahdimme luomaan ohjeistusta siita, kuinka saada designprosessi
projektijohtotasolle ja myyntiin mukaan.

Onneksi asiakasorganisaation johdossa ymmarrettiin designprosessin hyodyt ja sen tar-
peet.

Kuitenkaan oletuksena ei ole, ettd mitdan tapahtuisi yndessa ydssa vaan tarkoituksena
on luoda uudet prosessit. Nama prosessit tulevat kannattelemaan projekteja tulevaisuu-
dessa. Uusien rutiinien ja kaytantdjen luominen vie luonnollisesti aikaa. Totuttujen toi-
mintatapojen muokkaaminen on hidas prosessi, mutta voi olla potentiaalisesti kannatta-

vaa.
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4 DESIGNPROSESSIN MAARITTELEMINEN

Suunnittelijoilta 1ahtdkohtaisesti saamani vastaukset olivat positiivisia. Mitdan suuria
ongelmia ei ilmennyt, vaan monet ongelmat ja asiat mitkd nousivat esiin olivat
enemmankin hyvin spesifeja sekd helposti korjattavissa. Toiveena oli yleisesti
kommunikaation ja yhteistydn parantaminen eri osastojen valilla. Suunnittelijat halusivat
tarkempia ohjeistuksia organisaatiotasolle ja projektijohdolle. Lahdin siitd ajatuksesta,
ettd design-ajattelu toimii jo itsessdan designprosessina. Ensimmaisessa
teemahaastattelussa  esittelen  suunnittelijoille  design-ajatteluun  nojautuvan
designprosessin, josta lahden rakentamaan heidan tarpeisiinsa muokkautuvaa

prosessia.

Sovelluskehittdjien  kysymykset luodaan yhdessa suunnittelijoiden kanssa.
Sovelluskehittajat haluavat varsinkin alkuvaiheissa olla tiivimmin mukana projekteissa.
He toivovat alusta alkaen saavansa olla mukana designprosessia teknisena
neuvonantajana. Myds toivovat saavansa enemman tukea suunnittelijoilta
ongelmatilanteissa ja parantavan tiedonkulkua. Yleinen ymmarrys tassa kaikessa nousi
esiin oli se, ettd "jatkakaa samaan malliin” muutamia ongelmakohtia lukuun ottamatta.
Tastd kaikesta paattelin, ettd tdma designprosessi auttaa kommunikaation
parantamisessa, silla tavalla, ettd sovelluskehittajien ymmarrys suunnittelijoiden tavasta

toimia kasvaa.

4.1 Design-ajattelu prosessina

Vaikka design-ajattelu muovautuu prosessin muotoon, mikaan naista niin kutsutuista
prosesseista ei koskaan ole lineaarinen, vaan asioita voi tapahtua missa tahansa pro-
sessin vaiheissa. Kuvassa 2 esitelldan miten designprosessi ei ole lineaarinen, vaan niin
sanotusti pyorii ympyraa itsensa ymparilla. Ympyra sulkeutuu sitten kun oikeat vastauk-
set ja ratkaisut ovat I6ydetty. Kirjassaan Design Thinking: New Product Development
Essentials From the PDMA, Michael G. Luchs, Scott Swan, Abbie Griffin kertovat kuinka
design-ajattelu muovautuu prosessiksi seuraavalla tavalla: On olemassa monia erilaisia
design-ajattelua sivuavia metodeja saatavilla. Tama keino ratkaista ongelmia sisaltada
kaksi merkittdvaa vaihetta: ongelmien tunnistaminen ja ratkaiseminen. Kummatkin vai-

heista ovat kriittisia, mutta usein monet yritykset, tiimit seka tekijat ovat keskittyneet siita
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jalkimmaiseen eli ongelmien ratkaisuun. Design-ajattelun ytimessa on ymmarrys siita,

ettd ratkaisemme oikeat ongelmat emme vain oletettuja. Kun olemme tunnistaneet on-

gelman vasta sitten voimme maaritella ja aloittaa designprosessin lopulliset vaiheet tuot-

teen tai palvelun julkaisuun asti. (Luchs;Swan;& Griffin, 2015)

Maarittely Ratkaiseminen

Kuva: Design Thinking: New Product Development Essentials from the PDMA 1st Edition
Michael G. Luchs, Scott Swan & Abbie Griffin

Kuva 2. Kaavio siitd miten design-ajattelu muovautuu prosessiksi. (Luchs;Swan;& Giriffin, 2015)

Design-ajattelun ensimmainen vaihe on Discover eli Léytdminen. Luchs, Swan ja Griffin
kirjoittavat tasta vaiheesta seuraavasti. Taman vaiheen tarkoituksena on oivaltaa uusia
asioita ja ajatuksia asiakkaasta, tuotteesta tai palvelusta. Yksi haaste mika voi tulla vas-
taan uusien tuotteiden tai palveluiden luomisessa on se, ettd monesti tekijat voivat olla
liiankin syvalla omien tuotteiden tai teknologioiden maailmassa. Tama ymmarrys on
luonnollisesti myds tarkeaa, mutta se voi rajoittaa kokonaiskuvan nakemista. Hyvaa tar-
koittaen tehty tutkimus voi johtaa puolueellisiin tuloksiin. Nama tulokset voivat johtaa vain
pieniin ja tarpeettomiin muutoksiin. Etsiessdmme lapimurtoon vievaa ideaa voivat par-
haat ideat ja tarkeimmat tarpeet olla vaikea pukea sanoiksi. Tata kaikkea kutsutaan asi-
akkaan intressien ja brandin vuorovaikutukseksi tai kuten englanniksi sanotaan Custo-
mer Insights. Kuinka siis Idydamme ne asiakkaan intressit, joista voi tulla mahdollinen
lapimurto yritykselle. On olemassa lukemattomia tapoja syventaa asiakkaiden ymmar-
rysta ja monet naista tavoista ovat kvalitatiivisia luonteeltaan. Niiden keinojen tarkoitus
on auttaa suunnittelijoita sisdistamaan asiakkaan intressit. Tata prosessia kutsutaan tyy-

pillisesti empatiaksi. (Luchs;Swan;& Griffin, 2015)
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4.2 Designprosessin ensimmainen vaihe

Keskustelin suunnittelijoiden kanssa siitd mita on tarkoitus tulla ensimmaiseen vaihee-
seen. Sovelluskehittjien ajatukset projektien alussa tiedonkeraamisesta selvitin yh-
dessa suunnittelijoiden kanssa. Saamieni vastausten mukaan molemmat osastot kokivat
erittain tarkeaksi sen, ettd maaritelldan alusta alkaen ne oikeat ongelmat, joita on tarkoi-
tus lahtea ratkomaan. Maarittelin tarpeen sille, ettd keradamme tarpeeksi tietoa projektin
alussa tuoteomistajilta sekd teemme taustatutkimusta erilaisilla tavoilla. Tietenkin naita
aiheita ja tapoja jo luonnollisesti kasiteltiin nykyisissa asiakasprojekteissa. Tein suunnit-
telijoiden kanssa yhdessa ohjeistuksen, joiden avulla tdma tiedonkeruu helpottuu tule-

vaisuudessa ja pysyy yhtendisena projektista toiseen.

Luchsin, Swanin ja Scottin mukaan ensimmaisen vaiheen tarkoitus on keratd mahdolli-
simman paljon tietoa. Tama ajatus myds nojautuu siihen, ettd mikaan suunniteltu tuote
tai palvelu ei talléin nojaa intuition tulokseen. Se pohjautuu siihen ajatukseen, etta suun-
nittelijat suunnittelevat ainoastaan perustuen dataan, faktoihin ja parhaaseen ymmarryk-

seen liiketoiminnasta seka kayttajista. (Luchs;Swan;& Griffin, 2015)

Yhdessa loin suunnittelijoiden kanssa teemahaastattelujen seka sovelluskehittdjilta ky-
selylomakkeella saamieni vastausten avulla ensimmaiset vaiheet prosessissa nojautuen
Discovery -vaiheeseen. Kuitenkin design-ajattelusta poiketen yhdessa suunnittelijoiden

kanssa lisdsimme ennen ensimmaista vaihetta yhden vaiheen.

Taman vaiheen ainoa tarkoitus on lisatd ymmarrysta liikketoiminnasta ja projektin paa-
maarista. Yksi vaihe ei riitd vaan tarkoitus on jakaa Discovery -vaiheen kahteen osaan.
Tassa osassa tutkimusta suunnittelijat painottivat sita, etta projektin alkaessa on erittain
tarpeellista ymmartaa projektin tarpeet seka maaritellda ne tarkeimmat henkilét, joiden
pitda olla projektissa vahvasti mukana alusta loppuun saakka. Myés liiketoiminnan ym-
marrys tuli vahvasti esiin. Nama olivat jo kaytdéssa osassa projekteja, mutta oli kuitenkin
on parempi, etta luotiin oma prosessivaihe naistd kahdesta aiheesta ennen kayttajatut-
kimukseen siirtymista. LAhdimme kutsumaan tata Liiketoiminnan pdémaéérét -vaiheeksi.
Kuvissa 2 ja 3 havainnollistetaan tdma ensimmainen prosessivaihe ja mahdolliset kay-
tettavat tyokalut. Tdman vaiheen tarkoituksena on ymmartaa enemman projektista ja lii-
ketoiminnasta, ennen kuin lahdemme tekemaan kayttajatutkimusta. Kun tama vaihe on

tehty ja tarvittavat dokumentit on tallennettu, on aika siirtya seuraavaan vaiheeseen.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Etunimi Sukunimi



1. Ensimmadinen vaihe:
Liiketoiminnan ja projektin paamaarat
Projektin validointi ja liiketoiminnan ymmarrys

Se ettd ymmarramme mitd olemme tekemassa on oleellista
jokaisen projektin alussa. Ennen kun voimme iteroida, testata tai
tehdéa parhaita mahdollisia tuotteita ja palveluita,

on parasta kysya miksi.

Miksi me olemme tdssd? Kuinka me teemme tata?
Mihin me olemme menossa?

Ensimmaisessa vaiheessa maarittelemme mm. projektin
paamaaran, tiimin ja MVP (minimum viable product) maaritteet.

Tarkoituksena on ymmartaa asiakkaan liiketoiminnasta
tarpeelliset ja olennaiset asiat jotka auttavat tuotteen tai
palvelun suunnittelemisessa.

1. Liike- 4. Proto- 7. Kayttsja-
o 2. Kayttaja- 3. Maarit- 3 5. Kéytttaja- 6. Lopullinen palaute ja

toi = = = = =

I tutkimus teleminen tyyREie testaus Design design laadun-

paamaarat

luominen A

Kuva 3. Ensimmaéisen vaiheen esittely.
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1. Ensimmadinen vaihe:
Liiketoiminnan ja projektin paamaarat
Projektin validointi ja liiketoiminnan ymmarrys

Taman vaiheen jalkeen on dokumentoitu sekd ymmarretty projek-
tin pdamaarat, keskeiset henkilét ja lilkketoiminnan padmaarat.

Tassa vaiheessa yleisesti kdytettyja tyokaluja:
- Project Journey Map

- Business Map

7. Kayttaja-
6. Lopullinen palaute ja

testaus o Design design laadun-
valvonta

1 Like; 2. Kayttjé 3. Madrit POy 5. Kaytttaa
tolminnan - 'tut:\i,mnls- == tt;lemlar:e; P yReien o oionl
paamaarat luominen

Kuva 4. Ensimmaisen vaiheen mahdollisia tybkaluja.

4.3 Designprosessin toinen vaihe

Sen jalkeen, kun olemme jo maaritelleet liiketoiminnan paamaarat ja projektin nakokul-
mat, niin on hyva siirtya prosessin seuraavaan vaiheeseen. Toiseksi vaiheeksi design-
prosessissa maarittelimme design-ajattelua sivuavan vaiheen nimelta Discovery. Tata
kutsuimme nimelld Kéyttgjatutkimus. Maarittelimme yhdessa ne tavat kerata tietoa tassa
vaiheessa. Haastatteluissa saamieni vastausten perusteella loin tydkaluja ja dokumen-
taatio-ohjeistuksen suunnittelutiimille. Kuvat 4 ja 5 havainnollistavat tdman vaiheen osia

ja mahdollisia tyokaluja.
Luchsin, Swanin ja Scottin mukaan taman Kayttajatutkimusvaiheen tarkoituksena on hy-

patd mahdollisten asiakkaiden saappaisiin. Tassa prosessin kohdassa emme nojaudu

numeeriseen dataan ja statistiikkoihin. Tiimien pitaa pystya kaantamaan kvalitatiivinen
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tieto spesifiksi asiakkaan intressien ja brandien vuorovaikutukseksi. Tahan on olemassa
lukemattomia tydkaluja kuten empatiakartat ja kayttajapersoonien kirjoitus. Kuitenkin tar-
kein tapa I6ytdmisessé on iteroida datan kerd@misen ja sen syntetisoinnin valilla. Tama
siis tarkoittaa sita, ettd ennen kuin kaikki mahdollinen data on keratty, niin jo kerattya
tietoa kaytetdan suunnittelutydn apuna. Tama vaatii joustavuutta seka karsivallisyytta,
mutta auttaa varmistamaan sen, etta oleellisia metodeja kaytetaan projektin aikana. Eika
pidetad vain kiinni siita, kuinka tutkimusta toteutettiin projektin alussa. Kunhan tiimi on
varma siita, etta he ovat identifioineet ne tarpeeksi tarkeat Customer Insight eli asiakkaan
intressien ja brandin vuorovaikutukset, niin he ovat valmiita siirtymaan Define eli Mé&érit-

telyvaiheeseen. (Luchs;Swan;& Griffin, 2015)

Tama vaihe otettiin hyvin vastaan seka sovelluskehittdjien ettd suunnittelijoiden puolesta

asiakasorganisaatiossa.

2. Toinen vaihe: Kdyttajatutkimus
Kéyttdjien ymmartaminen

UX / Ul designissa meidan pitdisi aina tehda paatoksia perustuen
tutkittuun tietoon. Luonnollisesti se ei aina toteudu tai aina ole mah-
dollista. Silloin kun aloitamme uuden projektin, meilla ei usein ole
tutkimusdataa saatavilla. Kuitenkin usein on joku jolla ajatus

tai tietoa miten kayttdjat ajattelevat ja kdyttaytyvat.

Tadssd vaiheessa me koemme tuotteet tai palvelut asiakkaan
kokemuksen kautta.

Toisessa vaiheessa alamme ymmartdmaan enemman kayttéjien
kayttaytymisestd, tarpeista ja motiiveista.

7. Kéyttaja-
6. Lopullinen palaute ja
Design == design laadun-
valvonta

. Like; 2. Kayttaja 3. Maarit ety 5. Kaytttajs
e . Kayttaja- . Marit- 3 -
toiminnan > > PPl >
tutkimus teleminen It::mlrtz: testaus

>

paamaarat

Kuva 5. Toisen vaiheen esittely.
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2. Toinen vaihe: Kayttajatutkimus
Kayttdjien ymmartaminen

Olemme kerdnneet tarpeeksi tietoa projektista, liiketoiminnasta ja
loppukayttajista, jotta voimme siirtya seuraavaan vaiheeseen.

Tassa vaiheessa yleisesti kdytettyja tyokaluja:
- User Personas
- Customer Survey

- Customer Demograhpics

7. Kayttaja-
iy 6. Lopullinen palaute ja
testaus Design design laadun-

valvonta

1. Litke- o3 P 3. MaaHt oty 5. Kaytttaja
toiminnan g i 3 o - -
tutkimus == teleminen S ypelen e

luominen

paamadarat

Kuva 6. Toisen vaiheen mahdolliset tydkalut.

4.4 Designprosessin kolmas vaihe

Loéytédminen eli Discovery tarkoitti sita, etta laajasti ymmarsimme asiakasta, heidan tun-
teitaan, ajatuksiaan, kokemuksiaan ja tarpeitaan. Define eli M&érittelyvaihe on siita seu-
raava. Design Thinking: New Product Development Essentials from the PDMA kirjassa
avataan seuraava vaihe seuraavalla tavalla: Maarittelyvaiheessa tarkoitus on tuoda mu-
kaan tarkkaan maariteltyja ongelmia ratkaistavaksi. Tassa vaiheessa prosessia suunnit-
telijoilla pitaisi olla tarpeeksi tietoa heidan asiakkaistaan ja projektin kontekstista. Haaste
on identifioida ne tarpeet ja intressit, jotka ovat tavoittelemisen arvoisia. Taman vaiheen
lopuksi ndma tarpeet ja intressit ovat yleensa maaritelty niin sanotuiksi 'problem state-
menteiksi’. (Luchs;Swan;& Griffin, 2015) Suomeksi tdma voidaan vapaasti kdantaa on-

gelman maarittelemiseksi.
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Suunnittelijoiden haastatteluissa ja sovelluskehittajien kyselyssa tuli esiin tarve sille, etta
maaritelldan tarkkaan ongelmat ja mahdolliset ratkaisut. Tama koettiin myds olevan hy-
vaksi kommunikaation parantamiseksi projekteissa eri osastojen ja asiakkaan valilla.
Tarkoitus on parantaa taustatutkimusta, dokumentaatiota ja ymmarrysta projekteissa.
Aikataulut ja sisaltdjen laajuudet riippuvat aina projektin seka asiakkaiden tarpeista. Tata
varten on jo olemassa tydkaluja tai tyétapoja, joita voi kayttda hyvakseen projektissa kuin

projektissa.

Tata kutsuttiin Define vaihetta Méérittelemiseksi. Loin tdhan ohjeistuksen seka mahdol-
lisia tydkaluja, jotka I0ytyvat kuvista 7 ja 8. Tassa vaiheessa maaritelldan designin on-
gelma informaatioarkkitehtuurin, navigaatiohierarkian ja sisaltdkartoituksen avulla. On

mahdollista tehda ensimmaisia versioita tuotteen mahdollisista toiminnoista.

3. Kolmas vaihe: Méaéritteleminen
Projektin maarittelyvaihe

Ideat ovat ideoita kunnes teemme niista todellisia. Kolmannessa
vaiheessa meidan pitda tunnistaa ne tarpeet ja intressit jotka ovat
tavoittelemisen arvoisia.

Me maarittelemme designin ongelman informaatio arkkitehtuurin
kautta, teemme navigaatiohierarkiaa ja suunnittelemme sisaltéa.
Teemme ensimmaisiad luonnoksia rautalankamalleista seka flow
charteja. Tassa vaiheessa myos viimeistdan maarittelemme pro-
jektin koon ja kirjoitamme designsuunnitelman.

7. Kayttaja-
6. Lopullinen palaute ja

testaus ~= Design 5= design laadun-
valvonta

1. Liike- A i 4. Proto-
I e 2. Kayttaja- 3. M&arit- > tyypplen o~ 5. Kaytttaja-
paamaarat

luominen

tutkimus teleminen

Kuva 7. Kolmannen vaiheen esittely.
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3. Kolmas vaihe: Maéritteleminen
Projektin maarittelyvaihe

Taman vaiheen lopussa olemme tunnistaneet tarpeet ja maaritel-
leet projektin koon ja aikataulun.

Tassa vaiheessa yleisesti kdytettyja tyokaluja:
- Problem Statement. How / Why laddering?

- Structured Brainstorming Session

7. Kayttaja-
6. Lopullinen palaute ja

testaus > Design 5= design laadun-
valvonta

1. Liike- 2 Kavttals 3. MGt 4. Proto- 5. Kaytttajs
o . Kayttaja- . Maarit- . Kéytttaja-

toiminnan = ppi —=

tutkimus teleminen el

luominen

paamaarat

Kuva 8. Kolmannen vaiheen mahdolliset ty6kalut.

4.5 Designprosessin neljas vaihe

Luchs, Swan ja Griffin jatkavat prosessissa eteenpain. Naiden vaiheiden jalkeen tulee
vaihe Create eli Luominen. Taman vaiheen tarkoituksena on luoda konsepti tai setti kon-
septeja, jotka voidaan julkaista kohdemarkkinoille palautteen saamiseksi. Palautteen
avulla ja sen jalkeen iteroimalla voidaan parantaa tata konseptia tai konsepteja. Yleensa

tata kaikkea kutsutaan prototyypiksi. (Luchs;Swan;& Griffin, 2015)

Prototyyppien luonti tapahtuu suunnittelussa usein ihan itsestaan. Kuitenkaan emme voi
vaheksya sen roolia projekteissa. llman prototyyppeja emme voi testata, ilman testausta
emme voi epaonnistua ja parantaa ideoitamme. Prototyyppeja on luotu taiteessa ja de-
signissa aikojen alusta lahtien. Printtien maailmassa, tulostimme paperille ja leikkelimme
erilaisia fyysisisia prototyyppeja. Digitaalisten tuotteiden ja palveluiden maailmassa tdma
tapahtuu joko perinteisesti paperille piirtden tai tekemalld monimutkaisemmat, lopputuo-

tetta lahella olevat prototyypit. Tahan osaan ei oikeastaan kummallakaan osastolla ollut

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Etunimi Sukunimi



25

mitdan kommentoitavaa, koska tdma oli jo niin olennainen osa designtyéta. Nama Ioyty-

vat kuvista 9 ja 10.

Kaikki tapahtuu erehdysten ja kokeilujen kautta, harvempi saa mitdan ensimmaisella ker-
ralla taysin oikein. Tata vaihetta kutsutaan nimeltéd Prototyping eli Prototyyppien luomi-
nen. Tassa vaiheessa kaytetdan erilaisia ketteria prototyyppien luomismetodeja seka
tydkaluja. Luodaan prototyyppeja testaukseen ja tuoteomistajien seka asiakkaan palaut-
teen saamiseksi. Prototyyppien luominen tapahtuu asiakasorganisaation valitsemilla ty6-

kaluilla.

4. Neljas vaihe: Prototyyppien luominen
Prototyyppien rakentamisvaihe

Tassa vaiheessa designprosessia me olemme valmiita rakenta-
maan ensimmaista versiota prototyypista.

Rakennamme prototyyppejd, jotta voimme saada palautetta
seuraavassa vaiheessa loppukdayttdjilta, asiakkaan edustajilta tai
muilta testaajilta.

On olemassa kolme erilaista prototyyppid. Ensimmainen versio on
low fidelity, joka tarkoittaa hyvinkin pelkistettyja rautalankamal-
leja, jotka voivat olla jopa paperille piirrettyja. Seuraavaksi on ole-
massa medium fidelity, joka taas on monimutkaisempi versio kuin
aiemmasta ja sitten lopuksi on olemassa high fidelity, joka siis
tarkoittaa, ettd teemme mahdollisimman l&hella lopullista desigi-
nia olevat prototyypit.

Kokonaisuudessaan kaikki riippuu siité mitka ovat projektin tar-
peet, mitd asiakas toivoo ja minkalainen on budjetti seka aikatau-
lu. Ei ole olemassa yhta ja ainoata tapaa luoda prototyyppeja.

7. Kayttajs-
6. Lopullinen palaute ja
Design 2= design laadun-
valvonta

1. Liike- e M 4. Proto- =
e anan 2. Kayttaja- 3. Maarit- 5. Kaytttaja-

tutkimus teleminen tyypelen testaus

paamaarat luominen
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Kuva 9. Neljdnnen vaiheen esittely.

4. Neljas vaihe: Prototyyppien luominen
Prototyyppien rakentamisvaihe

Me olemme ymmartaneet prototyypin tarpeet. Tieddmme mita
olemme tekemassa ja meilld on tarpeeksi dataa sita varten. Voim-
me aloittaa Design Systemin suunnittelun. Ymmarramme tekniset
vaatimukset ja tieddmme mité kirjastoja sovelluskehittajat tulevat
kayttdmaan.

Tassa vaiheessa yleisesti kdytettyja tyokaluja:
- Flow Chart

- Style Library

7. Kayttaja-
6. Lopullinen palaute ja

testaus == Design == design laadun-
valvonta

1. Liike-
toiminnan
paamaarat

4. Proto-
3. Maarit- 8 5. Kaytttaja-
tyyppien - ytiajs

luominen

2. Kayttaja-

tutkimus teleminen

Kuva 10. Neljdnnen vaiheen mahdolliset tydkalut.

4.6 Designprosessin viides vaihe

Luchs, Swan ja Griffin viimeistelevat design-ajattelun prosessina seuraavalla tavalla. Vii-
meinen vaihe tdssa design-ajatteluun nojautuvassa prosessissa on Evaluate eli Evalu-
ointi. Taman vaiheen tarkoitus on saada palautetta prototyypeista ja ideoista seka niista
olettamuksista, jotka tulevat niiden mukana. Tama ei ole viimeinen vaihe vaan tdman
vaiheen avulla saadaan tarpeeksi tietoa ja palautetta, jotta voidaan muokata tuotetta tai
palvelua eteenpain. Sen avulla saadaan lisaa tietoa, kuinka luoda kaikista lupaavimmat

elementit tai ratkaisut lopputuotantoon. Tietenkin perimmainen tarkoitus koko design-
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ajattelussa on se, ettd me liikumme pois prototyypeistd ja alamme luomaan lopullista
tuotetta tai palvelua julkaisua varten. Vaikka ndma prosessit esitellaan monesti lineaari-
sena prosessina, ne eivat kuitenkaan sita ole. (Luchs;Swan;& Griffin, 2015) Viidetta vai-
hetta kutsutaan nimelld User Testing eli Kéyttajatestaus vaiheeksi, katso kuva 11. Tassa
vaiheessa validoidaan designit kayttajatestauksen avulla. Taman vaiheen jalkeen, jos
mitdan ongelmia tai muutostarpeita ilmenee, niin palataan aikaisempiin vaiheisiin tarpei-

den mukaan.

5. Viides vaihe: Kdyttdjitestaus
Prototyypin testaaminen kayttajilla

Olemme péaaseet vaiheeseen missa voimme aloittaa tuotteen tai
palvelun testauksen.

Tassa vaiheessa validoimme ideamme ja prototyypit tiimin siséllg,
asiakkaalla ja/tai loppukayttdjilld. On olemassa lukuisia keinoja teh-
da kayttajatestausta prototyypilla.

Palautteen jalkeen voimme palata aikaisempiin vaiheisiin ja tehda
muutoksia tarpeiden mukaan.

7. Kayttaja-

5. Kaytttaja- 6. Lopullinen palaute ja
testaus —= Design design laadun-

valvonta

1. Liike-
toiminnan
paamaarat

2. Kayttaja- 3. Madrit- & HEGE

tyyppien

tutkimus teleminen '
luominen

Kuva 11. Viidennen vaiheen esittely.

4.7 Viimeiset vaiheet eli kuudes ja seitsemas vaihe

Se miksi design-ajattelu ei yksistdan mukaudu lopputuotteen julkaisua varten on se, etta

se liikkuu vahvasti konseptitasolla. Kun perimmainen tarkoitus on onnistuneesti luoda
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tuotteita ja palveluita julkaisuun saakka, niin tasta design-ajattelun prosessista jaa muu-
tama etappi valista. Oheisessa kuvassa 12 havainnoidaan sitd, miten UX-suunnittelu-

prosessi voidaan ymmartaa. Taman kaavion ajatuksiin nojautuen ja suunnittelijoiden ko-

kemuksen perusteella luodaan lopulliset etapit designprosessiin.

Testaus &

‘ Hadrittely . Lanseeraus

)

Loytaminen

Kuva 12. UX Designprosessi (Nichols & Chestnut, Donald, 2014)

Suunnittelijat tekevat tyéta digitaalisessa maailmassa, jonka paamaarana on julkaista
tuotteita tai palveluita. UX/Ul-suunnittelijoiden tarpeet ovat laajemmat kuin ne mita de-
sign-ajattelulla voidaan ratkoa. Tarvitsemme tydkaluja prosessiin myos tuotteen tai pal-

velun julkaisuun saakka.

Nichols ja Chestnut kayvat kirjassaan lapi UX-designprosessia. He kertovat, etta vuosien
mittaan on luotu erilaisia ty6tapoja UX- eli kayttdliittymasuunnitteluun. Joskus projektit
voivat olla erittdin monimutkaisia, toisinaan ne voivat olla niin yksinkertaisia, ettéa desig-
nin ongelmat ratkaistavissa viikoissa vuosien sijaan. Kuitenkin naiden kaikkien erilaisten
tapojen alla on valikoima yleisia tapoja, jotka ovat standardeja laajassa valikoimassa UX-
projekteja. Tallaista ajatustapaa voidaan skaalata eri suuntiin riippuen projektin tai hank-
keen laajuudesta. Kukin prosessin vaiheista voi kestaa tunteja, paivia yksinkertaisim-
missa hankkeissa. Mitd monimutkaisempi hanke, voi prosessin vaiheet kestaa kuukau-

sia tai jopa vuosia (Nichols & Chestnut, Donald, 2014)

Viimeiset prosessin etapit ovat kohdat kuusi Detailed Design eli Lopullinen Design,

jonka tarkoituksena on luoda valmis design, joka lahetetdan tuotantoon. Maarittelimme
yhdessa suunnittelijoiden kanssa kirjastot ja tydkalut mita kdytdmme tassa vaiheessa.

Tama léytyy kuvasta 13.
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6. Kuudes vaihe: Lopullinen Design
Viimeinen vaihe ennen tuotantoon ldhettamista

Olemme validoineet, tehneet tutkimusta, rakentaneet
ja testanneet.

Nyt olemme valmiita lopulliseen designin luomisvaiheeseen.
Se mitd olemme maaritelleet projektin alkuvaiheessa lopullisen
tuotteen maarittelyksi, vaihtelee luonnollisesti projekteittain.

7. Kayttaja-

6. Lopullinen palaute ja
Design -> design laadun-

valvonta

1. Liike- o " s
toiminnan 2. Kayttaja- 3. Maarit-

tutkimus teleminen

tyypplen 5. Kaytttaja-

paamaarat luominen

testaus

Kuva 13. Kuudennen vaiheen esittely.

Viimeinen kohta on User Feedback and Design QA eli suomeksi Kéyttédjdpalaute seka
designin laadunvalvonta, joka siis tarkoittaa sita, ettd kehityksessa olevaa designin laa-
tua valvoo suunnittelija koko projektin ajan. Kuvasta 14 nakyy seitsemannen eli viimei-

sen vaiheen esittely.

Kayttdjapalaute ja designin laadunvalvonta olivat tietenkin tarkeita ja jo kaytettyja etap-
peja suunnittelijoiden keskuudessa. Ne otetaan myds luonnollisesti lopulliseenkin de-
signprosessiin mukaan. Naita ei sen tarkemmin edes tarvittu maaritella, koska ne kuu-

luivat jo olennaisesti tekijoiden paivittaiseen tydhon.

Nyt olen maaritellyt designprosessin eri vaiheet mukauttaen design-ajattelun perusperi-
aatteita. On tarkeaa pitda mielessa, ettd tama prosessi ei ole koskaan taysin lineaarinen

ja se on hyvinkin muokattavissa projektin tarpeiden mukaan.
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7. Seitsemds vaihe:
Kayttadjapalaute ja designin laadunvalvonta
Tuottteen tai palvelun testaus loppukayttdjilla

Design on lahetetty tuotantoon ja tuote tai palvelu on julkaistu. Tuotan-
nossa olevaa designia luonnollisesti valvotaan designerin johdolla, etta
lopullinen tuote muistuttaa designia. Jo julkaistua tuotetta tai ennen jul-
kaisua voidaan kerata kayttajilta palautetta ja tehda korjauksia tai muita
tarpeellisia muutoksia.

\mi ongelmia ja teem
wh ! me design tan
55 aarittelemme qen design tarvitseg
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. Proto-

3. Maarit- 5. Kaytttaja- 6. Lopullinen EIENEYE]
> yttta) 'S

t ien > .
teleminen Wp? testaus PESETY design laadun-
luominen

1. Liike-
toiminnan
padmaarat

2. Kayttajs-

tutkimus

valvonta
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Muistamme aina, ettd tdma prosessi ei ole lineaarinen. Joskus mei-
dén pitada palata aikaisempiin vaiheisiin ja tehdd muutoksia, maari-
tell, tutkia tai kirkastaa liiketoiminnan pddmdééarid uudestaan.

Kuva 14. Viimeisen vaiheen esittely.

Designprosessi on kayty loppuun ja tuote julkaisussa. Tuotannossa olevaa tuotetta tai
palvelua voidaan parantaa vield laadunvalvonnan tai kayttajapalautteen avulla. Asiak-
kaan kanssa kommunikointi toivottavasti paranee seka muu tydyhteisdé alkaa ymmarta-
maan enemman designia kvalitatiivisena prosessina, joka myds nojautuu tutkittuun tie-
toon. Lopuksi maariteltiin ne tarkeimmat seikat mitka pitda ottaa huomioon projekteissa
seka Best Practices -ohjeistuksen koko asiakasorganisaation kayttéon. Kuvassa 15 on

designprosessiohjeistuksen ensimmainen sivu.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Etunimi Sukunimi



31

Designprosessi

Aina kun suunnittelemme kayttajdkeskeisia palveluita ja tuotteita, pitdd meidan ratkaista ongelmat niiden
alkuvaiheessa. Meidan pitaa tunnistaa ne mahdolliset riskit ja tehda oikeita asioita alusta alkaen naiden riskien
minimoimiseksi. Tama on designprosessimme ytimessa.

Aina projektien alussa meidan tulisi tehda tutkimusta, etsia ja oppia niin paljon kuin voimme yritykselta tai
heidan kayttajiltaan. Taman jalkeen voimme alkaa tehda johtopaatoksia siita mitka ovat parhaat ratkaisut juuri
talle projektille.

Tavoitteenamme on enemmankin rakentaa ideoista kuin analysoida niita kriittisesti ja pilkkoa hyvat ideat
palasiksi. Tata varten on tehty ei-lineaarinen prosessi nimeltd design-ajattelu ja se menee nain:

e 0e o

Maarittely Ratkaiseminen

Kuva: Design Thinking: New Product Development Essentials from the PDMA 1st Edition
Michael G. Luchs, Scott Swan & Abbie Griffin

Figure 15. Designprosessiohjeistuksen ensimmdéinen sivu. Kuva: (Luchs;Swan;& Giriffin, 2015)

Teimme yhdessa suunnittelijoiden kanssa ohjeistukseen muistilistan, jotta myds projek-

tipaallikdt seka sovelluskehittajat voivat helposti seurata ohjeistusta. Katso kuva 16.
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Hyva muistaa -lista

Jokaisessa projektissa:

- Projektin ja liilketoiminnan ymmarrys

- Saanut tarpeeksi infoa ja dataa projektista

- Méaaritellyt projektin koon ja pdamaarat

- Rakentanut prototyypin joka noudattaa ohjeistuksia ja kirjastoja
- Testannut tiimin sisalla/kayttajilla/asiakkaalla

Ei jokaisessa projektissa

- Tehnyt finaalidesignin, joka noudattaa ohjeistuksia ja kirjastoja. Design on validoitu testauksella.
- Designin laadunvalvontaa, joka pitda huolen, ettd sovelluskehityksessa ei tule ongelmia

Huomio: Emme tee tété, jos tyéskentelemme ainoastaan wireframe -tasolla.

- Suunnitellut design systemin

Kuva 16. Muistettavat asiat projekteissa.
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Best practices

Liiketoiminnan
paamaarat

Suunnittelija
ymmartaa projektin
ja liikketoiminnan
tarpeet ja paamaarat.
Tiimi on
madriteltyna.

Kaikki ndma
dokumentoidaan ja
tallennetaan,
tulevaisuutta varten.

Kayttaja-
tutkimus

Suunnittelija tekee
vahintaan kevyen
dokumentaation tasta
etapista. Miksi
olemme tehneet
paatoksia. Myos jos
kaytdmme tydkaluja,
ne dokumentoidaan
tarpeiden mukaan.

Maérittely-
vaihe

Suunnittelija
kirjoittaa ainakin
user scenarios / user
personas ja jakaa ne
tiimin kesken.

Téasséa vaiheessa me

Prototyyppien
luominen

Téssé vaiheessa
suunnittelija on
ymmartanyt
asiakkaan ja
projektin tarpeet
prototyyppien
luomisell

madritt myds
sprinttien siséallon,
aikataulun ja
paamaarat.

Huom! Ennen
prototyyppien
luomista on
suunnitttelija
ymmartényt palvelun
/ tuotteen tekniset
vaatimukset.

Kayttdja-
testaus

Testaamme yleensa
tiimin sisalla
prototyyppid, tassa
vaiheessa on myés
suositeltavaa tehda
kayttajatestausta.
Téssa vaiheessa
suunnittelija validoi
sen prototyypin joka
menee tuotantoon
testauksen avulla.

Dokumentaatio:
On tarkeaa
dokumentoida kaikki

Lopullinen
Design

Lopullinen design
tehdaan alan
ohjelmalla.
Suunnitttelija aina
konsultoi
sovelluskehittajan
kanssa ennen
lopullista designia,
ettd mita kirjastoja
kdytamme ja muita

teknisia asioita, jotka

ovat lopullisen
designin kannalta
oleellisia.
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Kayttajapalaute
& Design
laadunvalvonta

Olemme |ahettaneet
designit
sovelluskehitykseen.
Suunnittelijat
testaavat tuotetta
ennen julkaisua ja
katsovat, etta
lopullinen tulos
noudattaa designia.

testaukseen ja
prototyyppien
hyvéaksymiseen
liittyva data
tulevaisuutta varten.

Tama vaihe voi kestaa
péivan, pari tai
pidempd&én. Taysin

riippuen projektin
laajuudesta

NN WV N

Projektin aloitus

Tuotteen [
Jjulkaisu!
Tutkimus ja maaritys Prototyyppien Kayttajatestaus Lopullinen Kayttajatutkimus &
luominen Design Design laadunvalvonta

Kuva 17. Best Practices

Maarittelin my6s parhaat toimintatavat suunnitteluosastolle, jotka myds jaetaan asiakas-
organisaation sisalla. Talléin esimerkiksi sovelluskehittajat tai projektipaallikét tietavat

mitad he voivat odottaa suunnittelijoilta. Katso kuva 17.

4.8 Designprosessin maaritteleminen

Designprosessin maarittely ja julkaisu tapahtui keskustelemalla mahdollisista proses-
seista niiden henkildiden kanssa, joiden tydbhdén nama tulevat vaikuttamaan. Jaoin en-
simmaisen version designprosessista tiimin sisalla, johon kuului suunnittelija ja sovellus-
kehittdja. He testasivat kuinka tdama designprosessi ja sen tydkalut toimivat kdytannossa.
Kavimme yhdessa avoimia haastatteluja aiheesta ja pallottelimme mahdollisia vaihtoeh-
toja prosessiin. Valitsimme yhdessa asiakasorganisaation tarpeisiin muokatun version
design-ajattelun prosessista sekd UX-prosessimallista. Maarittelin tydkaluja, joita tarvi-
taan projektin eri vaiheissa seka loin myos jaettavat ohjeet koko organisaatiolle. Lisasin

suunnittelijoiden tarpeiden ja nakemysten mukaan design-ajattelun prosessimalliin
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lisdosioita, joiden avulla tydn maaritteleminen ja laatu toivottavasti paranevat. Tama
maarittelemani designprosessi on ensimmainen versio, joka varmasti tulee vield ela-

maan ja paranee muokkauksen ja kokemuksen avulla.

Yksikaan projekti ei koskaan ole luonnollisesti samanlainen, jolloin mydskin tama de-
signprosessi elaa tarpeen mukaisesti. Designprosessisuunnitelma luotiin lopulliseksi yh-
dessa suunnittelijoiden kanssa avoimissa haastattelutilanteissa. Halusin tuoda tekijat 13-
helle tata prosessia, jotta me olisimme luomassa kaytettavia ja kaytannonlaheisia pro-

sesseja, joista on oikeasti hydtya naiden prosessien kayttjille.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Etunimi Sukunimi



35

5 HAASTATTELUIDEN RAKENNE JA KYSYMYKSET

5.1 Suunnittelijoiden haastattelutilanteet ja kyselylomakkeen kysymykset

Ensimmaisessa kysymyksessa selvitetdan suunnittelijoiden taustaa ja mitd he tekevat
yrityksessa. Kysymyksissa 2-3 selvitetdan heidan omia kayttdmiaan designprosesseja
ja minkalaisia ongelmia he yleensa ratkovat tydssaan. Kysymyksissa 4-5 selvitetaan eri
osastojen valistd kommunikaatioita. Kysymyksissa 6—8 selvitetdan kuinka toimivaksi
suunnittelijat kokevat omat tydkalunsa ja kuinka he ovat selvinneet esiin nousseista

ongelmatilanteista.

Avoimissa haastatteluissa keskustelin syvemmin suunnittelijoiden kanssa prosessien
tarpeesta ja tarvittavista tyOkaluista. Kyselylomakkeessa saamieni vastausten
perusteella loin ensimmaista teemahaastatteluamme varten perinteisen design-ajattelua
sivuavan designprosessin. Kavin lapi myods erilaisia vaihtoehtoja siihen, minkalaisia
tydkaluja asiakasorganisaatiossa tarvitaan paivittaisessa tydssa. Lahtdtilanteen avulla
jalostin asiakasorganisaation suunnittelijoiden kanssa design-ajattelua sivuavan
designprosessin, johon lisdsin heidan tarpeiden ja nakdkulmien avulla lisdosioita. Valitut
tydkalut olivat heidan tarpeidensa ja toiveidensa mukaiset. Tyokalut olivat yleisesti
design-ajattelussa ja prosesseissa kaytettyja suunnitteluun ja  asiakkaan
ymmartamiseen tarkoitettuja tyOkaluja. Maarittelin my6s uudet tydkalut designin

tekemista varten yhdessa suunnittelijoiden kanssa.

Suunnittelijoiden kysymykset:

» Minkalaista design ty6ta teet? Ul, UX? Verkkosivuja, tyOkaluja, tuotteita vai palveluita?
» Minkalaisia ongelmia ratkaiset yleensa tyossasi?

» Minkalainen on sinun henkilékohtainen design prosessisi? Ideoista toteutukseen?

* Jos tydskentelet tiimissa. Kuinka jaat tiedostoja muille kuin suunnittelijoille?

» Kuinka monta on yleensa mukana projekteissa? Mita he tekevat?
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* Auttavatko kayttdmasi tyokalut tydssasi? Tarvitsetko uusia tai parempia tytkaluja luo-

maan parempia prosesseja ja tapoja?
* Onko sinulla resursseja tai apua saatavilla, jos jaat jumiin tydssasi?
* Jos olet tarvinnut tukea tydssasi lahiaikoina, mita se on ollut?

» Kommentteja tai toiveita liittyen tyétapojesi parantamiseen.

5.2 Sovelluskenhittdjien ajatukset designprosessista ja kyselylomakkeen kysymykset

Sovelluskehittdjiltd kysyin kaytannonlaheisempia kysymyksid, koska en voinut olettaa
heidan olevan niin selvilla designin omista prosesseista. Kysymyksissa 1-2 selvitin pro-
jektien alun lahtdtilanteita sovelluskehittdjien nakokulmasta. Kysymyksissa 3—4 kysyin
minkalaisiin ongelmatilanteisiin he ovat tormanneet ja tarvitsevatko he enemman tukea
suunnittelijoilta. Seuraavissa kysymyksissa selvitin kdytannonlaheisesti siita, kuinka he
haluavat saada materiaalit ja informaation suunnittelijoilta. Lopuissa kysymyksissa sel-
vitin mita ohjelmia he haluavat kaytettavan silloin kun on kyse datan ja designin siirtami-
sesta heidan kayttéonsa. Halusin myos tietda kokevatko he kommunikaation pelaavan
eri osastojen valilla. Kartoitin minkalaisena he kokevat designin ja sovelluskehittajien va-
lisen yhteistyon, tarvitsevatko he enemman tukea designosastolta omassa tydssaan.
Mita tyOkaluja he haluavat meidan kayttavan, kun kyse on materiaalien toimittamisesta
heidan tydstettavaksi. Selvitin myds minkalaisiin ongelmiin he térmaavat tyéssaan, ja
mitd muuta he toivovat design-osaston tekijdiden muuttavan toimintatavoissaan. Kysy-
mykset laadittiin yhdessa suunnitteluosaston suunnittelijoiden kanssa avoimessa haas-

tattelutilanteessa.

Sovelluskehittajien kysymykset:

 Koetko tarvetta olla mukana aikaisessa vaiheessa designprosessia?
» Mita suunnittelijoiden pitaisi kysya / tietda / olla tietoinen sovelluskehittajien mielesta?
+ Jos kohtaat mahdollisia esteitd designissa ongelmia sovelluskehityksen puolelta. Mi-

ten hoidat ongelmanratkaisemisen?
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« Jos on ongelma projektissa tunnetko, etta saat tarpeeksi tukea suunnittelijoilta?

* Mika on mielestasi tarkein asia mita suunnittelijoiden pitaisi pitdad mielessa, kun luot

materiaaleja kehitykseen?

* Koetko, ettd kommunikaatio on ollut selkeda suunnittelijoiden ja sovelluskehittajan

puolelta.
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6 YHTEENVETO DESIGNPROSESSEISTA JA DESIGN-
AJATTELUSTA

Design-ajattelumallilla voimme kuitenkin tuoda tydntekoon epaonnistumisen mahdolli-
suuden. Aikainen testaus projektin kulussa mahdollistaa vikojen lIdytamisen ajoissa, joka
taas mahdollistaa tulevaisuuden paremman menestyksen. Tama kuitenkin vaatii organi-
saatioilta epaonnistumisen hyvaksymista. Toivonkin taman tydni avulla myds ujuttaa aja-

tuksen siemenen organisaatioon epaonnistumisien mahdollisuuksista.

Kuten David ja Tom Kelley kertovat kirjassaan Creative Confidence, etta aikaisessa vai-
heessa altistuminen epaonnistumisille saattaa olla elintarkeda menestymiselle. Se mita
nopeammin l6ydat heikkouksia tuotteen tai palvelun alkuvaiheiden innovaatiosyklissa

sitd helpompi niitd on korjailla tai parannella tulevaisuutta varten. (Kelley & Kelley, 2014)

Samasta epaonnistumisen sallimisen ilmapiirista kirjoittaa Satu Miettinen kirjassaan
Muotoiluajattelu. Muotoiluajattelu on kuin ulkoistaisi sisdisen ajattelutapansa. Tata voi
kuka tahansa soveltaa kehittdmistydssa. Taman ajattelumallin tarkoituksena on etsia
paljon erilaisia vaihtoehtoja seka iteroida nopealla syklilla, oikean ongelman tai ongel-

makentan kriittinen tutkiminen sekad epaonnistumisien salliminen. (Miettinen, 2014)

6.1 Design-ajattelu UX designprosessissa

Design alkaa tutkimalla, maarittelemalla, suunnittelemalla, rakentamisella ja testaami-
sella. Design-ajattelu, jonka juuret ovat hyvin kaukana digitaalisesta suunnittelusta on
silti ollut esikuvana UX-designprosessille. UX-designprosessi ei eroa paljon tasta jo
1900-luvulla, ennen minkaanlaisia digitaalisia unelmia luodusta design-ajattelun mallista.
Naiden prosessien ytimessa on se ajatus, ettd kysymalla oikeat kysymykset projektin
alussa, ymmartamalla kayttajia, validoimalla designin ongelman, prototyyppien luomi-

sella ja testaamisella voi saada aikaan parempia tuloksia.
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7 TULEVAISUUDEN NAKYMAT

Hienot ohjeistukset, tarkat suunnitelmat ja prosessit eivat kuitenkaan koskaan varmasti
vastaa sataprosenttisesti todellisuutta. Kuitenkin jostain on hyva aloittaa ja naiden avulla
luodaankin designille organisaatiossa runko. Iterointi, epdonnistuminen ja muovautu-
vuus tilanteen ja tarpeen mukaan tulee olemaan myds tdman designprosessin onnistu-
misen takana. Kuten vanha sanonta kuuluu: kukaan ei ole seppa syntyessaan. Myds-
kaan yksikaan prosessi ei ole tdydellinen luomistilanteessa, vaan se aivan varmasti ke-

hittyy ja paranee ian myéta.
Kuitenkin toiveena ja tarkoituksena on saada tdma designprosessi mahdollisimman laa-

jalti pian kayttéon. Tassa tulevat apuun ohjeistukset, kaaviot sekd designprosessin jal-

kauttaminen sisaisen tiedottamisen kautta.
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8 LOPUKSI

Kuinka muuttaa jo totuttuja ty6tapoja? Mikdan ei tule muuttumaan yhdessa ydssa ja
kaikki isot ja uudet muutokset vievat aikaa. Jos joku ei maarittelemastani prosessista
toimi, niin sitd voi hyvinkin muuttaa ja parantaa. Itse suunnitteluprosessia voidaan siis
kayttdd myos tassa opinnaytetydssa luomiini tydkaluihin ja prosesseihin.

Toivon, ettd tekemastani tyosta hyotyy koko organisaatio, asiakkaat ja itse asiantuntijat.
Myds toivon sitd, ettd mahdollisimman monet suunnittelijat, organisaatiot, oppilaitokset
seka johtoryhmat alkavat ymmartaa tulevaisuudessa strukturoidun designin tarkeytta.
Maailma muuttuu nopeammin kuin koskaan aiemmin ja tulevaisuus nayttda epavarmem-
malta. Toivon myds, ettd naiden prosessien avulla design ei nayttaydy ulkopuolisille jo-
nain mysteerisena suunnittelijan intuition tulokselta, vaan, etta sitd aletaan ymmartaa
kvalitatiivisena tutkimukseen nojautuvana prosessina.

Kuten Sir Ken Robinson sanoi TED Talk -puheessaan: "Lukutaito ja luovuus ovat nyky-
péivédné koulutuksessa yhtéa térkeitd. Meiddn myds pitéisi kohdella luovuutta samalla ar-
vostuksella. Se, ettd olet vaardssa ei tarkoita sita, ettd olisit luova. Kuitenkin sen me
tieddmme, etté jos et koskaan anna itsellesi mahdollisuutta olla vééréssé, et voi koskaan
luoda mitdéan uutta. Siihen pdivddn mennessa, kun tulemme aikuiseksi, monet lapsista
ovat menetténeet jo tdmén kapasiteettinsa olla luova. He pelkdavét olla vaardassa. Me
Jjohdamme yrityksidmme samalla tavalla. Me stigmatisoimme virheitd. Johdamme myds
koulutuslaitoksiamme samalla tavalla, missé virheet ovat pahimpia asioita mitd voit
tehd&. Témén kaiken lopputuloksena on se, ettd koulutamme lapsia pois heidén synnyn-
néisisté taidoistaan olla luova. Picasso on joskus sanonut: "Kaikki lapset ovat synnyn-
néisié taiteilijoita, ongelma piilee siiné, kuinka pysyé sellaisena, kun kasvaa aikuiseksi.”
Uskon siihen vahvasti, ettd emme kasva luovaksi vaan meidéat koulutetaan pois siité.”
(Robinson, 2006)

Tama on asia mista olen itsekin joutunut opettelemaan pois. Uskon siihen, ettd pelko
virheista johtaa useimmiten huonompaan lopputulokseen. Ajatus siita, ettd me uskaltai-
simme tulla poteroistamme ulos, tehda yhteisty6ta ja tehda suunnittelua systemaattisem-
min. Se, etta uskaltaisimme ottaa kritiikkid vastaan ja antaa sita. Uskaltaisimme nahda
taman kaiken yhteisena hyvana, jonka lopputulemana olisi parhaimmassa tapauksessa
erittdin onnistunut projekti, tuote tai palvelu. Uskon, ettd naiden tydkalujen avulla tehty
suunnittelutyd avaa suunnittelijopiden maailmaa ja ottaa suunnitteluprojektiin muitakin te-

kijoitd mukaan. Se on jopa helpottavaa ymmartaa, ettd mikaan vastaus ei yksinaan loju
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suunnittelijan harteilla vaan, ettad siihen 16ydetdan vastaukset yhdessa ja tutkimuksen
avulla. Silloin my®6s kritiikin antaminen ja vastaanottaminen helpottuu, joka taas parantaa
lopputulosta. Uskoisin, ettd melkein kaikki meista haluavat saavuttaa parhaan mahdolli-

sen lopputuloksen jokapaivaisessa tydssamme.
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