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Verkkosivut ovat tarkeassa asemassa jokaiselle yritykselle hyvan ensivaikutelman ja
asiakaskokemuksen luomisen kannalta. Taman toiminnallisen opinnaytetyon tavoitteena oli
tehda Profit Softwarelle ehdotus yrityksen verkkosivujen kehittamisesta palvelumuotoilun
keinoja kayttaen. Profit Software Oy on finanssialalle jarjestelmaratkaisuja ja
konsulttipalveluita toimittava yritys. Paakeinoiksi opinnaytetyon tekemiseen valikoitui

asiakaspersoonien ja -polkujen teko, seka prototypointi.

Tyon teoreettinen viitekehys muodostui palvelumuotoilusta, prototypoinnista ja
verkkosivusuunnittelusta. Tietoperusta antaa hyvan pohjan asiakaslahtoisen prototyypin
luomiselle verkkosivuista. Tiedonkeruumenetelmina opinnaytetyossa kaytettiin haastatteluja

seka kilpailija-analyysia.

Tuloksena syntyi interaktiivinen prototyyppi verkkosivuista, joka kuvaa ehdotetut
parannukset. Prototyypin lisaksi tyon aikana muodostettiin kilpailija-analyysi,
asiakaspersoonia, asiakaspolkuja ja muuta kehittamistyota tukevaa materiaalia. Prototyypin
keskeiset parannukset liittyivat navigoinnin helpottamiseen, sivujen selkeyteen ja sisallon
asetteluun. Toimeksiantaja sai opinnaytetyosta toteutettavia ideoita verkkosivuillensa, ja teki

sen pohjalta johtopaatoksia verkkosivujen tulevaisuuteen liittyen.
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Websites play an important role in creating the first impression and customer experience for
any company. The aim of this Bachelor’s thesis was to develop a proposal for Profit Software
about improving their website using tools from service design. Profit Software Oy is a

company that provides system solutions and consulting services to the financial industry. The
main tools chosen for this Bachelor’s thesis were customer personas, customer journey maps

and prototyping.

The theoretical framework of this thesis consisted of service design, prototyping and website
design. The knowledge base of this study provides a good foundation for creating a customer-
oriented website prototype. The research methods of this thesis included interviews and a

competitor analysis.

The result of this thesis is an interactive prototype of the website which displays the
proposed improvements to the website. During the thesis, competitor analysis, customer
personas, customer journey maps and other materials supporting the study were formed in
addition to the prototype. The main improvements in the prototype are easier navigation,
clearer pages and simpler layouts. As a result of this thesis, Profit Software received
development ideas for their website and they were also able to make conclusions regarding

the future of their website.

Keywords: Service design, prototyping, websites



Sisallys

I o 3T = o 8
P /o g =1 g1 o] 0o ] e - Y SO PN 8
2.1 Kehittamiskohteen KUuvaus ........cooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiicin e 8
2.2 Kehittamistavoitteet ja -Kysymykset ......coouiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i 9
2.3 OPINNAYLETYON FAJAUS « vt vvettterereeeeiieneeeeeeeeeeseseessnnnnnseseeseseeesssssssnnnnnes 9
3 Palvelumuotoilu ja muut menetelmat asiakaskokemuksen tyokaluina ..........ccceeeeennnn.. 9
3.1 ASTAKASPEISOONAL + et tttttteetteteeteeeeenneeereenneeeeennneeeresnneeeresnnneesesnnnes 12
3.2 F X =1 1 o o] | PP 12
3.3 [ 0] 0] Y 5T [ 1] [ PN 13
3.4 Verkkosivusuunnittelu .....ooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 15
4 Kehittamismenetelmat .......c.oviiiiiiiiiiiiiiiiiiii i 16
4.1 Kilpailija-analyysi «ueeeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiii it eee et i it ireeeeeeeeeseseenennnnnes 16
4.2 Haastattelut .....oouviinniiiii e 17
4.3 1 = 18770 ) [ P 17
4.4 Validiteetti ja reliabiliteetti.....cccvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i e 17
5  KehittamistyOn tOtEULUS. ...cvvttttittitiitiiiiiiiiiie et rereeeennnnneeeeeeeeessessesonnnnnns 18
6 KehittamistyOn TULOKSET «oviiiiiiiii i ettt ettt ettt eeeeeeennnaaaaaaaes 23
7  Yhteenveto ja JOhtOPAAtOKSEE ... .uuuuuueiii it iiiiiiiiiiiiiiieeeeeereeeeannnnnnnneeeeees 26
8  Oman oppPiMIiSEN arVio Nt .uuuuuuuiieeieiie et itiiieeeeeeeeeeeeeeenensnnnnnnsssseesesesanans 27
I = 28



1 Johdanto

Yrityksen verkkosivut ovat kuin nayteikkuna sen tuotteisiin. Mikali asiakas ei pian loyda
etsimaansa tai muuten pida sivuista, siirtyy han nopeasti kilpailijan sivuille. Siksi onkin
ensiarvoisen tarkeaa, etta verkkosivut on suunniteltu asiakkaan nakokulmasta. Jokaista
verkkosivujen kohtaa suunniteltaessa tulisi miettia, mita asiakas haluaa sivuilta, seka
millainen kokemus hanelle halutaan luoda. Hyva suunnittelu vastaa kayttajan tarpeisiin niin
hyvin, etta se on lahes nakymatonta, kun taas huonon suunnittelun havaitsee valittomasti
(Norman 2013).

Palvelumuotoilu tarjoaa keinoja hyvan asiakaskokemuksen luomiseen, ja prototyypin
tekeminen mahdollistaa l0ydoksien tuomisen ymmarrettavasti esille, seka niiden jatkuvan
kehittamisen. Palvelumuotoilu ja prototypointi ovat kustannustehokkaita tapoja kehittaa
palveluista toimivia, ja ne ovatkin nykypaivana nousseet laajaan suosioon. Taman
opinnaytetyon tarkoituksena oli kyseisilla keinoilla kehittaa toimeksiantajan verkkosivuista
paranneltu prototyyppi tai muuten esittaa parannukset. Opinnaytetyossa kaydaan ensin lapi
palvelumuotoilun ja prototypoinnin teoriaa, jonka jalkeen siirrytaan tiedonkeruumenetelmien

esittelyn kautta kaytantoon ja tuloksiin.

2 Tyon lahtokohdat

Opinnaytetyon toimeksiantajana toimi Profit Software Oy. Opinnaytetyon tarkoituksena oli
kehittaa toimeksiantajalle palvelumuotoilun keinoin ehdotus uusista verkkosivuista.
Kehitystyon lahtokohtana oli toimeksiantajan tarve loytaa verkkosivujen kaytto- tai
asiakaskokemusta parantavia seikkoja, ja tyostaa ne muotoon, josta ne olisi myohemmin
mahdollista toteuttaa. Kehittamistyon lopputuloksen lisaksi toimeksiantajalle oli my0s maara
jaada tutkimustyon aikana syntyneet asiakasprofiilit, asiakaspolut ja muu materiaali.
Kiinnostuin kehitystyon aiheesta, koska olin opinnoissani keskittynyt palvelumuotoiluun,

asiakaskeskeiseen ajatteluun ja prototypointiin.
2.1 Kehittamiskohteen kuvaus

Profit Software Oy on finanssialalle jarjestelmaratkaisuja ja konsulttipalveluita toimittava
yritys. Lisaksi Profit Software tarjoaa analytiikka- ja tiedonhallintapalveluita useille eri
toimialoille. Profit Software on perustettu vuonna 1992, ja toimipisteita silta loytyy
Suomesta, Virosta seka Ruotsista. Profit Softwaren asiakkaisiin kuuluu Suomen suurimpia

pankkeja ja vakuutusyhtioita, kuten esimerkiksi OP ja Mandatum Life. Profit Softwaren



vahvuuksia on syva finanssialan tuntemus ja asiakaskokemukseen panostaminen.
Kehityskohteena oli Profit Softwaren verkkosivut. Verkkosivut koostuvat etusivusta,
tuotteista, palveluista, analytiikasta, tietoa meista -sivusta, uutisista ja blogista, tyonhakijan
sivusta ja ota yhteytta -sivusta, lisaksi osa edellamainituista jakautuu edelleen alasivuihin.
(Profit Software 2021.)

2.2  Kehittamistavoitteet ja -kysymykset

Kehittamistyon tavoitteina oli l0ytaa parannuskohtia ja ongelmia kohdeyrityksen
verkkosivuilta, ja luoda niista visuaalinen parannusehdotus. Odotettavia parannuksia oli
sivujen asiakaslahtoisyyden parantaminen yleisesti, ostopolkujen optimointi ja mahdollisten
epakohtien loytaminen. Yleisia verkkosivujen kayttokokemukseen vaikuttavia tekijoita on
esimerkiksi sivuilla lilkkuminen ja tiedon etsiminen. Oli myos odotettavissa, etta
prototypoinnin aikana syntyy innovatiivisia ideoita, kuten esimerkiksi uutta sisaltoa sivuille.
Kehittamistyon lopputuloksena oli siis tarkoitus syntya prototyyppi tai visuaalinen suunnitelma
eli layout uusista verkkosivuista, jonka pohjalta parannukset olisi mahdollista myohemmin

toteuttaa.
Kehittamistyo pyrki vastaamaan seuraaviin kysymyksiin:

e Kuinka Profit Softwaren verkkosivujen asiakaslahtoisyytta voisi parantaa

palvelumuotoilun keinoilla?

e Missa muodossa parannukset esitetaan selkeasti: visuaalisena layouttina, vai jonkin

tasoisena prototyyppina?
2.3  Opinnaytetyon rajaus

Kehittamistyon aikana verkkosivujen parantelu oli kokonaisvaltaista, palvelumuotoilullisen
nakokulman lisaksi huomioon otettiin myos kayttajakokemus eli UX (user experience)
-nakokulma. Palvelumuotoilun ja UX-suunnittelun erona voi pitaa sita, etta UX keskittyy
sithen mita loppukayttaja kokee, kun taas palvelumuotoilu keskittyy siihen miten sama
loppukayttajan kokemus on aikaisemmin suunniteltu (Gibbons 2021). Vaikka molemilla on
sama tavoite, keskittyy tama kehitysopinnaytetyo paaasiassa kehitystyon

palvelumuotoilulliseen nakokulmaan, eli siihen, miten verkkosivujen parannuksiin paadyttiin.

3 Palvelumuotoilu ja muut menetelmat asiakaskokemuksen tyokaluina

Palvelumuotoilua (service design) pidetaan yleisesti asiakaslahtoisena tapana suunnitella

palveluita tai tuotteita. Laheisia termeja palvelumuotoilulle on esimerkiksi design thinking,
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experience design ja human-centered design. Osa palvelumuotoilijoista keskittyy termien
eroihin, kun taas osa pitaa erottelua turhana, koska niilla on hyvin paljon yhteista.
Esimerkiksi Moritzin (2005) mukaan palvelumuotoilu auttaa innovoimaan uusia palveluita ja
parantaa olemassaolevia palveluita, tehden niista kaytettavia, hyodyllisia ja haluttavia niin
asiakkaille kuin organisaatioillekin (Stickdorn, Lawrence, Hormess & Schneider 2018, 19). 150
palvelumuotoilijan paneelin suosituimman maaritelman mukaan palvelumuotoilu auttaa
organisaatioita nakemaan heidan palvelunsa asiakkaan silmin; se on lahestymistapa
palveluiden suunnitteluun, joka tasapainottaa asiakkaan ja yrityksen tarpeet luoden

saumattoman ja laadukkaan asiakaskokemuksen. (Stickdorn ym. 2018, 20.)

Klassinen suunnitteluprosessin malli on Iso-Britanniasta kotoisin olevan Design Councilin
vuonna 2005 ensimmaista kertaa lanseeraama ”double diamond design process model”, eli
tuplatimanttimalli. Malli on ollut yleisessa kaytossa maailmalla sen kehittamisesta lahtien, ja
se on helposti muokattavissa esimerkiksi yrityksen tarpeisiin. Viimeisin Design Councilin

visuaalinen malli tuplatimantista on vuodelta 2019 (kuvio 1). (Design Council 2021.)

eNGAGEMENT

DESIGN
PRINCIPLES

CHALLENGE

METHODS
N BANK <

LEADERSHIP

Kuvio 1: Design Councilin tuplatimanttimalli vuodelta 2019
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Tuplatimanttimallissa ensimmainen timantti keskittyy ratkaistavan ongelman ymmartamiseen
(divergenttiin ajatteluun), kun taas toinen timantti keskittyy ratkaisun kehittamiseen

(konvergenttiin ajatteluun).

Englanninkielisesta lahdetekstista suomennettuna tuplatimantti jaetaan seuraaviin osiin,

joista ensimmaisena itse prosessi:

e Loyda. Ensimmainen timantti auttaa ihmisia ymmartamaan ongelman sen
olettamisen sijasta. Vaihe sisaltaa eri ihmisten kanssa keskustelun, joita ongelma
koskee.

e Maarita. Loytamisvaiheesta keratty tieto voi auttaa kyseessa olevan haasteen
maarittamisen eri tavalla.

e Kehitda. Toinen timantti rohkaisee ihmisia antamaan erilaisia vastauksia ongelman
ratkaisemiseen, ja hakemaan inspiraatiota osallistamalla ihmisia useista eri ryhmista.

e Toteuta. Toteutusvaihe sisaltaa ratkaisujen testaamisen pienessa mittakaavassa, ja

jalostamalla hyvaksi todettuja ratkaisuja eteenpain.

Suunnittelun periaatteet:

¢ Ihmiset etusijalle. Aloita ymmartamalla palvelua kayttavien ihmisten tarpeet,
vahvuudet ja pyrkimykset.

e Kommunikoi visuaalisesti. Auta ihmisia saamaan jaettu kasitys ongelmasta ja
ideoista.

e Yhteistyo ja osallistaminen. Tyoskentele yhdessa ihmisten kanssa ja inspiroidu
muista.

e lteroi. Iterointi varmistaa virheiden havaitsemisen aikaisessa vaiheessa, vahentaa

riskeja ja luo ideoihin itsevarmuutta.

Metodipankki:

e Tutki: haasteet, tarpeet ja mahdollisuudet
e Muovaa: prototyypit, oivallukset ja visiot

¢ Rakenna: ideat, suunnitelmat ja asiantuntijuus
(Design Council 2021.)

Palvelumuotoilu on ajatusmalli, joka voi olla tietylla ryhmalla tai kokonaisella organisaatiolla.
Palvelumuotoilu-ajatusmallin omaava ryhma pyrkii ratkaisemaan ongelmat

kayttajalahtoisesti, kayttajatutkimukseen perustuen ja yhteisvoimin. Palvelumuotoilu on
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prosessi, joka koostuu iteratiivisista tutkimuksen ja kehityksen sykleista. Prototypointia ja
kayttajapalautetta hyodynnetaan jo prosessin aikaisessa vaiheessa. Palvelumuotoilu on myos
tyokalupakki, jonka avulla asiakaskokemusta on mahdollista visualisoida ja selkeyttaa.
Tyypillisia palvelumuotoilun tyokaluja on esimerkiksi asiakaspersoonat, asiakaspolut ja

prototypointi. (Stickdorn ym. 2018, 21.)
3.1 Asiakaspersoonat

Asiakaspersoona on tiettya ihmisryhmaa, kuten vaikkapa opiskelijoita tai yrityksen
asiakassegmenttia kuvastava profiili. Persoonat ovat fiktiivisia, mutta perustuvat silti oikeaan
tutkimustietoon, ja ne helpottavat palveluun liittyvien tarpeiden ryhmittelya ja
ymmartamista. Asiakaspersoonia voidaan kayttaa tutkimustulosten ja -tiedon jakamiseen niin
tiimin kuin organisaation sisalla, rikkoen yrityksen markkinointisiiloja. Niiden kaytto on
hyodyllinen tapa asettua jonkin asiakasryhman asemaan, mika taas auttaa ymmartamaan
heidan tarpeitaan ja tavoitteitaan. Asiakaspersoonia voi kayttaa koko suunnittelutyon ajan
eraanlaisina kulmakivina, jotka ohjaavat tekemista oikeaan suuntaan. (Stickdorn ym. 2018,
41.)

Tyypillisesti asiakaspersoona sisaltaa kuvan, nimen, demografisia tietoja kuten ian tai
sukupuolen, moton, kuvauksen ja statistiikkaa. Ne ovat noin sivun kokoisia, ja yhteen
projektiin on suositeltavaa tehda neljasta kahdeksaan eri persoonaa (Holtzblatt & Beyer 2016,
227-228). Asiakaspersoonia suunniteltaessa tulisi valttaa stereotypioita, joten esimerkiksi
kuvien kannattaa olla neutraaleja. Motolla ja lyhyella kuvauksella voi tuoda esille
asiakaspersoonan luonnetta, kiinnostuksen kohteita ja tavoitteita. Tietojen tulisi olla
relevantteja tutkimuskysymykseen liittyen tai muuten hyodyllisia kyseisessa kontekstissa.
Oleellinen tieto voi olla vaikkapa se, mika on persoonan digitaalisten taitojen taso. (Stickdorn
ym. 2018, 41-42.)

3.2 Asiakaspolut

Asiakaspolku on visuaalinen esitys asiakkaan kokemuksista jonkin palvelun kayton aikana. Se
on monipuolinen tyokalu, jota voi kayttaa olemassa olevan, tulevan, fyysisen tai digitaalisen
palvelun kuvaamiseen. Sen avulla on mahdollista tutkia monia eri skenaarioita
asiakaslahtoisesti, esimerkiksi ostoksen tekemista verkkosivuilla, tai vaikkapa reklamaation
tekemista palvelun sisalla. Asiakaspolku voi kuvata palvelua myos ajallisesti eri tasoilta, yksi
polku voi kuvata palvelun kayttoa vuositasolla, kun toinen polku voi esimerkiksi kuvata yhta
kayntia verkkosivuilla. Asiakaspolut ovat mainio tapa kipupisteiden ja ongelmakohtien
loytamiseen asiakaskokemuksen aikana, ja ne auttavat visualisoimaan dataa empaattisella ja
yksinkertaisella tavalla. (Stickdorn ym. 2018, 44-46.)
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Asiakaspolku sisaltaa yhden paahenkilon, joka voi olla esimerkiksi asiakaspersoonan esittama
ryhma ihmisia tai asiakkaita. Seuraavaksi asiakaspolussa on vaiheet, jotka voi olla vaikkapa
ennen- aikana- ja jalkeen asiakkaan ostopaatoksen tekemista. Vaiheissa liikutaan askelten
kautta. Askeleet ovat mita tahansa kosketuspisteita, minka kanssa asiakas on tekemisissa
palvelussa, olivat ne sitten fyysisia tai digitaalisia. Esimerkiksi kayttoliittyman avaaminen
palvelussa olisi yksi askel sita kuvastavassa asiakaspolulla. Muita asiakaspolkuun kuuluvia osia
voi olla esimerkiksi asiakkaan tunnetilaa kuvaava tunnekayra, tai asiakkaalle nakymattomien

prosessien kuvaaminen. (Stickdorn ym. 2018, 46-47.)
3.3  Prototypointi

Prototyyppi on aikainen versio, ikaan kuin testikappale kyseisesta tuotteesta. Ne voivat olla
paperisia, fyysisia tai niiden tekoon tarkoitetulla ohjelmalla tehtyja. Prototyyppeja on
monenlaisia, mutta niita yhdistaa samat periaatteet. Niiden on tarkoitus testata jotain
tuotteen ideaa, kayttoa tai toiminnallisuutta. Prototyyppeja voi muodostaa muun muassa
digitaalisista palveluista, prosesseista, fyysisista esineista, arkkitehtuurista ja ohjelmistoista.
Prototyypit ovat mainio tapa tutkia, arvioida ja jakaa ideoita palvelumuotoiluprosessin
aikana. Prototyypeille asetetaan yleensa kysymyksia, joihin niilla etsitaan vastauksia.
Kysymykset ja vastaukset riippuvat pitkalti siita, keskittyyko prototyyppi johonkin palveluun
kokonaisuudessaan, vaiko johonkin sen tiettyyn osaan. Prototyypeilla on myos eri tarkkuuksia,
ne voivat olla karkeita paperisia versioita, pidemmalle kehittyneita interaktiivisia
prototyyppeja tai jotain siita valilta. Prototyyppia tehdessa tulisi myos harkita sen kayttajia
ja kayttotarkoitusta. Esimerkiksi hyvin aikaisen tason prototyypin kayttajat todennakoisesti
tarvitsevat aikaisempaa tuntemusta aiheeseen liittyen, jotta he osaavat kayttaa prototyyppia
oikein. Mita aikaisemmin prototyypin saa kontekstuaaliselle tasolle, eli oikeaan
kayttoymparistoon, tulee se tuottamaan luotettavampaa palautetta. (Stickdorn ym. 2018, 65-
67.)

Digitaalisten ohjelmistojen ja verkkosivujen prototyypit voivat vaihdella paperisista
rautalankamalleista interaktiivisiin prototyyppeihin, tai jo pitkalle tyostettyyn koodiin asti.
Nykyaan on olemassa monia eri prototypointiin tarkoitettuja tyokaluja kuten Figma, Axure tai
Adobe XD, joilla on mahdollista luoda hyvinkin tarkkoja prototyyppeja lyhyessa ajassa. Uudet
prototypointiin tarkoitetut tyokalut ovat mahdollistaneet myos sen, etta aikaisempaa teknista
osaamista prototyyppien luomiseen ei enaa tarvita. Digitaalisten ohjelmistojen ja
verkkosivujen prototyypit voi jakaa seuraaviin osiin. Osat on suomennettu englanninkielisesta
lahdetekstista:

e Nayttoon, joka esittaa tulevaisuudessa prototyyppia kaytettavan laitteen nayttoa.

Tyypillisia nayttoja ovat alypuhelinten, tietokoneiden ja tableteiden naytot.
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¢ Ruutuihin, joihin sijoitetaan sisalto ja interaktiiviset elementit. Ruutuja painettaessa
naytto siirtyy toiseen ruutuun. Suuremmissa prototyypeissa ruutuja voi olla valtava

maara.

e Sisdltoelementteihin, jotka laitetaan nayton sisalle. Tavanomaisia sisaltoelementteja

on esimerkiksi otsikot, tekstilaatikot ja kuvat.

¢ Rakenteeseen ja flowiin. Prototyypin rakenne riippuu siita, miten siina kaytetyt
ruudut ja elementit ovat linkitettyina toisiinsa. Flow tarkoittaa joko prototyypin
tietyn osan, tai koko prototyypin kayttokokemusta. Isommissa prototyypeissa tama
kasittaa myos prototyypin informaatioarkkitehtuurin, eli tarkemman kuvauksen

prototyypin tietojen rakenteesta.

e Funktioon, joka maarittaa sen mita prototyyppi tai sen kayttajat voivat silla tehda.
Prototyypin funktiot voivat olla oikeita, simuloituja tai epaaitoja. Joissain
prototyypeissa testataan vain tiettyja avainasioita, kun taas pidemmalla olevat

prototyypit saattavat testata lopputuotteen taytta toiminallisuutta.

visuaaliseen kokemukseen. Nama elementit voivat olla siirtymien animaatioita, yleista
kuvitusta tai prototyypin varimaailmaa. Graafisilla elementeilla voidaan herattaa

tunteita prototyypin kayttajassa.

e Media- ja prototypointialustaan. Ohjelmien ja verkkosivujen prototyyppeja voidaan

luoda eri media-alustoille, kuten paperille tai digitaalisesti.

(Stickdorn ym. 2018, 72-73.)

Prototypointiprosessi alkaa prototypoinnin tarkoituksen maarittamisella. Paasyyt
prototypoinnille palvelumuotoilussa ovat tutkimus, arviointi ja kommunikointi. Tutkivaa
prototypointia kaytetaan uusien ideoiden ja ratkaisujen loytamiseen. Tutkivat prototyypit
ovat yleensa matalatasoisia, nopeasti tehtavia ja myos nopeasti pois heitettavia. Niiden
tekemiseen sopii hyvin alusta, joka mahdollistaa prototyyppien teon helposti ja nopeasti.
Arvioiva prototypointi keskittyy ymmartamaan miten prototyypin kayttajat suhtautuvat
prototyypin esittamiin asioihin. Arvioiva prototypointi auttaa karsimaan huonoja vaihtoehtoja
pois prototypointiprosessin aikana. Arvioivat prototyypit ovat suurimmaksi osaksi
mahdollisimman realistisia kuvauksia todellisuudesta. Kommunikointitarkoituksessa tehdyt

prototyypit ovat hyvia tyokaluja jakamaan valikoituja tietoja kyseisista projekteista. Niita voi
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myos muokata tilanteeseen sopivaksi, ja esittaa esimerkiksi sidosryhmille, auttaen luomaan
aiheesta keskustelua. (Stickdorn ym. 2018, 212-213.)

Prototypointiprosessi jatkuu prototypointikysymysten maarittamisella. Kysymykset liittyvat
usein siithen, mita arvoa prototyyppi tuo, milta se nayttaa ja tuntuu, miten se on mahdollista
toteuttaa seka siihen, miten kaikki edellamainitut asiat tuodaan prototyypissa yhteen. Itse
prototyyppien teko kannattaa aloittaa arvopohjaisesta prototyypista. Jos prototyypin
tuottamaa arvoa ei ole kunnolla selvitetty, kuluttaa sen teko helposti turhaa aikaa ja rahaa.
Luonnollisesti myos projekti itsessaan vaikuttaa siihen, mista prototypointi aloitetaan. On eri
asia lahtea tekemaan prototyyppia taysin uudesta palvelusta verrattuna vanhan palvelun

uudistamiseen tai paranteluun. (Stickdorn ym. 2018, 214.)

Iterointi on oleellinen osa prototypointia. Iteratiivinen prototypointi tarkoittaa sita, etta
prototyypin aikasemmasta versioista eli iteraatiosta tyostetaan uusi versio jota testataan ja
parannellaan, jonka jalkeen prosessi toistetaan uudestaan (Pacific Research Laboratories,
2021). Prototypoinnin edetessa kannattaa iterointia tehda prototyypin arvon, ulkonaon ja
niiden yhdistelman valilla. Liika keskittyminen yhteen asiaan voi vaikeuttaa prototyypin
toteuttamista myohemmin. Prototypoinnin eri vaiheissa tulee myos miettia, mika on silla
hetkella sopiva tarkkuus prototyypille. Tyypillisesti prototypointi aloitetaan matalan
tarkkuuden prototyypeilla, kuten paperille tehdyilla prototyypeilla. Kuitenkin on hyva
tunnistaa milloin prototyypin tarkkuutta kannattaa muuttaa, jotta valtytaan resurssien
tuhlaamiselta. Liian suuri maara matalatasoisia prototyyppeja tekee niista lopulta
merkityksettomia, kun taas liian tarkka prototyyppi voi sulkea pois matalatasoisemman
prototyypin tarjoamaa keskustelua. Tasapainottelemalla eri tasoisten prototyyppien kanssa on
mahdollista luoda monta eri iteraatiota, kunnes prototyyppi on hioutunut toteusvaiheeseen.
(Stickdorn ym. 2018, 215-221.)

3.4  Verkkosivusuunnittelu

Erinomaisten palveluiden luomiseen tarvitaan vahva yhdistelma UX-suunnittelua ja
palvelumuotoilua (Gibbons, 2021). Yrityksen verkkosivujen kayttokokemus vaikuttaa suoraan
asiakkaan mielikuvaan yrityksesta ja nain ollen myos asiakaskokemukseen. Verkkosivujen
kayttokokemukseen vaikuttavat asiat kuten sivujen sisallon asettelu, varit, kuvitus ja
typografia. Esimerkiksi sivun rakenteen tai kuvituksen jakaminen siten, etta jokin asia tayttaa
sivusta kaksi kolmasosaa ja loput yhden kolmaosan, saa sen nayttamaan visuaalisesti
miellyttavalta, eli se hyodyntaa kolmanneksen saantoa (Beaird, George & Walker 2020, 32).
Visuaalisuutta voi verkkosivuilla kayttaa myos ohjaamaan kayttajan huomiota. Visuaalisen
hierarkian avulla voi esimerkiksi tekstin koolla, varilla ja sijainnilla ohjata kayttajan huomiota

siirtymaan tiettyyn kohtaan sivulla (Kingston, 2020).
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Verkkosivusuunnitteluprosessin alkuvaiheessa visuaalinen suunnittelu on yleensa viela taka-
alalla. Wireframeilla eli rautalankamalleilla lahdetaan hahmottelemaan sivun layouttia, eli
suunnitelmaa siita, miten elementit kuten valikot sijoittuvat sivulla. Tassa vaiheessa on hyva
keskittya puhtaasti suunniteltavan sivun kaytettavyyteen, kuten tiedon loytymiseen ja
valikoissa lilkkkumiseen. Rautalankamalleja ja paperia hyodyntaen on helppoa mallintaa
layoutteja seka muita ideoita nopeasti. Myohemmin prototypointivaiheessa on layoutteihin
edelleen mahdollista lisata toiminnallisuuksia ja visuaalisia elementteja. (Beaird ym. 2020,
33.)

4 Kehittamismenetelmat

Taman opinnaytetyon kehittamismenetelmina kaytettiin kilpailija-analyysia ja haastatteluja.
Kehittamismenetelmilla hankittuja tietoja kaytettiin asiakaspersoonien muodostamiseen seka
prototypoinnin tukena. Kilpailija-analyysi sopi hyvin yhdeksi kehittamismenetelmaksi, silla se
antaa yleisen kasityksen oman palvelun tasosta verrattuna kilpailijoiden palveluihin (Mishra,
2017). Haastattelun etuna aineiston keraamiseen on sen joustavuus: aineiston keruuta
voidaan saadella tilanteen edellyttamalla tavalla, mista syysta se valikoitui taman tyon

yhdeksi kehittamismenetelmaksi (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009, 205).
4.1 Kilpailija-analyysi

Kilpailija-analyysi tarkoittaa oman alan kilpailijoiden tunnistamista, seka heidan vahvuuksien
ja heikkouksien loytamista. Loydosten peilaaminen omiin tuotteisiin tai palveluihin auttaa
niiden kehittamista entista paremmiksi. Kilpailija-analyysin teko alkaa yleensa kilpailijoiden
listaamisella taulukkoon, jonka jalkeen paatetaan tutkittavat asiat. Tyypillisesti arvioitavana
on kilpailijan palvelun tai tuotteen kayttokokemus kokonaisuudessaan, tai vaikkapa
verkkosivujen toimivuus. Kilpailijasta halutaan saada selville minkalaista arvoa juuri kyseinen
kilpailija tarjoaa asiakkaalle, seka miten arvo tuotetaan. Silmailemalla kilpailijan
verkkosivuja tai tuotteita saadaan jonkinlainen kasitys siita mita ne ovat, mutta jos halutaan
ymmartaa miten kilpailija on muotoillut palvelunsa, taytyy niita itse kokeilla. Tama saadaan
selville tutustumalla kilpailijan tuotteisiin tai palveluihin paremmin, seka kokeilemalla
lilkkkumista heidan verkkosivuillaan. Yksi tehtava kilpailijan verkkosivuilla voi olla esimerkiksi
jonkin tuotteen tai asiakaspalvelun loytaminen, tai vaikkapa heidan sosiaalisen median
tutkiminen. Myos kilpailijoiden verkkosivujen ja tuotteiden visuaalisuutta on hyodyllista
arvioida. Hyvia asioita ottaa huomioon on esimerkiksi kehotteiden, kuten osto-nappien
nakyvyys ja varien kaytto muutenkin. Palveluiden toimivuus kannattaa testata myos
mobiililaitteilla. Lopuksi loppuraporttiin kerataan halutut asiat kuten kilpailijan vahvuudet ja
heikkoudet, ja mahdolliset pisteytykset. (Mishra, 2017.)
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4.2 Haastattelut

Haastattelu, kysely ja havainnointi ovat yleisimpia kvalitatiivisen eli laadullisen tutkimuksen
tiedonkeruumenetelmia (Tuomi & Sarajarvi 2018, 83). Straussin & Corbin (1990) mukaan
laadullinen tutkimus tarkoittaa tutkimusta, jonka avulla pyritaan loydoksiin ilman tilastollisia
tai maarallisia menetelmia (Kananen 2008, 24). Haastattelu on tiedonkeruutapana
monipuolinen ja joustava. Haastattelut voidaan jakaa kolmeen eri tyyppiin: strukturoituun eli
lomakehaastatteluun, teemahaastatteluun ja avoimeen haastatteluun. Lisaksi, kun
haastateltavana on alansa asiantuntija, puhutaan asiantuntijahaastattelusta (Kananen 2008,
78). Lomakehaastattelu toteutetaan nimensa mukaisesti lomakkeilla, joissa kysymykset ja
vaitteet ovat taysin ennalta maarattyja. Teemahaastattelu on lomake- ja avoimen
haastattelun valimuoto, jolle on tyypillista teemojen paattaminen valmiiksi, mutta
kysymysten tarkan muodon puuttuminen. Avoimella haastattelulla on useita eri nimityksia,
mutta yleensa haastattelun aikana haastattelija esittaa haastateltavalle kysymyksia sita
mukaan, kun ne tulevat hanelle mieleen. Avoin haastattelu on muihin haastattelumuotoihin
nahden lahimpana tavallista keskustelua. Tama opinnaytetyo oli pitkalti toiminnallinen,
mutta asiantuntijahaastatteluilla kerattiin kehitystyota tukevaa tietoa, esimerkiksi
asiakaspersooniin liittyen. Haastateltavana oli Profit Softwaren asiakaskokemuksesta,

markkinoinnista ja viestinnasta vastaava henkilo. (Hirsjarvi ym. 2009, 208-209.)
4.3  Analysointi

Yksi analyysin maaritelma laadullisesssa tutkimuksessa on aineiston litterointi, indeksointi,
lajittelu tai muu tiedon muokkaus, jonka jalkeen tietomassasta on mahdollista loytaa jokin
ilmio tai rakenne. Litterointi tarkoittaa aineiston muuttamista tekstimuotoon, jolloin sita on
helpompi kasitella. Taman opinnaytetyon aikana tehtyjen asiantuntijahaastetteluiden tietoja
kirjattiin ylos, mutta niita ei litteroitu tarkasti, kuten perinteisessa tutkimuksellisessa

opinnaytetyossa. (Kananen 2008, 87-88.)
4.4 Validiteetti ja reliabiliteetti

Tutkimuksen patevyys eli validiteetti tarkoittaa tutkimusmenetelman kykya mitata sita, mita
tutkimuksessa on tarkoitus mitata. Tama tarkoittaa esimerkiksi sita, miten tutkittava henkilo
on ymmartanyt hanelle esitetyt kysymykset. Tutkimuksen luotettavuus taas tarkoittaa
tulosten tarkkuutta, eli kykya tuottaa samoja tuloksia tutkijasta riippumatta. Varton (1992)
mukaan laadullinen tutkimus on luotettava, kun tutkimuskohde ja tulkittu materiaali ovat
yhteensopivia, eika teorianmuodostukseen ole vaikuttaneet epaolennaiset tai satunnaiset
tekijat (Vilkka 2015, 196). Kuitenkin viime kadessa laadullisen tutkimuksen luotettavuus on
kiinni tutkijan rehellisyydesta, silla arvioinnin kohteena on tutkijan tekemat teot, valinnat ja
ratkaisut. (Vilkka 2015, 193-197.)
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5  Kehittamistyon toteutus

Kehittamistyo alkoi suunnitelman tekemisella, jonka jalkeen tyo eteni aikataulun mukaisesti.
Aikatalun mukaan tyovaiheet jaettiin esitutkimukseen, kayttoliittyman ja navigoinnin
prototypointiin, visuaalisuuden prototypointiin, loppuprototypointiin ja loppukatselmointiin.
Lisaksi aikatauluun kuului saannolliset tulosten lapikaynnit ja esittelyt. Kehittamistyon aikana
jarjestettiin viikottaisia ohjaustapaamisia, joiden aikana keskusteltiin kehittamistyohon
liittyvista ajankohtaisista asioista. Esitutkimus kasitti asiakasprofiilien, asiakaspolkujen ja
kilpailija-analyysin tyostamista. Asiakaspersoonien muodostamisen aikana tehtiin avoimia
haastatteluja yrityksessa olevalle asiantuntijalle, joiden avulla saatiin tietoa
asiakaspersoonien tekoon liittyen. Kysymykset liittyivat siihen, minkalaisia asiakkaita
toimeksiantajan verkkosivuilla tyypillisesti liikkuu, ja mita he etsivat. Kysymysten avulla
saatiin tunnistettua tarkeimmat asiakkaat ja heidan tarpeensa, jonka jalkeen oli mahdollista
muodostaa oikeaan tietoon perustuvia asiakaspersoonia. Itse prototypointivaihe kesti reilun
kolmen kuukauden ajan. Prototypointi tehtiin paaosin siihen tarkoitetulla tyokalulla Figmalla,
mutta myos paperisia matalan asteen prototyyppeja hyodynnettiin paljon. Kehittamistyon
aikana prototyyppien tarkkuus kasvoi yksinkertaisista prototyypeista interaktiivisiin,
korkeamman tason prototyyppeihin. Prototypointi oli iteratiivista, iteraatioista keskusteltiin
saannollisesti sisaisten sidosryhmien kesken eli tyo oli myos osallistavaa. Esitutkimuksen
aikana toimeksiantajan verkkosivujen nykytilaa selvitettiin kilpailija-analyysin avulla, seka
tyostamalla asiakaspersoonat ja -polut. Esitutkimukseen liittyva materiaali tehtiin Miro-taulun
avulla, johon oli helppo jakaa katseluoikeuksia tarvittaville henkiloille. Esitutkimuksesta
saatujen havaintojen avulla oli mahdollista lahtea prototypoimaan mahdollisia ratkaisuja

loydettyihin ongelmiin.

Tassa opinnaytetyossa muodostettiin kuusi eri asiakaspersoonaa, joista esimerkki alapuolella
kuviossa 2. Persoonat perustuvat toimeksiantajan kanssa kaytyihin haastatteluihin, joissa
esimerkiksi finanssipalveluita etsiva henkilo, muita kuin finanssipalveluita etsiva henkilo seka
tyonhakija. Asiakaspersoonien ominaisuuksia oli muun muassa asiakkuus Profit Softwareen,
asema omassa yrityksessa ja digitaalisten taitojen taso. Asiakaspersooniin oli myds merkitty
mita he etsivat Profit Softwaren verkkosivuilta. Yhdistavia tekijoita persoonilla oli esimerkiksi

tarve saada selkea kuva verkkosivuilla olevista tuotteista ja palveluista. (Inkinen 2021.)
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Ei vield asiakas (johtotaso)

Henkils Lisatietoja
Nimi: Pekka Lepistd @ I . .
4 Eivield asiakas, selailee tarjontaa.
Ikii: 55 Tuotteista kiinnostaa niiden
ominaisuudet seka kenelle yritys
- €L Rl on niitd myynyt. Palveluista myos

Sukupuoli: Mies _— = L.
kiinnostavat referenssit ja kattavat

seka selkedt kuvaukset, jotta
tuotteen hahmottaa helposti.
Henkilopuolelta tutkii konsulttien
taustoja, vahvuuksia sekd miten ne
eroavat kilpailijoiden konsulteista.

Ammatti: Tietohallinnon johtaja vakuutusyhtidssa

Motto:
"Hoidetaan

asiat kunnolla”

Kuvio 2: Pekka Lepisto, yksi kehittamistyon aikana muodostetuista asiakaspersoonista

Kehittamistyon aikana muodostetut asiakaspersoonat jakautuvat neljaan osaan:
henkilotietoihin, persoonallisuuteen, lisatietoihin ja tietoteknisiin taitoihin. Ne ovat helposti
silmailtavia, ja sisaltavat myos yhden moton. Henkilotiedoissa on nimi, ika, sukupuoli ja
ammatti. Ammatti-kohdasta selviaa, onko henkilo esimerkiksi johtavassa asemassa ja
persoonallisuudesta voi paatella, onko henkilo vaikkapa aktiivisesti kiinnostunut oman alansa
viimeisimmista teknologiauutisista. Lisatiedoissa kerrotaan, onko henkilo toimeksiantajan
olemassaoleva asiakas, seka mista han on toimeksiantajan verkkosivuilla kiinnostunut.

Tietotekniset taidot kertovat digitaalisten tyokalujen kaytosta.

Asiakaspersoonien lisaksi taman kehittamistyon aikana on valmistettu asiakaspolun pohja
(kuvio 3), jonka avulla voi jaljitella kohdeyrityksen verkkosivujen kayttajien liikkeita sivuilla.
Polku jakautuu ajallisesti kolmeen osaan: kokemuksiin ennen, aikana ja jalkeen sivujen
kayton. Polku sisaltaa myos kayttajan toiminnot, kontaktipisteet, tunnekayran, kipupisteet ja
mahdolliset ratkaisut kipupisteisiin. Kayttajan toiminnot kasittavat esimerkiksi sen, mita
kayttaja tekee sivuilla ollessaan. Kayttajan toiminnot myos maarittavat mita kautta kayttaja
on sivuille tullut (esim. Google-haku tai suoraan selaimen osoitteella), ja milloin kayttaja
poistuu sivuilta. Kontaktipisteet ovat yksittaisia sivuja kuten tuotteen tai palvelun sivut, joilla
voi muodostaa kayttajan polun sivustolla. Tunnekayra mittaa kayttajan tunnetilaa koko
sivujen kayton ajan, ja siihen vaikuttaa kipupisteet tai onnistumiset matkan aikana.

Kipupisteet tuovat esille mahdollisia ongelmia sivujen kaytossa. Kipupiste voi olla vaikka
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epaselkea sisalto sivuilla, puuttuva tieto tai sen loytamisen vaikeus. Mahdolliset ratkaisut

vastaavat kipupisteissa esiintyviin ongelmiin.

Persoona Skenaario

Pekka, 55 Kuullut Profitista ja kay katsomassa
Tietohallinnan johtaja tarjoomaan

.y
“ Aikana Jalkeen
Slirtyy selaimella suoraan Tutkii Profitin sivuja, yleisil | ista selaa ominaisuudet ja Posanl[shnilien
Profitin sivuille palveluista referenssit. Konsulteista katsoo erityisosaamista ja taustoja.

[ Etusivul ) | Tustteiden shut

\' Uutiset ja blogi )
Z/ = -
—— Tuotteetpalvelut eivat tarpeeksi "palvelur -svulla el esttella
pupis Uit ja selkeastl esila palveluita
| Tuottellle ja patveluille tiviitia valisivu pols tal muckata |
selkeat kuvaukset uudenlaiseksi

Kuvio 3: Asiakaspolku, jossa yhden persoonan matka verkkosivuilla

Asiakaspolussa on mahdollista kayttaa eri persoonia ja skenaarioita, jolloin saa laajan kuvan
kyseessa olevan palvelun kaytosta. Polku on myos helposti muokattavissa, esimerkiksi
kipupisteet voi muuttaa onnistuneeksi kokemukseksi kayton aikana. Usean persoonan
kayttaminen asiakaspolulla antaa empaattisen kuvan jokaisen asiakkaan matkasta polun
kohteessa. Nain on mahdollista havaita toistuvia ongelmakohtia tai onnistumisia esimerkiksi

verkkosivujen kaytossa.

Kehittamistyon alussa tehtiin kilpailija-analyysi (kuvio 4), joka mittasi toimeksiantajan
kilpailijoiden verkkosivuja. Analyysi arvioi verkkosivujen kaytettavyytta, navigointia,
visuaalisuutta ja yleisilmetta tietyilla pistemaarilla. Tassa analyysissa kaytettavyys tarkoitti
tekstin luettavuutta, kontrastia ja mobiilikokemusta. Navigointi mittasi miten intuitiivista
valikoissa lilkkkuminen sivuilla on, kun taas visuaalisuus kasitti kuvituksen ja muiden efektien
kayton yleisesti. Yleisilmeen pisteytykseen vaikutti yrityksen finanssipainotteisuus. Lisaksi
analyysiin kirjattiin huomiot, vahvuudet ja heikkoudet kilpailijoiden verkkosivuista, ja
jokainen yritys sai lopullisen pistemaaran. Loydoksista muodostettiin viela erikseen

loppuraportti.
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Kuvio 4: Kehittamistyon aikana tehty kilpailija-analyysi
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Kayttoliittyman ja navigoinnin prototypoinnin aikana prototypointi keskittyi toimeksiantajan
verkkosivujen ostopolkujen ja valikoiden prototypointiin. Paperisilla prototyypeilla
luonnosteltiin erilaisia mahdollisuuksia esittaa toimeksiantajan verkkosivujen tarjontaa.
Paperisista versioista rakennettiin pikkuhiljaa wireframeja eli rautalankamalleja Figmaan,
joita kertyi lopuksi huomattava maara. Samaan aikaan moni huonoksi todettu idea
unohdettiin, jotta aikaa ei menisi hukkaan. Wireframeja tehtiin etusivusta, tuotteiden ja
palveluiden sivuista, seka monista muista prototypoinnin aikana esille nousseista sivuista. Osa
prototyypeista oli viikottaisten keskusteluiden aikana keksityista ideoista tehtyja
mallinnuksia, joita kokeiltiin. Tassa vaiheessa prototyypeissa ei ollut vareja, sivujen teksti oli
enimmakseen ”lorem ipsumia”, ja kuvien tilalla oli niita kuvastavia laatikoita (kuvio 5).

Kayttoliittyman ja navigoinnin prototypointiin kaytettiin suuri osa aikataulusta.

Profit Tu v Palvelat w

< Takaisin toimialacihin

Finanssi

Finansgi

Lorem ipsum dalar it amet, consectetur adipiscing
alit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dodore magna alkgua

Lorem ipaum dolor sit amst, consectetur adipiacing
elit, sed do eusmod tempor incididunt ol labore &t
dodare magnd aligua, U enim ad minim veni@m, quis
nastred exercitation wlameno laboris nisi ut aliquip ax
ea commaodo consequat. Lorem ipswm dolor sit amet,
consactelur adiplecing elit, sed do elusmod tempor
incididunt ut labore &t dalore magna aliqua.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
alit, sed do eiuamod tempor incididunt ut labore et
dodora magna aligua.

Pankkipalvelut Vakuutuspalvelut

Kuvio 5: Yhden toimeksiantajan verkkosivujen alasivun aikainen prototyyppi Figmassa
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Visuaalisten asioiden prototypoinnin aikana prototypointi keskittyi esimerkiksi prototyyppien
kuvitukseen ja verkkosivujen visuaaliseen hierarkiaan. Visuaalisuuden prototypointi jai
kuitenkin pieneen osaan muun prototypoinnin rinnalla, silla sita ei pidetty projektissa niin
tarkeana. Loppuprototypoinnissa keskityttiin prototyyppien tarkentamiseen interaktioita
lisaamalla, ja viimeistelemalla prototyyppien ulkoasua. Loppukatselmoinnissa esiteltiin

kehittamistyon kulkua, tuloksia seka jatkokehitysehdotuksia toimeksiantajalle.

6  Kehittamistyon tulokset

Kehittamistyon tuloksena syntyi interaktiivinen prototyyppi toimeksiantajan verkkosivuista,
joka sisaltaa etusivun (kuvio 6), alasivut (kuvio 7), seka sivujen valiset interaktiot (kuvio 8).
Visuaalisia layoutteja syntyi myos muutamia, mutta todettiin etta helpoin tapa esittaa
parannusehdotukset on koota interaktiivinen prototyyppi kaikista sivuista. Prototyypin lisaksi
kehittamistyon aikana syntyi palvelumuotoilun avulla tehtyja asiakaspersoonia, asiakaspolkuja
seka kilpailija-ananyysi, jotka jaivat toimeksiantajalle. Haastattelujen avulla tunnistettiin,
etta tarkeita kayttajia toimeksiantajan verkkosivuilla ovat esimerkiksi vakuutus-, pankki- ja
analytiikkapalveluita etsivat henkilot seka tyonhakijat. Tietojen avulla oli mahdollista luoda
realistiset asiakaspersoonat, ja tutkia heidan jokaisen asiakaspolkua yksityiskohtaisesti ja
empaattisesti. Tarkeimmat asiakaspersoonista ja -poluista esille nousseet asiat olivat tarve
navigoinnin helpottamiselle, tuotekuvausten selkeyttamiselle ja tyontekijatarinoiden
paremmin esille tuomiselle. Kilpailija-analyysin avulla saatiin prototyyppiin esimerkiksi haku-
ominaisuus, joka puuttui verrattuna kilpailijoihin. Tarkeampia oivalluksia kilpailija-analyysista
olivat kuitenkin asiat, mita ei kannata kokeilla. Todettiin esimerkiksi se, etta finanssiaiheisilla
verkkosivuilla visuaalisuuden kannattaa kuitenkin olla perinteisen hillittya. Liika visuaalisuus
haittasi kayttokokemusta enemman, kuin mita se tarjosi. Prototyypissa ongelmakohtia on
ratkottu monessa eri kohtaa. Verkkosivujen navigointia on helpotettu lisaamalla muutamia
pikalinkkeja sivuille, jotka ohjaavat sivuilla olennaiseen kohtaan. Joidenkin tuotteiden
kuvauksia on selkeytetty lisaamalla ne nakyvasti tuotteen nimen kohdalle, missa kuvausta ei
ennen ollut. Etusivun suuret logot ovat prototyypissa intuitiivisesti klikattavissa, painamalla
logoa saa auki lisatietoja. Kehittamistyon aikana tultiin tulokseen, etta etusivulla esitellyt
asiakkaat ovat tarkeassa roolissa sivujen ensivaikutelman kannalta. Etusivun jarjestysta onkin
hieman muutettu, asiakkaat ovat prototyypissa sijoitettu ylemmas niiden paremman
nakyvyyden aikaansaamiseksi. Palvelu- ja tuotesivuja on paikoittain yhtenaistetty tekemalla
tuotekuvauksista yhdenmukaisempia, ja osa sivuilla olevista tiedoista on siirretty sivuilta
loytyvaan pdf-tiedostoon, jotta tieto sivuilla olisi tiiviimpaa. Poistamalla osa sivuilla olevasta
tiedoista, saadaan sivujen lukijan huomio paremmin pidettya jaljella olevassa sisallossa.
Prototyyppi sisaltaa myos uutta ehdotettua sisaltoa sivuille, kuten regulaatiokalenterin, josta

voi seurata aiheeseen liittyvia uutisia. Prototyypin etusivulla on myos uusi ajankohtaista-osio,



joka tuo sivulle muuten hautautuvan tiedon paremmin esille. Prototyypin ylaosaan on myos

lisatty tavanomainen haku-ominaisuus, joka puuttuu nykyisilta sivuilta.
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Kuvio 6: Prototyypin etusivu
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Kuvio 7: Verkkosivujen prototyyppi nayttoineen
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Kuvio 8: Verkkosivujen prototyypin nayttojen valiset interaktiot Figmassa

7  Yhteenveto ja johtopaatokset

Taman kehittamisopinnaytetyon tarkoituksena oli tuottaa ehdotus toimeksiantajan
verkkosivujen parantamisesta palvelumuotoilun keinoin. Kehittamistyo tuotti vastauksia sille
maaritetyille kehityskysymyksille prototyypin muodossa. Interaktiivinen prototyyppi sopi hyvin
parannusehdotusten esittelyyn, silla se tuo ne esille kasinkosketeltavasti ja selkeasti.
Prototyyppi oli sen verran korkean tasoinen, etta sen ”lukeminen” ei vaatinut erityista
osaamista, sen esittely sidosryhmille oli helppoa ja kaytannollista. Asiakaspersoonat,
asiakaspolut ja prototyyppi tehtiin palvelumuotoilun menetelmia noudattaen. Opinnaytetyon
esittamat parannusehdotukset ovat toimeksiantajan hyodynnettavissa. Taman opinnaytetyon
validiteettiin ja reliabiliteettiin vaikutti esimerkiksi siihen sopivan tutkimusmenetelman eli
haastattelun valinta, ja siita saatujen olennaisten tietojen kirjaaminen muistiin myohempaa
kayttoa varten. Jalkikateen ajateltuna haastetteluja olisi voinut suunnitella paremmin, mutta

olosuhteet huomioon ottaen opinnaytetyohon saatiin kuitenkin tarvittavat tiedot.
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Kehittamistyon lopuksi tehtiin verkkosivujen suhteen seuraavia johtopaatoksia: todettiin, etta
kilpailija-analyysin pohjalta tunnistettaisiin Profit Softwaren nykyisten verkkosivujen
menestystekijat, ja etta sivustorakennetta tulisi tarkastella kokonaisvaltaisesti seka
kriittisesti yrityksen toiminnan laajentuessa. Kehityksen fokuksena olisi etusivu, samalla kun
koko sivuston asiasisaltoa pyrittaisiin tiivistamaan yleisesti. Navigointia selkeytettaisiin ja
yksinkertaistettaisiin. Profit Softwaren asiantuntijuutta tulisi korostaa entista vahvemmin
regulaatio-osaamisen, asiakaslausuntojen ja referenssitarinoiden muodossa. Asiakkaan
ohjausta ja Call-to-Action -pisteita eli toimintakehotuksia pitaisi lisata sivuille liidien
generoimiseksi. Prototyypissa esitetyt ja hyvaksi todetut, seka nykytoteutukseen soveltuvat
yksityiskohdat viedaan web-kehityksen tehtavalistalle. Lopuksi nykyisten verkkosivujen

teknologiaratkaisua viela arvioidaan tulevaisuuden kannalta.

8  Oman oppimisen arviointi

Kehittamistyo tarjosi paljon opittavaa. Koulussa opittujen palvelumuotoilumenetelmien
hyodyntaminen kaytannossa naytti realistisesti, mita niilla on mahdollista saada aikaan.
Tyokalujen osalta Miro-taulu ja Figma olivat kaytossa lahes koko kehittamistyon ajan, joten
kehitys niiden kayton suhteen oli tasaista. Ottaen huomioon, etta molemmat tyokalut ovat
ilmaisia kayttaa, on opituista taidoista tulevaisuudessa varmasti paljon hyotya. Kokeneempien
palvelumuotoilijoiden ja UX-suunnittelijoiden kanssa tyoskentely antoi nakemysta omaa

tulevaisuutta ajatellen, ja hyvan kasityksen siita, millaista tyo voi olla.

Oman prototypointitaidon kehittymisen huomaa selvasti omista Figma-projekteista.
Ensimmaisissa projekteissa prototyypit ovat koykaisia, eika minkaanlaista osien
nimeamiskaytantoa ole. Myohaisemmissa Figma-projekteissa prototyypin naytot ja muut osat

on nimetty jarkevammin ja jarjestelty siistimmin tyotilaan.

Haasteena koin sen, etta tyoharjoittelu ja sen aikana tehty opinnaytetyo olivat pitkalti
etatoita. Opinnaytetyon aikataulutusta olisi myos mahdollista ollut suunnitella paremmin.
Paasin kuitenkin nopeasti toissani vauhtiin, ja kommunikointi toimeksiantajan kanssa sujui

ongelmitta. Opinnaytetyo vahvisti taitojani, ja tuotti toimeksiantajalle hyodyllista tietoa.
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