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Taman opinnaytetyon keskeisena tavoitteena oli luoda Vincit Oyj:n asiakkaalle AKK
Motorsports ry:lle kehitysideoita uutta innovatiivista digitaalista palvelualustaa varten, joka
sisaltaa kilpailu- ja varauskalenterin. Kehitysideat kuvattiin tiimin luoman prototyypin avulla.
Taman avulla parannettiin kayttajakokemusta seka helpotetaan kalenterin kayttoa yleisesti.
Ajatustyon jalkeen ideointi keskittyi virtaviivaiseen, tehokkaaseen ja kayttajaystavalliseen

kalenterialustaan, joka vastaa toimeksiantajan asiakkaan liiketoimintatarpeita.

Opinnaytetyon tavoitteena oli kehittaa asiakkaan digitaalista kilpailukalenteria. Kehitystyossa
kaytettiin apuna toimeksiantajalta saatuja kayttajapersoonia ja pohjatietoa. Taman lisaksi
opinnaytetyossa hyodynnettiin loppukayttajilta saatuja kehitysehdotuksia kyselyn kautta.
Kehitystyossa otettiin selvaa olemassa olevista kehityskohteista ja naita hyodynnetaan uuden

prototyypin innovoinnissa.

Kehitysvaiheessa hyodynnettiin moniosaista tietoperustaa kayttajakokemuksesta seka
etukateen luotua kyselya yhdessa kirjallisuuden kanssa. Taustatyon pohjalta luotiin

prototyyppi, joka esitettiin asiakkaalle seka toimeksiantajalle.

Kyselyn pohjalta saadut tulokset arvioitiin tyoryhman kesken ja niista muodostettiin
taulukoita seka ideaseinia. Naiden pohjalta saatiin jasenneltya kehityshaasteet seka
kehityskohteet. Valmiin prototyypin lisaksi kehitystiimi toi esille jatkokehitysmahdollisuuksia

osana johtopaatoksia.
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The main objective of this thesis was to implement a new innovative digital service platform
which includes competition and reservation calendar for Vincit PLC client, AKK Motorsport,
aimed at improving the user experience and facilitating general calendar usage. Following
thoughtful consideration, the ideation focused on creating a streamlined, efficient, and user-

friendly calendar platform that aligns with the business needs of the client's customer.

The thesis aims to enhance the client’s digital reservation calendar. The development process
involves utilizing user personas and background information provided by the client.
Additionally, feedback from end-users is gathered through a survey to inform the
development process. Existing development areas are explored and leveraged in innovating

the new prototype.

The development phase incorporates a comprehensive knowledge base on user experience,
along with insights from a pre-existing survey and literature review. Based on this

groundwork, a prototype was created and presented to both the client and the commissioner.

The survey results were evaluated collaboratively within the workgroup, and tables as well as
idea boards were created to organize development challenges and opportunities. These
served as a basis for structuring development issues and objectives. Alongside the finalized
prototype, the development team highlighted potential areas for further improvement in the

concluding remarks.

Keywords: user experience, digital event calendar, user interface design
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1 Johdanto

Urheilulajien jasenliitot ympari maailmaa ovat siirtyneet digitaalisten tyokalujen kayttoon
parantaakseen toiminnan tehokkuutta ja jasenpalveluita. Yksi tarkea osa tata siirtymaa on
digitaalinen palvelualusta, joka pitaa sisallaan tiedot tapahtumista, ilmoittautumisen,
ostopalvelut ja markkinointi- seka viestintaalustat osana tapahtumapromootiota. Taman
opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia kayttajakokemuksen merkitysta Suomen autourheilun
kansallisen lajiliiton digitaalisessa kalenterissa ja selvittaa, miten kayttajakokemusta voidaan

parantaa ja optimoida.

Kayttajakokemus vaikuttaa ratkaisevasti sithen, miten kayttajat kokevat ja vuorovaikuttavat
erilaisten palveluiden, sovellusten ja verkkosivustojen kanssa. Kayttajakokemus on noussut
merkittavaksi kilpailueduksi yrityksille ja organisaatioille, ja se vaikuttaa suoraan kayttajien

tyytyvaisyyteen, sitoutumiseen ja uskollisuuteen.

Tassa opinnaytetyossa tutkitaan ensin kayttajakokemuksen merkitysta, sen keskeisia
periaatteita ja vaikutuksia eri kayttoymparistoissa. Lisaksi tarkastellaan erilaisia menetelmia

ja tyokaluja, joita voidaan kayttaa kayttajakokemuksen parantamiseksi ja optimoimiseksi.

Tassa opinnaytetyossa avataan lisaksi kehittamisviikon tyovaiheet seka tulokset.
Kehittamisviikolla tehtavana oli tuottaa prototyyppi Design Sprint-mallilla

yhteistyoyrityksellemme Vincitille, jonka asiakkaana toimii AKK-Motorsport ry.

2  Tutkimuksen lahtokohdat

Seuraavassa vaiheessa kuvataan opinnaytetyon kehittamisprototyypin lahtokohtia.
Lahtokohdat ovat jaoteltu kehittamiskohteen kuvaukseen, tavoitteisiin ja rajauksiin seka

keskeisiin kasitteisiin.
2.1 Kehittamiskohteen kuvaus

Toimeksiantajana toimii Vincit Oyj, joka on suomesta lahtoisin oleva kansainvalinen
digitaalisia palveluita ja ratkaisuja tuottava yritys, joka tuottaa asiakkailleen
kokonaisvaltaisia ratkaisuja digitalisaation parissa. Vincitin tarjontaan sisaltyy muun muassa
lilkketoimintalahtoinen muotoilu, raataloity ohjelmistokehittaminen, datakyvykkyydet seka

SAP:in tuotteiden erikoisosaaminen (Vincit 2023).



Toimeksiantajan asiakkaana toimii AKK Motorsport ry, joka on suomen autourheilun
kattojarjesto, jonka alla autourheiluseurat toimivat. Eli kaytannossa AKK mahdollistaa
autourheilun harrastamisen suomessa, tarjoten seuroille ja lajiliitoille puitteet jarjestaa

kilpatapahtumia. (Autourheilu 2023a)

Toimeksiantajalla ja asiakkaalla on kaynnissa laajempi projekti, jonka tavoitteena on
uudistaa KITI Sport Management System. KITI onkin AKK:n kaytossa oleva
tietojenhallintajarjestelma, jolla AKK:n alla olevat lajiliitot seka jasenseurat voivat yllapitaa
esimerkiksi jasenrekisteria, yhteystietoja ja lisenssitietoja. Saman jarjestelman paalla toimii
myos nykyinen kilpailukalenteri, jossa voidaan hallinnoida kilpailuja ja tapahtumia.
(Autourheilu 2023b)

Kayttajakokemus on laaja ja monitahoinen aihe, joka koskee niin verkkosivustoja,
mobiilisovelluksia kuin fyysisiakin tuotteita. Teknologian nopea kehitys ja digitalisaatio ovat
kasvattaneet kayttajakokemuksen merkitysta entisestaan, ja kayttajat odottavat saavansa

sujuvia ja miellyttavia kokemuksia kaikilta vuorovaikutuspisteilta.

Tutkimuksessamme syvennyimme kayttajakokemuksen perusperiaatteisiin, kuten
kaytettavyyteen, kayttoliittymasuunnitteluun, saavutettavuuteen ja esteettomyyteen, seka
selvittamaan niiden vaikutuksen kayttajien tyytyvaisyyteen ja sitoutumiseen. Kehitysviikon
paatyttya tunnistimme myos parhaita kaytantoja ja menetelmia, joita yritykset voivat

hyodyntaa kayttajakokemuksen parantamiseksi.

Laurea-ammattikorkeakoulun tietojenkasittelyopiskelijat kehittivat Moukari -prototyypin
vaihtoehtoisena ja modernimpana palvelualustana, jonka paapainona toimii kilpailu- ja

varauskalenteri. Kehitystiimi vastasi prototyypin innovoinnista seka kehittamisesta.

Kehitystiimi keskittyi luomaan uuden visuaalisen ilmeen seka hahmottelemaan uutta
kayttoliittymaa. Toiminnallinen puoli on jatetty yhteistyokumppani Vincitille, joka jo kehittaa

asiakasyritykselleen AKK-Motorsportille uutta toiminnanohjausjarjestelmaa.

2.2 Kehittamisen tavoitteet ja rajaukset

Projektia lahdettiin toteuttamaan tavoitteena luoda kayttokokemukseltaan uusi seka parempi
kilpailukalenteri AKK Motorsportille. Tavoitteena tunnistaa kehitysideoita

kayttokokemukseltaan paremmalle kilpailukalenterille. Tutkimuskysymyksiksi muodostui

- mitka tekijat/asiat parantavat kayttokokemusta?

- miten naita tekijoita voidaan huomioida digitaalisen kilpailukalenterin

kehittamisessa?



Kehittamistyon taustamateriaalina toimivat kyselyn kautta keratty tieto, joka muutettiin
myohemmin asiakaspersooniksi. Taman avulla saatiin todellinen kasitys kayttajatarpeista seka
kuvaus nykyisesta palvelupolusta. Kehittaminen rajattiin toimeksiantajan toiveesta
koskemaan kilpailuja edeltavaan ajankohtaan. Tavoitteena oli luoda palvelualusta, jonka

kilpailukalenteri ja ominaisuudet vastaisivat tata vuosikymmenta.

Kehitystyossa priorisoitiin verkkosivulle rakennettavaa kayttoliittymaa, mutta Design Sprint -
viikon pitch -myyntipuheessa tuotiin kehitysryhman kesken ideoita myos mobiililaitteen
kayttoliittyman mahdollisuudesta. Johtavia kasitteita kehitystyossa olivat navigoinnin

selkeytys, tiedon sijainti ja keskittaminen seka helppokayttoisyys.

2.3 Keskeiset kasitteet

AKK Motorsport ry Suomen kansallinen autourheilijoiden lajiliitto, kattojarjesto
KITI KITI Sport Management System, AKK:n tietojenhallintajarjestelma
Kayttajakokemus Kaytettavyyden arviointimenetelma, joka mittaa yksilon

vuorovaikutusta palvelun kanssa

Vincit Oyj Toimeksiantaja, yksi Suomen johtavista digitaalisten palveluiden
tuottajista
Moukari Kehitystyon tulos, moottoriurheilukalenterin prototyyppi

Nielsenin Heuristiikat Jakob Nielsenin kehittamat kayttajakokemukseen ja

kayttoliittymasuunnittelun ohjaavat heuristiikat

3 Kayttajakokemus digitaalisen palvelun kehittamisessa

Kayttajakokemus on jokaisen kayttajan henkilokohtainen asia. Eri ihmisilla on eri tarpeita ja
tottumuksia. Ne myos muuttuvat ajan myota. Kaytettavyyssuunnittelun ja testauksen
perusteella on kuitenkin onnistuttu luomaan toimivimpia kaytanteita ja ratkaisumalleja.
Hyvan kayttajakokemuksen tarjoaminen on palveluntarjoajan kannalta elintarkeaa, silla

huono kayttokokemus voi ajaa asiakkaat toiselle palveluntarjoajalle. (Filenius 2015)

Seuraavaksi kaydaan lapi kayttajakokemukseen vaikuttavia asioita.



3.1 Kaytettavyys

Kaytettavyys voidaan maaritella sen mukaan, miten helppokayttoisesti tai tehokkaasti laitetta
tai tavaraa voidaan hyodyntaa sille tarkoitettuja tehtavia varten. (Shackel 1984, Marcelo,
Soares & Tareq 2021, 219-223. mukaan) Tarjottava tuote tai palvelu tulisi olla helppo kayttaa
ja oppia. Sen kayttaminen pitaisi olla mukavaa eika se saisi muodostua esteeksi prosessissa.
(Marcelo, Soares & Tareq 2021, 219-223.)

Kaytettavyytta suunnitellessa pitaa tunnistaa kohderyhma. Kayttajakokemukseen ja
kaytettavyyteen vaikuttavat kayttajien kokemus, tieto, kulttuuri, esteet, ika ja sukupuoli.
Kaikilla nailla on vaikutus siihen, miten hyvin kayttaja pystyy oppimaan ja kayttamaan
tarjottua palvelua. Kaytettavyytta pystytaan testaamaan esimerkiksi prototyyppien avulla.
(Marcelo, Soares & Tareq 2021, 4-7.)

Kaytettavyyteen ja helppokayttoisyyteen kayttoliittymasuunnittelussa vaikuttaa moni asia.
Kayttajan tulisi pystya helposti navigoimaan sivustolla. Navigointia parantaa selkeat,
saavutettavat ja helppolukuiset tekstit. Painikkeet ja otsikot pitaa olla esilla selkeasti ja
linkit tulee toimia joka suuntaan. Kayttajaa ohjaavat tekstit kuten ”osta liput” tai "nayta

kuvat”, helpottavat kayttajaa kayttamaan sivustoja. (Hietanen 2023)

3.2 Brandi ja sitouttaminen

Digitalisoituneessa maailmassa ihmisten tieto julkisista brandeista on kasvanut valtavasti.
Alypuhelimilla tai tietokoneilla voi saada laajan maaran tietoa brandeista mainosten,
artikkeleiden tai arvosteluiden kautta. Kayttajat havainnoivat ja muokkaavat kasitystaan
brandeista laajan vuorovaikutuksen kautta. Tallainen laaja vuorovaikutus on digitaalisen
aikakauden luoma asia. Vuorovaikutustavat kuten viestinnan savy ja visuaalisuus, logon ja
yleisilmeen kautta vaikuttavat kayttajien mielikuvaan palvelusta. (Winterbottom & Ritter
2017, 26-27.)

Digitaaliset palvelut nykyaan ovat isossa roolissa asiakkaan sitouttamisessa. Hyva esimerkki
tasta on yhdysvaltalainen kulutuselektroniikan jalleenmyyja Best Buy. Heidan keskeinen
tavoitteensa on tehda BestBuy.com-verkkosivusta kaiken asiakkaiden kanssa kaytavien
vuorovaikutusten paapaikka. Heidan asiakkaistaan 70 prosenttia kayvat ensin verkkosivustoilla
katsomassa haluamaansa tuotetta ja samalla olemaan vuorovaikutuksessa yrityksen kanssa.
Yritys ymmartaa, etta asiakkaiden sitouttaminen alkaa digitaalisilla alustoilla. Tassa

tapauksessa verkkosivustoilla. (Brennan & Schafer 2010, 9, 212.)
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3.3  Tunnekokemukset

Digitaalisen palvelun suunnittelussa on tarkeaa huomioida kayttajien tunnekokemukset alusta
alkaen. Ne ovat tarkea osa palvelun kehittamista ja voivat vaikuttaa siihen, miten kayttaja

kokee ja sitoutuu palveluun.

Kayttajan tunnesiteen luominen henkiloon, brandiin tai teknologiaan edellyttaa sita, etta
hanen on pystyttava samaistumaan ja kokemaan yhteenkuuluvuuden tunnetta kyseisen
osapuolen kanssa. Kayttajan on pystyttava kokemaan olevansa samalla tasolla tai
aaltopituudella kuin toinen osapuoli. Tama mahdollistaa tunnesiteen ja vuorovaikutuksen
syntymisen. (Winterbottom & Ritter 2017, 61.)

Tallaista tunnesidetta teknologiaan, esimerkiksi verkkosivuilla voi rakentaa selkealla
kielenkaytolla ja olennaisella sisallolla. Kielenkaytolla tarkoitetaan sellaista viestimista
kayttajalle, joka saa kayttajan tuntemaan olonsa kodikkaaksi. Esimerkiksi tekstien aanensavy
ja asianmukiset kulttuuriset viittaukset saavat kayttajat tuntemaan nain. Toisena
esimerkking, jos kayttaja kirjautuu nimellaan palveluun, niin nimella puhuttelu saa kayttajan

tuntemaan olonsa erityiseksi. (Winterbottom & Ritter 2017, 63.)

Sisallolla on myos suuri vaikutus kayttajan tunnekokemuksiin. Relevantti ja hyvin jasennelty
sisalto ja sen maara voi tehda kayttajan matkan palvelussa helpoksi. Helppous luo positiivisia
tunnekokemuksia. Kun taas liika, huonosti jasennelty sisalto, voi turhauttaa kayttajaa. Hyva
sisalto ei kuitenkaan tarkoita automaattisesti, etta palvelu on taydellinen. Sisallon tulee olla
helposti saatavilla ja sen tulee sisaltaa selkeita ohjeita, miten kayttaja paasee navigoimaan
sivustolla. Sisallolle voi luoda persoonallisuutta ja inhimillisyytta kirjoitustyylilla.
Slangisanastoa ei kuitenkaan sovi kayttaa, silla niiden merkitys voi olla maiden ja
kulttuureiden valilla eri. (Winterbottom & Ritter 2017, 63-64.)

Mikrovuorovaikutukset saavat kayttajan tuntemaan yhteytta verkkosivustoihin. Hyva esimerkki
mikrovuorovaikutuksesta verkkosivustoilla ovat yksikertaiset kayttoliittymaanimaatiot kuten
salasanaa luodessa varit, jotka kertovat reaaliaikaisesti kuinka vahva salasana on. Ne saavat
kayttajan tuntemaan, etta ne ovat vuorovaikutuksessa verkkosivuston kanssa. (Winterbottom
& Ritter 2017, 65.)
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4  Nielsenin Heuristiikat

Seuraavassa kappaleessa kaydaan lapi Nielsenin heuristiikkoja. Kaikki seuraavat tekstit
alakappaleista ovat otettu Nielsenin verkkosivulta. Kehitysryhma otti Design Sprint -viikon
aikana paljon vinkkeja mainituista heuristiikoista. Heuristiikat auttoivat jasentamaan
kehitettavaa prototyyppia ja loytamaan oikeat kehityshaasteet. 10 kayttajakokemuksen ja
kayttoliittymasuunnittelun heuristiikkaa toimivat Nielsenin mukaan ikaan kuin nyrkkisaantona
eivatka taten ole varsinaisia kaytettavyyteen liitettavia ohjeita. (Nielsen, 1994). Seuraavissa
luvuissa kaydaan lapi ne heuristiikat, joita on hyodynnetty kehitysosuudessa. Seuraava kuvio
kuvastaa kaikkia kymmenta Nielsenin heuristiikkaa. Kuvioon on ympyroity kayttamamme
heuristiikat.
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4.1  Jarjestelman tilan nakyvyys

Nielsenin ensimmainen kehityksessa kaytetty heuristiikka, "Visibility of System Status”

(Jarjestelman tilan nakyvyys), pohjautuu kayttajan ajan tasalla pitamiseen. Kayttajalle
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annetaan jatkuvasti selkaa ja reaaliaikaista tietoa jarjestelman tilasta, jolloin saadaan luotua

kayttajalle tunne hallinnasta ja sailytetaan kayttajan luottamus jarjestelmaan. Kayttajat ovat

tottuneet saamaan tosielamassakin reaaliaikaista tietoa esimerkiksi juna-asemalla junien
aikatauluista ja reiteista, joten saman tunteen yllapitaminen on tarkeaa. Seuraavaksi

esitetaan esimerkkeja ilmoituksista ja statuksista, joilla heuristiikkaa pyritaan

noudattelemaan. (Harley 2018)
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Jarjestelman tulee tarjota valitonta palautetta kayttajan toiminnasta. Esimerkiksi, jos
kayttaja lahettaa lomakkeen, nakyvissa oleva jarjestelman tila voisi ilmoittaa, etta tieto on

vastaanotettu ja prosessointi on kaynnissa. (Harley 2018)

Pitkat latausajat voivat aiheuttaa kayttajan turhautumista. Nakyva etenemispalkki tai
animaatio voi auttaa kayttajaa ymmartamaan, etta jarjestelma on toiminnassa eika jumissa.
(Harley 2018)

Kayttajalle tulee tarjota selkeasti ymmarrettavia ilmoituksia, esimerkiksi virheilmoituksia tai
vahvistuksia, jotta han voi arvioida, mita juuri tapahtui ja mita han voi tehda seuraavaksi.
(Harley 2018)

Kayttajan tulisi aina tietaa, missa osassa jarjestelmaa han on. Selkea navigointi ja korostetut

sijaintimerkinnat auttavat kayttajaa hahmottamaan kontekstin. (Harley 2018)

Visibility of System Status -heuristiikka on tarkea, koska se vaikuttaa kayttajan kokemukseen
jarjestelman kaytosta. Kun kayttaja saa jatkuvaa palautetta siita, mita jarjestelmassa
tapahtuu, han voi tehokkaammin hallita toimintaansa ja on vahemman altis virheille tai

turhautumiselle. Tama parantaa kaytettavyytta ja kayttajakokemusta. (Harley 2018)

4.2 Vastine jarjestelman ja todellisen maailman valilla

Toinen Nielsenin heuristiikka on "Match between System and the Real World" (Vastine
jarjestelman ja todellisen maailman valilla). Tama heuristiikka korostaa kayttoliittyman
suunnittelua niin, etta se vastaa kayttajan odotuksia ja mukailee kayttajan kokemuksia
todellisesta maailmasta. Kayttajien tulisi pystya helposti ymmartamaan jarjestelman
kasitteet ja toiminnot, ja ne tulisi esittaa kayttajille tavalla, joka vastaa heidan odotuksiaan.

(Kaley 2018) Seuraavaksi listaamme artikkelissa esille tulleita kaytannon esimerkkeja.

Kayttoliittyman kielen ja termiston selkeys kayttajalle. Kaytettavien termien tulee olla
helposti ymmarrettavissa eika kielen tulkinnan tulisi vaatia erityista tietotaitoa, silla se voi
olla haastavaa tulkita. Kayttajan tulee pystya operoimaan kayttoliittymassa miettimatta
termistoa litkaa. Kielta kaytettaessa ei tule olettaa kayttajien tietavan esimerkiksi

akronyymien tarkoitusta ja ne olisivat hyva avata, jos niita tarvitsee kayttaa. (Kaley 2018)

Kayttoliittyman toiminnot ja elementit tulisi suunnitella niin, etta ne mukailevat kayttajan
todellista toimintaymparistoa. Esimerkiksi Applen iPhoneista loytyva kompassiappi muistuttaa
toiminnaltaan hyvin paljon todellista, fyysista kompassia. Kayttoliittyman tulisi kayttaa
yhtenaisia kasitteita, jotka vastaavat kayttajan odotuksia ja ovat johdonmukaisia koko

jarjestelman kanssa. (Kaley 2018)
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Toinen esitelty heuristiikka korostaa sita, kuinka tarkeaa on luoda kayttoliittyma, joka on
intuitiivinen ja helposti ymmarrettava kayttajille. Kun jarjestelma vastaa kayttajan odotuksia
ja heidan kokemuksiansa, kayttajat voivat tehokkaammin oppia kayttamaan jarjestelmaa ja
suorittamaan tehtavia ilman suurta opettelua. Tama parantaa kaytettavyytta ja
kayttajakokemusta. (Kaley 2018)

4.3  Kayttajan hallinta ja vapaus

Kolmas Nielsenin heuristiikka on "User Control and Freedom” (Kayttajan hallinta ja vapaus).
Tama heuristiikka korostaa sita, etta kayttajille tulisi tarjota mahdollisuus hallita
jarjestelmaa ja palata takaisin, jos he tekevat virheen. Kayttajien tulisi olla tietoisia siita,
etta heilla on hallinta ja vapaus navigoida jarjestelmassa, ja heidan tulisi pystya
peruuttamaan tai korjaamaan virheita ilman suurta vaivaa. (Rosala 2020) Seuraavaksi taas

artikkelin mukaiset kaytannonesimerkit.

Kayttaja on altis virheille uusien kayttoliittymien suhteen, joten kayttajille on tarjottava
selkea ja helppo tapa palata edelliseen vaiheeseen. Talla tavoin kayttajalle luodaan

turvallisuuden tunne ja mahdollisuus virheiden oikaisemiseen. (Rosala 2020)

Kayttajalle on annettava mahdollisuus poistua helposti tapahtumasta tai peruuttaa
virheellisesti aloitettu tapahtuma. Yksinkertaisella painikkeella sailytetaan kayttajan tunne
hallinnasta, eika kayttaja joudu kulkemaan monimutkaista polkua takaisin virheen jalkeen.
(Rosala 2020)

Kayttajan ei tule kokea eksyvansa kayttamassaan jarjestelmassa, joten navigointi on tehtava
selkeaksi. Esimerkiksi ikkunan sulkemiskuvakkeen tulisi sijaita tutussa paikassa ja silla tulee

kuvata joko selkealla ikonilla tai sanalla. (Rosala 2020)

Kriittisissa toiminnoissa kuten maksutoimituksessa tulee olla varmistusmekanismeja, mutta ne
eivat saa olla liian hairitsevia. Kayttajille tulisi antaa mahdollisuus vahvistaa tai peruuttaa

toimintojaan ja peruutustoiminto tulee ilmaista selkeasti. (Rosala 2020)

Kolmas heuristiikka korostaa kayttajan autonomian tarkeytta. Kayttajien tulisi tuntea, etta he
voivat ohjata jarjestelmaa ja liikkua sen sisalla ilman ennakkoluuloja virheista tai
lukittumisesta tilanteisiin, joista on vaikea palata. Tarjoamalla kayttajille hallinta ja vapaus

parannetaan kaytettavyytta ja vahennetaan kayttajien turhautumista. (Rosala 2020)
4.4 Minimaalinen kayttoliittyma ja kayttoliittyman tehokkuus

Viimeiset kehitystyossa kaytettavat heuristiikat olivat Nielsenin listauksessa kohdat seitseman
ja kahdeksan. Nama kaksi heuristiikkaa on liitetty yhteen kehitystyoprosessissa, koska

kehitysryhman mielesta ne sivuavat toisiaan monella osa-alueella.



15

Therese Fessenden kirjoitti Nielsen Norman Group -verkkosivuston (Fessenden 2021)
artikkelissaan Nielsenin mallin mukaisesti esteettisesta ja minimalistisesta suunnittelusta
(Aesthetic and Minimalist Design). Tavoitteena on luoda visuaalisesti houkutteleva

kayttoliittyma, joka ei ole liian monimutkainen tai hairitseva.

Fessenden kirjoittaa siita, miten moni kayttaja tekee paatoksia ulkoasun perusteella, vaikka
tama ei aina paljastaisi koko totuutta kayttoliittymasta. Kayttoliittyman toiminnallista
tehokkuutta ei tule vahatella, mutta kayttoliittyman ulkoasu toimii ensimmaisena

vaikuttajana koko kayttajakokemuksen polulla.

Artikkelissa annetaan myos vinkkeja siihen, miten minimoidaan turhat arsykkeet

kayttoliittymassa:

”Vahenna melua eli elementteja, joilla on vahan informatiivista arvoa, kuten
matalan resoluution sotkuiset kuvat, epaolennainen tieto, selittamattomat
tekniset termit ja kaikki, mika on tarkoitettu pelkastaan koristeeksi.”
(Fessenden 2021)

Alla olevassa kuviossa on artikkelin mukaisesti hahmoteltu, mita arsykkeiden minimointi

tarkoittaa konkreettisesti.

® ®OB

14:59 || 14:59

Set Countdown Here: 10m, 3pm, 1 hour...

Kuvio 2 Arsykkeiden minimointi (Fessenden 2021)

Nielsenin verkkosivulle on kirjoitettu myos artikkeli kayttoliittyman joustavuudesta ja kayton
tehokkuudesta (Flexibility and Efficiency of Use) Page Laubheimerin toimesta (Laubheimer
2020). Uuden ja kokeneemman kayttajan palvelupolku seka kayttotarpeet ovat yleensa hyvin
erilaisia. Kokeneempi kayttaja voi yhta hyvin navigoida itsensa haluamaansa paikkaan
sivustolla kayttaen uudelle kayttajalle luotua kohta kohdalta -ohjetta, mutta tama ei ole aina
tarkoitusten mukaista. Hyvan kayttoliittyman tulee tarjota kokeneemmille asiakkaille

mahdollisuus ohittaa nama vaiheet, jotta kayttoliittyman paivittaiskaytto helpottuu.
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Laubheimer antoi kaytannon esimerkin artikkelikirjoituksessaan sahkopostin kirjoittamiseen
liittyen. Sen sijaan, etta kirjoittaisi saman sahkopostin toistamiseen usealle eri
vastaanottajalle, voi taman sijaan hyodyntaa kopioi- ja liita toimintoja. Vastaavasti kayttaja
voi myos lahettaa kerrallaan joko osana vastaanottajalistaa tai piilokopioita saman sisallon
ilman, etta viesteja tulee lahettaa erikseen. Jokainen lahestymistavoista vie samaan
lopputulokseen, mutta kayttajalta vaadittu tyomaara on eri. Tata samaa perusesimerkkia voi

reflektoida suoraan kayttoliittymakehitykseen.

5 Kehittamistyon menetelmat ja toteutus

Kehittamistyo toteutettiin viikon aikana Design sprint -mallilla hyodyntaen eri
palvelumuotoiluun sisaltyvia kehitysmenetelmia. Viikon aikataulu oli segmentoitu etukateen
siten, etta jokaiselle paivalle oli asetettu tavoitteet, joihin paastiin kayttamalla jokaiselle

kehitysmenetelmalle etukateen loytyvia palvelualustoja.

Ideoinnin ja maarittelyn tuloksena tuotettiin prototyyppi konseptimallina, joka esitettiin
asiakkaalle viikon paatteeksi. Kehitysryhman esittama prototyyppi rakennettiin vastaamaan
annettua Design Sprint -haastetta. Palautetta prototyypista kerattiin pitch-esityksen jalkeen

seka toimeksiantajalta, etta asiakkaalta.
5.1 Vertailuanalyysi

Vertailuanalyysi ja kilpailijavertailu auttaa jasentelemaan seka tunnistamaan niita asioita,
jotka omasta palvelusta tulisi loytya pysyakseen mukana kilpailijoiden tai muiden alan
toimijoiden kanssa. Tarkein ensiaskel vertailuanalyysissa on kilpailijan seka heidan
toimintansa ymmartaminen, ja tata kautta saa rakennettua oman strategian. Kilpailijan
ymmarrys on erityisen tarkeaa digitaalisten palveluiden kehitystyossa ja mallinnuksessa.
(Impio, 2022)

Vertailuanalyysi kattaa nelja eri alakohtaa, jotka ovat (Impio 2022)

- Sosiaalinen media
- Mainonta digitaalisissa kanavissa
- Hakukonenakyvyys

- Sisaltomarkkinointi

Huomioimalla kaikki viitatut alakohdat saadaan paras kokonaiskuva siita, mitka ovat niita

asioita, joita pystytaan hyodyntamaan omassa palvelussaan. (Impio 2022)



Kehittamisviikon alussa suoritettiin vertailuanalyysia muutamien eri alojen toimijoiden
verkkosivuilla. Eri toimijoiden verkkoalustoilta havainnoitiin ja poimittiin yksityiskohtia ja
elementteja liittyen esimerkiksi tiedonsijaintiin ja teknisiin toteutuksiin, joita yhdisteltiin

prototyyppia koostaessa.

Kehitystyon tehtavana oli rakentaa kilpailukalenteri, mutta vertailun kohteeksi ei ollut
valttamatonta etsia vastaavia palveluntarjoajia. Vertailuanalyysin kohdalla keskityimme
etsimaan sellaisia toimijoita, joiden palvelusta loytyi tiimille kehityshaasteen kannalta
olennaisia yksityiskohtia. Naita yksityiskohtia olivat kalenterinakymat,

osallistumiskirjausjarjestelma seka minimalistinen ja selkea esitysasu.

5.2  Kysely

Projektin alussa valittiin seka rajattiin nakokulma kehittamistarpeiden myota. Kyselyyn

vastasi niin kilpailutoimihenkilot kuin katsojat. Tehdyn kyselyn pohjalta tarkasteltavaksi

rajattiin katsojien nakokulma, joka vastaa haasteen mukaisesti kuluttajapuolen palveluihin.

Loimme muiden opinnaytetyoryhmien kanssa kyselyn. Kysely oli kvalitatiivinen ja
kvantitatiivinen eli se sisalsi avoimia- seka monivalintakysymyksia. Tarkoituksena oli saada
tietoa kilpailukalenterin kayttajista, Kayttajien tarpeista, yleisesta osaamisesta ja
tyytyvaisyydesta. Kysely kerasi viikon aikana noin. 800 vastausta. Projektin aikana luodut

kayttajapersoonat ovat luotu kyselyn vastausten pohjalta.

5.2.1 Maarallinen
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Kyselylomake on yleisin tapa kerata tutkimusaineistoa maarallisessa tutkimuksessa. Kyseinen

tapa kerata aineistoa soveltuu hyvin suurelle ja hajallaan olevalle joukolle ihmisia.
Kyselylomakkeen hyvana puolena toimii se, etta vastaaja pystyy anonyymina jattamaan

vastauksensa kyselyyn. Tama pienentaa kynnysta vastata kyselyyn. (Vilkka 2021)

Koko kehittamisprojektia lahdettiin toteuttamaan asiakaslahtoisesti. Prototyyppiin rajattiin
kohderyhmaksi katsojat, joten kyselyn vastauksia tarkasteltiin vain katsojien nakokulmasta.

Kvantitatiivinen eli maarallinen monivalintainen kysely antoi helposti vertailtavia

numeraalisia tuloksia hahmottamaan millainen, on kilpailukalenterin kayttaja. Niiden avulla

saatiin kerattya tietoa kayttajien mielikuvista, kayttoasteesta ja tyytyvaisyydesta nykyiseen

palveluun. Monivalintakysymykset luovat vastaajalle matalan kynnyksen vastata kysymyksiin.

Niiden avulla saatiin selkeasti eroteltua suuresta vastausmaarasta, millaisia ovat

kilpailukalenterin tyypillisimmat kayttajaryhmat.
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Kyselyn perusteella yleisin kilpailukalenterin kayttaja on 40-49-vuotias mies. Kyselyyn
tulleista 843 vastauksesta 85.1 % oli miehia ja 14.9 % naisia. Eniten vastaajia oli ikahaarukasta
40-49 v. (24.4 %). Loimme tietojen perusteella kayttajapersoonat, jotka olivat

mahdollisimman todenmukaisia.

Sukupuolijakauma idn mukaan
B Mies [ Nainen

800

600

400

200

15-19 20-29 30-39 40-49 50-59 60 - Yhteensa

Taulukko 1 Sukupuolijakauma ian mukaan
5.2.2 Laadullinen

Laadullisella tutkimusmenetelmalla tavoitteena on saada selville ihmisten omia kuvaksia siita
mita he ovat todellisuudessa kokeneet. Kyseisen tutkimusmenetelman tavoitteena ei ole
loytaa totuutta tutkittavasta asiasta vaan tuoda esille kayttajien toimintamalleja ja

merkityksellisiksi osoittautuneita asioita. (Vilkka 2021)

Kehittamisprojekti aloitettiin tunnistamalla kayttajien kayttaytymismalleja, tarpeita ja
haasteita. Laadullisen puolen tutkimukseen toi avoimet kysymykset. Ne antavat vastaajalle
mahdollisuuden tuoda esiin omia kokemuksiaan ja nakokulmiaan. Tulokset antoivat ryhmalle
syvempaa ymmarrysta kayttajista ja toivat esille sellaisia asioita, joita kehitystiimi ei osannut

itse ottaa huomioon. Avoimien kysymyksien vastauksista lOytyi useasti toistuvia teemoja,
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joista saatiin eriteltya suurimpia tarpeita ja kehitysideoita.

Videot kilpailulajeista. .. 243 (30.1%)
311 (38.5%)

245 (30.3%)

Kuvat kilpailusta

47 (5.8%)

Kilpailijoiden esittely 438 (54.2%)

317 (39.2%)

Taulukko 2 Kayttajatarpeet

Kuinka tyytyvainen olet nykyiseen KiTl-palveluun?

808 responses

400

326 (40.3%) 304 (37.6%)
i (]

59 (7.3%)

Taulukko 3 Kayttajatyytyvaisyys

Useimmiten toistuvia vastauksia ja toiveita olivat: laaja mahdollisuus suodattaa tietoa
kalenterissa, media ja mahdollisuus lipun ostoon verkosta. Prototyyppia kehittaessa otettiin

kaikki nama huomioon ja taten lahdettiin luomaan uutta ilmetta kilpailukalenterille.

Kyselyn vastausten perusteella kilpailukalenterissa pitaisi olla mahdollisuus rajata helposti
kilpailuita ajan, paikan ja lajin mukaan. Myos median, kuten kuvien ja videoiden saaminen
kalenterinakymaan oli vastaajien suurimpia toiveita. Lipun ostamisen vaikeus nousi kyselyssa

isoksi teemaksi.
5.3 lIdeaseina

Projektin suunnitteluun kaytettiin Miro:n visuaalista tyotilaa. Se toimi projektin
kokonaisuuksien hahmottamiseen, suunnitteluun ja kirjaamiseen. Kayttoalusta mahdollisti
post it -lappujen lisaamisen tyhjalle alustalle. Nama auttoivat hahmottamaan projektin

rakennetta, kayttajien tarpeita ja jarjestelemaan kyselyn vastauksia.

Ideaseina (Affinity map) toimii myos yhtena palvelumuotoilun menetelmana. Allison Thornton
kertoo Usertesting -verkkosivun (Thornton 2020) artikkelissaan miten ideaseinaa voidaan
hyodyntaa ja kayttaa osana palvelusuunnittelua. Artikkelissa puhutaan siita, miten

yksittaisista huomioista ja nostoista saadaan muodostettua jasentelemalla eri kokonaisuuksia.
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Huomiot voidaan eritella kategorioittain ja taman avulla saadaan karsittua joukosta todelliset
kehityshaasteet. Thorntonin mukaan on tarkeaa loytaa aineiston materiaalista

samankaltaisuuksia ja pyrkia jasentelemaan nostetut huomiot niiden mukaan.

5.4  Palvelupolku

Canvan tarjoamia pohjia kaytettiin palvelupolkujen (User journey) visualisointiin ja
esittamiseen. Canvan alusta tarjosi useita ilmaisia pohjia palvelupolkuun liittyen ja
monipuoliset muokkausmahdollisuudet helpottivat kokonaisuudessaan pohjien muokkausta

vastaamaan omaa tyotamme.

Hyvan palvelupolun eri tunnuspiirteita ja kohtia maarittelevassa kirjassa (Caddick & Cable
2011, 79.) kaydaan lapi niita asioita, mitka tekevat palvelupolusta hyvan. Kirjassa kuvataan
sita, miten palvelupolku helpottaa kehittajia nakemaan palvelun tai konseptin toimintaa

kaytannossa, ja miten tahan luodut muutokset vaikuttavat suoraan yleiseen kaytettavyyteen.

"Varmistamalla, etta tehtavamalli ja kayttajapolku ovat yhdenmukaisia,
tarkistetaan tarkealla tavalla, etta luomasi jarjestelma vastaa kayttajan

tarpeita.”

Kirjasta referoitu lause kiteyttaa kehitysryhmamme ajattelumallia hyvin liittyen
palvelupolkuihin. Konseptimme mukaisesti pyrittiin luomaan ikaan kuin ohituskaista, jotta

saadaan nopeutettua yleiskayttoa seka tuotua lisaa tehokkuutta loppuasiakkaille.

5.5 Asiakaspersoonat

Asiakaspersoonat luotiin osaksi kehitysviikon innovointivaihetta. Persoonat luotiin kyselyn
kautta tulleiden ongelmien perusteella. Valmiit asiakaspersoonat kehitettiin niin, etta ne

antavat rakenteellisen osion nyky- ja tulevaisuuden palvelupoluista.

Kayttaja- tai asiakaspersoona on palvelumuotoilun menetelma, jossa pyritaan esittamaan
laaja-alaisesti kysymyksia ja nain tuoda kehityshaasteet esiin. Elvis Canziba tuo omassa

kirjassaan esille asiakaspersoonan luonnin eri vaiheita (Canziba 2018, 114.).

Canziba (Canziba 2018, 114.) maarittelee olennaiseksi kysymyksia liittyen asiakkaiden ikaan,
tyohon ja koulutukseen. Henkilomaarittelyn lisaksi kysytaan tarkentavia kysymyksia liittyen
asioihin, joita asiakkaat haluavat saavuttaa ja mitka ovat niita asioita, joita asiakkaiden tulee
tehda paastakseen haluttuihin saavutuksiin. Olennaista on my0s kysya kuinka usein asiakkaat
kayttavat palveluita ja kuinka ison osan paivittaisesta ajasta asiakkaat ovat valmiita

kayttamaan palvelun sisalla.
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Teoksesta poimittujen kysymysten avulla saadaan luotua kuvitteellinen loppukayttaja, jonka
tavoitteet, tarpeet ja ongelmat ilmenevat selkeasti. Myos kayttajakuvaus saadaan kirjoitettua

annetuilla pohjatiedoilla ja oikeilla kysymyksilla.
5.6  Prototyyppi

Prototyyppi on oleellinen osa palvelumuotoilua ja etenkin digitaalista palvelumuotoilua.
Ideoiden ja kehityskohteiden visuaalinen esittaminen onnistuu parhaiten prototyypin avulla.
Prototyypit voidaan jakaa eri luokkiin sen tarkoitusperien mukaan. Esimerkiksi matalan ja
korkean tarkkuuden prototyyppeihin seka tutkimus- ja tuotantoprototyyppeihin. Prototyypin
valinta sen kayttotarkoituksen mukaan ja kayttajaryhman mukaan on olennainen osa

prosessia. (Laine-Zamojska 2018)

Varsinaisen prototyypin luontiin kaytettiin Figman suunnittelutyokalua. Tyokalun avulla luotiin
prototyypille rakenne, visuaalisen ilme ja toiminnallisuus. Prototyyppi toimi sprinttiviikon

ideoiden ja ratkaisujen esittamiseen yhteistyoyritykselle.

Figman avulla kehitysideat saatiin tehokkaasti luotua toiminnallisiksi prototyypeiksi.
Monipuoliset ja helppokayttoiset tyokalut toimivat hyvin kayttoliittyman suunnitteluun

sprinttiviikon aikana, kun aika oli rajallista.

Figma mahdollisti projektitiimille reaaliaikaisen yhteistyon ja samanaikaisen muokkaamisen.
Nama olivat avaintekijoita tiimin hajautuneessa tyoskentelyssa. Kaikki tiimin jasenet paasivat
seuraamaan prototyypin suunnitteluprosessia, tekemaan muutoksia ja antamaan palautetta

reaaliaikaisesti.

5.7 Validiteetti ja reliabiliteetti

Validiteetti mittaa sita, kuinka hyvin esimerkiksi tutkimus tai kysely mittaa tutkittavaa asiaa.
Reliabiliteetti tarkastelee sita kuinka toistettavissa esimerkiksi kyselyn tulokset ovat. (Litwin
1995, 5-31, 33-45.)

Opinnaytetyon tutkimusosion kannalta validiteetin voidaan nahtavan olevan kohdillaan.
Kohderyhman toiveita on kartoitettu laajalla kyselylla ja tietoperusta on valikoitu
kayttokokemus edella. Kyselyn ja tietoperustan pohjalta saavutettu vastauksia koko

opinnaytetyon kannalta tarkeisiin kysymyksiin.

Opinnaytetyon reliabiliteettia voidaan tarkastella kyselyn kohdalla. Kyselyn kysymykset olivat
muotoiltu niin, etta vastaajat vastaavat palvelun nykytilanteeseen verraten. Nain ollen,
mikali kayttajat vastaisivat uudestaan palvelun nykytilan mukaan kyselyyn, nousisi esiin samat

teemat kehityskohteissa.
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Kehitystyon paaasiallisena tavoitteena oli tuottaa prototyyppi konseptista toimeksiantajan
asiakkaalle haasteen mukaisesti. Design Sprint on kehitysmenetelmana itsessaan jo hyvin
laaja-alainen, joten valikoima menetelmia ja tyokaluja on kirjava. Tutkimuksessa ja

kehityksessa kaytetyt menetelmat seka tyokalut valikoituivat tavoitteiden perusteella.

Kyselyn pohjalta kartutettu tieto asiakaskunnan tarpeista yhdistettyna haasteessa esitettyihin
tarpeisiin purettiin auki edella esitellyilla tyokaluilla. Esille nousseet tarpeet koostettiin

tietoperustaan pohjaten tuotoksiksi, joiden myota syntyi prototyyppi.

Prototyyppi kehitettiin kayttajakokemuksen nakokulmasta ja siina esiin tuodut ominaisuudet
toteutettiin tietoperustan kannalta hyvaksi todettujen kaytanteiden mukaisesti. Kehitystyo
toteutui suunnitellulla tavalla ja prototyyppi saatiin esiteltya toimeksiantajalle seka

asiakkaalle.

6  Kehittamistyon tulokset

Sprinttiviikon aikana kaytetyt kehitysmenetelmat ja tietoperusta konkretisoituivat
digitaalisiin tuotoksiin, jotka luotiin valituilla kehitysalustoilla. Design-sprintin paaasiallisena
tavoitteena oli tuottaa asiakkaalle prototyyppi, joka toteutui kehitystiimimme osalta Moukari-

konseptina.
6.1 Ajattelua johtavat tuotokset

Aikaisemmin kaytiin lapi eri palvelumuotoiluun suunnattuja alustoja, joita kaytettiin Design
Sprint -viikon aikana. Hyodyntaen Canva alustaa rakennettiin kaksi eri palvelupolkua.
Ensimmainen palvelupolku kuvaa nykytilannetta. Visuaalisia elementteja kaytettiin
hahmottamaan kayttajien haasteet polun aikana. Kayttajien emootioita kuvataan polun eri

vaiheissa.

Toisessa palvelupolkukuvauksessa rakennettiin uusi reitti Moukari -konseptin jalkeen.
Palvelupolun kuvasta nakyy, miten uusi konsepti tarjoaa vaihtoehtoisen ohituskaistan nykyisen
polun tilalle. Palvelupolun vaiheet lahes puolittuvat ja kuvannettava emootiokayra nayttaa

paljon vakaammalta. Seuraavassa kuviossa kolme on visualisoitu palvelupolun nykytilanne
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Q'R PALVELUPOLKU
| KIINNOSTUS

T

TIEDONHANKINTA
Erilaisten ilmoitusten
ja tapahtumien
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1 elta
‘ L

TAPAHTUMA

Liput ostettu,
tapahtuman aika ja
paikka selvilla, kaverit
mukaan ja ruutuliput
valmiina

Kuvio 3 Palvelupolku, nykytilanne

Seuraavassa kuviossa puolestaan esitetaan palvelupolku kehitystiimin Moukari konseptin

jalkeen.
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Tapahtumaan saavuttu
vaivattomasti suoraan
paikanpaalle silla lippu ja
muu info I6ytyy puhelimesta
Moukarista l6ytyy tiedot niin
verkosta kuin puhelimen
sovelluksesta.

Kuvio 4 Palvelupolku, konseptin jalkeen

Tyon innovoinnissa hyodynnettiin myos osana ajattelun johtamista Miro-alustaa. Alusta toimi
oivallisesti tutkimusseinan luontiin. Tutkimusseina oli oikeastaan ensimmainen asia, joka
koottiin kyselyn vastauksien purkamiseksi. Kayttotarkoitus oli saada nostettua
mahdollisimman paljon kehitysaiheita, jotka voitiin yhdessa kehitysryhman kanssa puoltaa
ideoiksi. Ideoinnin pohjalta lahdettiin nostamaan oleellisimpia asioita, joita oli mahdollista
tuoda prototyyppiin kehitysviikon aikana. Kuviossa 4 on esitetty kehitysvaiheen ensimmainen

askel, jossa loimme tutkimusseinan.

24
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Tutkimusseina
A
f\ Kehitysaiheet —/_\
Kayttajatarve Esteettisyys Kaytettavyys

’
Ideat

Kuvio 5 Tutkimusseina, kehitystyon ensimmainen vaihe

6.2 Kayttajaongelmien maaritykset

Kuten myos palvelupolkuja luodessa, huomattiin, etta Canva-alusta tarjoaa loistavat tyokalut
asiakaspersoonien luontiin. Persoonia lahdettiin tekemaan kyselysta saatujen vastausten,
ideaseinan, seka toimeksiantajalta saatujen protopersoonien avulla. Konseptin nakokulmaksi
oli valittu katsojat. Katsojanakokulmasta haluttiin valita kaksi hyvin eri lahtokohdista luotua
asiakasta, jotta laadullinen varmuus kehitetyn konseptin toiminnasta saadaan toimivaksi.
Tarpeet maariteltiin kiinnostuksien, kayttajakuvauksen, ongelmien seka kaytettyjen

digisovellusten avulla.

Ensimmaisena luodun kayttajan johtavia teemoja sovellustarpeissa olivat helppokayttoisyys,

keskitetty informaatio seka verkkosivuston omat ostopalvelut. Tarkoituksena oli luoda
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asiakas, joka ei ole entuudestaan lajin piireissa, vaan asioi sivustolla kiinnostuksen johtaman.

Kuviossa 5 ensimmainen asiakaspersoona.

Asiakaspersoona, Ratsoja

fiK

il Matti Ries
G
. ’ ki 45
1§ Asuinpalkka: Keskl-Suomi
Ml Sukupuoli: Mies
Y Roolk Katsofa

P )
Rayttajakuvaus 1)
Asuu vildetta vuotta lyviskylissa. Alunperin
Vierumelti Kiynyt viimevuoden tySméitkan yhieydessi
katsomassa autourheilutapahtumaa Saksassa.
Tapahtuman pohjalta kiinnostunut lisi8 Suomalaisesta
autourheilutoiminnasta. Alkalsempi kerta katsojana
pienend polkana Isolsfn kanssa Jlyviskyla rallissa. On
kuullut tybpaikalla, etid |dhialueilla jarjestetisin useita
kilpailuita ja haluaisi saada niists lisa3 tietoa. i omaa
pitka3 pinnaa, joten toivolsi tirkeimpien tietojen, kuten
tulevien kisojen ajankohtien sek lippuhintojen 1Bytyvan
helposti. On tottunut asicimaan verkossa, joten toivois]
my&s lippujen olevan saatavilla verkosta.

Riinnostukset i

Erityisen kiinnostunut nSkem&aan erilalsia kisoja, seki
verkostoifumaan muiden katsojfien kanssa. Bl vilhdy
madriinsa enempid metsissi, joten rata-autollu
kiinnostaa eniten. El kuitenkaan alkalsempaa kokemustla
Juuri mistsin kisatapahtumista joten el poissulje uusia
kokemuksia.

Ongelmat ﬂ?H

Kokee, ettel tilli hetkelld saa tarpeeksi tietoa
keskitetysti, vaan tiedot Jirjestettivists kisolsta thytyy
etsimilli etsid. Bl mybskisn ole saanut verkosta
tarpeeksi ohjeita lippujen ostoa varten.

Raytetyt

sovellukset

Tybn puolesta opetellut kiyttsmasn useita erl
puhelinsovelluksia. Sosisalisista medioista kiytbssS on

Facebook seki X. Instagram fill i5ytyy mutia harvemmin
tulee kiytettyi.

Tarpeet
+ Helppokaytiiset shrut
« Teto keskitetysti yhdests palkasta

* Lipun osto verkosia

Kuvio 6 Asiakaspersoona, uusi katsoja

Toinen luotu kayttaja puolestaan kehitettiin vastaamaan tottuneempaa kuluttajaa. Asiakkaan

tarpeet maariteltiin verkkomaksujen, visuaalisuuden ja paikannustarpeiden mukaan.



27

Konseptiin haluttiin lisata mahdollisuus tutkia Suomessa jarjestettavia kilpailutapahtumia

muutenkin, kuin noudattaen listausnakymaa. Kuviossa 6 toinen asiakaspersoona.

Asiakaspersoona, Ratsoja

(7 Riinnostukset K

Asuinpaikka: Vantaa suomalalsessa luonnossa. Kinnostaa myds cri kisaajat ja
Sukupuoli: Nainen kuinka he ovat parjinneet alemmin.

Roolk: Katsoja

J a = Lilli Rappu
‘% 4 & 23 Kiinnostunut ndkemain maailmaa ja erilaisia urhellumuoctoja.
] ‘ e [ Ralleizsa kiinnostaa vauhti, autot ja tunneima
= i

¥ »

Rayttdjakuvaus H:H Ongelmat H:H

Kaizelee rallia televisiosia ja haluaisi kokea unnelman Valkea |0yi83 yhdestd paikasia visuaalisia kuvaa kisoista,
pakanp3sila Opiskelee Rovaniemells, mutta asuu autolsta ja ylipaithin maantieteellisesti kisatarjonnasta.
Vantaalla. Reissaa vilii paljon ja olisi kiinnostunut MyBs tietoa osallistuvista kilpallijoista joutuu etsimasn. EI
menem&in katsomaan ralleja johonkin pin Suomea. Osaa osaa sanoa pelkan lajin/luokan nimista millaisilla autoilia
kiyttas internettili ja somea, mutta kalpaisi selkesd ajetaan. K&yttas paljon somea, mutta el olkein tieds mistd
visuaalista kalenteria, johon saa fillterditys kisat palkan Ja saisi feedillenss “vahingossa” lieloa kisolsta
ajankohdan mukaan.

Kuvio 7 Asiakaspersoona, tottuneempi katsoja

6.3  Kehitysviikon lopputyo

Riytetyt )
sovellukset H'H

Diginatilvi, joka osaa helposti kiyttas er Lafttelta ja some-
alusioja.

Tarpeet

= Haluaa ostaa lipun netistd
» Visuaalista kuvaa kisolsta ja autoista

+ Kisat kartalle helposti nékyviin

Viikon paaasiallinen tavoite oli tuottaa asiakkaalle prototyyppi konseptista, jota

kehitystiimimme kehitti. Moukarin prototyyppiin onnistuttiin sisallyttamaan loppuasiakkaan

toivomia ja haasteessa nostettuja tarkeita elementteja ja toiminnallisuuksia, ottaen

huomioon myos kyselyn avulla nousseita asiakastarpeita. Prototyyppi sisaltaa uuden

visuaalisen ilmeen, mahdollisuuden rajata tapahtumakalenterin hakutuloksia, visuaalisen

karttanakyman ja kalenterinakyman. Tarkeimmat tiedot tapahtumista tuotiin helposti

nahtavaksi yhteen paikkaan, josta onnistuu myos tapahtumaan ilmoittautuminen seka lipun

ostaminen.

Tavoitteena oli kehittaa Moukarista visuaalisesti yhteinainen ja helppokayttoinen

palvelualusta, ottaen huomioon kaikki kayttajaryhmat, paapainona kuitenkin katsojat

kuluttaja-asiakkaan roolissa. Konseptimallin visuaalinen ilme on tehty mahdollisimman

yksinkertaiseksi, tavoitteena kuitenkin sisallyttaa kaikki oleellinen informaatio alustan

kayttajat huomioiden.

Alla olevassa kuvassa nakyy tapahtumakalenterin listausnakyma. Listausnakyma sai

alkuperaisen ilmeensa puhtaasti vertailuanalyysin avulla. Seurasimme eri toimijoiden ja

verkkosivustojen toteutustapoja tapahtuma- ja tehtavalistauksista. Nakymaan tuotiin mukaan

ominaisuus upottaa kuva kyseisen kilpailutapahtuman ajoluokan ajoneuvosta, jolla luodaan jo
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asiakkaalle visuaalinen ajatus tapahtumasta. Tama helpottaa etenkin uusia lajin pariin
eksyvia katsojia, joilla ei valttamatta ole minkaanlaista assosisaatiota pelkastaan tapahtuman

nimen perusteella.

'_‘;49 Moukari AKK:n etusivulle Kilpailijat Lisenssit Kysymykset

Mainos placeholder

@ \-‘ﬁ Suodattimet 5 Kisat kartaila £ omakalenteri

3012023

Aktifwiset
suodsattimet

1512.2023

Kuvio 8 Prototyyppi, listanakyma

Tapahtuma on mahdollista avata pop-up ikkunaan, jossa nakyy tarkemmat ja oleelliset tiedot
tapahtumaan osallistumisen kannalta. Pop-up nakyma kehitettiin vastaamaan kyselysta esille
tullutta kayttajatarvetta helppokayttoisyydesta. Helppokayttoisyys oli yksi ensimmaisia
toistuvia teemoja, joka nostettiin ylos tutkimusseinalle. Sen sijaan, etta kayttaja ohjattaisiin
aina uudelle sivulle, pysyy kayttajan sijainti verkkoalustalla samana. lkkunassa on myos
mahdollista esittaa esimerkiksi video-materiaalia edellisen vuoden tapahtumasta, jolla
saadaan kiinnitettya asiakkaan mielenkiinto entista enemman tapahtumaa kohtaan. Kyselysta

ilmeni tarve mahdollisuuteen maksaa liput tapahtumaan verkossa, joka johti valintaan ohjata
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lipunmyyntiin jo tapahtuman esikatselussa. Tama ominaisuus nousi vertailuanalyysin ohessa

kaytannolliseksi. Seuraavassa kuviossa nakyy pop-up ikkuna.

Moukari AKK:n etusivulle Kilpailijat Lisenssit Kysymykset

' JOKKISRALLI, VANTAA o
l Takaisin

Alue: 8

Aktiiviset Aika: 30.11.2023 klo 15.00

suodattimet

Paikka: Myyrmaki areena
Jarjestaja: RalliPenat

Tasot: Harrastajat, Aloittelijat

e m

Kisaaja:

limottaudu kisaan

Moukari

Kuvio 9 Prototyyppi, pop-up ikkuna

Kyselyn pohjalta nousi myos tarve mahdollisuudelle suodattaa tapahtumia niita selatessa.
Toimme suodattimiin kyselyn pohjalta nousseita tarpeita, joiden avulla kilpailutapahtumia voi
hakea haluamillaan parametreilla tarjonnasta. Kehitystiimimme paatyi ratkaisuun tuoda
suodatinten lisaksi karttanakyma, jossa suodatinten mukaiset tapahtumat nakyvat sijaintinsa
mukaan kartalla. Tama helpottaa hahmottamaan, tapahtumien sijaintia ja kilpapaikalle
matkustamisen mahdollisuuksia. Luotu ratkaisu voimistaa kayttajan tekemia omia valintoja ja
muuttaa visuaalista aspektia kokonaiskuvassa. Visuaalisuus tarpeena saatiin maariteltya
asiakaspersooniimme. Karttanakyma sopii erityisesti katsojille, jotka liikkuvat viikoittain eri
paikkakunnilla. Tassa nakymassa on mahdollista avata tapahtuman tarkemmat tiedot kartan
merkintaa painamalla, jolloin aukeaa samanlainen pop-up ikkuna kuin listanakymassa.

Seuraava kuvio nayttaa esimerkin suodattimien pudotusvalikosta seka karttanakymasta.
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Kuvio 10 Prototyyppi, karttanakyma

Upotimme myos Moukariin perinteisen kalenterinakyman, joka mukailee konkreettisen
kalenterin ulkomuotoa. Konseptin jalkeisen palvelupolkukuvauksen mukaisesti uusi tiedon
esittamistapa lahes puolittaa nykyisen palvelupolun vaiheet. Kalenterinakyma sitoo
kayttoliittyman reaalielamaan, jossa kalentereita on yha nahtavilla perinteisessa painetussa
muodossa. Kalenteriin on mahdollista lisata itselleen mielenkiintoisia tapahtumia seka
tapahtumia, joihin on jo lippu ostettuna. Myos kilpailijoilla on mahdollisuus lisata kalenteriin
omat kilpailut, joihin on ilmoittauduttu. Suodattimet ovat kaytossa myos kalenterinakymassa.
Kalenterinakyma helpottaa havainnoimaan mielenkiintoisten tapahtumien sijoittumista

haluamalleen ajanjaksolle, joka nakyy seuraavassa kuvassa.



31

Moukari AKK:n etusivulle Kilpailijat Lisenssit Kysymykset

Mainos placeholder

°
T’% Suodattimet Tapahtumat % Omakalenteri
— —— ———

Aktiiviset
suodattimet

* Kalkkl alueet

« Jokkis

Jokkis, Kuopio

*

Kuvio 11 Prototyyppi, kalenterinakyma

7  Yhteenveto ja kehittamisehdotukset

Opinnayteyon kehittamisviikolla tuotettu prototyyppi tukee asiakkaan uudistuvaa
palvelualustaa seka markkinointi- ja tapahtumaviitekehysta. Prototyyppi toimii osana
toimeksiantajan ja asiakasyrityksen laajempaa kehitysprojektia, jossa tarkoituksena on
uudistaa KITI-palvelualusta. Haasteessa tavoiteltiin erityisesti uudistuksia kuluttajapuolen
palveluihin, kilpailukalenterin sisaltoon seka asiakaskokemukseen. Taman takia

tutkimussuunnaksi valittiin ensisijaisesti katsojat.

Tietoperusta valikoitui tarkastelemaan digitaalisten palveluiden ja kayttoliittymien
suunnittelua kayttajakokemuksen nakokulmasta. Asiakaspersoonat ja palvelupolku
pohjautuivat kyselyyn, joka toteutettiin ennen kehittamisviikkoa. Kyselysta pyrittiin

poimimaan oleellisimmat kehitystarpeet erityisesti katsojat huomioiden.

Prototyyppia suunnitellessa kehitystiimille oli selkeaa luoda uusi konsepti, joka vetaa
puoleensa myos uusia asiakkaita. Nakokulma prototyypin kehitykseen asetettiin myos

kehitystiimin taustan perusteella. Kehitystiimin jasenet ovat naennaisesti uusia asiakkaita,
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koska tiimilla ei ole aikaisempaa harrastuneisuutta tai taustaa autourheilun parissa. Taman
takia kayttoliittyman helppokayttoisyyden lisaksi prototyyppiin pyrittiin sisallyttamaan

visuaalista sisaltoa lajin tapahtumista ja sijainnista.

Konseptin alustalla tieto on esitetty mahdollisimman selkeassa muodossa ja tiedon sijainta on
jasennelty yhteen paikkaan siten, etta kaikki oleellinen on jatetty ja epaolennaisesta
luovuttu. Tapahtumaan osallistuminen seka lippujen ostaminen haluttiin tuoda vastaamaan

tata paivaa hyodyntamalla digitaalisille palvelualustoille rakennettavia jarjestelmia.

Taman opinnaytetyon tulokset antavat asiakasyritykselle arvokasta tietoa katsojien tarpeista.
Kehitystiimi onnistui loytamaan kayttokokemusta parantavia tekijoita ja soveltamaan niita
prototyypin kehittamistyossaan. Moukari vastaa haasteeseen ja uudistaa AKK Motorsportsin

palvelualustan kuluttajapalvelut vastaamaan nykyajan tarpeita.
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