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Opinnaytetydn tavoitteena oli selvittda, mitd kayttajakokemussuunnittelijan tydnkuvaan
kuuluu tdna paivana, ja millaiset taidot ovat tarkeitd kayttajakokemussuunnittelijan amma-
tissa tana paivana. Lisaksi tavoitteena oli selvittaa, miten kayttajakokemussuunnittelu
muuttuu tulevan kymmenen vuoden aikana. Tulevaisuuteen liittyen tutkittiin, onko kayttaja-
kokemussuunnittelijoita kymmenen vuoden paasta ja millaiset taidot ovat tarkeitd kayttaja-
kokemussuunnittelijan ammatissa kymmenen vuoden paasta. Lisaksi selvitettiin, miten tek-
nologian kehitys vaikuttaa kayttajakokemussuunnitteluun seuraavan kymmenen vuoden
aikana ja millaisia vaikutuksia vaeston ikdantymisella on.

Kayttajakokemussuunnittelun pohjaksi kaytiin 1api teoreettisia viitekehyksia ja suunnittelun
lahestymistapoija, jotka ohjaavat kayttajakokemussuunnittelijoiden ajattelua ja toimintaa.
Tallaisia ovat kayttajakeskeinen suunnittelu ja tuplatimantti-prosessimalli, jotka ovat keskei-
sia muotoiluajattelun tydkaluja. Kayttajakokemussuunnittelun prosessi etenee usein projek-
tin mukaan, mutta suunnittelun peruspilarit pysyvat yleensa samana.

Kayttajakokemussuunnittelun tulevaisuuteen vaikuttavista megatrendeista nostettiin esille
teknologian sulautuminen kaikkeen seka vaestdn ikdantyminen ja monimuotoistuminen.
Teknologian kehitys vaikuttaa yleisesti ammattien tehtavasisaltihin siten, ettd osa tehta-
vista katoaa ja uusia nousee tilalle. Nousevia, kayttajakokemussuunnittelun kannalta oleel-
lisia teknologioita ovat muun muassa aanikayttoliittyma, kosketusvapaa elepohjainen kayt-
toliittyma, tekoaly ja virtuaalitodellisuus.

Tutkimusaineisto kerattiin puolistrukturoiduilla haastatteluilla, jotka nauhoitettiin. Nauhoituk-
set litteroitiin ja aineisto analysoitiin aineistolahtoisella sisallonanalyysin menetelmalla.
Koodauksen, pelkistamisen ja luokittelun my6ta aineistosta nousi kasitteita, joiden avulla
koottiin tiivis kuvaus, jossa vastattiin tutkimuskysymyksiin.

Tuloksista selvisi, etta kayttajakokemussuunnittelun tydnkuva tana paivana oli samassa lin-
jassa tietoperustan kanssa. Tarkeita kovia taitoja tana paivana olivat etenkin prototypiointi,
teknologiaymmarrys, kielitaidot ja teoriaosaaminen. Pehmeista taidoista korostuivat empa-
tiakyky, analyyttiset taidot seka yhteisty6- ja kommunikaatiotaidot. Kymmenen vuoden
paasta teknologiaymmarryksen uskottiin korostuvan, mutta automaation ja tekoalyn myaéta
pehmeiden taitojen, ja etenkin empatian tarkeyden ennakoitiin kasvavan entisestaan.

Tulevaisuudessa kayttajakokemussuunnittelijoiden kysynta vaikuttaa kasvavan, mutta se,
millaisten titteleiden alla tyéta tehdaan, mahdollisesti muuttuu ja spesifioituu. Suunnittelun
taustalla olevat teoriat eivat ndyta vanhenevan, mutta teknologia kehittyy ja paatelaitteet
muuttuvat seuraavan kymmenen vuoden sisalla. Kayttajakokemussuunnittelijan tyd muut-
tuu todennakoisesti siten, etta tekoaly auttaa manuaalisessa tydssa ja toistettavissa olevat
prosessit automatisoituvat. Lisdksi saavutettavuuden tarkeys korostuu erityisesti vaeston
ikaantymisen myota. Tietoturva-asiat, teknologian haavoittuvuus ja eettiset kysymykset
ovat puolestaan nousevia tulevaisuuden haasteita, jotka on hyva ottaa huomioon.
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1 Johdanto

IT-ala kehittyy nopeasti, mika vaatii alan tyontekijoita pitdmaan osaamisensa ajan tasalla.
IT-alalla tydskentelevien tuleekin sopeutua muutoksiin ja kehittda taitojaan jatkuvasti. Tek-
nologian kehitys muuttaa ammattien toimenkuvia, silla osa tehtavista katoaa ja uusia syn-

tyy tilalle. Tulevaisuus tuo tullessaan myds uusia ammatteja.

Tulevaisuuteen vaikuttavat olennaisesti megatrendit, jotka ovat useista ilmidista koostuvia
kehityssuuntia. Megatrendien avulla voidaan arvioida tulevaisuuden suuntaa, minka takia
niiden tarkastelu on relevanttia kayttajakokemussuunnittelun tulevaisuutta pohdittaessa.
Teknologian sulautuminen kaikkeen seka vaeston ikdantyminen ja monimuotoistuminen
ovat vuoden 2020 megatrendeja, ja mielenkiintoista on, miten ne vaikuttavat kayttajakoke-

mussuunnittelun tulevaisuuteen.

Tama opinnaytety0 tarjoaa katsauksen siihen, mitad kayttajakokemussuunnittelijan tyéhoén
kuuluu tana paivana ja mita siihen mahdollisesti kuuluu kymmenen vuoden paasta. Tulos-
ten perusteella on mahdollista paatella, millaisia taitoja kayttajakokemussuunnittelijoilta
vaaditaan tai toivotaan nyt ja millaisia puolestaan kymmenen vuoden paasta. Alalle ha-
keutuvat ja alalla tydskentelevat hahmottavat, millaisten taitojen kehittdmiseen heidan
kannattaa keskittya esimerkiksi teknologian kehityksen ja vaeston ikdantymisen vaikutuk-
sista. Myds organisaatioiden on mahdollista ennakoida ja varautua tulevaisuuden muutok-

siin ja haasteisiin, joita kayttajakokemussuunnittelussa tullaan mahdollisesti kohtaamaan.

1.1 Tutkimuskysymykset

Tutkimuksen tavoitteena on selvittaa, mita kayttajakokemussuunnittelijan tydnkuvaan kuu-
luu tana paivana, ja millaiset taidot ovat tarkeita kayttdjakokemussuunnittelijan ammatissa
tana paivana. Lisaksi tavoitteena on tutkia, miten kayttajakokemussuunnittelu muuttuu tu-
levan kymmenen vuoden aikana. Alatavoitteina on selvittaa, millaiset taidot ovat tarkeita
kayttajakokemussuunnittelijan ammatissa kymmenen vuoden paasta, ja onko kayttajako-
kemussuunnittelijoita kymmenen vuoden paasta. Alatavoitteina on myos tutkia miten tek-
nologian kehitys vaikuttaa kayttajakokemussuunnitteluun seuraavan kymmenen vuoden

aikana ja millaisia vaikutuksia vaeston ikdantymiselld on kayttdjakokemussuunnitteluun.

Tutkimuskysymyksia ovat:

— Mita kayttadjakokemussuunnittelijan tydnkuvaan kuuluu tana paivana?
— Millaiset taidot ovat tarkeita kayttajakokemussuunnittelijan ammatissa tana paivana?
— Miten kayttajakokemussuunnittelu muuttuu tulevan kymmenen vuoden aikana?
- Millaiset taidot ovat tarkeita kayttajakokemussuunnittelijan ammatissa kym-
menen vuoden paadsta?
- Onko kayttajakokemussuunnittelijoita kymmenen vuoden paasta?



- Miten teknologian kehitys muuttaa kayttajakokemussuunnittelijan tyonku-
vaa seuraavan kymmenen vuoden aikana?

- Millaisia vaikutuksia vaeston ikdantymiselld on kayttadjakokemussuunnitte-
luun?

Ikaantyvalla vaestolla tarkoitetaan tdssa opinnaytetydssa yli 65-vuotiaita. Tulevaisuus
maaritelldan puolestaan aikana, joka tapahtuu nykyhetken jalkeen (Oxford Learner’s Dicti-
onaries s.a.). Tassa opinnaytetydssa tulevaisuudella tarkoitetaan seuraavaa kymmenta

vuotta.

1.2 Keskeiset kasitteet

Alla on lueteltu tyon ja tutkimustulosten luettavuuden kannalta keskeisia kasitteitd. Muut
tydn kannalta keskeiset kasitteet esitelldaan tietoperustassa, joka koostuu seuraavasta

kahdesta paaluvusta.

Kayttajakokemussuunnittelu: Sana kayttadjakokemussuunnittelu tulee englanninkieli-
sesta termista "User Experience Design”, josta kaytetdan myds lyhennyksia "UX-design”
ja "UXD”. Suomeksi siitd on kaytdssa muutamia eri nimikkeita, joista yleisimpia ovat UX-
suunnittelu, kayttdkokemussuunnittelu ja kayttajakokemussuunnittelu. Tassa opinnayte-
tydssa kaytetaan termia kayttajakokemussuunnittelu, silla se on suora kdannés englannin-
kielisesta termista "User Experience Design”. Lisaksi termia kayttokokemus ei I0ytynyt

yleisestd suomalaisesta asiasanastosta (YSA), mutta kayttdjakokemus sen sijaan [6ytyi.

Kayttajakokemussuunnittelu termina viittaa kayttajakokemuksen suunnitteluun. Kayttaja-
kokemusta ei kuitenkaan voida suunnitella, silla se viittaa kayttajan mielikuvaan jostakin
tuotteesta tai palvelusta. Sen sijaan, kayttajakokemussuunnittelijana on mahdollista vai-
kuttaa tekijoihin, jotka vaikuttavat kayttajan mielikuvaan. Kayttajakokemussuunnittelu on

siis prosessi, jossa luodaan kaytannollisia ja kaytettavia tuotteita. (Babich 2020a.)

Saavutettavuus: Digitaalisten ymparistdjen, kuten verkkosivustojen ja mobiilisovellusten
saavutettavuudella tarkoitetaan sita, etta kaikki pystyvat kayttamaan sivustoja ja ymmarta-
maan niiden sisallon. Ajatuksena on huomioida eri kayttajaryhmien tarpeet ja edistaa yh-

denvertaisuutta. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2022.)

Palvelumuotoilu: Palvelumuotoilu auttaa uusien palveluiden innovoimisessa ja olemassa
olevien palveluiden parantamisessa. Palveluista tehdaan asiakkaan nakokulmasta hyodyl-
lisempia, kaytettdvampia ja halutumpia seka organisaation nakdkulmasta kannattavia.
(Moritz 2005, 6.)



Kovat taidot: Kovia taitoja ovat koulutuksen ja kokemuksen kautta opitut kyvyt ja tiedot,

kuten esimerkiksi tietotekniset taidot, ohjelmistojen hallinta ja kielitaidot (Makela 2020).

Pehmeit taidot: Pehmeita taitoja ovat kyvyt, ominaisuudet ja persoonallisuuden piirteet,
jotka tukevat tydssa menestymista, kuten esimerkiksi empatia, luovuus ja ajanhallinta
(Makela 2020).

1.3 Katsaus kayttajakokemussuunnittelun tulevaisuuteen

Kayttajakokemus on kehittynyt huimasti vuodesta 1950 lahtien (Nielsen 2017). Nielsenin
(2017) mukaan kayttajakokemuksessa on kuitenkin edelleen paljon kehittdmisen varaa, ja
kayttdjakokemuksen tdmanhetkinen taso vastaa alle kymmenta prosenttia siitd, mita sen
tulisi olla. Positiivista on, etta yritysten johdossa on alettu ymmartaa kayttajakokemus-
suunnittelun tarkeytta ja vaikutuksia tuotteiden laatuun. Kayttajakokemussuunnittelu on
osa yha useampaa organisaatiota, ja kayttajakokemussuunnittelijoita palkataan jatkuvasti

enemman.

Kayttajakokemussuunnittelijoiden maaran uskotaan kasvavan vuosien 2017 ja 2050 valilla
miljoonasta sataan miljoonaan. Kuva 1 havainnollistaa kayttajakokemussuunnittelijoiden
maaran kasvun maailmalla. Luvut ennen vuotta 2017 perustuvat dataan ja luvut vuosien
2018 ja 2050 valilla ennusteeseen. (Nielsen 2017.)
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Kuva 1. Kayttajakokemussuunnittelijoiden maara maailmalla vuosien 1950 ja 2050 valilla
(Nielsen 2017)



2 Kayttajakokemussuunnittelu

Tassa luvussa tarkastellaan mita kayttadjakokemussuunnittelu on ja ensimmaisena pereh-
dytdan tarkemmin siihen, mita kayttajakokemuksella tarkoitetaan. Lisaksi tutustutaan sii-
hen, miten kayttajakokemus, kayttoliittyma ja kaytettavyys liittyvat toisiinsa ja mita nailla

kasitteilla tarkoitetaan.

Kayttajakokemussuunnittelu pohjautuu teoreettisiin viitekehyksiin ja suunnittelun lahesty-
mistapoihin, jotka ohjaavat kayttajakokemussuunnittelijoiden ajattelua ja toimintaa. Seu-
raavissa alaluvuissa esitelldadn muotoiluajattelun, kayttajakeskeisen suunnittelun ja tuplati-
mantti-prosessimallin perusteet, joiden periaatteita usein hyédynnetdan kayttajakokemus-

suunnittelussa.

Naiden tietojen pohjalta siirrytdan tarkastelemaan kayttajakokemussuunnittelijan tyénku-
vaa eli kayttajakokemussuunnittelijan rooliin sisaltyvia tyypillisia vastuualueita ja tyétehta-
via seka tydssa toivottuja taitoja. Viimeisessa alaluvussa tutustutaan kayttajakokemus-
suunnittelun prosessiin, joka vaihtelee eri yritysten ja suunniteltavien tuotteiden valilla.

Suunnittelun peruspilarit pysyvat kuitenkin useimmiten samana.

21 Kayttidjakokemus

Kayttajakokemus tarkoittaa kayttdjan havaintoja ja reaktioita, jotka ovat seurausta jonkin
jarjestelman, tuotteen tai palvelun kaytésta. Havainnoilla ja reaktioilla tarkoitetaan kaytta-
jan tunteita, uskomuksia, mieltymyksia, havaintoja, kayttaytymista, saavutuksia seka fyysi-
sia ja psykologisia reaktiota, jotka tapahtuvat ennen kaytt6a, kayton aikana ja kayton jal-
keen. Kayttajakokemukseen vaikuttavat jarjestelman, tuotteen tai palvelun imago (brand
image), toimivuus, esitystapa (presentation), suorituskyky, apuominaisuudet (assistive ca-
pabilities) ja vuorovaikutus kayttdjaan (interactive behavior). Siihen vaikuttavat myos kayt-
tajan psyykkinen ja fyysinen tila, joihin puolestaan vaikuttavat kayttdjan aiemmat koke-
mukset, asenteet, taidot, kyvyt ja persoona. (ISO 9241-11:2018 kohta 3.2.3.)

Kayttajakokemuksella siis viitataan ihmisen vuorovaikutukseen tuotteen kanssa. Suunni-
teltu tuote, kuten esimerkiksi tuotteen varit, materiaali ja ulkomuoto puolestaan voivat vai-

kuttaa siihen, mitad henkild tuntee kayttdessaan tuotetta. (Babich 2020a.)

De Voil (2020, 7) esittaa, etta kayttajakokemus koostuu seuraavista paaelementeista:

— Henkild, joka on itse kayttaja.

— Kaytdn kohteena oleva asia (system), kuten tuote tai ohjelma. Laajemmin ajateltuna
kyseessa voi myos olla palvelu, organisaatio tai tuotemerkki.

— Tuotteen kayttd tai henkildn vuorovaikutus sen kanssa.



— Henkilon muodostamat havainnot tuotteen kaytosta. Havainnot ovat enimmakseen
psykologisia, mutta voivat myds olla fysiologisia.

— Henkilon reaktiot, jotka ilmenevat tuotteen kayton seurauksena. Reaktiot voivat olla si-
sdisia tunnereaktioita tai kdytdksena ilmenevia reaktioita.

Norman ja Nielsen (s.a.) korostavat, ettd kayttdjakokemus on laaja kasite. Esimerkillisen
kayttdjakokemuksen saavuttamiseksi on tarkeinta vastata asiakkaan tarpeisiin tasmalli-
sesti. Seuraavaksi tarkeinta ovat tuotteen yksinkertaisuus ja tyylikkyys, jotka tekevat tuot-
teesta miellyttavan kayttaa. Lisaksi yrityksen sisalla vaaditaan saumatonta yhteistyéta eri
sidosryhmien, kuten graafisten suunnittelijoiden, insinddrien, kayttoliittymasuunnittelijoiden

ja markkinoinnin henkildstén valilla.

Kayttajakokemuksesta ja kayttéliittymasta puhutaan usein samassa yhteydessa ja toisi-
naan nama kasitteet menevat sekaisin. Kayttoliittymalla kuitenkin viitataan nayttdihin, pai-
nikkeisiin, kuvakkeisiin ja muihin visuaalisiin elementteihin, joiden kanssa kayttaja on vuo-
rovaikutuksessa kayttdessaan verkkosivustoa, sovellusta tai muuta elektronista laitetta.
(Coursera 2021b.) Kayttoliittyman suunnittelu on tarkea osa kayttajakokemussuunnittelua,
mutta hyva kayttadjakokemus edellyttda toimivan kayttoliittyman lisaksi paljon muuta. Kayt-

tajakokemus ja kayttoliittyma onkin tarkeaa erottaa toisistaan. (Norman & Nielsen s.a.)

2.2 Kaytettavyys

Myds kaytettavyys ja kayttajakokemus tulee erottaa toisistaan. Kaytettavyys on kayttoliitty-
man laatuominaisuus, joka maarittda sen, onko jarjestelma helppo oppia ja onko sita help-
poa ja miellyttavaa kayttda. (Norman & Nielsen s.a.) Kaytettavyys on vain yksi osa kaytta-
jakokemusta, ja onkin hyva tiedostaa, ettei hyva kaytettavyys takaa hyvaa kayttajakoke-
musta (Babich 2020a).

Nielsenin (2012) mukaan kaytettavyys on laatuominaisuus (quality attribute), joka maarit-
taa sen, miten helppoa kayttolittymaa on kayttaa. Nielsen (2012) maarittelee kaytettavyy-
den viiden ominaisuuden avulla:

— Opittavuus — kuinka helppoa perustoimintojen suorittaminen on kayttajille, kun he kayt-
tavat tuotetta tai palvelua ensimmaista kertaa?

— Tehokkuus — kuinka nopeasti toimintojen suorittaminen onnistuu sen jalkeen, kun
kayttaja on oppinut tuotteen tai palvelun kaytoén?

— Muistettavuus — kun tuotetta tai palvelua kaytetdan tauon jalkeen, kuinka helposti sen
kaytté onnistuu jalleen sujuvasti?

— Virheet — kuinka monta virhetta kayttajat tekevat, miten vakavia nama virheet ovat ja
miten helposti virheet ovat korjattavissa?

— Tyytyvaisyys — miten miellyttavaksi kayttajat kokevat tuotteen tai palvelun kayton?

Naiden ominaisuuksien lisaksi Nielsen (2012) korostaa kayttokelpoisuuden (utility) tar-

keytta, mika viittaa tuotteen tai palvelun toimivuuteen ja vastaa kysymykseen: tarjoaako



tuote tai palvelu sellaisia toimintoja, joita kayttajat tarvitsevat? Kaytettavyys ja kayttokel-
poisuus ovat yhta tarkeitd, ja yhdessa ne maarittelevat sen, onko jokin tuote tai palvelu

hyddyllinen (useful).

Krugin (2014, 9) mukaan kaytettavyys perustuu seuraaviin maaritteisiin:

— Hyddyllisyys — vastaako tuote tai palvelu ihmisten tarpeisiin?

— Opittavuus — ymmartavatko ihmiset, miten tuotetta tai palvelua kaytetaan?

— Muistettavuus — tuleeko heidan opetella tuotteen tai palvelun kayttdé uudestaan joka
kerta?

— Toimivuus (effective) — tekeekd tuote tai palvelu sen, mitd sen kuuluu tehda?

— Tehokkuus (efficient) — tapahtuuko se kohtuullisessa ajassa ja kohtuullisella vaivalla?

— Haluttavuus — haluavatko ihmiset kayttaa kyseista tuotetta tai palvelua?

— llahduttavuus — onko tuotteen tai palvelun kayttdé nautinnollista tai hauskaa?

Seka Krug etté Nielsen maarittelevat kaytettdvyyden hyvin samoin periaattein. Naiden
kahden maaritelman valillad etenkin opittavuus, muistettavuus, tehokkuus, toimivuus ja

miellyttavyys korostuvat ja kiteyttavat kaytettavyyden maaritelman.

2.3 Muotoiluajattelu

Suunnittelijat pyrkivat valttdmaan ongelman maarittamista liilan nopeasti. Ensimmaisena
havaittu ongelma ei ole automaattisesti se todellinen ongelma, minka takia suunnittelijat
lahtevat selvittdmaan kyseiseen ongelmaan johtaneita juuriongelmia. Oikean ongelman
I6ytamiseksi kaytetaan iteratiivista prosessia, kunnes lopullinen juuriongelma on maari-
telty. Ratkaisua ongelmaan lahdetaan pohtimaan vasta, kun itse ongelma on selvilla. Rat-
kaisunkaan suhteen ei kiirehdita, vaan eri vaihtoehdot otetaan huomioon ja niitd harkitaan.
Kyseista prosessia kutsutaan muotoiluajatteluksi tai suunnitteluajatteluksi (design thin-
king), jonka kaksi tarkeaa tydkalua ovat kayttajakeskeinen suunnittelu ja tuplatimantti-pro-
sessimalli. (Norman 2013, 218-219.)

Muotoiluajattelu on ideologia, jonka mukaan kaytannonlaheinen ja kayttajalahtdinen la-
hestymistapa ongelmanratkaisuun edistaa innovaatioita. Innovoinnilla puolestaan voidaan
erottautua ja saavuttaa kilpailuetuja. Muotoiluajattelu seuraa prosessia (kuva 2), joka
koostuu kolmesta paavaiheesta: ymmarra (understand), tutki (explore) ja toteuta (mate-
rialize). Naihin paakategorioihin sisaltyvat vaiheet, joita ovat: eldydy (empathize), maarit-
tele (define), ideoi (ideate) luo prototyyppi (prototype), testaa (test) ja toteuta (implement).
(Gibbons 2016.)

Elaytymisvaiheessa tutkitaan kayttajia ja keratdan tietoa heidan toiminnastaan, ajatuksis-
taan ja tunteistaan. Tavoitteena on kerata kayttgjista tarpeeksi havaintoja, jotta tutkija pys-
tyy elaytymaan kayttajien asemaan ja heidan ndkemyksiinsa. Maarittelyvaiheessa tutki-

mustuloksia analysoidaan ja tutkitaan sita, missa kayttajat kohtaavat ongelmia.



Tavoitteena on tunnistaa yhteiset kipukohdat seka sellaiset kayttajien tarpeet, jotka eivat
toteudu. (Gibbons 2016.)

Ideointivaiheessa ajatellaan luovasti ja ideoidaan vaihtoehtoisia ratkaisuja kayttajien kipu-
kohtiin. Tassa vaiheessa panostetaan ideoiden maaraan niiden laadun sijaan. Kun tiimin
jasenet ovat ideoineet, ideat jaetaan keskenaan ja niiden pohjalta kehitetdan uusia ide-
oita. Prototyyppien luomisvaiheessa ideoista rakennetaan prototyyppeja eli visuaalisia
mallinnuksia. Tavoitteena on prototyyppien avulla arvioida ideoiden toimivuutta ja toteu-
tuskelpoisuutta. (Gibbons 2016.)

Testausvaiheessa prototyyppi annetaan asiakkaille testattavaksi ja siita kerataan pa-
lautetta. Palautteen perusteella prototyyppia kehitetdan ja testataan uudelleen, mika tar-
koittaa sita, etta prototyypin luomisvaihe ja testausvaihe vuorottelevat. Tavoitteena onkin
varmistaa, etta prototyyppi saavuttaa asetetut tavoitteet. Lopulta suunniteltu ratkaisu to-
teutetaan. (Gibbons 2016.)

TOTEUTA

ELAYDY o
YMMERRA

TOTEUTA
Imatsrialize) Viedsdn Lisétaan (understand)
suunniteltu asia ‘i'f‘l.'! maf[‘.fSEa
toteutukseen kaytidjista
tekemalla
tutkimusta

TESTAA  Keratddn kayttajilta

Tunnistetaan

ongelmat, joita  MAARITTELE

palautetta KTt
kohtaavat
Kehitetdan
ideoista Idenidaan luovia
prototyyppeja ratkaisuia
LU PROTO-

IDECI

TYYPPEIA ‘

.

TUTKI
(sxplore)

Kuva 2. Muotoiluajatteluprosessi (mukaillen Gibbons 2016)



Muotoiluajatteluprosessi on iteratiivinen, ja esimerkiksi prototyypin luomisvaiheen ja tes-
tausvaiheen jalkeen on tyypillistd palata elaytymis- ja maarittelyvaiheisiin. Prosessia ei ole
tarkoitus noudattaa vaihe vaiheelta, vaan sen tehtavana on toimia viitekehyksena, jota

voidaan soveltaa omiin tarpeisiin. (Gibbons 2016.)

2.4 Kayttajakeskeinen suunnittelu

Kayttajakeskeinen suunnittelu on lahestymistapa (approach), jossa ihmisten tarpeet, kyvyt
ja kayttaytyminen ovat keskidssa. Suunnitteluprosessin aikana huolehditaan siita, etta
suunniteltava tuote tai palvelu vastaa kohderyhman tarpeita ja kykyja. Taman lisaksi kayt-
tajakeskeisessa suunnittelussa painotetaan erityisesti oikean ongelman eli juuriongelman
I6ytamista. Tuotteen tulee olla ymmarrettava, kaytettava ja miellyttava kayttaa. Kayttaja-
keskeisessa suunnittelussa otetaan myds huomioon, etta tuote vastaa tiettyihin vaatimuk-
siin, joita ovat muun muassa tuotteen muoto, kustannukset, tehokkuus, luotettavuus ja
miellyttava ulkonako. (Norman 2013, 218-219.)

Kayttajakeskeinen suunnitteluprosessi on iteratiivinen ja alkaa kohderyhmaan perehtymi-
sesta seka niiden tarpeiden selvittdmisesta, joihin suunniteltavalla tuotteella tai palvelulla
pyritdan vastaamaan. Paras tapa tiedon keruuseen on havainnointi. (Norman 2013, 9.)
Havainnoinnin jalkeen siirrytaan ideointi vaiheeseen, jonka jalkeen edetaan prototypiointi-
ja testausvaiheisiin (kuva 3). lteraatioiden my6ta kohderyhmasta ja kehitettavasta tuot-
teesta tai palvelusta saadaan lisaa tietoa, minka perusteella tutkimusongelmaa ja siihen
kehitettava ratkaisua muokataan kohti lopullista maaritelmaa. Kayttajakeskeisessa suun-

nittelussa toistot lopetetaan, kun lopullinen ongelma on maaritelty. (Norman 2013, 222.)

N

HAVAINNOINTI IDEOINTI

TESTAUS PROTOTYPIOINTI

_/

Kuva 3. Kayttajakeskeisen suunnittelun iteratiivinen prosessi (mukaillen Norman 2013,
222)



2.5 Tuplatimantti-prosessimalli

Tuplatimantti-prosessimallin (double diamond) on esitellyt British Design Council vuonna
2015. Tuplatimantti-prosessi sisaltda nelja vaihetta, joita ovat 16yda (discover), maarita
(define), kehita (develop) ja toimita (deliver). Vaiheet jakautuvat kahteen timanttiin, joista
ensimmainen keskittyy oikean ongelman Idytamiseen ja toinen oikean ratkaisun I6ytami-
seen (kuva 4). Ensimmaisena siis keskitytaan oikean ongelman Idytamiseen, mita varten
tuplatimantin I8yda ja maarita -vaiheet ovat. Taman jalkeen siirrytdan oikean ratkaisun 16y-

tdmiseen, mitd kehita ja toimita -vaiheet edustavat. (Norman 2013, 220.)

Tuplatimantissa vuorottelevat divergentti ja konvergentti ajattelu (Norman 2013, 220). Di-
vergentilla, joka on konvergentin vastakohta, tarkoitetaan Tieteen termipankin (2022) mu-
kaan erisuuntaista. Tuplatimantissa divergenttia ajattelua kaytetaan 16yda ja kehita -vai-
heissa ideoimiseen ja eri ratkaisuvaihtoehtojen I6ytamiseen (Norman 2013, 220). Konver-
gentti puolestaan tarkoittaa yhteen suuntautuvaa seka lahentyvaa, ja matematiikassa silla
tarkoitetaan suppenevaa (Kielitoimiston sanakirja s.a.). Tuplatimantissa konvergenttia
ajattelua hyédynnetdan maarita ja toimita -vaiheissa, joissa pyritdan optimaalisen ratkai-
sun Idytamiseen (Norman 2013, 220). Divergentissa ajattelussa nakdkulmien ja vaihtoeh-
tojen maaraa siis kasvatetaan, kun taas konvergentissa ajattelussa vaihtoehtojen maaraa

kavennetaan.

LOYDA OIKEA ONGELMA LOYDA OIKEA RATKAISU

VAIHTOEHDOT

 J

AlKA

Kuva 4. Tuplatimantti-prosessimalli (mukaillen Norman 2013, 220)
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2.6 Kayttajakokemussuunnittelijan tyonkuva

IT- ja ohjelmistoala ovat suurimmat kayttajakokemussuunnittelijoita tyollistavat toimialat
(Krause & Rosala 2020). Kayttajakokemussuunnittelijan roolina on luoda tuotteesta tai
palvelusta kaytettava, miellyttdva ja saavutettava (accessible). Kayttajakokemussuunnitte-
lija on siis vastuussa kayttajien yleisesta tyytyvaisyydesta tuotteeseen tai palveluun ja pyr-
kii aina parantamaan kayttajan kokemusta. (Coursera 2021a.) Yksittdisen kayttajakoke-
mussuunnittelijan vastuut voivat kuitenkin vaihdella eri yrityksissa (Babich 2020a). Kaytta-

jakokemussuunnittelua tehddan myds erilaisten nimikkeiden alla (Krause & Rosala 2020).

Kayttajakokemussuunnittelijan tydhdn linkittyvat useimmiten seuraavat osa-alueet: kaytta-
jatutkimus (user research), informaatioarkkitehtuuri, selainpuolen suunnittelu (front-end
design), vuorovaikutusmuotoilu (interaction design), informaatiomuotoilu (information de-
sign), visuaalinen suunnittelu ja kaytettavyystestaus (usability testing). Lisaksi kayttajako-
kemussuunnittelijat noudattavat yleensa kayttajakeskeistd suunnitteluprosessia ja analy-
soivat jokaista prosessin aikana tekemaansa paatésta. Suunnitteluprosessin aikana muun
muassa pohditaan, onko jokin ominaisuus kayttajille ymmarrettava tai tuoko se heille ar-
voa. (Babich 2020a.)

Kayttajakokemussuunnittelijoilla on useimmiten alaan soveltuva koulutus, joita ovat esi-
merkiksi graafinen suunnittelu, tuotesuunnittelu (product design), digitaalinen viestinta (di-
gital media), visuaalisen viestinnan muotoilu (visual communications) tai taiteen opintoja
(fine arts). (Krause & Rosala 2020.)

Kayttajakokemussuunnittelijan tydnkuvaan kuuluu usein monenlaisia tyotehtavia, kuten
prototyyppien ja rautalankamallien (wire frames) suunnittelua, kayttajien matkan laatimista
(user journey), laadullisten kaytettavyystestausten toteuttamista ja yhteisty6ta eri asian-
tuntijoiden kanssa. Osaamisvaatimusten karkikolmikossa ovat prototyyppien laatiminen,
visuaalinen suunnittelu ja tutkimustyd. Lisaksi kayttajakokemussuunnittelijoilta toivotaan
data-analytiikan taitoja. Monilla on myos selainpuolen ohjelmointitaitoja (front-end coding).
Kayttajakokemussuunnittelijoilta toivotaan siis tiettyja kovia taitoja (hard skills). Rekrytoijat
ja kayttajakokemussuunnittelijat kuitenkin kokevat, ettd pehmeat taidot (soft skills) ovat

kaikista tarkeimmat taidot alalla tydskentelyssa. (Krause & Rosala 2020.)

Kayttajakokemustutkijat (UX-researcher) keskittyvat tutkimusten laatimiseen ja siihen si-
saltyviin tyotehtaviin, joita ovat muun muassa laadulliset kaytettavyystestaukset, haastat-
telut, kenttatutkimukset ja kyselyt. Heiltd edellytetdankin erinomaisia tutkimus- ja kommu-

nikaatiotaitoja, kuten vahvoja kirjoitus- ja puhetaitoja. Lisaksi heiltd toivotaan visuaalisen
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suunnittelun taitoja. Heilld on useimmiten yhteiskuntatieteiden (social sciences) tai huma-

nistisen alan (humanities) koulutus. (Krause & Rosala 2020.)

2.7 Kayttajakokemussuunnittelun prosessi

Babichin (2020b) mukaan kayttdjakokemussuunnittelun prosessi on kayttajakokemus-
suunnittelun kulmakivi. Hyvin maaritelty ja toteutettu kayttajakokemussuunnittelun pro-
sessi mahdollistaa erinomaisen kayttdjakokemuksen aikaansaamisen, mika ilman selkeaa
suunnitteluprosessia ei valttamatta olisi mahdollista. Useimmat kayttajakokemussuunnitte-
lun prosessit perustuvat muotoiluajatteluprosessiin. Prosessi kuitenkin riippuu suunnitelta-

van tuotteen tyypista, silla erityyppiset projektit vaativat erilaisia Iahestymistapoja.

Kayttajakokemussuunnittelun prosessi saattaa siis vaihdella tuotteiden ja yritysten valilla,
mutta prosessin peruspilarit pysyvat useimmiten samana. Courseran (2021a) mukaan
prosessi etenee tyypillisesti nain:

1. Kayttgjan ja brandin ymmartaminen: Mietitdan, mitd ongelmaa kayttajaa varten yrite-
taan ratkaista ja kuinka se sopii yhteen brandin tavoitteiden kanssa.

2. Kayttajatutkimukset: Tunnistetaan kayttajien tarpeet, tavoitteet, kayttaytyminen ja kipu-
kohdat. Kayttajatutkimuksen tydkaluja voivat olla kyselyt, henkildhaastattelut, kohde-
ryhmat tai A/B-testaus. Joissakin yrityksissa kayttajakokemustutkija johtaa tata proses-
sia.

3. Loéyddsten analysointi: Rakennetaan tutkimuksesta esiin nousevia kayttajapersoonia,
joiden avulla voidaan I6ytaa tuotteen tai palvelun tarkeimmat elementit. Aletaan hah-
mottelemaan kayttajan matkaa (user flow).

4. Suunnittelu: Luodaan sivustokarttoja (site maps), rautalankamalleja (wireframes) tai
prototyyppeja, jotta saadaan parempi kasitys lopputuotteen ulkonadsta. Tassa vai-
heessa kayttoliittymasuunnittelija lisda mukaan visuaalisia elementteja tai kayttoliitty-
makomponentteja.

5. Kayttajatestit: Validoidaan suunniteltava tuote tai palvelu toteuttamalla kaytettavyys-
testaus eli seuraamalla, kuinka todelliset kayttajat ovat vuorovaikutuksessa tuotteen
tai palvelun kanssa. Tunnistetaan mahdollisia suunnitteluun liittyvia ongelmia ja kehite-
taan niihin ratkaisuja.

6. TyOn esittely: Toimitetaan suunniteltu ratkaisu asiakkaalle tai yritykselle.
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3 Tulevaisuuden ilmiot

Tulevaisuuden suuntaan vaikuttavat erilaiset kehityskulut, minka takia megatrendit on
hyva ottaa huomioon, kun pohditaan kayttdjakokemussuunnittelun tulevaisuutta. Tassa
luvussa tutustutaan kahteen vuoden 2020 megatrendiin, jotka ovat teknologian sulautumi-

nen kaikkeen seka vaeston ikdantyminen ja monimuotoistuminen.

Kahdessa viimeisessa alaluvussa tarkastellaan tarkemmin teknologian kehityksen vaiku-
tuksia tydmarkkinoihin. Ensin tarkastellaan sitd, millaisia vaikutuksia teknologian kehityk-
sella on kayttajakokemussuunnittelijan tydhdén ja miten automaatio vaikuttaa tyén kysyn-
taan yleisella tasolla. Taman jalkeen tutustutaan nouseviin, kayttajakokemussuunnittelun

kannalta oleellisiin teknologioihin.

3.1 Teknologia sulautuu kaikkeen

Tulevaisuudesta ei voida tietaa, silla sita ei ole olemassa. Nykyhetken muutoksia ja kehi-
tyssuuntia, seka tulevaisuuden ndkemyksia voidaan kuitenkin tarkastella. Menneen ja ny-

kyhetken toimien vaikutusta tulevaisuuteen voidaan myds tutkia. (Dufva 2020, 6.)

Osana tulevaisuuden pohdintaa on oleellista tarkastella megatrendeja. "Megatrendi on
useista ilmidista koostuva yleinen kehityssuunta, laaja muutoksen kaari. Niiden nahdaan
usein tapahtuvan globaalilla tasolla ja kehityssuunnan uskotaan usein jatkuvan saman-
suuntaisena.” (Dufva 2020, 6.)

Megatrendien lisaksi on hyva tarkastella heikkoja signaaleja, tarkempia trendeja ja kehi-
tyskulkujen valisia jannitteita. Esimerkiksi yhtena megatrendina on teknologian sulautumi-
nen yhteiskuntaan ja arkeen, mutta jannitteeksi nousee teknologian kehityksen aiheut-
tama eriarvoistuminen. Kansalaisten kyvykkyyksien valilla on eroavaisuuksia teknologian
kayton suhteen ja nama erot korostuvat etenkin eri ikaluokkien valilla. Erot teknologian
kaytossa ja siihen liittyvassa osaamisessa on tarkeaa ottaa huomioon yhteiskunnan ta-
solla. Ymmarrettavyyteen ja helppokayttoisyyteen tulisi kiinnittda huomiota erityisesti
ikaantyvan vaeston osalta. Nama eroavaisuudet kansalaisten teknologian kayton valilla
tarkoittavat, ettei yhta ratkaisua kaikille ole. (Dufva 2020, 3, 10, 40.)

Dufvan lahteessa ei avata enempaa sita, millaisista ratkaisuista on kyse, mutta uskon rat-
kaisuilla viitattavan esimerkiksi digitaalisiin palveluihin ja laitteisiin. Ikaantyneet Helsin-
gissa (2020) julkaiseman artikkelin mukaan ikaantyvasta vaestdstd monet eivat ole tottu-

neita tietotekniikan kayttajia ja saattavat kokea sahkoisen asioinnin hankalaksi. My6s
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toimintakykyrajoitteet saattavat hankaloittaa sdhkoisten palveluiden kayttéa ja tehda nii-

den kayton jopa mahdottomaksi.

Megatrendit luovat kokonaiskuvan Suomen kannalta merkittavista yhteiskunnallisista
muutoksista (Dufva 2020, 2). Yksi vuoden 2020 viidestd megatrendista on teknologian su-
lautuminen kaikkeen (Dufva 2020, 37). Megatrendiin liittyvia alatrendeja ovat:

— Teknologia muuttaa toimintatapoja: Teknologian nopea kehittyminen muuttaa tuotan-
totapoja ja toimintamalleja, mika edellyttda ajatusmallien ja toimintatapojen muutta-
mista. Esimerkiksi vuorovaikutus voi tapahtua virtuaalisessa ymparistdssa ja yha use-
ampi asia voidaan automatisoida.

— Tekoalysovellukset lapaisevat yhteiskunnan: ltseajavat autot, koneille puhuminen, te-
koalysovellukset ja raataldidyt suositukset yleistyvat, ja algoritmeille annetaan yha
enemman paatantavaltaa. Tekoalyn mydta puheentunnistus, kasvojentunnistus, liikken-
teen automatisaatio ja keskustelevat robotit yleistyvat.

— Digitalisaation seuraava aalto: Digitalisaatio eli digitaalisen teknologian kaytto palve-
luissa ja ihmisten vuorovaikutuksessa on nykypaivaa. Lahitulevaisuuden kiinnostavia
kehityssuuntia ovat muun muassa virtuaalitodellisuus ja lisatty todellisuus, dani- ja
eleohjaus, esineiden internet ja energiatehokkuuden korostuminen. Pidemmalla tule-
vaisuudessa on odotettavissa lohkoketjujen paalle rakennettuja palveluita ja kvanttitie-
tokoneita.

Muita alatrendeja ovat terveysteknologian yleistyminen, ohjelmoitujen organismien yleisty-
minen tuotannossa, uusiutuvan energian halpeneminen ja teknologian ymmartamisen ko-
rostuminen. (Dufva 2020, 38-39.)

3.2 Eliniat pitenevat ja vaesto ikaantyy

Ikdantyneille ei ole yhta ainutta maaritelmaa. Lisaksi terveiden elinvuosien lisdantymisen
myo6ta vanhuus on siirtynyt mydhemmaksi. Suomen lainsdadanndssa ikaantyneella vaes-
tolla tarkoitetaan yli 65-vuotiaita eli vaestda, jolla on oikeus vanhuuselakkeeseen. lakas
henkild6 maaritellaan laissa puolestaan sellaiseksi, "jonka toimintakyky on heikentynyt kor-
kean ian myo6ta alkaneiden, lisaantyneiden tai pahentuneiden sairauksien tai vammojen

vuoksi taikka korkeaan ikaan liittyvan rappeutumisen johdosta”. (Terveyskyla 2019a.)

Teknologian sulautuminen kaikkeen tuo jannitteeksi eriarvoistumisen etenkin eri ikaluok-
kien valilla. Samalla yksi vuoden 2020 megatrendeista on vaeston ikdantyminen ja moni-
muotoistuminen. Keskeisia trendeja ovat elinian piteneminen ja vaeston vanheneminen
seka syntyvyyden laskeminen, mika muuttaa vaestorakennetta. Lantisissa yhteiskunnissa
nuorista tulee vahemmisto ja yha suurempi osa vaestdsta on yli 65-vuotiaita. (Dufva 2020,
21-22.) Vuoteen 2030 mennessa yli 65-vuotiaiden osuus Suomessa kasvaa vaestoen-
nusteiden mukaan 25,6 %:iin (Terveyskyla 2019b). Toisaalta ihmisten toimintakyky saat-

taa olla ikdaa maarittavampi tekija tulevaisuudessa (Dufva 2020, 22).
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Toimintakyky jaetaan karkeasti fyysiseen, psyykkiseen ja sosiaaliseen toimintakykyyn. Li-
saksi usein tarkastellaan erikseen kognitiivista eli alyllista toimintakykya, joka on osa
psyykkista toimintakykya ja ihmisen elinymparistéa. Toimintakyky laskee ikaantymisen
myo6ta, ja usein heikkenemista tapahtuu kuulon ja ndén sekd motoristen ja kognitiivisten

toimintojen suhteen. (Leikas 2008, 17.)

3.3 Teknologian kehityksen vaikutukset tyon kysyntaan

Teknologia tuo helpotusta moneen asiaan ja uudet teknologiset ratkaisut hyodyttavat ela-
maamme uusin tavoin. Samalla teknologian kehittyminen ja uudet ominaisuudet aiheutta-
vat paanvaivaa ja turhautumista. Mitd monimutkaisempi ja useampia ominaisuuksia sisal-
tava laite on kyseessa, sitd haastavammaksi myos laitteen opetteleminen ja kayttdé muut-
tuvat. Teknologian tarjoamat hyddyt ja teknologiasta koituvat haasteet muodostavatkin ris-

tiriidan, mika aiheuttaa omat haasteensa suunnittelijoiden tyéssa. (Norman 2013, 32-34.)

Teknologian kehityksen myo6ta yha useammat tehtavat ovat automatisoitavissa, mika vai-
kuttaa kahdella tavalla tydn kysyntaan. Kone syrjayttaa ihmiset joistain tehtavista, mika
vahentaa tyon kysyntaa. Automaatio nostaa kuitenkin tuottavuutta, mika puolestaan lisaa
tydvoiman kysyntaa toisenlaisissa tehtavissa. Osa tehtavista siis katoaa kokonaan, mutta
uusia tehtavia syntyy tilalle. Mikali uudet tehtavat ovat ihmisen suorittamia, ne lisdavat tyo-

voiman kysyntaa. (Kauhanen 2021, 4-5.)

Teknologian kehitys siis vaikuttaa ammattien tehtavasisaltoihin, ja onkin todennakodisem-
paa, etta teknologia korvaa tiettyja tehtavia sen sijaan, etta teknologia korvaisi kokonaisia
ammatteja. Tehtavasisaltdjen muuttuminen puolestaan vaikuttaa osaamisvaatimuksiin ja

tyén organisointiin. (Kauhanen 2021, 8.)

3.4 Nousevat teknologiat

Lindbergin (2020) mukaan nelja merkittavintd nousevaa teknologiaa, joista kayttajakoke-
mussuunnittelijoiden olisi hyva olla tietoisia ovat: danikayttoliittyma (voice-Ul), kosketusva-
paa elepohjainen kayttoliittyma (touchless gesture control), tekoaly (artificial intelligence)

ja virtuaalitodellisuus (virtual reality).

Aanikayttoliittyman avulla kayttaja on vuorovaikutuksessa jarjestelman kanssa &ani- tai
puhekomentojen avulla. Aanikayttéliittyméan ensisijainen etu on, ettei kayttajan tarvitse
kayttaa kasiaan tai silmiaan. (Interaction design foundation s.a.) Koska naytt6a ei yleensa

ole, suunnitteluprosessi eroaa merkittavasti graafisten kayttoliittymien suunnittelusta. Sen
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sijaan suunnittelu vaatii ymmarrysta puheviestinnasta ja keskustelun suunnittelusta. (Lind-
berg 2020.)

Kosketusvapaa kayttoliittyma perustuu ihmisen eleiden seuraamiseen. Kayttajat voivat siis
ohjata nayttda koskettamatta siihen. Osana elepohjaisten kayttéliittymien suunnittelua tu-
lee tutkia ihmisen ergonomiaa ja liikkeita, kuten esimerkiksi sita, kuinka kayttaja luonnolli-
sesti liikuttaisi kattaan. (Lindberg 2020.)

"Tekoalylla tarkoitetaan koneen kykya kayttaa perinteisesti ihmisen alyyn liitettyja taitoja,
kuten paattelya, oppimista, suunnittelemista tai luomista” (Euroopan parlamentti 2021).
Tietokone vastaanottaa tietoa, jonka se kasittelee, ja johon se vastaa. Tekoalyn muotoja
ovat virtuaaliset avustajat, kuvia analysoivat ohjelmistot, hakukoneet, puheen- ja kasvo-
jentunnistusjarjestelmat, robotit, itseohjautuvat autot, droonit ja esineiden internet. (Euroo-
pan parlamentti 2021.). Tekoalyn kehittyessa kayttajakokemussuunnittelijoiden on pidet-

tava mielessa tekoalyn rajoitukset ja huomioitava eettiset nakdkulmat (Lindberg 2020).

Virtuaalitodellisuudessa kayttaja tuntee olonsa uppoutuneeksi simuloituun maailmaan lait-
teiston, kuten kuulokkeiden ja ohjelmiston kautta (Interaction design foundation s.a.). Vir-
tuaalitodellisuus tuo mukanaan uusia asioita, joita kayttajakokemussuunnittelijoiden tulee
ottaa huomioon. Tallaisia asioita ovat esimerkiksi kayttajien turvallisuus ja mukavuus ko-
kemuksen aikana seka ergonomia. Toisaalta virtuaalitodellisuus auttaa kayttajakokemus-
suunnittelijoita asettumaan kayttajan asemaan yha paremmin, mika voi parantaa suunnit-

telijoiden empatiaa ja kykya rakentaa saavutettavia tuotteita. (Lindberg 2020.)
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4 Tutkimusmenetelmat

Tassa luvussa tarkastellaan taman opinnaytetydn laadullisessa tutkimuksessa kaytettyja
menetelmia. Ensimmaisissa alaluvuissa esitelldan tutkimuksessa kaytetyt aineistonkeruu-
menetelmat, joita olivat tutkimushaastattelu ja sen lajina puolistrukturoitu haastattelu. Ai-
neiston keruun jalkeen aineisto litteroitiin eli purettiin kirjalliseen muotoon aineiston ana-
lyysia varten. Kolmas alaluku k&sittelee siis aineiston litterointia ja erityisesti sita, milla

tarkkuudella aineisto voidaan litteroida.

Litteroinnin jalkeen aineisto analysoitiin aineistolahtdisella sisallonanalyysin menetelmalla,
joten seuraavat alaluvut koskevat laadullista sisallénanalyysia ja aineistolahtoista sisal-
I[6nanalyysia. Viimeisessa alaluvussa esitelldan tulevaisuudentutkimuksen periaatteita,

joista on otettu vaikutteita tdhan tutkimukseen.

4.1 Tutkimushaastattelu

Laadullisen tutkimuksen yleisimpia aineistonkeruumenetelmia ovat haastattelu, kysely ja
havainnointi seka erilaisista dokumenteista koottu tieto (Tuomi & Sarajarvi 2018, luku 3).
Tutkimushaastattelu on joustava menetelma ja soveltuu monenlaisiin tarkoituksiin. Sen
avulla voidaan selvittaa esimerkiksi inmisten mielipiteita, kasityksia ja uskomuksia seka
kerata tietoa. (Hirsijarvi & Hurme 2015, 11.) Tavoitteena on tuottaa tietoa ja aineistoa,
joilla vastataan tutkimuskysymyksiin. Myos haastateltavan ja haastattelijan valinen vuoro-
vaikutus otetaan huomioon haastattelutilanteessa, aineiston analyysissa ja tulosten rapor-

toinnissa. (Hyvarinen, Suoninen, & Vuori 2021.)

Tarkeinta on kerata mahdollisimman paljon tietoa halutusta asiasta, minka takia haastatte-
lukysymykset on hyva antaa haastateltavalle jo etukateen luettavaksi. Haastattelun etuna
on, etta haastatteluun voidaan valita sellaiset henkilot, joilla on kokemusta tai tietoa tutkit-

tavasta aiheesta. (Tuomi & Sarajarvi 2018, luku 3.1.)

Taman opinnaytetyon tutkimuksen aineistonkeruumenetelmaksi valittiin tutkimushaastat-
telu, silla tutkimuksessa haluttiin selvittda kayttajakokemussuunnittelun parissa tyéskente-
levien ajatuksia alan tulevaisuudesta. Tutkimushaastattelu mahdollisti my6s vuorovaiku-
tuksen haastateltavan ja haastattelijan valilla, minka takia se koettiin parhaaksi aineiston-

keruumenetelmaksi. Haastattelukysymykset lahetettiin haastateltaville etukateen.

4.2 Puolistrukturoitu haastattelu

Tutkimushaastattelun lajit eroavat toisistaan I&hinna strukturointiasteen perusteella eli sen

mukaan, miten Kiinteasti kysymykset on aseteltu ja missa maarin haastattelija jasentaa
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tilannetta. Lomakehaastattelu on strukturoitu haastattelu, jossa kysymysten ja vastaus-
vaihtoehtojen seka niiden esittamisjarjestyksen muoto on taysin maaratty. Strukturoimat-
tomista haastatteluista kadytetddn muun muassa nimityksid avoin haastattelu ja syvahaas-
tattelu. Taman tyyppisissa haastatteluissa kaytetdan avoimia kysymyksia, ja haastattelija
voi esittda jatkokysymyksia syventdakseen haastateltavan vastauksia. Tallaiset haastatte-
lut muistuttavatkin hyvin paljolti keskusteluja, joissa vastaus edelliseen kysymykseen saa

aikaan seuraavan kysymyksen. (Hirsijarvi & Hurme 2015, 43-45.)

Hirsijarven ja Hurmeen (2015, 44) mukaan puolistrukturoitu haastattelu on yksi tutkimus-
haastattelun menetelma, jota luonnehditaan lomakehaastattelun ja strukturoimattoman
haastattelun valimuodoksi. Yhtd maaritelmda menetelmalle ei ole, mutta maaritelmia yh-
distaa se, etta jokin haastattelun ndkdkohta on lyéty lukkoon, mutta kaikkea ei. Hyvarisen,
Suonisen ja Vuoren (2021) mukaan puolistrukturoidussa haastattelussa haastateltavat
saavat vastata omin sanoin ja niin laajasti kuin he haluavat. Kysymykset puolestaan laadi-

taan ennakkoon ja esitetdan likimain samassa muodossa.

Hirsijarven ja Hurmeen (2015, 48) mukaan teemahaastattelu on yksi puolistrukturoidun
haastattelun muoto, silla haastattelun teemat ovat kaikille haastateltaville samat, mutta ky-
symykset voivat vaihdella. Muissa puolistrukturoiduissa haastatteluissa kysymykset tai ky-

symysten muoto ovat kaikille samat.

Tassa opinnadytetydssa haluttiin kerata tietoa rajatusti tietyista aiheista, minka takia kysy-
mysten laatiminen etukateen ja samojen kysymysten esittaminen kaikille haastateltaville
tuntui luontevalta vaihtoehdolta. Tutkija halusi saada vastauksia tiettyihin kysymyksiin,
mutta haastateltavien vastauksia ei haluttu kuitenkaan rajoittaa, minka takia paadyttiin

puolistrukturoituun haastatteluun.

Haastattelun strukturoitu osuus siis muodostui haastattelukysymyksista, jotka olivat en-
nalta maaratyt ja esitettiin haastateltaville samassa jarjestyksessa. Haastateltavien vas-
taukset puolestaan edustivat haastattelun strukturoimatonta osaa, silla haastateltava sai
vastata kysymyksiin vapaasti omin sanoin ja haluamallaan laajuudella. Toisin sanoen vas-

taamisen tapa oli vapaa.

4.3 Aineiston litterointi

Puheen ja toiminnan purkamista kirjalliseen muotoon kutsutaan litteroinniksi ja se on kes-
keinen osa laadullisen aineiston analyysia. Ennen litterointia tulee paattaa, milla tarkkuu-
della puhe puretaan. Paatdkseen vaikuttaa erityisesti se, millaisiin tutkimuskysymyksiin

ollaan vastaamassa. Litteroinnin tarkkuuteen vaikuttaa myds valittu analyysimenetelma ja
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se ollaanko kiinnostuneita asiasisallosta, vuorovaikutuksesta vai esimerkiksi diskursseista

eli kielenkayton merkityssisalldista. (Kallio 2021.)

Kun haastatteluaineistosta halutaan selvittda haastateltavan ndkoékulmia, mielipiteita ja
ymmarrysta, ollaan kiinnostuneita puheen sisallosta. Tallaisessa tilanteessa litteroinnin
tarkkuudeksi riittaa, etta asia tulee ymmarretyksi. Puheen sisaltamat takeltelut, tauot ja
muut yksityiskohdat eivat siis ole keskeisia. Litteroinnin tarkkuudessa on kuitenkin tarkeaa
huomioida, ettd puhe on aina tuotettu sosiaalisessa kontekstissa. Siksi myds haastatteli-
jan puhe olisi hyva litteroida, jotta voidaan tarkastella, miten haastattelijan tekemat muo-
toilut vaikuttavat vastaukseen. (Kallio 2021.) Toisaalta Hirsijarven ja Hurmeen (2015, 138)
mukaan litterointi voidaan tehda koko haastatteludialogista tai valikoiden, kuten esimer-

kiksi tietyistd teema-alueista tai vain haastateltavan puheesta.

Naiden maaritelmien perusteella voidaan paatella, ettei litteroinnin tarkkuudesta ole yksi-
selitteistd ohjetta vaan olennaista on, etta tutkija perustelee valintansa. Kallion (2021) mu-
kaan, mita tarkemmin litterointia tehdaan, sita ty6laampaa ja hitaampaa aineiston purka-
minen on. Tydmaaraa helpottaa, mikali koko aineistoa ei pureta samalla tarkkuudella. Osa
puheesta voidaan litteroida tarkemmin kuin muu puhe ja keskittya nimenomaan tutkimus-
kysymysten kannalta keskeisiin asioihin. Tarpeen tullen tiettyja kohtia voidaan tarkentaa

my6éhemmin.

Litterointi on analyysin ensimmainen vaihe, jossa tutkija paasee tutustumaan aineistoon

tarkemmin seka tekemaan tulkintoja ja havaintoja keratysta aineistosta. On kuitenkin luon-
nollista, ettad osa puheesta jaa kuulematta tai se kuullaan vaarin, jolloin aineistosta saattaa
jaada jotakin oleellista pois. Samoin kay, mikali aineistoa litteroidaan liian ylimalkaisesti ja

ohitetaan ehka merkityksellisiakin ilmaisuja ei-merkityksellisina. (Kallio 2021.)

Tassa opinnaytetydssa aineiston litterointi tehtiin haastateltavien puheesta. Aineistossa
oltiin kiinnostuneita haastateltavien ajatuksista eli asiasisallosta, ja haastateltava esitteli
samat kysymykset likimain samassa jarjestyksessa, minka takia haastateltavan puhetta ei
koettu tarpeelliseksi litteroida. Haastateltavien puhetta ei litteroitu sanasta sanaan, vaan
puhekielessa esiintyvat taytesanat, toistot ja aannahdykset, seka selkeasti kontekstin ul-

kopuolinen puhe jatettiin pois.

4.4 Laadullinen sisallénanalyysi

Laadullinen eli kvalitatiivinen analyysi jaetaan usein paattelyn logiikan mukaan induktiivi-
seen (yksittéisesta yleiseen) ja deduktiiviseen (yleisesta yksittdiseen) (Tuomi & Sarajarvi

2018, luku 4.2). Eskola (2018, 212-213) puolestaan jakaa analyysit aineistolahtoiseen,
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teoriaohjaavaan ja teorialahtdiseen. Teorialahtdisessa analyysissa aineiston analyysia oh-
jaa jokin tietty teoria tai malli. Teoriaohjaavassa analyysissa jokin teoria voi toimia analyy-
sin apuna, mutta analyysi ei pohjaudu teoriaan. Aineistolahtéinen analyysi sen sijaan on
puhtaasti aineistolahtdista, eika analyysia ohjaa aikaisemmat teoriat. Puhtaasti aineisto-
Iahtoista analyysia edustaa Grounded -teoriaan perustuva analysointimenetelma, jossa
kasitteellinen luokitus pohjautuu aineistoon, ja luokituksen pohjalta rakennetaan aineistoa

kuvaava teoria (Seitamaa-Hakkarainen s.a.).

Sisalldnanalyysi on yksi laadullisen analyysin metodi, mutta sitd voidaan pitdd myoés val-
jana teoreettisena kehyksena, joka voidaan liittda erilaisiin analyysikokonaisuuksiin. Sisal-
I6nanalyysilla voidaan analysoida kirjalliseen muotoon saatettuja dokumentteja, kuten kir-
joja, artikkeleita, paivakirjoja, kirjoja, haastatteluita, puheita, keskusteluja, dialogeja ja ra-
portteja. Aineisto voi olla strukturoitu tai strukturoimaton. (Tuomi & Sarajarvi 2018, luku
4.4)

Sisallénanalyysi on tekstianalyysia, jossa etsitaan tekstin sisalldllisia merkityksia. Tutkitta-
vasta ilmidsta pyritddn luomaan kuvaus tiivistetyssa ja yleisessa muodossa. Aineisto pil-
kotaan ensin osiin, kasitteellistetdan ja kootaan uudestaan loogiseksi kokonaisuudeksi,
kadottamatta aineiston informaatiota. Tarkoituksena on informaatioarvon lisdaminen, silla
hajanaisesta aineistosta kootaan selkeaa ja yhtenaista informaatiota tutkittavasta ilmiésta.
(Tuomi ja Sarajarvi 2018, luku 4.4.2.)

Sisallénanalyysilla siis tarkoitetaan aineiston kuvaamista sanallisesti. Sisallon erittelylla
puolestaan tarkoitetaan dokumenttien analyysia, jossa esimerkiksi tekstin sisaltéa kuva-
taan kvantitatiivisesti. Kvantifiointi kuuluu siis sisallon erittelyn piiriin ja sisalldnanalyysia
voidaan jatkaa luokittelun tai kategorioiden muodostamisen jalkeen kvantifioimalla ai-
neisto. Joihinkin aineistoihin kvantifiointi tuottaa merkittavaa lisatietoa laadullisen kuvailun
lisdksi. Usein laadulliset aineistot ovat kuitenkin niin pienia, ettei kvantifiointi tuo lisatietoa

tai erilaisia nakdkulmia tutkimukseen. (Tuomi & Sarajarvi 2018, luku 4.4.1.)

Laadullisten aineistojen analyysi ei ole yleensa tutkimusprosessin viimeinen vaihe vaan
aineiston analysointi alkaa jo aineiston keruun yhteydessa, ja tutkimus on luonteeltaan
syklista. Aineiston keruun jalkeen aineisto useimmiten luetaan lapi, jotta siitd saadaan
yleiskuva. Aineistoon perehtyminen ja luokittelu tapahtuvat siis syklisesti, ja luokittelukate-
goriat saattavat kehittya ja muuttua analyysiprosessin aikana. Analyysi paattyy yleensa

silloin, kun aineistosta ei I0ydy enaa uusia nakdkulmia. (Seitamaa-Hakkarainen s.a.)

Sisallénanalyysi sopii kirjalliseen muotoon saatettujen dokumenttien analyysiin, minka ta-

kia se koettiin sopivaksi analyysimenetelmaksi tdssa opinnaytetydssa, jossa laadullinen
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analyysi tehtiin litteroiduista haastatteluista. Aineiston litteroinnin jalkeen aineisto luettiin
huolellisesti lapi, minka jalkeen aineisto analysoitiin aineistolahtoisella sisallonanalyysin
menetelmalld. Aineistosta etsittiin sisallollisida merkityksia, jotka vastasivat tutkimuskysy-
myksiin. Loyddsten perusteella kayttajakokemussuunnittelun tulevaisuuden kehityssuun-
nista pyrittiin luomaan tiivis ja looginen kuvaus. Tutkimusotteen pienen koon takia tutki-

muskysymyksiin vastattiin ainoastaan laadullisesti.

4.5 Aineistolahtoinen sisallonanalyysi

Tuomen ja Sarajarven kirjassa (2018, luku 4.4.3) aineistolahtoinen sisalldnanalyysi eli in-
duktiivinen aineiston analyysi kuvataan kolmivaiheiseksi prosessiksi, johon sisaltyvat: ai-
neiston redusointi eli pelkistdminen, aineiston klusterointi eli ryhmittely ja abstrahointi eli

teoreettisten kasitteiden luominen. (Miles & Huberman 1994.)

Ennen analyysin aloittamista tulee maarittaa analyysiyksikkd, joka voi olla yksittdinen
sana, lause, lausuma tai useita lauseita sisaltava ajatuskokonaisuus. Analyysiyksikon va-
lintaan vaikuttavat tutkimustehtava ja aineiston laatu. (Tuomi ja Sarajarvi 2018, luku
4.4.3.) Eskolan ja Suorannan (1998, 83) mukaan aineistolahtbisessa tutkimuksessa ana-
lyysiyksikot eivat ole ennalta maarattyja, silla tutkimuksen paapaino on aineistossa. Li-
saksi Seitamaa-Hakkaraisen (s.a.) mukaan laadullisessa sisalldnanalyysissa analyysiyk-

sikkda voidaan muuttaa ja yhdelle aineistolle voidaan tehda eri tasoisia analyyseja.

Ohjeet analyysiyksikon kayttédn ovat siis osittain ristiriidassa keskenaan, mika viittaisi sii-
hen, ettei analyysiyksikon maarittdmiselle ole yksiselitteista ohjetta. Paatelmana siita, tut-
kijan tulisi perustella analyysiyksikon tai -yksikoiden valinta, mihin vaikuttavat muun mu-

assa tutkimuksen tavoitteet seka se, painottuuko tutkimuksessa laadullisuus vai maaralli-

Syys.

Aineistolahtoisen sisalldonanalyysin ensimmaisessa vaiheessa data pelkistetaan eli aineis-
tosta karsitaan tutkimuksen kannalta kaikki epaoleellinen pois. Aineistosta voidaan esi-
merkiksi etsia tutkimustehtavaa kuvaavia ilmaisuja. Samaa asiaa kuvaavat ilmaisut voi-
daan alleviivata tietylla varilla eli yhta varia kaytetdan aina tietyn ilmidn korostamiseen. Ai-
neiston merkitsemisesta kaytetdan myos nimea koodaus. Alleviivatut alkuperaisilimaukset
muutetaan pelkistetympaan muotoon, minka jalkeen pelkistetyt iimaukset listataan allek-
kain. Yhdesta lausumasta saattaa l16ytya useampikin pelkistetty ilmaus. (Tuomi & Sara-
jarvi 2018, luku 4.4.3.)

Toisessa vaiheessa data ryhmitellaan ja pelkistetyista ilmauksista etsitdan samankaltai-

suuksia ja/tai eroavaisuuksia kuvaavia kasitteitd. Samaa ilmiota kuvaavat kasitteet
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ryhmitellddn omaksi luokakseen, josta muodostuu alaluokka. Kaikki alaluokat nimetaan
luokkaa kuvaavalla kasitteelld. Aineisto siis tiivistyy, silla yksittaiset ilmaukset ryhmitellaan
ja ryhmat nimetaan esimerkiksi ominaisuuksien, piirteiden ja kasitysten mukaan. (Tuomi &
Sarajarvi 2018, luku 4.4.3.)

Kolmannessa vaiheessa aineisto kasitteellistetdan, jolloin edetaan teoreettisten kasittei-
den muodostamiseen ja johtopaatdksiin. Luokittelu jatkuu siten, ettd alaluokkia yhdistel-
[&an uusiksi ryhmiksi, joista muodostuvat ylaluokat. Ylaluokkia yhdistelemalld muodoste-
taan paaluokkia, joista muodostetaan lopuksi yksi yhdistava luokka. Muodostamiensa ka-
sitteiden avulla tutkija rakentaa kuvauksen tutkimustehtavastaan. (Tuomi & Sarajarvi
2018, luku 4.4.3.)

Sisalldnanalyysi perustuu tutkijan tulkintaan ja paattelyyn, jossa empiirisesta aineistosta
rakennetaan kasitteellisempi kuvaus tutkittavasta ilmiésta. Kasitteitd yhdistelemalla saa-
daan vastaus tutkimustehtavaan. Aineistosta kuitenkin riippuu, mita ja minka tasoisia luok-
kia siitd voidaan muodostaa. Alaluokkien ja yhdistavan luokan valiin muotoutuvia luokkia
luodaan siis vain, mikali niin on tarpeen. Lisdksi koko prosessin ajan tarkkaillaan, etta yh-

teys alkuperaisdataan sailyy. (Tuomi & Sarajarvi 2018, luku 4.4.3.)

Tassa opinnaytetydssa aineistolahtdinen sisallénanalyysi oli luonteva menetelmavalinta
siksi, ettd tutkimus kohdistui tulevaisuuteen eika tulevaisuudesta ole ennalta maarattya
faktoihin perustuvaa tietoa, joka olisi voinut ohjata analyysia. Tutkimuksessa mikaan teo-
ria ei siis ohjannut tutkijan ajattelua vaan aineistoa lahestyttiin avoimesti ja sieltd poimittiin

tutkimuksen kannalta merkitykselliset asiat.

4.6 Tulevaisuudentutkimus

Tieteellinen tulevaisuudentutkimus etsii ja esittaa patevia argumentteja tulevaisuudesta.
Lahtokohtana on, ettei tulevaisuutta voida ennustaa, mutta tulevaisuuden mahdollisuuksia
on mahdollista tutkia tieteellisesti. (Kuusi 2008, 40.)

Rubin (2014) korostaa, ettei tulevaisuudentutkimus ole ennustamista vaan ennakoimista.
Vataja ja Parkkonen (2019) maarittelevat ennakoinnin jarjestelmalliseksi ja tietoiseksi tule-
vaisuuden vaihtoehtojen tarkasteluksi. Ennakoinnilla voidaan tarkoittaa esimerkiksi tule-
vaisuustiedon tuottamista, oppimisprosessia, yhteisten tulevaisuuksien hahmottamista tai

paatoksentekoa alustavaa ja tukevaa prosessia.

Tulevaisuutta koskeva tieto voidaan jakaa neljaan eri tiedon tyyppiin: dokumentteihin koo-

dattu tieto (codified knowledge), keskusteluissa ilmaistu tieto (articulated knowledge),
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ennakointiin osallistuvien sisdistdma tieto (embodied knowledge) ja huomiokentan ulko-

puolella oleva visionaarinen tieto (out-of-radar knowledge). (Dufva & Ahlqvist 20153, 6.)

Koodattu tieto on kirjallisessa tai visuaalisessa muodossa esitettya tietoa, kuten esimer-
kiksi raportteja ja tietokantoja. Keskusteluissa ilmaistulla tiedolla tarkoitetaan tietoa, joka
syntyy kirjallisessa tai visuaalisessa muodossa esitettyjen dokumenttien ja ennakointiin
osallistuvien valisesta vuorovaikutuksesta, kuten esimerkiksi osallistujien kommenteista ja
nakokulmista. Ennakointiin osallistuvien sisaistdma tieto viittaa ihmisten osaamiseen ja
ammattitaitoon, mika on niin sanottua hiljaista tietoa. Huomiokentan ulkopuolella olevalla
visionaarisella tiedolla puolestaan tarkoitetaan tietoa, joka helposti jatettaisiin huomioi-
matta siksi, ettd se on kontekstin ulkopuolella olevaa tietoa. (Dufva & Ahlqvist 2015b,
253-254.)

Taman opinnaytetydn tutkimusta ohjasivat tulevaisuudentutkimuksen periaatteet. Tutki-
muksen tarkoituksena oli ennustamisen sijaan ennakoida tulevaa ja tuoda esiin mahdolli-
sia vaihtoehtoisia tulevaisuuksia. Haastateltavien ajatukset kayttdjakokemussuunnittelun
tulevaisuudesta perustuivat heidan omiin kokemuksiinsa ja havaintoihinsa, mika on niin

sanottua hiljaista tietoa.
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5 Tutkimuksen toteutus

Tassa luvussa esitellaan tutkimuksen toteutukseen liittyvat vaiheet, joita olivat aineiston
keruu, aineiston purkaminen ja aineiston analyysi. Vaiheiden yhteydessa kuvaillaan, miten

edellisessa paaluvussa kuvattuja tutkimusmenetelmia on sovellettu tdhan tutkimukseen.

Tutkimusaineisto kerattiin puolistrukturoidulla haastattelumenetelmalla, ja haastattelun tu-
loksia analysoitiin laadullisella sisallénanalyysin menetelmalla. Haastatteluun osallistui
seitseman digitaalisten palveluiden kayttdjakokemussuunnittelun parissa tydskentelevaa
henkil6d. Haastateltavalla tuli siis olla alalta kokemusta, ja jokaisen haastateltavan tuli

edustaa eri yritysta.

Puolistrukturoitu haastattelu toteutettiin siten, ettd haastattelukysymykset ja kysymysten
esittdmisjarjestys olivat kaikille haastateltaville 1ahtékohtaisesti samat. Kysymysten esitta-
minen tietyssa jarjestyksessa ei ollut taysin ehdotonta, ja joillekin haastateltaville saatettiin
esittda tarkentavia kysymyksia. Kysymykset ja haastattelun eteneminen olivat siis hyvin
pitkalti strukturoituja, kun taas haastateltavien vastaukset olivat strukturoimattomat, silla
he saivat vastata kysymyksiin vapaasti ja haluamassaan laajuudessa. Toisin sanoen,
vaikka puolistrukturoitu menetelma asetti haastattelulle tietyt raamit, se salli my6s vapaa-

muotoisemman keskustelun.

Aineiston analyysissa noudatettiin aineistolahtdisen sisalldnanalyysin vaiheita. Ensimmai-
sena maariteltiin analyysiyksikkd, jonka mukaan aineisto koodattiin. Koodatut eli alleviiva-
tut alkuperaisilmaukset pelkistettiin, minka jalkeen aineisto ryhmiteltiin. Ryhmista muodos-
tettiin alaluokat, ja luokittelua jatkettiin siten, ettad alaluokista muodostettiin ylaluokkia,
joista muodostettiin paaluokkia. Lopulta aineistosta kirjoitettiin tiivis kuvaus, joka vastasi

tutkimuskysymyksiin.

5.1 Aineiston keruu

Haastateltavat tavoitettiin Facebookin "Service design — Palvelumuotoilu” -nimisesta ryh-
masta, jossa oli iimoituksen julkaisuhetkelld yhteensa 5006 jasenta. limoitus julkaistiin ryh-
man seinalla ja se sisalsi esittelyn haastattelun toteutustavasta seka haastattelussa lapi
kaytavista asioista. lImoituksessa mainittiin, etta tutkimukseen etsitdan kayttajakokemus-
suunnittelun parissa tyoskentelevia tai aiemmin tyoskennelleita henkiloita, ja halukkaita
osallistujia neuvottiin kommentoimaan julkaisun kommenttikenttaan. Tata kautta tavoitet-
tiin kuusi haastateltavaa, ja seitsemas haastateltava 16ytyi Haaga-Heliasta, jossa haasta-

teltava esiintyi vierailevana luennoitsijana.
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Haastattelut toteutettiin 28.2.-8.3.2022 valisena aikana eli yhdeksan paivan sisalla, ja yh-
den haastattelun kesto oli 35—45 minuuttia. Haastatteluajat sovittiin yksilollisesti jokaisen

haastateltavan kanssa, minka jalkeen haastateltaville lahetettiin Microsoft Teams-kutsu ja
haastattelukysymykset. Haastateltavat saivat siis mahdollisuuden tutustua kysymyksiin jo

etukateen.

Haastattelut jarjestettiin etdna Microsoft Teams-sovelluksen valityksella, mika mahdollisti
videopuheluiden nauhoittamisen. Yksi haastatteluista jouduttiin kuitenkin toteuttamaan
Google Meet-videopuhelupalvelun avulla, silla Teams-yhteydessa ilmeni ongelmia.
Google Meet-palvelulla haastattelua ei ollut mahdollista nauhoittaa, joten haastateltavan
vastaukset kirjattiin haastattelun aikana ylds paperille. Myés muiden haastateltavien vas-
tauksista otettiin muistiinpanoja teknisten ongelmien ja nauhoituksen epaonnistumisen va-

ralta.

Haastattelut aloitettiin varmistamalla, ettd haastattelun nauhoitus sopi haastateltavalle,
seka kertomalla haastateltavan vastaavan anonyymina. Lisdksi haastattelija esitteli it-
sensa ja kertasi haastattelun aiheen. Haastattelun ajaksi haastattelija jakoi naytténsa ruu-
dun, pitddkseen haastattelukysymykset esilla myds haastateltavalle. Haastateltava ohjasi
haastattelun kulkua lukemalla kysymykset aaneen siina jarjestyksessa, kun ne naytélla
esiintyivat. Kysymysten esittamisen liséksi haastattelu sisalsi luonnollista vuorovaikutusta
haastateltavan ja haastattelijan valilla. Haastattelija saattoi esimerkiksi tarkentaa haasta-
teltavan vastausta tai tarkistaa tulkitsevansa kuulemansa oikein. Paasaantdisesti haastat-
telija pysyi kuitenkin taka-alalla ja antoi haastateltavan vastata kysymyksiin rauhassa ja

haluamallaan laajuudella.

Kysymyspatteristo koostui kolmesta osa-alueesta ja ensimmainen osa-alue koski haasta-
teltavan taustatietoja. Seuraavassa osa-alueessa kaytiin lapi kayttajakokemussuunnittelu-
prosessin vaiheet seka niiden sisaltamat tavoitteet ja tehtavat yrityksessa, jossa haastatel-
tava tyoskenteli. Samassa osiossa kysyttiin kolmesta viiteen tarkeintd pehmeaa ja kovaa
taitoa, joita kayttajakokemussuunnittelija tarvitsi tydssdan haastateltavan mielesta. Haas-
tattelun kolmas osio koostui kayttajakokemussuunnittelun tulevaisuutta koskevista kysy-
myksista, joita oli yhteensa yhdeksan. Haastattelun rakenne ja haastattelukysymykset 10y-

tyvat liitteesta 1.

5.2 Aineiston purkaminen

Jokaisen haastattelun nauhoitus kuunneltiin haastattelun jalkeen, ja haastattelut litteroitiin
Microsoft Word-tekstinkasittelyohjelmalla. Haastattelut toteutettiin puolistrukturoidulla me-

netelmalld, ja haastattelukysymykset seka niiden esittamisjarjestykset olivat kaikille
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samat. Haastateltavat olivat tutustuneet kysymyksiin jo etukateen, ja kysymykset esitettiin
haastattelun aikana ruudulla. Taman perusteella haastattelijan puhetta ei koettu tarpeel-

liseksi litteroida, vaan nauhoitteista litteroitiin ainoastaan haastateltavan puhe. Haastatel-
tavan vastaukset numeroitiin haastattelulomakkeen mukaisesti, jolloin yhteys kysymyksiin

sailyi.

Tutkimuksessa oltiin kiinnostuneita asiasisallosta eli haastateltavien ajatuksista ja mielipi-
teista, eika esimerkiksi vuorovaikutuksen kulusta tai diskursseista. Taman perusteella litte-
rointia rajattiin myos siten, ettei haastateltavien vastauksia litteroitu sanasta sanaan, vaan
tutkimuskysymysten kannalta selkeasti epaolennainen jatettiin pois. Paasaantdisesti esi-

merkiksi puhekielessa kaytettavat taytesanat, kuten esimerkiksi "no”, "siis” ja "niinku” jatet-

tiin kirjaamatta.

Myds puhe, joka oli selkeasti kontekstin ulkopuolista, jatettiin litteroimatta. Sen suhteen
oltiin kuitenkin erityisen varovaisia, silla mitdan mahdollisestikaan tutkimuskysymysten
kannalta kiinnostavaa ei haluttu kadottaa. Haastateltavien puhe litteroitiin puhekielella,

eika oikeakielisyyteen kiinnitetty huomiota viela litterointivaiheessa.

Ensimmainen haastattelu eli haastattelu A litteroitiin haastattelun aikana, minka takia kaik-
kea haastateltavan puhetta ei ollut mahdollista litteroida. Haastattelija kirjasi vastauksista

muistiinpanoja, mutta joutui tiivistamaan sisaltoa.

5.3 Aineiston analyysi

Kun kaikki haastattelut oli litteroitu eli saatu kirjalliseen muotoon, maariteltiin analyysiyk-
sikko. Koska kyseessa oli laadullinen tutkimus ja aineiston analysointikin oli luonteeltaan
laadullista, oli analyysiyksikdn maarittely vapaampaa. Analysoitava aineisto koostui haas-
tateltavien ajatuksista ja nakemyksista, minka takia analyysiyksikoksi maariteltiin ajatusko-

konaisuus, joka saattoi koostua yhdesta tai useammasta lauseesta.

Analyysiyksikdon maarittamisen jalkeen dataa alettiin analysoida aineistolahtdisella sisal-
I6nanalyysin menetelmalla. Analyysi aloitettiin koodaamalla aineistosta ajatuskokonai-

suuksia eri vareilla, jotka edustivat eri teemoja. Varit luokiteltiin seuraavanlaisesti:

Keltainen: Kayttajakokemussuunnittelijan tyotehtavat nykyhetkessa

BUREREHE: T:rkeat kovat taidot nykyhetkessa

SIRVIRIEE: Tarkeat pehmeat taidot nykyhetkessa

Kirkkaan vihred: Kayttajakokemussuunnittelun kysynta tulevaisuudessa
TURMERKEIEIRen: Kayttajakokemussuunnittelun ammattinimike tulevaisuudessa



Turkoosi: Teknologioiden vaikutus kayttajakokemussuunnitteluun

SRS : Tcknologian kehityksen tuomat haasteet ja hyddyt kayttajakokemussuun-
nittelijan tydhon

SRR : T:rkeat kovat taidot tulevaisuudessa

ViBIgHi: Tarkeat pehmedt taidot tulevaisuudessa

Tumman harmaa: Vaeston vanhenemisen vaikutus

Vaalean harmaa: Muita ajatuksia kayttdjakokemussuunnittelun tulevaisuudesta

Kysymyspatteriston ensimmaista osuutta, eli haastateltavien taustatietoja ei koodattu, silla
kyseinen osuus oli jo sellaisenaan valmis luokiteltavaksi. Kysymyspatteriston kaksi jalkim-
maista osa-aluetta puolestaan koodattiin. Alla esimerkkeja haastattelu A:n ja B:n koodauk-

sesta.

Haastattelun A varikoodaus:
1.

2.

3. Lisatty todellisuus ja virtuaalitodellisuus ovat talla hetkella kdkkdsia, ux-suunnittu tulee
tyéntamaan lonkeroitaan sinne pain enemman. Tekoalya pystyisi hyddyntamaan ux/ui
suunnittelussa, mutta b2b alalla ei niin suoraan, mutta esimerkiksi pelialalla sitten taas
enemman.

Haastattelun B varikoodaus:
6.

8. Vanhukset alkavat olla teknisesti napparia ja kymmenen vuoden paasta entistakin
enemman, kun ovat pidemman aikaa olleet osa digielamaa. Esteettdmyys, kunto rap-
peutuu ja nakoé huononee, mika pitéda ottaa huomioon. Niita ei olla viela niin hyvin
osattu hyodyntaa.

Aineiston koodaamisen jalkeen koodatut iimaukset muutettiin pelkistetympaan muotoon.
Jokainen haastattelu pelkistettiin omassa taulukossaan, jonka vasemmalle sarakkeelle si-
joitettiin alkuperaisilmaukset ja oikealle pelkistetyt iimaukset. Taulukkoja muodostui siis
yhteensa haastattelujen maaran verran eli seitseman kappaletta. Aineiston varikoodit sai-
lytettiin aineiston pelkistamisvaiheessa eli myos pelkistetyt ilmaukset koodattiin alkupe-

raisaineiston mukaisesti (kuva 5). Aineiston koodauksen ja pelkistamisen, eli redusoinnin
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tavoitteena oli karsia kaikki epaoleellinen pois ja keskittya ilmauksiin, jotka vastasivat tutki-

muskysymyksiin.

1. Riippuu vdhan projektista, mutta tehdaan
kayttdjatutkimusta, josta pyritaan

Suunnitteluprosessi riippuu projektista
Tehdaan kayttajatutkimusta, jossa

identifioimaan pain pointteja. Persoonia el pyritdsn tunnistamaan kipukohdat

ollg juurikaan tehty, si!la kéiyttaj_ié on niin » Tehd&an skenaarioita,

laaja maara ja tunte_a nlg vqrsma_lse_stl rautalankamalleja ja profotyyppeja
tuote ja on kustomoitu eri asiakkaille ja «  Kayttoliittymasuunnittelija keskittyy

tehddan enemman semmoisia skenaario ulkoasuun
madartyksid. Tehdaan myds Tyokaluna Figma
rautalankamalleja ja prototyyppeja, Ul Loyda (discover) -vaiheeseen ei

suunnittelija k‘?’_Sk'ﬂw S - valttamatta ole aikaa, jos on kiire
ulkoasuun. Tydkaluna meilld on Figma

kaytossa. Jos on hekiista, niin ei ole aikaa
valttamatta esimerkiksi discovery
vaiheeseen.

Kuva 5. Haastattelu C:n pelkistaminen

Aineiston pelkistamisen jalkeen siirryttiin analyysin toiseen vaiheeseen, aineiston ryhmitte-
lyyn eli klusterointiin. Haastateltavien taustatiedot ryhmiteltiin omassa taulussaan siten,
etta kaikki yhteen kysymykseen liittyvat vastaukset kerattiin omaksi ryhmakseen, joka ni-
mettiin sita kuvaavalla nimella (kuva 6). Naistd ryhmista muodostuivat seuraavat alaluo-
kat: tittelit, vastuualueet, kokemus vuosina, tydnantajat ja koulutustaustat. Naiden alaluok-
kien ylaluokka nimettiin kysymyspatteriston mukaisen osa-alueen mukaan: haastatelta-

vien taustatiedot.
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Haastateltavien taustatiedot

Ryhmittely Alaluokat

Muotoilija/designer Tittelit
Lead UX-designer

Senior designer

Tuotesuunnittelija {product designer)
Viestintamuotoilija

Senior vuorovaikutusmuotoilija
(interaction designer)

+ Palvelumuotoilija

s Kayttaliittymasuunnittelu, Vastuualueet
palvelumuotoilu, visuaalinen suunnittelu

« Suunnittelijan {design) tyd ja sen
kehittaminen seka design-kypsyyden
kasvattamiseen organisaatiossa

« Selainpuolen seka |0S ja Android-
sovellusten suunnittelu: painotus
kayttoliittymasuunnittelun sijaan
kayttajatutkimuksen tekemisessa,
koska siihen yrityksesséd on suurin tarve

+ Kahdeksan hengen startup-yrityksessa
tyotehtaviani ovat kaikki digitaalisen
tuotteen suunnitteluun liittyen
kayttajapolun hallinnoimisesta
kayttoliittyman suunnitteluun

+ Laajasti asiakaskokemukseen littyvia
tehtavia ja muotoiluajattelun
edistamista meilld: kayttélittyma- ja

Kuva 6. Haastateltavien taustatietojen luokittelu

Loput aineistosta ryhmiteltiin ja luokiteltiin siten, ettd yhdessa taulukossa kasiteltiin aina
yhden varikoodin ilmaukset. Taulukkoja muodostui siis yhteensa varikoodien mukaisesti
11 kappaletta. Esimerkiksi kaikki sinivihreallda merkityt pelkistetyt ilmaukset siirrettiin
omaan taulukkoonsa. Taulukko sisalsi kolme saraketta, joita olivat: pelkistetyt iimaukset,
ryhmittely ja alaluokat. Sinivihrealla varilla merkityt pelkistetyt ilmaukset listattiin allekkain
siten, etta yksi solu sisalsi aina yhden haastattelun ilmaukset. Ryhmittely -kolumnissa sa-
maa ilmiota kuvaavat kasitteet ryhmiteltiin omaksi luokakseen, josta muodostui oma ala-

luokkansa (kuva 7).



-: Tarkedt pehmedt taidot nykyhetkessa

Pelkistetyt ilmaukset

Ryhmittely

Haastattelu A

Alaluockat

Haastattelu B

Kuva 7. Sinivihrealla koodattujen pelkistettyjen ilmausten luokittelu

Empatia

yLe

Yhteistydtaidot
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Sinivihrean koodin alaluokkien ylaluokaksi nimettiin varikoodin otsikon mukaisesti "Tarkeat

pehmeat taidot nykyhetkessa”. Varikoodien otsikot, joita oli yhteensa 11 kappaletta, edus-

tivat siis ylaluokkia, joita yhdistelemalla muodostettiin paaluokat. Liitteen 2 taulukossa on

esitelty kaikki aineistosta muodostetut ala-, yla- ja paaluokat. Naista luokista muodostettiin

lopulta yksi yhdistava luokka: kayttajakokemussuunnittelu tana paivana ja kymmenen vuo-

den kuluttua.

Luokittelun myd6ta aineisto muuttui kasitteellisemmaksi ja tiivimmaksi kokonaisuudeksi.
Luokkien ja luokista muodostuneiden kasitteiden avulla aineistosta kirjoitettiin tiivis ku-

vaus. Jokaiseen tutkimuskysymykseen vastattiin erikseen seuraavassa paaluvussa.
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6 Tulokset

Taman opinnaytetyon tutkimuskysymyksia olivat:

— Mitd kayttdjakokemussuunnittelijan tydnkuvaan kuuluu tédna paivana?
— Millaiset taidot ovat tarkeita kayttdjakokemussuunnittelijan ammatissa tana paivana?
— Miten kayttdjakokemussuunnittelu muuttuu tulevan kymmenen vuoden aikana?
- Millaiset taidot ovat tarkeita kayttdjakokemussuunnittelijan ammatissa kym-
menen vuoden paasta?
- Onko kayttajakokemussuunnittelijoita kymmenen vuoden paasta?
- Miten teknologian kehitys muuttaa kayttajakokemussuunnittelijan tydnku-
vaa seuraavan kymmenen vuoden aikana?
- Millaisia vaikutuksia vaeston ikdantymiselld on kayttajakokemussuunnitte-
luun?

Jokaiseen tutkimuskysymykseen on vastattu omassa alaluvussaan, jossa tutkittavista ilmi-
Osta on koottu looginen ja tiivis kuvaus. Laadullisen aineiston pienen koon takia kvantifi-

oinnin ei uskottu tuovan tutkimustuloksiin lisatietoa tai erilaisia ndkdkulmia, joten aineistoa
on kuvattu ainoastaan sanallisesti. Poikkeuksena ovat haastateltavien tydkokemusvuodet,

joista on laskettu keskiarvo ja mediaani seuraavassa kappaleessa.

Haastateltavien ty6nantaijia olivat: Exove Design, Epassi, Angle Audio, Kirkkohallitus, Tie-
toEvry ja Laurea ammattikorkeakoulu. Edella mainittujen liséksi yksi haastateltavista tyds-
kenteli yrityksessa, joka toimi turvallisuusalalla. Keskiarvo haastateltavien kokemuksesta

digitaalisten palveluiden kayttajakokemussuunnittelun parissa oli 11,7 vuotta, ja mediaani

yhdeksan vuotta.

6.1 Mita kayttajakokemussuunnittelijan tyonkuvaan kuuluu tana paivana?

Haastateltavien taustatiedoista selvisi, etta kayttajakokemussuunnittelun parissa tyésken-
televien tittelit vaihtelevat (ks. 2.6). Haastateltavien titteleita olivat: muotoilija, kayttajako-

kemussuunnittelija, tuotesuunnittelija, viestintamuotoilija, vuorovaikutusmuotoilija, palvelu-
muotoilija ja suunnittelija. Heidan vastuualueitaan olivat kayttoliittymasuunnittelu, palvelu-

muotoilu, visuaalinen suunnittelu, kayttajatutkimuksen tekeminen ja graafinen suunnittelu.

Yrityksissa, joissa design-tiimi oli pienempi, keskityttiin lisaksi muotoiluajattelun edistami-
seen ja design-kypsyyden kasvattamiseen organisaation sisalla. Useampien haastatelta-
vien tyodtehtavat sisalsivat laajasti monenlaista, ja he olivat mukana digitaalisen palvelun
tai tuotteen kehityksen eri vaiheissa. MyOs painotusta tiettyyn osa-alueeseen, kuten esi-

merkiksi kayttajatutkimukseen esiintyi (ks. 2.6).

Kaikilla haastateltavilla oli joko alemman tai ylemman tason korkeakoulututkinto. Haasta-
teltavat olivat opiskelleet pakkaus- ja brandimuotoilua, teollista muotoilua, kognitiotiedetta,

kauppatieteita, graafista suunnittelua ja multimediatuotantoa (ks. 2.6). Lisaksi
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haastateltavat olivat suorittaneet graafisen suunnittelun, viestinnan, palvelumuotoilun ja

verkkosivujen suunnittelun opintoja kurssimuotoisesti.

Kayttajakokemussuunnittelun prosessia ohjasivat muun muassa tuplatimantti-prosessi-
malli ja skaalautuva ketteran kehittdmisen viitekehys (SAFe-malli). Toisaalta suunnittelu-
prosessien ja muotoiluajattelun mainittiin toimivan enemman ajatusta ohjaavana asiana ja
lahestymistapana kayttajakokemussuunnitteluun (ks. 2.3). Suunnitteluprosessin kerrottiin
my®6s riippuvan projektista, eika tiettyd prosessimallia valttdmatta seurattu ollenkaan.
Suunnittelun mainittiin esimerkiksi etenevan samassa tahdissa ohjelmistokehittajien

kanssa.

Kayttajakokemussuunnittelun prosessin peruspilarit olivat samassa linjassa tietoperustan
kanssa (ks. 2.7). Projektin ensimmaisessa vaiheessa, jota useimmat haastateltavat kut-
suivat maarittelyvaiheeksi, keskityttiin muun muassa kayttajatutkimuksen tekemiseen
(haastattelujen, observoinnin ja/tai kyselyiden muodossa), olemassa olevan datan analy-
sointiin, kohderyhmien maarittdmiseen ja niiden havainnollistamiseen persoonakorteilla
seka kayttajapolkujen laatimiseen ja kipukohtien tunnistamiseen. Toisessa vaiheessa, tai
osana ensimmaista vaihetta keskityttiin ideointiin seka skenaarioiden ja rautalankamallien

tekemiseen. Lisaksi asiakkailta ja sidosryhmalaisilta kerattiin ideoita ja vaatimuksia.

Kolmannessa vaiheessa laadittiin prototyyppeja useimmiten Figmalla, mutta myoés Invi-
sion-tydkalulla. Yrityksessa saattoi toisaalta olla kayttoliittymasuunnittelija, joka keskittyi
ulkoasun suunnitteluun. Vaihe saattoi myos sisaltaa yhteistyéta insinddrien kanssa, jotka
ottivat kantaa prototyyppien toteutuskelpoisuuteen. Taman jalkeen prototyyppeja testattiin
ja kayttajilta kerattiin palautetta. Koronapandemian vaikutuksena lasna tapahtuvan tes-

tauksen ja yhteistydn mainittiin hankaloituneen.

Prosessi saattoi myos edeta niin, etta ideoinnin jalkeen tarkasteltiin kehitystiekarttaa (road
map) ja maariteltiin seka yritysta etta asiakasta parhaiten palvelevat kehityskohteet. Sen
jalkeen laadittiin uuden palvelun tai tuotteen konsepti, joka vietiin toteutukseen yhdessa
kehitystiimin kanssa. Toteutusvaihetta saattoivat viela seurata julkaisuvaihe ja jatkokehi-

tysvaihe.

Kayttajakokemussuunnittelijan tydssa korostui yhteistyd eri sidosryhmien, etenkin ohjel-
mistokehittajien kanssa. Omien kiinnostuksen kohteiden ja vahvuuksien mainittiin vaikut-

tavan siihen, millaisia tyotehtavia henkild paatyi tekemaan.



32

6.2 Millaiset taidot ovat tarkeita kayttajakokemussuunnittelijan ammatissa tana

paivana?

Kayttajakokemussuunnittelijan ammatissa yhtena tarkedna kovana taitona tana paivana
pidettiin prototypiointitaitoja (ks. 2.6), ja vaihtelua esiintyi sen suhteen, kannatettiinko pro-
totypiointia piirtden vai digitaalisesti. Tyokaluihin liittyen mainittiin Sketch-, Figma- ja

Adobe XD-ohjelmien osaaminen, mutta niiden opettelu nahtiin mahdollisena tyon ohessa.

Lisaksi teknologian asettamien mahdollisuuksien ja rajoitusten hahmottaminen koettiin tar-
keana (vrt. 2.6). Esimerkiksi ohjelmistokehityksen perusteiden ymmartdminen mainittiin
osana tarkeita kovia taitoja. Kielitaidoista suomen ja englannin kielen taidot koettiin tar-
keana. Englannin kieli koettiin tarkeaksi esimerkiksi siksi, etteivat insinddrit aina puhu suo-
mea ja siksi, ettd dokumentointi tehdaan usein englanniksi. Lisdksi data-analytiikan taidot
mainittiin tarkedna kovana taitona tana paivana tosin pienemmassa roolissa kuin edella

mainitut taidot, mikd on samassa linjassa tietoperustan kanssa (ks. 2.6).

Teoriaosaamiseen liittyen mainittiin palvelumuotoilun metodien hallitseminen, vuorovaiku-
tusmuotoilu ja ihmisen kaytdksen ymmartaminen. Myos saavutettavuuden ymmartaminen
ja huomioiminen etenkin julkisella sektorilla koettiin tarkeana, seka saavutettavuuteen liit-
tyen visuaalinen ymmarrys, kuten varien, typografian, kuvituksen ja graafisten elementtien
hallitseminen. Lisaksi avustavien ja saavutettavuutta tukevien ohjelmien, kuten ruudunlu-
kuohjelmien kaytdén osaaminen mainittiin tarkeana taitona, jotta kayttajan kohtaamia haas-

teita ymmarrettaisiin paremmin.

Tarkeana pehmeana taitona tana paivana koettiin etenkin empatia, minka kaikki haasta-
teltavat toivat esiin. Empatian mainittiin auttavan kyvyssa asettua loppukayttajien ja sidos-
ryhmalaisten asemaan seka kyvyssa ymmartaa heidan ongelmiaan ja tavoitteitaan. Moti-
vaation tarkeys tuli puolestaan esiin uteliaisuuden, avoimuuden ja kiinnostuksen muo-
dossa seka halussa oppia. Myds yhteistyotaidot erilaisten ihmisten ja sidosryhmien

kanssa koettiin tarkedana pehmeana taitona.

Yhteistydhon liittyen esille tuotiin kommunikaatiotaitojen tarkeys, johon lukeutuivat neuvot-
telutaidot, viestinta etenkin eri sidosryhmien valilla, palautteen ja muiden mielipiteiden
vastaanottaminen avoimesti seka tarinankerronnan taito. Kommunikaatiotaitojen mainittiin
my0s olevan teknologiaosaamista tarkeampaa. Pehmeiden taitojen mainittiin myos ylei-
sesti ottaen olevan tarkedmpia kuin kovat taidot sen takia, ettd pehmeita taitoja on vaike-

ampi opetella (ks. 2.6).
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Myds analyyttiset taidot korostuivat tarkeana pehmeana taitona. Analyyttisiin taitoihin lu-
keutuivat syy-seuraussuhteiden ymmartaminen, kyky ajatella kokonaisvaltaisesti, kyky
paastaa irti omista ideoista, kyky sivuuttaa omat mielipiteet dataa analysoidessa, tiedon-
keruu- ja analysointitaidot, kyky oppia virheistd seka kyky reflektoida omia onnistumisia ja

epaonnistumisia.

Muita esiin nousseita tarkeitd pehmeita taitoja tdna paivana olivat sopeutumiskyky, luo-
vuus eri menetelmien soveltamisen muodossa ja johtajuus. Johtajuuteen liittyen mainittiin
muutosjohtajuus, systemaattisuus, oman tekemisen johtaminen ja itseohjautuvuus eten-

kin, mikali henkild on yksin vastuussa kayttadjakokemussuunnittelusta.

6.3 Millaiset taidot ovat tarkeita kayttajakokemussuunnittelijan ammatissa kym-

menen vuoden paasta?

Kymmenen vuoden paasta teknologiaymmarryksen uskottiin korostuvan teknologioiden
kayton lisdantymisen myo6ta. Eri teknologioiden, joista etenkin tekoalyn, lisatyn todellisuu-
den, esineiden internetin ja koneoppimisen perusperiaatteiden ymmartaminen koettiin
hyodyllisend. Teknologiaymmarrykseen liittyen mainittiin myds prototypiointiosaaminen

virtuaalitodellisuuden ja lisatyn todellisuuden ymparistéihin (ks. 3.4).

Kovien taitojen uskottiin olevan kymmenen vuoden paasta jotakuinkin samoja kuin tana
paivana. Kovien taitojen merkityksen uskottiin kuitenkin vahenevan automaation ja teko-
alyn myota. Tiettyjen tekniikoiden ja tydkalujen opetteluun ei suositeltu keskityttavan liikaa
muun muassa siksi, etta ne lisdantyvat jatkuvasti. Erilaisten tydkalujen osaamisen sijaan
psykologisten taitojen tarpeellisuuden uskottiin kasvavan. Lisaksi tulevaisuudessa tar-
keina kovina taitoina mainittiin saavutettavuuden ja kestavan kehityksen huomioiminen

seka etatyokalujen hallinta.

Kymmenen vuoden paasta pehmeiden taitojen tarkeyden uskottiin korostuvan entises-
taan. Etenkin empatiataitojen uskottiin korostuvan tulevaisuudessa, mitd enemman tekno-
logia auttaa tydssa. Myds yhteistyd- ja kommunikaatiotaidot esimerkiksi ohjelmistokehitta-
jien ja teknologisten toimittajien kanssa koettiin tarkeina taitoina tulevaisuudessa. Lisaksi
motivaatio ja siihen sisaltyen uteliaisuus, halu oppia ja pysya kehityksessd mukana seka

avoimuus uusia teknologioita kohtaan mainittiin tarkeaksi.

Edellda mainittujen lisaksi analyyttiset taidot koettiin tarkeana pehmeana taitona tulevaisuu-
dessa. Niihin lukeutuivat ongelmanratkaisutaidot, tiedonkeruutaidot, kriittisen ajattelun
taito ja tulevaisuusajattelu. Kymmenen vuoden paasta sopeutumiskyky ja siihen sisaltyen

epavarmuuden sietokyky koettiin myds tarkedna. Lisaksi luovuuden uskottiin korostuvan
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tulevaisuudessa paatelaitteiden ja kayttoliittymien muuttumisen myo6ta, esimerkiksi esinei-
den internetin ja daniohjautuvuuden vaikutuksesta. Luovuudeksi maariteltiin myds tekno-

logisten mahdollisuuksien soveltaminen nopeasti muuttuvissa ymparistoissa.

6.4 Onko kayttajakokemussuunnittelijoita kymmenen vuoden paasta?

Kysymysten ohella mainittiin, ettei kypsyys kayttdjakokemussuunnittelua kohtaan ole viela
kovin hyvalla tasolla useissa yrityksissd. Kymmenen vuoden paasta kayttajakokemuksen
tarkeyden uskottiin korostuvan, minka seurauksena kayttajakokemussuunnittelijoiden ky-
synnan seka uskottiin etta toivottiin kasvavan (ks. 1.3). Osa haastateltavista toivoi, etta

asiakkaat huomaisivat suunnittelun tarkeyden.

Digitalisaation, palveluiden tuotannon kasvun ja sahkdisten palveluiden lisdantymisen ko-
ronapandemian my6ta uskottiin vaikuttavan siihen, ettéd hyvien kokemusten suunnittelu
kasvaa. Lisaksi saavutettavuudella uskottiin olevan vaikutuksia kayttajakokemussuunnitte-
lijoiden kysyntaan. Kysynnan uskottiin kasvavan sen perusteella, ettd vaestdn ikdantymi-
nen ja monikielisyys vaativat saavutettavuuden tarkeyden ymmartamista. Kysynnan us-
kottiin my6s kohdistuvan myds siihen, miten seniorikayttajat pidetaan kehityksessa mu-

kana.

Haastateltavilla oli kayttajakokemussuunnittelijoiden tulevaisuudesta positiivisia ajatuksia,
kuten luottamusta alan kasvuun ja siihen, ettad tekemista ja mahdollisuuksia riittaa. Toi-
saalta myos mainittiin, ettd kayttajakokemussuunnittelijoita tuntuu olevan jo talla hetkella
paljon. Kayttajakokemussuunnittelu koettiin tulkinnaisena nimikkeena ja henkildén uskottiin
tulevaisuudessakin itse voivan vaikuttaa ammattinimikkeeseensa omien vahvuuksien,

kiinnostuksen kohteiden ja osaamisen perusteella.

Kayttajakokemussuunnittelun termin mainittiin tuntuvan epaloogiselta ja sen sijaan puhut-
tiin esimerkiksi mieluummin palvelumuotoilusta ja kayttoliittymasuunnittelusta. Kayttajako-
kemussuunnittelu koettiin termina omituiseksi myos siksi, ettei kayttajakokemusta voida

suunnitella (ks. 2.6). Yleisesti suunnittelijan titteli koettiin hailyvana ja sisaltavan vaihtele-

vasti hyvin erilaisia tyotehtavia eri organisaatioissa.

Muun muassa hailyvyyden takia uskottiin kayttajakokemussuunnittelijan ammattinimik-
keen jakaantumiseen ja uusien titteleiden syntyyn. Tulevaisuudessa saattaisi esimerkiksi
olla suunnittelijoita, jotka keskittyvat tiettyihin osa-alueisiin ja pienempiin yksityiskohtiin.
Esimerkiksi uusien teknologioiden my6ta nahtiin mahdollisena, etta erikoistumista tapah-
tuu. Kayttajakokemussuunnittelijan ja tuoteomistajan (product owner) roolien mainittiin

my0s tuntuvan paallekkaisilta, minka puolesta kayttajakokemussuunnittelijan nimikkeen
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uskottiin mahdollisesti katoavan ja jakaantuvan esimerkiksi kayttajatutkijan ja tuoteomista-

jan rooleihin.

Kayttajakokemussuunnittelun uskottiin toisaalta olevan asia, joka tulisi jakaantua koko tii-
min kesken sen sijaan, etta se olisi yhden ihmisen vastuulla. Spesifioitumista toivottiin ta-
pahtuvan juuri siksi, ettei ty0 jaisi ynden ihmisen harteille. Esimerkiksi hybridiroolien nah-
tiin olevan mahdollisia. Kayttajakokemussuunnittelijan nimikkeen uskottiin kuitenkin saily-

van pienissa yrityksissa, joissa yksi henkild on vastuussa useammasta osa-alueesta.

6.5 Miten teknologian kehitys muuttaa kayttdjakokemussuunnittelijan tyonkuvaa

seuraavan kymmenen vuoden aikana?

Paatelaitteiden ja kayttoliittymien uskottiin muuttuvan ja lisdantyvan teknologioiden kehi-
tyksen myota. Esimerkkeina mainittiin aanikayttéliittymat, esineiden internet ja kosketus-
vapaat elepohjaiset ratkaisut (ks. 3.4). Myos kayttajatestaustilanteiden nahtiin muuttuvan
teknologian kehityksen ja uudenlaisten paatelaitteiden seurauksena. Tallaisten muutosten
myo6ta uskottiin, etta kayttajakokemussuunnittelijoiden tulee kasvattaa tietoaitoaan ja huo-

mioida esimerkiksi erilaiset tietoturvariskit.

Eleiden tunnistuksen ja daniohjautuvuuden uskottiin myés parantavan saavutettavuutta.
Lisaksi virtuaalitodellisuudesta ja lisatysta todellisuudesta uskottiin tulevan sosiaalisesti
hyvaksytympaa. Lisattyyn todellisuuteen ja virtuaalitodellisuuteen pohjautuvien laitteiden

suunnittelu mainittiin kuitenkin askarruttavana asiana (ks. 3.4).

Lisaksi uskottiin, ettd itse teknologiat tulisi suunnitella vastaamaan kayttajien tarpeita,
mika tarkoittaisi sita, etta kayttajakokemussuunnittelijoita tarvittaisiin tulevaisuudessa eri
teknologioiden kayttajakokemuksen kehittdmisessa. Esimerkiksi lisatyssa todellisuudessa
ja virtuaalitodellisuudessa mainittiin olevan talla hetkella parantamisen varaa, joten kaytta-

jakokemussuunnittelulla uskottiin kehitettavan niita.

Teknologioilla uskottiin olevan erilaisia vaikutuksia kayttajakokemussuunnittelijan tyotehta-
viin. Suunnittelun peruspilareiden ei uskottu muuttuvan, mutta tekoalyn uskottiin auttavan
manuaalisessa tyossa merkittavasti. Tekoalyn uskottiin auttavan esimerkiksi datan analy-
soinnissa siten, etta sen avulla saataisiin tietoa tuotteen tai palvelun kaytosta ja kayttajien
kohtaamista kipukohdista. Yleisten tietosuoja-asetusten (GDPR) uskottiin kuitenkin rajoit-
tavan datan keruuta tulevaisuudessa. Automaation uskottiin vaikuttavan yleisesti asian-
tuntijatehtaviin siten, etta toistuvat ennalta arvattavat prosessit tulevat automatisoitumaan,

minka uskottiin myds nopeuttavan kayttajakokemussuunnittelijan tyota (ks. 3.3).
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Lisaksi kayttajakokemussuunnittelijoiden tydkalujen uskottiin kehittyvan, minka myota tii-
mityon ja yhteissuunnittelun toivottiin helpottuvan. Teknologian kehityksen avulla uskottiin

myo6s pystya vastaamaan kayttajien tarpeisiin yha paremmin.

Teknologian kehityksen koettiin haastavan kayttadjakokemussuunnittelijan tyéta monilla eri
tavoin (ks. 3.3). Teknologian kehityksen myéta yhtena tulevaisuuden haasteena koettiin
osaamisen yllapitdminen ja jatkuva oppiminen. Samaan aikaan jatkuva uuden oppiminen
nahtiin positiivisena asiana. Saavutettavuuden toteutumien seka laki- ja tietoturva-asioi-

den ymmartaminen koettiin myds haasteina.

Matalan koodin alustojen (low-code) uskottiin kasvattavan suosiotaan, minkd seurauksena
yha useampi pystyisi rakentamaan sovelluksia ja nettisivuja hel[pommin ja nopeammin.
Sen uskotiin muuttavan perinteisten ohjelmistokehitystiimien rakennetta ja pelattiin haas-

tavan kayttajakokemussuunnittelijoiden asemaa.

Kayttajakokemussuunnittelijoiden ja organisaatioiden uskottiin kohtaavan isoja haasteita
teknologian haavoittuvuuteen liittyen. Kriisitoleranssin kannalta mainittiin tarkeana, ettei
kaikkea rakennettaisi teknologisten alustojen paalle. Vaihtoehtoiset palvelupolut ja ratkai-
sut tulisi huomioida, ja yhtena haasteena on niiden tarpeellisuuden perusteleminen palve-
lun kehittdmisen rahoittajille. Teknologian kehityksen myota myods eettisten kysymysten
uskottiin nousevan (ks. 3.4). Julkisella puolella haasteena koettiin kehityksen mukana py-

syminen, silla ihmiset odottavat saavansa kaupallisen puolen tasoista palvelua.

6.6 Millaisia vaikutuksia vaeston ikaantymisella on kayttajakokemussuunnitte-

luun?

Vanhusten teknologiaosaamisesta ei oltu huolissaan ja sen uskottiin olevan sujuvampaa
kymmenen vuoden paasta, kun kokemusta digitaalisten palveluiden kaytosta on karttunut
enemman. Uuden oppimisen ja fyysisten haasteiden uskottiin kuitenkin mahdollisesti tuot-
tavan haasteita (ks. 3.2). Toisaalta myds mainittiin, etteivat kaikki valttamatta ole haluk-

kaita omaksumaan uutta teknologiaa.

Vaestdn vanhenemisen mydta kaikki haastateltavat uskoivat saavutettavuuden korostu-
van kayttajakokemussuunnittelussa ja teknologisissa ratkaisuissa. Useampien mukaan
naon, kuulon ja sorminapparyyden heikentymisen takia tulisi suunnitella yksinkertaisempia
ulkoasuja (ks. 3.2). Tekstin luettavuuden ja kayttoliittymien helppokayttdisyyden uskottiin
nousevan korkeampaan arvoon vaestdn ikdantyessa. Lisaksi daniohjautuvuuden ja elei-

den tunnistuksen mainittiin auttavan tulevaisuudessa erityisesti huonokuntoisia vanhuksia.
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Kayttajaryhmien monipuolistuminen tulee ottaa tulevaisuudessa yha enemman huomioon.
Ymmarrettavyyden ja saavutettavuuden uskottiin tuovan selkeytta kaikille kansalaisille ja

tulevaisuudessa uskottiin kaikille sopivaan suunnitteluun (design for all), jottei kukaan eris-
taytyisi yhteiskunnasta (ks. 3.1). Empatian, erilaisten kayttadjaryhmien ymmartaminen, kay-

tettavyyden ja kaytettavyystestauksen merkitysten uskottiin myos korostuvan entisestaan.

Toisaalta mainittiin, ettei itse suunnittelutyd muuttuisi vaestdon vanhenemisen myo6ta. Se
nahtiin mahdollisena, etta tulevaisuudessa olisi kayttdjakokemussuunnittelijoita, jotka kes-

kittyisivat nimenomaan ikdantyvan vaeston kayttajakokemukseen.



38

7 Pohdinta

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittaa, mita kayttajakokemussuunnittelijan tyonkuvaan kuu-
luu tdna paivana, ja millaiset taidot ovat tarkeitd kayttdjakokemussuunnittelijan ammatissa
tana paivana. Lisaksi tavoitteena oli selvittda, miten kayttdjakokemussuunnittelu muuttuu

tulevan kymmenen vuoden aikana.

Seuraavissa alaluvuissa tarkastellaan tutkimustuloksia, tutkimuksen luotettavuutta eli tut-
kimuksen uskottavuutta ja yleistettavyytta seka tutkimuksen eettisyytta. Jatkotutkimuseh-
dotuksiin liittyen pohditaan, mita olisi mielenkiintoista tutkia lisda. Luvun lopussa analysoi-

daan lisdksi omaa oppimista opinnaytetydprosessin aikana.

7.1 Tulosten tarkastelu

Vastausten ja tietoperustan perusteella vaikuttaa silta, ettd kayttajakokemussuunnitteli-
joilta arvostetaan tana paivana laaja-alaista osaamista digitaalisen palvelun kehityksen eri
vaiheissa. Kayttajakokemussuunnittelun parissa tydskentelevilla on yleensa korkeakoulu-
tutkinto soveltuvalta alalta, ja he tydskentelevat erilaisten nimikkeiden alla (ks. luku 2.6).
Esimerkiksi avoimia tydpaikkoja kannattaa siis etsia seka suomeksi etta englanniksi eri
hakusanoilla, joista esimerkkeina ovat tuotesuunnittelija, viestintamuotoilija, vuorovaiku-

tusmuotoilija ja palvelumuotoilija.

Prosessimaiset mallit, kuten tuplatimantti-prosessimalli ja kayttajakeskeinen suunnittelu
on hyva olla hallussa, mutta niihin tulisi suhtautua ennemmin Iahestymistapana kayttaja-

kokemussuunnitteluun ja siten, ettd ne tukevat omaa tekemista ja ajattelua (ks. 2.3).

Yhteistydn merkitys korostuu tutkimustuloksissa enemman kuin tietoperustassa (vrt. 2.7).
Yhteistyota tehdaan eri sidosryhmien kanssa ja esimerkiksi ohjelmistoyrityksissa tydsken-
nellaan tiiviisti ohjelmistokehittajien kanssa. Hyvat yhteisty6- ja kommunikaatiotaidot eri
sidosryhmien kanssa vaikuttavat siis tarkeilta taidoilta. Esimerkiksi liiketoiminnan, ohjel-
moinnin perusteiden ja teknologisten aspektien ymmartamisesta voi olla hyoyta kayttaja-

kokemussuunnittelijan tydssa, jossa tydskennelldan eri sidosryhmien kanssa.

Tana paivana prototypiointiosaaminen on tarkeaa, mutta tiettyjen tydkalujen opettelua ei
pideta suureessa arvossa. Figma-tyokalu on kuitenkin vastausten perusteella paljon kay-
tetty prototypiointityokalu. Prototypiointiosaaminen mainittiin myos tietoperustassa tarkei-
den taitojen karkikolmikossa, joten se on taito johon kayttajakokemussuunnittelijaksi ha-

luavan tai alalla tydskentelevan kannattaa sen perusteella keskittya (ks. 2.6).
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Tietoperustan karkikolmikossa ovat my6s visuaalinen suunnittelu ja tutkimustyo, jotka ei-
vat nousseet esille yhta vahvasti tutkimustuloksissa. Niiden sijaan teknologian asettamien
mahdollisuuksien ja rajoitusten tiedostaminen, kielitaidot, teoriaosaaminen (palvelumuotoi-
lun metodien hallitseminen, vuorovaikutusmuotoilu ja ihmisen kaytoksen ymmartaminen)
seka saavutettavuuden ymmartaminen etenkin julkisella sektorilla korostuvat tarkeina tai-
toina tuloksissa (vrt. 2.6). Eri maiden valilla saattaa siis olla eroja siina, millaisia taitoja pi-
detaan tarkeana. Lisaksi tietoperustassa kaytetty lahde on vuodelta 2020, joten tydssa toi-

votut taidot ovat saattaneet muuttua kahden vuoden aikana.

Pehmeista taidoista etenkin empatiakyky on tulosten mukaan tarkeaa tana paivana. Em-
patian lisaksi tarkeitd pehmeita taitoja tana paivana ovat motivaatio (halu oppia, avoimuus
ja uteliaisuus), analyyttiset taidot sekéd yhteistyd- ja kommunikaatiotaidot. Yleista on, etta
kayttajakokemussuunnittelija on vastuussa useasta osa-alueesta, jolloin itsensa johtami-
sen taidot ovat tarpeellisia. Naiden pehmeiden taitojen kehittdmiseen kannattaa siis kes-
kittya etenkin siksi, ettd seka tietoperustan etta tutkimustulosten mukaan pehmeéat taidot
ovat tydssa tarkeampia kuin kovat taidot (ks. 2.6). Luovuus ja sopeutumiskyky ovat myds

olennaisia, mutta pienemmassa roolissa kuin edella mainitut taidot.

Kymmenen vuoden paasta teknologian asettamien mahdollisuuksien ja rajoitusten ym-
martaminen korostuu entisestaan, mutta erilaisten tydkalujen ja tekniikoiden opetteluun ei
kannattaisi tulevaisuudessakaan keskittya liikaa. Yleisesti ottaen kovien taitojen merkitys
vahenee automaation ja tekoalyn my6ta, ja pehmeiden taitojen tarkeys kasvaa yha enem-
man. Edella mainitut, tdna paivana tarkeat pehmeat taidot ovat tarkeita edelleen kymme-

nen vuoden paasta ja niiden tarpeellisuus vaikuttaisi jopa kasvavan.

Kayttajakokemussuunnittelijoiden kysynta vaikuttaa kasvavan vaeston ikdantymisen ja
saavutettavuuden korostumisen myd6ta. Kayttajakokemussuunnittelu ja hyvien kokemus-
ten suunnittelu vaikuttaisi kasvavan myos sitd mukaa, kun kayttajakokemussuunnittelun
tarkeys huomataan eri yrityksissa, silla kypsyys kayttajakokemussuunnittelua kohtaan
useissa yrityksissa ei ole vielad kovin hyvan tasolla. Alan tulevaisuudenkuvat ovat siis posi-

tiiviset.

Se, millaisten titteleiden alla tyota tehdaan ja ketka sita tekevat voi tosin muuttua. Kaytta-
jakokemussuunnittelu saattaa jakaantua koko tiimin kesken, mutta pienissa yrityksissa se
voi olla edelleen yhden ihmisen vastuulla. Myos erikoistumista eri teknologioihin tai saavu-
tettavuuteen saattaa esiintyd. Ammattinimikkeiden spesifioituminen saattaa lisaksi tuoda
selkeytta vastuualueisiin ja lieventaa eri ammattinimikkeiden paallekkaisyytta keskenaan.
Toisaalta matalan koodin alustojen (low-code) suosion kasvulla voi olla negatiivisia vaiku-

tuksia kayttajakokemussuunnittelijoiden kysyntaan, mika oli yllattava ja erilainen huomio.
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Teknologian kehitys muuttaa kayttajakokemussuunnittelua ensinnakin siten, etta paatelait-
teet muuttuvat ja lisdantyvat (ks. 3.4). Tekodly ja automaatio tulevat tekemaan osan kayt-
tajakokemussuunnittelijan tyosta (ks. 3.3). Uudenlaisten paatelaitteiden ja teknologian ke-
hityksen mydta esimerkiksi kaytettavyystestaus muuttuu, mutta suunnittelun peruspilarit
pysyvat samana (ks. 3.4). Paatelmana siita, teknologian kehityksen ajan tasalla pysymi-

nen on siis suositeltavaa, mutta suunnittelun taustalla olevat teoriat eivat vanhene.

Yhtena tulevaisuuden haasteena on teknologian haavoittuvuus. Kaikkea ei tulisi rakentaa
teknologisten alustojen paalle, vaan myoés vaihtoehtoiset palvelupolut ja ratkaisut tulisi
huomioida. Teknologian kehityksen my6ta myos eettiset kysymykset ja tietoturva-asiat ko-
rostuvat, ja niihin tulee tulevaisuudessa kiinnittdd enemman huomiota. Jatkuva uuden op-
piminen on osa kayttajakokemussuunnittelijoiden tulevaisuutta ja kehityksen mukana py-
syminen tuo omat haasteensa myos julkiselle sektorille, silla kayttajat odottavat saavansa

kaupallisen puolen tasoisia palveluita.

Vaeston ikdantyminen korostaa saavutettavuuden tarkeytta, mika tulee helpottamaan
kaikkia kayttajia. Teknologian kehityksen myéta saavutettavuutta voidaan parantaa ja
kayttajien tarpeisiin vastata yha paremmin. Adniohjautuvuus ja eleiden tunnistus auttavat
erityisesti ikdantyvaa vaestda. Empatia, erilaisten kayttajaryhmien ymmartaminen, kaytet-
tavyys ja kaytettavyystestauksen merkitys siis korostuvat tulevaisuudessa. Lisaksi saavu-
tettavuuden ymmartaminen ja huomioiminen vaikuttaa olevan erityisen tarkeaa kayttajako-

kemussuunnittelijan tydssa, silla se nousi tutkimustuloksissa esille useaan otteeseen.

Tutkimusaineistosta nousi myds esille asia, joka ei sinansa vastannut tutkimuskysymyk-
siin, mutta oli kuitenkin kiinnostava huomio. Tulevaisuusajattelu ja ennakointi suositeltiin
huomioimaan osana kayttokokemussuunnittelun opettamista ja kouluttamista, seka oman
osaamisen kehittamista. Esimerkkeina mainittiin nousevien heikkojen signaalien, suurem-
pien trendikokonaisuuksien ja eettisten teemojen pohtiminen seka se, miten ne vaikuttavat

kayttajakokemussuunnitteluun.

7.2 Tutkimuksen luotettavuus ja eettisyys

Tietoperustan teemat valittiin siten, etta ne tukivat tutkimusta. Lahteita kaytettiin monipuo-
lisesti ja niiden luotettavuuteen kiinnitettiin erityistd huomiota. Tutkimusmenetelmat valittiin
vertailemalla eri menetelmia ja lopulliset menetelmat oli tarkkaan harkittu. Niihin my0s pe-

rehdyttiin huolellisesti ennen varsinaisen tutkimuksen aloittamista.

Yksi harkinnassa olleista tutkimusmenetelmista oli delfoi-menetelméa. Delfoi-menetelma

sisaltdd useampia kierroksia, ja henkilokohtaisten haastattelujen lisdksi haastateltavat
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olisivat padsseet kommunikoimaan keskenaan yhteisessa haastattelupaneelissa. Delfoi-
menetelma olisi soveltunut tdhan tutkimukseen erinomaisesti, ja sen avulla olisi saatu
mahdollisesti syvallisempia tuloksia, mika olisi parantanut tutkimuksen uskottavuutta. Ky-
seinen menetelma olisi kuitenkin vaatinut enemman aikaa ja aikataulujen sovittamista,

minka takia paadyttiin puolistrukturoituihin haastatteluihin.

Haastateltavat osallistuivat haastatteluihin anonyymisti, ja yksi tydnantajista pidettiin ano-
nyymina haastateltavan toiveesta. Positiivista oli, ettd haastateltavat edustivat eri yrityksia
ja toimialoja. Haastatteluista yksi toteutettiin kuitenkin muista poikkeavalla tavalla, silla
haastattelua ei ollut mahdollista nauhoittaa. Aineisto litteroitiin haastattelun aikana, joten

on mahdollista, ettei kaikkea tutkimuksen kannalta kiinnostavaa ehditty kirjaamaan.

Tutkimuksen kulku kuvailtiin tarkasti ja se on helposti toistettavissa. Aineisto analysoitiin
laadullisella aineistolahtdisella sisallonanalyysilla, jonka haasteena oli yhteyden sailyttami-
nen alkuperaisaineistoon. Litterointia rajattiin siten, ettei haastatteluista litteroitu haastatte-
lijan puhetta tai sellaista haastateltavan puhetta, joka oli selkeasti kontekstin ulkopuolista.
Riskina oli, ettd puheesta karsiutui jotakin tutkimuksen kannalta mielenkiintoista pois.
Sama riski sisaltyi aineiston koodaamiseen ja pelkistamiseen, jolloin aineistoa siistittiin ja
epaoleellinen karsittiin pois. Aineiston pelkistamisvaiheessa tuli olla myds varovainen sen

suhteen, miten alkuperaisilmauksia tulkittiin ja tiivistettiin.

Tulosten esittaminen yleistettavalla tavalla oli haastavaa, silla tutkimuksen pienen koon
takia vastausten valilla esiintyi paljon eroja. Selkeat yhtalaisyydet tuotiin kuitenkin esille
tulosten esittelyssa. Sisallénanalyysi myds perustui tutkijan tulkintaan ja paattelyyn, joten

on mahdollista, etta toinen henkild analysoisi aineistoa ja tuloksia eri tavalla.

7.3 Tulosten pohdinta ja jatkotutkimusehdotukset

Tulokset tarjoavat alasta kiinnostuneille tietopaketin siita, mita kayttajakokemussuunnittelu
pitaa sisallaan tana paivana seka siita, millaiset kovat ja pehmeat taidot ovat kayttajakoke-
mussuunnittelijan ammatissa tarkeita nyt ja millaiset puolestaan tulevaisuudessa. Kaytta-
jakokemussuunnittelun tulevaisuuden kehityssuuntien ja tulevaisuudessa potentiaalisten
tarkeiden taitojen tarkastelu mahdollistaa kehityksen ajan tasalla pysymisen ja omien tai-
tojen paivittamisen uudelle tasolle. Tulokset myds tarjoavat alalla tydskenteleville ja eri or-
ganisaatioille tietoa siita, millaisia muutoksia ja haasteita seuraavan kymmenen vuoden
aikana on odotettavissa esimerkiksi teknologian kehityksen ja vaeston ikaantymisen

myota.
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Tutkimustuloksissa mielenkiintoisena seikkana esille nousivat julkisen hallinnon ja kaupal-
lisen puolen valiset erot. Tuloksissa nousi esille, etta julkisella sektorilla haasteena on
kayttajien odotuksiin vastaaminen siksi, ettd he odottavat saavansa samantasoista palve-
lua kuin kaupallisella puolella. Julkisella sektorilla kehityksen mukana pysyminen mainittiin
myo6s yhtena tulevaisuuden haasteena. Mielenkiintoista olisi tutkia, millaisia haasteita julki-
sen sektorin kayttajakokemussuunnittelussa kohdataan tai millaisia eroja kayttajakoke-

mussuunnittelussa esiintyy julkisen ja kaupallisen puolen valilla.

Lisdksi saavutettavuuden tarkeys nousi useasti esille tuloksissa, etenkin julkisella puolella.
Saavutettavuus ja kaikille sopiva suunnittelu (design for all) onkin hyvin tarkeaa teknolo-
gian kehityksen aiheuttaman eriarvoistumisen valttdmiseksi (ks. 3.1). Mielenkiintoista olisi
esimerkiksi tutkia lisda saavutettavuuden toteutumista ikdantyvan vaestén nakdkulmasta.
Siihen liittyen voitaisiin tutkia, mika on saavutettavuuden nykytilanne nyt ja miten saavu-

tettavuutta voidaan parantaa.

7.4 Opinnaytetyoprosessin ja oman oppimisen arviointi

Opinnaytetydprosessin aikana syvennyin kayttajakokemussuunnittelun taustalla oleviin
teoreettisiin viitekehyksiin ja suunnittelun lahestymistapoihin, minka myo6ta teoreettinen
tietdmykseni kasittelemistani aihepiireista kasvoi. Opin myo6s paljon eri tutkimusmenetel-
mista ja niiden soveltamisesta kaytantéén. Prosessin aikana kirjoitustaitoni, lahteiden etsi-
minen ja niiden kriittinen arviointi kehittyivat. Englanninkielisten |ahteiden kayttdminen ol
haastavampaa kuin oletin, silla kdanndsten suhteen tuli olla todella tarkkana, eivatka mo-

net suomenkieliset kdannokset toimineet suomen kielella.

Mikali aikatauluni olisi sallinut, olisin kayttanyt tutkimuksessa delfoi-menetelmaa puo-
listrukturoitujen haastattelujen sijaan. Tutkimukseni sisalsi myds laajoja aiheita, kuten
ikaantyvan vaeston ja teknologian kehityksen vaikutuksia kayttajakokemussuunnitteluun,
minka takia aiheita tutkittiin ja tuloksia analysoitiin pintapuolisemmin. Mikali olisin rajannut
tutkimuskysymyksia enemman, olisin voinut keskittya tiettyihin teemoihin syvemmin ja

analysoida tuloksia syvallisemmin.

Tutkimuksen mydta hahmotan paremmin, mita ala pitaa sisallaan ja mita seuraavat kym-
menen vuotta tuovat mahdollisesti tullessaan. Kayttajakokemussuunnittelu on ala, josta
kiinnostuin opintojeni aikana ja nyt tiedostan paremmin, millaisten taitojen kehittamiseen

minun kannattaa keskittya.
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Liitteet

Liite 1. Haastattelukysymykset

Haastateltavan taustatiedot:

1. Titteli:

Vastuualueet:

Kokemus digitaalisten palveluiden kayttajakokemussuunnittelusta vuosina:
Tybnantajalyritys:

Koulutustausta:

Sl o

Kayttajakokemussuunnittelu (UX-design) yrityksessa, jossa haastateltava tydskentelee:

1. Nimea kayttdjakokemussuunnitteluprosessin vaiheet yrityksessanne ja kuvaile paapiir-
teittdin vaiheiden tavoitteita seka vaiheiden sisaltamia tehtavia (esim. kayttajatutkimus,
kayttajapersoonat, skenaariot, rautalankamallit, prototyypit):

2. Kerro 3-5 tarkeinta kovaa taitoa (hard skills), joita kayttajakokemussuunnittelija tarvit-
see tydssaan? Kovia taitoja ovat koulutuksen ja kokemuksen kautta opitut kyvyt ja tie-
dot, kuten esimerkiksi tietotekniset taidot, ohjelmistojen hallinta ja kielitaidot.

3. Kerro 3-5 tarkeintd pehmeaa taitoa (soft skills), joita kayttajakokemussuunnittelija tar-
vitsee tydssaan? Pehmeita taitoja ovat kyvyt, ominaisuudet ja persoonallisuuden piir-
teet, jotka tukevat tydssa menestymista, kuten esimerkiksi empatia, luovuus ja ajan-
hallinta.

Kayttajakokemussuunnittelun tulevaisuus:

1. Miten kayttajakokemussuunnittelijoiden kysynta arvioisi mukaan muuttuu tulevan 10
vuoden aikana?

2. Uskotko kayttajakokemussuunnittelijan ammattinimikkeena sailyvan vai uskotko sen
jakautuvan uusiin spesifimpiin ammattinimikkeisiin, millaisiin?

3. Miten uskot eri teknologioiden (esim. lisatty todellisuus (AR), esineiden internet (I0OT),
virtuaalitodellisuus (VR), tekoaly (Al), koneoppiminen (ML), automaatio, eleiden tun-
nistukseen perustuva teknologia) muuttavan kayttajakokemussuunnittelua tulevan 10
vuoden aikana?

4. Millaisia haasteita uskot teknologian kehityksen tuovan kayttadjakokemussuunnittelijan
tydhon?

5. Millaisia hyotyja uskot teknologian kehityksen tuovan kayttajakokemussuunnittelijan
tyéhon?

6. Millaisia kovia taitoja (hard skills) uskot kayttajakokemussuunnittelijan tarvitsevan tyos-
saan 10 vuoden paasta?

7. Millaisia pehmeita taitoja (soft skills) uskot kayttajakokemussuunnittelijan tarvitsevan
tydssaan 10 vuoden paasta?

8. Yhtena vuoden 2020 Sitran megatrendina on vaestdn ikdantyminen ja monimuotoistu-
minen. Vaestorakenne muuttuu pidentyneiden elinikien ja alhaisen syntyvyyden takia.
Miten uskot vaestdn ikdantymisen vaikuttavan kayttajakokemussuunnitteluun?

9. Mita muita ajatuksia kayttajakokemussuunnittelun tulevaisuus herattaa?
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Yhdistava luokka:

Kayttajakokemussuunnittelu tana paivana ja kymmenen vuoden kuluttua

Paaluokat

Ylaluokat

Alaluokat

Kayttajakokemussuun-
nittelijan tyénkuva tana

paivana

Haastateltavien tausta-
tiedot

Tittelit
Vastuualueet
Kokemus vuosina
Tybnantajat
Koulutustaustat

Kayttajakokemussuun-
nittelijan tyotehtavat
téana paivana

Suunnitteluprosessit
Tyo6tehtavat suunnittelun eri
vaiheissa

Koronapandemian vaikutukset
kayttajakokemussuunnittelijan
tyéhon

Yhteisty6 eri sidosryhmien
kanssa

Tarkeat taidot kayttaja-
kokemussuunnittelijan
ammatissa tana pai-

vana

Tarkeat kovat taidot
tana paivana

Prototypiointi
Saavutettavuus
Teoriaosaaminen
Kielitaidot
Teknologiaymmarrys
Datan analysointi

Tarkeat pehmeat taidot
tana paivana

Empatia

Yhteistyotaidot

Motivaatio (halu oppia, avoi-
muus ja uteliaisuus)
Analyyttiset taidot

Johtajuus
Kommunikaatiotaidot
Sopeutumiskyky

Luovuus

Kayttajakokemussuun-
nittelijoiden asema
kymmenen vuoden

paasta

Kayttajakokemussuun-
nittelun kysynta tulevai-
suudessa

Kayttajakokemuksen tarkeyden
korostuminen
Saavutettavuuden vaikutukset
kysyntaan

Hyvien kokemusten suunnitte-
lun kasvaminen

Positiiviset tulevaisuudenkuvat
Kayttajakokemussuunnittelijoi-
den maara tana paivana

Kayttajakokemussuun-
nittelun ammattinimike
tulevaisuudessa

Ammattinimikkeen maarittami-
nen yrityksen ja henkildn intres-
sien perusteella
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Yhdistava luokka:

Kayttajakokemussuunnittelu tana paivana ja kymmenen vuoden kuluttua

Paaluokat

Ylaluokat

Alaluokat

— Ammattinimikkeen sailyminen
pienissa yrityksissa

— Kayttajakokemussuunnittelun
jakaantuminen tiimin kesken

— Kayttajakokemussuunnittelun
termin epaloogisuus

—  Eri ammattinimikkeiden paal-
lekkaisyys

— Ammattinimikkeen spesifioitu-
minen

Teknologian kehityksen
vaikutukset kayttajako-
kemussuunnittelijan

tydnkuvaan

Teknologioiden vaiku-
tukset kayttajakoke-
mussuunnitteluun

— Teknologioiden kayttd kehitet-
tavissa tuotteissa tai palve-
luissa

— Teknologioiden kayttajakoke-
muksen kehittdminen

— Teknologioiden vaikutukset
kayttajakokemussuunnittelijan
tyétehtaviin

— Uudenlaiset kayttéliittymat ja
paatelaitteet

Teknologian kehityksen
tuomat haasteet ja hyo-
dyt kayttajakokemus-
suunnittelijan tydhon

— Haasteena osaamisen yllapita-
minen

— Kayttajakokemussuunnittelijan
tyota haastavat tekijat

— Matalan koodin alustat haasta-
vat kayttadjakokemussuunnitteli-
joiden asemaa

— Hydtyna uuden oppiminen

— Kayttajakokemussuunnittelijan
tyodta hyodyttavat tekijat

— Kayttdjien tarpeisiin vastaami-
nen

Tarkeat taidot kayttaja-
kokemussuunnittelijan
ammatissa kymmenen

vuoden paasta

Tarkeat kovat taidot tu-
levaisuudessa

— Saavutettavuus ja kestava ke-
hitys

— Tyokalut

— Teknologiaymmarrys

— Kovien taitojen merkityksen va-
heneminen

— Ei suuria muutoksia nykyhet-
keen

— Psykologiset taidot

Tarkeat pehmeat taidot
tulevaisuudessa

— Empatia

— Kommunikaatio- ja yhteistyotai-
dot

— Analyyttiset taidot

— Sopeutumiskyky




Yhdistava luokka:

Kayttajakokemussuunnittelu tana paivana ja kymmenen vuoden kuluttua

Paaluokat

Ylaluokat

Alaluokat

— Pehmeiden taitojen merkityk-
sen korostuminen

— Motivaatio (halu oppia, avoi-
muus ja uteliaisuus)

—  Luovuus

Vaeston ikdantymisen
vaikutukset kayttajako-

kemussuunnitteluun

Vaeston ikdantymisen
vaikutukset

— Saavutettavuuden korostumi-
nen kayttajakokemussuunnitte-
lussa ja teknologisissa ratkai-
suissa

— Vaeston ikdantymisen vaiku-
tukset kayttajakokemussuunnit-
teluun

— Vanhusten teknologiaosaami-
nen

Muita ajatuksia

Muita ajatuksia kaytta-
jakokemussuunnitte-
lusta

— Ajatuksia kayttajakokemus-
suunnittelun tarkeydesta

— Tulevaisuuden odotukset

— Pehmeat vs. kovat taidot

— Neuvot
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