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JOHDANTO

Miksi tama opus?

Jokaisella alalla on oma termistonsa, tyokalunsa ja
tyOtapansa, jotka saattavat aluksi hammentaa.
Asiantuntijat kayttavat usein vauhdikkaasti
ammattisanastoa ja termit voivat menna sekaisin
esimerkiksi lyhenteiden tai niiden vieraskielisen taustan
vuoksi. Valilla termiviidakko saattaa johtaa epaselvyyksiin
tai ainakin kiusalliseen hiljaisuuteen, kun asiakas,
yhteistyokumppani tai uusi tiiminjasen putoaa karryilta.

Koostimme taman oppaan apuvalineeksi ja sanakirjaksi
sinulle, joka olet kiinnostunut kayttokokemuksen
kehittamisesta ja haluat ymmartaa mita tarkoittavat
esimerkiksi UX, CX tai Ul ja millaisia tyokaluja ja
tyotapoja niihin liittyy. Taman oppaan lukemisen
jalkeen ymmarrat paremmin miksi kayttokokemuksen
kehittaminen on niin merkityksellista ja tarkeaa.
Sinun on myos helpompi seka etsia lisaa tietoa
kayttokokemuksesta etta tyoskennelld yhdessa
UX-suunnittelijoiden kanssa kehitysprojekteissa.
Myds verkostoituminen on helpompaa, kun tunnistat
UX-alan ihmisten erikoisosaamisalueita.

Oppaaseen on koostettu tiiviisti yleisimmat
kayttokokemuksen tutkimiseen ja sen kehittamiseen
liittyvat termit, yhteensa 31 kappaletta. Termien
yvhteydessa on mainittu lahteet, jotta voit halutessasi
kayda lukemassa aiheesta viela lisaa.

— LAB UX Centerin tiimi

Termien yhteyteen on koostettu
kysymyksia, joiden avulla

voit pohtia teemaa omasta
nakokulmastasi - kuinka

aiheet nayttaytyvat arjessasi,
kehitystyossa ja organisaatiosi
liiketoiminnassa.

Toivomme, etta nama kysymykset
herattelevat sinua ajattelemaan
aihetta, seka innostaa kehittamaan
organisaatiosi kayttokokemusta
entista paremmaksi.

LAB UX CENTER

Kaytettavyyslaboratorio

UX-opus on toteutettu osana LAB UX Center

-hanketta, jossa rakennetaan Etela-Karjalaan mobiilia
kaytettavyyslaboratoriota tuotteiden ja palveluiden
kaytto- ja asiakaskokemuksen testaukseen. Laboratoriossa
yritykset ja organisaatiot voivat matalalla kynnyksella
testata asiakaspalvelutilanteiden ja sahkoisten
sovellusten kuten verkkokaupan, mobiiliapplikaatioiden
tai fyysisten laitteiden toimivuutta ja kaytettavyytta
yhdessa asiantuntijoiden kanssa. Mobiilit testauslaitteet
mahdollistavat myds fyysisten tilojen ja kokonaisuuksien
kaytettavyyden seka asiakasystavallisyyden arvioinnin.

LAB UX Centerissa on laaja osaaminen ja ajantasainen
teknologia kaytettavyyden tutkimiseen ja kehittamiseen.
Kaytettavyyden ja kayttokokemuksen testaajina toimivat
LAB-ammattikorkeakoulun asiantuntijat, palvelumuotoilun
ammattilaiset seka opiskelijaryhmat.

LAB UX Center -hanke on rahoitettu osana unionin
Covid-19-pandemian johdosta toteuttamia toimia.
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Ei kannata suunnitella huonoja
tuotteita - niille ei ole kysyntaa.

— Petteri Markkanen



USER EXPERIENCE (UX)

Kayttokokemus

Termilla UX viitataan kokonaisvaltaiseen
kayttokokemukseen, joka syntyy kayttajan ja tuotteiden,
palveluiden seka tilojen valisesta vuorovaikutuksesta
(Norman 2016a). Kayttokokemus on kaytettavyytta
laajempi kokonaisuus. Se tarkoittaa tunnetta, joka

syntyy vuorovaikutuksesta kayttajan ja palveluntarjoajan
palvelujen ja tuotteiden valilla (Gibbons 2021).
Digitaalisessa maailmassa UX:lIa tarkoitetaan

usein kokemusta, joka muodostuu asiakkaalle esimerkiksi
www-sivujen, verkkokaupan tai sovellusten kaytosta.

Kayttajakokemus rakentuu kayttajan rationaalisten
ajatusten ja tunteiden ymparille (Babich 2020a). Kayttaja
arvioi kokemustaan usein seuraavien kriteerien mukaan:

e Arvo: tuottaako tama tuote / palvelu minulle arvoa?
e Toiminta: toimiiko tama tuote / palvelu?
o Kaytettavyys: onko tuote / palvelu helppokayttdinen?

e Yleisvaikutelma: onko kaytto miellyttavaa?

Sujuva ja miellyttava kayttokokemus parantaa
kokonaisvaltaista asiakaskokemusta, tuo lisaarvoa
kayttajille seka mahdollistaa yrityksen erottautumisen
kilpailijoista (Niemela 2022). Kayttokokemus ulottuu
tuotteiden ja palveluiden lisdaksi myos esimerkiksi
mainoksiin, yrityksessa tyoskentelevien henkildiden
roolitukseen ja toimintaan seka aina ostotapahtumien
jalkeiseen kotimatkaan. (LAB UX Center 2021.)

Mika on sinulle itsellesi
merkityksellista kayttaessasi
tuotetta tai palvelua?

Mista innostut tai mika saa sinut
nakemaan punaista?

Mita oppeja voisit tuoda
kehitystyohon omista
kayttokokemuksistasi?
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USER EXPERIENCE
DESIGN (UX-DESIGN)

Kayttokokemussuunnittelussa yhdistyy tutkimus,
strateginen kehittaminen, ongelmanratkaisu,
palvelumuotoilu ja visuaalinen suunnittelu (LAB UX
Center 2021). Asiakkaan matka tarpeesta palvelun
kayttoon maaritellaan yksityiskohtaisesti, jotta se vastaisi
mahdollisimman hyvin aitoa tarvetta ja toimintaa. Matkalla
otetaan huomioon myos yrityksen asettamat tavoitteet.

UX-suunnittelussa on tavoitteena aidosti ymmartaa
kayttajaa ja ratkaista kayttajan ongelmia. UX-suunnittelija
tarkastelee tuotetta ja siihen liittyvia palveluita kayttajan
nakokulmasta ja pohtii millaisia ajatuksia ja tunteita
erilaiset ratkaisut kayttajassa herattavat. (UX Academy
Finland 2021.)

UX-suunnittelija kartoittaa miksi tuotetta kaytetaan, mita
ominaisuuksia siina tulee olla ja miten ominaisuuksia
kaytetaan. Esimerkiksi verkkokaupassa on keskeista,
etta asiakkaan ostopolku kauppaan saapumisesta ja
sopivan tuotteen loytamisesta on yksinkertainen ja
sujuva aina maksutapahtumaan ja mahdolliseen uuteen
ostokertaan asti. UX-suunnittelija on kiinnostunut koko
tuotteen tai palvelun elinkaaresta aina hankinta- ja
integrointiprosessista kayton jalkeiseen aikaan asti.
(Interaction Design Foundation 2022a).

Kokonaisvaltainen kayttokokemuksen
suunnittelu rakentuu:

kayttajatutkimuksen,

kayttoliittymasuunnittelun,

vuorovaikutusuunnittelun,

kaytettavyyden optimoinnin,
e visuaalisen suunnittelun,
e toimivan sisaltostrategian ja

informaatioarkkitehtuurin
ymparille. (Babich 2019a.)

Miten asiakkaasi arvioivat
tuotteidesi ja palvelujesi
kayttokokemusta talla hetkella?

Millaisista osatekijoista heidan
kokemuksensa muodostuu?

Kuinka heidan kokemuksestaan
saisi entista sujuvamman ja
miellyttdvamman?

11
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USABILITY

Kaytettavyys

Kaytettavyys viittaa kayttajan kokemuksen laatuun,

kun han on vuorovaikutuksessa tuotteiden tai
jarjestelmien kanssa. Kaytettavyydessa on kyse
tehokkuudesta ja yleisesta kayttajan tyytyvaisyydesta

— kuinka hyvin jonkin jarjestelman, apuvalineen,
palvelun, tuotteen tai ympariston toimintoja voidaan
kayttaa haluttuun tarkoitukseen. (Smith 2017.)
Esimerkkina verkkosivujen kaytettavyys yhteydenottojen
maksimoimiseksi.

Hyva kaytettavyys varmistaa, etta tuotteen tai palvelun
kayttaminen on miellyttavaa ja tehokasta. Kayttaja

oppii nopeasti kayttamaan tuotetta ja l0oytaa helposti
tarvitsemansa ominaisuudet. Kayttaminen on miellyttavaa,
tavoitteiden saavuttaminen helppoa ja mahdolliset
ongelmatilanteet selviavat vaivattomasti. Kayttaja myos
muistaa paremmin, kuinka tuote tai palvelu toimii, kun han
myohemmin palaa sen pariin. (Kervinen 2022.)

Vastaavasti huono kaytettavyys voi karkottaa asiakkaita
muihin palveluihin ja aiheuttaa tulonmenetyksia.
Epatietoiset kayttajat saattavat myos kayttaa tuotetta tai
palvelua vaarin ja kuormittaa asiakaspalvelua. Tyopaikolla
huono kaytettavyys voi heikentaa tyontekijoiden
tyotehoa ja motivaatiota. Pahimmillaan huonot
kaytettavyysratkaisut saattavat aiheuttaa vaaratilanteita.
(Niemela 2022.)

Kaytettavyytta voidaan arvioida
seuraavien osa-alueiden mukaan:

e Opittavuus: Kuinka nopeasti
kayttaja pystyy suorittamaan
perustehtavia, kun han kohtaa
tuotteen / palvelun ensimmaista
kertaa?

e Tehokkuus: Kuinka tehokkaasti
kayttaja saa suoritettua
tavoittelemansa asiat?

e Muistettavuus: Kuinka hyvin
kayttajan taito kayttaa laitetta tai
palvelua sailyy sen jalkeen, kun
kaytossa on ollut tauko?

e Virheettomyys: Kuinka paljon
kayttaja tekee virheita kayton
aikana ja miten vakavia nama
virheet ovat? Kuinka helposti
kayttaja voi havaita ja korjata
virheet?

e Tyytyvaisyys: Kuinka miellyttavaksi

kayttaja arvioi laitteen tai palvelun
kayton? (Nielsen 2012.)

13
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HEURISTICS

Heuristiikka on kognitiivisen psykologian maarittelema
menetelma ongelmanratkaisuun. Heuristista arviointia
hyodynnetaan usein kaytettavyyden arviointiin, silla se

on nopea ja edullinen ja sita voidaan soveltaa useassa eri
kehitysprosessin vaiheessa. (Nielsen 1994a.) Heuristiikkaa
ovat esimerkiksi erilaiset nyrkkisaannot, akateemiset
arvaukset, intuitiiviset paatokset, hyvat kaytannot seka
niin sanottu "maalaisjarki” (Markkanen 2022).

Heuristisessa arvioinnissa arvioidaan (Nielsen 1994b):

e kuinka hyvin jarjestelma kertoo kayttajalle mita
tapahtuu ja milloin?

e kayttaako jarjestelma loogisessa jarjestyksessa kielta
ja konsepteja, jotka kayttaja tunnistaa?

e millainen vapaus ja kontrolli kayttajalla on?

kuinka hyvin jarjestelma estaa tekemasta virheita?
e onko jarjestelma esteettinen ja minimalistinen?

e noudattaako jarjestelma samoja periaatteita ja
standardeja kuin muut?

e minimoiko jarjestelma kayttajan muistikuormituksen?
e onko jarjestelman kaytto joustavaa ja tehokasta?

e auttaako jarjestelma tunnistamaan, maarittelemaan ja
korjaamaan virheita?

e onko kayttajalle luotu ohjeita ja ovatko ne helposti
saatavilla?

Kuinka sina itse arvioit tuotteen
tai palvelun kaytettavyytta?

Onko yrityksesi tuotteelle tai
palvelulle tehty heuristista
arviointia?

15



ACCESSIBILITY

Saavutettavuudella tarkoitetaan esteettomyytta
aineettomassa ymparistossa, esimerkiksi viestinnassa,
verkkosivuilla ja digipalveluissa (Invalidiliitto 2022).
Saavutettavan palvelun, sovelluksen tai materiaalin
seka niiden teknisen toteutuksen suunnittelussa tulee
ottaa huomioon kayttajien erilaisuus ja mahdolliset

pysyvat tai tilapaiset vammat (Aluehallintovirasto 2022).

Saavutettava palvelu on asiakaslahtoinen, tasa-arvoinen
ja inhimillinen.

Verkkosisaltojen saavutettavuudesta on saadetty
digitaalisten palvelujen tarjoaminen -laissa. Laki koskee
etenkin julkista sektoria. (Laki digitaalisten palvelujen
tarjoamisesta 306/2019.) Digitaalisten palveluiden tulisi
olla mahdollisimman esteettomia, helppokayttoisia,
ymmarrettavia ja saatavilla olevia riippumatta kayttajan
toimintakyvysta (Niemela 2022).

Saavutettavien verkkosivujen suunnittelussa

ja toteutuksessa on tarkeaa varmistaa, etta

sivuston rakenne on selkea ja sivusto on tekniselta
toteutukseltaan toimintavarma. Sivustolle lisatty tieto
tulee olla lI6ydettavissa ja ymmarrettavissa ilman suuria
ponnisteluja. Sivustolla kaytettavilla kuvilla on tarkeaa
olla vaihtoehtoiset tekstit, mikali sivuston kayttaja
hyodyntaa esim. lukulaitetta. Sivustolla kaytettava kieli
tulee olla selkeaa ja vareihin ja kontrasteihin on hyva
kiinnittaa huomiota. (Celia 2022.)

Kuinka erilaiset kayttajat ja
heidan tarpeensa on huomioitu
toimitiloissanne, kotisivuillanne,
tuottamissanne materiaaleissa,
sovelluksissa, tuotteissa ja
palveluissa?

Onko palvelunne tasa-arvoista
kaikille kayttajille riippumatta
toimintakyvyn tasosta?

Mita saavutettavuus voisi teilla
parhaimmillaan tarkoittaa?

17



Kayttokokemukseen kannattaa
panostaa - se maksaa itsensa takaisin.

— Jose Piironen
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USER CENTERED
DESIGN (UCD)

Kayttajakeskeinen suunnittelu on kehitysprosessi,

jossa suunnittelijat asettavat kayttajan tuote- tai
palvelusuunnittelun keskipisteeseen (Interaction Design
Foundation 2022b). Tavoitteena on syvallisesti perehtya
kayttajaan ja hanen tarpeisiinsa jokaisessa prosessin
vaiheessa. Jokainen suunnittelupaatos tehdaan silla
perusteella tuottaako se arvoa ja ratkaisuja kayttajalle.
Suunnittelussa kaytetaan usein tutkimuksellisia metodeja
ja tyokaluja, kuten kyselyita, haastatteluja, havainnointia ja
aivoriihia. (Koivunen ym. 2014.)

USER DRIVEN
DESIGN (UDD)

Kayttajakeskeisen suunnittelun synonyymina kaytetaan
toisinaan kayttajalahtoista suunnittelua, vaikka kyse on
hieman eri nakokulmasta. Kayttajalahtoisessa suunnittelussa
kayttajat ovat aktiivisia toimijoita ja he osallistuvat tuotteiden
ja palveluiden kehittamiseen. (Koivunen ym. 2014.) Kayttajat
tuottavat ideoita, testaavat ratkaisuehdotuksia seka antavat
palautetta, mutta he eivat suunnittele tai tuota lopullista
ratkaisua. (Kalviainen 2018.)

Millainen henkild on tuotteenne
tai palvelunne kayttaja?

Millaisia haasteita kayttaja kohtaa
ja mika estaa hanta toimimasta
toivotulla tavalla?

Kuinka voisitte kerata lisaa tietoa
kayttajasta ja hanen tarpeistaan?

Kuinka voisitte osallistaa
kayttajia tuotteiden ja palvelujen
kehittamiseen?

21
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EMOTIONAL DESIGN

Tunnelahtoinen suunnittelu

Tunnelahtoisella suunnittelulla viitataan toimintatapaan,
jossa pyritaan huomiomaan tuotteen ja palvelun
suunnittelussa erityisesti tunteet, joita sen kayttaminen
herattaa. Tavoitteena on suunnitella tuote siten, etta se
herattaa kayttajassa tunteita, jotka johtavat positiiviseen
kayttajakokemukseen. Positiiviset kokemukset herattavat

uteliaisuutta ja ne motivoivat meita eteenpain. Negatiiviset

kokemukset taas turhauttavat, keskeyttavat ja sita kautta
saattavat aiheuttaa toistuvia virheita. (Komninos 2020.)

Arvostetun kaytettavyystutkijan Don Normanin mukaan
kayttajan tunnejarjestelma koostuu kolmesta erilaisesta,
toisiinsa liittyvasta tasosta, joista jokainen vaikuttaa
kokemuksiimme tietylla tavalla. (Norman 2016b.)

e Vaistomainen taso (eng. visceral) — nopea ja
automaattinen tunnetason reaktio aistihavaintoihin ja
yllattaviin tilanteisiin.

o Kayttaytymisen taso (eng. behavioral) — jokapaivainen
kayttokokemuksen arviointi kongnitiivisten prosessien
mukaan. Esimerkiksi kuinka nopeasti ja tarkasti tavoite
saavutetaan ja kuinka monta virhetta kohdataan.

e Reflektiivinen taso (eng. reflective) — mietiskeleva
arviointi, jossa kayttaja pohtii ja reflektoi tietoisesti
tuotteen tai palvelun kayttoa. Esimerkiksi kuinka
kaytto onnistui ja mita hyotya siita oli.

Millaisia tunteita haluaisit
tuotteesi tai palvelusi kayttajassa
herattavan?

Milla tavoin voisit tukea kayttajan
positiivisia tunteita edella
mainituilla kolmella tasolla?
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CUSTOMER EXPERIENCE (CX)

Asiakaskokemus syntyy asiakkaan ja palveluntarjoajan
valisesta vuorovaikutuksesta. Kokemukseen nivoutuu
asiakkaan havainnot, tunteet ja mielikuvat koko
asiakassuhteen ajalta esimerkiksi yrityksen tuotteista,
palveluista, kohtaamisista, prosesseista, viestinnasta ja
brandista (Berry ym. 2002).

Erinomaisen asiakaskokemuksen luominen vaatii
yhteistyota eri ryhmien valilla. Tuotesuunnittelun, myynnin
ja markkinoinnin, asiakaspalvelun ja jalleenmyyjien on
tyoskenneltava tiiviisti yndessa, jotta asiakkaan polku

ja kosketuspisteet tuottavat yhtenaisen ja positiivisen
kokemuksen. Jokainen kohtaaminen vahvistaa tai
heikentaa asiakaskokemusta seka yrityksesta syntyvaa
mielikuvaa. Asiakaskokemus maarittelee, kuinka hyvin
asiakkaat sitoutuvat yritykseen tai organisaatioon.
(Richardson 2010.)

Asiakaskokemus jaetaan useinmiten kolmeen tasoon:

e Toiminnan taso — palvelu vastaa asiakkaan tarpeeseen ja
on sujuva, hahmotettava, monipuolinen ja saavutettava

e Tunnetaso — kokemus on asiakkaasta miellyttava,
helppo, moniaistinen ja kiinnostava

e Merkitystaso — mielikuvat, merkitykset ja tarinat, jotka
peilaavat asiakkaan identiteettiin ja elamantapaan.
(Tuulaniemi 2011, 109.)

Kuinka organisaatiossanne
mitataan asiakaskokemusta ja
mita keratylla tiedolla tehdaan?

Onko asiakaskokemuksen
kehittaminen johdonmukaista
ja kuka on siita vastuussa?

Tunnistatteko erilaiset
asiakasryhmat ja elementit,

joista heidan asiakaskokemuksensa
muodostuu?

25



Jos teet kayttajan elaman hieman
helpommaksi, sinulla on uusi ystava.

— Lasse Torkkeli



SERVICE DESIGN . =
@

UX-suunnittelussa kaytetaan apuna usein ) Wpp—

palvelumuotoilun menetelmia kayttajien, kayttotapausten

ja toiminnallisuuksien maarittelyssa (Hurja 2021). ’ S
Palvelumuotoilulla tarkoitetaan lahestymistapaa, jossa

palveluja suunnittellaan ja jalostetaan hyodyntaen p “
muotoilussa kehitettyja menetelmia. Tavoitteena on N |

palvelukokemuksen kayttajalahtdinen suunnittelu
vastaamaan kayttajien tarpeita seka palvelun tarjoajan ’ :
tyontekijoiden kanssa (Kumpulainen & Pakarinen 2018). o . . "
Mitka ovat tarjoamasi
. oo . L . . palvelun tarkeimmat hetket ;
Palvelumuotoilu toimii kehitystyssa kokonaisvaltaisena (kohtaamispisteet)?
lahestymistapana, prosessina ja tyokaluna.
Palvelumuotoilijat hyddyntavat useita erilaisia Mita kaikkea palveluusi kuuluu ja
menetelmia kayttdjien havainnointiin ja osallistamiseen, milta se nayttaa asiakkaan silmin?
seka ratkaisuehdotusten kehitykseen ja testaukseen. Kui . L .
) S ) T uinka asiakkaasi toimivat
Esimerkkina erilaiset luotaimet, haastattelut, tyopajat, vuorovaikutuksessa tuotteidesi \
palvelupolut ja empatiakartat. tai palvelusi kanssa? -
T ’

liiketoiminnallisia tavoitteita. Keskeista on ymmartaa
loppukayttajan tarpeet ja toiminnan motiivit suhteessa
kehitettavaan palveluun. (Stickdorn & Schneider 2011,
36-37))

Palvelumuotoilussa saadaan eniten hyotya silloin, kun se

yhdistetaan liikke-elaman edellytyksiin ja sita sovelletaan Millaisissa fyysisissa tai
systemaattisesti palvelujen kehittamisessa. Olennaista on digitaalisissa ymparistoissa
luotujen ratkaisujen kettera testaus yhdessa asiakkaiden ja kohtaat talla hetkelld asiakkaasi?

29
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USER PERSONA

Kayttajapersoona on kuvaus tyypillisesta kayttajasta,

jonka tavoitteet ja ominaisuudet edustavat suuremman
kayttajaryhman tarpeita. Kayttajapersoonan kuvauksessa
esitellaan yleensa persoonan taustatiedot, tavoitteet, taidot,
asenteet ja kayttaytymismallit. (Faller 2019.) Persoonat
luodaan keratyn taustatiedon pohjalta, esimerkiksi
haastatteluiden, havainnoinnin ja sidosryhmakarttojen
avulla (Stickdorn & Schneider 2011, 178). Kayttajapersoona
auttaa suunnittelijoita asettautumaan kayttajan asemaan

ja suunnittelemaan tuotetta tai palvelua siten, etta se sopii
halutulle kohderyhmalle.

EMPATHY MAP

Empatiakartta on tyopohja, jonka avulla tarkastellaan

. . . - S . Mitka illa nelja illisinta
tuotteita tai palveluita asiakkaan silmin. Empatiakartta itka ovat teilla nelja tyypillisinta

. . o o oo kayttajapersoonaa?

jaetaan yleensa neljaan osaan, joista kuhunkin kirjataan

kayttajan teot, sanat, ajatukset ja tunteet. Kartan Millaisia taitoja, tavoitteita ja
keskelld on kehitettavan palvelun kohderyhma3 oleva kayttaytymismalleja heilla on?

kayttajapersoona (user persona). Empatiakartta auttaa

suunnittelijoita ymmartamaan paremmin kayttajan e
toimintaa, asenteita, tarpeita, ajatuksia ja pelkoja. (Gray nakemyksia palvelujen

2017.) Empatiakarttaan kirjattava tieto on tarkeaa kerata kehittamisen tueksi?
esimerkiksi haastattelun ja havainnoinnin avulla, ei siis

perustuen pelkkiin olettamuksiin.

Kuinka teilla voitaisiin kerata
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SCENARIO

Skenaario-termi tarkoittaa kasikirjoitusta, jolla viitataan
toimien tai tapahtumien sarjaan. Kaytannossa skenaariot
ovat lyhyita tarinoita tai kuvauksia kayttajasta ja hanen
toiminnastaan. Kuinka kayttaja kayttaa tuotetta tai
palvelua tietyn tavoitteen saavuttamiseen tai tehtavan
suorittamiseen.

Skenaariot auttavat asettamaan tuotteen tai palvelun
oikeaan kontekstiin. UX-suunnittelijat hyodyntavat
skenaarioita seka uusien ratkaisujen ja kayttoliittymien
suunnittelussa etta kaytettavyyden testauksessa.
Skenaarioissa keskitytaan yleensa yhteen tehtavaan
kerrallaan ja ne sisaltavat viisi elementtia: henkilon,
motivaattorin, aikomuksen tai tarkoituksen, toiminnan

ja lopputuloksen. (Salazar 2021.) Skenaariot auttavat
suunnittelijoita ymmartamaan kayttajien motivaattoreita,
tarpeita ja esteita (Interaction Design Foundation 2022d).

Hyva skenaario on usein ytimekas ja sen avulla etsitaan
vastausta seuraaviin avainkysymyksiin:
Millaisista toiminnoista ja
e Kuka on kayttaja? asiakaspoluista teidan olisi
S . arkeaa | k ioita?
e Miksi kayttaja tulee sivustolle? tarkead luoda skenaarioita

e Mita tavoitteita hanella on? Kuinka voisitte visualisoida

e Kuinka kayttaja voi saavuttaa tavoitteensa IETUEICIEETTS

sivustolla?
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Kilpailijasi yrittaa tehda taman
paremmin kuin sina.

—Jaani Vaisanen



AGILE DEVELOPMENT

Kettera kehitys

Ketteralla kehityksella viitataan lahestymistapaan tai

tuotantomenetelmaan, jossa tavoitteena on kehittaa

nopeasti toimiva ratkaisu, tuote tai palvelu lyhyiden

iteraatioiden avulla. Ratkaisua ei pyrita rakentamaan

valmiiksi ensimmaisella kerralla, vaan tavoitteena on Kuinka ketteryys toteutuu teidan
kehittaa ensin pienin toimiva tuote, eli Minimun Viable organisaatiossanne?

Product (MVP), jota testataan mahdollisimman pian

loppukayttajien kanssa. Palaute ohjaa kehitystyota ja
varmistaa, etta ohjelmisto etenee oikeaan suuntaan.

Kettera kehitys sopii erityisesti monimutkaisiin ja Ovatko kehitysprojektinne
muuttuviin hankkeisiin. (Ekholm & Lehtonen, 2021)) iteratiivisia?

Millaisia esteita tai haasteita
olette kohdanneet?

ITERATIVE DEVELOPMENT

Iteratiivinen kehitys

Iterointi kasvattaa luottamusta

Iteratiivisella kehittamisella tarkoitetaan tyotapaa, jossa ratkaisuehdotuksia kohtaan:
suunnitelmaa parannellaan asteittain kayttajatestauksen
avulla. Ratkaisuidea jalostetaan ensin rautalankamalliksi » Jokainen iteraatio tuottaa

aina edellista valmiimman

tai prototyypiksi, jonka jalkeen sita testataan yhdessa lopputuloksen.

kayttajien kanssa. Kaytettavyystestien tulosten ja
palautteen perusteella tunnistetaan kehityskohteita,
joihin etsitaan ratkaisu seuraavassa kehitysvaiheessa.
Taman jalkeen tuote tai palvelu annetaan jalleen * Alempiin prosessin vaiheisiin
kayttajille testattavaksi, kunnes se palaa jalleen thd'StuY‘f"p toiston a\./gIIa.
S S ) e vahennetaan mahdollisia riskeja,
suunnittelijoiden tyopdydalle kehitettavaksi. (UX virheiti ja puutteita. (Lehtonen ym.

Academy Finland 2021.) 2014)

e |teraatiota toistetaan, kunnes
tuote maaritellaan valmiiksi.
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INTERACTION
DESIGN (IXD)

Vuorovaikutussuunnittelussa keskitytaan parantamaan
kayttajien vuorovaikutusta tuotteen tai palvelun kanssa.
Henkilon ja tuotteen, jarjestelman tai palvelun valille
pyritdan luomaan vuoropuhelu, joka auttaa kayttajia
saavuttamaan tavoitteensa parhaalla mahdollisella
tavalla. Dialogi on luonteeltaan seka fyysista etta
emotionaalista, ja se ilmenee muodon, toiminnan ja
teknologian valisena vuorovaikutuksena (Kolko 2011).

Kayttajan ja tuotteen tai palvelun valista vuorovaikusta
kehitetaan usein seuraavien tasojen kautta (Interaction
Design Foundation 2022c¢):

e sanat — painikkeiden nimet, ohjeet ja tekstisisalto
e visuaaliset elementit — kuvat, typografia ja ikonit

o fyysiset objektit, joiden kautta kayttoliittymaa
kaytetaan — esimerkiksi tietokoneen nappaimisto, hiiri
tai puhelimen kosketusnaytto

e muuttuva sisalto — videot, animaatiot ja aanet

e vuorovaikutus — kuinka kayttaja itse toimii tai kuinka
tuotteet reagoivat kayttajan toimintaan ja antavat
palautetta.

Millaista kayttajan ja tuotteenne tai
palvelunne valinen vuorovaikutus
on talla hetkella?

Missa kaikkialla vuorovaikutusta
tapahtuu?

Milla vuorovaikutuksen tasolla teilla
olisi eniten kehitettavaa?
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INFORMATION
ARCHITECTURE (IA)

Informaatioarkkitehtuuri

Informaatioarkkitehtuurilla tarkoitetaan tiedon
organisointia ja luokittelua digitaalisella alustalla.
Tavoitteena on helpottaa tiedon |0ytamista ja hallintaa
- kuinka informaatio ryhmitellaan, miten jarjestelmassa
liikutaan ja minkalaista kasitteistoa siella kaytetaan.
(Barker 2005.)

Tavoitteena on jarjestaa informaatio esimerkiksi
nettisivuille siten, etta kayttajat ymmartavat missa he
ovat ja loytavat helposti tarvitsemansa tiedon. Loogisesti
jarjestetty tieto auttaa kayttajia liikkumaan jouhevasti ja
ilman vaivaa eri sivujen ja nakymien valilla. Informaation
jarjestamisessa auttavat metadata, erilaiset hierarkiat,
sivustokartat ja valikot.

Informaatioarkkitehdit pohtivat kuinka aivot toimivat ja
kuinka ihmiset hahmottavat nakemaansa. He pyrkivat
selvittamaan millaisia ennakko-oletuksia tai mielikuvia
kayttajilla on ja kuinka kauan kayttajat ylipaataan
jaksavat keskittya katsomaan yhta sivua. (Babich 2020b.)

Miten ja millaista tietoa
asiakkaanne etsivat esimerkiksi
nettisivuiltanne?

Onko saatavilla oleva tieto
jarjestetty loogisesti?

Mihin asiakkaiden huomio
kiinnittyy?
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DATA -
« ANAWTICS

&)

DATA ANALYTICS

Datalla tarkoitetaan jostakin lahteesta kerattya tietoa
tai tietomassaa. Data-analytiikan avulla tietomassasta
muodostetaan sellaista informaatiota, jonka avulla
pystytaan tekemaan hyodyllisia johtopaatoksia.
(Academic Work Academy 2022.) Tietomassoja
pyritaan yhdistamaan, muokkaamaan, analysoimaan
ja raportoimaan liikkeenjohtoa hyodyttavalla tavalla.
Prosessin tarkoituksena on esimerkiksi |0ytaa
poikkeavuuksia ihmisten kayttaytymisessa, tunnistaa
piilevia trendeja, tai ennustaa tulevaa kayttaytymista
(Stedman 2022).

Usein data esitetaan visuaalisessa muodossa, ja sen
avulla tehdaan erilaisia mallinnuksia, todennakoisyyksia ja
ennusteita. Data-analytiikkaratkaisut kayttavat tyypillisesti
tiedonlouhinnasta tuttuja mallintamismenetelmia, jolloin
analysoitavien datamassojen on oltava riittavan suuria -
mielellaan tuhansia tai kymmenia tuhansia havaintoja.
Kayttajakokemuksen suunnittelussa ja optimoinnissa
data-analytiikka auttaa paatoksenteossa. Talldin on
tarkeaa huomioida, etta analysoitava data on relevantti
kayttajakokemuksen kannalta, seka siita saatavat tulokset
ja johtopaatokset on esiteltavissa ymmarrettavassa ja
toimeenpantavassa muodossa.

Millaista dataa teilla talla hetkella
kerataan kayttajista, tuotteista
tai palveluista?

Mita datalla tehdaan ja
kuka siita vastaa?

Kuinka dataa voitaisiin visualisoida
paatoksenteon tueksi?
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Paras kayttoliittyma on sellainen,
mita ei huomaa.

— Harri Heikkila



USER INTERFACE (Ul)

Kayttoliittymalla tarkoitetaan rajapintaa (digitaalisen)
tuotteen ja ihmisen valilla. Kayttoliittyma on usein
ohjelman osa, jonka kayttaja nakee esimerkiksi
tietokoneen, tabletin, kannykan, television tai muun
laitteen naytolla. Yksinkertaistettuna voidaan ajatella,
ettd kyseessa on esimerkiksi painikkeiden, lomakkeiden ja
tekstien sijainti ja toimivuus. Kayttoliittyma rakentuu seka
visuaalisen suunnittelun etta vuorovaikutussuunnittelun
ymparille (Adobe 2022).

UI-DESIGN

Kayttoliittymasuunnittelun tavoitteena on luoda
kayttoliittyma, joka tekee kayttajien vuorovaikutuksesta
tuotteen kanssa helppoa, tehokasta ja miellyttavaa (Adobe
2022). Kayttoliittyman toimintoja kehitetaan siten, etta
palvelun kayttaminen on mahdollisimman yksinkertaista
ja sujuvaa (Lamia 2017). Kayttoliittyman suunnittelussa
on tarkeaa tuntea kayttaja ja suunnitella kayttoliittyma
vastaamaan hanen tarpeitaan ja valmiuksiaan. Yhta
tarkeaa on pysya johdonmukaisena, jotta kayttaja pystyy
ennakoimaan kayttoliittyman toimintaperiaatteita ja tietaa
mita tapahtuu. Graafisen ilmeen tulee olla yksinkertainen
ja informatiivinen siten, etta se ohjaa kayttoa ja korostaa
tarkeimpia asioita. (Graafinen 2015.)

Millaisia kayttoliittymia teilla
talla hetkella on?

Ovatko tuotteiden ja palvelujen
kayttoliittymat teilla yhdenmukaisia

ja tunnistettavia?

Kuka teilla vastaa kayttoliittymien
yllapidosta ja paivittamisesta?
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RESPONSIVE DESIGN

Responsiivinen web-suunnittelu

Sovelluksia ja sivustoja kaytetaan useilla erilaisilla ja
erikokoisilla laitteilla. Siksi on tarkeaa, etta kayttoliittyman
elementit ja koot osaavat mukautua erilaisiin
nayttokokoihin. Nain varmistetaan, etta kaytettavyys

on hyva samanaikaisesti puhelimen naytolta, tabletilta
seka tietokoneen naytolta. (UX Academy Finland 2021.)
Responsiivisessa suunnittelussa huomioidaan myos tapa,
jolla laitteita kaytetaan. Esimerkkina mobiilikayttajalta
voidaan piilottaa toissijaisia elementteja, jotta vapautetaan
tilaa muille elementeille, kuten toimintonapeille.
Responsiivisuuden avulla voidaan luoda johdonmukainen
ja raataloity kokemus jokaiselle laitteelle. (Kirkwood 2018.)
Responsiivisesti suunnitellut verkkosivut mukautuvat
kayttoymparistoonsa esimerkiksi joustavien ulkoasujen,
ruudukoiden ja skaalautuvien kuvien avulla.

Tilastojen mukaan vuonna 2021 90 % prosenttia internetin
kayttajista surfasi netissa alypuhelimen avulla. Kayttajien
maaran on ennustettu kasvavan, kun yha useammalla on
tulevaisuudessa varaa hankkia itselleen mobiililaite. (Ceci
2022.) Taman vuoksi verkkosivustot on tarkeaa suunnitella
Mobile first -periaatteella, jossa mobiilikayttajien tarpeet
asetetaan etusijalle. Mobiiliystavalliset sivut nousevat

esiin helpommin myos Googlen hakutulosten joukosta,

silla hakukoneen algoritmi suosii niita. Mobile first auttaa
mya0s priorisoimaan ja kiteyttamaan kayttoliittyman
toimintoja, silla pienelle mobiilinaytolle mahtuu vain rajatusti
informaatiota. (Morales 2021.)

Kuinka hyvin sivustonne tai
sovelluksenne skaalautuu
erikokoisille laitteille?

Onko jotain sellaisia ominaisuuksia,
joita esimerkiksi mobiilikayttajat
eivat tarvitse ja jotka voitaisiin
piilottaa?
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U\ -COMPONENT

UI-ELEMENT

Kayttoliittymaelementilla tarkoitetaan kayttoliittyman
visuaalisesti tunnistettavia osia, kuten valikkoja, kuvia,
linkkeja, painikkeita seka tekstikenttia (UX Academy
Finland 2021). Elementit lisaavat kayttoliittymaan
vuorovaikutteisuutta ja tarjoavat kayttgjille
kosketuspisteita. Kayttoliittymaelementtien avulla
voidaan luoda kayttoliittymalle visuaalinen kieli, joka
parhaimmillaan auttaa kayttajia toimimaan intuitiivisesti.
Taman vuoksi elementin on tarkeaa nayttaa selkeasti
toiminnalliselta, mikali kayttajan on tarkoitus tehda sen
avulla jotain. (De La Riva 2022))

UI-COMPONENT

Ul-komponentit ovat kayttoliittymaelementeista tehtyja
rakennuspalikoita. Valmiit komponentit nopeuttavat
kayttoliittyman suunnittelua ja toteutusta, kun
elementteja tarvitse joka kerta suunnitella uudelleen.
Komponenttien kaytto saastaa aikaa ja niiden avulla
saman yrityksen sovellusten ulkoasu saadaan pidettya
yhtenaisena. (UX Academy Finland 2021.) Esimerkkeina
erilaiset valikkokomponentit, jotka auttavat kayttajia
liikkumaan tuotteessa tai verkkosivustossa tai sailiot
(eng. containers), jotka pitavat yhdessa toisiinsa liittyvaa
sisaltoa yhdessa. (De La Riva 2022.)

Ovatko teilla kaytetyt
kayttoliittymaelementit
visuaalisesti johdonmukaisia?

Tukevatko ja ohjaavatko elementit
kayttajan toimintaa?
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USER FLOW DIAGRAM

Kayttajapolku

Ul flown avulla kuvataan, kuinka kayttaja kulkee
digitaalisen asiakaspolun lapi — aloituspisteesta tehtavan
suorittamiseen ja palvelusta poistumiseen (Browne
2021). Kayttajan polku ei yleensa ole lineaarinen ja

se saattaa haarautua useamman kerran. Erilaisten
vaihtoehtojen maarittely auttaa l6ytamaan mahdolliset
epajohdonmukaisuudet palvelussa ja siten optimoimaan
kayttokokemusta. (Baskanderi 2017.)

Yleensa kayttajapolku kuvataan rautalankamallina koko
kayttoliittymasta, johon on nuolilla merkitty, kuinka
kayttoliittyman eri osat yhdistyvat toisiinsa ja kuinka
kayttaja liikkuu niiden valilla. Tavoitteena on esittaa
mahdollisimman selkeasti ja yksinkertaisesti mita tapahtuu
kunkin painikkeen painamisen jalkeen ja kuinka kayttaja
paasee eteenpain seuraavaan nakymaan tai toimintoon.
(UX Academy Finland 2021.) Yksinkertaisin malli kuvaa
vain kayttoliittyman sisaista asiakaspolkua, mutta mallia
voidaan laajentaa ottamalla siina huomioon kayttajan
koko palvelupolku ja vuorovaikutus ympariston, inmisten,
laitteiden ja palveluiden kanssa. (Browne 2021.)

Kayttajapolkujen mallintaminen kannattaa erityisesti, kun
halutaan arvioida jo olemassa olevien kayttoliittymien
kaytettavyytta, luoda uusi intuitiivinen kayttoliittyma, jossa
kayttaja uppoutuu tehtavaan, jota han suorittaa ja esitella
tuote visuaalisesti asiakkaille tai kollegoille (Browne 2021).

Kuinka kayttaja liikkuu
sivustollanne / sovelluksessanne?

Onko kayttajan polku intuitiivinen
ja looginen?

Missa kohdissa kayttajan toiminta
ja teidan suunnittelemanne polku
eroavat toisistaan?

893
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UX-WRITING

UX-kirjoittaminen

Teksti muodostaa suuren osan digitaalisista sisalloista, on
siksi perusteltua tarkastella myos sita kayttokokemuksen
muotoilun nakokulmasta. Suppeimmillaan UX-kirjoittamisen
voi nahda koskevan kayttoliittyman tekstielementteja, mutta
UX-kirjoittamisen avulla voidaan selkeyttaa ja tiivistaa
ilmaisua selko- ja saavutettavuusnormit huomioiden.
Viestinnan aani ja danensavy (tone-of-voice) tuodaan
brandille, kohderyhmalle ja kayttotilanteeseen sopivaksi
samalla, kun tekstisisaltoja sovitetaan yhdenmukaisesti

eri ymparistoihin. Tarkoituksena on tukea muita samassa
tavoitteessa ja varmistaa, ettd samoista asioista kaytetaan eri
ymparistoissa samoja termeja ja ilmaisuja. (Heikkila 2021.)

TYPOGRAPHY

Typografia (tekstin ulkoasumuotoilu)

Typografia on visuaalisen muodon antamista tekstille.

Se tarkoittaa tekstin, rakenteen, kirjainten asettelun

ja varityksen suunnittelua ja sommittelua. Alun perin
typografialla viitattiin kirjainmerkkien (fonttien) suunnitteluun
ja ladontaan painoa varten, mutta sittemmin kasite on
laajentunut. (Graafinen 2015.) Typografia antaa kirjoitetulle
kielelle visuaalisen muodon, rakentaa hierarkian ja herattaa
tekstin "eloon”. Typografian avulla tekstista saadaan
luettava, selkea ja visuaalisesti houkutteleva. Samalla
edesautetaan viestin oikeaa valittymista. (Jaye 2022.)

Millainen aani yrityksellanne on ja
huomioiko se kohderyhmanne?

Onko viestintanne johdonmukaista
ja erottuvaa kaikissa kanavissanne?

Ovatko raamit ja tavoitteet

yhdenmukaisia kaikilla ja kaikkialla
organisaatiossanne?
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Kayttoliittyma on kuin vitsi, jos sita
taytyy selittaa, niin silloin se ei toimi.

— Katariina Pakarinen



58

WIREFRAME

Rautalankamalli on yksinkertainen kaksiulotteinen
visualisointi verkkosivuston tai ohjelmiston
perusominaisuuksista. Rautalankamallin avulla kuvataan
sivuston rakenne, toiminnot ja painikkeiden sijainti.
Mallin avulla voidaan kuvata myds, kuinka kayttaja
liikkuu sivustolla tai sovelluksessa ja miten tieto olisi
parasta jasennella helposti ymmarrettavaan muotoon.
Rautalankamallit ovat yleensa hyvin yksinkertaisia ja
pelkistettyja, eika niiden ulkoasua ole muotoiltu. Mallit
voidaan piirtaa joko kasin tai digitaalisesti riippuen
tarvittavien yksityiskohtien maarasta. (Jaye 2021))
Rautalankamalleja on nopeaa ja edullista luoda. Ne
auttavat pitamaan konseptin kayttajalahtoisena ja
selventavat kehitettavaa tuotetta.

MOCKUP

Mockup on visuaalinen malli tuotteesta tai palvelusta.

Se esittaa ohjelmiston tai verkkosivuston perus-
ominaisuudet ilman toiminnallisuuksia, mutta edella
kuvatusta rautalankamallista poiketen siihen on tuotu
mukaan kayttoliittyman visuaalinen ulkoasu. (Mkrtchyan
2018.) Mockup auttaa suunnittelijoita testaamaan erilaisia
yksityiskohtia ja tekemaan lopulliset paatokset tuotteen
varimaailmasta, visuaalisesta tyylista ja typografiasta.

Millaisia rautalankamalleja tai
mockuppeja olet hyodyntanyt?

Mita hyvaa tai huonoa olet
huomannut niiden kaytossa?
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PROTOTYPE
Prototyyppi

Prototyyppi on konkreettinen malli fyysisesta

tai sahkoisesta tuotteesta, palvelusta tai tilasta.
Prototyyppia kaytetaan ratkaisun ulkomuodon ja
toimintojen tarkasteluun ja testaukseen. Malli voi olla
hyvin lahella lopullista tuotetta tai vain osa tuotteesta,
jonka avulla tarkastellaan yksityiskohtia ja ominaisuuksia.
Digitaalisessa maailmassa prototyypin avulla voidaan
testata esimerkiksi ohjelmiston tai verkkosivuston
kaytettavyytta, toiminnallisuuksia ja visuaalista ulkoasua.

Prototyyppeja hyodynnetaan suunnittelutiimin, tilaajan ja
sidosryhmien valisessa kommunikoinnissa, seka yhdessa
asiakkaiden kanssa. Prototyyppien on tarkeaa olla
interaktiivisia, jotta niita paastaan aidosti testaamaan.
Prototyypit eivat siis ole vain staattisia visualisointeja,
luonnoksia tai malleja. Prototyypin avulla testataan
suunnitteluratkaisun kulkua ja kerataan palautetta seka
kehitysehdotuksia sidoryhmilta ennen lopputuotteen

tai palvelun rakentamista. Prototyypit ovat tarkeita
tyovalineita, kun tunnistetaan kayttajien kipupisteita
kaytettavyystestauksen aikana. (Smith 2019.)

Fyysisten tuotteiden suunnittelussa prototyyppi auttaa
myds materiaalivalinnoissa, fyysisten mittojen seka
ergonomian maarittelyssa. Palveluiden kehittamisessa
prototyypin avulla voidaan testata esimerkiksi
vuorovaikutustilanteita, asiakaspolkuja ja tilojen
toimintaa.

Prototyypin tarkkuus valitaan
kayttotarkoituksen mukaan:

e Matalan tarkkuuden prototyyppien
(eng. Low-fidelity prototype)
paapaino on toiminnallisuuksien
testaamisessa, vaikkakin selkeyden
ja kaytettavyyden vuoksi niihin
sisallytetaan joitakin tuotteen
tarkeimpia visuaalisia elementteja.

Fyysiset paperiprototyypit tai
klikattavat rautalankamallit

ovat nopeita ja edullisia
valmistaa ja ne auttavat
selkiyttamaan suunnitteluideoita
ja maarittelemaan kehitettavan
tuotteen perusasioita.

Korkean tarkkuuden
prototyyppeihin (eng. High-fidelity
prototype) puolestaan otetaan
mukaan kaikki lopullisen tuotteen
toiminnallisuudet, sisallot seka
visuaalinen ilme.

Korkealaatuinen prototyyppi
luodaan silloin, kun on jo tarkka
kasitys lopputuotteesta ja sita
halutaan testataan oikeiden
kayttajien kanssa tai kun tuote
halutaan esitella tilaajalle ennen
sen lopullista ohjelmointia. (Babich,
2017.))
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A/B TESTING

A/B-testaus, joka tunnetaan myos split-testauksena,
viittaa satunnaistettuun kokeeseen, jossa verkkosivuston
tai ohjelmiston kayttajatestaajillle naytetaan
samanaikaisesti kaksi tai useampia muunnelmia
sivustosta tai ohjelmistosta. Tavoitteena on maarittaa,
mika versioista toimii parhaiten ja tekee kayttajiin
suurimman vaikutuksen seka vastaa liiketoiminnallisiin
tavoitteisiin. (VWO 2022.) Variantti A on alkuperainen
ja variantit B:sta eteenpain sisaltavat kukin vahintaan
yhden elementin, jota on muokattu alkuperaisesta
(Google 2022).

BETA TESTING

Betatestaus on hyvaksyntatestaus, jossa tuotetiimi
antaa lahes valmiin tuotteen tai palvelun testattavaksi
kohdekayttajille. Testissa arvioidaan tuotteen
suorituskykya todellisessa maailmassa ja etsitaan
mahdollisia virheita. (Babich 2019b.)

Betatestauksen muodolle ja toteutukselle ei ole olemassa
standardia, mutta testattavan tuotteen tulisi tayttaa
joitakin standardeja, jotta se on valmis testattavaksi.
Nama standardit on esitelty oikealla.

Betatestaukseen soveltuvan
tuotteen kriteerit:

e Tuotteessa tulee olla kaikki
suunnitellut ominaisuudet.

e Tuotteen tulee olla vakaa, jotta
testaajat eivat kohtaa ohjelmiston
"kaatumisia”.

e Testaajien tulee kuulua tuotteen
tai palvelun kohdeyleisoon tai
kayttajaryhmaan.

e Testaajien on tarkeaa tehda testia
aidossa ymparistossa ja ratkaista
tuotteen tai palvelun avulla oikeita
tehtavia. (Babich 2019b.)
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Kaunis tuote, joka ei toimi,
on oikeastaan aika ruma.

— Tommi Mustaniemi
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Tekijat

Harri Heikkila

Tyoskentelen Visuaalisen viestinnan
yliopettajana LAB-ammattikorkeakoulun
Muotoiluinstituutissa. Koulutukseltani olen
taiteen tohtori (Aalto), valtiotieteen maisteri
(HY) ja graafinen muotoilija (TaiK).
Tavoitteeni suunnittelussa on
kaytettavyyden ja estetiikan yhdistaminen.
Eritysosaamisaluettani on digitaalinen
kayttokokemus ja julkaiseminen,

erityisesti kosketusnayttoisissa laitteissa.

Petteri Markkanen

Olen tietojenkasittelyn lehtori LAB-
ammattikorkea-koulussa ja erityisosaamiseeni
siséltyy UX/Ul-suunnittelu ja toteutus, seka
kayttajatestaukset mm. katseenseuranta-
teknologioilla. Haluan olla kehittamassa
kayttajaystavallisempia palveluita ja
sovelluksia, jotka huomioivat parhaalla
mahdollisella tavalla loppukayttajan ja
asiakkaan. Olen toiminut 15 vuotta IT-alalla
projektipaallikkona ja UX/UI-tiimin vetajana.

Tommi Mustaniemi

Olen valmistunut medianomiksi Lahden
ammattikorkeakoulusta vuonna 2009, josta
|ahtien olen toiminut TKl-asiantuntijana

seka opettajana multimedian ja

mediasisallon suunnittelun parissa LAB-
ammattikorkeakoulussa Muotoiluinstituutissa.
Olen tyoskennellyt sisallontuottajana

ja videoartistina yli 10 vuotta erilaisten
tapahtumien, artistien, projektien ja yritysten
parissa, jonka lisaksi olen myos toiminut Lahti
Basketball koripallojoukkueen graafikkona
seuran perustamisesta lahtien.

Katariina Pakarinen

Olen asiakaskokemuksen, visuaalisen
viestinnan ja tulevaisuusajattelun parissa
tyoskenteleva muotoilija. Toimi LAB-
ammattikorkeakoulussa asiantuntijana.
Kannustan yrityksia pohtimaan tuotteita
ja palveluja aidosti ja empaattisesti
loppukayttajan nakokulmasta - mika on
tarkeaa, millaista arvoa ratkaisulla voidaan

tuottaa ja millainen kokemus kayttajalle syntyy.

Jose Piironen

Olen ollut kaynnistamassa LAB UX Centeria
projektipaallikkona ja toimin projektissa
liketoiminnan asiantuntijana. Aiemmin olen
tyoskennellyt yritysneuvojana alkavien ja

toimivien yritysten seka yritysideoiden parissa.

Haluan olla mukana tukemassa suomalaisia
yrityksia kasvun ja kansainvalistymisen
polulla. Globaalin kilpailun maailmassa
asiakastyytyvaisyys ja lojaalit asiakkaat
ovat tarkeita mille tahansa liiketoiminnalle
toimialaan katsomatta. Kayttokokemus on
varsin mielenkiintoinen kokonaisuus, silla
keskiossa on aina kayttaja eli ihminen.

Lasse Torkkeli

Toimin digitaalisen liiketoiminnan
yliopettajana LAB-ammattikorkeakoulussa.
Olen taustaltani kauppatieteiden tohtori ja
tietotekniikan diplomi-insinoori, erityisalaani
ollen pk-yritysten kansainvalisen kasvun
edellytykset ja digitaalinen kansainvalinen

yrittajyys.

Jaani Vaisanen

Toimin LAB-ammattikorkeakoulussa
projektipaallikkona seka digitaalisen
liketoiminnan lehtorina. Olen taustaltani
tohtori tietojohtamisen saralta ja tilastotiedetta
olen lukenut aina maisteriksi saakka.
Kiinnostuksen kohteeni ovat pitkalti datan
jalostamisessa tietamykseksi ja paremmaksi
liiketoiminnalliseksi ymmarrykseksi.
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