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Etä- ja hybridityöstä on tullut tavanomaista etenkin tietotekniikan alalla. Tämä 
luo työntekijän mukaan joko positiivisia tai negatiivisia vaikutuksia työn teke-
miseen. Etätyön ongelmakohdiksi onkin tunnistettu mm. erilaisia työhön ja työ-
ympäristöön sekä kommunikaatioon liittyviä haasteita, häiriöitä ja puutteita. 
Edellä mainituilla ongelmilla nähdään olevan vaikutusta mm. innovointiin ja tie-
totyössä vaikutukset ulottuvat oletettavasti myös käyttäjälähtöiseen suunnitte-
luun kuten myös koko tuotekehitykseen. Näistä syistä on ajankohtaista 
pohtia tietojärjestelmien suunnittelun työskentelytapojen uudistamista sekä 
yhteiskehittämisen ja käyttäjälähtöisyyden lisäämistä. 
 
Opinnäytetyön aihe valikoitui yleisestä työskentelytapojen monipuolistamisen 
tarpeesta sekä yrityksen tarpeesta löytää uusia tapoja tietojärjestelmien suun-
nitteluun ja kehittämiseen. Opinnäytetyön tarkoituksena oli kartoittaa, miten 
palvelumuotoilua ja Design Sprint -menetelmää voidaan hyödyntää tietojärjes-
telmien ominaisuuksien ja toiminnallisuuksien suunnittelussa ja kehittämi-
sessä. Opinnäytetyön tavoitteena oli kehittää ja tehostaa Mylab Oy:n toiminta-
malleja tuomalla lisää yhteiskehittämistä ja käyttäjälähtöisyyttä suunnitteluun. 
 
Opinnäytetyö toteutettiin laadullisella tutkimusmenetelmällä palvelumuotoilun 
periaatteita hyödyntäen. Osana opinnäytetyöprosessia toteutettiin kolmipäiväi-
nen Design Sprint -työpaja, johon osallistui 14 henkilöä. Aineisto kerättiin työ-
pajan aikana havainnoin ja ryhmähaastatteluin sekä työpajan päätteeksi teh-
dyllä kyselyllä. Aineisto analysoitiin teemoittelemalla. Tulosten pohjalta laadit-
tiin yhteenveto osallistujien kokemuksista Design Sprintiin osallistumisesta. 
 
Tutkimustulokset osoittavat, että Design Sprint oli osallistujille mielekäs ja an-
toisa kokeilu, joka mahdollisti yhteisen keskustelun ja käsityksen syntymisen 
osallistujille. Osallistujat pitivät lähityöstä ja siitä, että Design Sprintin jälkeen 
kaikilla osallistujilla oli yhteinen tietämys käsiteltävästä aiheesta.  
 
Johtopäätöksenä voidaan todeta, että palvelumuotoilu ja Design Sprint ovat 
hyödyllisiä menetelmiä tietojärjestelmien suunnittelussa ja kehittämisessä. 
Työpajamuotoinen työskentely mahdollistaa osallistujille työskentelyn mielek-
kyyden ja vaihtelun lisäten osallistujien aktiivisuutta, innostumista, motivoitu-
mista sekä yhteistoimintaa. Sprintin aikaisella häiriöiden minimoinnilla voidaan 
vaikuttaa osallistujien työskentelyn tuottavuuteen, tehokkuuteen ja mielekkyy-
teen. 
 
Avainsanat: Design Sprint, tuotekehitys, ohjelmistokehitys, palvelumuotoilu, 
käyttäjälähtöinen suunnittelu 
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ABSTRACT 
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Remote and hybrid working has become common, especially in the IT sector. 
According to the employee, this creates either positive or negative effects on 
work. The problems identified with remote working includes a variety of chal-
lenges, disruptions and shortcomings in the work and working environment 
and in communication. The problems mentioned above are seen to have an 
impact on innovation and, in the case of knowledge work, the impact is ex-
pected to extend to user-oriented design as well as to product development as 
a whole. For these reasons, it is very timely to consider reforming the working 
methods for designing information systems and increasing co-creation and 
user-orientation. 
 
The topic of the thesis was chosen out of the general need to diversify working 
methods and the company’s need to find new ways of designing and develop-
ing information systems. The purpose of the thesis was to explore how service 
design and the Design Sprint method can be used in the design and develop-
ment of the information system features and functionalities. The aim of the 
thesis was to develop and improve Mylab’s operating models by bringing more 
co-orientation and user-centeredness to the design. 
 
The thesis was carried out using a qualitative research method based on the 
principles of Service Design. As part of the thesis process, a three-day Design 
Sprint workshop was held with fourteen participants. The data was collected 
during the workshop through observations and group interviews, as well as 
through a questionnaire at the end of the workshop. The data was analysed 
by thematic analysis. The results were used to draw up a summary of the par-
ticipants’ experiences of participating in Design Sprint. 
 
The results show that the Design Sprint was a meaningful and rewarding ex-
periment for the participants, which allowed for a common discussion and in-
sight for the participants. Participants liked the local work and the fact that after 
the Design Sprint all participants had a common knowledge of the topic.  
 
In conclusion, Service Design and Design Sprint are useful methods for the 
design and development of information systems. The workshop format allows 
for meaningful and enjoyable variety for the participants, increasing their activ-
ity, enthusiasm, motivation, and collaboration. Minimising disruption during the 
sprint can contribute to the productivity, efficiency, and meaningfulness of par-
ticipants' work. 
 
Keywords: Design Sprint, product development, software development, Ser-
vice Design, user-oriented design 
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1 JOHDANTO 

Sosiaali- ja terveysministeriö (2014, s. 13, 27) linjasi jo vuonna 2014 strategi-

sissa tavoitteissaan, että vuoteen 2020 mennessä sote-ammattilaisilla on käy-

tössään työtä ja sen toimintaprosesseja tukevat tietojärjestelmät sekä sähköi-

set sovellukset. Ammattilaisten tulee STM:n (2014, 13, 16–17) mukaan osal-

listua tietojärjestelmien hankintoihin sekä toimintamallien suunnitteluun. Jär-

jestelmien ja välineiden hyvän käytettävyyden lisäksi STM:n tavoitteissa huo-

mioitiin myös tietojen saavutettavuus, esteettömyys ja lainsäädäntö. Sote-tie-

tojärjestelmien uudistamisen ja kehittämisen todettiin auttavan kustannuste-

hokkaampien sote-palvelujen tuottamisessa sekä tuovan hyötyjä tiedolla joh-

tamiseen (Kuntaliitto, 2020).  

 

Käytettävyys terveydenhuollon tietojärjestelmissä on herättänyt keskustelua ja 

tarkastelua jo pitkään. Järjestelmien tulee olla vakaita käyttää ja niiden rea-

gointinopeuden tulee olla hyvä. Myös rutiinitehtävien suorittamisen tulee on-

nistua suoraviivaisesti ja tietojärjestelmien tulee tukea tiedonkulkua esim. lää-

kärien ja hoitajien välillä (Lääkäriliitto, 2021.) Huomiota tulee kiinnittää myös 

kokonaisuuden hahmottamiseen sekä erilaisiin yhteenvetonäkymiin (Saranto 

ym., 2020, s. 219, 222).  

 

Hyvä käytettävyys edellyttää tietojärjestelmätoimittajien ja käyttäjien välistä 

yhteistyötä. Käyttäjälähtöisessä suunnittelussa käyttäjät ovat mukana koko 

tuotekehitysprosessin ajan ja tuotetta tai palvelua kehitetään yhteistyössä toi-

mittajan ja käyttäjän kanssa. Käyttäjien tottumusten, toiveiden ja tarpeiden ym-

märtäminen on ratkaisevan tärkeää. (Stickdorn & Schneider, 2019, s. 36–37.) 

 

Etä- ja hybridityö on tullut jäädäkseen etenkin tietotekniikan alalla. Vaikka työn-

tekijä voikin usein itse päättää, millä tavalla työtään tekee, ja osalle etätyö tar-

joaa esim. paremman työskentelyrauhan, tuo työnteon monipuolistuminen 

myös haasteita (Työterveyslaitos, n.d.-a). Etätyön todellisiksi ongelmakohdiksi 

on mainittu mm. työympäristön häiriöiden lisääntyminen, keskittymisvaikeudet, 

motivaation puute, tehtävien koordinointi ja vastuunjako, epäformaalin 
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kommunikaation puute, henkisten siteiden väheneminen, huono tietoisuus 

muiden työstä, kommunikointivaikeudet, spontaanin kommunikoinnin puute 

sekä tiedonsiirtymisen haasteellisuus. Kommunikointiongelmilla nähdään ole-

van vaikutusta myös innovointiin. (Heino, 2023, s. 40, 43.) Tietotyössä vaiku-

tukset ulottuvat oletettavasti myös käyttäjälähtöiseen suunnitteluun ja koko 

tuotekehitykseen. 

 

Edellä mainituista syistä oli ajankohtaista tarkastella, millaisin tavoin työsken-

telytapoja ja yhteiskehittämistä voitaisiin parantaa sekä miten käyttäjälähtöi-

syyttä voitaisiin lisätä. Opinnäytetyön toimeksiantajan, Mylab Oy:n, kanssa va-

littiin kokeiltavaksi menetelmäksi Google Venturesin kehittämä Design Sprint -

työpajamenetelmä. Kokeilun ja siten myös tämän opinnäytetyön tarkoituksena 

oli selvittää, miten palvelumuotoilua ja Design Sprint -menetelmää voidaan 

hyödyntää laboratorion tietojärjestelmien ominaisuuksien ja toiminnallisuuk-

sien suunnittelussa sekä kehittämisessä. Opinnäytetyön tavoitteena oli kehit-

tää ja tehostaa Mylabin toimintamalleja tuomalla lisää yhteiskehittämistä ja 

käyttäjälähtöisyyttä suunnitteluun.  
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2 PALVELUMUOTOILU JA DESIGN SPRINT TUOTEKEHITYK-
SESSÄ 

Menestyneen yritystoiminnan edellytys on onnistunut tuotekehitys. Tuotekehi-

tys on jatkuva, monivaiheinen prosessi, joka jatkuu läpi tuotteen eliniän (Joki-

nen, 2001, s. 9). Palvelumuotoilu on yksi menetelmä, jolla voidaan tukea on-

nistunutta tuotekehitystä. Palvelumuotoilu on asiakaslähtöistä suunnittelua, 

jossa pyritään saamaan selville asiakkaan tarpeet ja kehittää siten palveluita, 

jotka vastaavat asiakkaan tarpeisiin (Design Council, n.d.-a. s. 4). Design 

Sprint puolestaan on palvelu- ja tuotekehitykseen soveltuva työpajamene-

telmä, jossa ideoidaan uusia tuotteita, ominaisuuksia tai ratkaisuja (Knapp 

ym., 2016, s. 9). 

2.1 Tuotekehitys 

Kotimaisten kielten keskuksen eli Kotuksen (2024) määritelmän mukaan tuote 

on tuotannon tulos, joka voi olla jonkinlaisen toiminnan ja kehityksen tuotos. 

Tuotekehityksellä puolestaan tarkoitetaan täysin uusien tai aiempaa parem-

pien tuotteiden kehittämistä (Kotus, 2024). Tieteen termipankki (n.d.) määrit-

telee ohjelmiston tietokonejärjestelmään asennetuista ohjelmista muodostu-

vaksi kokonaisuudeksi. Ohjelmistokehitys puolestaan on järjestelmän kehittä-

mistä (Tieteen termipankki, n.d.). Tuote voi siis koostua ohjelmistosta tai oh-

jelmistoista ja siten ohjelmistokehitys on osa tuotekehitystä. Käytän tässä opin-

näytetyössä termiä tuotekehitys kuvaamaan sitä työtä, mitä Mylab oy:ssä tie-

tojärjestelmien kehittämiseksi tehdään. 

 

Tuotekehityksen tavoitteena on luoda uusia tuotteita tai parantaa nykyisiä tuot-

teita. Myös palveluiden kehittäminen on tuotekehitystä. Tuotekehitys alkaa ide-

oinnista ja loppuu mahdolliseen lanseeraamiseen. Prosessin edetessä testa-

taan tuotteen tuotantokelpoisuutta. Jos tuote ei täytä tuotantokelpoisuuden kri-

teereitä, sitä voidaan joko jatkokehittää tai se voidaan hylätä. Tuotantokelpoi-

nen tuote lanseerataan eli tuodaan markkinoille. (Osaava yrittäjä, n.d.) 
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Tuotekehitykseen kuuluu olennaisena osana kysyntä- ja käyttäjälähtöisyys, 

jotka on nostettu Suomen innovaatiopolitiikan lähtökohdiksi (Työ- ja elinkeino-

ministeriö, 2019, s. 47; Leppälahti & Niemi, 2011). Leppälahti & Niemi (2011) 

korostavat asiakkaan/käyttäjän roolia innovaatiotoiminnassa ja sen vuoksi 

asiakas/käyttäjä tuleekin ottaa yhä enenevissä määrin mukaan tuotekehityk-

seen. Trott (2017, s. 34) puolestaan mainitsee, etteivät monet tuoteinnovaati-

oiden kehittämisen lähestymistavat kuitenkaan huomioi riittävästi asiakkaan 

tarpeita. Tämän vuoksi on tärkeää pohtia tapoja, miten käyttäjälähtöisyyttä voi-

daan lisätä. 

 

Interaction Design Foundationin (n.d.-b) mukaan uusien tuotteiden kehittämi-

seen liittyy seuraavat avaintekijät: tietämyksenhallinta, markkinalähtöisyys, 

tuotekehitysprosessi, tuotteen kehitysnopeus, tuotekehitysstrategia, tuoteke-

hitystiimit, teknologia sekä ylimmän johdon tuki. Edellä mainituista markkina-

lähtöisyyteen kuuluu asiakkaiden tarpeiden ja toiveiden selvittäminen sekä nii-

den täyttäminen. Tietämyksenhallintaan puolestaan sisältyy esim. markkina-

tutkimustiedon jakaminen organisaation sisällä niin, että tieto on saatavilla 

markkinointitiimin, suunnittelutiimin ja johdon käytettävissä. 

 

Ketterä kehitys on iteratiivinen ohjelmistokehitysmenetelmä, jossa arvostetaan 

yksilöitä ja kanssakäymistä, toimivaa ohjelmistoa, asiakasyhteistyötä sekä 

vastaamista muutokseen (Agile Manifesto, 2001). Menetelmän asiakasyhteis-

työssä asiakas otetaan mukaan koko kehityksen ajaksi – ei pelkästään kehi-

tysprosessin alkuun ja loppuun. Asiakas saa säännöllisin väliajoin nähdä työn 

tuloksia ja antaa palautetta kehitystiimille. Palautteen ja lisääntyneen tietouden 

perusteella tehdään projektin edetessä muutoksia tuotteen vaatimuksiin sekä 

itse tuotteeseen. Iteratiivisessa menetelmässä samoja työvaiheita toistetaan, 

kunnes haluttu lopputulos on saavutettu (kuva 1). Sekä kehitystiimi että asia-

kas työskentelevät yhteistä tavoitetta kohti. (Lehtonen & Tuomivaara, 2014; 

Tilastokeskus, n.d.) 
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Kuva 1. Ketterän kehityksen prosessi Lehtonen & Tuomivaara (2014) mukail-

len 

 

Tuotekehitys on tyypillisesti tiimityötä. Tiimin kommunikaatio, tehtävien koor-

dinointi, tiimin jäsenten tasapainoinen osallistuminen sekä tiimin jäsenten pa-

nostus ja ryhmähenki (koheesio) ovat Karikunnaan (2022, s. 32) mainitsemia 

tärkeitä elementtejä innovaatiotoiminnassa. Tiimin tulee myös säännöllisesti 

tarkastella keinoja tehokkuutensa parantamiseksi sekä mukauttaa toimintata-

pojansa tarpeen mukaan (Agile Manifesto, 2001). 

2.2 Palvelumuotoilu 

Palvelumuotoilu (Service Design) on tuotteiden ja palveluiden kehittämistä hel-

poiksi, käyttökelpoisiksi ja haluttaviksi. Palvelumuotoilun avulla organisaatiot 

voivat havaita palveluiden mahdollisuuksia liiketoiminnassa, innovoida uusia 

palveluita ja kehittää olemassa olevia palveluitaan. Palvelu koostuu asiakkaan 

ja yrityksen välisestä vuorovaikutuksesta eli kosketuspisteistä kuten esimer-

kiksi ihmisistä, esineistä, ympäristöistä ja toimintatavoista. Palvelumuotoilu-

prosessissa selvitetään palvelun koko prosessi kaikkine kosketuspisteineen ja 

vuorovaikutuksineen. (Tuulaniemi, 2011, s. 8, 12, 24.) 
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Käyttäjän toiveista ja tarpeista on suunnittelun työkaluin ja menetelmin mah-

dollista saada laaja-alainen ymmärrys, mikä helpottaa uusien ratkaisujen löy-

tämistä sekä niin tuotteiden kuin palveluiden kehittämistä. Palvelumuotoilun 

yksi tunnetuimmista prosessimalleista on British Design Councilin tuplatimantti 

(the double diamond). (Design Council, n.d.-a., s. 3, 6; Design Council, n.d.-

b.)  

 

Palvelumuotoilu on käyttäjälähtöistä suunnittelua ja sen prosessiin kuuluu vah-

vasti käyttäjien osallistaminen. Palvelumuotoilun prosessi, menetelmät ja työ-

kalut ovat helppokäyttöisiä ja niiden avulla palvelukonsepteja on helppo mal-

lintaa ja testata. Palvelumuotoilu perustuu eri osapuolten (asiakkaat, käyttäjät, 

oma henkilöstö, kumppanit ja muut sidosryhmät) osallistamiseen ja käyttäjän 

asettamiseen kehittämistyön keskiöön. Palveluiden visualisointi ja prototy-

pointi ovat olennainen osa palvelun suunnittelua, havainnollistamista sekä tes-

tausta. (Ojasalo ym., 2015, 38, 71–72.) 

 

Vilkkan (2021, s. 163) mukaan palvelumuotoilun kohteena on usein tuotekehi-

tysprosessi, palvelu, palveluidea, toimintatapa tai sosiaalinen toiminta. Palve-

lumuotoilun lähestymistapa on poikkitieteellinen ja siinä yhdistyvät eri alojen 

erilaiset menetelmät ja työkalut. Ajattelutapana palvelumuotoilu on uudenlai-

nen ja kehittyvä. Sen periaatteisiin kuuluvat käyttäjäkeskeisyys, yhteiskehittä-

minen, sarjoittaminen, visualisoiminen ja konkretisoiminen sekä kokonaisval-

taisuus. (Stickdorn & Schneider, 2019, s. 28–29; Palvelumuotoilu Palo, n.d.-

a). 

2.3 Design Sprint 

Design Sprint on Google Venturesin muotoilijan Jake Knappin kehittämä pal-

velu- ja tuotekehitykseen soveltuva työpajamenetelmä, joka pohjautuu palve-

lumuotoilun tuplatimanttimallin. Design Sprintin avulla määritetyn ongelman 

ratkaisu tuotetaan tyypillisesti yhden-viiden päivän aikana. (Google, n.d.-a; 

Google, n.d.-c.) Design Sprint voidaan toteuttaa myös minisprinttinä kuten 

esim. Fong (2022) mainitsee kokeillun lyhimmillään kahden tunnin mittaisia 
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sprinttejä. Minisprintien suurin eroavaisuus pidempiin sprinteihin on se, että 

minisprinteissä osallistujille jaetaan tehtäviä ja materiaalia jo etukäteen tutus-

tuttavaksi. Näin ollen varsinaisessa sprintissä voidaan keskittyä tavoitteiden, 

käyttäjien ja riskien käsittelyyn, ratkaisuehdotusten luonnostelemiseen sekä 

prototypointiin. 

 

Design Sprintin ideana on saattaa avainhenkilöt yhteen ratkomaan ongelmaa 

häiriöttömässä ympäristössä (Knapp ym., 2016, s. 29, 42). Design Sprintin 

hyötyinä ovat kustannussäästöt, nopea konkretia, näkökulmien laaja huomioi-

minen, asiakastarpeen ja asiakkaan mielipiteen huomioinen, suunnittelun pe-

rustuminen aitoon ymmärrykseen ja dataan, laatikon ulkopuolelta ajattelemi-

nen sekä konkreettisen, visualisoidun ja validoidun ratkaisuehdotuksen tuotta-

minen. (Alpha Design Partners, n.d.) 

 

Design Sprintistä on olemassa melko paljon tutkittua tietoa. Pääsääntöisesti 

Design Sprint koetaan hyödyllisenä, tehokkaana ja nopeana menetelmänä. 

Bordinin (2022) mukaan Design Sprint tuo poikkitieteellisesti yhteen käyttäjät, 

teknologian mahdollisuudet, liiketoiminnan vaatimukset sekä muotoiluajatte-

lun, mitkä mahdollistavat luoviin ratkaisuihin pääsemisen. Myös Bachtiar ym. 

(2020) on todennut Design Sprintin tehokkaaksi menetelmäksi käytettävien, 

tehokkaiden ja käyttäjäystävällisten ratkaisuiden luomiseen. Nashrulloh ym. 

(2019) puolestaan mainitsee Design Sprintin etuina nopean käyttäjien tarpei-

den huomioimisen, prototyypin mahdollistaman ajansäästön ohjelmistokehi-

tyksessä sekä vaatimusten kirjaamisessa kuten myös tuotekehityksen riskien 

minimoinnin. Kettunen (2021, s. 125) sen sijaan kuvaa Design Sprintiä yliar-

votetuksi prosessimalliksi, johon turvaudutaan tilanteissa, jotka ovat epävar-

moja ja sekavia. Kettunen kuvaa prosessimallien yksinkertaistavan muotoilun 

prosessia, mutta erilaisten ongelmien ja projektien vaativan kuitenkin omanlai-

sensa prosessin. Kettusen mukaan lopputulos usein onkin, että onnistunutta 

tuotetta selitetään taitavalla järjenkäytöllä, kun taas epäonnistuneet projektit 

yleensä hylätään esittelemättä. 

 

Design Sprintin koostuu viidestä vaiheesta, joita ovat: Ymmärrä, Kehitä, Va-

litse, Prototypoi ja Testaa (kuva 2). (Google, n.d.-b). 



13 
 

 

Kuva 2. Design Sprintin vaiheet (Knapp ym., 2016, s. 17 mukaillen) 

 

Ennen varsinaisen sprintin aloittamista hahmotellaan ratkaistava haaste ja 

päätetään sprinttiin osallistuva, mielellään enimmillään seitsemästä henkilöstä 

koostuva tiimi. Tiimiin tarvitaan henkilö, jolla on oikeus tehdä päätöksiä kuten 

toimitusjohtaja, tuotepäällikkö tai tiiminvetäjä, varmistamaan sujuva päätök-

senteko sprintin aikana. Lisäksi tiimiin tarvitaan henkilöitä, joilla on tietämystä 

kehitettävästä tuotteesta tai palvelusta sekä fasilitaattori, joka ohjaa tiimin työs-

kentelyä ja sprintin etenemistä. Osallistuvan tiimin lisäksi sprintillä voi hyödyn-

tää myös ns. lisäasiantuntijoita, jotka osallistuvat ennalta määriteltyihin sprintin 

osuuksiin eli tyypillisesti ensimmäisen päivän iltapäivään. Lisäasiantuntijoiden 

tehtävänä on tuoda esiin omaa asiantuntemustaan sekä mielipiteitään ja usein 

heidän osaamistaan hyödynnetään haastattelujen avulla. Osallistuvan tiimin 

valinnan lisäksi sprintin suunnitteluun kuuluu aikataulun päättäminen, sopivan 

tilan ja välineiden varaaminen sekä käytännön järjestelyistä sopiminen. 

(Knapp ym., 2016, s. 19, 30, 33–36, 38–45.) 

 

Alhonsuon (2021, s. 72) mukaan sprintin ensimmäisen päivän tavoitteena on 

ymmärtää käyttäjiä ja heidän tarpeitaan, kehitettävää tuotetta tai palvelua 

sekä kilpailijoita. Ensimmäisenä tehtävänä on pitkän aikavälin tavoitteen aset-

taminen: mitä halutaan saavuttaa esim. vuoden kuluttua tai viiden vuoden ku-

luttua? Samalla tavalla pohditaan, mitä ja miksi on tapahtunut, mikäli projekti 

onkin osoittautunut katastrofiksi. Pohditaan, mitkä ovat projektin suurimpia ris-

kejä. Oletukset ja esteet kerätään kysymyksiksi, joiden avulla esteet ja pelot 

voidaan voittaa sprintin edetessä. Tämän jälkeen aloitetaan muodostamaan 

karttaa, jonka tarkoituksena on kuvata käyttäjän polku tuotteen tai palvelun 

läpi. Kartan avulla sprintin haaste rajataan tiettyyn kohteeseen ja sprintin kul-

kua on näin helpompi hallita. Päivän päätteeksi haastetta käydään sprint-tiimin 

ulkopuolisten asiantuntijoiden kanssa yksitellen läpi. Näiden asiantuntijahaas-

tatteluiden tavoitteena on saada lisätietoa ja -ideoita ratkaistavasta 
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haasteesta. Ensimmäisen päivän aikana syntyy käsitys siitä, mitä sprintin ai-

kana halutaan saavuttaa. Tämän jälkeen, sprintin muina päivinä, keskitytään 

ratkaisujen luomiseen, suunnitelmien tekemiseen sekä prototypointiin. (Knapp 

ym., 2016, s. 55–72, 84.)  

 

Toisena päivänä kehitellään ja luonnostellaan ideoita ja ratkaisuja ensimmäi-

senä päivänä asetettuun tavoitteeseen. Esimerkiksi aamupäivällä käydään 

läpi ideat ja jalostetaan niitä, iltapäivällä luonnostellaan ratkaisuja. (Knapp ym., 

2016, s. 93). Alhonsuo (2021, s. 72–74) kuvaa toista päivää termillä erittele. 

Tässä vaiheessa edellisenä päivänä kerättyä aineistoa ryhmitellään ja visuali-

soidaan ymmärrettävämpään muotoon. Tietoutta ja materiaalia syvennetään 

asiantuntijahaastatteluilla. 

 

Knapp ym. (2016, s. 125–128, 131, 148–149, 157–158) mallin mukaan, kol-

mantena päivänä ratkaisuluonnokset käydään läpi ja niistä valitaan esim. ää-

nestyksellä parhaat. Parhaan ratkaisuluonnoksen valinnan jälkeen tehdään 

suunnitelma asetetun tavoitteen ratkaisemiseksi eli prototyypin kehittämiseksi. 

Päivän tavoitteena onkin päättää, mitä ehdotusta prototypoidaan. Yksi suun-

nitelman laatimisen tavoista on kuvakäsikirjoitus (storyboard), jonka avulla ku-

vitellaan valmis prototyyppi käyden läpi asiakkaan, tuotteen tai palvelun vuo-

rovaikutuksen käsikirjoitus. Samalla pureudutaan ongelmakohtiin sekä epäsel-

viin asioihin ennen varsinaisen prototyypin rakentamista. Storyboardin avulla 

prototyypin testaaminen helpottuu. Alhonsuo (2021, s. 72–74) käyttää tästä 

vaiheesta termiä valitse. 

 

Neljännen päivänä tehtävä on prototyypin rakentaminen. Knapp ym. (2016, 

168–169 mainitsee prototyypin tärkeimmäksi tehtäväksi asiakkailta saatavat 

reaktiot ja palautteet, joten prototyypin ei tarvitse olla täydellinen eikä laadul-

taan pitkäaikainen. Alhonsuo (2021, s. 72–76) painottaa myös keskittymistä 

prototyypin toimivuuteen, ei esteettisyyteen. Hänen mukaansa prototypoinnin 

tarkoituksena onkin nopeasti konkretisoida idea ja esitellä se käyttäjille sekä 

siten selvittää käyttäjän käsityksiä palvelusta ja tunnekokemusta palvelun käy-

töstä. 
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Viidentenä eli sprintin viimeisenä päivänä testataan viikon saavutus eli proto-

tyyppi. Testaus tehdään asiakashaastatteluin, jolloin asiakkaalle esitellään 

prototyyppi, havainnoidaan hänen reaktioitaan sekä selvitetään hänen mielipi-

teitään ja kokemuksiaan prototyypistä. Haastattelutilanteessa yleensä yksi 

henkilö haastattelee ja muut tiimin jäsenet seuraavat haastattelua tehden sa-

malla havaintoja ja muistiinpanoja. Päivän päätteeksi tiimi käy suunnitelmaa 

läpi, tehden siihen lisäyksiä ja muutoksia asiakashaastatteluiden perusteella. 

Tehtyjen muutosten jälkeen on vuorossa Design Sprintin viimeinen tehtävä eli 

pohtiminen, mitä ratkaisulle tapahtuu sprintin jälkeen. (Knapp ym., 2016, s. 

194, 202–208, 216–223). Alhonsuo (2021) käyttää viimeisestä vaiheesta ter-

miä vahvistaminen. Vaiheen tarkoituksena on esitellä prototyyppi organisaa-

tion ulkopuoliselle henkilölle ja sen perusteella oppia, mikä toimii ja mikä ei 

toimi (Alhonsuo, 2021, s. 72). 

2.4 Käyttäjäkokemus 

Käyttäjäkokemuksella (User Experience, UX) tarkoitetaan kaikkea sitä, miten 

käyttäjä kokee palvelun. Käyttäjäkokemus kattaa kaikki näkökohdat loppukäyt-

täjän vuorovaikutuksesta yrityksen, palveluiden ja tuotteiden kanssa ennen 

käyttöä, käytön aikana ja käytön jälkeen (Palma, n.d.). Se koostuu käyttäjien 

tarpeiden täyttämisestä vaivattomasti ja häiriöttömästi. Tuotteen tai palvelun 

lisäksi todelliseen käyttäjäkokemukseen liittyy paljon muutakin kuten suunnit-

telu, markkinointi sekä käyttöliittymäsuunnittelu. Tuotteen, sovelluksen tai pal-

velun käyttöliittymä (User Interface, UI) ja sen käytettävyys ovat osa käyttäjä-

kokemusta ja palvelun suunnittelua. (Nielsen Norman Group, 1998.) 

 

Käyttäjäkokemus- ja käyttöliittymäsuunnittelu ovat joukko menetelmiä, joiden 

avulla sovellusta, käyttöliittymää tai palvelua suunnitellaan sen käyttäjille. 

Hyvä käyttäjäkokemus syntyy siitä, mitä helpommin, tehokkaammin, vaivatto-

mammin ja nopeammin käyttäjä saa tehtyä haluamansa asiat. Miellyttävää 

käyttäjäkokemusta tehostavat tuotteen tai palvelun tyylikkyys, selkeys ja vii-

meistelty ilme. Pelkkä hieno käyttöliittymä ei kuitenkaan takaa hyvää käyttäjä-

kokemusta vaan palvelun tai tuotteen tulee auttaa asiakasta tai käyttäjää 
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suoriutumaan tehtävistään helpommin kuin ilman sitä. (UX Academy, 2022). 

Moran (2017) kuitenkin toteaa käyttäjien suvaitsevan pieniä käytettävyyson-

gelmia helpommin silloin, kun he pitävät käyttöliittymää visuaalisesti houkutte-

levana. Moranin (2017) mukaan käyttäjätutkimuksella eli seuraamalla mitä 

käyttäjät tekevät ja mitä he sanovat, voidaan pureutua tarkemmin näihin es-

teettisiin käytettävyyshaasteisiin. 

 

Termiä B2B käytetään kuvaamaan yritysten välistä liiketoimintaa. Siinä tuote 

määritellään kokonaisuudeksi, jonka asiakas ostaa. Tuote voi olla fyysinen 

laite ja/tai palvelu, jonka asiakas saa. Lisäksi mukaan kuuluu joukko muita te-

kijöitä, jotka tekevät laitteesta tai palvelusta hyödyllisen, miellyttävän ja halut-

tavan käyttää. Edellä mainittuja ovat mm. erilaiset huolto-, kunnossapito-, neu-

vonta- ja koulutustoimet, joista yritys usein velottaa asiakasta tuotteen tai pal-

velun lisäksi. Tällöin asiakas-/käyttäjäkokemukseen vaikuttavia seikkoja ovat 

tuotteen tai palvelun lisäksi mm. toimitusajat, toimituskyky ja toimitusvirheiden 

(määrä ja laatu) seuranta. (Simula ym., 2010, s. 25, 108.) B2B-tuotteiden asia-

kas-/käyttäjäkokemusnäkökulma on siis monimuotoisempi kuin kuluttajatuot-

teiden. Kohdeyrityksen tapauksessa kyse on B2B liiketoiminnasta ja siten 

käyttäjäkokemukseen liittyy vahvasti muitakin tekijöitä kuin esim. pelkkä käyt-

töliittymä. 

2.4.1 Käyttäjälähtöinen suunnittelu 

Palvelut syntyvät palveluntarjoajan ja asiakkaan välisestä vuorovaikutuksesta 

ja niiden toimittaminen edellyttää asiakkaan osallistumista. Palvelun on tarkoi-

tus vastata asiakkaan tarpeisiin ja näin ollen olla usein käytetty ja suositeltava. 

Asiakas kuuluu palvelumuotoilun keskiöön, jolloin ratkaisevan tärkeää on ym-

märtää käyttäjien tottumuksia, kulttuuria, sosiaalista kontekstia sekä käyttäjien 

todellista motivaatiota. Palvelumuotoilun menetelmin palvelun suunnittelija 

voikin ymmärtää yksilöllisen palvelukokemuksen ja sen laajemman kontekstin. 

Käyttäjälähtöisyys toimii ikään kuin palvelun käyttäjän kielenä – kielenä, jota 

kaikki osaavat puhua. (Stickdorn & Schneider, 2019, s. 36–37.) 
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Käyttäjälähtöinen suunnittelu (user-oriented) on osallistavaa kehittämistä, 

jossa käyttäjän tarpeet ohjaavat palvelun kehittämistä ja hänet otetaan mu-

kaan aktiiviseksi toimijaksi niin ratkaisujen suunnitteluun kuin kehittämiseen 

(Koivunen ym., 2014).  Tuulaniemi (2011, s. 26) kuvaa käyttäjän olevan aina 

osa palvelua. Käyttäjälähtöisen suunnittelun prosessi on iteratiivinen ja käyt-

täjä on vahvasti mukana koko prosessin ajan. Prosessin tavoitteena on käyt-

tökelpoisten ja saavutettavien palveluiden tai tuotteiden luominen. Ketterässä 

kehityksessä asiakas otetaan mukaan koko kehitysprosessin ajan, kuten kap-

paleessa 2.1 on mainittu.  

 

Käyttäjäkeskeistä suunnittelua (user-centred design) käytetään usein käyttä-

jälähtöisen suunnittelun synonyymina, mutta siinä käyttäjä on enemmän pas-

siivinen kohde suunnittelun keskiössä kehittäjän ideoidessa, suunnitellessa ja 

rakentaessa ratkaisua. (Koivunen ym., 2014). Myös ihmiskeskeistä suunnitte-

lua (human-centred design) voidaan käyttää käyttäjälähtöisen suunnittelun sy-

nonyymina. Ihmiskeskeinen suunnittelu on ISO 9241-210:2019 standardin oh-

jaama vuorovaikutteisten järjestelmien suunnittelun ja kehittämisen lähesty-

mistapa, jossa sovelletaan inhimillisiä tekijöitä ja käytettävyyden tuntemusta 

sekä tekniikoita (SFS-EN ISO 9241-210:2019). Ihmiskeskeisen suunnittelun 

näkökulma koskee useita sidosryhmiä, kun taas käyttäjälähtöisessä suunnit-

telussa näkökulma kiinnittyy järjestelmän/palvelun käyttäjiin. Tässä opinnäyte-

työssä käytetään termiä käyttäjälähtöisyys. Kehyksenä ja työkaluina käyttäjä-

lähtöisten palveluiden ja tuotteiden kehittämiseen soveltuvat muotoiluajattelu 

sekä palvelunmuotoilun prosessit ja menetelmät. 

 

Käyttäjälähtöisen suunnittelun hyöty näkyy tehokkaana tapana selvittää, mikä 

käyttäjien mielestä toimii hyvin ja mikä ei, sekä miksi näin on. Käyttäjälähtöi-

sessä suunnittelussa huomio kohdistetaan myös käytettävyys- ja saavutetta-

vuusnäkökulmien selvittämiseen ja huomioimiseen. Kun tuotteita ja palveluja 

suunnitellaan käyttäjälähtöisesti, ne todennäköisimmin vastaavat käyttäjien 

tarpeita, toiveita sekä vaatimuksia. Vaikutus näkyy mm. myynnin lisääntymi-

senä ja asiakaspalvelun kustannusten alentumisena. Tuotteiden konfiguroimi-

nen asiakastarpeiden mukaisesti esimerkiksi tiettyihin tehtäviin sopiviksi, vä-

hentää inhimillisten virheiden mahdollisuutta ja siten käyttäjälähtöinen 
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suunnittelu johtaa turvallisempiin tuotteisiin. (Interaction Design Foundation 

(n.d.-a.) 

 

Empatia, kyky ymmärtää asiaa toisen ihmisen näkökulmasta, on käyttäjäläh-

töisen suunnittelun tärkein työkalu. Suunnittelussa empatia on syvällistä ja ai-

toa kiinnostusta kohderyhmää kohtaan. Empatia on välttämätöntä eettisten, 

yksityisyyttä ja elämän laatua kunnioittavien mallien luonnissa. Myös kulttuu-

rien ja inhimillisten arvojen monimuotoisuuden tunnistaminen on yksi käyttäjä-

lähtöisen suunnittelun ja siten kestävän liiketoiminnan tärkeä elementti. 

(Design Foundation, 2022; Palma, n.d.; Interaction Design Foundation (n.d.-

a.) 

2.4.2 Käyttäjätutkimus ja käyttökokemuksen arviointi 

Käyttäjälähtöisen suunnittelun parhaassa tapauksessa, käyttäjä on mukana 

heti alusta alkaen eli jo palvelun tai tuotteen innovointivaiheessa, testaamassa 

palvelua sekä antamassa palautetta auttaen tuotteen tai palvelun kehittämi-

sessä pidemmälle (Virtanen ym., 2011, s. 36). Maia ym. (2016) puolestaan 

mainitsee käyttäjäkokemusta arvioitavan tyypillisesti siinä vaiheessa, kun 

tuote on valmis. Tällöin arvioinnin painopisteenä on yleensä käyttäjän sijasta 

itse tuote. Käyttäjätutkimusta tulisi Farrellin (2017) mukaan tehdä jatkuvasti. 

Hän mainitsee riittävän aikaisin tehtyjen havaintojen vaikuttavan tuotteeseen. 

Farrellin (2017) mukaan suurin osa käyttäjätutkimuksesta tulisi tehdä projektin 

alkuvaiheessa, mutta jatkaa sitä projektin aikana. Käytettävät menetelmät tu-

lee Farrellin (2017) mukaisesti valita projektiin sopiviksi ja jokaisen iteroinnin 

aikana tulisi vastata joihinkin käyttäjien mainitsemiin jatkuviin tarpeisiin. 

 

Koko käyttökokemuksen kattava käyttäjälähtöinen suunnittelu edellyttää käyt-

täjien mukaan ottamista tuotteen tai palvelun arviointiin. Myös käytön pitkäai-

kainen seuranta tulee varmistaa. Käyttäjien kokemukset muuttuvat ajan myötä 

ja tämä tulisi ottaa huomioon käyttökokemuksen selvittämisessä. Kun tuote on 

ollut käytössä jo pidemmän ajan, käyttäjä saadaan yleensä jatkamaan tuotteen 

käyttöä ja jopa suosittelemaan sitä. Ajan myötä tuotteen helppokäyttöisyys 
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paranee, alkuperäinen uutuudenviehätys ja kiinnostus hiipuu sekä tekniset 

viat, bugit ja toistuvat epäkäytännöllisyydet alkavat yhä enemmän ärsyttää 

käyttäjää. Käyttökokemuksella on siis taipumusta heikentyä ajan kuluessa. Tä-

män vuoksi pitkän aikavälin käyttökokemuksen selvittäminen on tärkeää. (In-

teraction Design Foundation, n.d.-a.) 

2.5 Mylab Oy toimeksiantajana 

Opinnäytetyön toimeksiantajana toimii Mylab Oy, joka on terveydenhuollon la-

boratorioiden ja diagnostiikan tietojärjestelmien asiantuntija. Mylab Oy tarjoaa 

asiakkailleen, terveydenhuollon laboratorioille, kokonaispalvelua (kuva 4). 

My+ järjestelmäkokonaisuus sisältää ratkaisut koko laboratorioprosessin tar-

peisiin tutkimustilauksesta näytteenottoon ja näytteen analysointiin sekä tutki-

mustulosten katseluun. Järjestelmä sisältää kaikki laboratorion erikoisalat ja 

sitä voidaan konfiguroida asiakaskohtaisesti. My+ care® -palvelun avulla hoi-

toyksiköt voivat tilata potilaille laboratoriotutkimuksia ja katsella tutkimustulok-

sia. Näin ollen hoitoyksiköiden henkilökunta hyödyntää laboratorion tuottamaa 

tietoa potilaan hoidossa.   (Me olemme Mylab n.d., My+® kokonaispalvelu n.d; 

My+® - elintärkeät tiedot laboratoriollesi n.d.; My+ care® - hoitavaa tiedonvä-

litystä n.d.) 
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Kuva 4. My+ järjestelmäkokonaisuus (My+® kokonaispalvelu n.d.) 

 

Laboratoriojärjestelmä (Laboratory Information System, LIS) on kliinisessä la-

boratoriossa käytössä oleva toiminnanohjausjärjestelmä, jonka tehtävänä on 

tuottaa tarvittavat tiedot sekä järjestää tietojen arkistointi ja katselu. Laborato-

riotutkimusten tilaus ja tulosten katselu voivat sisältyä laboratoriojärjestelmään 

tai olla potilastietojärjestelmässä, johon on laboratoriojärjestelmästä integraa-

tio. (Reponen ym., 2021, s. 48.) 

2.5.1 Tuotekehityksen nykytila ja kehitystarpeet 

Mylabin ohjelmistokehitysmallina on syksystä 2020 lähtien ollut SAFe (Scaled 

Agile Framework). SAFe-mallissa yhdistyvät Lean-, Agile- ja DevOps-mene-

telmät ja tuotekehitys etenee iteratiivisesti noin kolmen kuukauden PI-jak-

soissa (Program Increment). Yksi PI-jakso koostuu neljästä peräkkäisestä ke-

hitysiteraatiosta sekä viidennestä suunnittelu ja innovaatio -iteraatiosta. Myla-

bissa SAFe tuotekehitys on jaettu kehitystiimeille (Lusa, 2021; Scaled Agile 

Framework, 2022). Tuotekehitystiimejä on yhteensä viisi kappaletta ja jokai-

seen tiimiin kuuluu Product Owner, Scrum Master, sovellusasiantuntija sekä 
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ohjelmoijia. Lisäksi tiimien käytettävissä on arkkitehteja, käyttöliittymäsuunnit-

telijoita ja testaajia. Mylabin tuotekehitystä ohjaavat sen laatu- ja toimintaoh-

jeet, joista löytyy myös ohje käyttökokemuksen ja käyttöliittymien (UX/UI) te-

kemiseen. (Mylab, 2023.) 

 

Alpha Design Partners -suunnittelutoimisto (2023) toteutti vuonna 2023 haas-

tattelut Mylabin tuotekehitystiimeille UX-suunnitteluun liittyen. Haastatteluilla 

pyrittiin selvittämään esim. mikä UX-suunnittelussa toimii hyvin ja mitä pitäisi 

kehittää. Tuloksia on esitetty kuvassa 5 ja niiden mukaan mm. kaivataan lisää 

yhteissuunnittelua, prototypointia sekä asiakkaan osallistamista.  

 

 

Kuva 5. Haastattelun tulokset Alpha Design Partners mukaillen 

 

Nevanperä (2023, s. 38–42, 58–59) on opinnäytetyössään selvittänyt Mylab 

Oy:n tuotekehityksen käyttäjälähtöisyyttä ja tehnyt vastaavanlaisia havaintoja 

kuin Alpha Design Partners haastatteluissa ilmeni. Nevanperän mukaan asi-

akkaiden kanssa käydään säännöllisiä keskusteluja, kerätään asiakaspa-

lautetta ja tehdään laboratoriovierailuja. Käyttäjälähtöinen suunnittelu pitäisi 

kuitenkin hänen mukaansa huomioida koko organisaatiossa ja asiakas pitäisi 

entistä enemmän saada mukaan suunnitteluun.  
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Sekä Alpha Design Partnersin (2023) että Nevanperän (2023, s. 38–42, 58–

59) mainitsemina tärkeimpinä säilytettävinä ja/tai lisättävinä asioina oli mm. 

UX-suunnittelijoiden osallistuminen kehitystiimien arkeen, käyttöliittymäkuvien 

ja -prototyyppien tärkeys, asiakasesittelyjen tärkeys sekä koko tiimin yhteiset 

palaverit ja suunnittelut. Kehitettävinä asioina nousi nykyisen tuotekehityspro-

sessin kehittäminen sekä UX-suunnittelun kokonaisvaltaisempi huomioiminen 

tuotekehitysprosessissa. Tähän liittyy mm. UX-suunnittelun oikea-aikaisuus, 

prototypoinnin lisääminen, yhteissuunnittelun ja asiakasyhteistyön lisääminen, 

yhteneväisistä käytännöistä sopiminen sekä keinot saada asiakas itse testaa-

maan kehitysvaiheessa olevaa ominaisuutta tai tuotetta. Näiden edellä mainit-

tujen syiden vuoksi on ajankohtaista tarkastella, millaisin keinoin työskentely-

tapoja ja yhteiskehittämistä voitaisiin Mylabissa parantaa ja miten käyttäjäläh-

töisyyttä voitaisiin lisätä. Tämän opinnäytetyön Design Sprint -kokeilulla pyri-

tään löytämään ratkaisuja näihin haasteisiin. 

2.5.2 Tuotekehitys hybridityöskentelyssä 

Tänä päivänä Mylabissa työskennellään niin lähi-, etä- kuin hybridimallilla kos-

kien koko Mylabia, ei pelkästään tuotekehitystä. Etätyöskentely aiheuttaa uu-

denlaisia haasteita sekä haastaa uudenlaisten toimintatapojen kokeilemiseen 

parhaimpien käytäntöjen löytämiseksi. Samanlaisia havaintoja löytyy viime 

vuosina tehdyistä tutkimuksista, joita on esitelty seuraavaksi. Kaikki maini-

tuista tutkimuksista nostetut piirteet pätevät hyvin myös tuotekehityksessä, 

jossa työtä tehdään paljon etä- ja hybridimallilla. 

 

Bastman (2023, s. 59) on tutkinut nopeaa luottamusta ja virtuaalista yhteiske-

hittämistä. Johtopäätöksenään hän on koonnut listan asioista, joita virtuaali-

sessa yhteiskehittämiskontekstissa on huomioitava: selkeät tavoitteet ja yhtei-

nen visio, ryhmän jäsenten selkeät roolit ja vastuut, aktiivinen ja säännöllinen 

vuorovaikutus ryhmän jäsenten välillä, suorituskyvyn ja tuottavuuden arvioimi-

nen, ryhmän dynamiikan seuraaminen sekä organisaation maineen ja strate-

gian huomioonottaminen. Työterveyslaitoksen (n.d.-b) VIRTUOOSIT-hanke 
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on koonnut näitä samoja teemoja malliin. Sekä Bastmanin että Työterveyslai-

toksen mainitsemat asiat pätevät hyvin myös hybridityöskentelyssä.  

 

Kurtti (2021) nosti yhteiskehittämiseen liittyvässä tutkimuksessaan esiin virtu-

aaliseen ympäristöön liittyvän etäisyyden ja osallistujien aktivoinnin. Osallistu-

jan voi olla vaikea keskittyä olennaiseen, kun samalla voi tehdä muuta taus-

talla. Toisaalta fasilitaattorin on vaikea tietää, mitä osallistuvat ajattelevat tai 

miten he johonkin asiaan reagoivat tai osallistuvatko he oikeasti lainkaan. Il-

meiden ja eleiden sekä yleisfiiliksen aistimuksen puuttuminen vaikuttavat kai-

ken kaikkiaan negatiivisesti. Palaverit ja kokoukset ovat etätyön yleistymisen 

vuoksi siirtyneet yhä enenevissä määrin tai lähes täysin virtuaalimaailmaan ja 

näitä istuntoja voi olla useampia putkeen. Palaverien välillä ei ehditä pitämään 

taukoja eikä orientoitua seuraavaan. Ajatusten vaihtaminen palavereiden tai 

tehtävien välillä on vaikeaa eikä luovalle työlle jää riittävästi aikaa. Myös va-

paamuotoisempi toiminta, johon kuuluu ns. hassuttelu ja heittäytyminen, ei 

luonnistu virtuaalisessa ympäristössä yhtä hyvin kuin fyysisessä tilassa. Virtu-

aalinen ympäristö ei tue osallistujien luovuutta ja toisten innostuksesta sytty-

mistä. (Kurtti, 2021, s. 60, 62, 68–70.) 

 

Samoja teemoja on ohjelmistokehityksen näkökulmasta nostanut esiin myös 

Heino (2023, s. 38–41). Hänen mukaansa etätyön todellisia ongelmakohtia 

ovat mm. kokousten määrä, innovaatioiden syntyminen, keskittymisvaikeudet, 

motivaation puute, taukojen vähäinen määrä, epäformaalin ja spontaanin kom-

munikaation puute, kommunikointivaikeudet sekä tiedonsiirtymisen haasteet. 

Toisaalta yksilökohtaisesti samat asiat voivat aiheuttaa joko negatiivisia tai po-

sitiivisia vaikutuksia. 

 

Ferguson ym. (2023) on tutkinut etätyön tiimi- ja viestintävaikutuksia monimut-

kaisten ilmailu- ja avaruusjärjestelmien kehittämisessä ja todennut palautteen 

olevan etätyöskentelyssä hidasta. Lisäksi järjestelmien esitteleminen asiak-

kaille on haastavaa ja on vaikeampaa pitää etänä yllä ihmissuhteita, jotka aut-

tavat ylittämään tieteenalojen välisiä eroja. Ferguson mainitsee erilaisten tii-

mien tekemän työn olevan sidoksissa toisiinsa ja yhden tiimin työn voivan olla 

riippuvaista toisen tiimin tekemästä työstä. Eri tiimien on tehtävä tiivistä 
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yhteistyötä järjestelmiä suunniteltaessa ja toteuttaessa. Epävirallisen eli spon-

taanin ja suunnittelemattoman kommunikaation on Fergusonin mukaan to-

dettu olevan ratkaisevan tärkeää ja siinä on tunnistettu haasteita juuri etänä 

työskennellessä. Epävirallista kommunikaatiota tapahtuu hänen mukaansa 

esim. kokousten yhteydessä, lounaalla tai käytävillä ja se on usein sattuman-

varaista keskustelua, joka syntyy tyypillisesti henkilöiden tai tiimien ollessa sa-

massa tilassa. 
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3 TARKOITUS, TAVOITTEET JA TUTKIMUSKYSYMYKSET 

Tämän opinnäytetyön tarkoituksena on kartoittaa, miten palvelumuotoilua ja 

Design Sprint -menetelmää voidaan hyödyntää tietojärjestelmien ominaisuuk-

sien ja toiminnallisuuksien suunnittelussa sekä kehittämisessä. Opinnäytetyön 

tavoitteena on kehittää ja tehostaa Mylab Oy:n toimintamalleja tuomalla lisää 

yhteiskehittämistä ja käyttäjälähtöisyyttä suunnitteluun. 

  

Tutkimuskysymykset ovat: 

1. Mitä haasteita ja ongelmia käyttäjälähtöiseen suunnitteluun Mylabissa 

liittyy? 

2. Miten käyttäjälähtöistä suunnittelua voidaan Mylabissa kehittää? 

3. Miten Mylabin kehitystiimi kokee Design Sprintin käytön tuotekehityk-

sessä? 

4. Miten Design Sprint -toimintamalli on laajennettavissa Mylabin tuoteke-

hitykseen? 
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4 MENETELMÄT JA TOTEUTUS 

Kvalitatiivisella eli laadullisella tutkimuksella pyritään ymmärtämään tutkittavan 

asian laatua, ominaisuuksia ja merkityksiä tutkimuksen kohteena olevien hen-

kilöiden näkökulmasta. Kiinnostuksen kohteena ovat tutkimuksen kohteena 

olevien henkilöiden subjektiiviset kokemukset ja näkemykset. Laadullisen tut-

kimuksen aineistonhankintakeinoja ovat mm. yksilöhaastattelut, ryhmähaas-

tattelut, dokumenttiaineistot sekä erilaiset havainnoinnit. Tutkimuksen teoreet-

tinen viitekehys toimii ikään kuin silmälaseina, jotka tutkija asettaa päähänsä 

ja joiden kautta hän tarkastelee löydöksiään. (Lähdesmäki ym., n.d; Puusa 

ym., 2020, s. 9, 13–14, 59, 84.) Koska tässä opinnäytetyössä Design Sprintin 

toteutusta peilataan osallistujien kokemuksiin, oli laadullinen tutkimusmene-

telmä perusteltu valinta. 

4.1 Tutkimuksellinen kehittämistoiminta 

 

Tämä opinnäytetyö toteutettiin tutkimuksellisena kehittämistoimintana. Tutki-

muksellisen kehittämistoiminnan päämääränä on jonkin selkeästi määritellyt 

tavoitteen tai muutoksen saavuttaminen. Muutos voi koskea esim. tuotetta, 

tuotantovälineitä, tuotantomenetelmiä tai toimintatapoja. Tutkimuksellinen ke-

hittämistoiminta on tutkimuksen ja kehittämistoiminnan yhteyden tarkastelua, 

jossa kehittämisessä hyödynnetään tutkimuksellisia periaatteita. Tutkimuksel-

lisen kehittämistoiminnan näkökulmiin kuuluvat kehittämisprosessi, toimijoiden 

osallistuminen sekä tiedontuotanto. (Toikko & Rantanen, 2009, s. 9–10, 14, 

22.) 

 

Tämän opinnäytetyön tutkimuksellisen kehittämistoiminnan lähtökohtana oli 

kohdeyrityksen kehittämistarpeet ja muutoshalukkuus keskittyen käyttäjäläh-

töisen suunnittelun kehittämiseen. Edellä mainittuja tukevaksi menetelmäksi 

valittiin palvelumuotoiluun pohjautuva Design Sprint -työpajamenetelmä. Näin 

ollen tutkimuksellinen kehittämistoiminta oli perusteltu valinta menetelmäksi. 
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Opinnäytetyön avulla haluttiin selvittää, miten käyttäjälähtöistä suunnittelua 

voidaan Mylabissa kehittää sekä miten kehitystiimi kokee Design Sprintin käy-

tön tuotekehityksessä. Opinnäytetyö vastaa Mylab Oy:n tarpeeseen kehittää 

ja tehostaa toimintamallejaan tuomalla lisää yhteiskehittämistä ja käyttäjäläh-

töisyyttä suunnitteluun. 

 

Tutkimuksellisen kehittämistoiminnan tarkoituksena onkin käytännön ongel-

mien ratkaiseminen sekä uusien ideoiden, tuotteiden tai palveluiden kehittämi-

nen ja toteuttaminen. Tutkimuksellisuus etenee järjestelmällisesti, analyytti-

sesti sekä kriittisesti ja tehdyt ratkaisut kuten myös tuotettu tieto perustuvat 

olemassa olevaan tietoon. Kehittämistoiminnan tarkoituksena on teoriapainot-

teisen tiedon siirtäminen käytäntöön. (Ojasalo ym., 2015, s. 19, 21.) 

 

Tutkimuksen pohjustukseksi opinnäytetyön tekijä selvitti ensin, mitä on käyttä-

jäkokemus ja käyttäjälähtöinen suunnittelu. Tämän jälkeen opinnäytetyön te-

kijä lähti etsimään vastauksia tutkimuskysymykseen: Mitä haasteita ja ongel-

mia käyttäjälähtöiseen suunnitteluun Mylabissa liittyy? Ensin paneutuen Alpha 

Design Partnersin (2023) Mylabille kesällä 2023 toteuttamien haastatteluiden 

tuloksiin ja poimien sieltä kehityskohteita. Lisäksi tutustuen Nevanperän (2023, 

s. 36–42, 58–60) opinnäytetyön löydöksiin, koska hän on mm. selvittänyt, mi-

ten käyttäjälähtöisyyttä huomioidaan Mylabin tuotekehityksessä tällä hetkellä 

ja mitä parannettavaa siinä on sekä miten sitä saadaan tuotua lisää laborato-

rion tietojärjestelmien suunnitteluun. Opinnäytetyön teoreettinen viitekehys 

(luku 2) vastaa edellä mainittuihin tutkimuskysymyksiin. 

 

Haasteiden ja ongelmien kartoittamisen myötä opinnäytetyön tekijä laajensi 

tietämystään palvelumuotoilusta ja Design Sprintistä kehittämisen työkaluna 

selvittäen, miten niitä voitaisiin Mylabin tuotekehityksessä hyödyntää. Lu-

vuissa 2.2 ja 2.3 on selvitetty, mitä palvelumuotoilu ja Design Sprint ovat ja 

minkälaisia vaiheita niihin liittyy. Luvussa 4.2 on puolestaan kuvattu, miten De-

sign Sprint tässä opinnäytetyössä toteutettiin. 
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Kehittäminen on prosessimaista, vaihe vaiheelta rakentuvaa tekemistä, jonka 

päämääränä on muutos. Muutostyön prosessi (kuva 6.) sisältää suunnittelu-, 

toteutus- ja arviointivaiheet. Suunnitteluvaiheessa tunnistetaan kehittämis-

kohde, asetetaan haasteeseen liittyvät tavoitteet, perehdytään kehittämiskoh-

teeseen teorian ja käytännön avulla sekä tehdään suunnitelma tavoitteisiin 

pääsemiseksi ottaen huomioon valittu lähestymistapa ja menetelmät. Toteu-

tusvaiheessa kehittämissuunnitelma toteutetaan ja lopuksi arvioidaan muu-

tostyön onnistuminen. Koska kehittäminen on iteratiivista, seuraa arviointia 

usein uuden kehittämistyön suunnittelu ja siten prosessi alkaa jälleen alusta. 

(Ojasalo ym., 2015, s. 22–25.) Tässä opinnäytetyössä käytiin läpi yksi muu-

tostyön prosessin kierros Design Sprint -menetelmää käyttäen. Muutostyön on 

tämän opinnäytetyön pohjalta mahdollista tulevaisuudessa jatkua organisaa-

tiossa. 

 

 

Kuva 6. Muutostyön prosessi Ojasaloa (2015, s. 23) mukaillen sekä opinnäy-

tetyön vaiheistus 

 

Ennen tutkimusmenetelmien valintaa on pohdittava, millaisella lähestymista-

valla kehittämistoimintaa viedään eteenpäin (Ojasalo ym., 2015, s. 36). Tämän 

opinnäytetyön tavoitteena oli tulosten pohjalta kehittää ja tehostaa Mylab Oy:n 

toimintamalleja, joten menetelmäksi valittiin tutkimuksellinen 
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kehittämistoiminta ja sen lähestymistavaksi palvelumuotoilu. Palvelumuotoilua 

on kuvattu tarkemmin luvussa 2.2. 

 

Tutkimuksellisessa kehittämistoiminnassa käytetään erilaisia määrällisiä 

(kvantitatiivisia) ja laadullisia (kvalitatiivisia) menetelmiä moninaisesti. Asian-

tuntijatyön kehittämisessä on tyypillistä yhteisöllisten menetelmien, kuten 

ideariihityöskentelyn, käyttäminen. Parhaat ratkaisut syntyvät yhteistyöllä 

osallistujien kesken. Menetelmien valinnassa on olennaista pohtia, millaista 

tietoa tarvitaan ja mihin tarkoitukseen tietoa aiotaan käyttää. Erilaisia kehittä-

misen menetelmiä ovat mm. kysely, haastattelu, ryhmähaastattelu, havain-

nointi sekä yhteisölliset ideointimenetelmät. (Ojasalo ym. 2015, s. 40–45.) 

 

Tämän opinnäytetyön toteutukseen liittyy olennaisena osana kolmipäiväinen 

Design Sprint -työpaja (yhteisöllinen ideointimenetelmä), joka oli opinnäyte-

työn tekijän suunnittelema ja aikatauluttama. Lisäksi Design Sprintiin kuului 

asiantuntijahaastatteluja (ryhmähaastattelu). Design Sprintin kuluessa opin-

näytetyön tekijä teki havaintoja työpajan kulusta ja osallistujien ajattelun kehit-

tymisestä. Havainnointi oli osallistavaa havainnointia, jossa opinnäytetyön te-

kijä osallistui työpajaan toimien fasilitaattorina. Myös tutkittavat tekivät havain-

nointia esim. lisäasiantuntijahaastattelujen aikana, kun lisäasiantuntijat tutkivat 

ja havainnoivat seinälle muodostunutta käyttäjän polkua tai vastaavasti testaa-

jat havainnoivat prototyyppiä (Vilkka, 2021, s. 53, 55). Design Sprintin päät-

teeksi osallistujille jaettiin kyselylomakkeet, joiden avulla heiltä kysyttiin mieli-

piteitä sprintin onnistumisesta ja soveltumisesta jatkokäyttöön. Työpajatyös-

kentely, haastattelu ja havainnointi ovat yleisesti Design Sprint -menetelmässä 

käytettyjä työskentelytapoja (Knapp ym. 2016, s. 201–215), joten ne olivat pe-

rusteltu valinta tälle opinnäytetyölle. 

 

Tutkimukselliselle kehittämistoiminnalle on ominaista sen etenemisen rapor-

tointi koko kehitysprosessin ajan. Kehittämisprosessin alusta alkaen kirjoite-

taan muistiinpanoja niin itse kehittämisprosessista kuin osallistujien ajattelun 

kehittymisestä. Muistiinpanojen avulla ajatusten jäsentäminen helpottuu ja uu-

det ideat mahdollistuvat. (Ojasalo ym. 2015, s. 46–47.) Tässä kehittämistyössä 

opinnäytetyön tekijä havainnoi ja kirjoitti muistiinpanoja koko Design Sprintin 
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ajan. Työpajan ensimmäisenä päivänä myös yksi työpajan osallistujista teki 

muistiinpanoja tutkimusta varten. Näin työpajan kulusta saatiin tarkat muistiin-

panot aineiston laatua varmistaen, koska opinnäytetyön tekijä toimi fasilitaat-

torina eikä hänellä siten ollut mahdollisuutta kirjata jokaista havaintoa. Toisen 

havainnoijan muistiinpanot toimivat tutkimuksen laadun varmistuksena täy-

dentäen opinnäytetyön tekijän havaintoja ja muistiinpanoja. Lisäksi tutkimus-

aineistoa kertyi palautekyselyistä. 

 

Kehittämistyön arvioiminen on prosessin viimeinen vaihe. Arviointia tehdään 

koko kehittämisprosessin ajan, mutta loppuarvioinnissa pohditaan kehittämis-

työn onnistumista mm. miten hyvin kehittämistyön tavoitteet on saavutettu ja 

mitä vaikutuksia saatiin aikaiseksi. (Ojasalo ym. 2015, s. 47–48.) Design Sprin-

tin päätteeksi osallistujilta pyydettiin palautetta ja arviota Design Sprint -mene-

telmästä ja sen soveltuvuudesta jatkokäyttöön, joita on käsitelty Tulokset-lu-

vussa. 

4.2 Design Sprintin toteutus 

Koska tämän opinnäytetyön tutkimuksellinen kehittämistoiminta vastasi Mylab 

Oy:n tarpeeseen löytää uusia tapoja tietojärjestelmien suunnitteluun ja kehit-

tämiseen ja kehittämisellä tavoiteltiin käytännön hyötyä, valittiin menetelmäksi 

Design Sprint. Design Sprint valittiin, koska se mahdollistaa mm. yhteiskehit-

tämisen, kehitystiimin saamisen koolle samaan paikkaan, nopean ideoinnin 

sekä visuaalisen prototyypin rakentamisen (Knapp ym., 2016, s. 3–4). Visuaa-

lisen prototyypin painoarvoa lisää sen hyödyntäminen jatkossa mm. keskuste-

luissa asiakkaan kanssa. Muun muassa näitä teemoja ovat aiemmin nostaneet 

esiin sekä Alpha Design Partners (2023) että Nevanperä (2023 s. 38–39), jo-

ten toimintamallien kehittämiselle oli tarve. 

 

Design Sprintin työskentelytapa on työpajamuotoinen. Työpajat soveltuvat 

käyttöön kaikille organisaatioille, jotka haluavat osallistaa henkilökuntaansa, 

asiakkaitaan tai muita sidosryhmiä kehittämiseen. Usein työpaja on osa isom-

paa kehittämisprojektia, jolloin se suunnitellaan vastaamaan 
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kehittämisvaiheen tarvetta ja tavoitetta. Kun työpajan toteutustapa ja osallistu-

jat valitaan työpajan tavoitetta ja kehittämistyötä tukevaksi, tulevat työpajan 

hyödyt esille. (Palvelumuotoilu Palo, n.d.-b.) 

 

Design Sprintin ajankohdaksi päätettiin 5.-7.3.2024, joka sisältyi Mylabin PI15 

tuotekehitysjaksoon. Ajankohdan valintaan vaikuttivat opinnäytetyön tekijän 

opinnäytetyösuunnitelman valmistuminen, Mylabin toimitilojen muuttoaika-

taulu sekä ajankohdan soveltuminen yrityksen tuotekehitysaikatauluun. Toimi-

tilojen muuttoaikataulu oli tärkeä huomioida, jotta Design Sprintin pitäminen 

lähityöskentelynä onnistui. 

4.2.1 Osallistujat 

Design Sprintiin kutsuttiin yksi Mylabin SAFe-tiimi, johon kuuluu Product 

Owner, Sovellusasiantuntija, Scrum Master sekä kuusi ohjelmoijaa. Tiimi va-

littiin sen perusteella, että siihen kuuluvista henkilöistä todettiin löytyvän osaa-

mista, työkokemusta, kehitysinnokkuutta, teknisiä ja käytännönläheisiä taitoja 

sekä muita taitoja ja ominaisuuksia, joita tarvittiin Design Sprintissä tavoitelta-

van haasteen ratkaisemiseksi. Osan tiimin jäsenistä tiedettiin tulevan tulevai-

suudessa olemaan mukana uuden toiminnon kehittämisprosessissa, joten hei-

dän osallistumisensa oli perusteltua myös sen vuoksi.  

 

Lisäksi mukaan Design Sprintiin pyydettiin yrityksessä vasta aloittanut UX-lead 

sekä kaksi käyttöliittymäasiantuntijaa, jotka toivat lisäkokemusta käyttökoke-

mus- ja käyttöliittymäsuunnitteluun sekä prototyypin rakentamiseen. Lyhyem-

piin haastatteluihin lisäasiantuntijoiksi pyydettiin data-arkkitehti, tuotepäällikkö 

sekä toisesta SAFe-tiimistä yksi Product Owner. Lisäasiantuntijat valittiin sen 

perusteella, keiltä arveltiin saatavan tarvittavaa lisätietoa Design Sprintillä kä-

siteltävään tulevaan toimintoon liittyvistä asioista. Lisäasiantuntijahaastattelui-

den tavoitteena oli esitellä Design Sprintillä syntyneitä ideoita, saada pa-

lautetta, tarkennuksia ja uusia ideoita sekä löytää asioita, jotka vaativat lisä-

pohdintaa (Liite 2). Prototyypin testaukseen rekrytoitiin yksi sovellusasiantun-

tija Mylabin toisesta tuotetiimistä ja yksi testaaja testaustiimistä. Heidät valittiin, 
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koska heiltä arveltiin saatavan tarvittavaa palautetta ja kehitysehdotuksia 

suunnitellusta käyttöliittymäprototyypistä. Opinnäytetyön tekijä työskentelee 

kohdeyrityksessä ja toimi fasilitaattorina huolehtien sprintin organisoinnista 

sekä ajan, keskusteluiden ja koko prosessin hallinnasta ja sujuvuudesta.  

 

Kaikki rekrytoinnit tehtiin sähköpostilla. Osallistujat informoitiin ennen Design 

Sprintiä opinnäytetyöstä sekä siitä, että osallistuminen on vapaaehtoista.  

Kutsu lähetettiin kuudelletoista henkilölle, joista neljätoista henkilöä ilmoittautui 

halukkaaksi osallistumaan Design Sprintiin. Heistä kymmenen oli mukana ns. 

suunnittelijoina eli kutsuttuna varsinaiseen Design Sprintiin, kaksi oli mukana 

vain ensimmäisen päivän lisäasiantuntijahaastatteluissa ja kaksi viimeisen 

päivän testausosuudessa. UX-tiimistä oli mukana kolme henkilöä, joista yksi 

ei osallistunut Design Sprintin toiseen päivään ja UX-lead oli toisena päivänä 

mukana vain suunnitelmien läpikäynnin ajan. Opinnäytetyön tekijää eli fasili-

taattoria ei ole laskettu mukaan osallistujiin. Knapp ym. (2016, s. 34–35) suo-

sittaa osallistujien määräksi seitsemän henkilöä, mutta mainitsee joihinkin roo-

leihin saattavan tarvita kahdesta kolmeen henkilöä. Opinnäytetyön Design 

Sprintin tiimi oli hiukan isompi, mutta esimerkiksi koko UX-tiimin läsnäolo ko-

ettiin hyödyllisenä oppimiskokemuksena Design Sprintin ollessa ensimmäinen 

laatuaan Mylabissa. 

4.2.2 Vaiheistus 

Tässä opinnäytetyössä käytettiin mukaillen kuvassa 7 esitettyä Alpha Design 

Partnersin (n.d.) neljään työskentelypäivään jakautuvaa mallia, jossa: 

• Maanantai: tutustutaan ongelmaan, asiakastarpeeseen ja olemassa 

olevaan tietoon. Määritellään tilannekuva ja tavoitteet kehitystyölle 

sekä ideoidaan ratkaisuja. 

• Tiistai: ratkaisuehdotusten kerääminen ja arviointi. Tehdään päätös 

ratkaisuehdotuksesta, jota aiotaan prototypoida. Kuvataan asiakkaan 

käyttäjäpolku ja sen varrella olevat palvelut. 

• Keskiviikko: luodaan prototyyppi 
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• Torstai: Prototyypin testaus ja testauspalaute. Löydösten purkaminen 

Design Sprint -tiimin kesken sekä jatkosuunnitelmat 

 

Opinnäytetyön Design Sprintissä yhdistettiin päivien 2. ja 3. työt, sillä kysei-

sessä Design Sprintissä ratkaistavan ongelman eli uuden toiminnon suunnit-

telun nykytila, asiakastarpeet ja vaatimukset oli jo etukäteen melko kattavasti 

selvitetty. Design Sprintillä keskityttiin käyttöliittymäsuunnitteluun ja prototyy-

pin tuottamiseen. 

 

 

Kuva 7. Design Sprintin vaiheet tässä opinnäytetyössä Alpha Design Partners 

mukaillen 

 

Design Sprintin toteutusta on tarkemmin kuvattu taulukossa 1. Työskentelyta-

poina käytettiin niin työpajatyöskentelyä kuin ryhmäkeskusteluja. Design 

Sprintin aikana noudatettiin etukäteen suunniteltua aikataulua, joka mahdollisti 

sen, ettei kaikkien osallistujien ollut välttämätöntä osallistua koko aikaa. De-

sign Sprint oli alun perin suunniteltu pidettäväksi kokonaan lähityöskentelynä. 
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Tästä jouduttiin kuitenkin joustamaan mm. joidenkin osallistujien välimatkojen 

vuoksi, joten ensimmäinen päivä toteutettiin lähityöskentelynä ja kahtena 

muuna päivänä mahdollistettiin Teams-osallistuminen. 

 

Koska Design Sprintin ensimmäinen päivä toteutettiin lähityöskentelynä, mah-

dollistui osallistujien häiriöttömyyden turvaaminen. Tietokoneiden ja puhelin-

ten käyttö oli minimoitu siten, että esim. tietokonetta käytettiin vain muistiinpa-

nojen kirjoittamiseen tai sprintillä nousseiden asioiden selvittelyyn.  Näin var-

mistettiin osallistujille työrauha. (Mooc Keskus, n.d.) 

 

Taulukko 1. Palvelumuotoilun ja Design Sprintin toteutus 

Ajankohta Tehtävät Työskentelytavat 

Päivä 1 
 
”Ymmärrä” 

1. Lyhyt DS-menetelmän esittely • PowerPoint-esitys Design 
Sprintistä (Liite 1) 

2. Ongelmaan, asiakastarpee-
seen sekä olemassa olevaan 
tietoon perehtyminen 

• Työpajatyösken-
tely/ideariihi 

• Ideakartta käyttäjäpolusta 
 3. Nykytilan määrittely 

4. DS tavoitteiden määrittely 

5. Käyttäjäpolun kuvaaminen 

6. Ratkaisujen ideoiminen 

7. Lisätiedon selvittäminen • Lisäasiantuntijoiden haas-
tattelut (Liite 2) 

Päivä 2 
 
”Kehitä” 
 
”Prototypoi” 

1. Ideoiden kerääminen ja ratkai-
suehdotusten arvioiminen 

2. Parhaiden ideoiden valinta 
3. Tilannekatsaus 

• Työpajatyösken-
tely/ideariihi 

• FigJam 
 

4. Prototyypin laatiminen • Figma-prototyyppi 

Päivä 3 
 
”Testaa” 
 
 

1. Prototyypin testaaminen ja pa-
lautteen kerääminen 

• Testaajien haastattelu ja 
havainnointi Figma-proto-
tyypin avulla 

2. Testauslöydösten purkaminen • Työpajatyöskentely 

3. Sprintin yhteenveto • Yhteenvedon ja palaut-
teen kirjaaminen 

 

Design Sprintin ensimmäinen työpajapäivä toteutettiin yhdessä Mylabin neu-

votteluhuoneessa. Päivä aloitettiin esittelemällä Design Sprint -menetelmän 

idea ja sprintin aikataulu lyhyesti osallistujille. Lisäksi pohdittiin, mitä ollaan 

sprintillä tekemässä.  Tämän jälkeen aloitettiin käyttäjien ja sidosryhmien tun-

nistaminen sekä käyttäjän polun (kuva 8.) muodostaminen seinälle Post It -

lapuin. Tässä käytettiin Brainstorming-tekniikkaa: osallistujat ideoivat ja fasili-

taattorin kirjasi ideat Post It -lapuille kiinnittäen ne seinälle (Interaction Design 

Foundation, n.d.-c). Laput yhdistettiin kartaksi (käyttäjän polku) teemoittain. 
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Kun polku oli saatu kuvattua seinälle, lisättiin kartalle riskejä ja haasteita, joita 

käyttäjän polkuun liittyy. Lisäksi Brainstormingin yhteydessä mietittiin kehitys-

kohteet, jonka jälkeen siirryttiin pohtimaan ratkaisuja. Kehityskohteeksi valittiin 

keskittyminen tiettyyn kehitettävän toiminnon osaan. Valinta tehtiin keskustel-

len.  

 

Sprintin tavoitteiksi asetettiin ensimmäisen päivän aikana:  

1) uuteen toimintoon liittyvän käyttäjätarpeen ja käyttäjäpolun sel-

kiytyminen osallistujille 

2) keskittyminen tiettyyn kehitettävän toiminnon osaan 

3) toiminnon prototyypin luominen 

 

Iltapäivällä keskityttiin suunniteltavaan toimintoon liittyvien yleisten tavoittei-

den kirjaamiseen: mitkä ovat käyttäjän eri sidosryhmien, ohjelmistotoimittajan 

jne. tavoitteet. Tavoitteiden kirjaamisessa käytettiin samaa Brainstorming-me-

netelmää kuin kartan muodostamisessa. Iltapäivään kuului myös kahden lisä-

asiantuntijan haastattelut. Haastatteluihin oli kutsuttu kolme haastateltavaa, 

joista kaksi osallistui. Lisäasiantuntijahaastattelujen tarkoituksena oli saada li-

sätietoa aiheesta sekä uusia näkökulmia ratkaisua varten. Haastattelut eteni-

vät esittelemällä lyhyesti Design Sprint, sen ratkaistava ongelma/haaste ja sei-

nälle päivän aikana tuotettu käyttäjän polku sekä tavoitteet. Tämän jälkeen li-

sähaastateltavan annettiin tutustua seinälle kiinnitettyihin Post it -lappuihin ja 

hänelle esitettiin liitteessä 2 kuvattuja kysymyksiä. Haastattelun eteneminen ja 

kysymykset pohjautuivat Knappin ym. (2016, s. 71–72) tapaan. Haastattelun 

ja keskustelujen perusteella tehtiin tarkennuksia ja muokkauksia käyttäjäpol-

kuun sekä tavoitteisiin. Ensimmäisen päivän perusteella pyrittiin vastaamaan 

sprintin ensimmäiseen ja toiseen tavoitteeseen. 
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Kuva 8. Käyttäjän polku -kartta ja sprintin tavoitteet 

 

Toisen päivän työpajan tavoitteena oli ratkaisujen ideointi. Koska osa osallis-

tujista joutui osallistumaan työpajaan etänä, mahdollistettiin alkuperäisestä 

suunnitelmasta poiketen myös Teams-osallistuminen. Toisen päivän noin kah-

den tunnin kestoinen työpaja aloitettiin lyhyellä kertauksella, mitä edellisenä 

päivänä saatiin aikaiseksi sekä varmistamalla, onko osallistujille tullut mieleen 

jotakin lisättävää, muutettavaa tai poistettavaa edellisenä päivänä tehtyyn 

käyttäjän polkuun tai tavoitteisiin. Keskustelun perusteella karttaan tehtiin 

muutama lisäys. Tämän jälkeen käytettiin noin 20 minuuttia FigJam-työkaluun 

tutustumiseen. Tähän työkaluun päädyttiin äkillisesti sen vuoksi, että osa osal-

listui työpajaan etänä ja tarvittiin keino jakaa ideat sekä hahmotelmat kaikille. 

 

Ryhmä jaettiin ratkaisuehdotusten pohtimista varten kahteen: lähiryhmään ja 

Teams-ryhmään, joiden tehtävänä oli luonnostella omat ratkaisuehdotukset. 

Tähän käytettiin n. 30 minuuttia, jonka jälkeen palattiin yhteiseen Teamsiin, 

jossa kumpikin ryhmä esitteli tuotoksensa. Tuotoksista keskusteltiin ja niitä voi-

tiin muokata keskustelujen perusteella. Teams-ryhmä teki suunnitelmansa 

FigJamilla lähiryhmän piirtäessä tuotoksensa neuvotteluhuoneen valkotau-

lulle. Koska suunnitelmia oli vain kaksi, päätettiin keskustellen, mitkä ominai-

suudet otetaan mukaan prototyyppiin. Kaikki ideat kirjattiin ylös opinnäytetyön 

tekijän toimesta. Myös käyttöliittymäsuunnittelija kirjasi havaintoja ja muistiin-

panoja ylös. 
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Yhteisen työpajan jälkeen käyttöliittymäsuunnittelija aloitti prototyypin rakenta-

misen Figma-sovelluksella konsultoiden tarvittaessa muita osallistujia, jotka 

vapautettiin muihin töihin. Toisen päivän aikana pyrittiin vastaamaan sprintin 

kolmanteen tavoitteeseen eli prototyypin luomiseen. 

 

Kolmannen päivän tavoitteena oli prototyypin testaaminen sekä sprintin yh-

teenvedon läpikäyminen. Testaustilanteessa olivat läsnä opinnäytetyön tekijä, 

käyttöliittymäasiantuntija sekä testaaja. Heidän lisäkseen muutama Design 

Sprintiin osallistuva henkilö seurasi testaustilannetta ja keskustelua Teamsin 

välityksellä. 

 

Testaukseen rekrytoidut henkilöt testasivat prototyypin vuorotellen. Testaajalle 

kerrottiin ensin pääpiirteissään, mitä tiimi oli Design Sprintin aikana tehnyt ja 

minkälaiset päätökset ohjasivat prototyypin rakentamista. Tämän jälkeen tes-

taajat testasivat prototyyppiä Figma-sovelluksella, he saivat esittää kysymyk-

siä ja heille esitettiin kysymyksiä. Sekä opinnäytetyön tekijä että käyttöliittymä-

suunnittelija kirjasivat tekemiään havaintoja ylös testauksen ja keskustelun 

edetessä. Myös Teamsin kautta osallistuneilla oli mahdollisuus kirjata havain-

tojaan ylös. Kun molemmat testaajat olivat saaneet testauksensa päätökseen, 

keskusteltiin havainnoista yhdessä heidän kanssaan. 

 

Sprintin viimeisenä yhteisenä työpajana oli prototyypin esittely, testaushavain-

tojen läpikäyminen sekä sprintin yhteenveto. Työpaja oli alun perin tarkoitus 

järjestää pelkästään paikan päällä, mutta koska osa osallistujista joutui ole-

maan etänä, mahdollistettiin Teams-osallistuminen. Työpajassa olivat mukana 

kaikki ensimmäisenä päivänä Design Sprintiin osallistuneet lisäasiantuntijoita 

ja testaajia lukuun ottamatta. Lisäksi toiselle lisäasiantuntijalle esiteltiin proto-

tyyppi yhteenvetotyöpajan päätteeksi. Yhteenvedossa kirjattiin ylös toiminnon 

suunnitteluun liittyviä jatkotoimenpiteitä, selvitettäviä asioita ja haasteita. 

 

Työpajoissa syntyneestä seinälle muodostuneesta käyttäjän polusta ja tavoit-

teista otettiin valokuvat (kuva 8). Kaikki työpajoissa syntynyt dokumentaatio 

otettiin talteen, jotta niitä voitiin hyödyntää tulosten analysointivaiheessa. 
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4.2.3 Loppuarviointi 

Design Sprintin päätteeksi osallistujilta pyydettiin arviota kehittämistoiminnan 

onnistumisesta sekä pohdintaa, soveltuuko Design Sprint jatkokäyttöön osaksi 

Mylabin tuotekehitystä. Palautetta käytiin läpi ryhmäkeskusteluna sprintin 

päätteeksi. Lisäksi osallistujia pyydettiin täyttämään kyselylomake, jossa kysy-

mykset olivat yhtä kysymystä lukuun ottamatta avoimia kysymyksiä (Liite 3). 

 

Kyselylomakkeen laadinnassa kiinnitettiin kysymysten lisäksi huomiota huolel-

liseen suunnitteluun. Lomake suunniteltiin lyhyeksi ja siten helpoksi täyttää. 

Lomakkeen kysymykset suunniteltiin avoimiksi, jotta vastaajat ilmaisisivat aja-

tuksensa omin sanoin ja tunteitaan sekä motivaatiotaan ilmaisten. (Anttila, 

n.d.; Hirsjärvi ym., 2014, s. 201.) 

 

Kaksi osallistujaa sai paperisen lomakkeen ja kahdelletoista kyselylomake lä-

hetettiin sähköpostilla. Vastauksia palautui kymmenen kappaletta. Näiden jou-

kossa oli 7 suunnittelijaa, 1 lisäasiantuntija ja 2 testaajaa. Kyselytutkimuksessa 

koko tutkimuksen onnistuminen riippuu kyselylomakkeesta (Vehkalahti, 2014, 

s. 20). Edellä mainittu huomioiden kyselylomakkeen kysymykset suunniteltiin 

sellaisiksi, että niillä oli mahdollista saada vastauksia opinnäytetyön tutkimus-

kysymyksiin:  

• Miten Mylabin kehitystiimi kokee Design Sprintin käytön tuotekehityk-

sessä?  

o Millaista oli osallistua Design Sprintiin? 

o Oletko aiemmin osallistunut Design Sprintiin? 

o Mikä Design Sprintissä toimi? 

o Oliko joku Design Sprint -menetelmässä epäselvää? 

• Miten Design Sprint -toimintamalli on laajennettavissa Mylabin tuoteke-

hitykseen. 

o Miten Design Sprintiä voisi kehittää? 

o Haluaisitko jatkaa Design Sprint -menetelmän käyttöä osana 

tuotekehitystämme? 

o Suosittelisitko vastaavaa menetelmää muille kehitystiimeille? 

o Haluatko antaa muuta palautetta? 
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Kyselylomakkeen oli alun perin tarkoitus olla pelkästään paperilomake. Pape-

rinen kyselylomake valittiin, koska Design Sprint oli tarkoitus pitää kokonaisuu-

dessaan paikan päällä sekä häiriöttömänä. Koska valtaosa osallistujista oli 

sprintin viimeisenä päivänä etänä, lähetettiin heille kyselylomake sähköpos-

tilla. Kaksi osallistujaa täytti paperisen kyselylomakkeen. 

4.3 Aineisto ja sen analysointi 

Laadulliselle tutkimukselle on ominaista, että aineistoa kerätään useassa vai-

heessa ja eri menetelmin. Tutkijan tehtävänä on tulkita ja havainnoida sekä 

eritellä ja yhdistellä havainnoimaansa. Näin tutkija pyrkii hahmottamaa tutkit-

tavan asian kokonaisuutta. Laadullisen aineiston analyysin tarkoituksena on 

mielekkään ja selkeän kokonaisuuden luominen hajanaisesta aineistosta. Tä-

män kokonaisuuden perusteella tutkija voi tuottaa rikkaan ja perustellun tulkin-

nan sekä johtopäätökset tutkittavasta ilmiöstä. (Puusa ym. 2020, s. 146–148.) 

Tässä opinnäytetyössä aineistoa kertyi tutkijan tekemistä havainnoista ja 

muistiinpanoista, ryhmäkeskustelusta sekä kyselystä. Opinnäytetyön aineisto-

keruuta on kuvattu tarkemmin luvussa 4.1. 

 

Kyselyvastaukset luettiin ensin läpi selailemalla ja katselemalla, miltä aineiston 

sisältö näyttää. Selailulla varmistettiin aineiston olevan päällisin puolin kun-

nossa. (Vehkalahti, 2014, s. 51–52.) Samalla todettiin niin vastaajia kuin vas-

tauksia kyselylomakkeen kysymyksiin olevan riittävästi. Tämän jälkeen vas-

taukset siirrettiin opinnäytetyön tekijän toimesta paperilomakkeilta tai Word-

/Pdf-tiedostoista kysymyksittäin Canva-valkotaululle. Jokainen vastaaja sai 

oman numeron ja värikoodin eli aineisto pseudonymisointiin. Näin toimittiin, 

jotta tutkittavien anonymiteetti säilyy eikä osallistujan roolitietoa (suunnittelija, 

lisäasiantuntija, testaaja) tallennettu sellaisenaan. Värikooditus ja vastaajien 

numerointi tehtiin, jotta tutkija voi tarvittaessa huomioida vastaajan sprinttiin 

osallistumisen kestoa suhteessa vastaukseen tai huomioida yksittäisten vas-

taajien vastaukset.  
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Kyselyvastausten analysoinnissa käytettiin teemoittelua, jonka tarkoituksena 

oli aineistosta nousevien keskeisten aihepiirien tunnistaminen (Koppa, 2016).  

Aineistoa eriteltiin ja yhdisteltiin nostaen ensin esiin vastauksista olennaisesti 

nousevat, kehittämistoiminnan ongelmaan vastaavat sanat tai kohdat koros-

taen ne lihavoiden. Tämän jälkeen aineistossa toistuvat samankaltaisuudet vä-

rikoodattiin ja/tai alleviivattiin. Aineistosta pyrittiin tunnistamaan toistuvat ai-

heet. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka, 2006a.) 

 

Aineistossa toistuvia aiheita yhdisteltiin, jonka jälkeen niitä kategorisoitiin ala-

teemoihin ja tämän jälkeen yläteemoihin (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka, 

2006b). Alateemoiksi muodostui mm. aikataulutus, osallistujat ja yhteissuun-

nittelu. Alateemoista tunnistettiin seitsemän yläteemaa: tavoitteet, sprintin 

kulku, odotukset ja määrät, osallistuminen, tunteet, hyödyt sekä valmistelu. 

Teemoittelun havainnollistamisessa käytettiin lainattuja kohtia kyselyvastauk-

sista (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka, 2006a). Aineiston avulla pyrittiin 

ymmärtämään osallistujien kokemuksia Design Sprintistä. Kyselylomakkeet 

hävitettiin asianmukaisesti opinnäytetyön valmistuttua. 
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5 TULOKSET 

Tämän opinnäytetyön tulokset pohjautuvat Design Sprintin aikana opinnäyte-

työn tekijän tekemiin havaintoihin sekä sprintin päätteeksi osallistujien kanssa 

käytyyn ryhmäkeskusteluun ja osallistujille tehtyyn kyselyyn. Opinnäytetyö on 

siten osallistujien omakohtaista kuvausta tutkimuskohteen ilmiöstä, joten ky-

seessä on kokemusperäinen eli empiirinen laadullinen tutkimus (Puusa, 2020, 

s. 141). Painotus on kyselytutkimuksen tuloksissa, koska havainnointia tehtiin 

vain työpajojen ja kyselyn tueksi. Ryhmäkeskustelussa ja kyselyvastauksissa 

osallistujat kuvasivat avoimesti kokemuksiaan Design Sprintiin osallistumi-

sesta sekä sitä, mikä sprintissä toimi hyvin ja mitä olisi voinut tehdä toisin tai 

miten Design Sprintiä voisi kehittää. Design Sprint -kokeilu oli yrityksen ensim-

mäinen ja siitä syystä oli tärkeää selvittää, miten kehitystiimi kokee sen käytön. 

5.1 Kokemukset Design Sprint -työpajasta 

Vain kahdella osallistujalla oli jonkinlaista etukäteiskokemusta hiukan vastaa-

vanlaisesta suunnittelutyöpajasta. Muille osallistujille Design Sprint oli meto-

dina uusi. 

Vähän vastaavia tapahtumia ollut, mutta ei ihan samalla sapluu-

nalla eikä näin pitkänä tapahtumana. 

 

Vain opiskeluaikana harjoitustyönä muutaman tunnin pikaharjoi-

tuksena. 

 

Jokainen osallistuja piti Design Sprintiä positiivisena tapahtumana. Jokaisesta 

vastauksesta Millaista oli osallistua Design Sprintiin? – kysymykseen, löytyi 

joko adjektiivi mielenkiintoinen, mieluinen tai hyödyllinen tai maininta siitä, että 

oli mukava suunnitella asioita yhdessä. Design Sprintin todettiin myös tuovan 

hyvää vaihtelua tyypilliseen kehitykseen, jossa tietyt henkilöt hoitavat toteutuk-

sen ja tieto ei siirry laajasti. Kaksi vastaajaa piti Design Sprintiä mielenkiintoi-

suudesta ja hyödyllisyydestä huolimatta henkisesti rankempana kuin etukä-

teen ajatteli tai työläänä. Teemoittelun avulla aineistosta tunnistettiin 
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kokemuksiin liittyen kaksi kategoriaa: osallistujien tunteet sekä osallistumisen 

hyödyt (kuva 9). Tässä kuvassa sekä myöhemmissä teemoittelua hahmotta-

vissa kuvissa on vihreällä pohjavärillä esitetty positiiviset aineistosta nousseet 

asiat ja keltaisella negatiiviset tai kehitettävät asiat. 

 

 

 

Kuva 9. Esimerkki Design Sprintiin osallistumisen kokemuksiin liittyvistä laina-

tuista kohdista, pelkistetyistä ilmauksista sekä niistä muodostetuista yläkäsit-

teistä 
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Asiantuntijoiden saamisen saman pöydän ympärille todettiin herättäneen pal-

jon keskustelua, ajatuksia ja eri näkökulmia. Yhdessä tekeminen ja yhteis-

suunnittelu, työskentelyn tehokkuus sekä hukkatyön väheneminen jatkossa, 

nähtiin tärkeänä ja positiivisena. Toisaalta Design Sprintin ajateltiin sopivan 

paremmin jonkin vähemmän vaikean ja pienemmän kokonaisuuden suunnitte-

lun, kun taas toisaalta koettiin hyödylliseksi ja tuottavaksi mahdollisuus muo-

dostaa yhteinen käsitys uuden toiminnon tarpeista, tavoitteista ja riskeistä niin 

yrityksen kuin järjestelmän käyttäjien ja potilaiden näkökulmasta. Mainittiin 

myös hyöty isompien, uusien kokonaisuuksien suunnittelussa, joten kysely-

vastauksista löytyy puoltoa niin pienempien kuin isompien kokonaisuuksien 

käsittelyyn Design Sprintin avulla. Design Sprintin ajateltiin vähentävän jat-

kossa hukkatyötä, koska työpajojen avulla yhteinen tietämys suunniteltavasta 

toiminnosta ja sen ratkaisemiseen liittyvistä seikoista lisääntyi. 

 

Design Sprint oli mielestäni hyvä ja hyödyllinen tapa ideoida uutta 

toiminnallisuutta. Oli huomattavasti rikkaampaa, kun kaikki olivat 

saman pöydän ääressä sen sijaan, että pienissä palaveriporu-

koissa (etänä) olisi mietitty erikseen asioita (eri asiantuntijoiden 

kesken). 

 

Ensimmäisen päivän live-pakko oli hyvä, ettei muut häiriöt ja hyb-

rid-kokouksen ongelmat vieneet keskittymistä. 

 

Läsnäolon todettiin olevan erittäin hyödyllistä ja keskittymistä tukevaa antaen 

hankkeeseen aivan eri tuntuman kuin etänä, joten osallistujat ehdottivat jat-

kossa läsnäolon painokasta suosittamista. Työpajatyöskentely koettiin tuotta-

vaksi ja niin Design Sprintin aikaisten häiriöiden minimoinnilla kuin hybrid-ko-

kousten ongelmien puuttumisella kuvattiin olleen vaikutusta siihen.  

 

Teemoittelun avulla sprintin kulkuun ja vaiheisiin liittyen tunnistettiin neljä ka-

tegoriaa: sprintin tavoitteet, sprintin kulku, odotukset ja päämäärät sekä 

osallistuminen Design Sprintiin (kuva 10). Sprintin suunnitteluun liittyen nos-

tettiin tavoitteen ja suunnitelman sen saavuttamiseksi tuntuneen hyvin mitoite-

tulta käytettyyn aikaan nähden sekä sprintillä käsiteltyjen aiheiden jaottelun 
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tuntuneen tehdyn hyvin. Toisaalta tavoitteen selkeyttäminen kaikille koettiin 

kehitettävänä asiana. Fasilitoinnin sekä sprintin arkkitehtuurin kuvattiin ohjan-

neen luontevasti päivien kulkua ja lisäasiantuntijoiden mukaanoton todettiin ol-

leen oikea-aikaista. Ensimmäisen päivän pohjustuksen kuvattiin toimineen hy-

vin ratkaisun ideoinnissa ja prototypoinnissa. Käyttäjän polun (flow) kuvaami-

nen koettiin hyödyllisenä: osan mielestä se oli kuvattu hyvin ja osa olisi kai-

vannut karkeampaa kuvausta. Löytyi myös maininta siitä, että karkean flown 

(käyttäjän polun, storyboardin) olisi voinut kuvata jo ennen tapahtumaa. Posi-

tiivisena asiana mainittiin ensimmäisenä päivänä käyty keskustelu mahdolli-

sista prosessissa tapahtuvista käyttäjän mahdollisesti tekemistä virheistä ja -

puutteista. Tämän koettiin saaneen aikaan lisää keskustelua ja kyseenalais-

tusta.  
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Kuva 10. Esimerkki Design Sprintin suunnitteluun ja osallistumiseen liittyvistä 

lainatuista kohdista, pelkistetyistä ilmauksista sekä niistä muodostetuista ylä-

käsitteistä 

5.2 Design Sprintin kehityskohteet 

Design Sprintin kehittämiseen liittyvissä kysymyksissä kysyttiin, oliko menetel-

mässä jotain epäselvää, haluaisiko osallistuja jatkaa menetelmän käyttöä 
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osana Mylabin tuotekehitystä sekä sitä, suosittelisiko osallistuja vastaavaa 

menetelmää muille Mylabin kehitystiimeille. 

 

Design Sprintin suunnittelussa todettiin olevan tärkeää pitää huolta siitä, että 

osallistujat tietävät, mikä Design Sprint -menetelmä on, mitä sen aikana tapah-

tuu ja mitä heiltä odotetaan. Tämän alustuksen olisi toivottu olleen jo ennen 

tapahtumaa, jotta osallistujat olisivat voineet prosessoida asiaa ja valmistau-

tua jo etukäteen. Lisäksi sprintin tavoite tulee selkiyttää kaikille. Alustus ja ta-

voitteen selkiyttäminen koskee kaikkia osallistujia lisäasiantuntijoita ja testaa-

jia myöten. 

 

Menetelmän alustus olisi voinut olla jo ennen tapahtumaa, niin 

olisi voinut pureskella ja asennoitua tapahtumaan etukäteen. 

 

Menetelmän kehitettäviksi (kuva 11) asioiksi mainittiin mm. ensimmäisen De-

sign Sprintin suunnittelun haasteellisuus. Tähän liittyy esim. työpajan aikatau-

lun suunnittelu siten, että kaikille vaiheille on varattu sopivasti aikaa. Lisäksi 

pohdintaa herätti osallistujien valinta siitä näkökulmasta, että jatkossa tulee 

tarvittaessa ottaa mukaan osallistujia eri osa-alueilta (eri tiimeistä). 

 

Innovointiin ja prototypointiin todettiin tarvittavan enemmän aikaa ja ylipäätään 

enemmän ideoita, joista valita. Pohdittiin myös, olisiko hyvä, jos sprintin päivät 

eivät olisi peräkkäisiä vaan päivien välissä olisi välipäiviä. Osa osallistujista 

puolestaan olisi kaivannut yhteistyötä testaajien kanssa. 

 

Protolle enemmän aikaa. Enemmän aikaa myös erilaisten ideoi-

den innovoimiseen, ehkä pienemmillä porukoilla, 2–3 tiimissä olisi 

optimi. 

 

Kyselyn perusteella todettiin jääneen epäselväksi, mitkä ovat sprintin jälkeiset 

vaiheet toiminnon suunnittelussa ja minne työpajoissa syntynyt materiaali tal-

lennetaan jatkokäyttöä varten. Toisin sanoen sprintin suunnittelua sekä yh-

teenvetoa tulee tehostaa. Sprintin yhteenvedossa kannattaa arvioida, 
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saavutettiinko sprintille asetetut tavoitteet sekä suunnitella, mitä käsitellylle 

asialle tapahtuu sprintin jälkeen. 

 

Sprinttiä seuraavat askeleet menivät joko itseltä ohi tai niitä olisi 

voinut miettiä, kyseessä oli kuitenkin toteutukseen tulossa oleva 

ominaisuus. 

 

Sprintin yhteenveto jäi vähän hämäräksi. Tehdäänkö sprintistä 

jonkinlainen yhteenveto, siirtyykö ensimmäisen päivän post it -la-

put ja muut tuotokset jossain muodossa sähköisiksi, että niihin voi-

daan palata esim. teknisessä suunnittelussa? 

5.3 Design Sprint -menetelmän jatkokäyttö 

Jokainen osallistuja koki Design Sprint -menetelmän käytön jatkamisen hyö-

dyllisenä tulevaisuudessakin varsinkin isompien, uusien kokonaisuuksien 

suunnittelussa, koska näin saatiin kaikki samaan tilaan keskustelemaan. Sa-

moin jokainen osallistuja oli valmis suosittelemaan vastaavaa menetelmää 

Mylabin muille kehitystiimeille. Kuvassa 9 on esitelty Design Sprintin hyötyjä. 

  

Tällä tavalla saa ihan eri lailla sukellettua aiheeseen ja kaikilla 

osallistujilla on sprintin päätyttyä tiedossa peruskonseptit käsitel-

tävästä aiheesta.  

 

Tulevaisuuden Design Sprintien suunnittelussa tulee osallistujien mukaan 

huomioida ratkaistavan haasteen koko ja hyvin muotoiltu tutkimuskysymys 

sekä prosessin tarkempi määrittely. Osallistujien valinnassa tulee pohtia, tar-

vitaanko henkilöitä myös kyseisen kehitystiimin ulkopuolelta ja varmistaa, että 

tiimistä ylipäätään löytyy riittävästi osallistujia, joilla on asiantuntemusta rat-

kaistavaan haasteeseen. Opinnäytetyön Design Sprintin osallistujien mielestä 

tästä kokeilusta kannattaa ottaa ajatukset sekä ideat mukaan ja muokata nii-

den perusteella omanlainen Design Sprint, joka iteroidaan omalle tiimille sopi-

vaksi.  
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Kunhan vain saavat kirjattua haasteen pureskeltavan kokoiseen 

ja hyvin muotoiltuun tutkimuskysymykseen. 

 

Suosittelisin. Uskon, että Design Sprintistä saatu yhteinen ymmär-

rys sekä teknisten että vähemmän teknisten henkilöiden välillä 

helpottaa toiminnon kehityksen edistämistä. 

 

Kuva 11. Design Sprintin valmisteluun liittyvät lainatut kohdat, pelkistetyt il-

maukset ja yläkäsitteet 
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6 POHDINTA 

Tämä opinnäytetyö oli tutkimuksellista kehittämistoimintaa, jonka tarkoituk-

sena oli kartoittaa, miten palvelumuotoilua ja Design Sprint -menetelmää voi-

daan hyödyntää tietojärjestelmien ominaisuuksien ja toiminnallisuuksien suun-

nittelussa sekä kehittämisessä Mylabissa. Tavoitteena oli kehittää ja tehostaa 

Mylab Oy:n toimintamalleja tuomalla lisää yhteiskehittämistä ja käyttäjälähtöi-

syyttä suunnitteluun. Tavoitteen saavuttamiseksi selvitettiin, mitä haasteita ja 

ongelmia käyttäjälähtöiseen suunnitteluun Mylabissa liittyy ja miten käyttäjä-

lähtöistä suunnittelua voidaan Mylabissa kehittää. Koska kehittämistä tuke-

vaksi menetelmäksi valittiin Design Sprint, tutkittiin lisäksi: miten Mylabin kehi-

tystiimi kokee Design Sprintin käytön tuotekehityksessä ja miten Design Sprint 

-toimintamalli on laajennettavissa Mylabin tuotekehitykseen. 

 

Opinnäytetyö toteutettiin tutkimuksellisena kehittämistoimintana noudattaen 

Ojasalon ym. (2015, s. 23) muutostyön prosessia, joka koostuu suunnittelu-, 

toteutus- ja arviointivaiheista. Opinnäytetyössä toteutettiin yksi muutostyön 

prosessin kierros. Prosessi sekä opinnäytetyön vaiheistus löytyvät kuvasta 6. 

Design Sprint pyrittiin suunnittelemaan huolellisesti sekä toteuttamaan suun-

nitelman mukaisesti (luku 4.2). Design Sprintin toteutusta ja sen soveltumista 

jatkokäyttöön on arvioitu Design Sprintin aikaisten opinnäytetyöntekijän teke-

mien havaintojen, ryhmäkeskustelun sekä osallistujille tehdyn kyselyn perus-

teella (luku 5).  

 

Koska tässä opinnäytetyössä käytiin läpi vain yksi muutostyön prosessin kier-

ros (kuva 6), ei laajamittaista arviointia kehittämistoiminnan onnistumisesta 

voida tehdä.  Design Sprintin todettiin kuitenkin olleen tuottava kokeilu, jonka 

käyttöä jokainen osallistuja oli valmis sekä itse jatkamaan että suosittelemaan 

menetelmää myös muille. Yksikään osallistuja ei suhtautunut Design Sprintiin 

negatiivisesti. Vaikka kehityskohteitakin tuli, ne koskivat pääasiassa Design 

Sprintin vaiheistusta sekä aikataulutusta ja liittyivät siten pitkälti asioihin, joita 

tulevaisuuden Design Sprinteillä kannattaa huomioida tarkemmin. Käyttäjäläh-

töisen suunnittelun toteutuksen kehittäminen jatkuu toimeksiantajan toimesta 
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edelleen ja Design Sprint voi olla yksi keino edesauttaa käyttäjälähtöisyyden 

lisäämistä yrityksessä. 

6.1 Käyttäjälähtöisen suunnittelun pohdinta 

Tuotekehitykseen kuuluu käyttäjälähtöisyys. Käyttäjä tulisikin yhä vahvemmin 

osallistaa tuotteen tai palvelun kehittämiseen ottaen hänet mukaan koko kehi-

tysprosessin ajaksi (Koivunen ym., 2014). Käyttäjiä tavoittaminen tai mukaan 

saaminen on kuitenkin usein koettua vaikeaksi (Nevanperä, 2023, s. 58). 

 

Aikaisempien tutkimusten ja haastatteluiden (Nevanperä, 2023; Alpha Design 

Partners, 2023) perusteella tunnistettiin haasteita, joita yrityksessä haluttiin tä-

män opinnäytetyön avulla lähteä kehittämään. Opinnäytetyön suunnitteluvai-

heessa havaittiin, ettei asiakasta tai käyttäjää voida ottaa mukaan tutkimuk-

seen sen aikataulun vuoksi. Opinnäytetyön toteutusaikataulu oli melko tiukka, 

joten tutkimusluvan hakeminen olisi viivästyttänyt Design Sprint -työpajan pi-

tämistä. Viivästymisellä olisi ollut vaikutusta sekä opinnäytetyön valmistumis-

aikatauluun että Design Sprintillä käsitellyt uuden toiminnon kehityssuunnitel-

man valmistumiseen. Joten tässä opinnäytetyössä päädyttiin työpajan pitämi-

seen ilman käyttäjiä. Suunniteltavan toiminnon asiakasvaatimuksia ja käyttä-

jätoiveita oli kuitenkin selvitetty jo ennen opinnäytetyötä käyttäjälähtöisesti. 

 

Opinnäytetyön Design Sprint osoitti Design Sprintin olevan helppo suunnitella 

siten, että käyttäjiä voidaan ottaa mukaan ennalta suunniteltuihin vaiheisiin. 

Käyttäjiä voi ottaa mukaan esim. ensimmäisen päivän Ymmärrä-vaiheeseen 

tuomaan lisää käyttäjänäkökulmaa. Tai, jos käyttäjätarpeet, -toiveet ja -vaati-

mukset on jo ennen Design Sprintiä selvitetty käyttäjälähtöisesti, voidaan esim. 

prototyypin testaukseen pyytää käyttäjiä tai Design Sprintillä syntynyt proto-

tyyppi kannattaa vähintään esitellä käyttäjille. Edellä mainituilla tavoilla saatai-

siin lisättyä käyttäjälähtöisyyttä mukaan tuotekehitykseen, kun käyttäjä otettai-

siin mukaan aktiiviseksti toimijaksi uuden toiminnon/ratkaisun suunnitteluun, 

kehittämiseen ja prototyypin testaukseen (Koivunen ym., 2014; Virtanen ym., 

2011, s. 36).  



51 
 

 

Design Sprintin avulla on mahdollista lisätä ymmärrystä käyttäjien toiveista ja 

tarpeista sekä muodostaa dokumentaatiota (kuten käyttäjän polun kuvaus), 

joka tukee niin asiakas- ja käyttäjäymmärrystä, tuotekehitystä kuin yhteistä tie-

tämystä. Lisäksi sprintin tuotoksena on melko helppo rakentaa yksinkertainen 

prototyyppi käyttäjätestauksia varten. Prototyypin rakentaminen tarpeeksi ai-

kaisessa vaiheessa ja sen esitteleminen käyttäjille edesauttaa käyttäjän tar-

peiden ja toiveiden huomioimisessa kuten myös niiden täyttämisessä (Farrell, 

2017). Koska prototyyppiä on usein paljon helpompi ja nopeampi muokata 

käyttäjien toiveiden mukaisesti kuin varsinaista tuotetta, mahdollistaa proto-

tyyppi erilaisten vaihtoehtojen mallintamisen käyttäjille. Toisaalta keskustelu 

asiakkaan, käyttäjien ja toimittajan välillä voi edesauttaa myös muunlaisten 

ratkaisujen löytämiseen käyttäjille. Sekä koko Design Sprint -työpaja että sen 

aikana rakennettava prototyyppi tukevat käyttäjälähtöistä suunnittelua ja siten 

vahvistavat prototypoinnin tarpeellisuutta tuotekehityksessä. 

 

Uuden Design Sprintin toteuttaminen siten, että mukana on myös käyttäjiä, on 

seuraava askel kohti käyttäjälähtöisyyden lisäämistä tässä kohdeyrityksessä. 

Muutaman Design Sprint toteutuksen jälkeen, voidaan yrityksessä muodostaa 

omat käytännöt ja dokumentointitavat Design Sprintejä varten. Huomioitavaa 

on, että Design Sprint soveltuu minkä tahansa uuden asian tai toiminnallisuu-

den ideointiin, joten sen käyttökohteet ulottuvat myös tuotekehityksestä laa-

jemmalle. Design Sprintin hyödyt ja mahdollisuudet kannustavat sen käyttämi-

seen kaikenlaisessa kehitystoiminnassa kohdeyrityksen ulkopuolella. 

6.2 Design Sprintin -työpajan arviointi 

Design Sprintin käyttöä tuotekehityksessä on arvioitu saatujen kyselyvastaus-

ten sekä Design Sprintin aikaisen havainnoinnin perusteella luvussa 5, joka 

vastaa tutkimuskysymykseen: Miten Mylabin kehitystiimi kokee Design Sprin-

tin käytön tuotekehityksessä? Tutkimuskysymystä Miten Design Sprint -toimin-

tamalli on laajennettavissa Mylabin tuotekehitykseen? on pohdittu sekä kyse-

lyvastauksissa että opinnäytetyön pohdintaosuudessa. 
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Opinnäytetyön Design Sprint oli opinnäytetyön tekijän suunnittelema ja aika-

tauluttama. Opinnäytetyön tekijällä ei ollut etukäteen kokemusta Design Sprin-

tistä tai fasilitaattorina olemisesta. Jos työpajan olisi fasilitoinut enemmän ko-

kemusta omaava henkilö, olisi työpajasta voinut muodostua erilainen koko-

naisuus tai lopputulos. Kyselyvastaukset kuitenkin osoittavat osallistujien ol-

leen tyytyväisiä tapahtumaan, sen kulkuun ja tuotoksiin, joten tapahtuman voi-

daan todeta edenneen ja onnistuneen hyvin. 

 

Design Sprintille oli varattu yksi neuvottelutila koko sprintin ajaksi. Tämän tilan 

ilmanvaihto osoittautui heti ensimmäisen työpajapäivän aikana riittämättö-

mäksi vaikuttaen osallistumismukavuuteen. Tästä syystä tilaa päädyttiin vaih-

tamaan kahdelle seuraavalle päivälle. Valitettavasti sopivaa vapaata tilaa ei 

ollut vapaana kahdeksi päiväksi, joten lopulta jokainen sprintin päivä pidettiin 

eri tilassa. Tämä vaikutti siihen, ettei käyttäjäpolkua, tavoitteita jne. voitu pitää 

seinällä koko aikaa vaan niitä kuljetettiin mukana. Todennäköisesti juuri tästä 

syystä Design Sprintin tavoite ja jatkosuunnitelmat jäivät osallistujille osin hä-

märäksi, koska niitä ei ollut esillä läpi sprintin.  

 

Ensimmäisen päivän aikana syntyneen materiaalin olisi voinut tallentaa suo-

raan sähköiselle alustalle esim. FigJamiin, jolloin materiaali olisi ollut parem-

min kaikkien saatavilla. Tutkijalla ei kuitenkaan tutkimussuunnitelmaa teh-

dessä ollut tietoa ko. työkalusta ja toisaalta tässä Design Sprintissä haluttiin 

painottaa työpajan häiriöttömyyttä eli minimoida laitteiden käyttö. Jatkoa aja-

tellen sähköinen työkalu edes fasilitaattorin käyttöön on suotavaa. Tämä mah-

dollistaa edelleen työpajan häiriöttömyyden, kun osallistujat eivät tarvitse tie-

tokoneita. 

 

Teams-osallistumisen mahdollisuus sprintin toiselle ja kolmannelle päivälle 

vaikutti siihen, että lähityöskentelevien määrä jäi kahtena viimeisenä päivänä 

vähäiseksi. Osallistujat pitivät kuitenkin läsnäoloa tärkeänä ja painottivat voi-

makkaasti suosimaan sitä jatkossa. Kekälinen (2020, s. 64–65) toteaa etätyö-

pajana toteutetun Design Sprintin haasteiksi jatkuvan etätyön siihen liittyvine 

häiriötekijöineen sekä fyysisen vuorovaikutuksen puuttumisen, johon kuuluu 
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keskittymiskyvyn ja sen ylläpitämisen haasteet. Kekälinen mainitsee kasvok-

kain tapahtuvan työpajan uskotun synnyttävän enemmän keskustelua, mutta 

tuottavan saman lopputuloksen lyhyemmässä ajassa. Tässä opinnäytetyössä 

ensimmäisen päivän lähityöskentelyä pidettiin hyvänä, koska se tuki osallistu-

jien keskittymistä. Keskustelun ja ajatustenvaihdon todettiin soljuneen hyvin ja 

olleen syväluotaavaa sekä nostaneen esiin eri näkökulmia. Jatkossa työpajoi-

hin osallistuminen sekä läsnä- että etätyöskentelynä kannattaa mahdollisuuk-

sien mukaan mahdollistaa. Myös sprintillä käytettävät työkalut kannattaa suun-

nitella paremmin etätyöskentelyä mahdollistaviksi. 

 

Kyselyvastauksista nousi toive menetelmän alustuksen läpikäymisestä mielel-

lään jo ennen tapahtumaa tapahtuvaksi sekä työpajan tavoitteen selkiyttämi-

nen kaikille. Opinnäytetyön tekijä pohti erillisen Design Sprint -esittelyn (ks. 

Liite 1) pitämistä ennen varsinaista sprinttiä, mutta päätyi kuitenkin esittelyn 

pitämiseen sprintin aluksi. Jälkikäteen voidaan todeta, että erillinen esittely 

olisi ollut kannattavaa. Näin kaikki osallistujat lisäasiantuntijoita ja testaajia 

myöten olisivat saaneet samat tiedot Design Sprint -menetelmästä sekä sen 

vaiheista, tavoitteista jne. Jos esittely olisi pidetty erillisenä tilaisuutena, se olisi 

voitu järjestää etäyhteyksin ja siten osallistuminen olisi ollut helppoa.  

 

Kekälisen (2020, s. 54–56) tutkimuksessa korostui haastateltavien hyvin eri-

laiset näkemykset Design Sprintin tavoitteesta ja tekemisen yhteisymmärryk-

sestä. Osa haastateltavista pohti jopa Design Sprint -lähestymistavan sopi-

vuutta aiheeseen. Tässä opinnäytetyössä työpajamenetelmän sopivuutta ei 

epäilty vaan pikemminkin puollettiin. Myöskään yhteisymmärrys ei aiheuttanut 

haasteita osallistujille. 

 

Yhdessä kyselyvastauksessa tuotiin esille, että seinällä oleville Post it -lapuille 

vaikutti kerätyn jo tiedossa olevia asioita. Yrityksessä oli tehty monenlaisia sel-

vityksiä, vaatimustenkartoitusta jne. aiheeseen liittyen jo ennen Design Sprin-

tiä. Lisäksi osalla osallistujista oli muutenkin taustansa vuoksi enemmän etu-

käteistietoutta käsiteltävästä aiheesta kuin toisilla. Useissa kyselyvastauksissa 

korostettiin kuitenkin sitä, että sprintin avulla osallistujat ns. pääsivät paremmin 

samalle kartalle yhteisen keskustelut avulla ja sprintin päätyttyä kaikilla 
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osallistujilla oli sama tietämys. Nämä vastaukset siis puoltavat näkemystä siitä, 

että sprintin ensimmäisenä päivänä seinälle kerätty käyttäjän polku ja sen laa-

timisen aikana käyty keskustelu oli tarpeellista ja lisäsi osallistujien tietoutta 

aiheesta. Myös Huttunen (2022, 30–31, 87) on todennut suunnittelijoiden ja 

kehittäjien välisellä yhteistyöllä olevan positiivisen vaikutuksen yhteisen ym-

märryksen saamiseen ja siten projektin lopputulokseen ja onnistumiseen ku-

ten työnteon nopeuteen, budjetissa pysymiseen ja lopputulokseen. Tiimillä, 

joka on ns. samalla sivulla, on siten selkeä vaikutus onnistuneeseen projektiin. 

 

Prototypointi koettiin tässä Design Sprintissä hyväksi, havainnolliseksi ja tär-

keäksi, mutta innovoimiseen ja prototypoimiseen olisi tarvittu lisää aikaa. Tosin 

todettiin, että kevyempikin prototyyppi riittää eli ei tarvitse pyrkiä täydellisyy-

teen. Sprintin osallistujien tarpeisiin olisi voinut olla hyvä pitää jopa välipäiviä, 

jotta ajatukset ja ideat olisivat ehtineet kehittyä. Kekälinen (2020, s. 60) mai-

nitsee ajatuksen prototyypistä koetun haasteelliseksi ja liian tekniseksi. Kekä-

lisen mukaan myös kustannuksiin ja ajankäyttöön liittyvät asiat pohdituttivat 

eikä prototyypin rakentamisen hyödyllisyyttä nähty niin tärkeänä. Tämän opin-

näytetyön tuloksista tällaiset epävarmuudet eivät käy ilmi vaan havaintojen ja 

ryhmäkeskustelun perusteella prototyypin rakentaminen koetaan hyväksi, ha-

vainnolliseksi ja tärkeäksi. Nämä johtopäätökset ovat linjassa Nashrullor ym. 

(2019) tekemien ajansäästöön ja tuotekehityksen riskien vähenemiseen liitty-

vien johtopäätösten kanssa. 

 

Lisäksi kyselyssä tuli ilmi, että testaajien kanssa olisi ollut hyödyllistä tehdä 

yhteistyötä. Kaikilla osallistujilla oli mahdollisuus osallistua kolmannen päivän 

testausosuuteen, mutta osallistujille haluttiin mahdollistaa myös Design Sprin-

tin ulkopuolisten töiden tekeminen. Ohjeistuksessa olisi voinut paremmin 

tuoda esiin, että kaikilla Design Sprintiin osallistuvilla oli mahdollisuus osallis-

tua testausvaiheeseen. Tämä tuleekin huomioida tarkemmin tulevaisuuden 

Design Sprinteillä. 
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6.3 Design Sprint -toimintamallin laajentaminen 

Mylabissa käytössä oleva SAFe-ohjelmistokehitysprosessimalli sisältää Lean 

UX:n, joka on suunnittelun lähestymistapa. Tässä lähestymistavassa kehitys-

tiimi yhdessä UX-asiantuntijan kanssa työskentelee yhdessä pohtien ja iteroi-

den ratkaisuja. Yhtenä Lean UX:n tavoitteena on tuotteen tai jopa yrityksen eri 

tuotteiden yhdenmukainen käyttäjäkokemus (Scaled Agile Framework, 2023.) 

SAFe-mallissa ohjelmistokehitys etenee PI-jaksoissa, josta on kerrottu tarkem-

min luvussa 2.5.1.  

 

Lean UX on Mylabissa olemassa ja sitä tehdään sekä kehitetään koko ajan. 

Silti se on vielä tällä hetkellä jonkin verran tekemisen taustalla eikä niin näky-

vänä osana. Kehitystiimien välillä on vielä eroja UX-asiantuntijoiden käyttämi-

sessä, mutta tarve UX-suunnittelulle sekä UX-suunnittelijoiden osallistumiselle 

kehitystiimin arkeen on tunnistettu (luku 2.5.1). Yrityksessä on siten tunnistettu 

UX-suunnittelun kehittämisen tarve ja tätä tukee mm. UX-osaamisen lisäämi-

nen ja UX leadin tarve. 

 

Kaiken kaikkiaan osallistujat kokivat Design Sprintin hyödylliseksi toimintamal-

liksi ja halusivat jatkaa sen käyttämistä tuotekehityksessä. Design Sprint tuo 

osallistujien monialaisen osaamisen yhteen ja näin mahdollistaa näkökulman 

laajentamisen. Opinnäytetyön Design Sprintin voidaan siis todeta tuoneen teo-

reettisessa viitekehyksessä mainittuja Design Sprintin hyötyjä (luku 2.3). Jotta 

Lean UX:stä saataisiin tuotekehityksessä entistä konkreettisempi hyöty, tulisi 

Design Sprintit tuoda mukaan PI-jaksoille vähintään yhden päivän työpajoina. 

Kun jokainen isompi kehitettävä toiminnallisuus käsiteltäisiin Design Sprintin 

avulla, saataisiin lisättyä käyttäjäkeskeisyyttä, yhteistä tietämystä ja siten luo-

tua entistä parempia sekä kenties myös nopeampia ratkaisuja. SAFe-mallissa 

huomioitavaa on se, että mitä suurempi kehitystehtävä on, sitä aikaisemmin 

sen suunnittelu on tehtävä. Näin ollen suunnittelu on tyypillisesti tehtävä ennen 

sitä PI-jaksoa, jolloin ominaisuuden toteutuksen on tarkoitus alkaa. Design 

Sprint sijoittuisi tällöin ennen toteutusjaksoa tapahtuvaksi.  
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Opinnäytetyön toteutuksen ohessa opinnäytetyöntekijä laati Design Sprintin 

suunnittelumallin (liite 3), mikäli Design Sprintin käyttäminen herättää kiinnos-

tusta joko Mylabissa tai muualla. Malliin on koottu tämän opinnäytetyön toteu-

tuksen aikana kerättyjä tärkeitä Design Sprintin suunnittelussa huomioitavia 

asioita. 

6.4 Etätyö vs. lähityö 

Etä- ja hybridityöstä on tullut vakiintunut työskentelykäytäntö niin Mylabissa 

kuin monissa muissakin ohjelmistoalan yrityksissä. Entisen lähikäytännön si-

jaan työtä tehdään paljon yksin, mutta myös yhdessä esim. Teamsin välityk-

sellä. Yhä useampi työntekijä, kuten myös valtaosa tämän työpajan osallistu-

jista, työskentelee omasta tahdostaan edelleen joko täysin tai lähes kokonaan 

etänä. Opinnäytetyön työpaja olikin koronaviruspandemian jälkeen ensimmäi-

nen lähityönä järjestetty suunnittelutyöpaja, johon työpajaan osallistunut kehi-

tystiimi osallistui. Lähityönä toteutetun työpajatyöskentelymallin valintaan vai-

kutti tahtotila saattaa tiimi samanaikaisesti samaan fyysiseen tilaan siten, että 

heillä olisi mahdollisuus työskennellä mahdollisimman häiriöttömästi. Tällä työ-

pajalla haluttiin rauhoittaa ja keskittää työskentelyä ja osallistujien ajattelua 

sekä edesauttaa yhteisen tietämyksen karttumista. 

 

Vaikka etätyöhön liittyvää erillistä tutkimuskysymystä ei tässä opinnäytetyössä 

ollut, nousi kyselytutkimuksen vastauksissa ja ryhmäkeskustelussa lähityö 

esiin positiivisena. Samassa tilassa työskentely koettiin hedelmälliseksi, tuot-

tavaksi ja hyväksi vaihteluksi etätyöskentelyn sijaan. Tätä tukee myös kom-

mentit häiriöiden minimoimisen merkityksestä, sillä Design Sprintin avulla voi-

tiin taata osallistujille työskentelyrauha ja keskittyminen. Etenkin ensimmäinen 

päivä, jolloin osallistuminen oli mahdollista vain lähityönä, koettiin hyväksi. Lä-

hityö mahdollisti sen, etteivät muut häiriöt ja hybrid-kokouksen ongelmat vie-

neet keskittymistä aiheesta.  

 

Etätyö asettaa omat haasteensa kuten Heinon (2023, s. 40) jaottelemat tekni-

set, terveydelliset ja sosiaalisen ongelmakohdat. Opinnäytetyön Design Sprint 
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tuki sosiaalista näkökulmaa mahdollistaen vuorovaikutuksen ja kommunikaa-

tion. Työpajatyöskentely taukoineen edesauttoi osallistujien välistä epäfor-

maalia kanssakäymistä ja kommunikointia, joka etätyössä jää usein kokonaan 

(Heino, 2023, s. 40,45; Ferguson, 2023). Työpajatyöskentely lisäsi yhteenkuu-

luvuudentunnetta ja paransi tiedonsiirtymistä. Lisäksi Design Sprint lisäsi mo-

tivaatiota, vaikutti positiivisesti ideoiden ja ratkaisuiden syntymiseen sekä vä-

hensi keskeytyksiä ja häiriöitä. Näin ollen tämän Design Sprintin voidaan to-

deta ratkaisevan mm. Heinon (2023, s. 40, 43) mainitsemia etätyön todellisia 

ongelmakohtia. 

 

Havainnointitutkimuksen tuloksena voidaan todeta kehollisen viestinnän eli il-

meiden ja eleiden olevan tärkeässä osassa osallistujien välistä kommunikoin-

tia, innostumista ja osallistamista. Fasilitoijan on myös helpompi innostaa ja 

haastaa keskustelua ja osallistujia, kun näkee heidän reaktionsa reaaliaikai-

sesti. Etä- ja hybridityössä ilmeet ja eleet jäävät joko kokonaan puuttumaan tai 

puutteellisiksi riippuen siitä, käytetäänkö etäkokouksissa kameraa vai ei. Etä-

kokouksessa osallistuja saattaa jäädä helposti hiljaiseksi ja/tai huomiotta. Li-

säksi etäkokouksissa toisen päälle puhuminen on yleisempää kuin lähityössä. 

Myös Kurtti (2023, s. 69–71) on todennut edellä mainittujen asioiden tärkey-

den.  

6.5 Opinnäytetyön eettisyys 

Opinnäytetyön aihe valikoitui yleisestä työskentelytapojen monipuolistamisen 

tarpeesta sekä yrityksen tarpeesta löytää uusia tapoja tietojärjestelmien suun-

nitteluun ja kehittämiseen. Opinnäytetyön tekijä teki opinnäytetyön työpaikal-

leen ja hänellä on pitkäaikainen työsuhde organisaatioon. Tekijällä on useiden 

vuosien kokemus tietojärjestelmien suunnittelusta ja kehittämisestä, mutta De-

sign Sprint oli hänelle uusi työskentelymenetelmä, joten opinnäytetyön teke-

minen oli oppimisprosessi ja vahvisti tekijän asiantuntijuutta ja ammatillista ke-

hittymistä.  
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Opinnäytetyön tekijällä on oman työnsä kautta kokemusta tuotekehityksestä ja 

hän tunsi haastateltavat ennestään työnsä vuoksi. Koko tutkimusprosessin 

ajan opinnäytetyön tekijä reflektoi sekä arvioi kriittisesti saatuja tuloksia poh-

tien omia käsityksiään ja ymmärryksensä taustoja. Koska tässä laadullisessa 

opinnäytetyössä tarkasteltiin tulkinnan ja ymmärtämisen prosesseja, tutkija 

joutui reflektoimaan omien näkemystensä vaikuttamista havaintoihin sekä sii-

hen, millainen esiymmärrys tutkijalla tutkimuksessaan on. (Puusa ym., 2020, 

s. 60, 177–182.) 

 

Opinnäytetyön toteutuksessa noudatettiin Tutkimuseettisen neuvottelukunnan 

(TENK) tutkimuseettisiä ohjeita hyvästä tieteellisestä käytännöstä. Näihin pe-

rusperiaatteisiin kuuluvat luotettavuus, rehellisyys, arvostus ja vastuunkato, 

joihin tutkijan tulee kiinnittää huomiota tutkimusprosessin alusta loppuun. (Tut-

kimuseettinen neuvottelukunta 2023, s. 11–13). 

 

Kaikki Design Sprintiin osallistuvat informoitiin opinnäytetyöstä ja osallistumi-

nen oli vapaaehtoista. Ainoa tutkimuksessa tutkittavaan henkilöön liittyvä tun-

nistetieto oli tutkittavan rooli (suunnittelija, lisäasiantuntija, testaaja). Tutkimuk-

sessa ei ollut alun perin tarkoitus kerätä osallistujista minkäänlaisia tunniste-

tietoja, joista henkilöä voisi tunnistaa suoraan tai epäsuorasti. Tutkimusta 

suunniteltaessa tutkija kuitenkin havaitsi, että kyselyssä olisi olennaista huo-

mioida, oliko osallistuja lisäasiantuntija (mukana ensimmäisen päivän iltapäi-

vänä), osallistuja (mukana lähes koko sprintin) vai testaaja (mukana viimeisen 

päivän aamupäivänä). Osallistujan osallistumisajankohdan ja -määrän todet-

tiin voivan vaikuttaa kyselyvastauksiin. Tutkija on käyttänyt roolia pelkästään 

taustatietona tekemilleen havainnoille eikä tutkimustuloksia ole eritelty roolin 

perusteella, joten osallistujaa ei tutkimustuloksista voi tunnistaa. 

 

Tutkimusaineistoon kuuluvia materiaaleja, havaintomuistiinpanoja ja kyselylo-

makkeita käsiteltiin huolellisesti ja luottamuksellisesti koko tutkimusprosessin 

ajan. Tutkimusaineistoa säilytettiin asianmukaisesti ja se hävitettiin tietoturval-

lisesti tutkimuksen valmistuttua. Tutkimustulosten raportointi ja julkaisu tehtiin 

hyvien tieteellisten menettelytapojen mukaisesti. (Tutkimuseettinen neuvotte-

lukunta 2023, s. 11–13). 
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6.6 Opinnäytetyön luotettavuus 

Tutkimuksen luotettavuudella tarkoitetaan lukijan vakuuttamista tutkimuksen 

toteuttamisesta (Puusa ym., 2020, 178). Metsämuurosen (2011, 51) ja Kana-

sen (2019, 31) mukaan tutkimuksen luotettavuudella eli validiteetilla tarkoite-

taan myös sitä, tutkitaanko sitä, mitä ollaan tutkimassa. Validiteetti voidaan 

jakaa ulkoiseen (tutkimuksen yleistettävyys) ja sisäiseen validiteettiin (tutki-

muksen oma luotettavuus). Tutkimuksen validiteettiin vaikuttavat hyvän tutki-

musasetelman muodostaminen sekä tutkimuksen käsitteiden, teorian ja mitta-

reiden muodostaminen ja käyttäminen. Kun edellä mainitut on valittu hyvin, 

tutkimuksen luotettavuus paranee. Tässä opinnäytetyössä tutkimus toteutettiin 

noudattaen laadittua tutkimussuunnitelmaa ja tutkimuksen eteneminen on ku-

vattu niin kuin se on toteutunut (Hirsjärvi ym., 2014, s. 232).  

 

Kyselytutkimuksessa validiteetti kertoo, mitataanko sitä, mitä on tarkoitus sel-

vittää, ja reliabiliteetti kertoo, miten tarkasti mitataan (Vehkalahti, 2014, s. 41). 

Kananen (2019, s. 30) mainitsee oleellista olevan, että aineisto kerätään ihmi-

siltä, jotka liittyvät tutkittavaan ilmiöön. Tässä opinnäytetyössä tämä tarkoitti 

sitä, että Design Sprintiin valittiin henkilöt, joilla arveltiin olevan tarvittavaa tie-

toutta ja annettavaa aiheesta. Lisäksi kyselylomakkeet jaettiin kaikille Design 

Sprintiin osallistuneille eli heille, jotka osaavat sanoa työpajasta ja sen sovel-

tuvuudesta jotakin.  

 

Design Sprint suunniteltiin Knappin ym. (2016) mallin mukaisesti. Design 

Sprintin osallistujat valittiin huolella pohtien, keiden asiantuntemusta tarvitaan 

ja keiden on hyvä olla mukana. Kyselylomake annettiin kaikille neljälletoista 

tutkimukseen osallistuneille ja kymmenen heistä palautti lomakkeen. Osallis-

tujia ja palautuneita kyselylomakkeita oli siten riittävä määrä. Tutkimuksen tie-

donkeruuta on tehty havainnoiden, ryhmäkeskusteluna sekä kyselytutkimuk-

sen avulla. Tutkija on tehnyt muistiinpanoja koko sprintin ajan. Sprintin ensim-

mäisenä päivänä, tutkijan ollessa fasilitaattorina, myös toinen sprinttiin osallis-

tuva teki muistiinpanoja. Tällä varmistettiin, että kaikki havainnot tulee varmasti 

kirjattua eivätkä opinnäytetyön tekijän mielipiteet tai tunteet vaikuta tutkimus-

aineistoon. Havainnoista, käydystä ryhmäkeskustelusta ja 
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kyselytutkimuksesta nousi esiin samoja asioita, joten nämä tukevat tutkimuk-

sen luotettavuutta. Kaikkiin kysymyksiin saatiin vastauksia ja vastaukset olivat 

täsmällisiä sekä niistä löytyi yhteneväisyyksiä. (Anttila, n.d.). 

 

Kyselytutkimuksessa on olennaista pohtia, miten hyvin tutkimuksen mittari so-

veltui ja kuinka luotettava se on (Metsämuuronen, 2011, s. 53–54). Tässä 

opinnäytetyössä mittari oli tutkijan laatima, joten tutkimuksen luotettavuus on 

kyselytutkimuksen osalta täysin sen varassa. Pilottitutkimusta ei tehty, sillä täl-

laista sprinttiä on vaikea pilotoida etukäteen. Koska opinnäytetyön aineistoa 

kerättiin kyselyn lisäksi myös havainnoimalla ja ryhmäkeskustelusta, tukivat 

nämä kaikki kolme toisiaan. Näin ollen voidaan todeta mittarin olleen riittävä 

tähän tutkimukseen. 

 

Tutkimuksen luotettavuuteen vaikuttaa tutkimuksen toistettavuus/pysyvyys eli 

reliabiliteetti (Metsämuuronen, 2011, s. 60; Kananen, 2019, s. 31). Tämän tut-

kimuksen tulokset perustuvat tähän yhteen Design Sprintiin. Tutkimus ei ole 

täydellisesti toistettavissa, koska Design Sprintin ratkaistavalla haasteella, 

osallistujilla, fasilitaattorilla sekä muilla Design Sprintiin liittyvillä tekijöillä on 

vaikutusta siihen, millaisena osallistujat Design Sprintin ja sen onnistumisen 

kokevat. 
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7 JOHTOPÄÄTÖKSET JA JATKOKEHITYSAIHEET 

Sosiaali- ja terveysala on jatkuvassa muutoksessa. Viime vuosina muutosta 

ovat aiheuttaneet mm. sote-uudistus, koronavirusepidemia, digitalisaatio, hen-

kilöstön ikääntyminen sekä pula työntekijöistä ja resursseista. Edellä mainitut 

ovat muuttaneet mm. työprosesseja ja päätöksenteon toimintatapoja. (Työter-

veyslaitos, n.d-c). 

 

Työtä tehdään muuttuvissa olosuhteissa, pienemmällä työntekijämäärällä ja 

mahdollisesti uusien laitteiden ja järjestelmien avulla (Sosiaali- ja terveysmi-

nisteriö, 2023, 27–28). Samaan aikaan monet tietojärjestelmät ovat murrok-

sessa. Standardit velvoittavat niiden uudistumista ja kehittymistä, teknologiat 

uudistuvat ja monissa terveydenhuollossa käytössä olevissa järjestelmissä 

tekniikka on tullut elinkaarensa päähän. Uudistus ja järjestelmien sukupolven 

vaihdos on välttämätöntä. Koska järjestelmien käyttäjiä on organisaatioissa tu-

hansia ja jopa kymmeniätuhansia, lienee sanomattakin selvää, että uudistus 

tulee tehdä hienovaraisesti ja hyvää käytettävyyttä sekä helppokäyttöisyyttä 

tukien. Hyvä käytettävyys ja käyttäjälähtöinen suunnittelu puolestaan edellyt-

tävä yhteistyötä ja vuoropuhelua järjestelmätoimittajan ja käyttäjien välillä (In-

teraction Design Foundation, n.d-a). Tämä mahdollistuu, kun sekä asiakasor-

ganisaatio että toimittaja ovat sitoutuneet kehittämään tuotteita ja järjestelmiä 

yhdessä. Tähän esimerkiksi Design Sprint tai sen kaltaiset työpajat toimivat 

yhtenä mahdollisuutena hyvään yhteistyöhön ja käyttäjälähtöisen suunnittelun 

lisäämiseen niin tässä kohdeyrityksessä kuin muuallakin. 

 

Tutkimustulosten perusteella voidaan todeta palvelumuotoilun ja Design 

Sprintin olevan sekä hyödyllisiä että tuottavia menetelmiä tietojärjestelmien 

suunnittelussa ja kehittämisessä. Design Sprint toimii yhteistyötä ja yksilön 

keskittymistä tukevana työkaluna sekä mahdollistaa reaaliaikaisen kommuni-

kaation ja ideoinnin. Varsinkin toteutettuna häiriöttömänä lähityöskentelynä, 

jolloin tietokoneiden ja puhelinten käyttäminen on minimoitu (Mooc Keskus, 

n.d.). Tällöin vältetään etänä toteutettujen työpajojen haaste eli tietokoneen 

ruudun pitkäaikainen katselu ja siitä johtuva keskittymisen herpaantuminen 
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sekä erilaisten keskeytysten ja tietoteknisten häiriöiden ilmaantuminen (Kekä-

linen, 2020, s. 76–77).  

 

Tämän opinnäytetyön perusteella voidaan todeta lähityöskentelynä toteutetun 

työpajan mahdollistavan osallistujille työskentelyn mielekkyyden ja mukavan 

vaihtelun erityisesti henkilöille, jotka ovat tottuneet viime vuosina etupäässä 

etätyöskentelyyn. Lähityöskentelynä toteutetun työpajan etuja ovat osallistu-

jien aktiivisuuden, innostumisen, motivoitumisen, keskustelun sekä yhteistoi-

minnan/-kehittämisen lisääntyminen. Toisten läsnäolo ja heidän reaktioidensa 

näkeminen lisäävät tulosten mukaan osallistujien innostusta ja herättävät aja-

tuksia eri tavalla kuin etätyöskentelyssä. Tämä tukee tarvetta vuorovaikutuk-

seen, toisten osallistujien eleiden ja ilmeiden näkemiseen sekä reaaliaikaiseen 

keskusteluun (Kekälinen, 2020, s. 77, Michalowski ym., 2023). Kun koko to-

teuttava tiimi on läsnä, Design Sprint mahdollistaa yhteisen tietoisuuden li-

sääntymisen toisin kuin etätyöskentelyssä tyypillisesti pienemmissä ryhmissä 

tehty suunnittelu ja ideointi. Näin ollen sekä työpajan häiriöttömyyden että laa-

jemman osallistujajoukon voidaan todeta vaikuttavan työpajatyöskentelyn ja 

koko tuotekehityksen tuottavuuteen ja tehokkuuteen. Yhteinen paneutuminen 

vaikuttaa todennäköisesti positiivisesti lopputulokseen eli parantaa ja nopeut-

taa uuden toiminnon, toiminnallisuuden, tuotteen tms. kehitystä. 

 

Opinnäytetyön mukaan Design Sprint oli osallistuvalle kehitystiimille antoisa 

menetelmä, mutta jatkossa olisi tärkeää ottaa käyttäjiä mukaan Design Sprin-

tiin ja sitä kautta tarkastella käyttäjälähtöisyyden, yhteistyön ja prototypoinnin 

vaikutusta käyttäjätyytyväisyyteen. Samoin virtuaalisten työkalujen kuten 

esim. FigJamin käyttö työpajatyöskentelyssä voisi olla yksi jatkotutkimuksen 

kohde. Niiden tutkiminen toisi uusia näkökulmia työpajojen suunnitteluun ja to-

teutukseen sekä materiaalin dokumentoimiseen. Lisäksi osallistujien koke-

muksia työpajatyöskentelystä verrattuna tavalliseen hybridityöhön, jossa työtä 

tehdään paljon yksin tai muutaman henkilön ryhmissä, olisi mielenkiintoista 

selvittää tarkemmin. Edellä mainittua voisi tarkastella lisää esim. tuottavuus-

näkökulmasta. 
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LIITE 1: DESIGN SPRINT -ESITTELY 
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LIITE 2: LISÄASIANTUNTIJOIDEN HAASTATTELUT 

Eteneminen: 

1. Esitellään sprintti ja sen ratkaistava ongelma/haaste asiantuntijalle 

2. Annetaan asiantuntijalle aikaa tutustua valkotaululla olevaan suunnitel-

maan 

3. Kysytään asiantuntijalta kysymyksiä 

a. Mitä tiedät aiheesta? 

b. Miten täydentäisit valkotaulua? 

c. Onko jotain, mitä olemme tehneet väärin? 

d. Onko jotain, mikä on epätäydellistä? 

e. Mitä mahdollisuuksia näet? 

f. Onko jotain muuta lisättävää? 

4. Haastattelun perusteella tehdään tarkennuksia ja muokkauksia valko-

taululle 
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LIITE 3: KYSELYLOMAKE 

1. Olitko Design Sprintillä  suunnittelija  lisäasiantuntija  testaaja 

2. Millaista oli osallistua Design Sprintiin? 

 

 

 

3. Oletko aiemmin osallistunut Design Sprintiin? 

 

4. Mikä Design Sprintissä toimi? 

 

 

 

5. Oliko jokin Design Sprint -menetelmässä epäselvää? 

 

 

 

6. Miten Design Sprintiä voisi kehittää? 

 

 

 

7. Haluaisitko jatkaa Design Sprint -menetelmän käyttöä osana tuoteke-

hitystämme? 

 

 

 

8. Suosittelisitko vastaavaa menetelmää muille kehitystiimeille? 

 

 

 

9. Haluatko antaa muuta palautetta? 
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LIITE 4: DESIGN SPRINTIN SUUNNITTELUMALLI 

 

 

 

 

 

 


