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Eta- ja hybriditydsta on tullut tavanomaista etenkin tietotekniikan alalla. Taméa
luo tyontekijan mukaan joko positiivisia tai negatiivisia vaikutuksia tyon teke-
miseen. Etatydn ongelmakohdiksi onkin tunnistettu mm. erilaisia tyéhon ja tyo-
ymparistoon seka kommunikaatioon liittyvia haasteita, hairi6ita ja puutteita.
Edella mainituilla ongelmilla ndhdéén olevan vaikutusta mm. innovointiin ja tie-
totydssa vaikutukset ulottuvat oletettavasti myos kayttajalahtdiseen suunnitte-
luun kuten myds koko tuotekehitykseen. Naista syista on ajankohtaista
pohtia tietojarjestelmien suunnittelun tydskentelytapojen uudistamista seka
yhteiskehittamisen ja kayttajalahtdisyyden lisdamista.

Opinnaytetyon aihe valikoitui yleisesta tydskentelytapojen monipuolistamisen
tarpeesta seka yrityksen tarpeesta I6ytaa uusia tapoja tietojarjestelmien suun-
nitteluun ja kehittdmiseen. Opinnaytetyon tarkoituksena oli kartoittaa, miten
palvelumuotoilua ja Design Sprint -menetelmaa voidaan hyddyntaa tietojarjes-
telmien ominaisuuksien ja toiminnallisuuksien suunnittelussa ja kehittami-
sessa. Opinnaytetyon tavoitteena oli kehittda ja tehostaa Mylab Oy:n toiminta-
malleja tuomalla lisaa yhteiskehittamista ja kayttajalahtoisyytta suunnitteluun.

Opinnaytety6 toteutettiin laadullisella tutkimusmenetelmalla palvelumuotoilun
periaatteita hyddyntden. Osana opinnadytetyoprosessia toteutettiin kolmipaivéi-
nen Design Sprint -tydpaja, johon osallistui 14 henkiléa. Aineisto kerattiin tyo-
pajan aikana havainnoin ja ryhmé&haastatteluin seka tyopajan paatteeksi teh-
dylla kyselylla. Aineisto analysoitiin teemoittelemalla. Tulosten pohjalta laadit-
tiin yhteenveto osallistujien kokemuksista Design Sprintiin osallistumisesta.

Tutkimustulokset osoittavat, ettéd Design Sprint oli osallistujille mielekas ja an-
toisa kokeilu, joka mahdollisti yhteisen keskustelun ja kasityksen syntymisen
osallistujille. Osallistujat pitivat lahitydsta ja siitd, ettd Design Sprintin jalkeen
kaikilla osallistujilla oli yhteinen tietamys kasiteltavasta aiheesta.

Johtopééattksena voidaan todeta, ettéd palvelumuotoilu ja Design Sprint ovat
hyodyllisia menetelmia tietojarjestelmien suunnittelussa ja kehittAmisessa.
Tybpajamuotoinen tydskentely mahdollistaa osallistujille tyéskentelyn mielek-
kyyden ja vaihtelun lisaten osallistujien aktiivisuutta, innostumista, motivoitu-
mista seka yhteistoimintaa. Sprintin aikaisella hairididen minimoinnilla voidaan
vaikuttaa osallistujien tyoskentelyn tuottavuuteen, tehokkuuteen ja mielekkyy-
teen.

Avainsanat: Design Sprint, tuotekehitys, ohjelmistokehitys, palvelumuotoilu,
kayttajalahtéinen suunnittelu



ABSTRACT

Hakala, Marjo: Design Sprint to support product development
Master’s thesis

Master of Health Care

May 2024

Number of pages: 76

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 terveysministerid (2014, s. 13, 27) linjasi jo vuonna 2014 strategi-
sissa tavoitteissaan, etta vuoteen 2020 mennessa sote-ammattilaisilla on kay-
tosséan tyota ja sen toimintaprosesseja tukevat tietojarjestelméat seka sahkai-
set sovellukset. Ammattilaisten tulee STM:n (2014, 13, 16-17) mukaan osal-
listua tietojarjestelmien hankintoihin seka toimintamallien suunnitteluun. Jar-
jestelmien ja valineiden hyvan kaytettavyyden lisédksi STM:n tavoitteissa huo-
mioitiin myos tietojen saavutettavuus, esteettomyys ja lainsdadantd. Sote-tie-
tojarjestelmien uudistamisen ja kehittdmisen todettiin auttavan kustannuste-
hokkaampien sote-palvelujen tuottamisessa seka tuovan hyotyja tiedolla joh-
tamiseen (Kuntaliitto, 2020).

Kaytettavyys terveydenhuollon tietojarjestelmissa on herattanyt keskustelua ja
tarkastelua jo pitkaan. Jarjestelmien tulee olla vakaita kayttaa ja niiden rea-
gointinopeuden tulee olla hyva. Myo6s rutiinitehtévien suorittamisen tulee on-
nistua suoraviivaisesti ja tietojarjestelmien tulee tukea tiedonkulkua esim. la&-
karien ja hoitajien valilla (Laakariliitto, 2021.) Huomiota tulee kiinnittd& myos
kokonaisuuden hahmottamiseen seka erilaisiin yhteenvetonakymiin (Saranto
ym., 2020, s. 219, 222).

Hyva kaytettavyys edellyttda tietojarjestelmatoimittajien ja kayttajien valista
yhteisty6ta. Kayttajalahtdisessa suunnittelussa kayttajat ovat mukana koko
tuotekehitysprosessin ajan ja tuotetta tai palvelua kehitetd&n yhteistydssa toi-
mittajan ja kayttdjan kanssa. Kayttdjien tottumusten, toiveiden ja tarpeiden ym-
martadminen on ratkaisevan tarkeaa. (Stickdorn & Schneider, 2019, s. 36-37.)

Eta- ja hybridityo on tullut jA&dakseen etenkin tietotekniikan alalla. Vaikka tyon-
tekija voikin usein itse paattaa, milla tavalla tyétaan tekee, ja osalle etatyo tar-
joaa esim. paremman tydskentelyrauhan, tuo tyénteon monipuolistuminen
my0os haasteita (Tyoterveyslaitos, n.d.-a). Etatyon todellisiksi ongelmakohdiksi
on mainittu mm. tydympariston hairididen lisaantyminen, keskittymisvaikeudet,

motivaation puute, tehtédvien koordinointi ja vastuunjako, epaformaalin



kommunikaation puute, henkisten siteiden vdheneminen, huono tietoisuus
muiden tyosta, kommunikointivaikeudet, spontaanin kommunikoinnin puute
seka tiedonsiirtymisen haasteellisuus. Kommunikointiongelmilla néhd&én ole-
van vaikutusta myo6s innovointiin. (Heino, 2023, s. 40, 43.) Tietotydssa vaiku-
tukset ulottuvat oletettavasti myos kayttajalahtdiseen suunnitteluun ja koko

tuotekehitykseen.

Edella mainituista syista oli ajankohtaista tarkastella, millaisin tavoin tyosken-
telytapoja ja yhteiskehittamista voitaisiin parantaa seka miten kayttajalahtoi-
syytta voitaisiin lisatd. Opinnaytetydn toimeksiantajan, Mylab Oy:n, kanssa va-
littiin kokeiltavaksi menetelmaksi Google Venturesin kehittama Design Sprint -
tyopajamenetelméa. Kokeilun ja siten myos taman opinnaytetyon tarkoituksena
oli selvittaa, miten palvelumuotoilua ja Design Sprint -menetelmaa voidaan
hyodyntaa laboratorion tietojarjestelmien ominaisuuksien ja toiminnallisuuk-
sien suunnittelussa seka kehittamisesséa. Opinnaytetytn tavoitteena oli kehit-
téda ja tehostaa Mylabin toimintamalleja tuomalla lisda yhteiskehittamista ja

kayttajalahtoisyytta suunnitteluun.



2 PALVELUMUOTOILU JA DESIGN SPRINT TUOTEKEHITYK-
SESSA

Menestyneen yritystoiminnan edellytys on onnistunut tuotekehitys. Tuotekehi-
tys on jatkuva, monivaiheinen prosessi, joka jatkuu l&pi tuotteen elinian (Joki-
nen, 2001, s. 9). Palvelumuotoilu on yksi menetelm4, jolla voidaan tukea on-
nistunutta tuotekehitysta. Palvelumuotoilu on asiakaslahtdistd suunnittelua,
jossa pyritddn saamaan selville asiakkaan tarpeet ja kehittaa siten palveluita,
jotka vastaavat asiakkaan tarpeisiin (Design Council, n.d.-a. s. 4). Design
Sprint puolestaan on palvelu- ja tuotekehitykseen soveltuva tyOpajamene-
telmda, jossa ideoidaan uusia tuotteita, ominaisuuksia tai ratkaisuja (Knapp
ym., 2016, s. 9).

2.1 Tuotekehitys

Kotimaisten kielten keskuksen eli Kotuksen (2024) maaritelman mukaan tuote
on tuotannon tulos, joka voi olla jonkinlaisen toiminnan ja kehityksen tuotos.
Tuotekehityksellda puolestaan tarkoitetaan taysin uusien tai aiempaa parem-
pien tuotteiden kehittamista (Kotus, 2024). Tieteen termipankki (n.d.) maarit-
telee ohjelmiston tietokonejarjestelmaan asennetuista ohjelmista muodostu-
vaksi kokonaisuudeksi. Ohjelmistokehitys puolestaan on jarjestelman kehitta-
mista (Tieteen termipankki, n.d.). Tuote voi siis koostua ohjelmistosta tai oh-
jelmistoista ja siten ohjelmistokehitys on osa tuotekehitysta. Kaytan tassa opin-
naytetydssa termia tuotekehitys kuvaamaan sité ty6ta, mitéd Mylab oy:ssa tie-

tojarjestelmien kehittamiseksi tehdaan.

Tuotekehityksen tavoitteena on luoda uusia tuotteita tai parantaa nykyisia tuot-
teita. My0s palveluiden kehittaminen on tuotekehitysté. Tuotekehitys alkaa ide-
oinnista ja loppuu mahdolliseen lanseeraamiseen. Prosessin edetessa testa-
taan tuotteen tuotantokelpoisuutta. Jos tuote ei tayta tuotantokelpoisuuden Kri-
teereitd, sitd voidaan joko jatkokehittaa tai se voidaan hylaté. Tuotantokelpoi-

nen tuote lanseerataan eli tuodaan markkinoille. (Osaava yrittgja, n.d.)



Tuotekehitykseen kuuluu olennaisena osana kysynta- ja kayttajalahtoisyys,
jotka on nostettu Suomen innovaatiopolitiikan l&ahtékohdiksi (Tyo- ja elinkeino-
ministerio, 2019, s. 47; Leppalahti & Niemi, 2011). Leppalahti & Niemi (2011)
korostavat asiakkaan/kayttdjan roolia innovaatiotoiminnassa ja sen vuoksi
asiakas/kayttaja tuleekin ottaa yha enenevissa maarin mukaan tuotekehityk-
seen. Trott (2017, s. 34) puolestaan mainitsee, etteivat monet tuoteinnovaati-
oiden kehittamisen lahestymistavat kuitenkaan huomioi riittavasti asiakkaan
tarpeita. TAman vuoksi on tarkeaa pohtia tapoja, miten kayttajalahtoisyytta voi-

daan lisata.

Interaction Design Foundationin (n.d.-b) mukaan uusien tuotteiden kehittdmi-
seen liittyy seuraavat avaintekijat: tietamyksenhallinta, markkinalahtoisyys,
tuotekehitysprosessi, tuotteen kehitysnopeus, tuotekehitysstrategia, tuoteke-
hitystiimit, teknologia seka ylimman johdon tuki. Edella mainituista markkina-
lahtoisyyteen kuuluu asiakkaiden tarpeiden ja toiveiden selvittaminen seké nii-
den tayttdminen. Tietdmyksenhallintaan puolestaan sisaltyy esim. markkina-
tutkimustiedon jakaminen organisaation sisalla niin, ettad tieto on saatavilla

markkinointitimin, suunnittelutiimin ja johdon kéaytettavissa.

Kettera kehitys on iteratiivinen ohjelmistokehitysmenetelma, jossa arvostetaan
yksiloitd ja kanssakaymista, toimivaa ohjelmistoa, asiakasyhteistyota seka
vastaamista muutokseen (Agile Manifesto, 2001). Menetelman asiakasyhteis-
tyossé asiakas otetaan mukaan koko kehityksen ajaksi — ei pelk&staan kehi-
tysprosessin alkuun ja loppuun. Asiakas saa sdanndéllisin valiajoin ndhda tyén
tuloksia ja antaa palautetta kehitystiimille. Palautteen ja lisaantyneen tietouden
perusteella tehdddn projektin edetessd muutoksia tuotteen vaatimuksiin seka
itse tuotteeseen. Iteratiivisessa menetelméassa samoja tydvaiheita toistetaan,
kunnes haluttu lopputulos on saavutettu (kuva 1). Seka kehitystiimi ettéa asia-
kas tyoskentelevat yhteista tavoitetta kohti. (Lehtonen & Tuomivaara, 2014;

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

len

Tuotekehitys on tyypillisesti tiimitydta. Tiimin kommunikaatio, tehtavien koor-
dinointi, tiimin jasenten tasapainoinen osallistuminen seka tiimin jasenten pa-
nostus ja ryhmahenki (koheesio) ovat Karikunnaan (2022, s. 32) mainitsemia
tarkeitd elementteja innovaatiotoiminnassa. Tiimin tulee myds saannollisesti
tarkastella keinoja tehokkuutensa parantamiseksi sekd mukauttaa toimintata-

pojansa tarpeen mukaan (Agile Manifesto, 2001).

2.2 Palvelumuotoilu

Palvelumuotoilu (Service Design) on tuotteiden ja palveluiden kehittamista hel-
poiksi, kayttokelpoisiksi ja haluttaviksi. Palvelumuotoilun avulla organisaatiot
voivat havaita palveluiden mahdollisuuksia liiketoiminnassa, innovoida uusia
palveluita ja kehittda olemassa olevia palveluitaan. Palvelu koostuu asiakkaan
ja yrityksen valisesta vuorovaikutuksesta eli kosketuspisteista kuten esimer-
kiksi ihmisista, esineista, ymparistdista ja toimintatavoista. Palvelumuotoilu-
prosessissa selvitetdan palvelun koko prosessi kaikkine kosketuspisteineen ja

vuorovaikutuksineen. (Tuulaniemi, 2011, s. 8, 12, 24.)
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Kayttajan toiveista ja tarpeista on suunnittelun tyékaluin ja menetelmin mah-
dollista saada laaja-alainen ymmarrys, mika helpottaa uusien ratkaisujen I6y-
tamista seka niin tuotteiden kuin palveluiden kehittdamista. 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 kayttajalahtoista suunnittelua ja sen prosessiin kuuluu vah-
vasti kayttajien osallistaminen. Palvelumuotoilun prosessi, menetelmat ja ty6-
kalut ovat helppokayttoisia ja niiden avulla palvelukonsepteja on helppo mal-
lintaa ja testata. Palvelumuotoilu perustuu eri osapuolten (asiakkaat, kayttajat,
oma henkilostd, kumppanit ja muut sidosryhmaét) osallistamiseen ja kayttgjan
asettamiseen kehittamistyén keskitéon. Palveluiden visualisointi ja prototy-
pointi ovat olennainen osa palvelun suunnittelua, havainnollistamista seka 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 lahestymistapa on poikkitieteellinen ja siind yhdistyvat eri alojen
erilaiset menetelmaét ja tyokalut. Ajattelutapana palvelumuotoilu on uudenlai-
nen ja kehittyva. Sen periaatteisiin kuuluvat kayttajakeskeisyys, yhteiskehitta-
minen, sarjoittaminen, visualisoiminen ja konkretisoiminen seka 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 kehittdma pal-
velu- ja tuotekehitykseen soveltuva tydpajamenetelmé, joka pohjautuu palve-
lumuotoilun tuplatimanttimallin. Design Sprintin avulla méaéritetyn ongelman
ratkaisu tuotetaan tyypillisesti yhden-viiden péivan aikana. (Google, n.d.-a;
Google, n.d.-c.) Design Sprint voidaan toteuttaa myods minisprinttina kuten

esim. Fong (2022) mainitsee kokeillun lyhimmilladn kahden tunnin mittaisia



12

sprintteja. Minisprintien suurin eroavaisuus pidempiin sprinteihin on se, etta
minisprinteissa osallistujille jaetaan tehtavia ja materiaalia jo etukateen tutus-
tuttavaksi. N&in ollen varsinaisessa sprintissa voidaan keskittya tavoitteiden,
kayttajien ja riskien kasittelyyn, ratkaisuehdotusten luonnostelemiseen seké

prototypointiin.

Design Sprintin ideana on saattaa avainhenkilot yhteen ratkomaan ongelmaa
hairiottdmasséa ymparistossa (Knapp ym., 2016, s. 29, 42). Design Sprintin
hyo6tyind ovat kustannussaastot, nopea konkretia, ndkdkulmien laaja huomioi-
minen, asiakastarpeen ja asiakkaan mielipiteen huomioinen, suunnittelun pe-
rustuminen aitoon ymmarrykseen ja dataan, laatikon ulkopuolelta ajattele mi-
nen seka konkreettisen, visualisoidun ja validoidun ratkaisuehdotuksen tuotta-

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

Design Sprintistéa on olemassa melko paljon tutkittua tietoa. Paasaantoisesti
Design Sprint koetaan hyodyllisena, tehokkaana ja nopeana menetelmana.
Bordinin (2022) mukaan Design Sprint tuo poikkitieteellisesti yhteen kayttajat,
teknologian mahdollisuudet, liiketoiminnan vaatimukset seka muotoiluajatte-
lun, mitk& mahdollistavat luoviin ratkaisuihin padsemisen. Myos Bachtiar ym.
(2020) on todennut Design Sprintin tehokkaaksi menetelméaksi kaytettavien,
tehokkaiden ja kayttajaystavallisten ratkaisuiden luomiseen. Nashrulloh ym.
(2019) puolestaan mainitsee Design Sprintin etuina nopean kayttajien tarpei-
den huomioimisen, prototyypin mahdollistaman ajansaaston ohjelmistokehi-
tyksessa seka vaatimusten kirjaamisessa kuten myds tuotekehityksen riskien
minimoinnin. Kettunen (2021, s. 125) sen sijaan kuvaa Design Sprintia yliar-
votetuksi prosessimalliksi, johon turvaudutaan tilanteissa, jotka ovat epavar-
moja ja sekavia. Kettunen kuvaa prosessimallien yksinkertaistavan muotoilun
prosessia, mutta erilaisten ongelmien ja projektien vaativan kuitenkin omanlai-
sensa prosessin. Kettusen mukaan lopputulos usein onkin, ettéd onnistunutta
tuotetta selitetadn taitavalla jarjenkaytolla, kun taas epaonnistuneet projektit

yleensa hylatdan esittelematta.

Design Sprintin koostuu viidesta vaiheesta, joita ovat: Ymmarra, Kehita, Va-

litse, Prototypoi ja Testaa (kuva 2). (Google, n.d.-b).
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poS w £ 'S E
Ymmarrd Kehitd Valitse Prototypoi Testaa

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

Ennen varsinaisen sprintin aloittamista hahmotellaan ratkaistava haaste ja
paatetddn sprinttiin osallistuva, mielellaan enimmillaan seitsemasta henkilosta
koostuva tiimi. Tiimiin tarvitaan henkilo, jolla on oikeus tehda p&&toksia kuten
toimitusjohtaja, tuotepaallikkd tai tiiminvetaja, varmistamaan sujuva paatok-
senteko sprintin aikana. Lisaksi tiimiin tarvitaan henkildita, joilla on tietamysta
kehitettavasta tuotteesta tai palvelusta seka fasilitaattori, joka ohjaa tiimin tyos-
kentelya ja sprintin etenemisté. Osallistuvan tiimin liséksi sprintilla voi hyodyn-
taa myos ns. lisdasiantuntijoita, jotka osallistuvat ennalta maéariteltyihin sprintin
osuuksiin eli tyypillisesti ensimmaisen paivan iltapaivaan. Lisaasiantuntijoiden
tehtavana on tuoda esiin omaa asiantuntemustaan seka mielipiteitd&n ja usein
heidan osaamistaan hyddynnetdan haastattelujen avulla. Osallistuvan tiimin
valinnan liséksi sprintin suunnitteluun kuuluu aikataulun paattaminen, sopivan
tilan ja valineiden varaaminen sekd kaytannon jarjestelyista sopiminen.
(Knapp ym., 2016, s. 19, 30, 33-36, 38-45.)

Alhonsuon (2021, s. 72) mukaan sprintin ensimmaisen paivan tavoitteena on
ymmartaa kayttajia ja heidan tarpeitaan, kehitettdvaa tuotetta tai palvelua
seka kilpailijoita. Ensimmaisena tehtavana on pitkan aikavalin tavoitteen aset-
taminen: mita halutaan saavuttaa esim. vuoden kuluttua tai viiden vuoden ku-
luttua? Samalla tavalla pohditaan, mita ja miksi on tapahtunut, mikali projekti
onkin osoittautunut katastrofiksi. Pohditaan, mitk& ovat projektin suurimpia ris-
keja. Oletukset ja esteet kerataan kysymyksiksi, joiden avulla esteet ja pelot
voidaan voittaa sprintin edetessd. Taman jalkeen aloitetaan muodostamaan
karttaa, jonka tarkoituksena on kuvata kayttajan polku tuotteen tai palvelun
l&pi. Kartan avulla sprintin haaste rajataan tiettyyn kohteeseen ja sprintin kul-
kua on nain helpompi hallita. Paivan paatteeksi haastetta kaydaan sprint-tiimin
ulkopuolisten asiantuntijoiden kanssa yksitellen lapi. Naiden asiantuntijahaas-

tatteluiden tavoitteena on saada lisatietoa ja -ideoita ratkaistavasta
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haasteesta. Ensimmaisen paivan aikana syntyy kasitys siita, mita sprintin ai-
kana halutaan saavuttaa. Taman jalkeen, sprintin muina paivina, keskitytaan
ratkaisujen luomiseen, suunnitelmien tekemiseen seka prototypointiin. (Knapp
ym., 2016, s. 55-72, 84.)

Toisena paivana kehitellaan ja luonnostellaan ideoita ja ratkaisuja ensimmai-
sené paivana asetettuun tavoitteeseen. Esimerkiksi aamupaivalla kaydaan
l&pi ideat ja jalostetaan niitd, iltapaivalla luonnostellaan ratkaisuja. (Knapp ym.,
2016, s. 93). Alhonsuo (2021, s. 72—-74) kuvaa toista paivaa termilla erittele.
Tassa vaiheessa edellisena paivana kerattya aineistoa ryhmitellaan ja visuali-
soidaan ymmarrettavampaan muotoon. Tietoutta ja materiaalia syvennetaan

asiantuntijahaastatteluilla.

Knapp ym. (2016, s. 125-128, 131, 148-149, 157-158) mallin mukaan, kol-
mantena paivana ratkaisuluonnokset kaydaan lapi ja niista valitaan esim. aa-
nestyksella parhaat. Parhaan ratkaisuluonnoksen valinnan jalkeen tehd&aan
suunnitelma asetetun tavoitteen ratkaisemiseksi eli prototyypin kehittdmiseksi.
Paivan tavoitteena onkin paattaa, mitd ehdotusta prototypoidaan. Yksi suun-
nitelman laatimisen tavoista on kuvakasikirjoitus (storyboard), jonka avulla ku-
vitellaan valmis prototyyppi k&yden l&api asiakkaan, tuotteen tai palvelun vuo-
rovaikutuksen kasikirjoitus. Samalla pureudutaan ongelmakohtiin sekéa epasel-
viin asioihin ennen varsinaisen prototyypin rakentamista. Storyboardin avulla
prototyypin testaaminen helpottuu. Alhonsuo (2021, s. 72—74) kayttaa tasta

vaiheesta termia valitse.

Neljannen péivana tehtava on prototyypin rakentaminen. Knapp ym. (2016,
168-169 mainitsee prototyypin tarkeimmaksi tehtavaksi asiakkailta saatavat
reaktiot ja palautteet, joten prototyypin ei tarvitse olla taydellinen eika laadul-
taan pitkaaikainen. Alhonsuo (2021, s. 72—76) painottaa myds keskittymista
prototyypin toimivuuteen, ei esteettisyyteen. Hanen mukaansa prototypoinnin
tarkoituksena onkin nopeasti konkretisoida idea ja esitella se kayttajille seka
siten selvittaa kayttajan kasityksia palvelusta ja tunnekokemusta palvelun kay-

tosta.
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Viidentena eli sprintin viimeisena paivana testataan viikon saavutus eli proto-
tyyppi. Testaus tehd&én asiakashaastatteluin, jolloin asiakkaalle esitelladn
prototyyppi, havainnoidaan hanen reaktioitaan seka selvitetddn hanen mielipi-
teitddn ja kokemuksiaan prototyypistd. Haastattelutilanteessa yleensa yksi
henkil6 haastattelee ja muut tiimin jAsenet seuraavat haastattelua tehden sa-
malla havaintoja ja muistiinpanoja. Paivan paatteeksi tiimi kdy suunnitelmaa
l&pi, tehden siihen lisayksia ja muutoksia asiakashaastatteluiden perusteella.
Tehtyjen muutosten jalkeen on vuorossa Design Sprintin viimeinen tehtava el
pohtiminen, mita ratkaisulle tapahtuu sprintin jalkeen. (Knapp ym., 2016, s.
194, 202-208, 216-223). Alhonsuo (2021) kayttaa viimeisesta vaiheesta ter-
mi& vahvistaminen. Vaiheen tarkoituksena on esitella prototyyppi organisaa-
tion ulkopuoliselle henkildlle ja sen perusteella oppia, mika toimii ja mika ei
toimi (Alhonsuo, 2021, s. 72).

2.4 Kayttajakokemus

Kayttajakokemuksella (User Experience, UX) tarkoitetaan kaikkea sita, miten
kayttaja kokee palvelun. Kayttajakokemus kattaa kaikki ndkdkohdat loppukayt-
tajan vuorovaikutuksesta yrityksen, palveluiden ja tuotteiden kanssa ennen
kayttoa, kayton aikana ja kayton jalkeen (Palma, n.d.). Se koostuu kayttajien
tarpeiden tayttamisesta vaivattomasti ja hairidttomasti. Tuotteen tai palvelun
lisdksi todelliseen kayttajakokemukseen liittyy paljon muutakin kuten suunnit-
telu, markkinointi seka kayttoliittymasuunnittelu. Tuotteen, sovelluksen tai pal-
velun kayttoliittyma (User Interface, Ul) ja sen kaytettavyys ovat osa kayttaja-
kokemusta ja palvelun suunnittelua. (Nielsen Norman Group, 1998.)

Kayttajakokemus- ja kayttoliittymasuunnittelu ovat joukko menetelmia, joiden
avulla sovellusta, kayttoliittymaad tai palvelua suunnitellaan sen kayttgjille.
Hyva kayttajakokemus syntyy siitd, mita helpommin, tehokkaammin, vaivatto-
mammin ja nopeammin kayttaja saa tehtyd haluamansa asiat. Miellyttavaa
kayttdjakokemusta tehostavat tuotteen tai palvelun tyylikkyys, selkeys ja vii-
meistelty ilme. Pelkk& hieno kayttoliittyma ei kuitenkaan takaa hyvaa kayttaja-

kokemusta vaan palvelun tai tuotteen tulee auttaa asiakasta tai kayttajaa
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suoriutumaan tehtavistaan helpommin kuin ilman sitd. (UX Academy, 2022).
Moran (2017) kuitenkin toteaa kayttajien suvaitsevan pienia kaytettavyyson-
gelmia helpommin silloin, kun he pitavat kayttoliittymaa visuaalisesti houkutte-
levana. Moranin (2017) mukaan kayttajatutkimuksella eli seuraamalla mita
kayttajat tekevat ja mitd he sanovat, voidaan pureutua tarkemmin naihin es-

teettisiin kaytettavyyshaasteisiin.

Termid B2B kaytetddn kuvaamaan yritysten valista liketoimintaa. Siina tuote
maaritelladn kokonaisuudeksi, jonka asiakas ostaa. Tuote voi olla fyysinen
laite ja/tai palvelu, jonka asiakas saa. Lisaksi mukaan kuuluu joukko muita te-
kijoita, jotka tekevat laitteesta tai palvelusta hy6dyllisen, miellyttdvan ja halut-
tavan kayttaa. Edella mainittuja ovat mm. erilaiset huolto-, kunnossapito-, neu-
vonta- ja koulutustoimet, joista yritys usein velottaa asiakasta tuotteen tai pal-
velun lisaksi. Talloin asiakas-/kayttajakokemukseen vaikuttavia seikkoja ovat
tuotteen tai palvelun lisaksi mm. toimitusajat, toimituskyky ja toimitusvirheiden
(mé&ara ja laatu) seuranta. (Simula ym., 2010, s. 25, 108.) B2B-tuotteiden asia-
kas-/kayttajakokemusnakokulma on siis monimuotoisempi kuin kuluttajatuot-
teiden. Kohdeyrityksen tapauksessa kyse on B2B liiketoiminnasta ja siten
kayttajakokemukseen liittyy vahvasti muitakin tekijoita kuin esim. pelkk& kayt-
toliittyma.

2.4.1 Kayttajalahtéinen suunnittelu

Palvelut syntyvat palveluntarjoajan ja asiakkaan valisesta vuorovaikutuksesta
ja niiden toimittaminen edellyttdd asiakkaan osallistumista. Palvelun on tarkoi-
tus vastata asiakkaan tarpeisiin ja ndin ollen olla usein kaytetty ja suositeltava.
Asiakas kuuluu palvelumuotoilun keskicon, jolloin ratkaisevan tarke&a on ym-
martaa kayttajien tottumuksia, kulttuuria, sosiaalista kontekstia seka kayttajien
todellista motivaatiota. Palvelumuotoilun menetelmin palvelun suunnittelija
voikin ymmartaa yksilollisen palvelukokemuksen ja sen laajemman kontekstin.
Kayttajalahtoisyys toimii ikdan kuin palvelun kayttajan kielena — kielena, jota
kaikki osaavat puhua. (Stickdorn & Schneider, 2019, s. 36-37.)
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Kayttajalahtdinen suunnittelu (user-oriented) on osallistavaa kehittdmista,
jossa kayttajan tarpeet ohjaavat palvelun kehittamista ja hanet otetaan mu-
kaan aktiiviseksi toimijaksi niin ratkaisujen suunnitteluun kuin kehittdmiseen
(Koivunen ym., 2014). Tuulaniemi (2011, s. 26) kuvaa kayttdjan olevan aina
osa palvelua. Kayttajalahtdisen suunnittelun prosessi on iteratiivinen ja kayt-
tdja on vahvasti mukana koko prosessin ajan. Prosessin tavoitteena on kayt-
tokelpoisten ja saavutettavien palveluiden tai tuotteiden luominen. Ketterassa
kehityksessa asiakas otetaan mukaan koko kehitysprosessin ajan, kuten kap-

paleessa 2.1 on mainittu.

Kayttajakeskeistd suunnittelua (user-centred design) kaytetdan usein kaytta-
jalahtdisen suunnittelun synonyymina, mutta siina kayttaja on enemman pas-
siivinen kohde suunnittelun keskiossa kehittdjan ideoidessa, suunnitellessa ja
rakentaessa ratkaisua. (Koivunen ym., 2014). Myds ihmiskeskeista suunnitte-
lua (human-centred design) voidaan kayttaa kayttajalahtdisen suunnittelun sy-
nonyymina. Ihmiskeskeinen suunnittelu on 1ISO 9241-210:2019 standardin oh-
jaama vuorovaikutteisten jarjestelmien suunnittelun ja kehittdmisen lahesty-
mistapa, jossa sovelletaan inhimillisia tekijoita ja kaytettavyyden tuntemusta
seka tekniikoita (SFS-EN 1SO 9241-210:2019). Ihmiskeskeisen suunnittelun
nakokulma koskee useita sidosryhmia, kun taas kayttajalahtdisessa suunnit-
tydssa kaytetaan termia kayttajalahtoisyys. Kehyksena ja tydkaluina kayttaja-
l&htdisten palveluiden ja tuotteiden kehittdmiseen soveltuvat muotoiluajattelu

seka palvelunmuotoilun prosessit ja menetelmét.

Kayttajalahtdisen suunnittelun hyoty nakyy tehokkaana tapana selvittaa, mika
kayttdjien mielesta toimii hyvin ja miké& ei, sekd miksi nain on. Kayttajalahtoi-
sessa suunnittelussa huomio kohdistetaan my6s kaytettavyys- ja saavutetta-
vuusnakokulmien selvittdmiseen ja huomioimiseen. Kun tuotteita ja palveluja
suunnitellaan kayttajalahtoisesti, ne todennakdisimmin vastaavat kayttdjien
tarpeita, toiveita sekd vaatimuksia. Vaikutus ndkyy mm. myynnin lisdantymi-
sena ja asiakaspalvelun kustannusten alentumisena. Tuotteiden konfiguroimi-
nen asiakastarpeiden mukaisesti esimerkiksi tiettyihin tehtaviin sopiviksi, va-

hentdd inhimillisten virheiden mahdollisuutta ja siten kayttajalahtdinen
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suunnittelu johtaa turvallisempiin tuotteisiin. (Interaction Design Foundation
(n.d.-a.)

Empatia, kyky ymmartdd asiaa toisen ihmisen nakokulmasta, on kayttgjalah-
téisen suunnittelun tarkein tydkalu. Suunnittelussa empatia on syvallista ja ai-
toa kiinnostusta kohderyhmaa kohtaan. Empatia on valttamatonta eettisten,
yksityisyytta ja elaman laatua kunnioittavien mallien luonnissa. Myods kulttuu-
rien ja inhimillisten arvojen monimuotoisuuden tunnistaminen on yksi kayttaja-
lahtbisen suunnittelun ja siten kestavan liiketoiminnan tarkea elementti.

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

a.)

2.4.2 Kayttajatutkimus ja kayttokokemuksen arviointi

Kayttajalahtdisen suunnittelun parhaassa tapauksessa, kayttdgja on mukana
heti alusta alkaen eli jo palvelun tai tuotteen innovointivaiheessa, testaamassa
palvelua seka antamassa palautetta auttaen tuotteen tai palvelun kehittami-
sessa pidemmalle (Virtanen ym., 2011, s. 36). Maia ym. (2016) puolestaan
mainitsee kayttajakokemusta arvioitavan tyypillisesti siind vaiheessa, kun
tuote on valmis. Talldin arvioinnin painopisteené on yleensa kayttajan sijasta
itse tuote. Kayttajatutkimusta tulisi Farrellin (2017) mukaan tehda jatkuvasti.
Han mainitsee riittavan aikaisin tehtyjen havaintojen vaikuttavan tuotteeseen.
Farrellin (2017) mukaan suurin osa kayttajatutkimuksesta tulisi tehda projektin
alkuvaiheessa, mutta jatkaa sita projektin aikana. Kaytettavat menetelmat tu-
lee Farrellin (2017) mukaisesti valita projektiin sopiviksi ja jokaisen iteroinnin

aikana tulisi vastata joihinkin kayttajien mainitsemiin jatkuviin tarpeisiin.

Koko kayttokokemuksen kattava kayttgjalahtdinen suunnittelu edellyttaa kayt-
tajien mukaan ottamista tuotteen tai palvelun arviointiin. Myds kayton pitkaai-
kainen seuranta tulee varmistaa. Kayttajien kokemukset muuttuvat ajan myota
ja tama tulisi ottaa huomioon kayttokokemuksen selvittamisesséa. Kun tuote on
ollut kaytossé jo pidemman ajan, kayttdja saadaan yleensé jatkamaan tuotteen

kayttéa ja jopa suosittelemaan sita. Ajan myota tuotteen helppokayttdisyys
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paranee, alkuperainen uutuudenviehatys ja kiinnostus hiipuu seka tekniset
viat, bugit ja toistuvat epakaytannollisyydet alkavat yna enemman arsyttaa
kayttajaa. Kayttokokemuksella on siis taipumusta heikentya ajan kuluessa. Ta-
man vuoksi pitkan aikavalin kayttokokemuksen selvittdminen on tarkeaa. (In-

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

2.5 Mylab Oy toimeksiantajana

Opinnaytetyon toimeksiantajana toimii Mylab Oy, joka on terveydenhuollon la-
boratorioiden ja diagnostiikan tietojarjestelmien asiantuntija. Mylab Oy tarjoaa
asiakkailleen, terveydenhuollon laboratorioille, kokonaispalvelua (kuva 4).
My+ jarjestelmakokonaisuus sisaltdé ratkaisut koko laboratorioprosessin tar-
peisiin tutkimustilauksesta naytteenottoon ja naytteen analysointiin seké tutki-
mustulosten katseluun. Jarjestelma sisaltaa kaikki laboratorion erikoisalat ja
sitd voidaan konfiguroida asiakaskohtaisesti. My+ care® -palvelun avulla hoi-
toyksikot voivat tilata potilaille laboratoriotutkimuksia ja katsella tutkimustulok-
sia. Nain ollen hoitoyksikdiden henkilokunta hyédyntaé laboratorion tuottamaa
tietoa potilaan hoidossa. (Me olemme Mylab n.d., My+® kokonaispalvelu n.d;
My+® - elintarkeat tiedot laboratoriollesi n.d.; My+ care® - hoitavaa tiedonva-

litysta n.d.)
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MY+
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v Asiakaspalvelu
Vv Sovelluspalvelut
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AUTOVERIFIOINTI & 4

LAADUNVALVONTA 3 ANALYSOINTI

MY
4 HUB 4

TIETOLIIKENTEEN
7 INTEGRAATIOPALVELU
TERVEYDENHUOLLON
ORGANISAATIOILLE

Kuva 4. My+ jarjestelmakokonaisuus (My+® kokonaispalvelu n.d.)

Laboratoriojarjestelma (Laboratory Information System, LIS) on kliinisessa la-
boratoriossa kaytdssa oleva toiminnanohjausjarjestelma, jonka tehtavana on
tuottaa tarvittavat tiedot seka jarjestaa tietojen arkistointi ja katselu. Laborato-
riotutkimusten tilaus ja tulosten katselu voivat siséltya laboratoriojarjestelméaéan
tai olla potilastietojarjestelméssa, johon on laboratoriojarjestelmasta integraa-
tio. (Reponen ym., 2021, s. 48.)

2.5.1 Tuotekehityksen nykytila ja kehitystarpeet

Mylabin ohjelmistokehitysmallina on syksysta 2020 lahtien ollut SAFe (Scaled
Agile Framework). SAFe-mallissa yhdistyvat Lean-, Agile- ja DevOps-mene-
telmat ja tuotekehitys etenee iteratiivisesti noin kolmen kuukauden PIl-jak-
soissa (Program Increment). Yksi Pl-jakso koostuu neljasta perakkéaisesta ke-
hitysiteraatiosta seka viidennesta suunnittelu ja innovaatio -iteraatiosta. Myla-
bissa SAFe tuotekehitys on jaettu kehitystiimeille (Lusa, 2021; Scaled Agile
Framework, 2022). Tuotekehitystiimeja on yhteensa viisi kappaletta ja jokai-

seen tiimiin kuuluu Product Owner, Scrum Master, sovellusasiantuntija seka
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ohjelmoijia. Lisaksi timien kaytettavissa on arkkitehteja, kayttoliittymasuunnit-
telijoita ja testaajia. Mylabin tuotekehitystd ohjaavat sen laatu- ja toimintaoh-
jeet, joista 16ytyy myos ohje kayttokokemuksen ja kayttoliittymien (UX/UI) te-
kemiseen. (Mylab, 2023.)

Alpha Design Partners -suunnittelutoimisto (2023) toteutti vuonna 2023 haas-
tattelut Mylabin tuotekehitystiimeille UX-suunnitteluun liittyen. Haastatteluilla
pyrittiin selvittamaan esim. mika UX-suunnittelussa toimii hyvin ja mita pitaisi
kehittaa. Tuloksia on esitetty kuvassa 5 ja niiden mukaan mm. kaivataan lisda

yhteissuunnittelua, prototypointia seké asiakkaan osallistamista.

UX. ja UX: ittelijoiden osallistuminen UX- ja
kehitystiimin arkeen koetaan erittiin hyodylliseksi ik seki UX.

Prototypointia kaivataan lisia.
Ja-p (U1) koetaan Samoin tukea ja osaamista prototypointiin sekd
korvaamattoman hyviksi tavaksi esittda suunnitelmia muiden tydkalujen kiyttaon.
niin sisdisesti kuin asiakkaille

Tilimin arjessa sadnnélliset koko tiimin Kaivataan yhteisuunnittelua sekd
ja koetaan hysdyllisiksi asiakkaan osallistamista

Esittelyt, palaverit ja kiynnit asiakkailla Yy jayhter eri tiimien
koetaan hyddyllisiksi kesken tulee kiinnittda huomiota ja
sopia yhteisista kiytanndista

Kaivataan keinoa saada asiakas itse testaamaan
kehi olevaa ominai ta tai

Kuva 5. Haastattelun tulokset Alpha Design Partners mukaillen

Nevanpera (2023, s. 38—-42, 58-59) on opinnéaytetydssaan selvittanyt Mylab
Oy:n tuotekehityksen kayttajalahtoisyytta ja tehnyt vastaavanlaisia havaintoja
kuin Alpha Design Partners haastatteluissa ilmeni. Nevanperan mukaan asi-
akkaiden kanssa kaydaan saannollisia keskusteluja, keratddn asiakaspa-
lautetta ja tehddan laboratoriovierailuja. Kayttajalahtéinen suunnittelu pitaisi
kuitenkin hdnen mukaansa huomioida koko organisaatiossa ja asiakas pitaisi

entista enemmaéan saada mukaan suunnitteluun.
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Seka Alpha Design Partnersin (2023) etta Nevanperan (2023, s. 38-42, 58—
59) mainitsemina tarkeimpina sailytettavina ja/tai lisattavina asioina oli mm.
UX-suunnittelijoiden osallistuminen kehitystiimien arkeen, kayttoliittyméakuvien
ja -prototyyppien tarkeys, asiakasesittelyjen tarkeys seka koko tiimin yhteiset
palaverit ja suunnittelut. Kehitettévina asioina nousi nykyisen tuotekehityspro-
sessin kehittdminen seka UX-suunnittelun kokonaisvaltaisempi huomioiminen
tuotekehitysprosessissa. Tahan liittyy mm. UX-suunnittelun oikea-aikaisuus,
prototypoinnin lisddminen, yhteissuunnittelun ja asiakasyhteistyon liséaminen,
yhtenevaisista kaytanndista sopiminen seka keinot saada asiakas itse testaa-
maan kehitysvaiheessa olevaa ominaisuutta tai tuotetta. Naiden edella mainit-
tujen syiden vuoksi on ajankohtaista tarkastella, millaisin keinoin tyéskentely-
tapoja ja yhteiskehittamista voitaisiin Mylabissa parantaa ja miten kayttajalah-
toisyytta voitaisiin lisata. Taman opinnaytetydn Design Sprint -kokeilulla pyri-

taan loytamaan ratkaisuja naihin haasteisiin.

2.5.2 Tuotekehitys hybriditydskentelyssa

Tana paivana Mylabissa tydskennellaén niin lahi-, eta- kuin hybridimallilla kos-
kien koko Mylabia, ei pelkastaan tuotekehitysta. Etatyoskentely aiheuttaa uu-
denlaisia haasteita seka haastaa uudenlaisten toimintatapojen kokeilemiseen
parhaimpien kaytantdjen loytamiseksi. Samanlaisia havaintoja I6ytyy viime
vuosina tehdyista tutkimuksista, joita on esitelty seuraavaksi. Kaikki maini-
tuista tutkimuksista nostetut piirteet patevat hyvin myos tuotekehityksessa,
jossa tyota tehdaén paljon eta- ja hybridimallilla.

Bastman (2023, s. 59) on tutkinut nopeaa luottamusta ja virtuaalista yhteiske-
hittamista. Johtopaatbksenddn han on koonnut listan asioista, joita virtuaali-
sessa yhteiskehittamiskontekstissa on huomioitava: selkeat tavoitteet ja yhtei-
nen visio, ryhman jasenten selkedt roolit ja vastuut, aktiivinen ja saannéllinen
vuorovaikutus ryhman jasenten valill&, suorituskyvyn ja tuottavuuden arvioimi-
nen, ryhnman dynamiikan seuraaminen sek& organisaation maineen ja strate-

gian huomioonottaminen. Tyoterveyslaitoksen (n.d.-b) VIRTUOOSIT-hanke
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on koonnut naitd samoja teemoja malliin. Seka Bastmanin etta Tyoterveyslai-

toksen mainitsemat asiat patevat hyvin myoés hybriditydskentelyssa.

Kurtti (2021) nosti yhteiskehittamiseen liittyvassa tutkimuksessaan esiin virtu-
aaliseen ymparistdon liittyvan etdisyyden ja osallistujien aktivoinnin. Osallistu-
jan voi olla vaikea keskittyd olennaiseen, kun samalla voi tehda muuta taus-
talla. Toisaalta fasilitaattorin on vaikea tietdd, mita osallistuvat ajattelevat tai
miten he johonkin asiaan reagoivat tai osallistuvatko he oikeasti lainkaan. -
meiden ja eleiden seka yleisfiiliksen aistimuksen puuttuminen vaikuttavat kai-
ken kaikkiaan negatiivisesti. Palaverit ja kokoukset ovat etatyon yleistymisen
vuoksi siirtyneet yha enenevissa maarin tai lahes taysin virtuaalimaailmaan ja
naité istuntoja voi olla useampia putkeen. Palaverien valilla ei ehdita pitamaan
taukoja eika orientoitua seuraavaan. Ajatusten vaihtaminen palavereiden tai
tehtavien valilla on vaikeaa eika luovalle tyélle jaa riittavasti aikaa. Myos va-
paamuotoisempi toiminta, johon kuuluu ns. hassuttelu ja heittaytyminen, ei
luonnistu virtuaalisessa ymparistéssa yhta hyvin kuin fyysisessa tilassa. Virtu-
aalinen ymparisto ei tue osallistujien luovuutta ja toisten innostuksesta sytty-
mista. (Kurtti, 2021, s. 60, 62, 68-70.)

Samoja teemoja on ohjelmistokehityksen nékdkulmasta nostanut esiin myos
Heino (2023, s. 38-41). Hanen mukaansa etatytn todellisia ongelmakohtia
ovat mm. kokousten maara, innovaatioiden syntyminen, keskittymisvaikeudet,
motivaation puute, taukojen vahainen maara, epaformaalin ja spontaanin kom-
munikaation puute, kommunikointivaikeudet seké tiedonsiirtymisen haasteet.
Toisaalta yksilokohtaisesti samat asiat voivat aiheuttaa joko negatiivisia tai po-

sitiivisia vaikutuksia.

Ferguson ym. (2023) on tutkinut etatydn tiimi- ja viestintavaikutuksia monimut-
kaisten ilmailu- ja avaruusjarjestelmien kehittamisessa ja todennut palautteen
olevan etatydskentelyssa hidasta. Lisaksi jarjestelmien esitteleminen asiak-
kaille on haastavaa ja on vaikeampaa pitaa etana ylla inmissuhteita, jotka aut-
tavat ylittamaan tieteenalojen valisid eroja. Ferguson mainitsee erilaisten tii-
mien tekeman tyon olevan sidoksissa toisiinsa ja yhden tiimin tydn voivan olla

riippuvaista toisen tiimin tekemasta tyosta. Eri tiimien on tehtava tiivista
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yhteisty6té jarjestelmia suunniteltaessa ja toteuttaessa. Epavirallisen eli spon-
taanin ja suunnittelemattoman kommunikaation on Fergusonin mukaan to-
dettu olevan ratkaisevan tarkeada ja siind on tunnistettu haasteita juuri etdna
tyoskennellessa. Epéavirallista kommunikaatiota tapahtuu hanen mukaansa
esim. kokousten yhteydessa, lounaalla tai kaytavilla ja se on usein sattuman-
varaista keskustelua, joka syntyy tyypillisesti henkildiden tai tiimien ollessa sa-

massa tilassa.
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3 TARKOITUS, TAVOITTEET JA TUTKIMUSKYSYMYKSET

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on kartoittaa, miten palvelumuotoilua ja
Design Sprint -menetelmaa voidaan hyddyntéa tietojarjestelmien ominaisuuk-
sien ja toiminnallisuuksien suunnittelussa seka kehittamisessé. Opinnaytetyon
tavoitteena on kehittaa ja tehostaa Mylab Oy:n toimintamalleja tuomalla lisaa

yhteiskehittamista ja kayttajalahtdisyytta suunnitteluun.

Tutkimuskysymykset ovat:
1. Mita haasteita ja ongelmia kayttajalahtdiseen suunnitteluun Mylabissa
liittyy?
2. Miten kayttajalahtoista suunnittelua voidaan Mylabissa kehittaa?
3. Miten Mylabin kehitystiimi kokee Design Sprintin kayton tuotekehityk-
sessa?
4. Miten Design Sprint -toimintamalli on laajennettavissa Mylabin tuoteke-

hitykseen?
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4 MENETELMAT JA TOTEUTUS

Kvalitatiivisella eli laadullisella tutkimuksella pyritaan ymmartamaan tutkittavan
asian laatua, ominaisuuksia ja merkityksia tutkimuksen kohteena olevien hen-
kildiden nakokulmasta. Kiinnostuksen kohteena ovat tutkimuksen kohteena
olevien henkil6iden subjektiiviset kokemukset ja nakemykset. Laadullisen tut-
kimuksen aineistonhankintakeinoja ovat mm. yksil6haastattelut, ryhmahaas-
tattelut, dokumenttiaineistot seka erilaiset havainnoinnit. Tutkimuksen teoreet-
tinen viitekehys toimii ikaan kuin silméalaseina, jotka tutkija asettaa paahéansa
ja joiden kautta h&n tarkastelee I6ydoksiaan. (La&hdesmaki ym., n.d; Puusa
ym., 2020, s. 9, 13-14, 59, 84.) Koska tassa opinnaytetydssa Design Sprintin
toteutusta peilataan osallistujien kokemuksiin, oli laadullinen tutkimusmene-

telma perusteltu valinta.

4.1 Tutkimuksellinen kehittamistoiminta

Tama opinnaytetyd toteutettiin tutkimuksellisena kehittdmistoimintana. Tutki-
muksellisen kehittdmistoiminnan paamaarana on jonkin selkeasti maaritellyt
tavoitteen tai muutoksen saavuttaminen. Muutos voi koskea esim. tuotetta,
tuotantovélineita, tuotantomenetelmia tai toimintatapoja. Tutkimuksellinen ke-
hittdmistoiminta on tutkimuksen ja kehittdmistoiminnan yhteyden tarkastelua,
jossa kehittamisessa hyddynnetaan tutkimuksellisia periaatteita. Tutkimuksel-
lisen kehittamistoiminnan nakdkulmiin kuuluvat kehittdmisprosessi, toimijoiden
osallistuminen seka tiedontuotanto. (Toikko & Rantanen, 2009, s. 9-10, 14,
22.)

Taman opinnaytetyon tutkimuksellisen kehittdmistoiminnan lahtokohtana oli
kohdeyrityksen kehittamistarpeet ja muutoshalukkuus keskittyen kayttajalah-
toisen suunnittelun kehittamiseen. Edella mainittuja tukevaksi menetelmaksi
valittiin palvelumuotoiluun pohjautuva Design Sprint -tydpajamenetelm&. Nain

ollen tutkimuksellinen kehittamistoiminta oli perusteltu valinta menetelmaksi.
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Opinnaytetyon avulla haluttiin selvittda, miten kayttgjalahtoista suunnittelua
voidaan Mylabissa kehittd& seka miten kehitystiimi kokee Design Sprintin kay-
ton tuotekehityksessa. Opinnaytety6 vastaa Mylab Oy:n tarpeeseen kehittaa
ja tehostaa toimintamallejaan tuomalla lisda yhteiskehittdmista ja kayttajalah-

toisyytta suunnitteluun.

Tutkimuksellisen kehittamistoiminnan tarkoituksena onkin kaytannon ongel-
mien ratkaiseminen seké uusien ideoiden, tuotteiden tai palveluiden kehittami-
nen ja toteuttaminen. Tutkimuksellisuus etenee jarjestelmallisesti, analyytti-
sesti seka kriittisesti ja tehdyt ratkaisut kuten myos tuotettu tieto perustuvat
olemassa olevaan tietoon. Kehittdmistoiminnan tarkoituksena on teoriapainot-

teisen tiedon siirtdminen kaytantoon. (Ojasalo ym., 2015, s. 19, 21.)

Tutkimuksen pohjustukseksi opinnaytetydn tekija selvitti ensin, mita on kaytta-
jakokemus ja kayttajalahtdinen suunnittelu. Taman jalkeen opinnaytetyon te-
kija lahti etsimaéan vastauksia tutkimuskysymykseen: Mita haasteita ja ongel-
mia kayttajalahtéiseen suunnitteluun Mylabissa liittyy? Ensin paneutuen Alpha
Design Partnersin (2023) Mylabille kesalla 2023 toteuttamien haastatteluiden
tuloksiin ja poimien sielta kehityskohteita. Liséksi tutustuen Nevanperan (2023,
s. 3642, 58-60) opinnaytetydn I6yddksiin, koska han on mm. selvittanyt, mi-
ten kayttajalahtoisyyttd huomioidaan Mylabin tuotekehityksessa talla hetkella
ja mitd parannettavaa siina on seké miten sita saadaan tuotua lisda laborato-
rion tietojarjestelmien suunnitteluun. Opinnaytetyon teoreettinen viitekehys

(luku 2) vastaa edella mainittuihin tutkimuskysymyksiin.

Haasteiden ja ongelmien kartoittamisen myodta opinndytetydn tekija laajensi
tietdmystaan palvelumuotoilusta ja Design Sprintistd kehittamisen tytkaluna
selvittdéen, miten niitd voitaisiin Mylabin tuotekehityksessa hyodyntaa. Lu-
vuissa 2.2 ja 2.3 on selvitetty, mitd palvelumuotoilu ja Design Sprint ovat ja
minké&laisia vaiheita niihin liittyy. Luvussa 4.2 on puolestaan kuvattu, miten De-

sign Sprint tdssa opinnaytetydssa toteutettiin.
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Kehittaminen on prosessimaista, vaihe vaiheelta rakentuvaa tekemista, jonka
paamaarana on muutos. Muutostydn prosessi (kuva 6.) sisaltdd suunnittelu-,
toteutus- ja arviointivaiheet. Suunnitteluvaiheessa tunnistetaan kehittamis-
kohde, asetetaan haasteeseen liittyvat tavoitteet, perehdytaan kehittdmiskoh-
teeseen teorian ja kaytannon avulla sekd tehdaan suunnitelma tavoitteisiin
paasemiseksi ottaen huomioon valittu lahestymistapa ja menetelmat. Toteu-
tusvaiheessa kehittamissuunnitelma toteutetaan ja lopuksi arvioidaan muu-
tostydn onnistuminen. Koska kehittdminen on iteratiivista, seuraa arviointia
usein uuden kehittamistydn suunnittelu ja siten prosessi alkaa jalleen alusta.
(Ojasalo ym., 2015, s. 22-25.) Tassa opinnaytetydssa kaytiin 1api yksi muu-
tostyon prosessin kierros Design Sprint -menetelmaa kayttden. Muutostyén on
taman opinnaytetyén pohjalta mahdollista tulevaisuudessa jatkua organisaa-

tiossa.

SUUNNITTELU — TOTEUTUS — ARVIOINTI

¢ Opinnaytetyo-
suunnitelma
¢ |&hestymistavan ja

menetelmien valinta * Design Sprint tydpaja o Kehittimistydn arviointi
ym. * Havainnointi . Palautekyseﬁy
* Design Sprint * Muistiinpanot

toteutussuunnitelma
* Muu Design Sprintiin
liittyva valmistelu

Kuva 6. Muutostytn prosessi Ojasaloa (2015, s. 23) mukaillen seka opinnay-

tetybn vaiheistus

Ennen tutkimusmenetelmien valintaa on pohdittava, millaisella l[ahestymista-
valla kehittamistoimintaa vieddén eteenpain (Ojasalo ym., 2015, s. 36). TAman
opinnaytetydn tavoitteena oli tulosten pohjalta kehittdé ja tehostaa Mylab Oy:n

toimintamalleja, joten menetelmaksi valittiin tutkimuksellinen
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kehittamistoiminta ja sen lahestymistavaksi palvelumuotoilu. Palvelumuotoilua

on kuvattu tarkemmin luvussa 2.2.

Tutkimuksellisessa kehittamistoiminnassa kaytetddn erilaisia maarallisia
(kvantitatiivisia) ja laadullisia (kvalitatiivisia) menetelmid moninaisesti. Asian-
tuntijatyon kehittdmisessa on tyypillistd yhteisoéllisten menetelmien, kuten
ideariihitydskentelyn, kayttaminen. Parhaat ratkaisut syntyvat yhteistyolla
osallistujien kesken. Menetelmien valinnassa on olennaista pohtia, millaista
tietoa tarvitaan ja mihin tarkoitukseen tietoa aiotaan kayttaa. Erilaisia kehitta-
misen menetelmid ovat mm. kysely, haastattelu, ryhméahaastattelu, havain-

nointi seka yhteisolliset ideointimenetelmat. (Ojasalo ym. 2015, s. 40-45.)

Taman opinnaytetyon toteutukseen liittyy olennaisena osana kolmipaivainen
Design Sprint -tyopaja (yhteisoéllinen ideointimenetelmd), joka oli opinnayte-
tyon tekijan suunnittelema ja aikatauluttama. Liséksi Design Sprintiin kuului
asiantuntijahaastatteluja (ryhmahaastattelu). Design Sprintin kuluessa opin-
naytetyon tekija teki havaintoja tydpajan kulusta ja osallistujien ajattelun kehit-
tymisesta. Havainnointi oli osallistavaa havainnointia, jossa opinnaytetyon te-
kija osallistui tydpajaan toimien fasilitaattorina. Myos tutkittavat tekivat havain-
nointia esim. lisdasiantuntijahaastattelujen aikana, kun lisdasiantuntijat tutkivat
ja havainnoivat seinédlle muodostunutta kayttajan polkua tai vastaavasti testaa-
jat havainnoivat prototyyppia (Vilkka, 2021, s. 53, 55). Design Sprintin paat-
teeksi osallistujille jaettiin kyselylomakkeet, joiden avulla heiltéa kysyttiin mieli-
piteitd sprintin onnistumisesta ja soveltumisesta jatkokayttoon. TyOpajatyos-
kentely, haastattelu ja havainnointi ovat yleisesti Design Sprint -menetelmassa
kaytettyja tyoskentelytapoja (Knapp ym. 2016, s. 201-215), joten ne olivat pe-

rusteltu valinta talle opinnaytetydlle.

Tutkimukselliselle kehittamistoiminnalle on ominaista sen etenemisen rapor-
tointi koko kehitysprosessin ajan. Kehittdmisprosessin alusta alkaen kirjoite-
taan muistiinpanoja niin itse kehittamisprosessista kuin osallistujien ajattelun
kehittymisesta. Muistiinpanojen avulla ajatusten jasentdminen helpottuu ja uu-
det ideat mahdollistuvat. (Ojasalo ym. 2015, s. 46—47.) Tassa kehittdmistydssa
opinnaytetyon tekijd havainnoi ja kirjoitti muistiinpanoja koko Design Sprintin
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ajan. TyOpajan ensimmaisena paivana myds yksi tydpajan osallistujista teki
muistiinpanoja tutkimusta varten. Nain tydpajan kulusta saatiin tarkat muistiin-
panot aineiston laatua varmistaen, koska opinnaytetyon tekija toimi fasilitaat-
torina eikd hanella siten ollut mahdollisuutta kirjata jokaista havaintoa. Toisen
havainnoijan muistiinpanot toimivat tutkimuksen laadun varmistuksena tay-
dentden opinnaytetydn tekijan havaintoja ja muistiinpanoja. Lisaksi tutkimus-

aineistoa kertyi palautekyselyista.

Kehittamistydn arvioiminen on prosessin viimeinen vaihe. Arviointia tehdaan
koko kehittAmisprosessin ajan, mutta loppuarvioinnissa pohditaan kehittamis-
tydn onnistumista mm. miten hyvin kehittdmistyon tavoitteet on saavutettu ja
mita vaikutuksia saatiin aikaiseksi. (Ojasalo ym. 2015, s. 47-48.) Design Sprin-
tin paatteeksi osallistujilta pyydettiin palautetta ja arviota Design Sprint -mene-
telmasta ja sen soveltuvuudesta jatkokayttoon, joita on kasitelty Tulokset-lu-

vusSsa.

4.2 Design Sprintin toteutus

Koska taman opinnaytetyon tutkimuksellinen kehittdmistoiminta vastasi Mylab
Oy:n tarpeeseen l6ytda uusia tapoja tietojarjestelmien suunnitteluun ja kehit-
tamiseen ja kehittamisella tavoiteltiin kaytannodn hyotya, valittiin menetelmaksi
Design Sprint. Design Sprint valittiin, koska se mahdollistaa mm. yhteiskehit-
tamisen, kehitystiimin saamisen koolle samaan paikkaan, nopean ideoinnin
seka visuaalisen prototyypin rakentamisen (Knapp ym., 2016, s. 3—4). Visuaa-
lisen prototyypin painoarvoa lisda sen hyédyntaminen jatkossa mm. keskuste-
luissa asiakkaan kanssa. Muun muassa naita teemoja ovat aiemmin nostaneet
esiin seka Alpha Design Partners (2023) ettd Nevanpera (2023 s. 38-39), jo-

ten toimintamallien kehittamiselle oli tarve.

Design Sprintin tydskentelytapa on tydpajamuotoinen. Ty®pajat soveltuvat
kayttoon kaikille organisaatioille, jotka haluavat osallistaa henkilokuntaansa,
asiakkaitaan tai muita sidosryhmia kehittamiseen. Usein tydpaja on osa isom-

paa  kehittamisprojektia,  jolloin se  suunnitellaan  vastaamaan
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kehittamisvaiheen tarvetta ja tavoitetta. Kun tydpajan toteutustapa ja osallistu-
jat valitaan ty6pajan tavoitetta ja kehittamistyota tukevaksi, tulevat tydpajan

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

Design Sprintin ajankohdaksi paatettiin 5.-7.3.2024, joka sisaltyi Mylabin P115
tuotekehitysjaksoon. Ajankohdan valintaan vaikuttivat opinnaytetyén tekijan
opinnaytetydsuunnitelman valmistuminen, Mylabin toimitilojen muuttoaika-
taulu seka ajankohdan soveltuminen yrityksen tuotekehitysaikatauluun. Toimi-
tilojen muuttoaikataulu oli tarkea huomioida, jotta Design Sprintin pitaminen

lahityoskentelynd onnistui.

4.2.1 Osallistujat

Design Sprintiin kutsuttiin yksi Mylabin SAFe-tiimi, johon kuuluu Product
Owner, Sovellusasiantuntija, Scrum Master seka kuusi ohjelmoijaa. Tiimi va-
littiin sen perusteella, ettd siihen kuuluvista henkil6ista todettiin 16ytyvan osaa-
mista, tyokokemusta, kehitysinnokkuutta, teknisia ja kaytannonlaheisia taitoja
sekd muita taitoja ja ominaisuuksia, joita tarvittiin Design Sprintissa tavoitelta-
van haasteen ratkaisemiseksi. Osan tiimin jasenista tiedettiin tulevan tulevai-
suudessa olemaan mukana uuden toiminnon kehittdmisprosessissa, joten hei-

dan osallistumisensa oli perusteltua my6s sen vuoksi.

Liséksi mukaan Design Sprintiin pyydettiin yrityksessa vasta aloittanut UX-lead
seka kaksi kayttoliittymaasiantuntijaa, jotka toivat lisdkokemusta kayttokoke-
mus- ja kayttoliittymasuunnitteluun seka prototyypin rakentamiseen. Lyhyem-
piin haastatteluihin lisdasiantuntijoiksi pyydettiin data-arkkitehti, tuotepaallikko
seka toisesta SAFe-tiimista yksi Product Owner. Lisdasiantuntijat valittiin sen
perusteella, keiltd arveltiin saatavan tarvittavaa lisétietoa Design Sprintilla k&-
siteltdvaan tulevaan toimintoon liittyvista asioista. Lisaasiantuntijahaastattelui-
den tavoitteena oli esitella Design Sprintilla syntyneita ideoita, saada pa-
lautetta, tarkennuksia ja uusia ideoita seka loytaa asioita, jotka vaativat lisa-
pohdintaa (Liite 2). Prototyypin testaukseen rekrytoitiin yksi sovellusasiantun-

tija Mylabin toisesta tuotetiimista ja yksi testaaja testaustiimista. Heidat valittiin,
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koska heilta arveltin saatavan tarvittavaa palautetta ja kehitysehdotuksia
suunnitellusta kayttéliittymé&prototyypistd. Opinnaytetyon tekija tyoskentelee
kohdeyrityksesséa ja toimi fasilitaattorina huolehtien sprintin organisoinnista
seka ajan, keskusteluiden ja koko prosessin hallinnasta ja sujuvuudesta.

Kaikki rekrytoinnit tehtiin sahkopostilla. Osallistujat informoitiin ennen Design
Sprintid opinnaytetyosta seka siita, ettd osallistuminen on vapaaehtoista.
Kutsu l&hetettiin kuudelletoista henkil6lle, joista neljatoista henkiloa ilmoittautui
halukkaaksi osallistumaan Design Sprintiin. Heistd kymmenen oli mukana ns.
suunnittelijoina eli kutsuttuna varsinaiseen Design Sprintiin, kaksi oli mukana
vain ensimmaisen pdaivan lisdasiantuntijahaastatteluissa ja kaksi viimeisen
paivan testausosuudessa. UX-tiimista oli mukana kolme henkil6a, joista yksi
ei osallistunut Design Sprintin toiseen paivaan ja UX-lead oli toisena paivana
mukana vain suunnitelmien lapikaynnin ajan. Opinnaytetyon tekijaa eli fasili-
taattoria ei ole laskettu mukaan osallistujiin. Knapp ym. (2016, s. 34-35) suo-
sittaa osallistujien maaraksi seitseman henkildo&, mutta mainitsee joihinkin roo-
leihin saattavan tarvita kahdesta kolmeen henkil6d. Opinnaytetydn Design
Sprintin tiimi oli hiukan isompi, mutta esimerkiksi koko UX-tiimin lasnéolo ko-
ettiin hyodyllisena oppimiskokemuksena Design Sprintin ollessa ensimmainen
laatuaan Mylabissa.

4.2.2 Vaiheistus

Tassa opinnaytetydssa kaytettiin mukaillen kuvassa 7 esitettyd Alpha Design
Partnersin (n.d.) neljaan tyoskentelypaivaan jakautuvaa mallia, jossa:

e Maanantai: tutustutaan ongelmaan, asiakastarpeeseen ja olemassa
olevaan tietoon. Maaritellaan tilannekuva ja tavoitteet kehitystyolle
seka ideoidaan ratkaisuja.

e Tiistai: ratkaisuehdotusten keraaminen ja arviointi. Tehddan p&atos
ratkaisuehdotuksesta, jota aiotaan prototypoida. Kuvataan asiakkaan
kayttajapolku ja sen varrella olevat palvelut.

e Keskiviikko: luodaan prototyyppi
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e Torstai: Prototyypin testaus ja testauspalaute. Loydosten purkaminen
Design Sprint -tiimin kesken seka jatkosuunnitelmat

Opinnaytetyén Design Sprintissa yhdistettiin paivien 2. ja 3. tyot, silla kysei-
sessa Design Sprintissa ratkaistavan ongelman eli uuden toiminnon suunnit-
telun nykytila, asiakastarpeet ja vaatimukset oli jo etukateen melko kattavasti
selvitetty. Design Sprintilla keskityttiin kayttoliittym&suunnitteluun ja prototyy-

pin tuottamiseen.

DESIGN SPRINTIN VAIHEET

PAIVA 1 PAIVA 2 PAIVA 3

Ongelman
Paatés prototy-

poitavasta
Ehdotusten ratkaisusta

luonnostelu

mdadarittely

Prototyyppi

Kayttgjapolun
kuvaus

N\

TySpaja TyGpa

Kuva 7. Design Sprintin vaiheet tdssa opinnaytetydssa Alpha Design Partners

mukaillen

Design Sprintin toteutusta on tarkemmin kuvattu taulukossa 1. Tydskentelyta-
poina kaytettiin niin tyopajatyoskentelyd kuin ryhmékeskusteluja. Design
Sprintin aikana noudatettiin etukateen suunniteltua aikataulua, joka mahdollisti
sen, ettei kaikkien osallistujien ollut valttamatonta osallistua koko aikaa. De-

sign Sprint oli alun perin suunniteltu pidettavaksi kokonaan lahitydskentelyna.
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Tasta jouduttiin kuitenkin joustamaan mm. joidenkin osallistujien valimatkojen
vuoksi, joten ensimmainen paiva toteutettiin lahitydoskentelynd ja kahtena

muuna paivand mahdollistettiin Teams-osallistuminen.

Koska Design Sprintin ensimmainen paiva toteutettiin lahitydéskentelyna, mah-
dollistui osallistujien hairi6ttomyyden turvaaminen. Tietokoneiden ja puhelin-
ten kayttod oli minimoitu siten, etta esim. tietokonetta kaytettiin vain muistiinpa-
nojen kirjoittamiseen tai sprintilla nousseiden asioiden selvittelyyn. Nain var-

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

Taulukko 1. Palvelumuotoilun ja Design Sprintin toteutus

Ajankohta Tehtavat TyOskentelytavat
Paiva 1 1. Lyhyt DS-menetelman esittely e PowerPoint-esitys Design
Sprintisté (Liite 1)
"Ymmarra” 2. Ongelmaan, asiakastarpee- e TyOpajatyosken-
seen seka olemassa olevaan tely/ideariihi
tietoon perehtyminen o ldeakartta kayttajapolusta
3. Nykytilan maarittely
4. DS tavoitteiden maarittely
5. Kéayttdjapolun kuvaaminen
6. Ratkaisujen ideoiminen
7. Lisatiedon selvittdminen e Lisaasiantuntijoiden haas-
tattelut (Liite 2)
Paiva 2 1. Ideoiden keraaminen ja ratkai- e TyOpajatydsken-
suehdotusten arvioiminen tely/ideariihi
"Kehitg” 2. Parhaiden ideoiden valinta e Figlam
3. Tilannekatsaus
"Prototypoi” 4. Prototyypin laatiminen e Figma-prototyyppi
Paiva 3 1. Prototyypin testaaminen ja pa- e Testaajien haastattelu ja
lautteen kerdaminen havainnointi Figma-proto-
"Testaa” tyypin avulla
2. Testausloyddsten purkaminen e TyoOpajatydskentely
3. Sprintin yhteenveto e Yhteenvedon ja palaut-
teen kirjaaminen

Design Sprintin ensimmainen tyopajapaiva toteutettiin yhdessa Mylabin neu-
votteluhuoneessa. Paiva aloitettiin esittelemalla Design Sprint -menetelméan
idea ja sprintin aikataulu lyhyesti osallistujille. Liséksi pohdittiin, mitd ollaan
sprintilla tekeméassa. Taman jalkeen aloitettiin kayttgjien ja sidosryhmien tun-
nistaminen sek& kayttajan polun (kuva 8.) muodostaminen seinalle Post It -
lapuin. Tassa kaytettiin Brainstorming-tekniikkaa: osallistujat ideoivat ja fasili-
taattorin kirjasi ideat Post It -lapuille kiinnittden ne seinalle (Interaction Design
Foundation, n.d.-c). Laput yhdistettiin kartaksi (kayttdjan polku) teemoittain.
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Kun polku oli saatu kuvattua seindlle, lisattiin kartalle riskeja ja haasteita, joita
kayttajan polkuun liittyy. Lisaksi Brainstormingin yhteydessa mietittiin kehitys-
kohteet, jonka jalkeen siirryttiin pohtimaan ratkaisuja. Kehityskohteeksi valittiin
keskittyminen tiettyyn kehitettdvan toiminnon osaan. Valinta tehtiin keskustel-

len.

Sprintin tavoitteiksi asetettiin ensimmaisen paivan aikana:
1) uuteen toimintoon liittyvan kayttajatarpeen ja kayttajapolun sel-
kiytyminen osallistujille
2) keskittyminen tiettyyn kehitettdvan toiminnon osaan

3) toiminnon prototyypin luominen

lltapaivalla keskityttiin suunniteltavaan toimintoon liittyvien yleisten tavoittei-
den kirjaamiseen: mitka ovat kayttajan eri sidosryhmien, ohjelmistotoimittajan
jne. tavoitteet. Tavoitteiden kirjaamisessa kaytettiin samaa Brainstorming-me-
netelmaa kuin kartan muodostamisessa. lltapaivaan kuului myds kahden lisa-
asiantuntijan haastattelut. Haastatteluihin oli kutsuttu kolme haastateltavaa,
joista kaksi osallistui. Lisdasiantuntijahaastattelujen tarkoituksena oli saada li-
sétietoa aiheesta seké uusia nakdkulmia ratkaisua varten. Haastattelut eteni-
vat esittelemalla lyhyesti Design Sprint, sen ratkaistava ongelma/haaste ja sei-
nalle paivan aikana tuotettu kayttajan polku seka tavoitteet. Taméan jalkeen li-
sahaastateltavan annettiin tutustua seinélle kiinnitettyihin Post it -lappuihin ja
hanelle esitettiin litteesséa 2 kuvattuja kysymyksia. Haastattelun eteneminen ja
kysymykset pohjautuivat Knappin ym. (2016, s. 71-72) tapaan. Haastattelun
ja keskustelujen perusteella tehtiin tarkennuksia ja muokkauksia kayttajapol-
kuun seka tavoitteisiin. Ensimmaisen paivan perusteella pyrittiin vastaamaan

sprintin ensimmaiseen ja toiseen tavoitteeseen.
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Kuva 8. Kayttajan polku -kartta ja sprintin tavoitteet

Toisen paivan tybpajan tavoitteena oli ratkaisujen ideointi. Koska osa osallis-
tujista joutui osallistumaan tyOpajaan etdnd, mahdollistettiin alkuperaisesta
suunnitelmasta poiketen my6s Teams-osallistuminen. Toisen paivan noin kah-
den tunnin kestoinen tydpaja aloitettiin lyhyella kertauksella, mita edellisena
paivana saatiin aikaiseksi seka varmistamalla, onko osallistujille tullut mieleen
jotakin lisattavaa, muutettavaa tai poistettavaa edellisend paivana tehtyyn
kayttajan polkuun tai tavoitteisiin. Keskustelun perusteella karttaan tehtiin
muutama lisdys. Taman jalkeen kaytettiin noin 20 minuuttia FigJam-tyokaluun
tutustumiseen. Tahan tyokaluun paadyttiin akillisesti sen vuoksi, ettéa osa osal-

listui tydpajaan eténa ja tarvittiin keino jakaa ideat seka hahmotelmat kaikille.

Ryhma jaettiin ratkaisuehdotusten pohtimista varten kahteen: lahiryhmaan ja
Teams-ryhmaan, joiden tehtavana oli luonnostella omat ratkaisuehdotukset.
Tahan kaytettiin n. 30 minuuttia, jonka jalkeen palattiin yhteiseen Teamsiin,
jossa kumpikin ryhma esitteli tuotoksensa. Tuotoksista keskusteltiin ja niita voi-
tiin muokata keskustelujen perusteella. Teams-ryhméa teki suunnitelmansa
FigJamilla lahiryhman piirtdessa tuotoksensa neuvotteluhuoneen valkotau-
lulle. Koska suunnitelmia oli vain kaksi, paatettiin keskustellen, mitk& ominai-
suudet otetaan mukaan prototyyppiin. Kaikki ideat kirjattiin ylés opinnaytetyon
tekijan toimesta. Myds kayttoliittymasuunnittelija kirjasi havaintoja ja muistiin-

panoja ylos.



37

Yhteisen tyopajan jalkeen kayttoliittymasuunnittelija aloitti prototyypin rakenta-
misen Figma-sovelluksella konsultoiden tarvittaessa muita osallistujia, jotka
vapautettiin muihin toihin. Toisen paivan aikana pyrittiin vastaamaan sprintin

kolmanteen tavoitteeseen eli prototyypin luomiseen.

Kolmannen péaivan tavoitteena oli prototyypin testaaminen seka sprintin yh-
teenvedon lapikayminen. Testaustilanteessa olivat lAsna opinnéaytetyon tekija,
kayttoliittymaasiantuntija sekéd testaaja. Heidan lisékseen muutama Design
Sprintiin osallistuva henkil6 seurasi testaustilannetta ja keskustelua Teamsin

valityksella.

Testaukseen rekrytoidut henkilot testasivat prototyypin vuorotellen. Testaajalle
kerrottiin ensin paapiirteissdan, mita tiimi oli Design Sprintin aikana tehnyt ja
minkalaiset paatokset ohjasivat prototyypin rakentamista. Taman jalkeen tes-
taajat testasivat prototyyppia Figma-sovelluksella, he saivat esittdd kysymyk-
sid ja heille esitettiin kysymyksia. Seka opinnaytetyon tekija etta kayttoliittyma-
suunnittelija kirjasivat tekemiaan havaintoja ylés testauksen ja keskustelun
edetessa. Myods Teamsin kautta osallistuneilla oli mahdollisuus kirjata havain-
tojaan ylos. Kun molemmat testaajat olivat saaneet testauksensa paatokseen,
keskusteltiin havainnoista yhdessa heidan kanssaan.

Sprintin viimeisena yhteisena tydpajana oli prototyypin esittely, testaushavain-
tojen lapikayminen seka sprintin yhteenveto. Tyodpaja oli alun perin tarkoitus
jarjestaa pelkastaan paikan paalla, mutta koska osa osallistujista joutui ole-
maan etana, mahdollistettiin Teams-osallistuminen. Tydpajassa olivat mukana
kaikki ensimmaisena paivana Design Sprintiin osallistuneet lisdasiantuntijoita
ja testaajia lukuun ottamatta. Lisaksi toiselle lisdasiantuntijalle esiteltiin proto-
tyyppi yhteenvetotyOpajan paatteeksi. Yhteenvedossa kirjattiin ylos toiminnon

suunnitteluun liittyvia jatkotoimenpiteitda, selvitettavia asioita ja haasteita.

Tybpajoissa syntyneesta seinalle muodostuneesta kayttajan polusta ja tavoit-
teista otettiin valokuvat (kuva 8). Kaikki tydpajoissa syntynyt dokumentaatio

otettiin talteen, jotta niita voitiin hyddyntaa tulosten analysointivaiheessa.
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4.2.3 Loppuarviointi

Design Sprintin paéatteeksi osallistujilta pyydettiin arviota kehittamistoiminnan
onnistumisesta seka pohdintaa, soveltuuko Design Sprint jatkokayttdon osaksi
Mylabin tuotekehitysta. Palautetta kaytiin lapi ryhmakeskusteluna sprintin
paatteeksi. Lisaksi osallistujia pyydettiin tayttdmaan kyselylomake, jossa kysy-

mykset olivat yhtéd kysymysté lukuun ottamatta avoimia kysymyksia (Liite 3).

Kyselylomakkeen laadinnassa kiinnitettiin kysymysten lisaksi huomiota huolel-
liseen suunnitteluun. Lomake suunniteltiin lyhyeksi ja siten helpoksi tayttaa.
Lomakkeen kysymykset suunniteltiin avoimiksi, jotta vastaajat ilmaisisivat aja-
tuksensa omin sanoin ja tunteitaan sekd motivaatiotaan ilmaisten. (Anttila,
n.d.; Hirsjarvi ym., 2014, s. 201.)

Kaksi osallistujaa sai paperisen lomakkeen ja kahdelletoista kyselylomake l&-
hetettiin sdhkopostilla. Vastauksia palautui kymmenen kappaletta. Naiden jou-
kossa oli 7 suunnittelijaa, 1 lisdasiantuntija ja 2 testaajaa. Kyselytutkimuksessa
koko tutkimuksen onnistuminen riippuu kyselylomakkeesta (Vehkalahti, 2014,
s. 20). Edella mainittu huomioiden kyselylomakkeen kysymykset suunniteltiin
sellaisiksi, etta niilla oli mahdollista saada vastauksia opinnaytetyon tutkimus-
kysymyksiin:
e Miten Mylabin kehitystiimi kokee Design Sprintin kayton tuotekehityk-
sessa?
o Millaista oli osallistua Design Sprintiin?
o Oletko aiemmin osallistunut Design Sprintiin?
o Mikéa Design Sprintissa toimi?
o Oliko joku Design Sprint -menetelméssa epéaselvaa?
e Miten Design Sprint -toimintamalli on laajennettavissa Mylabin tuoteke-
hitykseen.
o Miten Design Sprintia voisi kehittaa?
o Haluaisitko jatkaa Design Sprint -menetelman kayttdéa osana
tuotekehitystamme?
o Suosittelisitko vastaavaa menetelmaa muille kehitystiimeille?

o Haluatko antaa muuta palautetta?
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Kyselylomakkeen oli alun perin tarkoitus olla pelkastaan paperilomake. Pape-
rinen kyselylomake valittiin, koska Design Sprint oli tarkoitus pitd& kokonaisuu-
dessaan paikan paalla seka hairiottoméana. Koska valtaosa osallistujista oli
sprintin viimeisena paivana etana, lahetettiin heille kyselylomake sdhkdpos-

tilla. Kaksi osallistujaa taytti paperisen kyselylomakkeen.

4.3 Aineisto ja sen analysointi

Laadulliselle tutkimukselle on ominaista, etta aineistoa keratdan useassa vai-
heessa ja eri menetelmin. Tutkijan tehtdvana on tulkita ja havainnoida seka
eritella ja yhdistella havainnoimaansa. Nain tutkija pyrkii hahmottamaa tutkit-
tavan asian kokonaisuutta. Laadullisen aineiston analyysin tarkoituksena on
mielekkaan ja selkedn kokonaisuuden luominen hajanaisesta aineistosta. Ta-
man kokonaisuuden perusteella tutkija voi tuottaa rikkaan ja perustellun tulkin-
nan seka johtopaatokset tutkittavasta ilmiosta. (Puusa ym. 2020, s. 146-148.)
Tassa opinnaytetydssa aineistoa kertyi tutkijan tekemistd havainnoista ja
muistiinpanoista, ryhmakeskustelusta seka kyselysta. Opinnaytetytn aineisto-

keruuta on kuvattu tarkemmin luvussa 4.1.

Kyselyvastaukset luettiin ensin lapi selailemalla ja katselemalla, milta aineiston
sisaltd nayttad. Selailulla varmistettiin aineiston olevan paallisin puolin kun-
nossa. (Vehkalahti, 2014, s. 51-52.) Samalla todettiin niin vastaajia kuin vas-
tauksia kyselylomakkeen kysymyksiin olevan riittavasti. Taman jalkeen vas-
taukset siirrettiin opinnaytetyon tekijan toimesta paperilomakkeilta tai Word-
/Pdf-tiedostoista kysymyksittain Canva-valkotaululle. Jokainen vastaaja sai
oman numeron ja varikoodin eli aineisto pseudonymisointiin. N&in toimittiin,
jotta tutkittavien anonymiteetti sailyy eik& osallistujan roolitietoa (suunnittelija,
lisdasiantuntija, testaaja) tallennettu sellaisenaan. Varikooditus ja vastaajien
numerointi tehtiin, jotta tutkija voi tarvittaessa huomioida vastaajan sprinttiin
osallistumisen kestoa suhteessa vastaukseen tai huomioida yksittaisten vas-

taajien vastaukset.
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Kyselyvastausten analysoinnissa kaytettiin teemoittelua, jonka tarkoituksena
oli aineistosta nousevien keskeisten aihepiirien tunnistaminen (Koppa, 2016).
Aineistoa eriteltiin ja yhdisteltiin nostaen ensin esiin vastauksista olennaisesti
nousevat, kehittamistoiminnan ongelmaan vastaavat sanat tai kohdat koros-
taen ne lihavoiden. Taman jalkeen aineistossa toistuvat samankaltaisuudet va-
rikoodattiin ja/tai alleviivattiin. Aineistosta pyrittiin tunnistamaan toistuvat ai-

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

Aineistossa toistuvia aiheita yhdisteltiin, jonka jalkeen niita kategorisoitiin ala-
teemoihin ja taman jalkeen ylateemoihin (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka,
2006b). Alateemoiksi muodostui mm. aikataulutus, osallistujat ja yhteissuun-
nittelu. Alateemoista tunnistettiin seitseman ylateemaa: tavoitteet, sprintin
kulku, odotukset ja maarat, osallistuminen, tunteet, hyddyt seka valmistelu.
Teemoittelun havainnollistamisessa kaytettiin lainattuja kohtia kyselyvastauk-
sista (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka, 2006a). Aineiston avulla pyrittiin
ymmartamaan osallistujien kokemuksia Design Sprintista. Kyselylomakkeet

havitettiin asianmukaisesti opinnaytetyon valmistuttua.
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5 TULOKSET

Taman opinnaytetyon tulokset pohjautuvat Design Sprintin aikana opinnayte-
tyon tekijan tekemiin havaintoihin seka sprintin paatteeksi osallistujien kanssa
kaytyyn ryhmékeskusteluun ja osallistujille tehtyyn kyselyyn. Opinnaytetyd on
siten osallistujien omakohtaista kuvausta tutkimuskohteen ilmigsta, joten ky-
seessa on kokemusperainen eli empiirinen laadullinen tutkimus (Puusa, 2020,
s. 141). Painotus on kyselytutkimuksen tuloksissa, koska havainnointia tehtiin
vain tyopajojen ja kyselyn tueksi. Ryhmékeskustelussa ja kyselyvastauksissa
osallistujat kuvasivat avoimesti kokemuksiaan Design Sprintiin osallistumi-
sesta seka sitd, mika sprintissa toimi hyvin ja mita olisi voinut tehda toisin tai
miten Design Sprintia voisi kehittaa. Design Sprint -kokeilu oli yrityksen ensim-

mainen ja siita syysta oli tarkeaa selvittdd, miten kehitystiimi kokee sen kayton.

5.1 Kokemukset Design Sprint -tydpajasta

Vain kahdella osallistujalla oli jonkinlaista etukateiskokemusta hiukan vastaa-
vanlaisesta suunnittelutyopajasta. Muille osallistujille Design Sprint oli meto-
dina uusi.

Vahan vastaavia tapahtumia ollut, mutta ei ihan samalla sapluu-

nalla eika nain pitkana tapahtumana.

Vain opiskeluaikana harjoitustyéna muutaman tunnin pikaharjoi-

tuksena.

Jokainen osallistuja piti Design Sprintia positiivisena tapahtumana. Jokaisesta
vastauksesta Millaista oli osallistua Design Sprintiin? — kysymykseen, 0ytyi
joko adjektiivi mielenkiintoinen, mieluinen tai hyddyllinen tai maininta siita, etta
oli mukava suunnitella asioita yhdessa. Design Sprintin todettiin myods tuovan
hyvéaé vaihtelua tyypilliseen kehitykseen, jossa tietyt henkilot hoitavat toteutuk-
sen ja tieto ei siirry laajasti. Kaksi vastaajaa piti Design Sprinti& mielenkiintoi-
suudesta ja hyoddyllisyydesta huolimatta henkisesti rankempana kuin etuka-

teen ajatteli tai ty6lddna. Teemoittelun avulla aineistosta tunnistettiin
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kokemuksiin liittyen kaksi kategoriaa: osallistujien tunteet seké osallistumisen

hyoddyt (kuva 9). Tassa kuvassa seka my6hemmissa teemoittelua hahmotta-

vissa kuvissa on vihredlla pohjavarilla esitetty positiiviset aineistosta nousseet

asiat ja keltaisella negatiiviset tai kehitettavat asiat.

Kiehtovaa katsoa,

miten ihmiset

keskittyivat asiaan

Henkisesti
raskaampaa kuin
kuvittelin

Mielenkiintoista,
kiinnostavaa

Hybdyllista

Henkisesti
rankkaa

Oli huomattavasti

Ollaan enemman

rikkaampaa, kun
kaikki olivat saman

poydan aressa
Palkitsevaa e
luotaavaa
Tuottavaa, Hyvéa vaihtelua
tehokasta
Hyva kokeilla
Tyﬁ|3$la uusia
toimintamalleja
Tunteet

samalla kartalla kuin
ilman tata olisi passty

Toiminnon
kehittamisen
edistiminen

helpottuu

Tulee vahentimé&én
hukkatytta jatkossa

Jatkossakin uusien

HWE‘EI_\"_E"m‘c-'Iua kokonaisuuksien
M‘I_J_'“'Bee” suunnittelussa
kehiitykseen

Kéyttéon

Saman paydan

jatusten vaihto Keskustelu i p
2 adressa olo

Yhdesséa-
tekemista

Samalle kartalle
paaseminen

Yhigissuunnittelu

Eri nékokulmien

nostaminen Prototypointi

Hyoddyt

Kuva 9. Esimerkki Design Sprintiin osallistumisen kokemuksiin liittyvisté laina-

tuista kohdista, pelkistetyista ilmauksista seka niistd muodostetuista ylakasit-

teista
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Asiantuntijoiden saamisen saman poydan ymparille todettiin herattdneen pal-
jon keskustelua, ajatuksia ja eri nakokulmia. Yhdessa tekeminen ja yhteis-
suunnittelu, tyoskentelyn tehokkuus sekd hukkatydn vdheneminen jatkossa,
nahtiin tarkeana ja positiivisena. Toisaalta Design Sprintin ajateltiin sopivan
paremmin jonkin vdhemman vaikean ja pienemman kokonaisuuden suunnitte-
lun, kun taas toisaalta koettiin hyddylliseksi ja tuottavaksi mahdollisuus muo-
dostaa yhteinen kasitys uuden toiminnon tarpeista, tavoitteista ja riskeista niin
yrityksen kuin jarjestelman kayttajien ja potilaiden nakdkulmasta. Mainittiin
myo6s hyoty isompien, uusien kokonaisuuksien suunnittelussa, joten kysely-
vastauksista 16ytyy puoltoa niin pienempien kuin isompien kokonaisuuksien
kasittelyyn Design Sprintin avulla. Design Sprintin ajateltin vahentavan jat-
kossa hukkatyota, koska ty6pajojen avulla yhteinen tietdmys suunniteltavasta

toiminnosta ja sen ratkaisemiseen liittyvista seikoista lisaantyi.

Design Sprint oli mielestani hyva ja hyodyllinen tapa ideoida uutta
toiminnallisuutta. Oli huomattavasti rikkaampaa, kun kaikki olivat
saman poydan aaressa sen sijaan, ettd pienissa palaveriporu-
koissa (etand) olisi mietitty erikseen asioita (eri asiantuntijoiden

kesken).

Ensimmaisen paivan live-pakko oli hyva, ettei muut hairiét ja hyb-

rid-kokouksen ongelmat vieneet keskittymista.

Lasn&olon todettiin olevan erittéain hyddyllista ja keskittymista tukevaa antaen
hankkeeseen aivan eri tuntuman kuin etana, joten osallistujat ehdottivat jat-
kossa lasnaolon painokasta suosittamista. Tyopajatydskentely koettiin tuotta-
vaksi ja niin Design Sprintin aikaisten hairiéiden minimoinnilla kuin hybrid-ko-

kousten ongelmien puuttumisella kuvattiin olleen vaikutusta siihen.

Teemoittelun avulla sprintin kulkuun ja vaiheisiin liittyen tunnistettiin nelja ka-
tegoriaa: sprintin tavoitteet, sprintin kulku, odotukset ja pdamaarat seka
osallistuminen Design Sprintiin (kuva 10). Sprintin suunnitteluun liittyen nos-
tettiin tavoitteen ja suunnitelman sen saavuttamiseksi tuntuneen hyvin mitoite-

tulta kaytettyyn aikaan nahden seka sprintilla kasiteltyjen aiheiden jaottelun
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tuntuneen tehdyn hyvin. Toisaalta tavoitteen selkeyttaminen kaikille koettiin
kehitettavana asiana. Fasilitoinnin seka sprintin arkkitehtuurin kuvattiin ohjan-
neen luontevasti paivien kulkua ja lisaasiantuntijoiden mukaanoton todettiin ol-
leen oikea-aikaista. Ensimmaisen paivan pohjustuksen kuvattiin toimineen hy-
vin ratkaisun ideoinnissa ja prototypoinnissa. Kayttajan polun (flow) kuvaami-
nen koettiin hyddyllisend: osan mielesta se oli kuvattu hyvin ja osa olisi kai-
vannut karkeampaa kuvausta. LOytyi myds maininta siita, ettd karkean flown
(kayttajan polun, storyboardin) olisi voinut kuvata jo ennen tapahtumaa. Posi-
tiivisena asiana mainittiin ensimmaisena paivana kayty keskustelu mahdolli-
sista prosessissa tapahtuvista kayttajan mahdollisesti tekemista virheista ja -
puutteista. Taman koettiin saaneen aikaan lisaa keskustelua ja kyseenalais-

tusta.
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Tavoite ja
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Kuva 10. Esimerkki Design Sprintin suunnitteluun ja osallistumiseen liittyvista

Tavoite ja Sprintin aiheiden

lainatuista kohdista, pelkistetyista ilmauksista seka niistd muodostetuista yla-
kasitteista

5.2 Design Sprintin kehityskohteet

Design Sprintin kehittdmiseen liittyvissa kysymyksissa kysyttiin, oliko menetel-
massa jotain epdaselvaa, haluaisiko osallistuja jatkaa menetelman kayttoa
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osana Mylabin tuotekehitystd seka sitd, suosittelisiko osallistuja vastaavaa

menetelmaa muille Mylabin kehitystiimeille.

Design Sprintin suunnittelussa todettiin olevan tarkeaa pitda huolta siita, etta
osallistujat tietavat, mika Design Sprint -menetelma on, mitéa sen aikana tapah-
tuu ja mita heilta odotetaan. Taman alustuksen olisi toivottu olleen jo ennen
tapahtumaa, jotta osallistujat olisivat voineet prosessoida asiaa ja valmistau-
tua jo etukateen. Lisaksi sprintin tavoite tulee selkiyttaa kaikille. Alustus ja ta-
voitteen selkiyttdminen koskee kaikkia osallistujia lisdasiantuntijoita ja testaa-

jia myoéten.

Menetelméan alustus olisi voinut olla jo ennen tapahtumaa, niin

olisi voinut pureskella ja asennoitua tapahtumaan etukateen.

Menetelméan kehitettaviksi (kuva 11) asioiksi mainittin mm. ensimmaéisen De-
sign Sprintin suunnittelun haasteellisuus. Tahan liittyy esim. ty6pajan aikatau-
lun suunnittelu siten, etta kaikille vaiheille on varattu sopivasti aikaa. Liséksi
pohdintaa heratti osallistujien valinta siitd nakokulmasta, etta jatkossa tulee

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

Innovointiin ja prototypointiin todettiin tarvittavan enemman aikaa ja ylipaataan
enemman ideoita, joista valita. Pohdittiin myds, olisiko hyva, jos sprintin paivat
eivat olisi perakkaisia vaan paivien valissa olisi valipaivia. Osa osallistujista
puolestaan olisi kaivannut yhteistyota testaajien kanssa.

Protolle enemmé&n aikaa. Enemman aikaa myds erilaisten ideoi-
den innovoimiseen, ehka pienemmilla porukoilla, 2—-3 tiimissa olisi

optimi.

Kyselyn perusteella todettiin jA&dneen epaselvaksi, mitka ovat sprintin jalkeiset
vaiheet toiminnon suunnittelussa ja minne tydpajoissa syntynyt materiaali tal-
lennetaan jatkokaytt6a varten. Toisin sanoen sprintin suunnittelua sek& yh-

teenvetoa tulee tehostaa. Sprintin yhteenvedossa kannattaa arvioida,
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saavutettiinko sprintille asetetut tavoitteet seka suunnitella, mita kasitellylle

asialle tapahtuu sprintin jalkeen.

Sprintti& seuraavat askeleet menivat joko itselta ohi tai niita olisi
voinut miettia, kyseessa oli kuitenkin toteutukseen tulossa oleva

ominaisuus.

Sprintin yhteenveto jai vahan hamaraksi. Tehdaanko sprintista
jonkinlainen yhteenveto, siirtyyké ensimmaisen paivan post it -la-
put ja muut tuotokset jossain muodossa sahkoéisiksi, etté niihin voi-

daan palata esim. teknisessa suunnittelussa?

5.3 Design Sprint -menetelman jatkokaytto

Jokainen osallistuja koki Design Sprint -menetelman kayton jatkamisen hyo6-
dyllisena tulevaisuudessakin varsinkin isompien, uusien kokonaisuuksien
suunnittelussa, koska nain saatiin kaikki samaan tilaan keskustelemaan. Sa-
moin jokainen osallistuja oli valmis suosittelemaan vastaavaa menetelmaa

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

Talla tavalla saa ihan eri lailla sukellettua aiheeseen ja kaikilla
osallistujilla on sprintin paatyttya tiedossa peruskonseptit kasitel-

tavasta aiheesta.

Tulevaisuuden Design Sprintien suunnittelussa tulee osallistujien mukaan
huomioida ratkaistavan haasteen koko ja hyvin muotoiltu tutkimuskysymys
seka prosessin tarkempi méaarittely. Osallistujien valinnassa tulee pohtia, tar-
vitaanko henkildita myos kyseisen kehitystiimin ulkopuolelta ja varmistaa, etta
tiimista ylipdataan loytyy riittvasti osallistujia, joilla on asiantuntemusta rat-
kaistavaan haasteeseen. Opinnéaytety6n Design Sprintin osallistujien mielesta
tasta kokeilusta kannattaa ottaa ajatukset seké 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, etta Design Sprintista saatu yhteinen ymmar-
rys seka teknisten ettd vahemman teknisten henkildiden valilla

helpottaa toiminnon kehityksen edistamista.

DS:sta saatu yhteinen Etukéteisvalmisteluna
ymmarrys helpottaa kerattyna sailytettavat
toiminnon kehityksen seka parannusta vaativat

edistamista asiat

Haasteen koko ja
tutkimus- Aikataulutus Tydskentelytavat
kysymykset

Osallistujat Kayttajia mukaan Livetapahtuma

Omaan toimintaa
mukautettuna

Valmistelu

Kuva 11. Design Sprintin valmisteluun liittyvat lainatut kohdat, pelkistetyt il-
maukset ja ylakasitteet
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6 POHDINTA

Tama opinnaytetyd oli tutkimuksellista kehittdmistoimintaa, jonka tarkoituk-
sena oli kartoittaa, miten palvelumuotoilua ja Design Sprint -menetelmaa voi-
daan hyodyntaa tietojarjestelmien ominaisuuksien ja toiminnallisuuksien suun-
nittelussa seka kehittdmisessa Mylabissa. Tavoitteena oli kehittda ja tehostaa
Mylab Oy:n toimintamalleja tuomalla lisda yhteiskehittamista ja kayttajalahtoi-
syytta suunnitteluun. Tavoitteen saavuttamiseksi selvitettiin, mitd haasteita ja
ongelmia kayttgjalahtdiseen suunnitteluun Mylabissa liittyy ja miten kayttgja-
l&htbistd suunnittelua voidaan Mylabissa kehittdd. Koska kehittdmista tuke-
vaksi menetelmaksi valittiin Design Sprint, tutkittiin liséksi: miten Mylabin kehi-
tystiimi kokee Design Sprintin kayton tuotekehityksessa ja miten Design Sprint

-toimintamalli on laajennettavissa Mylabin tuotekehitykseen.

Opinnaytetyo toteutettiin tutkimuksellisena kehittdmistoimintana noudattaen
Ojasalon ym. (2015, s. 23) muutostydn prosessia, joka koostuu suunnittelu-,
toteutus- ja arviointivaiheista. Opinndytetydssa toteutettiin yksi muutostyon
prosessin kierros. Prosessi seka opinnaytetyon vaiheistus 10ytyvat kuvasta 6.
Design Sprint pyrittiin suunnittelemaan huolellisesti seka toteuttamaan suun-
nitelman mukaisesti (luku 4.2). Design Sprintin toteutusta ja sen soveltumista
jatkokayttdon on arvioitu Design Sprintin aikaisten opinnaytetyontekijan teke-
mien havaintojen, ryhméakeskustelun seka osallistujille tehdyn kyselyn perus-
teella (luku 5).

Koska tassa opinnaytetydssa kaytiin [&pi vain yksi muutostydn prosessin kier-
ros (kuva 6), ei laajamittaista arviointia kehittdmistoiminnan onnistumisesta
voida tehdd. Design Sprintin todettiin kuitenkin olleen tuottava kokeilu, jonka
kayttoa jokainen osallistuja oli valmis seka itse jatkamaan etté suosittelemaan
menetelmaa myos muille. Yksikaan osallistuja ei suhtautunut Design Sprintiin
negatiivisesti. Vaikka kehityskohteitakin tuli, ne koskivat paaasiassa Design
Sprintin vaiheistusta sekéa aikataulutusta ja liittyivat siten pitkalti asioihin, joita
tulevaisuuden Design Sprinteill& kannattaa huomioida tarkemmin. Kayttgjalah-

téisen suunnittelun toteutuksen kehittaminen jatkuu toimeksiantajan toimesta
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edelleen ja Design Sprint voi olla yksi keino edesauttaa kayttajalahtéisyyden

lisddmista yrityksessa.

6.1 Kayttajalahtdisen suunnittelun pohdinta

Tuotekehitykseen kuuluu kayttajalahtoisyys. Kayttaja tulisikin yha vahvemmin
osallistaa tuotteen tai palvelun kehittamiseen ottaen hanet mukaan koko kehi-
tysprosessin ajaksi (Koivunen ym., 2014). Kayttgjia tavoittaminen tai mukaan
saaminen on kuitenkin usein koettua vaikeaksi (Nevanpera, 2023, s. 58).

Aikaisempien tutkimusten ja haastatteluiden (Nevanpera, 2023; Alpha Design
Partners, 2023) perusteella tunnistettiin haasteita, joita yrityksessa haluttiin ta-
man opinnaytetyon avulla lahtea kehittamaan. Opinnaytetydn suunnitteluvai-
heessa havaittiin, ettei asiakasta tai kayttajaa voida ottaa mukaan tutkimuk-
seen sen aikataulun vuoksi. Opinnaytety6n toteutusaikataulu oli melko tiukka,
joten tutkimusluvan hakeminen olisi viivastyttanyt Design Sprint -tyOpajan pi-
tamista. Viivastymisella olisi ollut vaikutusta sek& opinnaytetydn valmistumis-
aikatauluun ettd Design Sprintilla kasitellyt uuden toiminnon kehityssuunnitel-
man valmistumiseen. Joten tassa opinnaytetydssa paadyttiin tydpajan pitami-
seen ilman kayttajia. Suunniteltavan toiminnon asiakasvaatimuksia ja kaytta-

jatoiveita oli kuitenkin selvitetty jo ennen opinnaytetytta kayttajalahtoisesti.

Opinnaytetyon Design Sprint osoitti Design Sprintin olevan helppo suunnitella
siten, etta kayttajid voidaan ottaa mukaan ennalta suunniteltuihin vaiheisiin.
Kayttajia voi ottaa mukaan esim. ensimmaisen paivan Ymmarra-vaiheeseen
tuomaan lisaa kayttajanakokulmaa. Tai, jos kayttajatarpeet, -toiveet ja -vaati-
mukset on jo ennen Design Sprintié selvitetty kayttajalahtdisesti, voidaan esim.
prototyypin testaukseen pyytad kayttajia tai Design Sprintilla syntynyt proto-
tyyppi kannattaa vahintaan esitella kayttgjille. Edella mainituilla tavoilla saatai-
siin lisattya kayttajalahtoisyyttd mukaan tuotekehitykseen, kun kayttaja otettai-
siin mukaan aktiiviseksti toimijaksi uuden toiminnon/ratkaisun suunnitteluun,
kehittamiseen ja prototyypin testaukseen (Koivunen ym., 2014; Virtanen ym.,
2011, s. 36).
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Design Sprintin avulla on mahdollista lisdtd ymmarrysta kayttajien toiveista ja
tarpeista seka muodostaa dokumentaatiota (kuten kayttdjan polun kuvaus),
joka tukee niin asiakas- ja kayttajaymmarrysta, tuotekehitysta kuin yhteista tie-
tamysta. Lisaksi sprintin tuotoksena on melko helppo rakentaa yksinkertainen
prototyyppi kayttajatestauksia varten. Prototyypin rakentaminen tarpeeksi ai-
kaisessa vaiheessa ja sen esitteleminen kayttdjille edesauttaa kayttajan tar-
peiden ja toiveiden huomioimisessa kuten myés niiden tayttamisessa (Farrell,
2017). Koska prototyyppid on usein paljon helpompi ja nopeampi muokata
kayttajien toiveiden mukaisesti kuin varsinaista tuotetta, mahdollistaa proto-
tyyppi erilaisten vaihtoehtojen mallintamisen kayttgjille. Toisaalta keskustelu
asiakkaan, kayttajien ja toimittajan valilla voi edesauttaa myds muunlaisten
ratkaisujen l6ytamiseen kayttdjille. Seka koko Design Sprint -tybpaja etta sen
aikana rakennettava prototyyppi tukevat kayttajalahtoista suunnittelua ja siten

vahvistavat prototypoinnin tarpeellisuutta tuotekehityksessa.

Uuden Design Sprintin toteuttaminen siten, ettd mukana on myds kayttajia, on
seuraava askel kohti kayttajalahtoisyyden lisaamista tassa kohdeyrityksessa.
Muutaman Design Sprint toteutuksen jalkeen, voidaan yrityksessa muodostaa
omat kaytannot ja dokumentointitavat Design Sprinteja varten. Huomioitavaa
on, etta Design Sprint soveltuu minkd tahansa uuden asian tai toiminnallisuu-
den ideointiin, joten sen kayttokohteet ulottuvat myds tuotekehityksesta laa-
jemmalle. Design Sprintin hyddyt ja mahdollisuudet kannustavat sen kayttami-
seen kaikenlaisessa kehitystoiminnassa kohdeyrityksen ulkopuolella.

6.2 Design Sprintin -tybpajan arviointi

Design Sprintin kayttoa tuotekehityksessa on arvioitu saatujen kyselyvastaus-
ten sekd Design Sprintin aikaisen havainnoinnin perusteella luvussa 5, joka
vastaa tutkimuskysymykseen: Miten Mylabin kehitystiimi kokee Design Sprin-
tin kayton tuotekehityksessa? Tutkimuskysymysta Miten Design Sprint -toimin-
tamalli on laajennettavissa Mylabin tuotekehitykseen? on pohdittu seka kyse-

lyvastauksissa ettd opinnaytetyon pohdintaosuudessa.
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Opinnaytetyon Design Sprint oli opinnaytetydn tekijan suunnittelema ja aika-
tauluttama. Opinnaytetyon tekijalla ei ollut etukateen kokemusta Design Sprin-
tista tai fasilitaattorina olemisesta. Jos tyopajan olisi fasilitoinut enemman ko-
kemusta omaava henkild, olisi tydpajasta voinut muodostua erilainen koko-
naisuus tai lopputulos. Kyselyvastaukset kuitenkin osoittavat osallistujien ol-
leen tyytyvaisia tapahtumaan, sen kulkuun ja tuotoksiin, joten tapahtuman voi-

daan todeta edenneen ja onnistuneen hyvin.

Design Sprintille oli varattu yksi neuvottelutila koko sprintin ajaksi. Taman tilan
iimanvaihto osoittautui heti ensimmaisen tydpajapaivan aikana riittAmatto-
maksi vaikuttaen osallistumismukavuuteen. Tasta syysta tilaa paadyttiin vaih-
tamaan kahdelle seuraavalle paivélle. Valitettavasti sopivaa vapaata tilaa ei
ollut vapaana kahdeksi paivaksi, joten lopulta jokainen sprintin paiva pidettiin
eri tilassa. Tama vaikutti siihen, ettei kayttajapolkua, tavoitteita jne. voitu pitaé
seinalla koko aikaa vaan niitéa kuljetettiin mukana. Todenné&kdisesti juuri tasta
syysta Design Sprintin tavoite ja jatkosuunnitelmat jaivat osallistujille osin ha-

maraksi, koska niita ei ollut esilla Iapi sprintin.

Ensimmaisen péaivan aikana syntyneen materiaalin olisi voinut tallentaa suo-
raan sahkoiselle alustalle esim. FigJamiin, jolloin materiaali olisi ollut parem-
min kaikkien saatavilla. Tutkijalla ei kuitenkaan tutkimussuunnitelmaa teh-
dessa ollut tietoa ko. tytkalusta ja toisaalta tdssa Design Sprintissa haluttiin
painottaa tyopajan hairiottomyyttéa eli minimoida laitteiden kaytto. Jatkoa aja-
tellen sahkoinen tyokalu edes fasilitaattorin kaytt6on on suotavaa. Tama mah-
dollistaa edelleen tydpajan hairiottomyyden, kun osallistujat eivat tarvitse tie-

tokoneita.

Teams-osallistumisen mahdollisuus sprintin toiselle ja kolmannelle paivélle
vaikutti silhen, etta lahitydoskentelevien maara jai kahtena viimeisena paivana
vahaiseksi. Osallistujat pitivat kuitenkin lasnéoloa tarkedné ja painottivat voi-
makkaasti suosimaan sita jatkossa. Kekélinen (2020, s. 64—65) toteaa etétyo-
pajana toteutetun Design Sprintin haasteiksi jatkuvan etétyon siihen liittyvine

hairidtekijdineen seka fyysisen vuorovaikutuksen puuttumisen, johon kuuluu
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keskittymiskyvyn ja sen yllapitamisen haasteet. Kekalinen mainitsee kasvok-
kain tapahtuvan tyopajan uskotun synnyttavan enemman keskustelua, mutta
tuottavan saman lopputuloksen lyhyemmassa ajassa. Tassa opinnaytetydssa
ensimmaisen paivan lahitydskentelya pidettiin hyvana, koska se tuki osallistu-
jien keskittymista. Keskustelun ja ajatustenvaihdon todettiin soljuneen hyvin ja
olleen syvéluotaavaa seka nostaneen esiin eri nakdkulmia. Jatkossa tydpajoi-
hin osallistuminen seké lasna- etta etatydskentelyna kannattaa mahdollisuuk-
sien mukaan mahdollistaa. Myds sprintilla kaytettavat tyokalut kannattaa suun-

nitella paremmin etatyéskentelya mahdollistaviksi.

Kyselyvastauksista nousi toive menetelman alustuksen lapikaymisesta mielel-
l&&n jo ennen tapahtumaa tapahtuvaksi seké tydpajan tavoitteen selkiyttami-
nen kaikille. Opinnaytetydn tekija pohti erillisen Design Sprint -esittelyn (ks.
Liite 1) pitAmistd ennen varsinaista sprinttid, mutta paatyi kuitenkin esittelyn
pitdmiseen sprintin aluksi. Jalkikateen voidaan todeta, etta erillinen esittely
olisi ollut kannattavaa. Nain kaikki osallistujat lisdasiantuntijoita ja testaajia
myo6ten olisivat saaneet samat tiedot Design Sprint -menetelmasta seka sen
vaiheista, tavoitteista jne. Jos esittely olisi pidetty erillisena tilaisuutena, se olisi

Voitu jarjestaa etayhteyksin ja siten osallistuminen olisi ollut helppoa.

Kekalisen (2020, s. 54-56) tutkimuksessa korostui haastateltavien hyvin eri-
laiset nakemykset Design Sprintin tavoitteesta ja tekemisen yhteisymmarryk-
sestd. Osa haastateltavista pohti jopa Design Sprint -lAhestymistavan sopi-
vuutta aiheeseen. Tassa opinnaytetydssa tybpajamenetelman sopivuutta ei
epailty vaan pikemminkin puollettiin. Mydskaan yhteisymmarrys ei aiheuttanut

haasteita osallistuijille.

Yhdessa kyselyvastauksessa tuotiin esille, etta seinalla oleville Post it -lapuille
vaikutti keratyn jo tiedossa olevia asioita. Yrityksessa oli tehty monenlaisia sel-
vityksia, vaatimustenkartoitusta jne. aiheeseen liittyen jo ennen Design Sprin-
tid. Lisdksi osalla osallistujista oli muutenkin taustansa vuoksi enemman etu-
kateistietoutta kasiteltdvastéa aiheesta kuin toisilla. Useissa kyselyvastauksissa
korostettiin kuitenkin sita, etta sprintin avulla osallistujat ns. paasivat paremmin

samalle kartalle yhteisen keskustelut avulla ja sprintin paatyttya kaikilla
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osallistujilla oli sama tietdmys. Nama vastaukset siis puoltavat ndkemysta siita,
etta sprintin ensimmaisena paivana seindlle keratty kayttajan polku ja sen laa-
timisen aikana kayty keskustelu oli tarpeellista ja lisasi osallistujien tietoutta
aiheesta. Myds Huttunen (2022, 30-31, 87) on todennut suunnittelijoiden ja
kehittajien valisella yhteistyolla olevan positiivisen vaikutuksen yhteisen ym-
marryksen saamiseen ja siten projektin lopputulokseen ja onnistumiseen ku-
ten tydnteon nopeuteen, budjetissa pysymiseen ja lopputulokseen. Tiimilla,

joka on ns. samalla sivulla, on siten selke& vaikutus onnistuneeseen projektiin.

Prototypointi koettiin tdssa Design Sprintissa hyvéaksi, havainnolliseksi ja tar-
ke&ksi, mutta innovoimiseen ja prototypoimiseen olisi tarvittu lisaa aikaa. Tosin
todettiin, etta kevyempikin prototyyppi riittaa eli ei tarvitse pyrkia taydellisyy-
teen. Sprintin osallistujien tarpeisiin olisi voinut olla hyva pitaa jopa valipaivia,
jotta ajatukset ja ideat olisivat ehtineet kehittya. Kekélinen (2020, s. 60) mai-
nitsee ajatuksen prototyypista koetun haasteelliseksi ja liian tekniseksi. Keka-
lisen mukaan myo6s kustannuksiin ja ajankayttoon liittyvat asiat pohdituttivat
eika prototyypin rakentamisen hyddyllisyytta nahty niin tarkeana. Taman opin-
naytetyon tuloksista tallaiset epavarmuudet eivat kdy ilmi vaan havaintojen ja
ryhmakeskustelun perusteella prototyypin rakentaminen koetaan hyvaksi, ha-
vainnolliseksi ja tarkeaksi. Nama johtopaatdkset ovat linjassa Nashrullor ym.
(2019) tekemien ajansaastoon ja tuotekehityksen riskien vahenemiseen liitty-

vien johtopaattsten kanssa.

Liséksi kyselyssa tuli ilmi, etta testaajien kanssa olisi ollut hyddyllistd tehda
yhteisty6ta. Kaikilla osallistujilla oli mahdollisuus osallistua kolmannen paivan
testausosuuteen, mutta osallistujille haluttiin mahdollistaa my6s Design Sprin-
tin ulkopuolisten toiden tekeminen. Ohjeistuksessa olisi voinut paremmin
tuoda esiin, etta kaikilla Design Sprintiin osallistuvilla oli mahdollisuus osallis-
tua testausvaiheeseen. Tama tuleekin huomioida tarkemmin tulevaisuuden

Design Sprinteilla.
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6.3 Design Sprint -toimintamallin laajentaminen

Mylabissa kaytossa oleva SAFe-ohjelmistokehitysprosessimalli siséltdd Lean
UX:n, joka on suunnittelun l&hestymistapa. Tassa lahestymistavassa kehitys-
tiimi yhdessa UX-asiantuntijan kanssa tytskentelee yhdessa pohtien ja iteroi-
den ratkaisuja. Yhtena Lean UX:n tavoitteena on tuotteen tai jopa yrityksen eri
tuotteiden yhdenmukainen kayttajakokemus (Scaled Agile Framework, 2023.)
SAFe-mallissa ohjelmistokehitys etenee Pl-jaksoissa, josta on kerrottu tarkem-

min luvussa 2.5.1.

Lean UX on Mylabissa olemassa ja sitéa tehdaan seka kehitetaan koko ajan.
Silti se on viela talla hetkella jonkin verran tekemisen taustalla eik& niin naky-
vana osana. Kehitystiimien valilla on viela eroja UX-asiantuntijoiden kayttami-
sessd, mutta tarve UX-suunnittelulle seka UX-suunnittelijoiden osallistumiselle
kehitystiimin arkeen on tunnistettu (luku 2.5.1). Yrityksessa on siten tunnistettu
UX-suunnittelun kehittamisen tarve ja tata tukee mm. UX-osaamisen lisdami-

nen ja UX leadin tarve.

Kaiken kaikkiaan osallistujat kokivat Design Sprintin hyodylliseksi toimintamal-
liksi ja halusivat jatkaa sen kayttamista tuotekehityksessa. Design Sprint tuo
osallistujien monialaisen osaamisen yhteen ja nain mahdollistaa nakékulman
laajentamisen. Opinnaytetydn Design Sprintin voidaan siis todeta tuoneen teo-
reettisessa viitekehyksessa mainittuja Design Sprintin hyotyja (luku 2.3). Jotta
Lean UX:std saataisiin tuotekehityksessa entistd konkreettisempi hyoty, tulisi
Design Sprintit tuoda mukaan Pl-jaksoille vahintaan yhden paivan tydpajoina.
Kun jokainen isompi kehitettava toiminnallisuus kasiteltaisiin Design Sprintin
avulla, saataisiin lisattya kayttajakeskeisyytta, yhteista tietdmysta ja siten luo-
tua entista parempia seka kenties myds nopeampia ratkaisuja. SAFe-mallissa
huomioitavaa on se, etta mitd suurempi kehitystehtava on, sita aikaisemmin
sen suunnittelu on tehtava. Nain ollen suunnittelu on tyypillisesti tehtava ennen
sitd Pl-jaksoa, jolloin ominaisuuden toteutuksen on tarkoitus alkaa. Design

Sprint sijoittuisi talléin ennen toteutusjaksoa tapahtuvaksi.
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Opinnaytetyon toteutuksen ohessa opinnaytetyontekija laati Design Sprintin
suunnittelumallin (lite 3), mikali Design Sprintin kayttdminen herattaa kiinnos-
tusta joko Mylabissa tai muualla. Malliin on koottu tdman opinnaytetydn toteu-
tuksen aikana kerattyja tarkeita Design Sprintin suunnittelussa huomioitavia

asioita.

6.4 Etatyo vs. lahity6

Eta- ja hybriditydsta on tullut vakiintunut tydoskentelykaytantd niin Mylabissa
kuin monissa muissakin ohjelmistoalan yrityksissa. Entisen lahikaytannon si-
jaan tyota tehdaan paljon yksin, mutta myods yhdessa esim. Teamsin valityk-
sella. Yha useampi tyontekija, kuten myos valtaosa tamén tyépajan osallistu-
jista, tydskentelee omasta tahdostaan edelleen joko taysin tai lahes kokonaan
etdnd. Opinnaytetytn tydpaja olikin koronaviruspandemian jalkeen ensimmai-
nen lahitydna jarjestetty suunnittelutydpaja, johon tydpajaan osallistunut kehi-
tystiimi osallistui. Lahity6na toteutetun tyopajatydskentelymallin valintaan vai-
kutti tahtotila saattaa tiimi samanaikaisesti samaan fyysiseen tilaan siten, etta
heilla olisi mahdollisuus tydskennella mahdollisimman hairiéttémasti. Talla tyo-
pajalla haluttiin rauhoittaa ja keskittaa tydskentelya ja osallistujien ajattelua

seka edesauttaa yhteisen tietdmyksen karttumista.

Vaikka etatyohon liittyvaa erillista tutkimuskysymysta ei tassa opinnaytetydssa
ollut, nousi kyselytutkimuksen vastauksissa ja ryhmakeskustelussa lahityo
esiin positiivisena. Samassa tilassa tyoskentely koettiin hedelmalliseksi, tuot-
tavaksi ja hyvéksi vaihteluksi etatydskentelyn sijaan. Tata tukee myoés kom-
mentit hairididen minimoimisen merkityksesta, silla Design Sprintin avulla voi-
tiin taata osallistujille tydskentelyrauha ja keskittyminen. Etenkin ensimmainen
paiva, jolloin osallistuminen oli mahdollista vain lahitydna, koettiin hyvaksi. L&-
hityd mahdollisti sen, etteivat muut hairiot ja hybrid-kokouksen ongelmat vie-

neet keskittymista aiheesta.

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

set, terveydelliset ja sosiaalisen ongelmakohdat. Opinnaytety6n Design Sprint
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tuki sosiaalista ndkdkulmaa mahdollistaen vuorovaikutuksen ja kommunikaa-
tion. Tyopajatyoskentely taukoineen edesauttoi osallistujien vélista epéafor-
maalia kanssakaymista ja kommunikointia, joka etatydssa jaa usein kokonaan
(Heino, 2023, s. 40,45; Ferguson, 2023). TyOpajatyoskentely lisasi yhteenkuu-
luvuudentunnetta ja paransi tiedonsiirtymista. Lisaksi Design Sprint liséasi mo-
tivaatiota, vaikutti positiivisesti ideoiden ja ratkaisuiden syntymiseen seké va-
hensi keskeytyksia ja hairigita. Nain ollen tdman Design Sprintin voidaan to-
deta ratkaisevan mm. Heinon (2023, s. 40, 43) mainitsemia etatyon todellisia

ongelmakohtia.

Havainnointitutkimuksen tuloksena voidaan todeta kehollisen viestinnan el il-
meiden ja eleiden olevan tarke&ssa osassa osallistujien valistd kommunikoin-
tia, innostumista ja osallistamista. Fasilitoijan on myds helpompi innostaa ja
haastaa keskustelua ja osallistujia, kun nakee heidan reaktionsa reaaliaikai-
sesti. Eta- ja hybriditydssa ilmeet ja eleet jddvat joko kokonaan puuttumaan tai
puutteellisiksi riippuen siitd, kaytetaanko etdkokouksissa kameraa vai ei. Eta-
kokouksessa osallistuja saattaa jaada helposti hiljaiseksi ja/tai huomiotta. Li-
saksi etdkokouksissa toisen paalle puhuminen on yleisempéa kuin lahitydssa.
Myds Kurtti (2023, s. 69—71) on todennut edella mainittujen asioiden tarkey-
den.

6.5 Opinnaytetyon eettisyys

Opinnaytetyon aihe valikoitui yleisesta tydskentelytapojen monipuolistamisen
tarpeesta seka yrityksen tarpeesta |0ytaa uusia tapoja tietojarjestelmien suun-
nitteluun ja kehittamiseen. Opinnadytetydn tekija teki opinnaytetyon tyopaikal-
leen ja h&nella on pitkdaikainen tydsuhde organisaatioon. Tekijalla on useiden
vuosien kokemus tietojarjestelmien suunnittelusta ja kehittamisesta, mutta De-
sign Sprint oli hanelle uusi tydskentelymenetelma, joten opinnaytetyon teke-
minen oli oppimisprosessi ja vahvisti tekijan asiantuntijuutta ja ammatillista ke-

hittymista.
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Opinnaytetyon tekijalla on oman tyonsa kautta kokemusta tuotekehityksesta ja
han tunsi haastateltavat ennestaan tyoénsa vuoksi. Koko tutkimusprosessin
ajan opinnaytetyon tekija reflektoi seka arvioi kriittisesti saatuja tuloksia poh-
tien omia kasityksiaan ja ymmarryksensa taustoja. Koska tassa laadullisessa
opinnaytetydssa tarkasteltiin tulkinnan ja ymmartamisen prosesseja, tutkija
joutui reflektoimaan omien ndkemystensa vaikuttamista havaintoihin seka sii-
hen, millainen esiymmarrys tutkijalla tutkimuksessaan on. (Puusa ym., 2020,
s. 60, 177-182.)

Opinnaytetyon toteutuksessa noudatettiin Tutkimuseettisen neuvottelukunnan
(TENK) tutkimuseettisia ohjeita hyvasta tieteellisesta kaytannosta. Naihin pe-
rusperiaatteisiin kuuluvat luotettavuus, rehellisyys, arvostus ja vastuunkato,
joihin tutkijan tulee kiinnittd& huomiota tutkimusprosessin alusta loppuun. (Tut-

kimuseettinen neuvottelukunta 2023, s. 11-13).

Kaikki Design Sprintiin osallistuvat informoitiin opinnaytetyosta ja osallistumi-
nen oli vapaaehtoista. Ainoa tutkimuksessa tutkittavaan henkiléon liittyva tun-
nistetieto oli tutkittavan rooli (suunnittelija, lisdasiantuntija, testaaja). Tutkimuk-
sessa ei ollut alun perin tarkoitus kerata osallistujista minkdanlaisia tunniste-
tietoja, joista henkildd voisi tunnistaa suoraan tai epasuorasti. Tutkimusta
suunniteltaessa tutkija kuitenkin havaitsi, etta kyselyssa olisi olennaista huo-
mioida, oliko osallistuja lisdasiantuntija (mukana ensimmaisen paivan iltapai-
vana), osallistuja (mukana lahes koko sprintin) vai testaaja (mukana viimeisen
paivan aamupdaivand). Osallistujan osallistumisajankohdan ja -maaran todet-
tiin voivan vaikuttaa kyselyvastauksiin. Tutkija on kayttanyt roolia pelkastaan
taustatietona tekemilleen havainnoille eiké& tutkimustuloksia ole eritelty roolin

perusteella, joten osallistujaa ei tutkimustuloksista voi tunnistaa.

Tutkimusaineistoon kuuluvia materiaaleja, havaintomuistiinpanoja ja kyselylo-
makkeita kasiteltiin huolellisesti ja luottamuksellisesti koko tutkimusprosessin
ajan. Tutkimusaineistoa sdilytettiin asianmukaisesti ja se havitettiin 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 Opinnaytetyon luotettavuus

Tutkimuksen luotettavuudella tarkoitetaan lukijan vakuuttamista tutkimuksen
toteuttamisesta (Puusa ym., 2020, 178). Metsamuurosen (2011, 51) ja Kana-
sen (2019, 31) mukaan tutkimuksen luotettavuudella eli validiteetilla tarkoite-
taan myos sita, tutkitaanko sitd, mita ollaan tutkimassa. Validiteetti voidaan
jakaa ulkoiseen (tutkimuksen yleistettavyys) ja sisaiseen validiteettiin (tutki-
muksen oma luotettavuus). Tutkimuksen validiteettiin vaikuttavat hyvan tutki-
musasetelman muodostaminen seka tutkimuksen kasitteiden, teorian ja mitta-
reiden muodostaminen ja kayttdminen. Kun edellda mainitut on valittu hyvin,
tutkimuksen luotettavuus paranee. Tasséa opinnaytetydssa tutkimus toteutettiin
noudattaen laadittua tutkimussuunnitelmaa ja tutkimuksen eteneminen on ku-

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

Kyselytutkimuksessa validiteetti kertoo, mitataanko sitd, mité on tarkoitus sel-
vittad, ja reliabiliteetti kertoo, miten tarkasti mitataan (Vehkalahti, 2014, s. 41).
Kananen (2019, s. 30) mainitsee oleellista olevan, etta aineisto kerataan inmi-
silta, jotka liittyvat tutkittavaan ilmioon. Tassa opinnaytetydssa tama tarkoitti
sita, etta Design Sprintiin valittiin henkilot, joilla arveltiin olevan tarvittavaa tie-
toutta ja annettavaa aiheesta. Lisaksi kyselylomakkeet jaettiin kaikille Design
Sprintiin osallistuneille eli heille, jotka osaavat sanoa tyopajasta ja sen sovel-

tuvuudesta jotakin.

Design Sprint suunniteltin Knappin ym. (2016) mallin mukaisesti. Design
Sprintin osallistujat valittiin huolella pohtien, keiden asiantuntemusta tarvitaan
ja keiden on hyva olla mukana. Kyselylomake annettiin kaikille neljalletoista
tutkimukseen osallistuneille ja kymmenen heista palautti lomakkeen. Osallis-
tujia ja palautuneita kyselylomakkeita oli siten riittava maara. Tutkimuksen tie-
donkeruuta on tehty havainnoiden, ryhmakeskusteluna seka kyselytutkimuk-
sen avulla. Tutkija on tehnyt muistiinpanoja koko sprintin ajan. Sprintin ensim-
maisena paivana, tutkijan ollessa fasilitaattorina, myads toinen sprinttiin osallis-
tuva teki muistiinpanoja. Talla varmistettiin, etta kaikki havainnot tulee varmasti
Kirjattua eivatka opinnaytetyon tekijan mielipiteet tai tunteet vaikuta tutkimus-

aineistoon. Havainnoista, kaydysta ryhmakeskustelusta ja
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kyselytutkimuksesta nousi esiin samoja asioita, joten nama tukevat tutkimuk-
sen luotettavuutta. Kaikkiin kysymyksiin saatiin vastauksia ja vastaukset olivat

tasmallisia seka niista 16ytyi yhtenevaisyyksia. (Anttila, n.d.).

Kyselytutkimuksessa on olennaista pohtia, miten hyvin tutkimuksen mittari so-
veltui ja kuinka luotettava se on (Metsamuuronen, 2011, s. 53-54). Tassa
opinnaytetydssa mittari oli tutkijan laatima, joten tutkimuksen luotettavuus on
kyselytutkimuksen osalta taysin sen varassa. Pilottitutkimusta ei tehty, silla tal-
laista sprinttia on vaikea pilotoida etukateen. Koska opinnaytety6n aineistoa
kerattiin kyselyn lisaksi myds havainnoimalla ja ryhméakeskustelusta, tukivat
nama kaikki kolme toisiaan. Nain ollen voidaan todeta mittarin olleen riittava

tahan tutkimukseen.

Tutkimuksen luotettavuuteen vaikuttaa tutkimuksen toistettavuus/pysyvyys el
reliabiliteetti (Metsamuuronen, 2011, s. 60; Kananen, 2019, s. 31). Taman tut-
kimuksen tulokset perustuvat tdhén yhteen Design Sprintiin. Tutkimus ei ole
taydellisesti toistettavissa, koska Design Sprintin ratkaistavalla haasteella,
osallistujilla, fasilitaattorilla sek& muilla Design Sprintiin liittyvilla tekijéilla on
vaikutusta siihen, millaisena osallistujat Design Sprintin ja sen onnistumisen

kokevat.
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7 JOHTOPAATOKSET JA JATKOKEHITYSAIHEET

Sosiaali- ja terveysala on jatkuvassa muutoksessa. Viime vuosina muutosta
ovat aiheuttaneet mm. sote-uudistus, koronavirusepidemia, digitalisaatio, hen-
kiloston ikdantyminen seka pula tyontekijoista ja resursseista. Edella mainitut
ovat muuttaneet mm. tyoprosesseja ja paatoksenteon toimintatapoja. (Tyoter-

veyslaitos, n.d-c).

Tyo6ta tehdddn muuttuvissa olosuhteissa, pienemmalla tyontekijamaaralla ja
mahdollisesti uusien laitteiden ja jarjestelmien avulla (Sosiaali- ja terveysmi-
nisterio, 2023, 27-28). Samaan aikaan monet tietojarjestelmat ovat murrok-
sessa. Standardit velvoittavat niiden uudistumista ja kehittymistd, teknologiat
uudistuvat ja monissa terveydenhuollossa kaytdssa olevissa jarjestelmissa
tekniikka on tullut elinkaarensa paahan. Uudistus ja jarjestelmien sukupolven
vaihdos on valttaméatonta. Koska jarjestelmien kayttajia on organisaatioissa tu-
hansia ja jopa kymmeniatuhansia, lienee sanomattakin selvaa, ettéa uudistus
tulee tehda hienovaraisesti ja hyvaa kaytettavyytta seka helppokayttoisyytta
tukien. Hyva kaytettavyys ja kayttajalahtéinen suunnittelu puolestaan edellyt-
tava yhteisty6ta ja vuoropuhelua jarjestelméatoimittajan ja kayttajien valilla (In-
teraction Design Foundation, n.d-a). Tama mahdollistuu, kun seka asiakasor-
ganisaatio ettd toimittaja ovat sitoutuneet kehittdmaan tuotteita ja jarjestelmia
yhdessa. Tahan esimerkiksi Design Sprint tai sen kaltaiset tyopajat toimivat
yhtend mahdollisuutena hyvaan yhteistydhon ja kayttajalahtdisen suunnittelun

lisd&dmiseen niin tdssd kohdeyrityksessa kuin muuallakin.

Tutkimustulosten perusteella voidaan todeta palvelumuotoilun ja Design
Sprintin olevan seka hyodyllisia etta tuottavia menetelmia tietojarjestelmien
suunnittelussa ja kehittdmisessa. Design Sprint toimii yhteistyota ja yksilon
keskittymista tukevana tyokaluna seka mahdollistaa reaaliaikaisen kommuni-
kaation ja ideoinnin. Varsinkin toteutettuna hairiottomana lahitydskentelyna,
jolloin tietokoneiden ja puhelinten kayttaminen on minimoitu (Mooc Keskus,
n.d.). Talléin véltetdan etana toteutettujen tydpajojen haaste eli tietokoneen

ruudun pitkaaikainen katselu ja siitd johtuva keskittymisen herpaantuminen
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seka erilaisten keskeytysten ja tietoteknisten hairididen ilmaantuminen (Keka-
linen, 2020, s. 76-77).

Taman opinnaytetyon perusteella voidaan todeta lahityoskentelyna toteutetun
tydpajan mahdollistavan osallistujille tydskentelyn mielekkyyden ja mukavan
vaihtelun erityisesti henkil6ille, jotka ovat tottuneet viime vuosina etupaassa
etatyoskentelyyn. Lahitydskentelyna toteutetun tyOpajan etuja ovat osallistu-
jien aktiivisuuden, innostumisen, motivoitumisen, keskustelun seka yhteistoi-
minnan/-kehittdmisen lisaantyminen. Toisten lasnaolo ja heidan reaktioidensa
nakeminen lisaavat tulosten mukaan osallistujien innostusta ja herattavat aja-
tuksia eri tavalla kuin etatyoskentelyssd. Tama tukee tarvetta vuorovaikutuk-
seen, toisten osallistujien eleiden ja ilmeiden nédkemiseen seka reaaliaikaiseen
keskusteluun (Kekalinen, 2020, s. 77, Michalowski ym., 2023). Kun koko to-
teuttava tiimi on lasna, Design Sprint mahdollistaa yhteisen tietoisuuden li-
saantymisen toisin kuin etatyoskentelyssa tyypillisesti pienemmissa ryhmissa
tehty suunnittelu ja ideointi. Nain ollen seka ty6pajan hairi6ttomyyden etta laa-
jemman osallistujajoukon voidaan todeta vaikuttavan tydpajatydskentelyn ja
koko tuotekehityksen tuottavuuteen ja tehokkuuteen. Yhteinen paneutuminen
vaikuttaa todennakoéisesti positiivisesti lopputulokseen eli parantaa ja nopeut-

taa uuden toiminnon, toiminnallisuuden, tuotteen tms. kehityst&.

Opinnaytetydn mukaan Design Sprint oli osallistuvalle kehitystiimille antoisa
menetelma, mutta jatkossa olisi trke&aé ottaa kayttdjid mukaan Design Sprin-
tiin ja sita kautta tarkastella kayttajalahtoisyyden, yhteistyon ja prototypoinnin
vaikutusta kayttgjatyytyvaisyyteen. Samoin virtuaalisten tydkalujen kuten
esim. FigJamin kayttd tyopajatyoskentelyssé voisi olla yksi jatkotutkimuksen
kohde. Niiden tutkiminen toisi uusia n&kdkulmia ty6pajojen suunnitteluun ja to-
teutukseen seka materiaalin dokumentoimiseen. Lisaksi osallistujien koke-
muksia tyopajatydskentelysta verrattuna tavalliseen hybridityéhon, jossa ty6ta
tehddén paljon yksin tai muutaman henkilon ryhmissé, olisi mielenkiintoista
selvittdd tarkemmin. Edell& mainittua voisi tarkastella lisaa esim. tuottavuus-

nakokulmasta.
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LIITE 1: DESIGN SPRINT -ESITTELY

Tutkimustilaus Design Sprint
5-7.3.2024
Marjo Hakala

1 2432024

Mika on Design Sprint?

Google Venturesin muotoilija Jake Knappin kehittama, palvelu- ja tuotekehitykseen
soveltuva, tyépajamenetelma

Design Sprintin avulla maaritetyn ongelman ratkaisu tehdaén 1-5 paivan aikana

Perustuu palvelumuotoilussa kdytettyyn tuplatimanttimalliin
Tutki -> M33ritd -> Kehitd -> Toteuta

2 2432024

Mista idea lahti ja miksi?

Suoritan hyvinvointiteknologian yamk-opintoja ja tarvitsin opinnaytetydaiheen
Mylab on tehnyt Alpha Design Partnersin Heidi Vaaralan kanssa yhteisty6ta
Heidi haastatteli SAFe-tiimit 2023 kesalla-alkusyksysta

Suvi Nevanpera teki kayttajalahtoiseen suunnitteluun liittyvan yamk-opinnaytetyon v. 2023
kaytettavyystestauksista
Em. l6ydoksind mm.

Kayttajalahte

td suunnittelua tarvitaan lisdd ja oikea-aikaisesti
Loppukayttdjid tulisi saada osallistettua mukaan ja kaivataan keinoa saada asiakas itse testaamaan
kehitysvaiheessa olevaa ominaisuutta tai tuotetta
Yhteissuunnittelua kaivataan
Kayttoliittymakuvat ja prototyypit koetaan korvaamattoman hyvaksi tavaksi esittda suunnitelmia.
Praotatypointia kuitenkin kaivataan lisaa

Heidi piti syksylld 2023 tuotetiimeille koulutusta kayttijaldhtoisestd suunnittelusta. Sielld nousi

mainintana Design Sprint. Kiinnostuin ajatuksesta, perehdyin siihen ja ajattelin siitd olevan meille
hyotya. Tassa ollaan.

3 24.3.2024



Design Sprintin hyédyt

Saattaa avainhenkildt yhteen ratkomaan ongelmaa hairiGttdmassa tilassa
Kustannuss&astot

Nopea konkretia

Né&kokulmien laaja huomioiminen

Asiakastarpeen ja asiakkaan mielipiteen huomioiminen

Suunnittelun perustuminen aitoon ymmarrykseen ja dataan

Laatikon ulkopuolelta ajatteleminen

Konkreettisen, visualisoidun ja validoidun ratkaisuehdotuksen
tuottaminen

a 2432024

Design Sprint vaiheet ja aikataulu

DESIGN SPRINTIN VAIHEET

PAIVA 1 PhIVA 2 PAIVA 3

1. pdiva
9:00 aloitus: Tydpajan tavoitteet ja metodin
esittely
9:45 Kiyttdtapaukset ja kiyttajapolun vaiheiden 2. paiva
madritys 9:00 tarv. jatketaan edellisena paivana kesken
11:00 lounas jddneitd aiheita
12:00 Polun aukot, haasteet ja Tarkistetaan, onko tullut uusia ideoita tai
kehitysmahdollisuudet muutostarpeita
13:00 Lisdasiantuntijoiden haastattelut 11:00 lounas
14:30 suunnitelman pivitys 12:00 prototypointi (Hanne, muut paikalla tarpeen
mukaan)
3. paiva
9:00 testaajat testaavat prototyyppia
Testaajien havainnointi ja haastattelu
12:00 ryhmakeskustelu Design Sprintista
lautekysel
5 24.3.2024 patauteRysely mMmaas
1. Paiva
Tutustutaan ongelmaan, asiakastarpeeseen ja
olemassa olevaan tietoon
Kuvataan asiakkaan kayttdjapolku ja sen varrella olevat palvelut.
Maaritelldan nykytila
Madritellddn ratkaistava haaste ja sen tavoitteet
Aloitetaan ratkaisujen ideointi
6 2432024 maas
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Lisdasiantuntijahaastattelut

30 min kerrallaan
Kukin tiimin jasen tekee omat muistiinpanot -> kootaan seuraavana paivéna yhteen
Esitellddn sprintti
Annetaan tutustua valkotaululla olevaan suunnitelmaan
Kysytaan kysymyksia

a. Mita tiedat aiheesta?

b. Miten tdydentdisit valkotaulua?

€. Onko jotain, mita olemme tehneet vaarin?

d. Onko jotain, mika on epataydellista?

e. Mitd mahdollisuuksia net?

f. Onko jotain muuta lisattavaa?

Muokataan valkotaulua em. perusteella

7 2432024

Sprintin tavoitteet

1. iltapaivan viimeinen tavoite: maaritelladn sprintin tavoite -> tahan keskitytaan koko
loppuviikko (ratkaisut, suunnitelmat, prototypointi)
Sprintin tavoite:
Tutkimustilauksen kdyttajatarpeen ja sen polun selkiytyminen kaikille
Tutkimuksen valinnan prototyyppi

8 2432024

2. paiva

Aamupaiva: kdydaan lapi ideat ja jatkojalostetaan niita (n. 2h — 2h 30m)
Hyvdt ideat piirretddn nopeasti taululle (kartan paivitys)
Luonnostellaan ideoita
Valitaan paras ratkaisu

Iltapdiva: prototypointi Figmalla

9 2432024
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3. paiva

Esitelldan prototyyppi testaajille
Opitaan heidan reaktioistaan
Jokainen havainnoi, kirjoittaa omat muistiinpanot > kdyddan lapi mydhemmin yhdessa
Lyhyehko haastattelu (testauspalaute)
Testauksen ja koko sprintin [apikaynti
Loydadsten purkaminen ja jatkosuunnitelmat

10 24.3.2024
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LIITE 2: LISAASIANTUNTIJOIDEN HAASTATTELUT

Eteneminen:
1. Esitelldaén sprintti ja sen ratkaistava ongelma/haaste asiantuntijalle
2. Annetaan asiantuntijalle aikaa tutustua valkotaululla olevaan suunnitel-
maan
3. Kysytaan asiantuntijalta kysymyksia
a. Mita tiedat aiheesta?
b. Miten taydentaisit valkotaulua?
c. Onko jotain, mitd olemme tehneet vaarin?
d. Onko jotain, mika on epataydellista?
e. Mitd mahdollisuuksia néet?
f. Onko jotain muuta lisattavaa?
4. Haastattelun perusteella tehd&éan tarkennuksia ja muokkauksia valko-

taululle
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LIITE 3: KYSELYLOMAKE

1. Olitko Design Sprintilla [J suunnittelija [] lisdasiantuntija [ testaaja

2. Millaista oli osallistua Design Sprintiin?

3. Oletko aiemmin osallistunut Design Sprintiin?

4. Mika Design Sprintissé toimi?

5. Oliko jokin Design Sprint -menetelmassa epaselvaa?

6. Miten Design Sprintia voisi kehittaa?

7. Haluaisitko jatkaa Design Sprint -menetelman kayttéa osana tuoteke-
hitystamme?

8. Suosittelisitko vastaavaa menetelmé&a muille kehitystiimeille?

9. Haluatko antaa muuta palautetta?




LIITE 4: DESIGN SPRINTIN SUUNNITTELUMALLI

Ideoi

Hahmottele
ratkaistava
haaste/ongelma

Paata sprintiin
osallituvat
henkilot

UX mukaan!
Asiakas
mukaan?

Suunnittele
sprintin aikataulu

Varaa sopiva tila
ja vélineet

Sovi kdytdnnén
jarjestelyista

SLs

Ymmarrd

Laajenna
ymmarrysta
kayttajista,
tuotteesta/palvel
usta, kilpailijoista

Aseta pitkan
aikavalin tavoite

Muodosta kartta
(asiakkaan polku
tuotteen tai
palvelun lapi)

Rajaa sprintin
ratkaistava
haaste = mita
halutaan
saavuttaa

w oona

Kehit& Valitse
Ideoiden Ratkaisu-
luonnostelu ja luonnosten
jalostaminen |apikaynti
Paatds, mita

prototypoidaan

Storyboard

o
Prototypoi

Prototypointi

Vahva suositus lahiosallistumiselle.
Kaikkien ei tarvitse olla mukana koko aikaa, joten suunnittele ketd tarvitaan mihinkin vaiheeseen.
Muista lisaasiantuntijoiden kayttémahdollisuus.
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Testaa

Prototyypin
testaaminen

Asiakas
mukaan
testaamaan

Sprintin
yhteenveto ja
jatko-
suunnitelmat



