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TIVISTELMA :

Ihmisen ja tietokoneen vilisen vuorovaikutuksen tutkimusalalla kayttdjakokemus on saanut kes-
keisen sijan tutkimuksessa. Kuitenkin tutkimusalalla menetelmat ovat |ahtokohtaisesti suunni-
teltu huomioiden vain aikuiset ja lapset. Menetelmia tulisi tarkastella enemman nuorten nako-
kulmasta, silla nuorten mahdollisuuksista, haasteista tai tarpeista ei ole tarpeeksi kattavaa maa-
raa teoreettista tietoa. Nuoruus on ainutlaatuista aikaa, johon vaikuttaa muu muassa voimakas
identiteetin kehitys seka elaman suuret muutokset. Nuoruudessa vertaisryhmien merkitys kas-
vaa, uusien ja jannittavien kokemuksien etsiminen lisaantyy, mutta myos herkkyys eri tunneti-
loille voimistuu.

Taman tutkimuksen tavoitteena on selvittdaa, miten yritys voi osallistaa nuoria tydpajan avulla
jarjestelman kayttdjakokemusominaisuuksien kehittdmisessa. Tutkimus suoritetaan suunnitte-
lutieteelliselld tutkimusmenetelmalld. Tutkimuksen aineisto koostuu lukiolaisten osallistami-
seen liittyneessa yhteistyohankkeessa syntyneista kirjallisista materiaaleista seka haastatteluai-
neistosta. Yhteistydhankkeeseen osallistui Vaasan yliopisto, Oulun yliopisto sekd Visma Enter-
prise Oy. Aineisto analysoitiin sisadllonanalyysin sekd teemoittelun avulla. Haastatteluaineisto
koostuu neljasta teemahaastattelusta ja haastateltavat olivat nuorille suunnattujen jarjestel-
mien kehittdmisen asiantuntijoita. Haastatteluaineisto litteroitiin ja myods teemoiteltiin. Tutki-
muksen tuloksena syntynyt IT—artefakti on menetelma eli ohjeistus siitd, miten yritys voi jarjes-
taa kayttajakokemussuunnitteluun liittyvan tyopajan nuorille.

Ohjeistuksessa on kahdeksan kohtaa ja sen tarkoitus on toimia yleisena ohjenuorana yrityksille,
joilla on jo asiantuntijuutta liittyen kayttdjakokemukseen sekd sen suunnitteluun. Ohjeistuksen
kayttajan on tarkoitus itse etsia tietoa kohderyhmasta seka suunnitella tyopaja itse, samalla kun
tukeutuu ohjeistukseen. Ohjeistusta on tarkoitus seurata sen juoksevassa jarjestyksessa eli en-
simmaisesta kohdasta alkaen paattyen viimeiseen kahdeksanteen kohtaan. Ohjeistuksessa kes-
kitytdan nuoriin perehtymiseen, nuorten huomioimiseen seka osallistamiseen, kadyttdjakoke-
mustavoitteisiin seka tyopajan kokonaisvaltaiseen jarjestamiseen. Ohjeistuksen avulla saadaan
my0ds selkeampi kuva nuorista kohderyhmana ja siitd, miten nuorten kanssa on suositeltavaa
toimia. Jatkotutkimuksena voisi suorittaa ohjeistuksen kattavamman arvioinnin, jossa ohjeis-
tuksen arvioinnissa hyédynnettaisiin niin tydpajaan osallistuvia nuoria kuin tydpajan jarjestajia.

AVAINSANAT: Ohjeistus, Nuoret, Kayttdjakokemus, Ty6paja
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1 Johdanto

Jarjestelman menestyksen taustalla uskotaan olevan myodnteinen tunnekokemus eli toi-
sin sanoen onnistunut kayttdjakokemus (Kujala & Miron-Shatz, 2013, s. 1061). Kayttaja-
kokemuksella viitataan kokemuksen suunnitteluun tuotteen tai palvelun avulla ja termia
kaytetdaan ohjelmisto- ja verkkosovellusten seka verkkosivujen suunnittelussa (Canziba,
2018, s .10). Ihmisen ja tietokoneen valisen vuorovaikutuksen tutkimusalalla (eng. Hu-
man-Computer Interaction — HCI) kdyttdajakokemus on saanut keskeisen sijan tutkimuk-
sessa (Law & Larusdéttir, 2015, s. 584). Onnistunut kadyttdjakokemussuunnittelu lisaa
tuottavuutta, myyntia ja tuloja seka asiakkaiden tyytyvaisyytta (Canziban, 2018, s. 10).
Canziban (2018, s. 10) mukaan kayttdajakokemuksen huomioiminen tuotteen suunnitte-
lussa myo6s vahentda kuluja liittyen asiakkaiden tukipalveluihin ja tyontekijoiden koulu-
tukseen, kehityskustannuksiin ja kehitystyohan kaytettyyn aikaan seka vahentaa yllapi-

tokustannuksia.

Kayttajakokemusta on tutkittu huomattavasti viimeisien vuosikymmenten aikana, mutta
nuoret ja teini-ikdiset kohderyhmana ovat jaaneet ihmisen ja tietokoneen valisen vuoro-
vaikutuksen tutkimuksen alalla vdihemmalle huomiolle verrattuna muihin kohderyhmiin
(Fitton ja muut, 2013, s. 205). Nuoriin kohdistuvan tutkimuksen vahadisesta maarasta joh-
tuen, tassa tutkimuksessa tukeudutaan vahvasti my6s 10 vuotta vanhoihin tutkimuksiin.
Fittonin ja muiden (2013, s. 205) mukaan tutkimusalalla jaottelu on tehty lasten ja ai-
kuisten valilla jattaen teini-ikdiset (13—19-vuotiaat) vihemmalle huomiolle. Lahes viides-
osa maailman vdestdstd on nuoria (n. 10-19-vuotiaita), mutta silti kirjallisuus vuorovai-
kutussuunnittelusta tarjoaa vain vahdisen maaran ohjeita seka teoreettista tietoa tdman
kohderyhman haasteista, tarpeista ja mahdollisuuksista (Poole & Peyton, 2013, s. 211—
212). Bhattacharya ja muut (2019, s. 26) osoittavat teini-ikdisten (13—18-vuotiaiden)
omaavan arvokasta pddomaa liittyen teknologian suunnitteluun. Taman vuoksi tutkijoi-
den ja my6s suunnittelijoiden tulisi etsid uusia sekd erilaisia tapoja osallistaa nuoria
suunnitteluprosesseissa. My6s Rose ja muut (2018, s. 1) osoittavat nuorten olevan ainut-
laatuinen ryhma, joiden tapa kommunikoida eroaa merkittavasti niin lapsista kuin aikuis-

istakin.



Fitton ja muut (2013, s. 205) osoittavat, etta tutkimuksia, joissa teini-ikaisia osallistetaan
suunnittelu- tai tutkimusprojekteihin, on tehty niukasti. Naistakin useassa teini-ikdiset
asetetaan ennemmin testaajan asemaan kuin suunnittelukumppaneiksi. Nuoria ja teini-
ikaisia ei ole kuitenkaan jatetty aivan taysin huomiotta: Kinnula ja livari (2021) tutkivat
lasten aitoa osallistamista digitaalisen teknologian suunnittelussa ja tekemisessd, jossa
lapseksi luettiin kaikki alle 18-vuotiaat. McDonald ja Rozaklis (2017) arvioivat opiskelijoi-
den osaamisen kehitysta oppilaitoksen tarjoamien erilaisten autenttisten asiakaslahtois-
ten UX-projektien avulla. Rose ja muut (2018) toteuttivat kdytettavyystestauksen teini-
ikdisten (12—17-vuotiaiden) kanssa. Iversen ja muut (2013) tutkivat teini-ikaisten (13—-15-
vuotiaiden) motivaation ymmartamistd osallistavassa suunnittelussa. Fitton ja muut
(2013) tutkivat milld metodeilla teini-ikdisia (13—19-vuotiaita) voidaan sitouttaa suunnit-
telututkimuksiin. Poole ja Payton (2013) antavat artikkelissaan metodologiseen ja kayt-
taytymistieteelliseen kirjallisuuteen perustuvia ohjeita vuorovaikutuksen suunnittelusta
nuorten (10-14- ja 15—-19-vuotiaiden) kanssa. Rose ja muut (2016) esittelivat lukiolaisille
(13-18-vuotiaille) kayttajakeskeisen suunnittelun -charetten tydpajassa ja tutkivat miten

tyopajan pitdminen onnistui sekd miten sita voisi kehittaa.

Nuorten osallistamista kayttdajakokemussuunnitteluun on tutkittu niukasti ja ohjeistus
yrityksille jarjestelmien kehittdjan asemassa puuttuu. Tassa tutkielmassa esitellaan kayt-
tajakokemuksen ja sen suunnittelun piirteita seka osa-alueita, perehdytdan nuoriin koh-
deryhmana ja muodostetaan empiirisen tutkimuksen perusteella ohjeistus, miten yrityk-
sen kannattaa osallistaa nuoria ty6pajan avulla kdyttajakokemussuunnittelussa jarjestel-
man ominaisuuksien kehittdmiseksi. Tutkimukselle on selvasti tarve ja ratkaisusta hyotyy

yritykset kuin myos tieteellinen yleiso.

1.1 Tutkimuksen tavoite ja menetelma

Taman tutkimuksen tavoitteena on selvittdd, miten yritys voi osallistaa nuoria kohderyh-
mana tyopajan avulla kayttdajakokemussuunnittelussa. Tutkimusmenetelmana kaytetdaan

suunnittelutiedetta (eng. Design Science Research Method - DSRM).



Suunnittelutieteellisen tutkimusmenetelman avulla luodaan ja arvioidaan IT-artefakteja,
joiden avulla ratkaistaan tunnistettuja organisaatioiden ongelmia (Peffers ja muut, 2007,
s. 49). DSRM pitaa sisallaan prosessin artefaktin suunnittelemisesta ja artefaktin avulla
ongelman tai ongelmien ratkaisemisen, tutkimuspanosten antamisen, suunnitelmien ar-
vioimisen ja tulosten valittamisen asianmukaiselle yleisolle. DSRM artefakti voi olla kon-

struktio, malli, menetelma seka installaatio (Peffers ja muut, 2007, s. 49).

Tutkimusmenetelma on kuvattu tarkemmin luvussa nelja. Suunnittelutieteellinen tutki-
musmenetelma on sopiva menetelma tassa tutkimuksessa, silla tutkimuksen tuloksena
syntyva IT—artefakti on menetelma eli ohjeistus. Tutkimusaineisto koostuu yhteistyo-
hankkeessa syntyneesta materiaalista, johon osallistuivat Oulun yliopisto, Vaasan vyli-
opisto sekd Visma Enterprise Oy. Yhteystyohankkeessa korkeakouluopiskelijat jarjestivat
kayttajakokemustydpajoja lukiolaisille. Aineistona toimii my6s asiantuntijoiden haastat-
telu, jolla arvioidaan artefaktin onnistumista. Saatu aineisto analysoidaan sisallénanalyy-

sin ja teemoittelun avulla.

1.2 Tutkielman rakenne

Tutkielma seuraa Peffersin ja muiden (2007) esittelemaa ja jo edelld mainittua DSRM
rakennetta. Toinen ja kolmas luku muodostavat teoreettisen viitekehyksen. Toisessa lu-
vussa avataan kayttajakokemussuunnittelun avaintekijoita seka teorioita ja kolmannessa
paneudutaan tarkemmin nuoriin, heiddan asemaansa ihmisen ja tietokoneen valisen vuo-
rovaikutuksen tutkimuksen alalla seka nuorten kanssa tydskentelyyn. Neljannessa lu-
vussa kuvaillaan tutkimusmenetelma ja sen kaytto tassa tutkimuksessa, tutkimuksessa
kaytetty aineisto seka analyysimenetelmat sisallonanalyysi ja teemoittelu. Viidennessa
luvussa identifioidaan ongelma, maaritelladn ratkaisun tavoitteet, suunnitellaan ja kehi-
tetdaan artefakti ja toteutetaan artefaktin demonstraatio. Kuudennessa luvussa esitetaan

johtopaatokset.



2 Kayttajakokemussuunnittelu

Tassa luvussa keskitytdan kuvaamaan kayttajakokemussuunnittelua ja siihen liittyvia ele-
mentteja. Kayttajakokemussuunnittelun tarkoituksena on kehittaa laadukkaita jarjestel-
mia ja keskitytddn suunnittelemaan tuotteen ja kayttajan valistd vuorovaikutusta (Fer-
reira ja muut, 2011, s. 963). Ferreiran ja muiden (2011, s. 963) mukaan kayttdajakokemus-

suunnittelulla luodaan kaytettavia jarjestelmia ja varmistetaan kayttajien tyytyvaisyys.

Taman luvun ensimmaisessad alaluvussa johdatellaan kayttajakokemussuunnitteluun
maarittelemalla ensiksi kokemus. Kayttdajakokemussuunnittelu on laajempi ylakasite, jo-
ten tutkimuksen kannalta relevantit osat kuten kayttdajakokemus, kayttdajakokemustavoit-

teet ja kayttdjakokemussuunnittelun perspektiivit ovat taman luvun keskiossa.

2.1 Kayttajakokemus

Kokemus-kasitteen maaritelma on kiistelty aihe filosofien ja tutkijoiden keskuudessa,
silla maaritelma kasittelee kysymyksia subjektiivisuudesta ja vuorovaikutuksen todelli-
suudesta (Ferreira, 2017, s. 5). Ferreiranin (2017, s. 5) mukaan haastavaa kokemuksen
maarittelysta tekee se, ettd kokemukset vaihtelevat ihmisten valillg, silla siihen miten ko-
emme asiat ymparillamme vaikuttavat aikaisemmat kokemukset, odotukset ja asenteet.
Kaksi ihmista saattavat esimerkiksi kiinnittdd huomionsa aivan eri asioihin katsoessaan

samaa kohdetta ja silti molemmat kokemukset ovat taysin oikeita (Ferreira, 2017, s. 5).

Law ja muut (2009, s. 727) kuvaavat kokemuksen ja kayttdjakokemuksen eroa alla kuvan
1 mukaisesti. Siina missa kokemukset voivat liittya minka tahansa tapahtuman ymparille,
kayttajakokemus rajoittuu palveluihin, tuotteisiin, objekteihin tai jarjestelmiin, joiden
kanssa kayttdja on kayttoliittyman kautta vuorovaikutuksessa. Naita kayttoliittymia voi-
vat esimerkiksi olla tietojarjestelmat, viihdepalvelut tai erilaiset tyokalut. Kasvokkain ta-
pahtuvaa vuorovaikutusta ei lueta kayttajakokemukseksi, ellei vuorovaikutuksessa kay-

teta kayttoliittymaa (Law ja muut, 2009, s. 727).



Kokemus
Tapahtuma
Kohtaaminen Kayttdjakokemus
Tuote Palvel
Tila Taide alvelu
Harjoitus Objekti Jarjestelmé
Yms.

Kuva 1. Kokemuksen ja kayttdjakokemuksen ero (Law ja muut, 2009, s. 727)

Leen ja muiden (2018, s. 10) mukaan kokemuksella on kaksi padperiaatetta, jotka ovat
jatkuvuus ja vuorovaikutus. Menneet kokemukset vaikuttavat kaikkiin viimeaikaisiin ko-
kemuksiin, jotka taas vaikuttavat tuleviin kokemuksiin. Ndin kuvataan kokemusten jatku-
vuutta. Vuorovaikutuksella viitataan kokemuksen kohteen ja aiheen valiseen vaihtoon.
Kayttdja on vuorovaikutuksessa kayttoliittyman omaavan tuotteen kanssa ja samalla
asiakas on vuorovaikutuksessa kokonaiskulutusympariston kanssa. Tavallisesta kokemuk-
sesta poiketen kayttdjakokemuksella on alku, loppu seka tavoite tehtdavan suorittami-
sessa (Lee ja muut, 2018, s. 10—-11). Roton ja muiden (2021, s. 6) mukaan kokemusten
merkitys kasvaa koko ajan, silla kuluttajat keskittyvat enemman kokemuksiin kuin mate-
riaan. Taman lisaksi tutkimus kayttdjakokemuksesta tarjoaa avainasemassa olevaa tietoa

kokemusten ja interaktiivisten jarjestelmien valisesta suhteesta.

Ensimmainen akateeminen maininta kayttdajakokemuksesta l16ytyy vuodelta 1995 ja ka-
site on perdisin teollisuudesta (Roto ja muut, 2021, s. 6). Ihmisen ja tietokoneen valisen
vuorovaikutuksen tutkimusyhteisén kasvava kiinnostus kayttdjakokemusta kohtaan on
kasvattanut aiheeseen liittyvien tutkimusten maarda (Hassenzahl, 2005, s. 1). Bachin ja
Carollin mukaan (2010, s. 905) vield 2000-luvulla optimaalisen kayttdjakokemuksen maa-
ritelma ei ole ollut tutkijoiden mukaan tarpeeksi selkea ja ymmarrettdva, mutta siitd huo-
limatta tutkijat ovat hyvaksyneet sen maaritelmaksi. Leen ja muiden (2018, s. 11) mu-

kaan eroja mielipiteissd on edelleen, mutta jonkin asteisen yhteisymmarryksen
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tuloksena voidaan sanoa kayttdjakokemuksen viittaavan vuorovaikutukseen palveluiden

ja tuotteiden kanssa rajapintojen kautta.

Kayttajakokemuksella (eng. User experience — UX) viitataan interaktiivisten jarjestelmien
ja ihmisten kohtaamisesta syntyviin yksil6llisiin mielipiteisiin ja tuntemuksiin (Bach & Ca-
roll, 2010, s. 905). Roto ja muut (2011, s. 5-6) madrittelevat kayttajakokemuksen olevan
kokemus, joka syntyy nimenomaan jarjestelmien kohtaamisesta. Kayttajakokemusta voi-
daan tarkastella eri nakokulmista tutkimusalana, kdytantona ja ilmiona (Roto ja muut,
2011, s. 7). Hazzenzahlin (2005, s. 1) mukaan kokemuksellinen markkinointi korostaa,

etta tuotteen pitdisi tarjota kokemuksia eika vain toiminnallisia ominaisuuksia ja hyotyja.

Bachin ja Carollin (2010, s. 905) mukaan tavoiteltava kayttdajakokemus on positiivinen,
kuluttajan tarpeita vastaava ja miellyttava kokemuksena. Ferreiran (2017, s. 9) mukaan
kayttajakokemuksen tarkoitus on tehda eri tuotteiden, ymparistojen, tietotekniikan ja
palveluiden suunnittelusta ja rakenteesta ymmarrettavia seka kaikkien kaytettavia. Kayt-
tajakokemuksen pitdisi olla kayttajalle merkityksellinen ja mielekas (Ferreira, 2017, s. 9).
Kayttajakokemuksen suunnittelu pitaa aloittaa jo heti liikeidean syntyessa ja sita pitaa

kehittaa koko tuotteen tai palvelun suunnittelun ajan (Canziba, 2018, s. 10-11).

Kayttajakokemukseen sisaltyy erilaisia kosketuspisteita erilaisilla laitteilla ja alustoilla
(Rosenzweig, 2015, s. 8). Kosketuspisteita voivat esimerkiksi olla verkkosivut tai hakuko-
neen tulos, jotka ovat fyysisessd, mentaalisessa ja mekaanisessa vuorovaikutuksessa
kayttajan kanssa. Rosenzweigin (2015, s. 8) mukaan fyysisid vuorovaikutuksia ovat ais-
teilla (ndko, kuulo, maku, kosketus ja haju) koetut tuntemukset, mentaalisilla vuorovai-
kutuksilla viitataan ongelmanratkaisukykyyn ja mekaanisilla vuorovaikutuksilla esimer-
kiksi koneiden kuten tietokoneen tai puhelimen kaytt66n. Rosenzweign (2015, s. 8) mu-
kaan kayttajakokemus tarkoittaa kayttoliittyman kosketuspisteiden tarkastelua, jossa
kdyttaja on vuorovaikutuksessa palvelun, tuotteen tai tekniikan kanssa. Nain kayttajalle
rakentuu kokemus tuotteen ympadrille ja tama kokemus maarittelee sen, onko kayttaja-

kokemus onnistunut vai ei.
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ISO 9241-11:2018 standardin (2019) mukaan kayttdjakokemus koostuu kayttdjan kasi-
tyksista ja vastareaktiosta, jotka johtuvat tuotteen, palvelun tai jarjestelman kaytosta.
Standardissa mainitaan kayttdjien vastareaktioiden ja kasitysten sisaltavan kayttajien us-
komuksia, tunteita, havaintoja, mieltymyksia, saavutuksia, kayttaytymista ja hyvinvointia.
Standardissa my6s huomautetaan kayttajakokemuksen olevan seurausta tuotekuvasta,
toiminnallisuudesta, esillepanosta, jarjestelman interaktiivisesta kayttaytymisesta, suo-
rituskyvysta sekd tuotteen, palvelun tai jarjestelman avustavista ominaisuuksista (ISO

9241-11:2018, 2019).

Fanfarelli ja muut (2018, s. 22) nimedvat tutkimuksessaan kahdeksan kriteeria korkea-
laatuiselle kayttajakokemukselle, jotka ovat esteettisyys, hallittavuus, kayttajien ymmar-
tadminen, opittavuus ja kdyttokelpoisuus, tarpeellisuus, muuttuvuus, tehokas suunnitte-
luprosessi seka sopivuus. Ndiden kriteerien yhteistuloksena syntyy kayttajakokemus ja
jokaisella kriteerilld on suora vaikutus kayttajakokemuksen onnistumiseen (Fanfarelli ja

muut, 2018, s. 22).

Visuaalisen suunnittelun vaikutus kayttdajan kokemukseen on merkittava, minka vuoksi
esteettisyys on huomioitava kayttajakokemuksessa (Fanfarelli ja muut 2018, s. 22-23).
Hallittavuudella tarkoitetaan tuotteen toimivuuteen liittyvia lisdksi myos ulkopuolisia
piirteita esimerkiksi tietojen tallentamista ja yksityisyysasetuksia. Jotta voidaan suunni-
tella positiivinen kokemus, on tunnettava kohderyhma ja ndin ymmarrettava kayttajia.
Opittavuudella ja kayttokelpoisuudella viitataan esimerkiksi aikaan, jota jarjestelman
kayttamisen oppiminen vaatii. Liian hankala jarjestelma ei ole miellyttava (Fanfarelli ja

muut 2018, s. 22-23).

Jarjestelmdn on oltava tarpeellinen, jotta se antaa ratkaisun kayttdjan ongelmaan (Fan-
farelli ja muut 2018, s. 22-23). Kehitystyon pitda olla mahdollista, joten jarjestelman on
oltava helposti muutettava. Laadukkaan kayttdjakokemuksen takana on tehokas suun-

nitteluprosessi, jossa mietitaan tarkasti, miten ja milla metodilla kehitystyo toteutetaan.
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Sopivuudella tarkoitetaan rajoitteisiin mukautumista, joita lait ja organisaatioiden sdan-

nokset esittavat (Fanfarelli ja muut 2018, s. 22-23).

Park ja muut (2013, s. 286—290) kertovat tutkimuksessaan kayttajakokemukseen vaikut-
tavan kolme elementtia: kaytettavyys, vaikutus (liikuttuminen) ja kdyttdjaarvo. Tutkimuk-
sessa kaytettdavyytta kuvataan jopa 30 aspektilla, mutta padelementit ovat samat kuin
ISO 9241-11:2018 (2019) standardissa ylempana: vaikuttavuus, tehokkuus ja tyytyvai-
syys. Vaikutuksen tunteen pitdisi syntya, kun kayttdja on vuorovaikutuksessa laitteen
kanssa ja luoda tuntua esimerkiksi ylellisyydesta ja houkuttelevuudesta varien ja raken-

teen avulla (Park ja muut, 2013, s. 289-290).

Kayttdjan arvoa pidetddn subjektiivisena arvona, jonka kayttdja yhdistdd tuotteeseen
(Park ja muut, 2013, s. 289—-290). Parkin ja muiden mukaan (2013, s. 289-290) tuotteen
pitdad tuoda arvoa ja merkitystd elamaan sekd myos symbolisesti kuvata omistajaansa.
Tuote voi edustaa sosiaalista arvoa, identiteettia, tyytyvaisyytta tai esimerkiksi itsevar-
muutta. Fanfarellin ja muiden (2018, s. 22—23) mukaan kayttdjakokemuksen voidaan sa-
noa koostuvan monesta eri ominaisuudesta tai osa-alueesta, mutta sen keskeinen ta-

voite on saada tehostettua tuotteen nautittavia ominaisuuksia ja kdayton tehokkuutta.

2.2 Kayttdjakokemustavoitteet

Kaasisen ja muiden (2015, s. 978) mukaan kokemustavoitteella kuvataan emotionaalista
suhdetta, sidosta tai hetkellista tunnetta, joka kdyttajalla on syntynyt suunniteltuun pal-
veluun tai tuotteeseen. Suunnittelijat voivat suunnitella kokemusta ja ndin edistaa tiettya
kayttajakokemusta, mutta eivat kuitenkaan pysty takaamaan sen onnistumista. Kaasinen
ja muut (2015, s. 978) huomauttavat kokemuksen suunnittelun voivan olla haastavaa,
silla oikea kokemus voi olla vaikea 16ytaa. Vaatajan ja muiden (2015, s. 2) mukaan kayt-
tajakokemustavoitteesta tulee kayttajakokemuskohteita (eng. UX targets), kun tavoitteet

pystytaan arvioimaan ja mittaamaan.
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Rogers ja muut (2011, s. 18) esittelevat kirjassaan yhdeksan eri kayttdjakokemustavoi-
tetta, jotka kuvastavat tunteita ja tunnekokemuksia: nautittava, hauska, viihdyttava, tyy-
dyttava, auttava, motivoiva, luovuuden palkitsemista tukeva, esteettisesti miellyttava ja
emotionaalisesti tyydyttava. Schrepp ja muut (2017, s. 41) jakavat kayttdjakokemusta-
voitteet hedonistisiin eli nautinnollisiin ja pragmaattisiin eli kdytanndllisiin tavoitteisiin,
joista hedonistisia tavoitteita ovat esimerkiksi stimulointi, kannustavuus ja alkuperaisyys
ja pragmaattisia luotettavuus, selkeys ja tehokkuus. Kaasisen ja muiden (2015, s. 978)
mukaan molemmissa edelld mainituissa nakokulmissa kayttajakokemustavoitteet liitty-

vat siihen, miten kuluttajat nakevat vuorovaikutteiset tuotteet omasta nakékulmastaan.

Vaatajan ja muiden (2015, s. 1) pitdmassa tyOpajassa kavi ilmi, ettd hyva kayttdjakoke-
mustavoite on mitattavissa oleva, auttaa tavoitteiden viestimisessa ja ohjaa suunnittelua
kohti positiivista kokemusta. Kayttajakokemustavoitteiden rooleja ja tarkoituksia kehitys-
ja suunnitteluprosesseissa voi olla monia erilaisia, kuten inspiraation, ideoiden ja inno-
vaatioiden lahde, kayttajakokemuksen kehystaminen ja fokusointi seka arvioinnin ja ra-
kentamisen tukeminen (Vaataja ja muut, 2015, s. 6). Kayttajakokemustavoitteiden tulee
nakya koko suunnitteluprosessin ajan ja ndin olla jaljitettavissa jokaisesta suunnittelurat-
kaisusta (Kaasinen ja muut, 2015, s. 977-978). Kaasisen ja muiden (2015, s. 977-978)
mukaan kayttdjakokemustavoitteet auttavat pitamaan kayttdjakokemuksen suunnittelu-

prosessin padosassa.

2.3 Kayttdjakokemussuunnittelun ldahestymistapoja

Taman luvun alaluvuissa esitellaan kayttajakokemussuunnitteluun liittyvia ldhestymista-
poja ihmiskeskeista suunnittelua, kokemuslahtdista suunnittelua, osallistavaa suunnitte-
lua ja aitoa osallistamista. Perspektiivit ovat yhteydessa kayttajakokemuksen parantami-

seen ja relevantteja taman tutkimuksen tavoitteeseen paasyssa.
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2.3.1 Ilhmiskeskeinen suunnittelu

Human-centred design (HCD) eli ihmiskeskeinen suunnittelu on suunnittelun tapa, jossa
suunnittelija keskittyy ennen kaikkea ihmisiin eli kayttajiin (Zoltowski ja muut, 2012, s.
28).1S09241-210:2019 standardi (2019) maarittelee ihmiskeskeisen suunnittelun lahes-
tymistavaksi tietojarjestelmien kehittamiseen ja suunnitteluun, jossa tavoitteena on pa-
rantaa kaytettavyytta kiinnittamalla huomiota jarjestelman kayttdon ja soveltamalla kay-
tettavyystutkimusta, tekniikoita ja inhimillisia tekijoita (1ISO 9241-210:2019, 2019). Zol-
towskin ja muiden (2012, s. 29) mukaan suunnittelutapaa kutsutaan ihmiskeskeiseksi,

koska suunnitteluprosessi aloitetaan aina pohtimalla kdyttdjien tarpeita ja motivaatiota.

Zoltowski ja muut (2012, s. 28) osoittavat ihmiskeskeisessa suunnittelussa kaytetyn |a-
hestymistavan kehittdavan suunnittelun innovaatiota ja myos nostavan tuottavuuden
maaraa. Lisaksi ihmiskeskeisen suunnittelun merkitys globaalissa kilpailussa on kasvanut,
silld sen on osoitettu kasvattavan tuottavuutta, pienentavan virheiden maaraa, paranta-
van laatua ja uusien tuotteiden vastaanottamista seka laskevan kehityskustannuksien

maaraa (Zoltowski ja muut 2012, s. 28).

Kuvassa 2 esitetddn ihmiskeskeisen suunnitteluprosessi ISO standardin 9241-210:2019
(2019) mukaan. Prosessikaavio koostuu viidesta toiminnosta, joista ensimmainen on ih-
miskeskeisen suunnittelun aloittaminen. Seuraavat nelja vaihetta etenevat iteratiivisessa
syklissa. Syklin sisalla olevat toiminnot ovat kayttokontekstin maarittaminen ja ymmar-
taminen, kayttdja- ja organisaatiovaatimusten maarittaminen, suunnitteluratkaisujen
tuottaminen seka suunnittelumallin arviointi vertaamalla sitd vaatimuksiin. Neljannen
vaiheen jalkeen pohditaan tayttdako suunnitteluratkaisu kayttdjien tarpeet. Mikali kayt-

tajan tarpeet eivat tayty, sykli toistetaan uudelleen (1ISO 9241-210:2019, 2019).



15

Suunnittele
ihmiskeskeinen
suunnitteluprosessi

Suunniteltu L o
ratkaisu tayttaa .| Madrita ja ymmarra

kdyttajien kayttokonteksti
vaatimukset

[y

h 4

Arvioi suunnittelu Maarita kayttaja- ja
vertaamalla organisaatiovaatimuk
vaatimuksiin set

Tuota

-
suunnitteluratkaisuja

Kuva 2. Ihmiskeskeinen suunnitteluprosessi (ISO 9241-210:2019, 2019).

Walton (2016, s. 405) kiteyttaa ihmiskeskeisen suunnittelun koostuvan kahdesta osasta,
joista ensimmaisessa tehdadan tutkimus oikeista ihmisistd, jotka todennakadisesti tulevat
olemaan tuotteen kayttdjia. Toisessa osassa tata tutkimusta kaytetdaan hyvaksi ja sen
pohjalta kehitetaan suunnitteluratkaisut. lhmiskeskeinen suunnittelu on tutkimukseen
perustuva prosessi ja suunnittelufilosofia, jonka mukaan kayttadjien panosta on hyodyn-
nettava suunnittelun muotoilussa (Walton, 2016, s. 405). Vaikka kuvassa 2 demonstroi-
daan ihmiskeskeisen suunnittelun prosessikaavio, kaavio ei kuitenkaan kiinnita erityista
huomiota itse suunnitteluun erillisend toimintona, vaan enemmankin ohjeistaa luomaan

suunnitteluratkaisuja (Hartson & Pyla, 2012, luku 2.7).

2.3.2 Kokemusldhtéinen suunnittelu

Ihmisia ei ole mahdollista pakottaa kokemaan tiettyja kokemuksia palveluista tai tuot-
teista kokemuksien subjektiivisen ja henkilokohtaisen luonteen vuoksi. Sen sijaan suun-
nittelijat voivat yrittda edistdaa jonkun kokemuksen syntymista eli toisin sanoen suunni-

tella kokemusta (Vaatdja ja muut, 2015, s. 1). Kokemusperdisen suunnittelun (eng.
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Experience-driven design — EDD) yksi tarkeimmista tarkoituksista on ymmartaa erityyp-
pisia ihmiskokemuksia, joiden voidaan katsoa syntyvan suunnittelun ja ihmisen valisesta
vuorovaikutuksesta tai kokemuksista, joihin uskotaan pystyvan vaikuttamaan (Xue &

Desmet, 2019, s. 51).

Ahtisen ja muiden (2015, s. 298) mukaan kokemuslahtoisessa suunnittelussa keskitytaan
sithen, miten suunnitellaan tiettyja kokemuksia varten. Suunnittelun prosessin perustan
ja kohteen muodostavat tietynlainen kayttajakokemus tai niiden joukko (Ahtinen ja muut
2015, s. 298). Myos mieleenpainuvien ja unohtumattomien muistojen luominen on
nahty olevan yksi merkittdvimmista tavoitteista kokemusperdisissa suunnitteluproses-
seissa (Xue & Desmet, 2019, s. 54). Hekkert ja muut (2003, s. 114) toteavatkin tutkimuk-
sessaan kokemusldhtdisen suunnittelun ottavan ensisijaiseksi suunnitteluprosessin ta-

voitteeksi kayttajakokemuksen ja sen suunnittelun.

Kokemuslahtdinen suunnittelu pyrkii herattamaan tuotteella kokemuksia (Ahtinen ja
muut, 2015, s. 298). Tuotteesta saatu kokemus on Ahtisen ja muiden (2015, s. 298) mu-
kaan monitahoinen ilmi6, joka koostuu kolmesta kerroksesta. Ensimmaisessa kerrok-
sessa on esteettinen kokemus eli aistien tyydytyksen aste. Toisessa kerroksessa on mer-
kityksen kokemus eli merkitykset, jotka kayttajat liittavat tuotteeseen. Viimeisessa ja kol-
mannessa kerroksessa on tunnekokemus eli mita tuntemuksia ja tunteita tuotteen kayt-

taja oikeasti kokee (Ahtinen ja muut, 2015, s. 298).

2.3.3 Osallistava suunnittelu

Osallistavassa suunnittelussa (eng. Participatory design — PD) kohderyhma nahdaan ta-
savertaisena suunnittelukumppanina niin tutkimuksessa kuin suunnittelussakin ja eroaa
ndin muista suunnittelundkemyksista (Bgdker ja muut, 2021, s. 5). Gerlingin ja muiden
(2016, s. 65) mukaan osallistava suunnittelu on kayttdjalahtoista suunnittelua, jossa
suunnitteluratkaisujen luovaan prosessiin otetaan loppukayttdjat heti mukaan. Bgdkerin

ja muiden (2021, s. 6) mukaan osallistava suunnittelu keskittyy kayttajien haluihin,
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toiveisiin ja tarpeisiin niin kokonaisuutena kuin myo6s yksiléina. Suunnittelussa tarkedam-
pada on auttaa kayttajia ymmartamaan heidan vaihtoehtonsa ja mahdollisuutensa jarjes-

telman kaytossa kuin itse rakennustekniikoiden luomisessa (Bgdker ja muut, 2021, s. 6)

Kirjassaan Bgdker ja muut (2021, s. 6) kertovat osallistavan suunnittelun lahtékohdan
olevan tietyn ryhman huolenaiheiden ja arvojen selvittaminen, silld usein ne ovat erilai-
sia eri ryhmien valilla. Klassiset organisaatiomallit ndakevat kayttajat pienena ja passiivi-
sena osana kokonaisuutta, kun taas osallistavassa suunnittelussa kayttajia pidetaan ak-

tiivisina ihmistoimijoina.

Tapa, jolla osallistava suunnittelu ymmartaa kdyttajan voimaannuttamisen ja oppimisen,
on eritelty kahteen eri osaan. Toisessa osassa kayttdjid autetaan oppimaan teknologian
kayttamistd, jonka tavoitteena on saada kayttdja toimimaan paremmin tai eri tavalla tek-
nologian avulla. Toisessa osassa korostetaan viestinnan tarkeytta ja sen kehittamista eli
sitd, milla tavalla puhumme teknologiasta ja milloin kaytamme ja suunnittelemme sita

(Bgdker ja muut 2021, s. 6-7).

Bodker ja muut (2021, s. 7) esittelevat nelja sitoumusta, jotka tdydentdvat maaritelmaa
osallistavasta suunnittelusta:

1. Osallistavassa suunnittelussa sitoudutaan demokraattiseen toimintaan niin tyo-
paikalla kuin sen ulkopuolellakin.

2. Osallistava suunnittelu lisaa kayttajien voimaannuttamisen tunnetta suunnittelu-
prosessien kautta.

3. Osallistavan suunnittelun tavoitteena on saavuttaa vapautuminen eriarvoisuu-
desta tai holhouksellisesta suhteesta seka saavuttaa tasa-arvo kayttdjien ja suun-
nittelijoiden valilla.

4. Osallistavassa suunnittelussa kayttdja nahdaan kekselidana ja taitavana toiminta-
tapojen kehittdjana.

Bodker ja muut (2021, s. 8) huomauttavat muiden lahestymistapojen suunnitteluun ole-

van hyvinkin samankaltaisia kuin osallistava suunnittelu, esimerkiksi yhteissuunnittelu
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(eng. Co-design) ja vuorovaikutussuunnittelu (eng. Interaction design). Ndiden lahesty-
mistapojen erottelu toisistaan on haastavaa, silla termeja kdytetdaan seka kaytdanndssa

ettad tutkimuksissakin eri tavoin ja toisinaan termit tarkoittavat eri asioita eri henkilgille.

Pallesenin ja muiden (2020, s. 358) mukaan yhteissuunnittelussa sidosryhman osallista-
misessa suunnitteluun on tavoitteena varmistaa, etta suunnittelun tulos vastaa parem-
min kayttdjien tarpeita. Palvelukehityksessa parempiin kayttdjien tarpeisiin vastaami-
seen, ideakehitykseen ja kayttajatyytyvaisyyteen johtaa sidosryhmien mukaan ottami-
nen suunnitteluvaiheessa (Pallesen ja muut, 2020, s. 358). Sidosryhmat ovat mukana
tasa-arvoisina tekijoina ja kumppaneina seka yhteisdjen ja kadyttajien kokemuksia pide-

taan suunnitteluprosessin keskipisteena.

Stolterman ja Wiberg (2010, s. 97) toteavat vuorovaikutussuunnittelussa olevan kyse
vuorovaikutteisten tuotteiden suunnittelusta, joilla tuetaan ihmisten seka jokapaivaista-
etta tydelamaa. Tavoitteena on ymmartaa kayttajien toiveet ja tarpeet niin yksinkertai-
sesti, ettd niita voitaisiin pitdd suunnittelun perustana ongelmien ratkaisemiseksi. Vuo-
rovaikutussuunnittelussa pohditaan, kuinka voidaan lahestya kasilla olevaa tilannetta, eli
ongelmaa ja keskitytdaan maarittamaan menetelmia ja tekniikoita, joilla voidaan tutkia

tilannetta, asemaa ja kayttajaa (Stolterman & Wiberg, 2010, s. 97).

2.3.4 Aito osallistaminen

Kinnula ja livari (2021, s. 9) osoittavat tutkimuksessaan aidon osallistamisen (eng.
Genuine participation) tavoitteena olevan “osallistaminen parhaimmillaan”, eli tehokas
ja mielekds osallistaminen. Heidan mukaansa osallistamisessa tarkeaa on tehda siita mie-
lekdsta ja osallistamisen kuuluu kasitella kiinnostavia ja relevantteja asioita osallistujien
nakodkulmasta. Osallistamisen pitda olla motivoivaa ja tuottaa arvoa kaikille osallistujille
niin aikuisille kuin lapsillekin. Kujala ja Vdananen-Vainio-Mattila (2009, s. 25) toteavat

tutkimuksessaan tuotteen tai jarjestelman arvon muodostuvan kadyttajien toimista, jonka
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takia kayttdjien muodostama kasitys tuotteen tai jarjestelman arvosta on kriittista. Ta-

man vuoksi kayttajien osallistaminen on tarkeaa.

Osallistujilla pitaa olla kyky vaikuttaa, olla paatoksentekovaltaa seka mahdollisuus tehda
muutoksia ja my0s arvioida projektin tuloksia ja sen etenemistd (Kinnula & livari, 2021,
s. 9). Vaikka Kinnula ja livari puhuvat tutkimuksessaan lapsista tarkoittavat he alle 18-
vuotiaita (2021, s. 1). Kinnula ja livari (2021, s. 10) nimeavat viisi ulottuvuutta lasten ai-
dolle osallistumiselle teknologian suunnittelussa: merkityksellisyyden, tehokkuuden,
kontekstuaalisuuden, poliittisuuden ja opettavuuden. Merkityksellisyyden ulottuvuu-
dessa osallistamisen pitda olla motivoivaa, luoda arvoa sen osallistujille, tehda osallistuja

nakyvaksi seka tunnustaa sidosryhmien paatavoitteet suunnittelutyén kannalta.

Tehokkuudella viitataan paatoksentekemisen vallan ja tietoisten paatdsten mahdollista-
miseen. Osallistujilla on oltava mahdollisuus muuttaa, vaikuttaa ja arvioida projektin ta-
voitteita, tuloksia ja edistymista (Kinnula & livari, 2021, s. 10). Kontekstuaalisuuden na-
kdkulmasta tunnustetaan erilaiset lahtokohdat, joita kayttdjilla voi olla ja helpottaa hei-
dan osallistumistaan parhaansa mukaan. Myds kontekstiherkkien kysymysten ja tekijoi-
den hyodyntaminen seka kulttuurikonteksteihin liittyvien arvojen ja keskusteluiden so-

pivuutta tavoitellaan kontekstuaalisuuden nakdkulmassa (Kinnula & livari, 2021, s. 10).

Poliittisessa ulottuvuudessa viitataan Kinnulan ja livarin (2021, s. 10) mukaan sosiaalisiin,
luontaiseen politiikkaan ja valtaan liittyviin kysymyksiin seka tiedostetaan osallistujien
vdliset voimaerot. Lahestymistavasta on tehtava mahdollisimman vapaaehtoinen, kun-
nioittava, kattava ja voimaannuttava. Viimeisessa opettavuuden ulottuvuudessa, tavoit-
teena on osallistujien keskindinen oppiminen ja osallistujien taitojen kehittaminen. Ai-
don osallistamisen ulottuvuudet vaikuttavat kaikki projektin toteutumiseen kdytdanndssa
seka sen suunnitteluun. Taman takia ulottuvuuksia on tarkasteltava kriittisesti, jotta lap-
sia voidaan voimaannuttaa ja saada heiddat omaksumaan paahenkilon roolin digitekno-

logian suunnittelussa (Kinnula & livari, 2021, s. 10).
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3 Osallistava tyoskentely nuorten kanssa

Tassa luvussa kuvataan teini-ikdisia eli nuoria. Tutkielmassa kdytetdaan kasitteita teini-
ikdinen, teini ja nuori toistensa synonyymina. Nuorilla on arvokasta panosta liittyen tek-
nologian suunnitteluun ja nain ollen muodostavat tutkimisen arvoisen kohderyhman
(Bhattacharya ja muut, 2019, s. 26). Seuraavissa kappaleissa kuvaillaan nuoria kohderyh-
mana, erotetaan kohderyhma lapsista ja aikuisista sekd paneudutaan tarkemmin nuor-
ten osallistamiseen ja nuorten kanssa tyoskentelyyn. Viimeisessa luvussa tuodaan esille,
mita aiemman tutkimuksen perusteella tulee huomioida jarjestettdaessa nuorille tyopa-

jaa.

3.1 Nuoret kohderyhmana

Teini-ika yleensa maaritellaan tarkoittamaan 13—19-vuotiaita (Fitton ja muut, 2013, s.
211). Poole ja Peyton (2013, s. 211) huomauttavat WHO:n maarittelevan nuoren (ado-
lescent) 10—19-vuotiaaksi. Peyton ja Poole (2013, s. 212) kuitenkin jakavat nuoret vielad
kahteen ikdryhmaan: varhaisnuoret (10-14-vuotiaat) ja myohaisnuoret (15—19-vuotiaat).
Bhattacharya ja muut (2019, s. 27) kertovat tutkimuksessaan nuorten olevan 13—18-vuo-
tiaita. Vaikka ero lasten, aikuisten ja teini-ikdisten valilla on merkittdava, on nuorilla sosi-
aalinen asema olla niin aikuinen kuin lapsikin, seka lain edessa etta yhteiskunnan nor-

mien mukaan (Peyton & Poole 2013, s. 212).

Poole ja Peyton (2013, s. 211) kertovat tutkimuksessaan teini-ika kasitteen olevan alun
perin teollistuneiden yhteiskuntien keksima kasite liittyen tydsuojeluun, mutta nykypai-
vana kasite tarkoittaa maailmanlaajuisesti murrosikdan yhdistettya elamanvaihetta.
Nuoruus on muutoksen aikaa, johon vaikuttavia tekijoita yhteiskunnan mukaan on esi-
merkiksi oppivelvollisuuden suorittaminen, itsendistyminen vanhemmista ja ensimmai-

sen tyopaikan |6ytaminen (Poole & Peyton, 2013, s. 211).
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Myos identiteetin kehitys on nuoruudessa voimakasta (Poole & Peyton, 2013, s. 211).
Identiteetin kehitykseen vaikuttaa muun muassa maantieteellinen sijainti, kulttuurilliset
erot, sosioekonominen asema ja media. Nuoruuden loppuvaihe on siirtymista aikuisuu-
teen, kun eldmaan tulee mukaan tapahtumia kuten alkoholin kaytto, danestaminen ja
mahdollinen asevelvollisuuden suorittaminen (Poole & Peyton, 2013, s. 211). Fitton ja
muut (2013, s. 211) osoittavat teini-idan muutosten liittyvdan myds autonomian tarpee-
seen, vertaisvaikutuksen ja -ryhmien merkitysten kasvamiseen, ajanvieton lisdantymi-
seen ikatovereiden kanssa, mutta myos yksin olemiseen, yksildidentiteetin kehittymi-

seen seka kokeilunhalun kasvamiseen.

Nuorten mieltymyksia ja mielipiteitd on vaikea yleistaa, silla he ovat hyvin monimuotoi-
nen vaesto (Fitton ja muut, 2013, s. 208). Fitton ja muut (2013, s. 208) huomauttavat
kuitenkin nuorten omaavan “digitaalisen syntyperan” eli nuoret ovat aloittaneet tieto-
tekniikan kayttamisen jo lapsuudessaan. Rosen ja muiden (2018, s. 3) mukaan "teiniys-
tavallisten” ominaisuuksien saavuttamiseksi nuoret on vahintaankin otettava mukaan
kaytettavyystestauksessa, mutta parhaaseen “teiniystavalliseen” lopputulokseen paas-
taan, kun otetaan nuoret mukaan suunnitteluprosessin jokaiseen vaiheeseen. Iversenin
ja muiden (2014, s. 83) mukaan suunnittelijoiden on melkein mahdotonta ennalta arvi-

oida, mitkd ovat nuorten arvot ja motiivit.

Nuorissa kohderyhmand on muutamia haasteita, jotka suunnittelijoiden on otettava
huomioon (Fitton ja muut, 2013, s. 208). Fittonin ja muiden (2013, s. 208) mukaan ika-
ryhman teknologian kayton kokemusta ohjaa tekijat, joihin nuoret eivat itse pysty vai-
kuttamaan. Naita tekijoita ovat esimerkiksi vanhempien varallisuus sekd vanhempien va-
linta siitd, miten antaa nuoren kayttaa teknologiaa. Haasteita ovat myos nuorten korkea
motivaatio sopeutua vertaisryhmaansa muuttaen teknologian ja sosiaalisen media kayt-
t6a sekd median kulutusta. Sopeutuakseen nuoret voivat muuttaa esimerkiksi pukeutu-

mistaan, kayttdaytymistdan ja mieltymyksiaan (Fitton ja muut, 2013, s. 208).
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3.2 Nuoret aikuisten ja lasten valissa

Fitton ja muut (2013, s. 206) kuvaavat teinin ja tietokoneen valisen vuorovaikutuksen
suhdetta ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutuksen alalla alla olevan kuvan 3 mukaisesti.
Ihmisen ja tietokoneen vélisen vuorovaikutuksen ala (HCI) tutkii aikuisia, CCI (Child-Com-
puter Interaction) lapsia, mutta TCI eli teinien tutkiminen (Teenage-Computer Interac-
tion) jaa naiden kahden kohderyhman viliin tutkimattomaan tilaan. Aikuisille tai lapsille
suunnatut tutkimusmenetelmat eivat valttamatta sovi sellaisenaan tai toimi onnistu-
neesti nuorten kanssa (Fitton ja muut, 2013, s. 206). My0s Katterfeldt ja muut (2012, s.
196) osoittavat tutkimuksessaan, etteivat kaikki lapsille ja aikuisille kdytetyt metodit sovi
nuorille. Nuoret hallitsevat teknologian kdayton huomattavasti paremmin kuin aikuiset ja

lapset, eivatka tarvitse perehdytysta samalla tavalla teknologian kayttamiseen.

Ihmisen ja tietokoneen
valinen vuorovaikutus -
HCI

Teinin ja tietokoneen
valinen vuorovaikutus
(Tcn

Lapsen ja tietokoneen
valinen vuorovaikutus
(can

Kuva 3. Teinin ja tietokoneen vélisen vuorovaikutuksen suhde verrattuna lasten ja aikuis-

ten ja tietokoneen valiseen vuorovaikutukseen (Fitton ja muut, 2013, s. 206).

Bhattacharya ja muut (2019, s. 27) toteavat suunnittelun nuorille olevan muuten saman-
laista kuin aikuisillekin, mutta nuorten fyysisessa, sosiaalisessa ja psykologisessa kehityk-
sessa on erilaisia ja ainutlaatuisia aspekteja, jotka on suunnitteluprosessissa otettava

huomioon. Ensimmaisena Bhattacharya ja muut (2019, s. 27) mainitsevat teinien etsivan
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elamassaan uusia kokemuksia ja jannityksen hetkid. Toiseksi he mainitsevat aivojen osan,
joka ymmartaa tekojen seuraukset, mutta joka ei ole vield taysin kehittynyt nuorilla.
Tasta syystd nuoret toimivat vastuuttomammin kuin aikuiset (Bhattacharya ja muut 2019,

s. 27)

Kolmanneksi Bhattacharya ja muut (2019, s. 27) huomauttavat nuorten herkkyyden eri
tunnetiloille seka sosiaalisille tilanteille ja neljanneksi nuorten voimakkaamman reagoin-
nin palkintoihin ja kehuihin, kuin lapset tai aikuiset. Tavallisessa suunnitteluprosessissa
nuorille pitda ottaa myds huomioon teknologian suunnittelussa mutkaton rajapinta, koh-
tuullinen hinta, sisallén helppolukuisuus ja ymmarrettavyys sekd nuorten eldamaan kuu-
luvien tapahtumien huomioonottaminen, kuten vertaiskonfliktit ja koulutehtavat (Bhat-

tacharya ja muut 2019, s. 27).

Termin nuori ja teini-ikdinen ymparilla liikkuu myos negatiivinen stigma, jota ei ole sa-
malla tavalla lapsien ja aikuisten ymparilla (Poole & Peyton, 2013, s. 212). Taipumus ko-
keiluun lisaa riskinottoa, jonka vuoksi nuoret kayttaytyvat vaarallisemmin, kyseenalais-
tavat auktoriteetin seka rikkovat saant6ja. Populdarikulttuuri onkin leimannut teini-
ian "myrskyisaksi myllerrykseksi” ja “raivoaviksi hormoneiksi”, vaikka suurin osa selviaa
tdman elaman vaiheen lapi ilman suurempia hankaluuksia. Vain pieni osa nuorista karsii
sosiaalisista tai kayttaytymiseen liittyvista ongelmista, mutta kuitenkin nuoruusikaan liit-
tyvat tutkimukset ja kirjallisuus keskittyvdt enemman nuoruuden ajan ongelmiin kuin
nuorten elamaan yleisesti tai kuvaamaan sita positiivisesta nakékulmasta (Poole & Pey-

ton, 2013, s. 212).

Iversen ja muut (2014, s. 83) erottelevat motivaation ja motiivit toisistaan tarkoittaen
motivaation viittaavan lyhytaikaiseen sitoutumiseen johonkin tilanteeseen, kun taas mo-
tiivit ovat pidempiaikaisia perustavanlaatuisia tekijoita tilanteiden valilld. Esimerkiksi
teini-ikdisten museokaynteihin, viestien ldhettelytapaan toisilleen ja uusien sovellusten
kayttotapaan vaikuttavat motivaatio, mutta motiivit ovat kestavampia mieltymyksien ja

kiinnostusten kohteita (lversen ja muut, 2014, s. 83).
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Motiivit sijoittuvat jokaiselle hierarkkiseen muodostelmaan ja ne vaihtelet myds ian pe-
rusteella (lversen ja muut, 2014, s. 83). Hallitsevimmat motiivit liittyvat lversenin ja mui-
den (2014, s. 83) mukaan ihmisen eldaman tarkeimpiin ja keskeisimpiin asioihin. Esikou-
luikaisella nama motiivit yleensa liittyvat leikkimiseen ja kouluikaisilla lapsilla erilaisten
roolien tutkimiseen, mutta myos aikuisten kdaytéksen matkimiseen. Nuorille tyypillisim-
mat hallitsevat motiivit ovat ikatovereiden hyvaksymisen saaminen ja “merkityksellisena”
oleminen. Nuoret etsivat paikkaansa yhteiskunnassa, suhdettaan ystaviin, ammattiin,

identiteettiin sekd menestymisen pyrkimiseen (lversen ja muut, 2014, s. 83).

On olemassa kaytettdavyysohjeet teini-ikdisille tarkoitettujen verkkosivujen suunnitte-
luun, jotka sisdltavat 111 kohtaa (Rose ja muut, 2018, s. 3). Rose ja muut (2018, s. 3) ovat
jaotelleet 111 kohtaa kolmeen teemaan seuraavasti:

1. Nuoret omaavat heikomman lukutaidon aikuisiin verrattuna.

2. Tutkimusstrategisten taitojen heikompi kehitys.

3. Huomattavasti alhaisempi karsivallisyyden taso.
Jos nuoret eivat |0yda etsimadansa tietoa tarpeeksi nopeasti, luovuttavat he etsimisen
dramaattisesti nopeammin kuin aikuiset. Nuoret tarvitsevat siis yksinkertaiset ja selkeat

verkkosivustot intuitiivisella navigoinnilla (Rose ja muut, 2018, s. 3).

Nuorilta voi oppia paljon, vaikka nuoret eroavat huomattavasti aikuisista ja lapsista (Fit-
ton & Bell, 2014, s. 201). Nuoret pystyvat yhdistamaan aikuisten artikulaation ja lasten
luovuuden, jonka takia he voivat olla avuksi nuorempien lasten teknologioiden arvioin-
nissa ja suunnittelussa. Nuorilla on jopa mahdollisuus vaikuttaa vanhempien ostopaa-
toksiin ja ymmartamalla nuoria, voimme saada paremman kasityksen tulevaisuuden ai-
kuisten mieltymyksista ja kayttaytymisesta. Nuoret kuitenkin eldvat lapsille ja aikuisille
tuntemattomassa maailmassa, jota on usein vaikea ymmartaa (Fitton & Bell, 2014, s.

201).
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3.3 Tyopajan jarjestaminen nuorille

Tassa luvussa kdaydaan lapi huomiota suunniteltaessa seka tydskenneltdaessa nuorten
kanssa tyopajassa. Alaluvut ovat jaoteltu tydpajan suunnitteluun seka tyopajan jarjesta-
miseen. Alaluvuissa tukeudutaan vahvasti Aghan ja muiden (2022), Poolen ja Peytonin
(2013) seka Rosen ja muiden (2016) tutkimuksiin. Agha ja muut (2022, s. 1) jarjestivat
kayttdjakokemus-kaynnistysleireja (eng. Bootcamps) teini-ikdisille (13—17-vuotiaille),
opettaakseen heille alan standardityokalujen kayttoa ja kayttajakokemuksen suunnitte-
lutaitoja verkkoturvallisuuteen liittyen. Poole ja Peyton (2013, s. 211) tarjoavat pohjaa
tutkimukselle, miten vuorovaikutussuunnittelua (eng. Interaction design) tehdaan nuor-
ten kanssa sekd Rose ja muut (2016, s. 1) esittelivat tyopajassa lukiolaisille UCD-charette-

nimisen toiminnon avulla kdyttajakeskeisen suunnitteluprosessin.

3.3.1 Tyopajan suunnittelu

Ennen kun nuorten kanssa aloitetaan tyoskentely, on heille selkedsti selitettdva tutki-
muksen ehdot ja mitd niihin suostuminen tarkoittaa (Poole & Peyton, 2013, s. 213). Poole
ja Peyton (2013, s. 213) suosittelevat nuoren kertovan itse tutkijoille mihin on suostu-
massa ja milla perusteilla, jotta suostumus on varmasti taattu. Bailey ja Seals (2017, s. 3)
pyytavat tutkimuksessaan nuorten kanssa suostumusta myods vanhemmilta, mutta Poole
ja Peyton (2013, s. 213), Bhattacharya ja muut (2019, s. 28) seka Fitton ja muut (2013, s.

207) tyytyvat vain teini-ikdisen suostumukseen.

Tutkimuseettisen neuvottelukunnan (TENK) alaikaisten tutkimisen eettisten perusteiden
mukaan alle 15-vuotias tarvitsee huoltajan suostumuksen tutkimukseen osallistumisesta
(Tutkimuseettinen neuvottelukunnan ohje, 2019, s. 9). Yli 15-vuotias ei tarvitse huolta-
jan suostumusta omansa lisdksi, mutta huoltajaa on informoitava ja alaikaisille on seli-
tettava tutkimuksen ehdot sellaisella tavalla, jonka alaikdinen varmasti ymmartaa. Tutki-
museettisen neuvottelukunnan mukaan alaikdisen on saatava vaikuttaa itsedan koske-

viin asioihin kehitystdan vastaavasti ja myos jossain tilanteissa alle 15-vuotiaan
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osallistuminen ilman huoltajan lupaa voi olla perusteltua (Tutkimuseettinen neuvottelu-

kunnan ohje, 2019, s. 9).

Agha ja muut (2022, s. 4) huomauttavat nuorten tarvitsevan enemman aikaa aiheiden
pohtimiseen seka ryhmakeskusteluun ja -aktiviteetteihin osallistumiseen. Nuorten tek-
nologian kasittelytaitojen kehitys ei ole kaikilla samalla tasolla, joten osa saattaa tarvita
enemman apua. Agha ja muut (2022, s. 4) ehdottavat tahan ratkaisuksi ennalta ldhetet-
tavaa dokumenttia, jotta nuoret pystyisivat perehtymaan ja valmistautumaan tydsken-
telytilaisuuteen etukateen. Fitton ja muut (2013, s. 209) huomauttavatkin ettei nuorten
teknologian kaytto- ja omaksumistapoja edes ymmarreta viela samalla tavalla kuin lasten

ja aikuisten.

Jotta nuoret saadaan osallistettua tutkimuksiin, on heitd motivoitava (Fitton ja muut,
2013, s. 208). Esimerkiksi Bhattacharya ja muut (2019, s. 29) maksoivat nuorille tutki-
muksessaan 10-15 dollaria, riippuen teinin aktiivisuudesta tutkimukseen osallistumi-
sesta. Schweinlen ja muiden (2009, s. 128) mukaan nuoret nauttivat haasteista, silla he
pystyvat haasteiden avulla kehittamaan taitojaan. Nain ollen tutkimuksissa tapahtuvien
tehtavien tulisi olla hauskoja ja merkityksellisia nuorille, jotta he osallistuvat tutkimuk-

seen korkealla motivaatiolla (Robbins ja muut, 2012, s. 8, 10).

Rose ja muut (2016, s. 6) ehdottavat myos kaytettavyystestauksen lisdamistd tyopajan
loppuun, jotta nuoret voisivat saada tuotoksistaan myds palautetta pelkan esittamisen
sijaan. Tama nayttaisi nuorille kayttdjakeskeisyyden ja dataldhtdisyyden suunnittelupro-
sesseissa seka tarjoaisi kohdekayttajasta lisanakemyksia. Myos tydpajan tehtavien ver-
taus todellisten yritysten suunnitteluprosesseihin voisi olla hyodyllista, silla todellisen
esimerkin avulla opettaminen on osoitettu tehokkaaksi keinoksi (Rose ja muut 2016, s.

6).
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3.3.2 Tyopajan jarjestaminen

Agha ja muut (2022, s. 2) aloittivat kayttajakokemuksen esittely- ja opetustydpajan nuor-
ten kanssa esittelemalld itsensad, kertaamalla pelisadannot yhdessa tydskentelylle, ohjasi-
vat tunnelmankevennysaktiviteetin ja selittivat mita tyopajassa tullaan tekemaan. Rose
ja muut (2016, s. 3) aloittivat kayttdjakeskeisen suunnittelutydpajan nuorten kanssa esit-

telemalla itsensa, tyopajan kulun ja suunnitellut aktiviteetit.

Agha ja muut (2022, s. 3) kayttivat tyopajassa ryhmatyodskentelya hyvakseen, mutta myos
yksilokeskusteluita nuorten ja tutkijoiden valilla, koska huomasivat osan nuorista pysty-
van olemaan avoimempia yksin kuin muiden ikdistensa seurassa. Rose ja muut (2016, s.
2) jakoivat nuoret 3—5 hengen ryhmiin, mutta Poole ja Peyton (2013, s. 4) osoittavat jopa
12 hengen ryhman olevan sopivan kokoinen ja suuremman ryhman nuoria olevan ilma-
piiriltaan rentoutuneempi seka osallistuvan keskusteluun paremmin. Poole ja Payton
(2013, s. 4) huomauttavat myds suuren ryhman tuomista haasteista, kuten levottomuu-
desta ja paalle puhumisesta, mutta he ovat myds eri mielta Aghan ja muiden tutkimuk-

sen kanssa yksilokeskusteluiden onnistumisesta ja hyodyllisyydesta.

Rosen ja muiden (2016, s. 3) pitdman tydpajan sisalto oli seuraava: ensimmaisena pidet-
tiin johdanto ja ongelman esittely. Seuraavaksi aivoriihi kayttdjien tyypeistd, jossa tun-
nistettiin kayttadjien tarpeet seka luonnosteltiin ja visualisoitiin skenaarioita. Lopuksi esi-
teltiin tulokset ja lopetettiin tapahtuma. TyOkaluina Rose ja muut (2016, s. 3—4) kayttivat
post-it-lappuja, paperille listauksen kirjoittamista ja paperille piirtamista. Palauteky-
selysta saatiin selville kaikkien tyévaiheiden olleen nuorille mieleinen. 150 osallistujasta

Rosen ja muiden tutkimukseen 106 tykkasi siita ja 25 “rakasti” sita.

Aghan ja muiden (2022, s. 2) tyopaja koostui aloitustehtavasta, jossa nuoria pyydettiin
vertaamaan kahta kayttoliittymaa ja perustelemaan miksi piti toisesta enemman. Taman
tehtdvan tarkoituksena oli saada nuoret keskittymaan olennaiseen ja ajattelemaan suun-
nittelun ndkokulmasta. Seuraavaksi Agha ja muut (2022, s. 2—-3) esittelivat seuraavat ide-

ointitekniikat: kuvasuunnittelun, rautalankamallin (wireframing) ja prototyypin
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tekemisen. Myohemmin tyopajan edetessa he pyysivat nuoria kdyttdmaan edelld mai-
nittuja tekniikoita. Palautekyselyssa selvisi nuorten suhtautuneen positiivisesti tyépa-

jassa kaytettyihin tekniikoihin ja aktiviteetteihin.

Agha ja muut (2022, s. 7) huomauttavat, ettd nuorille jarjestettdvien tehtavien tulee olla
kestoltaan lyhyita ja tydpajaa on tauotettava tarpeeksi. Rose ja muut (2018, s. 5) lyhen-
sivat aikuisille tarkoitettujen tehtavien pituutta lyhyemmaksi, 15-30 minuuttia kestaviksi,
jotta ne soveltuivat paremmin nuorille. Bhattacharyan ja muiden (2019, s. 28) jarjesta-
mien nuorille suunnattujen tehtavien pituus tyopajassa oli noin 20 minuuttia. Myds

Cesario ja Nisi (2022, s. 7) pitivat oppilaille 30 minuutin pituisia tehtdvia tyopajan aikana.

Poole ja Peyton (2013, s. 214—-215) totesivat kohderyhmahaastattelun, arkieldaman tark-
kailun ja videokuvaamisen seka videokollaasien tekemisen olevan hyvia keinoja kerata
dataa nuorilta. Kohderyhmahaastatteluissa aiemmin mainitun suuren henkilémaaran
tuomien hyotyjen lisdksi nuorilla on kyky “haastaa vertaistensa vastaukset”. Poole ja Pey-
ton (2013, s. 2015) ehdottavatkin tyopajan jalkeen tehtavaa kyselya, jossa kohderyhma-
ldiset saavat arvioiva, ovatko muiden antamat vastaukset yleisesti totta, melkein totta
vai valhetta. Nain tutkijat saavat arvokasta dataa kohderyhman vastauksien luotettavuu-

desta.

Tarkkailulla ja videokuvauksella yritetaan kerata dataa nuoren arkielamasta ja arkikayt-
taytymisesta (Poole & Peyton, 2013, s. 215). Kotielaman tarkkailussa vastan voivat tulla
logistiset ja eettiset ongelmat vastaan, mutta Poolen ja Peytonin (2013, s. 215) mielesta
arkikayttaytymisesta saatava data on niin arvokasta nuorten elaman, tarpeiden ja halu-
jen ymmartamiseksi, ettd myos nuorten itse kuvaamat videot ovat tarpeeksi hyva datan-
keruumetodi. Videokollaasien tekemiseen lisataan arkielaman videoiden lisaksi sekoitus
erilaisia mediasisaltoja kuten twiitteja, kuvia, musiikkia, paivakirjamerkint6ja ja valoku-
via. Nain nuori saa myos itse valita mitkd asiat omassa elamassdan ovat mielestdan tar-
keita tutkimukselle ja saa vallan paattaa mita tietoja itsestaan luovuttaa (Poole & Peyton,

s. 2013, s. 215).
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Rose ja muut (2016, s. 5) mainitsevat muutaman kehittamiskohteen tydpajalle, jotka ka-
vivat ilmi palautekyselyn avulla. Opiskelijat ja oppilaat olivat maininneet oppilaiden tar-
vinneen enemman tietoa yksityiskohdista ja perusteluita tietyille tehtaville tydpajan eri
osa-alueilla. Agha ja muut (2022, s. 6) huomauttavat myos saaneensa palautekyselyssa
tiedon opiskelijoiden suuremmasta tuen tarpeesta eri osa-alueilla, kuten kayttdjakoke-

muksen teoriassa ja tyOpajassa kdytettavien jarjestelmien kaytossa.

Tyopajan kehittamiskohteeksi Rose ja muut (2016, s. 6) mainitsevat kdyttajatutkimuksen
lisddmisen tyopajaan. Tama olisi kuitenkin Rosen ja muiden (2016, s. 6) mukaan vaatinut
tyopajan pidentamista tunnilla ja tyopaja olisi pitdnyt jakaa kahdelle paivalle. Agha ja
muut (2022, s. 6) saivat palautekyselyllaan vastauksia muutamilta nuorilta, jotka pitivat
tyopajan kulkua lilan nopeatahtisena. Osa vastaajista oli ehdottanut pidempien taukojen
pitamista. Palautekyselyn mukaan nuoret halusivat maksimoida oppimisen ja opetella
kayttamaan tyopajassa kaytettyja jarjestelmia mahdollisimman hyvin annetussa ajassa

(Agha ja muut, 2022, s. 6).
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4 Suunnittelutieteellinen tutkimus

Taman tutkimuksen tutkimusmenetelmana on kaytetty suunnittelutiedetts, silla artefak-
tin luominen sekd sen arviointi ovat tutkimusmenetelmdssa merkittavassa roolissa
(Hevner ja muut, 2004, s. 98). Gregorin ja Hevnerin (2013, s. 337) mukaan tietojarjestel-
matieteen tutkimusparadigmana suunnittelutieteellinen tutkimus on oikeutetusti va-
kiinnuttanut asemansa. Peffersin ja muiden (2007, s. 46) mukaan suunnittelutiede on
erityisen tarkea tieteenalalle, joka on painottunut uusien seka onnistuneiden artefaktien

luomiseen.

Tassa luvussa keskitytdan kuvaamaan suunnittelutieteellinen tutkimusmenetelma seka
sen kaytto tassa tutkimuksessa. Alaluvuissa paneudutaan myds aineiston analysointime-

netelmiin, jotka ovat sisdllénanalyysi seka teemoittelu.

4.1 Suunnittelutieteellinen tutkimusjakso

Suunnittelutieteellinen tutkimusjakso on kolmeen eri tutkimuskehykseen jaettu koko-
naisuus (Hevner & Chatterjee, 2010, s. 20). Tutkimuskehykset ovat ymparisto, suunnitte-
lutieteellinen tutkimus seka tietopohja. Kehyksiin pohjautuvat kolme syklia, jotka ovat
relevanssisykli, suunnittelusykli ja tasmallisyyssykli niin kuin alla olevassa kuvassa 4 on
esitetty. Suunnittelutieteellisen tutkimuksen tavoitteena on kehittdada ymparistéaan suun-

nittelemalla uusia seka innovatiivisia prosesseja seka esineita (Hewner, 2007, s. 2-3).

Tutkimuskehysymparisto pitaa sisalladn sovelluskohteen, joka koostuu ihmisistad, organi-
satorisista- seka teknisista jarjestelmista. Ongelmien ja mahdollisuuksien tunnistaminen
todellisessa sovellusymparistossd on merkki hyvasta suunnittelutieteellisestd tutkimuk-
sesta. Tama tutkimuksen ympariston sovelluskohteet ovat nuoret, jarjestelmien kehitta-
jat seka nuorille tyopajan jarjestajat. Tutkimuksen ongelmana on nuorten osallistami-
seen kayttdjakokemussuunnittelussa liittyvan ohjeistuksen vahdinen maara ja tavoit-

teena on helpottaa jarjestelmien kehittdmista nuorille.
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Ympdristd Suunnittelutieteellinen tutkimus Tietopohja
Sovelluskohde Tietopohja
* Tieteelliset teoriat ja
*  lhmiset Rakenna artefakti ja metodit
* Organisatoriset sen prosessit
jarjestelmét — B — *  Kokemus ja
*  Tekniset asiantuntijuus

* jérjestelmat Relevanssisykli

* Vaatimukset
* Kenttdtestaus

Suunnittelusykli Tasmallisyyssykli

-—

+ Ongelmat & Arviointi * Meta-artefaktit

mahdollisuudet (suunnitteluprosessit ja
suunnitteluratkaisut)

Kuva 4. Suunnittelutieteelliset tutkimusjaksot

Relevanssisykli aloitetaan sovellukseen kohdistuvalla vaatimusmaarittelylla (Hevner &
Chatterjee, 2010, s. 17). Sykliin kuuluu kenttatestaus, jossa uusia iteraatioita toteutetaan
kehitetylle artefaktille. Nain selvitetdan artefaktin puutteet liittyen sen suorituskykyyn
seka kaytettavyyteen. Relevanssisykliin kuuluu myos hyvaksymisvaatimusten maaritta-
minen, joiden avulla tutkimuksen lopullista versiota arvioidaan. Taman tutkimuksen re-
levanssisyklissa identifioidaan tutkimusongelma sekda maaritellaan ratkaisun tavoitteet.
Artefakti suunnitellaan ja kehitetdan, jonka jalkeen sita arvioidaan asiantuntijahaastat-

teluiden avulla.

Suunnittelutieteellisen tutkimusjakson toinen tutkimuskehys on nimeltdaan suunnittelu-
tieteellinen tutkimus (Hevner, 2007, s. 4). Suunnittelutiede hyddyntda suurta suunnitte-
lumenetelmien seka tieteellisten teorioiden tietopohjaa ja ndin luo pohjan tasmalliselle
suunnittelutieteelliselle tutkimukselle. Suunnittelutieteellisen tutkimusjaksoon kuuluu
suunnittelusykli, jossa artefaktin rakentaminen, arvioiminen seka kehittaminen tapahtu-
vat (Hevner & Chatterjee, 2010, s. 18). Suunnittelusykli on suunnittelutieteellisen tutki-
muksen ydin sekd koko prosessin tydldin vaihe. Suunnittelutieteellista tutkimusmenetel-

maa kuvataan lisda seuraavassa luvussa.
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Kolmas ja viimeinen tutkimusjakso on tietopohja (Hevner & Chatterjee, 2010, s. 18). Tie-
topohja koostuu kokemuksen seka asiantuntijuuden avulla syntyneesta tiedosta, jonka
avulla maaritellaan korkeatasoinen tutkimus. Tietopohja pitaa sisallaan myos kolmannen
ja viimeisen syklin tasmallisyyssyklin, jonka tarkoituksena on varmistaa tutkimuksen in-
novointi tarjoamalla tarpeeksi aikaisempaa tietoa tutkimukselle. Tassa tutkimuksessa on
kaytetty tietopohjana aikaisempia tutkimuksia ja teorioita, joista suurin osa sijoittuu Ih-
misen ja tietokoneen vilisen vuorovaikutuksen alalle keskittyen nuoriin ja kayttdjako-

meussuunnitteluun.

4.2 Suunnittelutieteellinen tutkimusmenetelma

Suunnittelutieteellisen tutkimusmenetelman (eng. Design Science Research Method -
DSRM) avulla arvioidaan IT-artefakteja, joiden avulla ratkaistaan tunnistettuja organisaa-
tio-ongelmia (Peffers ja muut, 2007, s. 49). Peffersin ja muiden (2007, s. 49) mukaan tut-
kimusmenetelma pitaa sisallaan tarkan prosessin artefaktin suunnittelusta, ongelman tai
ongelmien ratkaisusta, tutkimuspanosten antamisesta, suunnitelmien arvioimisesta
seka tulosten valittamisesta asianmukaiselle yleisolle. Tutkimusmenetelman tavoitteena

on tuottaa korkeatasoista suunnittelutieteellista tutkimusta.

Hevner ja muut (2004, s. 78) identifioivat kaksi suunnitteluprosessia ja nelja erilaista
suunnitteluartefaktia, jotka syntyvat suunnittelutieteellisen tutkimuksen tuotoksena.
Prosessit ovat rakentaminen seka arviointi (Hevner ja muut, 2004, s. 78) ja artefaktit ovat
konstruktio, mallit, menetelmat ja installaatio (Peffers ja muut, 2007, s. 49; Hevner ja
muut, 2004, s. 78). Hevnerin ja muiden (2004, s.78) mukaan artefaktit rakennetaan tuot-
tamaan ratkaisu johonkin ratkaisemattomaan ongelmaan ja arvioinnissa otetaan huomi-

oon niiden hyodyllisyys ongelman ratkaisemisessa.

Suunnittelutieteellisen tutkimusmenetelman prosessikaavio Peffersin ja muiden (2007,
s. 54) mukaan koostuu kuudesta eri kohdasta, jotka ovat ongelman identifioiminen, rat-

kaisun tavoitteiden maarittaminen, artefaktin suunnittelu ja kehitys, demonstraatio,
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arviointi sekd kommunikaatio. Hevner ja Gregor (2013, s. 83) esittelevat tutkimukses-
saan 7-portaisen ohjeistuksen suunnittelutieteelliselle tutkimukselle, mutta taman tut-
kielman osalta on paatetty seurata Peffersin ja muiden 6-portaista kaaviota. Molemmissa
prosesseissa on kuitenkin huomattavasti yhtalaisyyksia (Hevner & Gregor 2013, s. 83;

Peffers ja muut, 2007, s. 54).

Peffersin ja muiden (2007, s. 55) mukaan mahdolliset tutkimuksen tulokohdat ovat pro-
sessin neljdssa ensimmaisessa vaiheessa. Tulokohdat ovat ongelmakeskeinen aloitus, ta-
voitekeskeinen ratkaisu, kehitys- ja suunnittelukeskeinen aloitus seka konteksti- tai asia-
keskeinen aloitus. Alla olevassa kuvassa 4 on esitetty Peffersin ja muiden (2007, s. 55)

prosessikaavio suunnittelutieteellisesta tutkimusmenetelmasta.

Ongelman identifiointivaiheessa tutkimusongelma maaritelldan ja ongelman ratkaisun
arvo perustellaan (Peffers ja muut, 2007, s. 52, 55). Gregorin ja Hevnerin (2013, s. 349)
mukaan my0s artefaktin laajuus ja tarkoitus tulee maaritellda. Ongelman maarittelemi-
sessa on hyodyllista pilkkoa ongelma osiin ja maaritelld sen kasitteet tarpeeksi yksityis-
kohtaisesti, jotta ongelman ratkaisussa kdy ilmi sen monimutkaisuus. Tutkimuksen tutki-
jaa kuin myos tutkimuksen yleis6a motivoi tieto ongelman ratkaisun arvosta ja nain rat-
kaisun arvo edistaa tutkimuksen valmistumista seka sen hyvaksymista. Prosessikuvan en-
simmaisen vaiheen edellytys on siis tieto ongelmasta ja sen ratkaisun merkityksesta.

(Peffers ja muut, 2007, s. 51, 55).
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Kuva 5. Suunnittelutieteellisen tutkimusmenetelméan prosessikaavio (Peffers ja muut, 2007, s.

54).

Ratkaisun tavoitteet maaritelladn edellisen vaiheen ongelman identifioinnin perusteella
(Peffers ja muut, 2007, s. 55). Tavoitteet voivat olla laadullisia tai maarallisia. Laadullinen
tavoite voi olla kuvaus siitd, miten artefakti tuo ratkaisuja ongelmiin, joita ei olla vield
kasitelty. Maaralliset tavoitteet voivat olla esimerkiksi ratkaisuja, jotka kuvaavat ongel-
man ratkaisuun johtavaa tapaa paremmin kuin jo olemassa olevat ratkaisut (Peffers ja

muut, 2007, s. 51, 55).
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Kaavion kolmannessa vaiheessa eli suunnittelu- ja kehitysvaiheessa luodaan artefakti
(Peffers ja muut, 2007, s. 55). Artefakti voi olla installaatio, malli, menetelma tai kon-
struktio tai sosiaalisten, teknisten ja informaatioresurssien uudenlainen ominaisuus
(Hevner ja muut, 2004, s. 77; Peffers ja muut 2007, s. 55). Kasitteellisessa mielessa arte-
fakti voi olla mika tahansa suunnittelun tuloksena syntynyt esine, jonka suunnittelupro-
sessiin on sisallytetty tutkimuspanos. Suunnittelu- ja kehitysvaiheeseen kuuluvat arte-
faktin arkkitehtuurin ja toiminnallisuuden maarittaminen seka artefaktin luominen. Kaa-
vion toisesta vaiheesta siirtyminen kolmanteen vaiheeseen vaatii teorian tuntemusta,

jota hyédynnetdan ratkaisussa (Peffers ja muut, 2007, s. 55).

Demonstraatiovaiheen tarkoituksena on osoittaa, miten artefakti ratkoo ongelman (Pef-
fers ja muut, 2007, s. 55). Demonstraatio voi tapahtua simuloimalla, todistamalla, kokei-
lemalla, tapaustutkimuksella tai jollain muulla tarkoituksenmukaisella toiminnalla. Tassa
vaiheessa on tarkea tietdd, miten ongelma ratkaistaan artefaktin avulla. Demonstraatio
vaihtelee yhdesta kokeilukerrasta, sen toimivuuden todistamiseen ja artefaktin muodol-

lisempaan arviointiin (Peffers ja muut, 2007, s. 55).

Viidennessa arviointivaiheessa mitataan ja tarkkaillaan kuinka hyvin artefakti auttaa on-
gelman ratkaisussa (Peffers ja muut, 2007, s. 56). Gregorin ja Hevnerin (2013, s. 351)
mukaan arviointivaiheessa mitataan ja tarkkaillaan artefaktin laatua, tehokkuutta, kayt-
tokelpoisuutta ja patevyyttd. Tatd voidaan mitata vertaamalla demonstraatiovaiheesta
saatuja tuloksia sekda maaritettyja tavoitteita kaavion toisesta vaiheesta. Arvioinnissa
edellytyksend on analyysitekniikoiden ja asianmukaisten mittareiden tuntemus. Kasit-
teellisessa mielessa arviointivaiheen tulokseksi riittaa millainen tahansa looginen tai em-
piirinen todiste. Arvioinnin tuloksen mukaan tutkija voi pdattdaa haluaako siirtya eteen-
pain vai siirtya takaisin kolmanteen vaiheeseen ja parantaa artefaktia (Peffers ja muut,

2007, s. 56).

Kaavion viimeisessa eli kuudennessa vaiheessa keskitytdan ongelman tarkeyden seka ar-

tefaktin tehokkuuden ja hyédyllisyyden kommunikointiin (Peffers ja muut, 2007, s. 56).



36

My®ds artefaktin suunnittelun tehokkuudesta ja tarkkuudesta viestitdan eteenpain muille
tutkijoille seka myo6s asiaankuuluvalle yleisélle. Kommunikaatiovaiheen ydintarkoitus on

levittaa tutkimuksen tuloksena saatua tietoa (Peffers ja muut, 2007, s. 56).

Prosessikaavion ensimmadinen tutkimuksen tulokohta on ongelmakeskeinen aloitus,
jossa tutkimusidea syntyy ongelman havainnoinnista tai aiemman projektin raportissa
ilmenevasta ehdotuksesta uudelle tutkimukselle (Peffers ja muut, s. 56). Tavoitekeskei-
nen ratkaisu alkaa toiminnasta, jonka voi laukaista esimerkiksi tutkimuksen tai teollisuu-
den tarve, jonka artefakti voi ratkaista. Kolmannessa suunnittelu- ja kehityskeskeisessa
lahestymistavassa artefakti on jo olemassa ja sitd joko kehitetdan tai kdytetdan eri tavalla
eri ongelman ratkaisussa. Neljannessa konteksti- tai asiakeskeisessa aloituksessa havain-
noidaan toimiva kaytannon ratkaisu, jonka artefaktiksi saattaminen edellyttdaa prosessi-

kaaviossa vasemmalle pdin siirtymista (Peffers ja muut, s. 56).

4.3 Suunnittelutieteellisen tutkimusmenetelman kaytto tassa tutkimuk-

sessa

Peffers ja muut (2007, s. 56) ilmaisevat suunnittelutieteellisen tutkimusmenetelman
kuusiportaisen prosessin olevan muodostettu nimellisesti perdkkdiseen jarjestykseen,
mutta he eivat odota tutkijoiden kayttavan sitd pelkdstaan tassa jarjestyksessa. Tutkijat
voivat siis aloittaa menetelman kayton melkein mista tahansa vaiheesta ja siirtya siita
prosessin kumpaakin suuntaan. Taman tutkimuksen tulokohtana on tavoitekeskeinen
aloitus. Tutkielman laajuuden vuoksi tutkimuksessa ei hydédynneta suunnittelutieteelli-
sen tutkimusmenetelman viidetta arviointivaihetta, vaan kevytarviointi suoritetaan de-

monstraatiovaiheessa, kuten alla olevassa kuvassa 6 on esitetty.
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Kuva 6. Tassa tutkimuksessa kadytetty DSRM-prosessimalli

Peffersin ja muiden (2007) kehittdamasta DSRM-prosessimallista vaiheet 1-4 ja 6 sopivat
tahan tutkimukseen hyvin, sillad vaiheet keskittyvat uuden ratkaisun luomiseen. Mallin

viidenteen arviointivaiheeseen voidaan keskittya esimerkiksi jatkotutkimuksessa.

Ongelman identifiointivaiheessa eli prosessimallin ensimmaisessa kohdassa keskitytaan
kuvaamaan ongelmaa. Taman tutkimuksen ongelma on nuorten osallistamiseen kohdis-
tuvan tutkimuksen seka nuorten osallistamisen ohjeiden vahdinen maara. Tutkimuksen
tulokohdan ollessa tavoitekeskeinen, huomattiin ensimmaisena tavoite, jonka jalkeen

ongelmaan perehdyttiin ja se identifioitiin.
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Tassa tutkimuksessa kdytetyn prosessimallin toisessa vaiheessa keskitytdan ratkaisun ta-
voitteiden maarittamiseen. Tavoitteet liittyvat nuorten osallistamiseen seka kayttajako-
kemuksen kehittdmiseen ja ratkaisun eli artefaktin on vastattava naihin. Prosessimallin
viidennessa arviointikohdassa paneudutaan enemman tavoitteiden saavuttamiseen,
mutta tdssa tutkielmassa tavoitteisiin pddasemiseen keskitytdaan jo neljannessa demonst-

raatiovaiheessa.

Kun tavoitteet on maaritelty, voidaan siirtya prosessimallin seuraavaan vaiheeseen arte-
faktin suunnittelemiseen ja kehittdamiseen. Teoreettisessa viitekehyksessa kasiteltya
aiempaa tutkimusta hyddynnetaan artefaktin suunnittelussa ja kehittamisessa, jonka li-
saksi kdytetaan myos alaluvussa 4.3 kuvattua tutkimusaineistoa. Suunnitteluvaiheen jal-
keen kehitetadan menetelma eli ohjeistus, joka toimii alustavana prototyyppina. Ohjeistus
kasittelee sitda, miten nuoria voidaan osallistaa tyopajassa kayttajakokemusominaisuuk-

sien kehittamiseksi. Tata ohjeistusta arvioidaan demonstrointivaiheessa.

Kolmannessa vaiheessa eli demonstraatiovaiheessa prototyyppi esitellaan. Prototyyppi
esitelldaan asiantuntijoille, jotka ovat olleet mukana alaluvussa 4.3 kuvatussa yhteistyo-
hankkeessa. Nain saadaan selville prototyypin toimivuus ja luotettavuus. DSRM-mallin
arviointivaiheen puuttumisen takia, suoritetaan prototyypille vain yksi arviointi. Asian-
tuntijoiden arviointi jaa prototyypin ainoaksi arviointimenetelmaksi tassa tutkielmassa.
Venable ja muut (2016, s. 81) esittelevat arviointistrategian Quick & Simple. Quick &
Simple -strategia kannustaa tutkimuksen nopeaan paatokseen ja on myds edullinen, silla
se sisaltdaa hyvin vahan arviointia. Arvioinniksi riittaa yksi arviointijakso tai vahadisen arvi-

ointimaaran suorittaminen.

Quick & Simple -strategian kaytto sopii tahan tutkimukseen, silla suunnittelutieteellisen
tutkimusmenetelman viides vaihe arviointi puuttuu tasta tutkimuksesta. Demonstraatio-
vaiheessa suoritetaan nelja teemahaastattelua. Myos Sonnenberg ja Vom Brocken (2012,

s. 386—387) osoittavat kooltaan pienempien arviointien tekemisen tutkimusprosessin
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vaiheiden vililla olevan hyddyllisia. Ndin voidaan havaita tarpeeksi ajoissa, mikali proto-

tyyppi ei tuo ratkaisua ongelmaan tai ole tarpeeksi hyodyllinen.

4.4 Tutkimusaineisto

Tutkimusaineisto koostuu aiemmin toteutetussa yhteistydhankkeessa keratysta aineis-
tosta seka demonstraatiovaiheen haastatteluista. Yhteistybhankkeessa Vaasan yliopis-
ton ja Oulun yliopiston opiskelijat kehittivat Visma Enterprise Oy:n (jatkossa Visma)
Wilma-jarjestelman tiedoteosiota. Wilma on jarjestelma, joka keskittyy kodin ja koulun
henkilokunnan viéliseen viestintdan, jonka yksi kayttdjaryhmista ovat nuoret (Wilma,
2023). Yhteistyohankkeen lisdksi aineistoon sisaltyy demonstraatiovaiheessa toteutetta-
via haastatteluja, jossa haastatellaan Wilman kehitystiimin jasenia. Yhteistyohankkeesta
keratty aineisto pitaa sisalladn korkeakouluopiskelijoiden harjoitustyoraportteja, tyopa-
jasuunnitelmia seka yhteistyohankkeen palaverimuistiinpanoja. Aineistoon kuuluu myds
jo edellda mainittu haastatteluaineisto. Alla olevaan taulukkoon 1 on listattu kaytetty ai-

neisto.

Taulukko 1. Kuvaus tutkimusaineistosta

Aineiston nimi Aineiston kuvaus

Harjoitustyoraportit | Korkeakouluopiskelijoiden harjoitustydraportit pitavat sisallaan ai-
heen teoreettista pohjustamista, tyOpajaan liittyvien toimintojen
suunnittelua ja tyopajasta saatuja tuloksia. Raportit ovat kursseille
osallistuvien opiskelijoiden harjoitustoitd, joissa he raportoivat tyopa-
jan suunnittelutoteutuksen ja sen tulokset.

TyOpajasuunnitelmat | Tyopajasuunnitelmat liittyvat harjoitustyoraportteihin ja ovat korkea-
kouluopiskelijoiden tekemia suunnitelmia tydpajoille. Tydpajasuunni-
telmissa on kuvattu ty6pajan tarkka aikataulu, rakenne ja kirjattu ylos
tyOpajan tavoitteet seka se, miten luodaan nuoria osallistava tydpaja.

Yhteistyohankkeen Hankkeen palaverimuistiinpanoissa on muistiinpanoja hankkeen

palaverimuistiinpa- suunnittelusta, toteutuksesta ja tuloksista. Palaverin osapuolet olivat

not Oulun yliopiston ja Vaasan yliopiston henkilékuntaan kuuluvia tyénte-
kijoita.

Haastatteluaineisto Haastatteluaineisto koostuu Wilman kehitystiimin jasenten haastatte-
lusta liittyen artefaktin eli ohjeistuksen arvioimiseen.
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Haastattelut toteutetaan teemahaastattelulla ja haastattelu puretaan tulkitsemalla tal-
lennettu aineisto. Hirsjarven ja Hurmen (2015, s. 47) mukaan teemahaastattelut ovat
malliltaan puolistrukturoituja ja sisdltdvat ennalta maarittelemattomia seka maariteltyja
kysymyksia. Teemahaastattelun kertojen maaralla ei ole merkitysta ja sen rakenteellinen
vapaus mahdollistaa teemaan keskittymisen ilman tietynlaista runkoa tai jarjestysta. Tee-
mahaastattelu on siis suhteellisen vapaa haastattelumuoto, joka kuitenkin eroaa va-
paasta haastattelusta, silld teema ja aihepiiri pysyvat haastatteluissa samana (Hirsjarvi &

Hurme, 2015, s. 47-48.)

Teemahaastattelut ovat joustavia ja sopivat moneen eri tilanteeseen (Hirsjarvi & Hurme,
2015, s. 34). Haastattelun suuntaa on helppo muuttaa kesken haastattelun, silla kielelli-
nen ja kasvokkain kdytava vuorovaikutus antaa siihen mahdollisuuden. Haastateltavat
ovat Wilman kehitystiimin jasenia seka nuorille suunnattujen jarjestelmien kehittamisen
asiantuntijoita. Haastattelut pidetaan etdna videopuhelun avulla ja haastattelusta tallen-
netaan dani seka kuva. Haastateltavia on nelja kappaletta ja haastattelut toteutetaan yk-
silohaastatteluina. Haastattelulle varataan aikaa yhden tunnin verran, mutta oletetta-
vasti haastattelu ei kesta kokonaista tuntia. Tassa tutkimuksessa otetaan huomioon haas-

tateltavien vastaukset ja reaktiot.

HarjoitustyOraportit, tydpajasuunnitelmat ja yhteistydhankkeen palaverimuistiinpanot
kasitellaan sisdllonanalyysilla ja teemoittelulla. Haastatteluaineisto tallennetaan, litteroi-
daan seka analysoidaan myo6s teemoittelulla. Seuraavassa luvussa kuvataan tarkemmin

aineiston kasittelytapaa.

4.5 Aineiston kasittely

HarjoitustyOraportit, tydpajasuunnitelmat ja yhteistydhankkeen palaverimuistiinpanot
kasitelldaan sisallonanalyysin ja teemoittelun avulla. Haastatteluaineisto tallennetaan,
jonka jalkeen se litteroidaan ja tulkitaan. Seuraavissa alaluvuissa paneudutaan tarkem-

min sisalldonanalyysiin, teemoitteluun seka haastattelun analyysiin.
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4.5.1 Kirjallisen aineiston analyysi

Sisdllénanalyysi on analyysimenetelma, jota on kaytetty laajasti laadullisessa tutkimuk-
sessa (Elo ja muut, 2022, s. 216). Analyysissa voidaan yhdistda teoria ja aineisto, tai tehda
analyysi joko teoria- tai aineistolahtoisesti. Laadullisen tutkimuksen mukaisesti tavoit-
teena on ymmartaa tutkittavana olevaa ilmiota esimerkiksi tutkimalla ihmisten koke-
muksia. Laadullisessa tutkimuksessa on myos tavoitteena tuoda aineiston avulla esille
nakokulmia, joita ei olla vield tutkittu. Lisaksi aineiston tulisi olla tutkimuksen kannalta
oleellista (Elo ja muut, 2022, s. 216). Elon ja Kyngdksen (2008, s. 109) mukaan sisal-

I6nanalyysin vaiheet ovat valmistelu-, analyysi- ja raportointivaihe.

Vaismoradi ja muut (2013, s. 389) huomauttavat sisdlldnanalyysin ja teemoittelun olevan
hyvin samankaltaisia ja niitd kdytetdan toistensa synonyymina. Teemoittelu on mene-
telma, jossa datassa olevia teemoja tunnistetaan, analysoidaan seka raportoidaan ja sen
rakenne muistuttaa hyvin paljon sisallénanalyysia. Teemoittelun vaiheet ovat dataan tu-
tustuminen, datan koodaaminen, teemojen etsimen, teemojen maarittdminen ja nimea-
minen, raportin tuottaminen, datan valmistelu ja jarjestely seka viimeisena tulosten ra-

portointi (Vaismoradi ja muut, 2013, s. 400-402).

Sisdllonanalyysille on kaksi lahestymistapaa, jotka ovat aineistoldahtoinen tapa eli induk-
tiivinen ja deduktiivinen eri teorialdhtoinen tapa (Elo ja muut, 2022, s. 218). Suurin ero
naissa kahdessa analyysin Iahestymistavassa on teorialdhtoisen tavan valmis luokittelu-
runko. Teorialdahtoisessa analyysitavassa maaritelladn ensimmaisena runko tai matriisi,
jonka perusteella aineistoa analysoidaan. Aineistoldhtoisessa analyysitavassa tata mat-
riisia ei ole, joten tutkija luo itse luokittelun aineistolleen. Teorialdhtdiselle tavalle on
aiheesta oltava tarpeeksi tehtya tutkimusta, jotta sen voi valita analyysitavaksi (Elo ja
muut, 2022, s. 218). Taman takia aineistolahtdinen analyysi on télle tutkimukselle sopi-
vampi vaihtoehto. Taman takia seuraavissa kappaleissa kuvataan vain aineistoldhtoisen

analyysin vaiheet, jotka yhdistetaan teemoitteluun.
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Analyysin valmisteluvaiheessa on aineistosta paatettava analyysiyksikko (eng. a meaning
unit) (Elo ja muut, 2022, s. 219). Analyysiyksikko voi olla yksittdinen sana, lause tai aja-
tuskokonaisuus, jota ldahdetdan etsimaan materiaalista. Yhden sanan valitseminen voi
johtaa liian yksinkertaiseen analyysiin, joten lauseiden tai ajatuskokonaisuuksien etsimi-
nen on yleisemmin kdytetty analyysiyksikko (Elo ja muut, 2022, s. 219). Busetton ja mui-
den (2020, s. 4) mukaan aineisto, joka ei ole tekstimuodossa voidaan kirjoittaa auki, jos
se on analyysin kannalta hyodyllistda. Esimerkiksi haastatteluista voidaan kirjata sivu-
huomioita haastateltavan reaktioista, asenteista ja tunnetiloista. Elon ja muiden (2022,
s. 219) mukaan seuraavaksi perehdytadn aineistoon tarkastamalla se huolellisesti lapi

ennen analyysin aloittamista.

Aineistoldahtoinen analyysi alkaa aineiston tiivistamisesta pelkistamisen ja luokkien muo-
dostamisen avulla (Elo ja muut, 2022, s. 219-220). Aineistolle esitetdaan tutkimuskysy-
mykset sekd poimitaan aineistosta analyysiyksikon mukaiset sanat, lauseet tai ilmaukset.
Poimitut analyysiyksikot pelkistetdan, eli muokataan murresanat kirjakieleksi ja poiste-
taan turhat tdytesanat. Tarkeinta on huolehtia, ettei tutkija tee omaa tulkintaa sisallosta

tai ettei sisadltd muutu tiedonantajan kuvauksesta (Elo ja muut, 2022, s. 219-220).

Aineistoldahtoisen analyysin seuraava vaihe on koodaus, jossa aineistoon tehdaan mer-
kintoja kuten esimerkiksi alleviivauksia (Elo ja muut, 2022, s. 220). Merkinnat auttavat
muodostamaan ensituntuman aineistoon ja hallitsemaan kokonaisuutta, ennen aineis-
ton ryhmittelya ja luokittelua. Samankaltaisuuksien ja eroavaisuuksien etsiminen pelkis-
tetysta aineistosta sekd samaa tarkoittavien ilmaisuksien ryhmittaminen alaluokkiin on
aineiston ryhmittelya ja luokittelua. Alaluokkia vertailemalla keskendaan muodostetaan
niistd uusia luokkia, joista muodostetaan edelleen uusia yla- ja alaluokkia. Nain saadaan

analyysivaihe paatokseen (Elo ja muut, 2022, s, 220).

Aineisto silmailtiin |api ja paatettiin sen perusteella aineistoyksikot, jotka myohemmin
muodostuivat teemoiksi. Seuraavaksi aineisto luettiin huolellisesti lapi. Ainestoa koodat-

tiin merkitsemalld ylos sivunumeroita ja kohtia, mistd relevantti asiakokonaisuus 16ytyi.



43

Aineistoa ei tarvinnut pelkistd3, silla aineistosta ei I6ytynyt murresanoja tai turhia tayte-
sanoja. Aineistoyksikdiden mukaiset asiakokonaisuudet poimittiin aineistoista erilliseen
taulukkoon, jossa ne ryhmiteltiin ja luokiteltiin. Aineiston uudelleentarkastelun perus-
teella huomattiin teemakokonaisuuksien etsimisen tuottavan hyvin tulosta ja aineisto-
kokonaisuuksien mukaiset lauseet ja ilmaukset maariteltiin teemoiksi. Teemat maaritet-

tiin ja nimettiin.

Sisdllénanalyysin viimeisessa raportointivaiheessa esitetaan edellisen vaiheen luokitte-
lusta saadut tulokset kasin (Elo ja muut, 2022, s. 223). Tuloksien raportointi aloitetaan
ylaluokista, joista muodostuvat raportin alaotsikot. Yldaluokkien alle kuvataan alaluokat
ja ndin myos lukijalle selvidaa, miten analyysi etenee. Tulokset esitelldan luvun viisi alalu-
vuissa. Seuraavaksi diskussio-luvussa verrataan saatuja tuloksia aikaisempien tutkimus-

ten tuloksiin (Elo ja muut, 2022, s. 223).

4.5.2 Haastattelun analyysi

Haastattelu voidaan purkaa litteroimalla tai tallennettua aineistoa tulkitsemalla (Hirsjarvi
& Hurme, 2008, s. 138). Alustavia havaintoja voidaan tehda jo haastattelun aikana, mutta
suurin osa analyysista tapahtuu vasta haastattelun jalkeen, kun haastattelusta analysoi-
daan toistuvia tai painottuvia ilmidita. Hirsjarven ja Hurmen (2008, s. 174) mukaan syn-
teesin tekeminen tarkoittaa haastateltavien samankaltaisten mielipiteiden yhdistamista
seka haastateltavien muiden nakemysten vertailemista ja niiden pohjalta tulkintojen luo-

mista.

Haastatteluaineisto tassa tutkimuksessa litteroidaan haastattelutallenteen perusteella.
Litteroinnin jalkeen aineistoa analysoidaan etsimalla yhteisid teemoja kaikista neljasta
haastattelusta. Teemoittelun jalkeen aineistosta muodostetaan synteesi, joka esitetdan

luvun viisi alaluvussa demonstraatio. Haastattelukysymykset ovat nahtavissa liitteesta 1.
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5 Ohjeiden kehittaminen

Tassa luvussa kasitellddan suunnittelutieteellisen tutkimuksen nelja ensimmaista vaihetta,
jotka ovat ongelman identifiointi, ratkaisun tavoitteiden maarittaminen, artefaktin suun-
nittelu ja kehitys sekd demonstraatio. Alaluvuissa identifioidaan ongelma, maaritelldan
ratkaisun tavoitteet, suunnitellaan ja kehitetdan sekda demonstroidaan artefakti asian-

tuntijahaastattelun avulla. Ohjeistuksen lopullinen versio I6ytyy liitteesta 2.

5.1 Ongelman identifiointi

Tutkimuksen sisadantulokohtana on tavoitekeskeinen aloitus eli tutkimuksen tavoite 16y-
tyi ennen ongelman identifiointia. Tutkimuksen tavoite I6ydettiin yhteistydhankkeen
seurauksena. Tavoitteen identifioinnin jalkeen todettiin ongelman olevan ohjeistuksen
vahadinen maara siitd, miten nuoria voi osallistaa kdyttdjakokemussuunnittelussa. Ratkai-
sun avulla yritykset voivat helpommin osallistaa nuoria kdyttdjakokemussuunnittelussa
ja saada yhteistyosta merkittavampia tuloksia nuorille suunnatun jarjestelman kehityk-

seen.

Kuten jo luvuissa 2 ja 3 on tullut esiin, kdyttajakokemus on vakiinnuttanut paikkansa ih-
misen ja tietokoneen valisen vuorovaikutuksen tutkimusalalla, mutta sen yhteytta nuo-
riin on tutkittu huomattavasti vihemman. Aikaisempi tutkimus kohtelee nuoria enem-
man testikdyttdjina kuin tasavertaisena suunnittelukumppaneina seka tutkimusalalla
ikddn perustuva jaottelu on tehty aikuisten ja lasten valilla jattden nuoret (13—19-vuoti-
aat) tutkimuksen ulkopuolelle (Fitton ja muut, 2013, s. 205). Kirjallisuus vuorovaikutus-
suunnittelusta nuorten kanssa tarjoaa vain pienen maaran teoreettista tietoa (Poole &

Peyton, 2013, s. 211-212).
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5.2 Ratkaisun tavoitteiden maarittaminen

Artefaktin avulla yritykset voivat kehittda jarjestelmia vastaamaan paremmin nuorten
tarpeita seka suunnitella kayttajakokemus erityisesti nuoria varten. Ohjeistus on suun-
nattu ensisijaisesti yrityksille, jotka kehittavat jarjestelmia nuorille, mutta sita voivat hyo-
dyntaa muutkin nuorten kanssa yhteistyota tekevat tahot. Ratkaisun tavoitteena on olla
helppolukuinen, ymmarrettava ja riittavan yksinkertainen, jotta ratkaisu sopii mahdolli-
simman moneen nuorille suunnatun jarjestelman kehittamiseen. Ratkaisun tavoitteena

on myos tuottaa yrityksille lisdarvoa.

Suunnittelutieteellisen tutkimusmenetelman tuloksena syntyvan artefaktin tavoitteena
on ratkaista jokin kdytannon ongelma (livari, 2007, s. 52). Myos tdysin uusi innovaatio
voi olla artefakti, jolla ei ole vield havaittua kaytannon ongelmaa. Tassa tutkimuksessa
syntyva artefakti kehitetdaan aikaisemman kirjallisuuden ja teorian pohjalta seka empiiri-
sen tutkimuksen avulla. Tavoitteisiin padasemista mitataan tarkemmin demonstraatiovai-

heessa samalla kun toteutetaan asiantuntijan haastattelu ohjeistuksesta.

5.3 Suunnittelu ja kehittaminen

Taman luvun alaluvuissa esitetaan sisallénanalyysin ja teemoittelun avulla tehty analyysi
aineistosta seka tutkimuksen tuloksena syntyva artefakti. Artefakti on ohjeistus yrityk-
sille tydpajan jarjestamisesta nuorille kdyttdajakokemussuunnittelussa. Ohjeistuksen poh-
jana on kaytetty ihmiskeskeisen suunnittelun prosessimallia ja ohjeistuksessa yhdiste-
taan aineiston analyysin tulokset seka aikaisemman tutkimuksen pohjalta muodostettu
teoria. Ohjeistuksessa on kahdeksan kohtaa, jotka on jaoteltu yksitellen seuraaviin alalu-

kuihin.

Tutkimuksen analyysin aineisto koostuu harjoitustyoraporteista, tydpajasuunnitelmista
ja yhteistyohankkeen palaverimuistiinpanoista, jotka on esitelty luvussa 4.3 taulukossa

1. Analyysin aineistoyksikoiksi valikoitui sanat valmistelu, suunnitelma, osallistaminen,
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kohderyhma, tavoitteet, kdyttajakokemus sekd palaute ja myohemmin niistd muodostui
teemoja. Koodauksen ja aineistoon viela tarkemman perehtymisen jalkeen aineistosta
muodostettiin yldluokkia eli teemoja, jotka ovat tyopajan valmistelu, tydpajan rakenne
ja menetelmat, kayttajakokemustavoitteet, kohderyhman tarpeet, luvat ja salassapito-
sopimukset, osallistaminen seka tyopajan onnistumisen arviointi. Kyseiset teemat nou-
sivat aineistosta jatkuvasti esiin, jonka ansiosta teemoittelu sujui melko vaivattomasti.
Esiin nousseiden teemojen pohjalta muodostettiin ohjeistus, jonka kohtia tuettiin jo lu-

kuihin 2 ja 3 kootulla teorialla. Seuraavaksi alaluvuissa esitelldan ohjeet kohta kerrallaan.

5.3.1 Ohje 1: Perehdy nuoriin kohderyhmana

Nuoriin niin kuin mihin tahansa kohderyhmaan on perehdyttava perusteellisesti. Kuten
jo aikaisemmin luvussa 3 mainittiin, on nuorten mielipiteita ja mieltymyksia haastavaa
yleistaa (Fitton ja muut, 2013, s. 208). Nuorten arvoja sekd motiiveja on myds melkein
mahdotonta arvioida etukateen (lversen ja muut, 2014, s. 83). Nuoruuteen vaikuttavia
tekijoita ovat esimerkiksi oppivelvollisuuden suorittaminen, ensimmaisen tyopaikan et-
siminen seka itsenaistyminen vanhemmista. On myds huomioitava, etta nuorten identi-
teetin kehitykseen vaikuttaa esimerkiksi maantieteellinen sijainti, kulttuurilliset erot, so-

sioekonominen asema seka media (Poole & Peyton, 2013, s. 211).

Kuten jo aiemmin todettu, nuoret ovat herkempia eri tunnetiloille seka sosiaalisille tilan-
teille kuin aikuiset ja lapset (Bhattacharya ja muut, 2019, s. 27). Nuoret reagoivat voi-
makkaammin kehuihin seka palkintoihin, ja siksi suunnitteluprosessissa on otettava huo-
mioon nuorille kohtuullinen hinta, sisallén helppolukuisuus, mutkaton rajapinta seka ym-
marrettavyys (Bhattacharya ja muut, 2019, s. 27). Positiivisen kokemuksen suunnittelun
edellytyksend on kohderyhman tunteminen sekd ymmartdminen (Fanfarelli ja muut,
2018, s. 23). Nama yksityiskohdat nuorista kohderyhmana on huomioitava koko suunnit-

teluprosessin ajan.
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Analyysin tuloksena yhteistydhankkeen harjoitustydraporteista kavi ilmi, ettd nuoriin oli
perehdytty ennen tydpajan suunnittelua. Aikaisempaa tieteellista tutkimusta ja teoriaa
oli kaytetty hyvaksi seka oli pohdittu, miten nuorten tarpeet voidaan selvittdaa. Nuorten
tarpeiden selvittaminen nimettiin myds yhdeksi tydpajan tavoitteeksi. Kohderyhmaan
tutustumisesta saatua tietoa hyddynnettiin harjoitustyéraporttien jokaisessa vaiheessa.
Nuoriin on ehdottoman tarkea perehtya kohderyhmana, silla ennakko-oletukset nuorista
osoittautuvat melkein aina vaariksi (Rose ja muut, 2018, s. 6). Edelld mainitun perusteella

on muodostettu ohjeistuksen ensimmainen ohje nuoriin perehtymisesta kohderyhmana.

Ohje 1: Perehdy nuoriin kohderyhmana

Nuoret ovat ainutlaatuinen kohderyhma, jonka ajatusmaailmaan seka mielipiteisiin vai-
kuttavat useat eri tekijat. Nuorten kayttaytymisesta ei saa tehda ennakko-oletuksia. Etsi
tietoa nuorista kohderyhmana tieteellisista tutkimuksista tai muista lahteista. Keraa tieto

itsellesi talteen ja hyodynna sitd myohemmin.

5.3.2 Ohje 2: Huomioi nuoret, kun maaritat kayttdjakokemustavoitteet

Yhteistydhankkeen harjoitustydraporteista ja tydpajasuunnitelmista kavi ilmi, etta kayt-
tajakokemustavoitteet maaritettiin ennen tyOpajan pitamista ja niihin paasya arvioitiin
tyopajan paatteeksi. Tavoitteet maariteltiin toimeksiannon ja kohderyhman perehtymi-
sesta saatujen tietojen perusteella. Kayttdjakokemustavoitteisiin tdhdattiin koko suun-
nitteluprosessin ajan. Yhdesta harjoitustyéraportista kavi ilmi tavoitteiden muuttuneen
tyopajan aikana, jolloin vanhat tavoitteet hylattiin ja keskityttiin uusiin tavoitteisiin, jotka
koettiin tarkedmpina. Harjoitustyoraporteissa esille nousseita kayttajakokemustavoit-
teita nuorten kayttamalle jarjestelmalle olivat helppokayttoisyys, miellyttavyys, yksinker-

taisuus, ymmarrettavyys seka houkuttelevuus.

Kuten jo aiemmin luvussa 2 mainittiin, kdyttdjakokemuksen onnistumista ei pystyta ta-
kaamaan, vaan suunnittelijan on suunniteltava ensimmaisena kokemus ja ndin edistet-

tava kayttajakokemusta (Kaasinen ja muut, 2015, s. 978). Kokemusta suunnitellaan ja
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samalla valitaan kayttdajakokemustavoitteet, joiden avulla tahdatdaan tavoitteiden mu-
kaisten kokemuksien syntyyn (Kaasinen ja muut, 2015, s. 978). Harjoitustyoraportteihin
oli etsitty tietoa kayttdjakokemustavoitteista tieteellisista lahteista seka tukeuduttu lu-
ennoitsijoiden luentoesityksiin. Myds joidenkin organisaatioiden nettisivut tarjoavat re-
levanttia tietoa tavoitteista. Seuraava ohje 2 on muodostettu edelld mainitun analyysin

perusteella.

Ohje 2: Huomioi nuoret, kun maaritat kayttajakokemustavoitteet

Kun maarittelet kehitettavalle jarjestelmalle kayttdjakokemustavoitteet, pida nuoret
mielessdsi koko ajan sekad hyodynna ohjeiden edellisistd kohdista saamiasi tietoja. Etsi
kayttajakokemustavoitteista tietoa tieteellisista tutkimuksista tai eri organisaatioiden
nettisivuilta. Tahtda maarittelemiisi kayttajakokemustavoitteisiin koko suunnittelupro-

sessin ajan, silla lopussa arvioit niiden avulla suunnitteluprosessin onnistumista.

5.3.3 Ohje 3: Huomioi salassapitosopimukset ja muut vaadittavat luvat

Niin kuin jo aiemmin luvussa 3 mainittiin, ennen nuorten kanssa tydskentelya, on heille
selkedsti selitettava tutkimuksen ehdot sekd mitd niihin suostuminen tarkoittaa (Poole &
Peyton, 2013, s. 213). Suostumus on varmasti taattu, jos nuori osaa itse selittda oikein
mihin on suostumassa ja milla ehdoilla (Tutkimuseettisen neuvottelukunnan ohje, 2019,
s. 9). Riippuen tyOpajaan osallistuvien iasta, on osallistujilta sekd huoltajilta pyydettava
suostumus tyopajaan osallistumiseen ja henkil6tietojen tallentamiseen. Suomessa Tut-
kimuseettinen neuvottelukunta tekee seuraavanlaisen linjauksen alaikdisten kanssa
tyoskentelysta: yli 15-vuotias ei tarvitse huoltajan suostumusta omansa lisdksi, mutta
huoltajaa on informoitava ja alle 15-vuotias tarvitsee oman suostumuksen lisaksi huol-

tajan suostumuksen (Tutkimuseettisen neuvottelukunnan ohje, 2019, s. 9).

Yhteistyohankkeen palaverimuistiinpanoista kdy ilmi, ettd salassapitosopimuksia ja
muita vaadittavia lupia on hyva pohtia jo etukateen. Salassapitosopimus riippuu projek-

tista seka siihen liittyvan yrityksen tahtotilasta. Jos salassapitosopimus tarvitaan, on
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my0s kerrottava selkedsti nuorille mita se tarkoittaa ja mihin sen allekirjoittaminen vel-
voittaa. Jos tyOpajassa keretaan henkildtietoja, on myds siihen saatava suostumus. Sel-
kedn lomakkeen avulla on kerrottava mita tietoja kerdatdaan, miksi kerataan, mita varten
niita keretdan seka kuinka kauan tietoja sdilytetdaan. Nuorten iasta riippuu, tarvitaanko
my0s huoltajien lupa tydpajaan osallistumiseen vai riittdako pelkka huoltajan informointi.
Nuorilta pitdaa joka tapauksessa kysya tyopajaan osallistumiseen suostumus. Seuraava

ohje 3 on muodostettu yhteenvetona edelld olevan analyysin pohjalta.

Ohje 3: Huomioi salassapitosopimukset ja muut vaadittavat luvat

Selvitd onko salassapitosopimus tarpeellinen ja mita sen tulee sisaltdaa. Huomioi henki-
I6tietojen tallentamisesta seuraavat toimenpiteet. Henkilotietoja pitaa kasitella GDPR:n
mukaisesti ja henkildtietojen tallentamisesta, kdyttotarkoituksesta seka sdilytysajasta pi-
taa tehda selvitys osallistujille. Nuorten iasta riippuen pyyda suostumus tai informoi van-
hempia nuorten suostumuksen lisdksi. Selitd nuorille mita suostumuksen antaminen ja
salassapitosopimuksen allekirjoittaminen tarkoittaa ja pyyda nuoria selittamaan itse
omin sanoin mihin nuori on suostumassa, varmistuaksesi siitd, etta nuori varmasti tietaa

mihin on suostumassa.

5.3.4 Ohje 4: Suunnittele nuorten osallistaminen

Vaikka nuoret osallistuvat tyOpajaan, on silti erikseen otettava huomioon nuorten osal-
listaminen. Kayttajakokemussuunnittelussa on olemassa kayttdjat huomiovia suunnitte-
lutapoja. Suunnittelutapoja ovat esimerkiksi ihmiskeskeinen suunnittelu, kokemuslahtoi-
nen suunnittelu, osallistava suunnittelu ja aito osallistaminen, kuten jo luvusta 2 kady ilmi.
Suunnittelutapoihin perehtymalld suunnittelija voi valita itselleen ja projektilleen sopi-
vimman tavan. On tarkeda muistaa, ettd nuoria on kohdeltava suunnittelukumppaneina
eika testaajina (Fitton ja muut, 2013, s. 205). Suunnitteluprosessiin osallistamisen avulla
on todennakoisempaa paasta nuorille parhaaseen lopputulokseen (Rose ja muut, 2018,

s. 3), jonka takia kohderyhman osallistaminen suunnittelussa on niin tarkeaa.
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Nuorten osallistamista oli suunniteltu yhteistydhankkeen harjoitustyoraporteissa seka
tydpajasuunnitelmissa etukateen ja tavoitteena oli luoda nuorille tydpajaan rento ilma-
piiri. Jokaisen nuoren haluttiin osallistuvan tydskentelyyn. Tarkoituksena tyopajassa on
tehda nakyvaksi kaikkien tyoskentelyyn liittyvien tahojen odotukset ja tavoitteet tyosts,
eli olla lapindkyva. Tarkoituksena on myods selkeyttdd miten ja millainen mahdollisuus
nuorilla on vaikuttaa jarjestelman kehitykseen. On tarkeaa luoda tyépajaan ilmapiiri, joka
on kaikille tasavertainen, mielekas ja turvallinen. Edellda mainitun analyysin perusteella

on muodostettu seuraava ohje 4.

Ohje 4: Suunnittele nuorten osallistaminen

Tee selked suunnitelma siitd, miten osallistat nuoria. Tutustu eri menetelmiin osallista-
misesta ja valitse niista itsellesi sopivin. Pohdi myos etukdteen, miten aiot luoda turval-
lisen seka mielekkdan ilmapiirin ja miten varmistat kaikkien nuorten pystyvan osallistu-

maan tyopajan keskusteluun tasavertaisesti.

5.3.5 Ohje 5: Suunnittele ty6pajan rakenne

Seuraavaksi vuorossa on tydpajan valmistelu. Tyopajan valmistelussa hyédynnetaan jo-
kaisesta ohjeen aikaisemmasta kohdasta saatua tietoa ja suunnitellaan tyopajan aloitus,
kesto, sisalto ja tehtavat seka lopetus. Tydpajan lopetusta tarkennetaan lisda ohjeen
seitsemadnnessa kohdassa. Tyopajan kulku ja rakenne on suunniteltava etukdteen (Agha
ja muut, 2022, s. 4) kuten jo luvussa 3 on mainittu. Nuoret tarvitsevat lapsia ja aikuisia
enemman aikaa ryhmaaktiviteetteihin ja -keskusteluihin osallistumiseen. On my6s huo-
mioitava, etteivat nuorten teknologian kasittelytaidot ole kaikilla samalla tasolla (Agha
ja muut, 2022, s. 4). Taman takia on tyopajan aikataulu jatettava tarpeeksi valjaksi. Toi-
saalta nuorten karsivallisyyden taso on heikompi (Rose ja muut, 2018, s. 3), joten tydpaja
ei myoskaan saa olla lilan pitkd. Harjoitustyoraporteista kay ilmi, ettd tyopajan raken-

teen suunnittelussa voi kayttaa hyddykseen erilaisia yhteissuunnittelumenetelmia.
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Kuten jo luvussa kolme mainittiin, on suositeltavaa pitda tehtavat lyhyina ja tauottaa tyo-
pajaa tarpeeksi (Agha ja muut, 2022, s. 7). Tydpajan tehtdvien kestot vaihtelivat 15-30
minuuttiin, silld nuorille sopivat paremmin lyhytkestoiset tehtavat (Rose ja muut, 2018,
s. 5; Bhattacharya ja muut, 2019, s. 28; Cesdrio & Nisi, 2022, s. 7). Myds yhteistyéhank-
keessa jarjestetyissa harjoitustyoraporteissa jokaiselle tehtavalle oli varattu 10-30 mi-

nuuttia.

Tyopajan aloittaminen ja tunnelman keventaminen on tarkea vaihe, jota ei saa laimin-
lydda. Tydpajan voi aloittaa esimerkiksi esittelemalla ensimmaisena itsensa, kertaamalla
tyoskentelyn pelisddnnot, keventamalld tunnelmaa aktiviteetilla seka selittamalla huo-
lellisesti mita tyopajassa tullaan tekemaan (Agha ja muut, 2022, s. 2). Tydpajan aloituk-
sessa on mainittava ainakin tydpajan kulku, tydpajaan suunnitellut aktiviteetit seka esi-

teltdva itsensa (Rose ja muut, 2016, s. 3).

TyOpajassa on hyva hyédyntaa ryhmatyodskentelya, mutta myos yksilotehtavilla ja -haas-
tatteluilla voi saada nuorilta paljon arvokasta tietoa (Agha ja muut, 2022, s. 3). Suositeltu
ryhmakoko vaihtelee, mutta 12 henkea on jo suuri ryhméakoko (Poole & Peyton, 2013, s.
4). Tavallisemmin ryhmakoko nuorten kanssa toimimiselle on 3-5 henkea per ryhma
(Agha ja muut, 2022, s. 3; Rose ja muut, 2016, s. 2). Suuri ryhma voi olla ilmapiiriltdan
rentoutuneempi ja keskusteluun osallistuvampi, mutta suuren ryhmakoon ongelmat
ovat paallekkain puhuminen seka levottomuus (Poole & Peyton, 2013, s. 4). Yhteistyo-
hankkeen harjoitustyéraporttien perusteella tyépajoihin osallistui 3—4 nuorta, joka oli
sopiva ryhmakoko. Seuraavaksi kuvattu ohje 5 on muodostettu edelld mainitun analyysin

perusteella.

Ohje 5: Suunnittele tydpajan rakenne

Suunnittele tyopajan rakenne. Tyopaja aloitetaan osallistujien, tyopajan kulun ja tehta-
vien esittelylld. TyOpajan alussa on hyva keventaa tunnelmaa esimerkiksi kevyelld poh-
dintatehtavalla tai keskusteluhetkelld. Seuraavaksi siirrytdaan tehtaviin, jotka voivat olla

kestoltaan noin 10—-30 minuuttia. Nuorten kanssa on hyva pitad tauko ainakin kerran
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tunnissa. Huomioi my6s nuorten kanssa tyoskennellessa ryhmakoko, jonka suositus on
3-5 nuorta per ryhma. Muista varata myos lopetukselle tarpeeksi aikaa. Tydpajan lopet-

tamista kasitelldaan myohemmin ohjeessa 7.

5.3.6 Ohje 6: Suunnittele tyopajan tehtavat

Suunnittelijan on paatettava itse millaisilla tehtavilla saa mahdollisimman paljon rele-
vanttia tietoa. Tyopajoihin sopivia tehtavia on olemassa reilusti, joita esiteltiin luvussa 3.
Esimerkkeja tehtavista, joita on kaytetty tydpajoissa ovat esimerkiksi aivoriihi kdyttajien
tyypeistd seka tehtdva, jossa nuoret luonnostelevat ja visualisoivat skenaarioita (Rose ja
muut, 2016, s. 3). Muita esimerkkeja tydpajan menetelmistd ovat kuvasuunnittelu, pro-
totyypin tekeminen ja rautalankamalli, jotka kaikki ovat ideointitekniikoita (Agha ja muut,
2022, s. 2—-3). Hyvia tyokaluja tydpajaan ovat esimerkiksi post-it laput, listauksien kirjoit-
taminen paperille seka piirtdminen (Rose ja muut, 2016, s. 3—4). Tyopajassa tapahtuvien
tehtavien tulisi olla hauskoja, merkityksellisia (Robbins ja muut, 2012, s. 8, 10) ja haasta-

via, silla nuoret nauttivat ennen kaikkia haasteista (Schweinle ja muut, 2009, s. 128).

Menetelmia, jotka nousivat esiin yhteistyohankkeen tyopajasuunnitelmista, olivat alku-
lammittelytehtava, jonka tarkoituksena oli luoda erilaisia ideoita lyhyessa ajassa seka ai-
voriihi (brainstorming), jossa spontaanisti jaetaan ryhmassa ideoita. Post-it lappujen
avulla ideoitiin vapaasti aiheesta kirjoittamalla seka kuvittamalla lappuja, jonka jalkeen
lappuja sijoitettiin tehtavalle merkityksellisiin paikkoihin. Itseilmaisumallilla nuoret paa-
sivat luonnostelemaan omia ideoitaan tyhjalle paperille ja nuorille pidettiin myos kevyita
haastatteluja, joiden avulla selvitettiin jarjestelman nykyista tilaa. Empatiakartalla pyrit-
tiin saamaan esille jostakin toimenpiteestd syntyvat tunteet ja ajatukset. Digitaalista val-
kotaulua kaytettiin my6s paljon hyddyksi seka jarjestelman valmista mallipohjaa, johon
nuoret saivat hahmotella itselleen mieleisin luonnoksen. Valmispohjana oli tassa tapauk-

sessa dlypuhelimen raamit, joihin nuori sai hahmotella jarjestelman sisaltoa.
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TyOpajan yksi tavoitteista on selvittaa, mitka ovat kohderyhman tarpeet ja myohemmin
suunnitella jarjestelma vastaamaan naita tarpeita. Niin kuin jo luvussa 2 mainitaan
myonteinen kayttdjakokemus vastaa kuluttajan tarpeita (Bach & Caroll, 2010, s. 905).
Kayttdjan tarpeet on myds huomioitava, silla ihmiskeskeisen suunnitteluprosessin mu-
kaan tuote tai palvelu on valmis vasta kun se tayttaa kayttdjien vaatimuksen eli vastaa
kayttajan tarpeita (ISO 9241-210:2019, 2019). Suunnittelijan pitdisi ymmartaa kayttajan
tarpeet niin hyvin, etta niita voitaisiin pitda koko suunnittelun perustana ongelmien rat-

kaisemiseksi (Stolterman & Wiberg, 2010, s. 97).

Yhteistyohankkeessa toteutetun tyopajan tarkoituksena oli selvittda kohderyhman to-
delliset tarpeet. Harjoitustyoraporteista kavi ilmi, ettd kayttdjan tarpeita selvitettiin
muun muassa kayttajaprofiilitehtavan avulla, jossa nuori sai itse ideoida millaisia tarpeita
fiktiivisella esimerkkihenkil6lla voisi olla liittyen kyseessa olevaan jarjestelmaan. Tar-
peita voi selvittdd myos ohjeiden aikaisemmassa kohdassa maaritellyilla aktiviteeteilla,
kuten haastattelemalla nuoria ja pyytamalla heita kuvaamaan mita ongelmia he toivovat
jarjestelman ratkovan. Selvitettyjen kadyttdjatarpeiden perusteella |ahdetaan maaritta-
maan kehityssuunnitelmia jarjestelmalle. Ohje 6 on muodostettu edelld mainitun ana-

lyysin perusteella.

Ohje 6: Suunnittele tyopajan tehtavat

Muista ohjeiden kohta 4, eli nuorten osallistaminen ja valitse tydpajaan nuorille sopivat
tehtavat. Kayttajakokemustybpajaan sopivia tehtavia voi |0ytaa tieteellisista julkaisuista,
kuin my06s organisaatioiden nettisivuilta. Tydpajan aikana on selvitettdva tehtavien avulla
nuorten tarpeet, jotta voit kehittda jarjestelmaa niiden perusteella seka arvioida koko
suunnitteluprosessia. Tarpeita voi selvittaa erilaisilla tehtavilla, kuten kayttdjaprofiiliteh-
tavilla ja haastatteluilla. Tehtavien nuorille tulisi olla hauskoja ja mielekkaita seka tar-
peeksi haastavia, jotta nuoret voivat hyodyntda ongelmanratkaisukykyjaan seka luovuut-

taan.
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5.3.7 Ohje 7: Suunnittele ty6pajan paattaminen

Ennen tyOpajan paattamista on suositeltavaa pitda sen osallistujille palautekysely. Palau-
tekyselyn avulla saadaan tietoa tyOpajan onnistumisesta. Kuten jo luvussa 3 mainittiin,
palautekyselysta voi saada tydpajalle tarkeita kehitysideoita ja tietoa esimerkiksi osallis-
tujien suuremmasta ajan tai tuen tarpeesta (Agha ja muut, 2022, s. 6; Rose ja muut, 2016,
s. 5). Palautekysely voi olla valmiiksi strukturoitu kyselypohja tai vain tyhja paperi, jolloin

Sanha on vapaa.

Yhteistyohankkeen palaverimuistiinpanoista kavi ilmi, etta palautekyselylla voi saada li-
saa arvokasta tietoa liittyen jarjestelman kehittamiseen. Palautekyselyt eivat siis koske
pelkastaan tyopajan rakennetta tai sen mielekkyyttd. Palautekyselyssa voi nousta vielad
ilmi tietoa, jota nuoret eivat ole halunneet sanoa ddneen tai muistaneen mainita aikai-
semmin. Palautteesta voidaan oppia ja kehittdaa seuraavaa tyOpajaa paremmaksi. Ty6-
paja lopetetaan kiittdmalla osallistujia, tarjoamalla tilaisuus kysya kysymyksia seka tar-
joamalla osallistujille mahdollinen palkinto. Ohjeiden seitsemas kohta on muodostettu

tdman alaluvun analyysin perusteella.

Ohje 7: Suunnittele tyopajan paattaminen

TyOpajan paattamiseen on varattava tarpeeksi aikaa. Jaa osallistujille tyévalineet palau-
tekyselyyn vastaamiseksi ja kannusta sanan olevan vapaa. Paata tyopaja kiittamalla osal-
listujia ja tarjoamalla mahdollinen palkinto osallistumisesta. Anna osallistujille viela

mahdollisuus esittaa kysymyksia tyépajan paatteeksi.

5.3.8 Ohje 8: Arvioi tyopajan tulokset

TyOpajan pitdmisen jalkeen on aika kasitelld tulokset. Harjoitustyéraporteissa tulokset
esitettiin tekstimuodossa ja niiden perusteelta suunniteltiin kehitysideat jarjestelmalle.
Tulosten kasittelyssd arvioidaan kayttdjakokemustavoitteiden ja kayttajien tarpeiden

tayttymista. |hmiskeskeisen suunnitteluprosessin  mukaan arvioidaan tulosten
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perusteella kehitettyd suunnitelmaa ja pohditaan tayttdaako se tarvittavat vaatimukset
(1ISO 9241-210:2019, 2019). Jos ei, siirrytaan prosessissa ensimmaiseen pisteeseen ja
mietitdan uudelleen ohjeiden kohdat lapi. Kun jarjestelman kehitysideat vastaavat nuor-
ten tarpeita, voidaan jarjestelmaa lahtea toteuttamaan. Edella mainitun perusteella on

muodostettu seuraava ohje 8.

Ohje 8: Arvioi tyopajan tulokset

Kasittele tyopajan tulokset ja suunnittele niiden pohjalta jarjestelmalle kehitysideat. Ar-
vioi vastaavatko kehitysideat kadyttajien tarpeita ja saavutettiinko kayttajakokemustavoit-
teet. Jos vastaus on kyll3, siirry suunnittelemaan jarjestelmaa tarkemmin. Jos vastaus on

ei, palaa taaksepain ja pida jopa uusi tyOpaja, jotta saat vastattua kayttajien tarpeisiin.

5.4 Demonstraatio

Demonstraatiovaihe toteutettiin haastatteluilla, joissa nelja asiantuntijaa arvioivat arte-
faktia eli ohjeistusta. Haastateltavat ovat Visman tyontekijoita, jotka kaikki tyoskentele-
vat Wilma-jarjestelman kehitystiimissa. Wilman yksi kdyttajaryhmista ovat nuoret, joten
haastateltavat tydskentelevat nuorille suunnatun jarjestelman kehittamisen parissa.
Haastattelut olivat teemahaastatteluja ja haastateltaville lahetettiin ohjeistus seka tee-
makysymykset etukateen ennen haastattelujen ajankohtaa. Haastattelukysymykset ovat
nadhtavissa liitteestd 1. Haastattelut tallennettiin seka litteroitiin. Haastattelujen pohjalta

nousi esiin teemoja, jotka esitellaan seuraavissa alaluvuissa.

5.4.1 Ohjeistuksen kehittdminen haastatteluaineiston pohjalta

Haastattelun perusteella kavi ilmi, ettd ohjeissa kaytetty kieli on selkeda ja helposti ym-
marrettavaa. Ohjeiden lukumaara (8) oli myos kaikkien haastateltavien mielesta sopiva.
Ohjeiden rakenne sai muuten myonteista palautetta, mutta yksi haastateltava kommen-

toi lyhyen johdannon selkeyttdvan ohjetta huomattavasti kayttdjille, jotka eivat ole
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perehtyneet aiheeseen niin kattavasti. Ohjeisiin lisattiin lyhyt johdanto, jossa esitelldaan
aihe seka kaydaan lapi tarkeimmat kasitteet: Seuraava ohjeistus on tarkoitettu nuorille
(13-19-vuotiaille) suunnatun kayttajakokemustyopajan jarjestajalle. Kayttajakokemuk-
sella (eng. user experience — UX) viitataan interaktiivisten jarjestelmien ja ihmisten koh-
taamisesta syntyviin yksil6llisiin mielipiteisiin sekd tuntemuksiin ja tyOpajalla tapahtu-
maan tai tilaisuuteen, jonka paapaino on sosiaalisella kanssakdaymiselld. Ohjeiden tavoit-
teena on auttaa nuorten kanssa toimijaa jarjestimaan mahdollisimman onnistunut kayt-

tajakokemustydpaja.

Haastattelujen perusteella kdvi ilmi muutaman ohjeiden kohdan tarvitsevan tarkennusta
sekd enemman perustelua. Ohjeen 1 kohtaa ”Etsi tietoa nuorista kohderyhmdnd tieteel-
lisistd tutkimuksista tai muista Iédhteistd” voisi haastateltavan mukaan tarkentaa lisaa-
malla maininnan siitd, mista osoitteista tieteellisia tutkimuksia voi 16ytaa. Tieteellisia tut-
kimuksia voi l0ytaa esimerkiksi Google Scholarista, johon on vapaa paasy sekd muista
lahteista, kuten Nielsen Norman Groupin nettisivuilta. Tama tieto lisattiin ohjeeseen 1:
Etsi tietoa nuorista kohderyhmana tieteellisista tutkimuksista kuten Google Scholarista
tai muista lahteista esimerkiksi Nielsen Norman Groupin nettisivuilta. Keraa tieto itsellesi

talteen ja hyédynna sita myéhemmin.

Haastattelujen perusteella kdvi ilmi yhden haastateltavan pitaneen ohjetta 4 hieman ly-
hyena seka toivoi lisdd konkretiaa ohjeistukseen. Ohjeen neljannessa kohdassa keskity-
tdan nuorten osallistamisen suunnitteluun. Taman seurauksena ohjeen nelja loppuun li-
sattiin samantyyppinen selitys kuin ohjeeseen yksi siitd, mista tietoa voi 16ytda nuorten
osallistamisesta: Menetelmia ja aiheeseen liittyvaa teoriaa voi |6ytaa tieteellisista tutki-

muksista kuin myos organisaatioiden nettisivuilta.

Toinen haastateltava ehdotti varmistuskysymysta tai jonkin tyyppista esimerkkid ohjei-
den kohtaan 4, jotta ohjeiden kayttaja voisi varmistua siitd, onko osallistamisen suunnit-
telu onnistunut tai onko suunnittelija suunnitellut osallistamista tarpeeksi. Osallistami-

sen onnistumisen mittaaminen on kuitenkin huomattavasti helpompi toteuttaa vasta
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tyopajan jarjestamisen jalkeen, jonka takia ohjeisiin ei lisatty esimerkkia tai varmistusky-
symysta. Ehdotuksena tuli my6s erilliseen liitteeseen tarkempien menetelmien kokoami-
nen, jossa voisi mainita tarkkoja tapoja seka keinoja osallistamiselle seka osallistamisen

varmistamiselle. Tama kuitenkin olisi mahdollista toteuttaa vasta jatkotutkimuksissa.

Toinen asia, joka nousi esiin, oli ohjeiden kohdan 5 suurempi perustelun tarve. Kohdassa
5 mainitaan vain ”"Nuorten kanssa on hyvd pitdd tauko ainakin kerran tunnissa”, eika ai-
hetta perustella enempaa. Haastateltava mainitsi, etta tata voisi perustella, silla ohje saa-
tetaan sivuuttaa perustelun puutteen vuoksi. Ohjeisiin lisattiin selitys siitd, miksi nuorten
kanssa on hyva pitda tauko ainakin kerran tunnissa: Nuorten kanssa on hyva pitaa tauko
ainakin kerran tunnissa, silla nuoret eivat vield pysty keskittymaan yhta pitkdjaksoisesti

kuin aikuiset.

Yksi haastateltavista ehdotti jo aikaisemmin mainittuun johdantoon lissdmaan myos pie-
nen teoriaosuuden kayttajakokemuksesta ja sen suunnittelusta. Kuitenkin ohjeistuksen
kohdeyleis6 on yritykset, joilla oletetaan jo olevan osaamista sekda ammattitaitoa liittyen
kayttajakokemukseen seka jarjestelmien kehittamiseen. Tasta syysta teoriaosuutta ei li-

sata ohjeistuksen johdantoon.

5.4.2 Ohjeistuksen luotettavuutta vahvistava palaute

Haastatteluissa kavi ilmi kaikkien neljan haastateltavan olleen yhta mielta siitd, etta kayt-
tajakokemus ja sen suunnittelu ovat tarpeeksi lasna ohjeissa ja ne on selitetty tarpeeksi
kattavasti. Haastateltavat olivat my6s yhta mielta siita, etta kayttdjakokemustavoitteet
on mainittu tarpeeksi kattavasti ohjeissa seka kadyttdjakokemustavoitteita on painotettu

ohjeissa tarpeeksi, kuten esimerkissa (1) esitetaan.

(1) Joo itse asiassa minun mielestani mainittiin [kayttdjakokemus] tassa ihan
useampaa kertaa, ettd justiin tama ettda — — ettd kylla tuota asiaa alleviiva-
taan tosi tehokkaasti tuossa moneen kertaan, etta kylla.
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Haastattelujen perusteella nuoriin perehtyminen oli helppo aloittaa ohjeiden lukemisen
jalkeen. Yleinen mielipide haastatteluissa oli, etta nuoriin perehtymisen tarkeys ja syy
sille, miksi juuri tdhan kohderyhmaan pitaa tutustua nousi esiin hyvin selvasti ohjeissa.
Myds nuorten osallistamisen osalta oltiin melko samaa mielta siita, etta ohjeen lukemi-
sen jalkeen on helppo osallistaa nuoria. Yksi haastateltavista olisi kaivannut tapaa, jolla
voitaisiin varmistaa, onko osallistanut nuoria tarpeeksi tai osallistanut nuoria oikealla ta-

valla, mutta tdma ehdotus todettiin lilan monimutkaiseksi toteuttaa tdhan tutkimukseen.

Ohjeistuksessa neuvotun tyopajan rakenne oli kaikkien haastateltavien mielesta selkea
ja ohjeiden perusteella oli helppo aloittaa tydpajan suunnittelu. Haastateltavien mukaan
ohjeissa on selkeasti jarjestyksessa tyopajan suunnittelun vaiheet, joita on helppo nou-
dattaa, joten tyopajan rakenteeseen ei tarvitse tehdd muutoksia. Haastateltavat kom-
mentoivat myods ohjeiden tason olevan hyva, eli ohjeet eivat ole liian tarkat eivatka myos-

kaan lilan ymparipyoreat, kuten seuraavassa esimerkissa (2) ilmaistaan.

(2) Totta kai siis eihdn tassa ole tarkoituskaan, ettd nama ohjeet ikdan kuin
valmistelevat minka tahansa tyopajan meidan puolestamme. Totta kai jo-
kaisen workshopin jarjestdjan pitdaa tehda se pohjatyon siihen valmiste-
luun, mutta ehdottomasti nama auttavat siina ja varmistaa, etta tulee on-
nistunut tydpaja ja muistaa pitda mielessa ne tietyt asiat.

Ylla mainitut esimerkit haastatteluaineistosta antoivat vahvistusta ohjeistuksen luotetta-

vuudesta seka toimivuudesta.

5.5 Yhteenveto tuloksista

Tama tutkimus toteutettiin suunnittelutieteelliselld tutkimusmenetelmalla ja tutkimuk-
sen sisddntulokohtana toimi tavoitekeskeinen aloitus, silla tutkimuksen tavoite [6ytyi en-
simmaisena yhteistybhankkeen seurauksena. Seuraavaksi identifioitiin ongelma, joka on
nuorten osallistamista tyopajan avulla kayttdjakokemussuunnittelussa koskevan ohjeis-

tuksen vahdinen maara. Tutkimuksen tuloksena syntyi artefakti eli ohjeistus, jonka
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tavoitteena on ratkaista jokin kdaytannon ongelma. Ohjeistuksen tavoitteena on helpot-

taa yritysten kehitystyota niiden suunniteltaessa jarjestelmia nuorille.

Aineiston avulla, joka koostui yhteistydhankkeessa syntyneista kirjallisista materiaaleista
seka aikaisempien tutkimusten pohjalta, muodostettiin 8-kohtainen ohjeistus. Ohjeis-
tuksen tarkoitus ei ole suoraan valmistella tyopajaa ohjeiden kayttajalle, vaan se toimii
yleisena ohjenuorana tyOpajan jarjestdjalle. Jarjestdjan on itse suunniteltava tyopajan
sisalto, tehtavat seka nuorten kanssa toimiminen. Ohjeistus on tarkoitettu yrityksille,

joilla on jo tietotaitoa liittyen kayttdajakokemukseen seka sen suunnitteluun.

Ohjeistuksen muodostamisen jalkeen haastateltiin yhteistydhankkeeseen osallistuneen
yrityksen Visman tyontekijoita. Haastatteluita suoritettiin nelja kappaletta ja ne olivat
yksilohaastatteluita. Haastattelujen pohjalta muodostettiin synteesi. Haastatteluaineisto
oli merkittava tutkimukselle, silla aineiston analyysin avulla ohjeistusta saatiin kehitettya

seka saatiin vahvistusta siitd, kuinka luotettava ohjeistus on.

Haastatteluaineiston perusteella tehdyn analyysin seurauksena ohjeistukseen lisattiin ly-
hyt johdanto, jossa kuvataan ohjeistuksen tarkoitus seka ohjeistuksessa kaytetyt keskei-
simmat kasitteet nuori, kdyttdjakokemus ja tyopaja. Ohjeistuksen kohtaan 1 lisattiin se-
litys siitd, mista nuoriin liittyvaa tietoa voidaan |6ytdaa. Samoin kuin ohjeeseen 4 lisattiin
konkretiaa siitd, mista voi |6ytaa tietoa lisdd nuorten osallistamisesta. Viimeiseksi ohjee-
seen 5 lisattiin lyhyt perustelu siitd, miksi nuorten kanssa on hyva pitaa tauko vahintaan
kerran tunnissa. Ohjeistuksesta tehtiin erillinen tiedosto, joka on nahtavissa liitteessa 2

seka alla olevaan taulukkoon 2 on koottu ohjeistus seka lahteet, joihin analyysi perustuu.

Taulukko 2. Ohjeistus seka aineisto ja aiempi kirjallisuus, mihin ohjeistus pohjautuu

Ohje Lahdeviitteet ja tutkimusaineisto

Ohje 1: Perehdy nuoriin kohderyhmana.
Nuoret ovat ainutlaatuinen kohderyhma,
jonka ajatusmaailmaan ja mielipiteisiin vai-
kuttavat useat eri tekijat. Nuorten kayttayty-
misestd ei saa tehda ennakko-oletuksia. Etsi
tietoa nuorista kohderyhmana tieteellisista

Fitton ja muut (2013), Iversen ja muut (2014),
Poole & Peyton (2013), Bhattacharya ja muut
(2019), Fanfarelli ja muu (2018), Rose ja muut
(2018) seka yhteistydhankkeen harjoitustyo-
raportit.




60

tutkimuksista kuten Google Scholarista tai
muista lahteista esimerkiksi Nielsen Norman
Groupin nettisivuilta. Keraa tieto itsellesi tal-
teen ja hyddynna sitd myohemmin.

Ohje 2: Huomioi nuoret, kun maaritat kaytta-
jakokemustavoitteet. Kun maarittelet kehi-
tettavalle jarjestelmalle kayttdjakokemusta-
voitteet, pida nuoret mielessasi koko ajan
seka hyodynna ohjeiden edellisesta kohdasta
saamiasi tietoja. Etsi kdyttajakokemustavoit-
teista tietoa tieteellisista tutkimuksista tai eri
organisaatioiden nettisivuilta. Tahtdaa maarit-
telemiisi kayttajakokemustavoitteisiin koko
suunnitteluprosessin ajan, silla lopussa ar-
vioit niiden avulla suunnitteluprosessin on-
nistumista.

Kaasinen ja muut (2015) seka yhteistydhank-
keen harjoitustyoraportit ja tydpajasuunnitel-
mat.

Ohje 3: Huomioi salassapitosopimukset ja
muut vaadittavat luvat. Selvitd onko salassa-
pitosopimus tarpeellinen ja mita sen tulee si-
saltdad. Huomioi henkil6tietojen tallentami-
sesta seuraavat toimenpiteet. HenkilGtietoja
pitda kasitella GDPR:n mukaisesti ja henkil6-
tietojen tallentamisesta, kayttotarkoituksesta
seka sailytysajasta pitaa tehda selvitys osal-
listujille. Nuorten iasta riippuen pyyda suos-
tumus tai informoi vanhempia nuorten suos-
tumuksen lisdksi. Selitd nuorille mita suostu-
muksen antaminen ja salassapitosopimuksen
allekirjoittaminen tarkoittaa ja pyyda nuoria
selittdmaan itse omin sanoin mihin nuori on
suostumassa, jotta saat varmistuksen siita,
ettd nuori varmasti tietda mihin on suostu-
massa.

Poole & Peyton (2013), Tutkimuseettisen
neuvottelukunnan ohje (2019) sekd yhteis-
tyohankkeen palaverimuistiinpanot.

Ohje 4: Suunnittele nuorten osallistaminen.
Tee selked suunnitelma siita, miten osallistat
nuoria. Tutustu eri menetelmiin osallistami-
sesta ja valitse niista itsellesi sopivin. Mene-
telmia ja aiheeseen liittyvaa teoriaa voi l0y-
taa tieteellisita tutkimuksista kuin myos orga-
nisaatioiden nettisivuilta. Pohdi myos etuka-
teen, miten aiot luoda turvallisen ja mielek-
kaan ilmapiirin sekd miten varmistat kaikkien
nuorten pystyvan osallistumaan tyépajan
keskusteluun tasavertaisesti.

Fitton ja muut (2013), Rose ja muut (2018)
seka yhteistybhankkeen harjoitustyoraportit
ja tybpajasuunnitelmat.
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Ohje 5: Suunnittele tydpajan rakenne. Suun-
nittele tydpajan rakenne. Tydpaja aloitetaan
osallistujien, tyopajan kulun ja tehtadvien esit-
telylla. Ty6pajan alussa on hyva keventaa
tunnelmaa esimerkiksi kevyelld pohdintateh-
tavalla tai keskusteluhetkelld. Seuraavaksi
siirrytdan tehtaviin, jotka voivat olla kestol-
taan noin 10-30 minuuttia. Nuorten kanssa
on hyva pitaa tauko ainakin kerran tunnissa,
silld nuoret eivat vield pysty keskittymaan
yhta pitkdjaksoisesti kuin aikuiset. Huomio
myds nuorten kanssa tyoskennellessa ryhma-
koko, jonka suositus on 3-5 nuorta per
ryhma. Muista varata myos lopetukselle tar-
peeksi aikaa. Tyopajan lopettamista kasitel-
Iaan myohemmin ohjeessa 7.

Agha ja muut (2022), Rose ja muut (2018),
Bhattacharya ja muut (2019), Cesario & Nisi
(2022), Poole & Peyton (2013) seka yhteistyo-
hankkeen harjoitustyéraportit.

Ohje 6: Suunnittele tyopajan tehtavat.
Muista ohjeiden kohta 4, eli nuorten osallis-
taminen ja valitse tydpajaan nuorille sopivat
tehtavat. Kayttajakokemustybpajaan sopivia
tehtavia loytyy tieteellisista julkaisuista, kuin
myds organisaatioiden nettisivuilta. Tyopajan
aikana on selvitettava tehtavien avulla nuor-
ten tarpeet, jotta voit kehittaa jarjestelmaa
niiden perusteella seka arvioida koko suun-
nitteluprosessia. Tarpeita voi selvittaa erilai-
silla tehtavilla, kuten kayttdjaprofiilitehtavilla
ja haastatteluilla. Tehtavat nuorille tulisi olla
hauskoja, mukaansatempaavia ja mielekkaita
seka tarpeeksi haastavia, jotta nuoret voivat
hyddyntda ongelmanratkaisukykyjaan seka
luovuuttaan.

Rose ja muut (2016), Agha ja muut (2022),
Robbins ja muut (2012), Schweinle ja muut
(2009), Bach & Caroll (2010), ISO 9241-
210:2019 (2019), Stolterman & Wiberg
(2010) seka yhteistyohankkeen tyopajasuun-
nitelmat ja harjoitustyoraportit.

Ohje 7: Suunnittele tyopajan paattaminen.
TyOpajan pdattamiseen on varattava tar-
peeksi aikaa. Jaa osallistujille tyévalineet pa-
lautekyselyyn vastaamiseksi ja kannusta sa-
nan olevan vapaa. P3ata tyOpaja kiittamalla
osallistujia ja tarjoamalla mahdollinen pal-
kinto osallistumisesta. Anna osallistujille viela
mahdollisuus esittada kysymyksia tydpajan
paatteeksi.

Agha ja muut (2022), Rose ja muut (2016)
seka yhteistybhankkeen palaverimuistiinpa-
not.

Ohje 8: Arvioi tydpajan tulokset. Kasittele
tyopajan tulokset ja suunnittele niiden poh-
jalta jarjestelmalle kehitysideat. Arvioi vas-
taavatko kehitysideat kayttajien tarpeisiin ja
saavutettiinko kayttajakokemustavoitteet.
Jos vastaus on kyll3, siirry suunnittelemaan

ISO 9241-210:2019 (2019) seka yhteistyo-
hankkeen harjoitustyéraportit.
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jarjestelmaa tarkemmin. Jos vastaus on ei,
palaa taaksepain ja pida jopa uusi tyopaja,
jotta saat vastattua kayttdjien tarpeisiin.
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6 Diskussio

Tutkimuksen tuloksena syntyi 8-kohtainen ohjeistus, joka antaa kehyksen tyépajan suun-
nittelulle. Ohjeistuksen kohdat koostuvat nuoriin perehtymisestd, nuorten osallistami-
sesta, kayttajakokemustavoitteiden maarittamisesta ja tydpajan suunnittelemisesta seka
tydpajan tulosten kasittelysta. Ohjeistuksen jokaista kohtaa kuvataan itse ohjeistuksessa
tarkemmin. Ohjeistuksen tarkoituksena on keventda tyopajan ohjaajan tyotaakkaa sa-
malla toimien nuorten kanssa mahdollisimman tehokkaalla tavalla. Kohdeyleis6é ohjeis-
tukselle on yritykset, jotka kehittavat nuorille suunnattuja jarjestelmia sekd omaavat tie-

totaitoa kayttdjakokemuksesta seka sen suunnittelusta.

Ohjeistuksessa otetaan huomioon kayttdajakokemussuunnittelu, nuorten osallistaminen
seka nuorten kanssa toimiminen. Tama tutkimus, niin kuin jo aikaisemmat tutkimukset
Agha ja muut (2022), Bhattacharya ja muut (2019), Poole ja Peyton (2013), Fitton ja muut
(2013), osoittavat kohderyhman osallistamisen tarkeyden jarjestelman suunnitteluvai-
heessa, jotta jarjestelma vastaa onnistuneesti kohderyhman tarpeisiin. Erityisesti nuor-
ten osallistaminen on tarkeas, silla nuoret eroavat kohderyhmana niin aikuisista kuin lap-
sistakin. Siina missa Aghan ja muiden (2022) tutkimus keskittyy nuorille jarjestettavan
yhteissuunnittelutilaisuuden muistilistaan ja Bhattacharyan ja muiden (2019) tutkimus
nuorten osallistamiseen stressinhallintaan liittyvan jarjestelman kehittamisessa, tassa
tutkimuksessa koottu ohjeistus on yleispatevampi ja sopii kdytettavaksi erilaisten jarjes-

telmien kehittamisessa.

Tarkeimpana huomiona nuorista kohderyhmana nousi esiin nuorten mieltymysten vai-
kea yleistaminen seka lapsista ja aikuisista poikkeava kayttaytyminen. Jarjestelman ke-
hittdjan seka tyopajan jarjestdjan on tutustuttava nuoriin kohderyhmana ja toimittava
nuorten kanssa nuorille sopivalla tavalla. Tarkeimpana huomiona kayttajakokemuksen
suunnittelusta nousi tutkimuksessa esiin kdyttajakokemustavoitteisiin kokoaikainen tah-
tdaminen sekd kadyttdjakokemussuunnittelun Idhestymistapojen kaytto, joita ovat esi-
merkiksi ihmiskeskeinen suunnittelu, kokemuslahtdinen suunnittelu, osallistava suunnit-

telu ja aito osallistaminen.
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Suurin rajoitus tassa tutkimuksessa on suunnittelutieteellisen tutkimusmenetelman ar-
viointivaiheen puuttuminen. Arviointivaiheesta olisi ollut paljon lisdarvoa tutkimukselle,
silld ohjeistuksen kunnollinen arviointi olisi jalostanut ohjeistusta korkeammalle tasolle
seka laajempi arviointi olisi voinut paljastaa ohjeistuksesta vikoja ja puutteita. Toinen ra-
joitus tassa tutkimuksessa on aineiston maara. Tutkimustulosta voitaisiin pitda luotetta-
vampana, jos jo aikaisemmin mainittu kirjallinen aineisto olisi ollut laajuudeltaan suu-
rempi. Analyysissa tukeuduttiin eniten harjoitustyoraporttien kirjalliseen aineistoon ja

harjoitustydraporttien suurempi maara olisi tuonut tutkimukselle lisaa luotettavuutta.

Rajoitteista huolimatta tutkimuksen tulokset ovat merkittavat niin nuorten kuin jarjes-
telmien kehittdjien kannalta. Ohjeistus tukee jarjestelmien kehittamista, jotka vastaavat
paremmin nuorten tarpeisiin samalla ottaen nuorten kohtaamat haasteet huomioon.
Helpottamalla ty6pajan jarjestamista todennakoisesti lisatdan nuoriin kohdistuvan tutki-
muksen maaraa. Tutkimuksissa tuotettu uusi tieto aiheesta, jota ei ole tutkittu merkitta-

vasti seka osallistavien menetelmien kehitys tuo tieteellistd kontribuutiota.

Jatkotutkimuksena ohjeistusta voisi kehittda vastaamaan yleison tarpeisiin enemman,
joilla ei ole kayttajakokemussuunnittelusta huomattavaa osaamista. Tama vaatisi ohjeis-
tukseen teorian lisdamista sekd myos ohjeistuksen laajentamista sekd myos tarkenta-
mista huomattavasti. Suunnittelutieteellisen tutkimusmenetelman arviointivaiheen voisi
my0s toteuttaa jatkotutkimuksena, jossa ohjeistusta testattaisiin todellisessa ymparis-
tossa. Arviointivaiheen avulla saataisiin palautetta kaikilta mukana olleilta sidosryhmilta,

kuten nuorilta itseltdan seka tyopajan jarjestajilta.
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Liitteet

Liite 1. Haastattelukysymykset

Ohjeistuksen voi lukea lapi alla olevasta liitteesta 1.

Ohjeistuksen rakenteesta:

a. Onko ohjeistuksen rakenne ja kieli mielestasi selkea?
b. Onko ohjeiden lukumaara hyva?

Nuoriin perehtymisesta ja nuorten osallistamisesta

a. Voiko nuoriin perehtymisen aloittaa helposti ohjeiden lukemisen jal-
keen?

b. Onko nuorten osallistaminen ja sen toteuttaminen selkeda ohjeiden lu-
kemisen jalkeen?

Kayttajakokemuksesta ja sen suunnittelusta

a. Onko kayttajakokemussuunnittelu tarpeeksi lasna ohjeissa?
b. Onko kayttdjakokemustavoitteita painotettu tarpeeksi ohjeissa?

TyOpajan suunnittelusta ja tydpajan rakenteesta
a. Kayko ohjeissa tarpeeksi selvasti ilmi tyopajassa suositeltu rakenne?

b. Onko tyopaja helppo jarjestda ohjeiden perusteella?

Vapaa sana ohjeistuksesta kokonaisuudessaan
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Liite 2. Ohjeistus yritykselle ty6pajan jarjestamisesta nuorille kayttdjako-

kemussuunnittelussa

Seuraava ohjeistus on tarkoitettu nuorille (13—19-vuotiaille) suunnatun kayttajakoke-
mustyopajan jarjestajalle. Kayttajakokemuksella (eng. user experience — UX) viitataan in-
teraktiivisten jarjestelmien ja ihmisten kohtaamisesta syntyviin yksilollisiin mielipiteisiin
seka tuntemuksiin. TyOpajalla tarkoitetaan tapahtumaan tai tilaisuuteen, jonka paapaino
on sosiaalisella kanssakdaymisella. Ohjeiden tavoitteena on auttaa nuorten kanssa tyos-
kentelevaa jarjestamaan mahdollisimman onnistunut kayttajakokemustyopaja.

1. Perehdy nuoriin kohderyhmana

Nuoret ovat ainutlaatuinen kohderyhma, jonka ajatusmaailmaan ja mielipiteisiin vaikut-
tavat useat eri tekijat. Nuorten kadyttaytymisesta ei saa tehda ennakko-oletuksia. Etsi tie-
toa nuorista kohderyhmana tieteellisista tutkimuksista kuten Google Scholarista tai
muista lahteistd esimerkiksi Nielsen Norman Groupin nettisivuilta. Kerda tieto itsellesi

talteen ja hyédynna sita myéhemmin.

2. Huomioi nuoret, kun maaritat kdyttajakokemustavoitteet

Kun maarittelet kehitettavalle jarjestelmalle kayttdjakokemustavoitteet, pida nuoret
mielessasi koko ajan sekd hyddynna ohjeiden edellisesta kohdasta saamiasi tietoja. Etsi
kayttajakokemustavoitteista tietoa tieteellisista tutkimuksista tai eri organisaatioiden
nettisivuilta. Tahtda maarittelemiisi kayttajakokemustavoitteisiin koko suunnittelupro-

sessin ajan, silla lopussa arvioit niiden avulla suunnitteluprosessin onnistumista.

3. Huomioi salassapitosopimukset ja muut vaadittavat luvat

Selvita onko salassapitosopimus tarpeellinen ja mita sen tulee sisaltda. Huomioi henki-
|6tietojen tallentamisesta seuraavat toimenpiteet. Henkilotietoja pitda kasitellda GDPR:n
mukaisesti ja henkilotietojen tallentamisesta, kayttotarkoituksesta seka sailytysajasta pi-
taa tehda selvitys osallistujille. Nuorten iasta riippuen pyyda suostumus tai informoi van-

hempia nuorten suostumuksen lisdksi. Selitd nuorille mita suostumuksen antaminen ja



74

salassapitosopimuksen allekirjoittaminen tarkoittaa ja pyyda nuoria selittdmaan itse
omin sanoin mihin nuori on suostumassa, jotta saat varmistuksen siita, etta nuori var-

masti tietdd mihin on suostumassa.

4. Suunnittele nuorten osallistaminen

Tee selked suunnitelma siitd, miten osallistat nuoria. Tutustu eri menetelmiin osallista-
misesta ja valitse niista itsellesi sopivin. Menetelmia ja aiheeseen liittyvaa teoriaa voi
loytaa tieteellisitd tutkimuksista kuin myds organisaatioiden nettisivuilta. Pohdi myds
etukdteen, miten aiot luoda turvallisen ja mielekkdan ilmapiirin sekd miten varmistat

kaikkien nuorten pystyvan osallistumaan tyOpajan keskusteluun tasavertaisesti.

5. Suunnittele tyépajan rakenne

Suunnittele tyopajan rakenne. Tyopaja aloitetaan osallistujien, tyopajan kulun ja tehta-
vien esittelylla. Tydpajan alussa on hyva keventda tunnelmaa esimerkiksi kevyella poh-
dintatehtavalla tai keskusteluhetkelld. Seuraavaksi siirrytaan tehtaviin, jotka voivat olla
kestoltaan noin 10-30 minuuttia. Nuorten kanssa on hyva pitaa tauko ainakin kerran tun-
nissa, silla nuoret eivat vield pysty keskittymaan yhta pitkajaksoisesti kuin aikuiset. Huo-
mio myos nuorten kanssa tyoskennellessa ryhmaékoko, jonka suositus on 3—5 nuorta per
ryhma. Muista varata myos lopetukselle tarpeeksi aikaa. Tydpajan lopettamista kasitel-

[aan myéhemmin ohjeessa 7.

6. Suunnittele ty6pajan tehtdvat

Muista ohjeiden kohta 4, eli nuorten osallistaminen ja valitse tydpajaan nuorille sopivat
tehtavat. KayttajakokemustyOpajaan sopivia tehtdvia oytyy tieteellisista julkaisuista,
kuin my06s organisaatioiden nettisivuilta. Tydpajan aikana on selvitettdva tehtavien avulla
nuorten tarpeet, jotta voit kehittda jarjestelmaa niiden perusteella seka arvioida koko
suunnitteluprosessia. Tarpeita voi selvittda erilaisilla tehtavilla, kuten kayttajaprofiiliteh-
tavilld ja haastatteluilla. Tehtavat nuorille tulisi olla hauskoja, mukaansatempaavia ja
mielekkaita seka tarpeeksi haastavia, jotta nuoret voivat hydédyntdaa ongelmanratkaisu-

kykyjaan seka luovuuttaan.
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7. Suunnittele tydpajan paattaminen
TyOpajan paattamiseen on varattava tarpeeksi aikaa. Jaa osallistujille tyovalineet palau-
tekyselyyn vastaamiseksi ja kannusta sanan olevan vapaa. Paata tyopaja kiittamalla osal-
listujia ja tarjoamalla mahdollinen palkinto osallistumisesta. Anna osallistujille viela

mahdollisuus esittaa kysymyksia tyopajan paatteeksi.

8. Arvioi ty6pajan tulokset

Kasittele tyopajan tulokset ja suunnittele niiden pohjalta jarjestelmalle kehitysideat. Ar-
vioi vastaavatko kehitysideat kayttdjien tarpeisiin ja saavutettiinko kayttajakokemusta-
voitteet. Jos vastaus on kyll3, siirry suunnittelemaan jarjestelmaa tarkemmin. Jos vastaus

on ei, palaa taaksepain ja pida jopa uusi tyopaja, jotta saat vastattua kayttdjien tarpeisiin.
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