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Aims:

Designing web sites is a social process during which designers and their clients use different
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various notation and naming conventions, which may confuse the clients. Until now, very few
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The aim of this study is to develop information design artifacts, methods and process in order
to make them more understandable to clients at a Finnish marketing communications design
agency Please User Experience Design Oy (Please).

Methods:

An online survey was conducted to Please’s clients (18 responses), and three client
representatives of one web site renewal project were interviewed. Based on the survey and
interview results, a new process model, method recommendations and templates for
information design artifacts were created. These were tested during one web site renewal
project, and three client representatives were interviewed in group in order to attain feedback.

Results and conclusions:

Rapidity and ease of modifications were what clients valued the most in web projects. Clients
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considered significantly easy, clients will be given commenting instructions in a design
meeting, which they deemed as the best commenting method.

In future, in order to design and maintain web services that support clients’ business and are
casy-to-use for their customers, further studies are needed on artifacts in client-designer inter-
action.
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Kiitokset

Haluan kiittdd suunnittelutoimisto Pleasea ja kaikkia kollegoitani ensinnidkin mahdolli-
suudesta tehdd pro gradu -tyoni toimeksiantona ja toiseksi kannustavasta ilmapiirista,
gradupdivisti ja kaikista syddmenmuotoisista tarralapuista, joita tehdyt parannusehdotuk-
set saivat. Erityiskiitos kuuluu informaatiosuunnittelija ja copywriter Jussi Ristikaarrolle,
joka toimi tuutorinani kun aloitin informaatiosuunnittelijana, seké tekniselle projektipail-
likolle Toni Saikkoselle, joka urheasti koodasi virheidenkésittelytoiminnot verkkokysely-
lomakkeen kaikkiin kysymyksiin ja auttoi PHP-ohjelmoinnissa.

Lammin kiitos rakentavista kommenteista ja keskusteluista kuuluu ohjaajalleni,
Kaytettdvyysryhmin tutkija Petri Mannoselle TKK:lta, valvojalleni kognitiotieteen pro-
sessori Christina M. Krauselle seké Pleasen toimitusjohtaja Feodor Aminoffille. Kommen-
teista (sekd kuvitteellisesta tutkimusapurahasta) kiitdn graduseminaariryhmaiéni.

Kiitokset graduni synnystd kuuluvat myos kaikille Pleasen asiakkaille, jotka vas-
tasivat verkkokyselyyn, osallistuivat haastatteluihin tai muuten kysymyksillddn inspiroivat
kehittiméian Pleasen informaatiosuunnittelua.

Henkisestd tuesta haluan kiittdd ystaviéni ja perhettéini, jotka ovat jaksaneet osoit-
taa kiinnostusta tyotdni kohtaan salassapitovelvollisuudestani huolimatta. Lisdksi kiitén
kdmppistdni Maria vertaistuesta ja graduhautomo-ilmapiiristd kotona. En halua unohtaa
kiitoksista myoskddn teitd, Daidu-koira ja Edi-heppa, jotka olette olemassaolollanne autta-

neet pitimiéin vapaa-aikaa tyon ja gradun lomassa.

Helsingissé 3.5.2007

Liisa Salminen
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1 Johdanto

“The most important skill for almost everyone in the next decade and beyond will be the ability to create valuable,
compelling and empowering information and experiences for others. To do this, we must learn established ways of

organizing and presenting data and information as well as develop new ones.” Nathan Shedroff (2000).

Informaatiosuunnittelu on nouseva tieteenala
Informaatiosuunnittelijat vastaavat nyky-yhteiskunnan tarpeisiin luoda informaatioon
selkeyttd, ihmisldheisyyttd ja jarjestelmillisyyttd (Wurman, 1997). Informaatiosuunnitte-
lijoiden tehtdvidt ovat vakiintumassa verkkosuunnitteluyritysten tyonkuviin (Rosenfeld &
Morville, 2002), mutta verkkosivujen ohella informaatiosuunnittelua tarvitaan esimerkik-
si esitteiden, julkisten informaatiotaulujen ja kdyttdohjeiden suunnittelussa (Kauhanen-
Simanainen, 2003). Tétéd tutkielmaa motivoi, ettd informaatiosuunnittelu on nuori ja eri-
koistuva ala, jossa tapaustutkimuksilla ja yksittdisten yritysten kdyténtdjen kehittdmiselld
voidaan vaikuttaa alan muovautumiseen (Garrett, 2002a; Jacobson, 2000).
Informaatiosuunnittelulta puuttuu vield oma teoriapohjansa, ja Haverty (2002)
vaittddkin, ettd informaatiosuunnittelu ei ole itsendinen tieteenalansa. Vakiintuneilla
suunnittelualoilla, kuten arkkitehtuurissa ja sdhkdsuunnittelussa, on standardisoidut mer-
kintdtavat. Informaatiosuunnittelussa ndin ei vield ole, vaan uusia merkinta- ja nimeémis-
tapoja kehitetddn jatkuvasti (Busch-Geertsema ym., 2005; Saddler, 2001). Vakiintumat-
tomat kéytdnnot tekevét haasteelliseksi viestid asiakkaille, mitd informaatiosuunnittelun

artefakteilla (tuotoksilla) tarkoitetaan ja mihin niill4 otetaan kantaa (Saddler, 2001).

Informaatiosuunnittelu ja kognitiotiede
Informaatiosuunnittelua voidaan pitdd kognitiotieteen yhtend sovellusalueena. Siind yh-
distyvit kognitiotieteen ldhitieteenaloista ihminen-kone-vuorovaikutus, psykologia, tieto-
jenkdsittelytiede ja informaatiojérjestelmien tutkimus (Clerwall, 2003). Informaatiosuun-
nittelun juurien voidaan nidhda ulottuvan hahmolakeihin, thmisen muistikuormituksen
tutkimukseen tai kielen ja kategorisoinnin filosofiaan.

Hahmolakeja voidaan soveltaa informaatiosuunnittelussa (Chang & Tuovinen,
2004; Chang ym., 2002) esimerkiksi, kun sivun linkit ryhmitell44n sivun yldreunaan si-
ten, ettd ne mielletdén péénavigaatioksi ldheisyyden ja samankaltaisuuden lakien avulla.
Myos Millerin (1956) ja Baddeleyn (1986) kuvaukset ihmisen muistin toiminnasta, eri-
tyisesti rajoitetusta tyomuistista (ks. cognitive load theory; Chang & Tuovinen, 2004),

istuvat informaatiosuunnitteluun: tydmuistin rajoitteet tulevat vastaan, kun kéyttdjdn on



muistettava, missd hén on tai on ollut sivustolla. Sen sijaan linkit ja niiden maird ovat
ndkyvdd informaatiota, joiden suunnittelussa tyomuistin rajoitteiden huomiointia tirke-
ampédd on huomioida visuaalisen haun (ks. Larson & Czerwinski, 1998) ja tarkkaavai-
suuden suuntautumisen periaatteet (ks. Sutcliffe ym., 2006).

Informaatiosuunnittelussa tiedon jérjestimiselld ja kategorisoinnilla tuetaan
kayttdjid tiedon Ioytdmisessd (Hasle, 2006) siten, ettd kdytetddn heille tuttuja kasitteitd
(Gullikson ym., 1999) ja huomioidaan rakenteessa heidén tapansa kategorisoida tietoa
(Nielsen, 1993). Kaupallisille sivustoille aiheutuu taloudellisia menetyksia, jos kayttdjat
eivit 16ydd hakemaansa (Gullikson ym., 1999). Tiedon 16ydettavyyttd ja verkkosivujen
kéytettdvyyttd on pyritty parantamaan myds tutkimalla ihmisen tiedonetsintdtapoja ver-
kossa (ks. information foraging theory; Rabourn, 2002), reitin l0ytdmistd (wayfinding) ja
kayttdjien kognitiivisia karttoja verkkoymparistostidan (Garrett, 2003; Passini, 2000).

Asiakasnikokulma ja artefaktien rooli

Verkkosivujen suunnittelu on sosiaalinen prosessi, joka vaatii yhteistyotd ja viestintdd
suunnittelijoiden ja asiakkaiden vililld (Bryan-Kinns & Hamilton, 2002; Cronin, 2005;
Erickson, 1995). Artefakteilla on keskeinen rooli viestinnin ja yhteistyon helpottajina
(Bryan-Kinns & Hamilton, 2002; Healey & Bryan-Kinns, 2000; Newman & Landay,
2000). Verkkoprosessin aikana syntyy erilaisia artefakteja, kuten rakennekaavioita sivus-
ton hierarkiasta tai rautalankapiirustuksia yksittdisilld sivuilla olevasta informaatiosta.
Artefaktien kyky toimia viestinndn ja yhteistyon apuvilineind riippuu niiden siséllosta,
rakenteesta, yksityiskohtaisuudesta, esteettisyydestd ja vuorovaikutteisuudesta (Bryan-
Kinns & Hamilton, 2002). Silti artefakteja ei ole juurikaan tutkittu suunnittelijan ja asi-
akkaiden vilisen yhteistyon nédkokulmasta (Lowe & Eklund, 2002).

Asiakkaiden vaatimukset tdsmentyvét projektin edetessd, kun he nikevit suun-
nittelutyon tuloksena syntyviid artefakteja (Lowe & Eklund, 2002). Suunnitteluprojektien
ongelmat (ks. McDonald & Welland, 2001a, b) johtuvat usein siitd, ettid asiakkaat eivit
ymmaérrd, mihin artefakteissa on tarkoitus ottaa kantaa (Bryan-Kinns & Hamilton, 2002).
Asiakkaalle prosessin aikana luotavia artefakteja tirkedmpédd onkin onnistunut lopputu-
los. Lopputuloksen laatua voidaan silti parantaa kehittimailla prosessia ja artefakteja asi-
akkaalle ymmairrettivimmiksi, koska ongelmat artefaktien ymmartdmisessé voivat johtaa
projektien aikataulun ja budjetin ylityksiin (Lu & Lee, 2005), asiakkaan tyytymattomyy-
teen ja asiakkaan ldpi ajamiin, epakaytettdviin tai hankalasti ylldpidettdviin kompromissi-

ratkaisuihin valmiilla sivustolla (Cronin, 2005).



Informaatiosuunnittelun artefaktit ovat otollinen kehityskohde, koska ne ham-
mentdvat asiakkaita kahdestakin syystd: Ensinnd siksi, ettd informaatiosuunnittelu on
yleensd verkkoprosessin ensimmadinen vaihe, missd asiakas saa verkkosivustoa kuvaavia
artefakteja ndhtévikseen. Toiseksi siksi, ettd informaatiosuunnittelun artefaktit ovat luon-

teeltaan abstrakteja (ks. Bryan-Kinns & Healey, 2002; Rosenfeld & Morville, 2002).

Please User Experience Design Oy

Tama tutkielma tehdddn suunnittelutoimisto Please User Experience Design Oy:lle (tést-
edes Please). Vuonna 2003 perustettu Please on erikoistunut yritysidentiteettien, verkko-
palveluiden ja markkinointiviestinnin suunnitteluun. Pleasen palvelutarjonta ulottuu siten
yritysidentiteetin ilmentymistd (logo, nimi, lomakkeisto, graafinen ohjeisto jne.) verk-
kosivuihin, esitteisiin, vuosikertomuksiin sekd messu- ja myymaéldmateriaaleihin. Vuon-
na 2006 Please tyollisti 12 henked ja sen liikevaihto oli noin miljoona euroa. Pleasen asi-
akkaisiin kuuluu eri alojen suomalaisyrityksié, esimerkiksi Nokia, Finlux ja Suunto digi-
taalisen teknologian alalta; Sanomalehtien liitto, Suomen Kulttuurirahasto ja Ateneum
median ja kulttuurin alalta; Kemppi, Tamware, FMC Group ja Schneider Electric tek-
niikka-, litkenne- ja rakennusalalta; Borenius & Kemppinen ja HRM Partners laki- ja

konsultointipalveluista sekd Sinebrychoffin juomatalo ja Nanso Groupin vaatebrénditalo.

1.1 Tutkielman tavoite
Tutkielman tavoitteena on kehittdd Pleasen informaatiosuunnittelun prosessia, menetel-
mid ja artefakteja asiakkaille ymmarrettivimmiksi. Tutkielmassa haetaan vastausta seu-

raaviin tutkimuskysymyksiin (tarkennukset tutkimuskysymyksiin ks. luku 5):

- Mitéd mieltd asiakkaat ovat Pleasen prosessista ja menetelmisti?
- Kokevatko asiakkaat ongelmia Pleasen informaatiosuunnittelun artefaktien ymmértdmisessé ja
kommentoinnissa?

- Miten asiakkaat toivoisivat Pleasen prosessia, menetelmi ja artefakteja kehitettavan?

Prosessilla tarkoitetaan téssd verkkosivuston suunnitteluun (ja rajoitetusti toteutukseen)
kuuluvia tydvaiheita ja niiden keskindistd jéarjestysti. Artefaktilla tarkoitetaan suunnitteli-
jan tekemdd suunnittelutyon digitaalista tai paperista tuotosta, joka kuvaa verkkosivustoa
tai sen jotakin ominaisuutta tai osa-aluetta. Menetelmd-termi puolestaan koskee sitd, mi-
ten prosessin aikana eri tyOvaiheet suoritetaan ja miten artefakteja tyOstetdén yhdessd
asiakkaan kanssa (esimerkiksi ideoidaan ja kerdtdén palautetta). Ymmarrettdvyys maéri-
telldén asiakkaiden itsearvioinnin perusteella haastatteluissa ja verkkokyselyssa. Infor-

maatiosuunnittelusta kaytettiva madritelma esitetddn luvun 3.1 lopussa.



1.2 Rakenne ja rajaukset
Tutkielman teoriaosuudessa tutustutaan ensin asiakkaaseen verkkosuunnitteluprojektin
osapuolena (luku 2). Sen jilkeen maéiritellddn informaatiosuunnittelu ja sen suhde verk-
kosuunnittelun muihin osa-alueisiin (luku 3.1) seki sijoitetaan informaatiosuunnittelu
verkkosuunnitteluprosessiin (luku 3.2). Informaatiosuunnittelun menetelmiin ja artefak-
teihin syvennytddn luvussa 3.3 ja tyokaluihin luvussa 3.4. Luku 4 esittelee Pleasen verk-
koprosessin sekd informaatiosuunnittelun menetelmét ja artefaktit ennen kehitystyon
aloittamista ja peilaa niitd teoriaosuudessa esitettyyn. Teoriaosuus on normaalia laajempi
siksi, ettd alan aikaisempia tuloksia kdytetddn tutkielman empiriaosuuden ohella Pleasen
informaatiosuunnittelun prosessin, menetelmien ja artefaktien kehittimiseen.
Teoriaosuuden péétteeksi muotoillaan tarkemmat tutkimuskysymykset tiiviste-
tysti taulukossa (luku 5, Taulukko 7), jonka perédén esitetddn tutkimuksen kulku ja tutki-
musmenetelmit luvussa 6. Ensimmadisen vaiheen tulokset kisitellddn luvussa 7, johon on
nivottu tulosten tulkintaa tehtdvin kehitystyon pohjaksi. Prosessin, menetelmien ja arte-
faktien kehitystyon tulokset raportoidaan luvussa 8, jossa tehtyjd ratkaisuja suhteutetaan
myo0s teoriaosuudessa esitettyyn. Palautetta kehitetystd prosessista, menetelmisté ja arte-
fakteista kerdtddn haastattelemalla yhden verkkoprojektin asiakasedustajat. Haastattelutu-
lokset ja niiden tulkintaa on koottu lukuun 9. Luvussa 10 arvioidaan tutkimuksen tuloksia
ja kehitystyota kokonaisuutena ja suhteutetaan ne aiempaan tutkimukseen.
Tutkimustuloksia ja teorioita, joiden avulla informaatiosuunnittelu kytkettiin
kognitiotieteeseen luvussa 1, ei késitelld tdssd tutkielmassa syvillisemmin, koska niitd
sovellettaessa ldhestyttédisiin informaatiosuunnittelua enemmén loppukéyttijille ndkyvin

valmiin verkkosivuston kuin asiakkaiden ja sivuston suunnitteluprosessin nikokulmasta.

2 Asiakas verkkosuunnittelun osapuolena

Kéytettdvyyden ja ihminen-kone-vuorovaikutuksen tutkimuskentdssid puhutaan useimmi-
ten kdyttdjikeskeisestd suunnittelusta (user-centered design) tarkoittaen tuotteiden lop-
pukayttdjid. Kaupallisten sivustojen loppukéyttdjid voidaan korostaa termilld asiakaskes-
keinen suunnittelu (customer-centered design; van Duyne ym., 2003). Kun tarkoitetaan
projektin tilaavaa osapuolta, kédytettdva termi on asiakas-/asiakkuuskeskeinen suunnittelu
(client-centered design). Asiakaskeskeisen suunnittelun tarkoituksena ei ole kilpailla
kayttdjakeskeisyyden kanssa, vaan rakentaa loppukéyttéjille sopivia tuotteita, jotka tuke-

vat asiakasyrityksen liiketoimintaa ja brandid (van Duyne ym., 2003).



Selvyyden vuoksi loppuasiakas (customer) viittaa jatkossa suunnittelutoimiston
asiakkaan asiakkaisiin eli loppukdyttdjiin. Asiakas (client), jotka ovat tdimén tutkielman
kohderyhmi, puolestaan viittaa suunnittelutoimistolta projektin tilaaviin yrityksiin ja

niiden edustajiin, jotka yleensd ovat myds sivuston yllapitéjia.

Artefaktit ja asiakkaan mentaalimalli

Asiakkaan
malli

Kayttajan
malli

Suunnittelijan Suunnittelijan

Artefakti

O O O O
©) ©) ©) ©)
o o @)
Jarjestelma-
kuva kuva

Kuva 1. Viitekehys asiakkaan mentaalimallin muodos- Kuva 2. Kéyttdjin mentaalimallin muodostuminen.
tumisesta. Suunnittelija luo suunniteltavaa jérjestelmaa Suunnittelija suunnittelee jarjestelmén oman mentaali-
(jarjestelmékuvaa) kuvaavan artefaktin, joka esitetddn mallinsa perusteella. Kéyttdjd muodostaa mentaalimallin-
asiakkaalle. Onnistuneessa projektissa suunnittelijan ja sa jarjestelmékuvan perusteella. Helppokayttoisissd
asiakkaan mallit sekd artefaktit vastaavat jarjestelméku- jarjestelmissa kaikki kolme mallia vastaavat toisiaan
vaa. (Norman 1988; 16) [tyylitelty ja suomennettu].

Artefaktien roolia asiakasyhteistydssa ldhestytddn tdssd tutkielmassa viitekehyksen poh-
jalta (kuva 1), joka perustuu Normanin kaavioon suunnittelijan ja kdyttdjan malleista ja
jarjestelmdkuvasta (Norman, 1988; kuva 2). Viitekehyksessd asiakkailla on verkkopro-
jektin aikana suora yhteys suunnittelijoihin ja jérjestelmésté tehtdviin artefakteihin (Nor-
manin mallissa loppukédyttdjilli on yhteys ainoastaan jarjestelmédkuvaan). Toteutusvai-
heessa asiakkailla on lisdksi suora yhteys suunniteltavaan verkkosivustoon (jérjestelma-
kuvaan). Asiakkaan suora yhteys suunnittelijaan ja suunnittelun aikana syntyviin artefak-
teihin merkitsee sitd, ettd viestintd suunnittelijan kanssa ja kyky ymmairtda artefakteja
vaikuttavat asiakkaan mentaalimallin muodostumiseen (Lowe & Eklund, 2002). Osallis-
tavassa suunnittelussa (participatory design) myos loppukéyttdjat padsevit kontaktiin
suunnittelijoiden ja artefaktien kanssa. Asiakkaiden mentaalimalleja ei liene tutkittu kog-
nitiivisesti, sen sijaan kdyttdjin malleja tutkimalla on pyritty 16ytdimédan keinoja parantaa
verkkosivujen informaatiorakenteita (esim. Lokuge 1996).

Lowe ja Eklund (2002) haastattelivat 23 verkkosuunnittelijaa ja tekivit kysely-
tutkimuksen 32 verkkosuunnittelijalle. Suunnittelijoista 83 % arvioi, ettd asiakkailla on
tarve ndhdd konkreettisia artefakteja, jotta he ymmaértdisivét jarjestelmén asettamat vaa-
timukset omalle toiminnalleen. 94 % koki, ettid asiakkaiden vaatimukset muuttuvat vield

vaatimusmadrittelyn ja projektisopimuksen allekirjoittamisen jidlkeen, kun he ndkevét



konkreettisempia artefakteja. Myds Cronin (2005) kehottaa lisddméén artefaktien yksi-
tyiskohtaisuutta asteittain, jolloin tuetaan asiakkaan mentaalimallin kehittymista.

Eri sidosryhmdt, kuten suunnittelijat, asiakkaat ja tekniset toteuttajat, keskittyvét
artefakteissa eri ominaisuuksiin jopa siind miérin, ettd saattavat muokata artefakteja
omiin mentaalimalleihinsa sopiviksi. Esimerkiksi asiakkaat taipuvat keskittyméén sisal-
16n yksityiskohtiin navigaatioratkaisujen, késitteiden ja kategorioiden kustannuksella
(Bryan-Kinns & Hamilton, 2002). Témén takia muassa Bryan-Kinns ja Hamilton (2002),
Erickson (1995) sekd Rosenfeld ja Morville (2002) suosittelevat omia artefakteja kulle-
kin sidosryhmélle. Usein aikataulu- ja kustannussyisti yritetddn kuitenkin tulla toimeen
yhdellé artefaktilla. Talloin artefaktit, menetelmadt, prosessi ja késitteet tulisi kehittda sel-
laisiksi, ettd ne sopivat kaikille sidosryhmille (Burdman, 1999). Muutoin sidosryhmid on
pyydettivd muuttamaan omaa mentaalimalliaan ja keskittymadn artefaktissa niihin seik-
koihin, joihin suunnittelijat haluavat palautetta (Bryan-Kinns & Hamilton, 2002). Esi-
merkiksi: ”Tdmd malli ei ole esitys kdyttoliittymdn ulkoasusta vaan ainoastaan raken-

teesta. Nyt haluamme kuulla palautetta haun toiminnasta — emme hae-nappulan viristd.”

Yleiset ongelmat verkkoprojekteissa asiakkaiden kanssa

Asiakkaan rooli on kertoa suunnittelijoille yrityksen tarpeista, tuotteista ja liiketoimin-
nasta sekd kommentoida artefakteja, jotka ovat projektin etenemisen tarkistus- ja hyvik-
symispisteitd (Bryan-Kinns & Healey, 2002). Asiakkaiden kommenttien vaikutus arte-
fakteihin ei silti valttdmaétti ole rakentava: Chevalier ja Ivory (2003) vertailivat kuuden
ammattilais- ja kahdeksan noviisisuunnittelijan kykyd huomioida asiakkaan ja kayttédjien
asettamat rajoitteet sekd hyvén kdytettdvyyden periaatteet. Suunnittelijat tekivit kaytto-
liittymédsuunnitelman puolentoista tunnin maiéirdajassa. Toinen ryhméd ammattilaisia ja
noviiseja sai ndhdd rajoitteet, toiset suunnittelivat ilman. Ulkopuoliset asiantuntijat ar-
vioivat, noudatettiinko rajoitteita kdyttoliittymadsuunnitelmissa. Ammattilaissuunnittelijat
onnistuivat huomioimaan paremmin asiakkaiden asettamat rajoitteet, mutta kaikki suun-
nittelijat noudattivat enemmén itse paéttelemiddn kuin asiakkaan asettamia rajoitteita. Ei-
rajoitteita-ryhméédn kuuluneiden kéyttoliittymissd esiintyi vihemmaéan Nielsenin 10 heu-
ristitkan vastaisia rikkomuksia, mistd Chevalier ja Ivory arvelivat, ettd asiakasrajoitteet
heikensivit kayttoliittymén ergonomista laatua. Asiakasrajoitteita noudatettiin kayttdjara-
joitteita paremmin oletettavasti siksi, ettd asiakasta haluttiin miellyttid — asiakas kun

useimmiten kommentoi kayttoliittymasuunnitelmia ennen kuin ne naytetdan kayttdjille.



Asiakkaalla ei aina ole tarkkaa késitystd siitd, mitd suunnittelutyd maksaa tai
heilld on sattumanvaraisesti budjetoitu summa kaytdssd verkkosivuston kehittimiseen
(Foote, 2003). Budjetin ylitykset asiakkaan toiveiden laajentuessa ovat hankalia neuvot-
telukohtia, silld ne saattavat asettaa asiakkaan projektipdillikon hankalaan vélikdteen
esimiehiinsd ndhden, ja aiheuttaa heille lisdd paperityotd (Foote, 2003). McDonald ja
Welland (2001a, b) haastattelivat 15 verkkosuunnittelun eri tehtdvissa toimijaa. Heista
yhdeksén arvioi, ettd verkkoprojekteissa ongelmallisinta ovat heikot viestintdkdytdnnot
asiakkaiden kanssa, mikd puolestaan on yleisin syy aikataulun ja budjetin ylityksiin.
Muita ongelmakohtia olivat asiakkaan myo6hdisessd vaiheessa esittimit muutospyynnot
ja puutteellinen ymmarrys verkkosovellusten tekemisesté (ks. myos Cronin, 2005; Foote,
2003). Lisdksi projektien sujumista haittaavat tehottomat tapaamiset, maantieteellinen
etdisyys, tietokoneongelmat (esimerkiksi epédsopivat liitetiedostotyypit) sekd ylipdétaan
puuttuva tietdmys siitd, millaista informaatiota eri osapuolet tarvitsevat omien tehtivien-
sd suorittamiseen (Burdman, 1999, ks. Lu & Lee, 2005).

Asiakkaiden kanssa iteroimisen vaara on joutua muutosten oravanpyorddn, jossa
palataan aiemmin hyléttyihin suunnitteluideoihin (Cronin, 2005). Kun tekninen tietdmys
verkkosuunnittelusta uupuu, asiakkaiden on vaikeaa keskittyd palautteessaan sellaiselle
tasolle, joka ei ole liian yleinen tai yksityiskohtainen (Cronin, 2005). Siksi he saattavat
esittdd palautetta henkilokohtaisiin mieltymyksiinsd perustuen (Cronin, 2005), esimer-
kiksi “minusta olisi selkeintd, jos sivujen rakenne noudattaisi meiddn organisaation ra-
kennetta”, vaikka rakenteen luominen organisaation mukaan olisi loppukayttéjille hanka-
laa hahmottaa eiki viestisi lainkaan yrityksen asiakasldhtdisyydesta.

Parannusehdotukset asiakkaiden kanssa suunnitteluun ovat pddosin alan asian-
tuntijoiden hyviksi havaitsemia kédytantojd, eivdt varsinaisia tutkimustuloksia. Téllaisia
parannusehdotuksia on koottu taulukkoon 1, jota kdytetddn vertailukohtana kuvattaessa

Pleasen yhteistyotd asiakkaiden kanssa nykyisin (luku 4) ja kehitystyon jidlkeen (luku 8).

Taulukko 1. Parannusehdotuksia suunnitteluun asiakkaiden kanssa. Parannusehdotusten padajatus suunnitteluideoiden
ja -ratkaisujen esittdmisestd on esitetty ensimmaéisen tason numeroina. Tarkennukset ja perustelut on esitetty sisennet-
tyind toisen tason numeroituina listoina.

Parannusehdotus suunnitteluun asiakkaiden kanssa tarkennuksineen ja perusteluineen

1. Esitetdiin suunnitteluideat ja -ratkaisut asiakkaalle tapaamisessa.

1.1. Tapaamisessa voi perustella tehtyja ratkaisuja ja korjata vadrinkasityksid (Rosenfeld & Morville, 2002)

1.2. Suunnittelutapaamisiin kéytettévéa aikaa ei kannata vdhentéd itse suunnitteluajasta (Cronin, 2005)

1.3. Sahkoposti ja puhelin ovat vélttaimittomid maantieteellisistd ja aikataulusyistd (Burdman, 1999; Lu &
Lee, 2005)

1.4. Kutsutaan tapaamisiin oikeat henkilot, esimerkiksi yksityiskohtien hionnassa asiakkaalta riittdd pieni
osallistujaryhmd, strategisia edustajia ja teknisesti suuntautuneita henkilditd. Idean esittelyssd hyvaksyn-
tad kannattaa hakea suuremmalta joukolta asiakkaan edustajia (Cronin, 2005).



Parannusehdotus suunnitteluun asiakkaiden kanssa tarkennuksineen ja perusteluineen

2. Esitetiiin suunnitteluideat ja -ratkaisut asiakkaille lihestyttivin menetelmin.

2.1. Kéytetddn videotykin sijaan seinille ripustettavia papereita, joihin kommentit kiinnitetdéin tarralapuin
(Holtzblatt & Beyer, 1993)

2.2. Esitetdén ideat sellaisessa muodossa, jota on helppoa muokata tapaamisen aikana (Saddler, 2001), esi-
merkiksi paperilla tai sopivalla ohjelmistolla.

2.3. Selvennetiin jokaisen artefaktin tarkoitus projektissa (Cronin, 2005)

2.4. Esitetddn ideat visuaalisesti ja konkreettisten esimerkkien avulla (Rosenfeld & Morville, 2002; Saddler,
2001).

3. Perustellaan suunnitteluideat ja -ratkaisut asiakkaille vakuuttavasti.
3.1. Sidotaan sivuston vaatimukset persoonien (arkkityyppisten kéyttédjien) piirteisiin ja kykyihin, niiden toi-
mintaan skenaarioissa, liiketoimintatavoitteisiin tai teknisen arkkitehtuurin rajoituksiin (Cronin, 2005)
3.2. Persoonat ja skenaariot auttavat asiakkaita hylkddméédn henkilokohtaiset mieltymyksensd kommentoides-
saan (Cronin, 2005).
3.3. Projektin alkuvaiheessa kehitetdén sanastoa, jolla suunnitteluehdotusten arvo voidaan mitata asiakkaan
tavoitteita tukevasti. Tahdn voidaan kéyttdd sidosryhmien edustajien haastatteluja (Cronin, 2005).

3 Informaatiosuunnittelu

Informaatio on jalostettua ja jdsennettyd tietoa, joka sijoittuu raa’an tiedon eli datan ja
osaamiseen ja kokemukseen yhdistyvin tietimyksen (knowledge) viliin (Anderson,
2000; Kauhanen-Simanainen, 2001). Informaatiosuunnittelu koskee datan jalostamista ja
johdonmukaista jérjestdmistd (Newman & Landay, 2000) sellaiseen muotoon, etti vas-
taanottajat voivat mahdollisimman helposti ja tehokkaasti omaksua sen osaksi omaa tie-

tdmystédén ja toimintaansa (Benyon ym., 2005; Horn, 2000; Zimmermann, 1997).

3.1 Informaatiosuunnittelun méaaritelmat
Informaatiosuunnittelun hakiessa muotoaan tutkimusalana sen maéritelmien lukumaari
on moninkertaistunut. Monesti informaatiosuunnittelun méairitelmét ovat ldhes identtisia

informaatioarkkitehtuurin (information architecture, IA) kasitteen kanssa:

- [...] “information design comes down to making decisions about how to present information so that people
can use it or understand it more easily.” (Garrett, 2003: 131)

- “Information architecture is concerned with creating organizational and navigational schemes that allow
users to move through site content efficiently and effectively.” (Garrett, 2003: 94)

Informaatioarkkitehtuurissa kuitenkin otetaan enemmaén kantaa tiedon rakenteeseen, luo-
kitteluun ja kokonaisuuksien nimedmiseen (Benyon ym., 2005; Kauhanen-Simanainen,
2003) sekd haku- ja navigointijdrjestelmiin, jotka auttavat rakenteessa liikkumista (Cler-
wall, 2003; Rosenfeld & Morville, 2002). Informaatiosuunnittelu puolestaan painottaa
tiedon esittdmistd ymmarrettdvassd muodossa (Garrett, 2003).

Informaatiosuunnittelu sekoitetaan monesti kiytettivyyden kanssa, koska se on
alana vakiintuneempi ja molemmat tidhtddvit tiedon ymmarrettivyyteen kayttdjille (Gar-
rett, 2002a). Informaatiosuunnittelun ratkaisut rakennetaan usein kayttdjatutkimuksen

varaan (Rosenfeld ja Morville, 2002; Wodtke, 2003; vrt. Newman & Landay, 2000), silla

8



Kayttoliittyma-
suunnittelu

Informaatio-
arkkitehtuuri Kuva 3. Informaatiosuunnittelu on osittain paallekkdisté

' navigaatio- ja graafisen suunnittelun kanssa ja kuuluu
osaksi informaatioarkkitehtuuria, kiytettivyysarviointeja
ja kayttoliittymésuunnittelua (Newman & Landay, 2000:
265) [suomennettu].

Graafinen
suunnittelu

kaytettdvyys on onnistuneen informaatiosuunnittelun yksi edellytys (Garrett, 2003; Kau-
hanen-Simanainen, 2003), jonka toteutumista voidaan mitata kdytettdvyysarvioinneilla
(Rosenfeld & Morville, 2002). Garrettin (2002a) mielestd kéytettdivyyden menetelmiit,
kuten kéytettdvyystestaus ja heuristiset arvioinnit, tulisi silti lukea informaatiosuunnitte-
lun ulkopuolelle, kun timé halutaan vakiinnuttaa tieteenalana.

Verkkosivuja suunniteltaessa on Newmanin ja Landayn (2000) mukaan huomi-
oitava, mitd tietoa yhdelld sivulla esitetddn (informaatiosuunnittelu), miten yhdella sivul-
la esitettdva tieto suhtautuu tietoon muilla sivuilla (informaatioarkkitehtuuri), miten
muille sivuille liikutaan linkkien ja hakemistojen avulla (navigaatiosuunnittelu), ja miten
tieto esitetddn kuvien, virien, typografian ja sijoittelun avulla (graafinen suunnittelu).
Siksi Newman ja Landayn mallissa mainitut alat ovat osittain paillekkéisid (kuva 3) si-
ten, ettd informaatiosuunnittelu on yksi informaatioarkkitehtuurin osa-alue yhdessé navi-
gaatiosuunnittelun ja osittain graafisen suunnittelun kanssa. Informaatiosuunnittelu, na-
vigaatiosuunnittelu ja graafinen suunnittelu muodostavat osan kdyttoliittymdsuunnittelua.

Garrettin mallissa (2000, 2003; kuva 4) puolestaan hyva kayttidjadkokemus muo-
dostuu tasoista, jotka rakentuvat toistensa péélle. Alimmaisten tasojen kuvaukset ja arte-
faktit ovat abstrakteja, ja mitid korkeammalle tasojen hierarkiassa noustaan, sitd konkreet-
tisempia artefaktit ovat. Informaatiosuunnittelu on mallissa toiseksi ylimmalld tasolla
vuorovaikutussuunnittelun (interaction design) ja informaatioarkkitehtuurin jdlkeen.
Vuorovaikutussuunnittelu keskittyy informaatiosuunnittelua enemman kéyttijan tehtavi-
en kulun suunnitteluun (Garrett, 2003), eli sithen, mitid painikkeita, toimintoja ja si-
vundkymid tarvitaan esimerkiksi kirjojen tilaamiseen verkkokaupasta. Garrettin mallissa
informaatiosuunnittelun kanssa samalla tasolla on kdyttoliittymdsuunnittelu (interface
design) ja navigaatiosuunnittelu. Visuaalinen suunnittelu (vastaa Newmanin ja Landayn

graafista suunnittelua) seuraa informaatiosuunnittelun jilkeen.



Pleasella informaatiosuunnittelijoiden tehtéviin kuuluu informaatioarkkitehtuu-
rin, toiminnallisuuksien, navigaation ja kayttoliittymén suunnittelu (kuva 5) Garrettin
(2000) antamassa merkityksessd. Siksi informaatiosuunnittelu-termid kéytetddn tissi
tutkielmassa kattotermind, joka korvaa myos léhteissd kdytetyt muut termit silloin, kun
ne viittaavat Pleasen informaatiosuunnittelu-termin kattamaan toimintaan. Informaatio-
suunnittelu-termid suositaan informaatioarkkitehtuurin sijaan siksikin, ettd se sisdltda

sanan suunnittelu, joka kuvastaa tyoskentelyprosessia.

Fonkreet ferkhoo ohjemisto ‘erkbo hyperteksti
tinen Kayttohttymana janestelmand
Visuaalinen suunnittelu _ .
Informaatiosuunnittelu
e
Eayttiln / Navigaatio- Toiminnalli- N Kaytto-
suunniticly .~ suunnitiely suuksien Navigaatio- littymé-
. suunnittelu 7
Infermaztio suunnitel suunnittelu suunnittelu
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Kuva 4. Kéyttdjakokemuksen eri tasot alhaalta ylospéin: Kuva 5. Informaatiosuunnittelu Pleasen mukaan.
tavoite- ja tarvetaso, vaatimustaso, vuorovaikutus- ja arkki- Toiminnallisuuksien, navigaation, kdyttoliittymén ja
tehtuuritaso, informaatio-, navigaatio- ja kayttoliittymétaso informaatioarkkitehtuurin suunnittelu kuuluvat infor-
sekd visuaalinen taso. Mitd ylemmalle tasolle noustaan, sitd maatiosuunnittelijan tehtéviin.

konkreettisemmiksi suunnittelu ja artefaktit muuttuvat. Vasen
puoli korostaa toiminnallisuuksien suunnittelun vaiheita
(verkko ohjelmistokaytt6liittyméné), oikea puoli siséllon
suunnittelun vaiheita (verkko hypertekstijérjestelma-
nd)(Garrett, 2000: 1, 2003: 33) [tyylitelty ja suomennettu].

3.2 Informaatiosuunnittelu osana verkkoprosessia

Toimivien prosessimallien kdyttd on avainasemassa, kun halutaan kirkastaa asiakkaiden
ymmaérrystd verkkoprosessin kulusta ja heiddn vaikutusmahdollisuuksistaan sen aikana.
Silti verkkoprojekteja tehddén usein ad hoc -periaatteella (McDonald & Welland, 2001a,
b), ja eri ehdotuksista huolimatta verkkosuunnittelusta puuttuvat yleisesti kdytetyt pro-
sessimallit. Verkkosuunnittelussa onkin lainattu ohjelmistosuunnittelun prosessimalleja
kuten Boehmin spiraalimallia (Boehm, 1988). Lowe ja Eklund (2002; kuva 6) soveltavat
Boehmin mallia ja nostavat artefaktit keskeiseen asemaan. Boehmin spiraalimallin jokai-

nen sykli alkaa tavoitteiden mairittelylld, jatkuu suunnitteluratkaisujen esittdmiselld ja
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Kuva 6. Lowen ja Eklundin
spiraaliprosessimalli. Prosessi

Toteutus | Julkistus alkaa méérittelysopimuksesta,
A jonka perusteella toteutetaan
Prototyyppi/ artefakti e.nsimr.né'iinen a?tef.a'kti. Arte.:_fak-
Jarjestelman versio tﬁ arvioidaan, ja > ithen kerd-
) tddn palautetta asiakkaalta,
toteutus- e , P__alal{t"e §S|akkaa|ta/ minké perusteella suunnittelua
sopimus fhaaritiely.g - Arviointi kayttajilta tarkennetaan. Arviointi-, tar-

_— sopimus .- ® Tarkennukset . Do
S S kennus-, ja toteutussyklit tois-

tuvat lapi prosessin. Mité pi-
demmialle prosessi etenee, sitéd
ulommalle kehélle mennéén ja
sitd enemmén on kertynyt
kustannuksia. Prosessi péittyy
syklin toteutusvaiheen jélkeen,
kun jérjestelmd pédtetddn jul-
kistaa. (Lowe & Eklund, 2002:
13) [tyylitelty ja suomennettu]

Tarkennus

padttyy arviointiin. Mitd pidemmaille projekti etenee ja mitd enemmin iteroidaan, sitd
ulommaksi sykleissd mennddn, ja sitd kalliimmaksi ja hankalammaksi muutosten teko
tulee (ks. Clerwall, 2003; Marcus, 2005). Lowen ja Eklundin muunnelmassa suunnitel-
laan ensin erilaisia prototyyppivaihtoehtoja (artefakteja) iteroiden yhdessd asiakkaan
kanssa (exploration). Niiden perusteella tismennetdin jirjestelmédn vaatimukset ja alle-
kirjoitetaan toteutussopimus. Sen jilkeen aloitetaan rakennusvaihe (build), jossa jérjes-
telmé koodataan valmiiksi jélleen iteroiden yhdessd asiakkaan kanssa.

Iteraatio on keskeistd myds perinteisille kdytettdvyyden prosessimalleille kuten
ISO 13407-standardille (SFS-EN ISO 13407, 1999). Se ei kuitenkaan ole prosessin it-
seisarvo; esimerkiksi Gillan ja Sapp (2005) argumentoivat, ettd iteraatio maksaa, ja siksi
on parempi, jos jo ensimmdiinen ehdotus péépiirteissdin tyydyttdd asiakasta ja on helppo-
kayttoinen loppukéyttijille. Sekd ISO 13407 -standardissa ettd Lowen ja Eklundin mal-
lissa jaa selventdmattd, miten suunnitteluratkaisut ja niitd esittdvit artefaktit todella tuote-
taan. Ne eivit siksi ole riittdvin tarkkoja avaamaan suunnitteluprosessin kulkua tai tés-
mentdmadn informaatiosuunnittelun asemaa suunnitteluprosessissa (vrt. Garrett, 2002a).

Garrett (2003) esittidd, miten kéyttdjakokemuksen tasot, joissa informaatiosuun-
nittelukin on eriteltyné (ks. kuva 4), voivat kuvata verkkosuunnitteluprosessia (kuva 7).
Garrett painottaa, ettd vaikka tasot ndkyvét mallissa erillisind, niin projekteissa niiden
tulisi limittyd siten, ettd alemman tason vaihe pddttyy ennen kuin sitd seuraava vaihe
pddttyy (ei ennen kuin seuraava vaihe alkaa; kuva 8). Talloin suunnittelu on joustavaa ja
tukee asiakkaan vaatimusten muuttumista projektin edetessd. Silti ylempien tasojen péa-
tokset on rakennettava aiemmilla tasoilla tehtyjen paiatosten varaan, jotta valtytddn aika-

taulun ja kustannusten venymiseltd sekd epdonnistumisilta projektissa (Garrett, 2003).
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Konkreettinen A
@ Pinta
| Luuranko i
% Rakenne f
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2 | U
© H
2 H
H . Q H
° Rajat = -
° Aika "
Abstrakti
Kuva 7. Kayttijakokemuksen tasot projektin vaihei- Kuva 8. Projektin vaiheiden limittyminen ajallisesti: strate-
na.alhaalta ylospéin: strategiataso, rajaustaso, rakenne- giavaihe, rajausvaihe, rakennevaihe, luurankovaihe ja pin-
taso, luurankotaso ja pintataso. Mitd ylemmalle tasolle tavaihe. Edellinen vaihe paéttyy aina ennen kuin seuraava
noustaan, sitd konkreettisemmaksi suunnittelu ja arte- vaihe padttyy. Tydpanos on suurin kunkin vaiheen keskel-

faktit muuttuvat. (Garrett, 2003: 24) [tyylitelty ja suo- 1. (Garrett, 2003: 27) [tyylitelty ja suomennettu].
mennettu].

Informaatiosuunnittelu kuvataan itsendisend vaiheena myds Goton ja Cotlerin
(2005) prosessimallissa (kuva 9, ks. kuva 11), joka on jalostunut heididn suunnittelu- ja
konsultointikokemuksensa my6td. Mallin tarkemmassa kuvauksessa Goto ja Cotler esit-
tavit tarkasti, mitd osavaiheita, artefakteja ja toimenpiteitd eri padvaiheisiin kuuluu.

Sekéd Garrettin ettd Goton ja Cotlerin malleista jadd kuitenkin uupumaan, miki
asiakkaan rooli on prosessin eri vaiheissa, ja siksi ne eivét ole riittdvid selventiméén asi-
akkaille verkkoprojektin kulkua heiddn nikokulmastaan. Esimerkiksi Bailey ym. (2001)
kuvaavat projektimallissaan, kenen vastuulla (asiakas, graafikko, tekninen toteuttaja jne.)
eri osavaiheet ovat, ja Cronin (2005; kuva 10) erottelee, mitd suunnittelutiimi tekee ja

misté asioista keskustellaan asiakkaan kanssa eri vaiheissa.

Visuaalisen

e Sivuston rakenteen P . Toteutus ja Julkaisu ja siita
Projektin maarittely s kayttoliityman ; -
kehittdminen . integrointi eteenpain
suunnittelu
Y v v v v
Léytaminen Sisalténakyma Luominen Suunnittelu Luovutus
v
Projektin Sivustonakyma Vahvistaminen Rakennus & Julkistus
suunnittelu v integrointi v
\ 4
Sivunakyma Luovutus Yllapito
ivunaky uovutu Testaus pi

Selventédminen
Kayttajanakyma
Projektin aloitus

Kuva 9. Goton ja Cotlerin prosessimalli. Prosessi alkaa méérittelylld, jota seuraavat sivuston rakenteen kehittdminen ja
visuaalisen kéyttoliittymén suunnittelu. Niitd seuraa toteutus ja integrointi, minka jalkeen verkkosivusto julkistetaan ja
sitd ylldpidetdén ja jatkokehitetddn (Goto & Cotler, 2005; 18-19) [tyylitelty ja suomennettu].
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Projektin vaihe

Vaatimus-

Mallinnus v
maarittely

Tutkimus

Mita suunnittelutiimi tekee:

« Sidosryhmien « Analysointi » Skenaarioiden
haastattelut « Persoonat jalostaminen

« Etnografinen « Skenaariot * Vaatimusten
kayttajatutkimus * Muut mallit, esim. maarittely

« Kirjallisuus- tyon kulku
katsaus (workflow)

Mista keskustellaan yhdessa asiakkaan kanssa:

« Projektin
tavoitteet

« Tutkittavien ja
haastateltavien
henkildiden
rekrytointi

« Vaatimusten
maarittely

« Persoonien ja
skenaarioiden
kehittdminen

Kehysten
maarittely

« Korkean tason
luonnokset

« Elementtien
vélisten suhteiden
maarittely

« Validointi ske-
naarioiden ja
palautteen avulla

« Ehdotetun
korkean tason
ratkaisun
sopivuus

Toteutuksen
tukeminen

Suunnittelun
jalostaminen

* Yksityiskohtaiset  Suunnitelmien
nayttonakymat hienosaato

« Iteratiivinen teknisessa
jalostaminen toteutuksessa

» Kayttajatestit tai esiin nousevien
-palaute seikkojen

» Lomakkeiden ja perusteella

toiminnallisuuksien

maarittely

* Tekninen « Esiin nousevat
toteutettavuus kysymykset

« Tarkat
kayttajatarpeet

* Sopivat ratkaisut

* Korjaukset
palautteen
perusteella

Kuva 10. Croninin esittima Cooper-yrityksen prosessimalli. Prosessi kulkee tutkimuksesta ja mallinnuksesta vaatimus-
ten ja kehysten méérittelyyn, suunnittelun jalostamiseen ja siitd toteutuksessa tukemiseen. Eri vaiheissa suunnittelutiimi
tekee niihin kuuluvia tehtévid ja artefakteja, ja jokaisessa vaiheessa on omat kysymyksensi, joista keskustellaan yhdes-
sd asiakkaan kanssa (Cronin, 2005:13) [tyylitelty ja suomennettu].

Edella esitetyissd malleissa vaihtelee teknisen toteutuksen kuvaustaso. Garrettin
malli kuvaa vain suunnittelua — monet verkkosuunnittelutoimistot ulkoistavat teknisen
toteutuksen, joten sitd ei eri alavaiheineen ole tarpeen kuvata heiddn prosessimalleissaan.
Silti toteutuksen maininta ja karkea kuvailu on hyddyllistd, jotta asiakkaan luottamus
projektin etenemiseen ja lopputulokseen séilyy (vrt. Cronin, 2005). Asiakkaan on myos
tiedettdva, milloin tekninen toteutus on edennyt siithen vaiheeseen, ettd he voivat syottda
sivuston tekstisisdllon sivupohjiin ja aloittaa siten péivitys- ja yllapitotyonsa (ks. Goto &
Cotler, 2005). Tdssd luvussa késitellyistd prosessimalleista tehdyt johtopdédtokset on

koottu taulukkoon 2, jota kdytetddn vertailukohtana, kun kuvataan Pleasen prosessia (lu-

ku 4) ja tehtyd kehitystyota (luku 8).

Taulukko 2. Johtopéitokset ja vaatimukset Pleaselle kehitettivélle prosessimallille iteraation, artefaktien nimeédmisen,
informaatiosuunnittelun erottelun, asiakkaiden roolin tdsmentdmisen, teknisen toteutuksen esittdmisen ja projektin
vaiheiden limittymisen kannalta (vasen sarake) seki niistd kertovat ldhteet (oikea sarake).

Vaatimus prosessimallille Léhteet

Boehm, 1988; ISO 13407; Lowe &
Eklund, 2002

Cronin, 2005; Goto & Cotler, 2005

1.Iteraatio on kuvattava joko prosessin tasolla tai sen eri osavaiheiden sisill.

2. Suunnittelutydn tuloksena syntyvit artefaktit on niytettivi tai nimettivi.

3. Informaatiosuunnittelu on esitettévi itsendisend osavaiheena. Garrett, 2003; Goto & Cotler, 2005

4. Asiakkaiden rooli projektin kussakin vaiheessa tulee tismenta. Cronin, 2005, Bailey ym., 2001

5.Teknisen toteutuksen tulee niiky4 mallissa.

6.Mallin on tuettava projektin vaiheiden limittymisti.

Cronin, 2005; Goto & Cotler, 2005

Garrett, 2003
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3.3 Informaatiosuunnittelun menetelmét ja artefaktit
Informaatiosuunnittelun keskeisimpid artefakteja on kolmenlaisia (ks. van Duyne ym.,

2003; Newman & Landay, 2000):

1. sivuston sisdllon hierarkiaa kuvaavia
2. yksittdisten sivujen tai sivupohjien rakennetta kuvaavia
3. tehtdvien kulkua eri sivujen tai sivupohjien vililld kuvaavia.

Naiiden artefaktien nimeédmisestd ei ole yhtendistd kédytdntod: Koko verkkosivuston hie-
rarkiaa kuvaavaa artefaktia kutsutaan sivukartaksi (sitemap; Bryan-Kinns & Healey,
2002; Goto & Cotler, 2005; Newman & Landay, 2000; Wodtke, 2003), informaatiohie-
rarkiaksi (Bailey ym., 2001) tai korkean tason suunnitelmaksi (high-level blueprint;
Clerwall, 2003; Rosenfeld & Morville, 2002). Garrett (2003) kayttdd termid arkkitehtuu-
ridiagrammi (Garrett, 2003) erotuksena joillakin verkkosivuilla ndkyvdin loppukayttd;i-
en navigaatiotukeen, jota my0s kutsutaan sivukartaksi (Newman & Landay, 2000; Ro-
senfeld & Morville, 2002). Yksittdisten sivujen tai sivupohjien sisdltod ja rakennetta ku-
vaavaa artefaktia nimitetddn rautalankamalliksi (wireframe, ks. Bryan-Kinns & Healey,
2002; Clerwall, 2003) tai skematiikoiksi (schematics; Newman & Landay, 2000; Wodtke,
2003). Tehtdvien suorittamisen kulkua eri sivujen tai sivupohjien avulla kuvaavaa arte-
faktia kutsutaan storyboardeiksi (Bailey ym., 2001; Saddler, 2001; Truong, 2006; Wodt-
ke, 2003). Storyboardien suomenkieliset termit kuvakdsikirjoitus tai tarinataulu ei ole
yleisessd kaytossa tdssd merkityksessd. Jatkossa artefaktien nimistd valitaan kaytettdviksi

sivukartta (luku 3.3.1), skematiikat (luku 3.3.2) ja storyboardit (luku 3.3.3).

Informaatiosuunnittelun kulku
Informaatiosuunnittelu voi edetd fop-down- (alhaalta ylos) tai bottom-up-prosessina (yl-
hailtd alas; Garrett, 2003). Haverty (2002) viittdd informaatiosuunnittelua bottom-up-
prosessiksi, koska valtaosa siitd koskee yksittdisid suunnitteluongelmia. Goto ja Cotler
(2005) puolestaan esittévit informaatiosuunnittelun top-down-prosessina (kuva 11), joka
alkaa halutun ja olemassa olevan sisédllon rajauksesta. Sisdltd ryhmitellddn kokonaisuuk-
siksi, mistd syntyy verkkosivuston rakenteen kuvaava sivukartta (Goto & Cotler, 2005;
Newman & Landay, 2000). Sivukartta on siséllonhallinnan apuviline, jonka avulla kirjoi-
tetaan sivuston tekstejd ja luodaan sivundkymét skematiikoissa sekd kayttdjandkymdt
storyboardeissa (Goto & Cotler, 2005).

Informaatiosuunnittelu voi myds yhdistdd top-down- ja bottom-up-prosessit.
Busch-Geertsema ym. (2005) esittdavét informaatiosuunnittelun kulun kolmena rinnakkai-

sena linjana (kuva 12). Ylimmaissa linjassa tutkitaan kohderyhmi ja heidén tavoitteitaan.
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Niisté jalostetaan arkkityyppisten kéyttdjien kuva-

Sivuston rakenteen

. . C. . kehittdminen
ukset eli persoonat. Persoonien avulla kirjoitetaan

v
skenaariot sivuston kdytostd. Keskimméinen linja Sisaltonakyma

Mita siséltéa halutaan

on informaatioarkkitehtuuri, joka alkaa siséllon ja
Mité siséltéd on olemassa

toiminnallisuuksien méaarittelylld. Ne ryhmitellddn Alustava sisaltdlistaus
Suunnitelma sisallén tuottamisesta

kokonaisuuksiksi kohderyhmien tarpeet huomioi- L Sivustonakym

den. Ryhmittelyiden pohjalta piirretdén sivukartta. Sivukartta

. .. . . . . Nykyisen sivuston organisaatio
Alin linja on informaation esitystavan suunnittelu.

Nimeamiskaytannét
Siind ldhtokohta on tyhjd sivu, johon merkitddn > Sivunakyma

Rautalankamallit
Navigaatio
Nimeaminen: kayttoliittymatekstit

paikat médritellylle sisdllolle ja toiminnallisuuk-

sille. Rakennetta jalostamalla saadaan skematiikat,

> Kayttajanakyma
joissa kuvataan tarkemmin kayttoliittymékom- e
Tarkeimmat kayttajien toimintopolut

ponentit. Lopulta kaikki kolme linjaa yhdistetdan HTML-prototyyppi

Kayttajaskenaariot
storyboardeissa, joita hyddynnetddn kaytettivyys- , ,
Kuva 11. Informaatiosuunnittelun pddosa-
testauksessa. vaiheet: Sisiltondkymén luominen, sivus-
tondkymaén luominen, sivundkymén luomi-
nen ja kdyttdjaindkymaéan luominen (Goto &
Cotler, 2005:18) [tyylitelty ja suomennettu].

Aika _
>
APR R ASRK KRR K ) Story—_
Kohderyhmien tavoitteet Persoonat Skenaariot boardit
Nimetyt ryhmat vahvista
T&S o0 e
korttienlajittelu- i
Toiminnallisuudet ja sisaltd I:II:II:IEl o moengglzlél(laéu Sivukartta
TYhJa | Rakenne Komponentit
sivu ]

Liiketoiminnan tavoitteet

Kuva 12. Informaatiosuunnittelun kolme linjaa ylhailtd alas: kohderyhmien tutkimus, informaatioarkkitehtuurin
luominen ja informaation esitystavan suunnittelu. Linjat kulkevat ajallisesti rinnakkain yhdessa liiketoiminnan
tavoitteiden kanssa. Kaikki kolme linjaa yhdistyvét lopuksi storyboardeissa (Busch-Geertsema ym., 2005:3) [tyylitel-
ty ja suomennettu].

Artefaktien kuvailu ja luokittelu

Informaatiosuunnittelun aikana syntyy useita eritasoisia artefakteja. Artefaktien eri tasot
muodostuvat siitd, kuinka paljon artefaktit eroavat valmiin sivuston vuorovaikutustavas-
ta, visuaalisten elementtien kdytostd ja yksityiskohtien médrdstd (Walker ym., 2002).
Yksinkertaisimpia artefakteja kuvataan siten termilld low fidelity (alhainen uskollisuusta-
s0) ja valmista sivustoa muistuttavia termilld high fidelity (korkea uskollisuustaso). Néi-
den viliin lisétdédn toisinaan vield medium fidelity -artefaktit (keskinkertaisen uskollisuus-

taso) (Coyette ym., 2005, 2006; van Duyne ym., 2003).
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Taulukko 3. Tavoitteita informaatiosuunnittelun artefakteille uskollisuuden, horisontaalisuuden ja vertikaalisuuden,
saavutettavuuden ja projektin eri vaiheiden kannalta (vasen sarake) seké niitd kasittelevit ldhteet (oikea sarake).

Tavoite informaatiosuunnittelun artefakteille Lihteita

1. Riittévén uskollisia vakuuttamaan asiakkaan, mutta eivit liian uskol- ~Brown, 2002; Bryan-Kinns ym., 2001;
lisia, jotta huomio ei keskity liikaa visuaalisiin seikkoihin ja jottane ~Danzico, 2003; van Duyne ym., 2003;
olisivat nopeita toteuttaa (medium fidelity). Hong ym., 2001; Turbek, 2006;

2.Yhdistivit sopivasti horisontaalisten ja vertikaalisten prototyyppien —Van Duyne ym., 2003
ominaisuuksia, jotta asiakkaat saavat riittdvéin kuvan sivuston laajuu-
desta ja tirkeimmisté toiminnallisuuksista.

3.0vat saavutettavassa muodossa, jotta suunnittelijat ja asiakkaat Erickson, 1995
voivat katsella niitd sekd yhdessi ettd erikseen (ei esim. kallista eri-
koisohjelmistoa edellyttdvéssa tiedostomuodossa).

4 Niiden pohjalta on vaivatonta siirtyd suunnittelun seuraavaan vaihee- ks. Dix ym., 2004
seen (evolutive prototyping).

Low fidelity -artefaktit antavat mahdollisuuden keskittyd informaatiorakentee-
seen (Walker ym., 2002), mutta asiakkaat saattavat pitdd niitd karkeina ja epdammatti-
maisina (Newman & Landay, 2000; Saddler, 2001). High fidelity -artefaktit nédyttiavit
ammattimaisilta ja ne ovat parempia ja asiakkaan tarkkaavaisuuden kiinnittimiseen visu-
aalisuuteen ja yksityiskohtiin rakenteen sijaan (Hong ym., 2001; Newman & Landay,
2000; Rosenfeld & Morville, 2002; Walker ym., 2002). Informaatiosuunnittelun artefak-
tien teko onkin tasapainoilua eri uskollisuustasojen vililld, mistd keskustellaan sdanndlli-
sesti alan verkkofoorumeilla (ks. Brown, 2002; Brown, 2004; Danzico, 2003; Turbek,
2006). van Duyne ym. (2003) suosittelevat skematiikkoihin medium fidelity -tasoa, jolla
tehddan kompromissi high fidelity- ja low fidelity -tasojen hyGtyjen ja haittojen osalta.

Nielsen (2003) jakaa artefaktit (prototyypit) horisontaalisiin ja vertikaalisiin.
Horisontaalisissa artefakteissa kuvataan suunniteltava jirjestelmé laajasti mutta mene-
mattd toiminnallisuuksien yksityiskohtiin. Vertikaalisissa artefakteissa keskitytdén ku-
vaamaan syvéllisesti jarjestelmidn yhden osa-alueen toiminnallisuutta. Esimerkiksi ske-
matiikoissa yhdistyvit vertikaalisuus ja horisontaalisuus (van Duyne ym., 2003).

Erickson (1995) esittdd artefakteille kaksi ehtoa: saavutettavuuden (accessibili-
ty) ja karkeuden (roughness). Saavutettavuus tarkoittaa, ettd kaikki suunnittelutiimin ja-
senet padsevit kisiksi artefakteihin. Karkeus puolestaan tarkoittaa suunnitteluideoiden
esittdmistd monitulkintaisina, jolloin ne jéttavét tilaa keskustelulle ja suuntaavat sitd nii-
hin seikkoihin, joihin artefaktilla halutaan ottaa kantaa.

Artefakteja voidaan jatkokdyttdd prosessissa eri tavoin (Dix ym., 2004): Ensik-
sikin aiemmat artefaktit voidaan heittdd pois sitd mukaa, kun luodaan uusia ja tarkempia
(throw-away prototyping). Toiseksi voidaan luoda useita eri artefakteja, joista kussakin

kuvataan yksi jarjestelmén osa (incremental prototyping). Kolmanneksi aiempi artefakti
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voi toimia pohjana seuraavalle, tarkemmalle artefaktille (evolutive prototyping). Verkko-
suunnitteluprojektit tehdddn yleensa tiiviilla aikataululla (mm. Lowe & Eklund, 2002), ja
siksi evolutiivinen l&dhestymistapa lienee tehokkain. Informaatiosuunnittelun artefaktien
ominaisuuksista kootut johtopédétokset on esitetty taulukossa 3, jota kdytetddn vertailu-

kohtana, kun kuvataan Pleasen nykyisid (luku 4) ja kehitettyjé artefakteja (luku 8).

3.3.1 Sivukartta

Sivukartta on diagrammi, jossa esitetddn verkkosivuston globaali rakenne (Dix ym.,
2004; Newman & Landay, 2000). Siind otetaan kantaa sivuston sisdltoon, luokitteluun,
jarjestimiseen ja nimedmiseen (Rosenfeld & Morville, 2002). Sivukartassa esitetdén paa-
sadntdisesti vain tidrkeimmét hierarkiatasot ja sivut ja niiden viliset navigaatiopolut
(Kauhanen-Simanainen, 2003; Newman & Landay, 2000; Rosenfeld & Morville, 2002).
Sivukartta oli kdytdssd kaikissa viidessd yrityksessd, joita Newman ja Landay (2000)
tarkastelivat verkkosuunnittelukdytintdjen tutkimuksessaan.

Sivukartan tekoa voidaan ldhestyd fop-down luokittelemalla tarvittava ja sivus-
tolle haluttu tieto esimerkiksi affiniteettidiagrammin (affinity diagram; Saddler, 2001) tai
korttien jérjestelyn avulla (card sorting, Rosenfeld & Morville, 2002; Wodtke, 2003) tai
tarkastelemalla vanhan sivuston lokitiedostoja (Wodtke, 2003). Apuna voidaan kayttda
lisdksi muiden sivustojen hierarkioita tai luokittelumalleja (Wodtke, 2003), jolloin suun-
nittelu etenee bottom-up.

Asiakkaille sivukartan rakenteen on oltava riittdvén hienojakoinen (fine-grained,
Benyon ym., 2005), jotta heille muodostuu selked kuva sivuston siséllostd ja siitd, mitd
sivuja heidédn on luotava abstrakteista sivupohjista. Toisaalta rakenteen on oltava riittdvin
karkea (coarse-grained, Benyon ym., 2005), jotta asiakkaan on helppoa jaotella uutta
siséltdd muodostettuihin kategorioihin. Nimien ja kategorioiden on oltava yksiselitteisia
ja luontevia (ks. Nielsen, 1999). Sivukartan rakenteen syvyydessé vs. leveydesséd on tér-
kedd huomioida asiakkaiden ohella loppukéyttdjdt. Heille syvét hierarkiat ovat hanka-
lampia kuin levedt (Dix ym., 2004, Gullikson ym., 1999) My®és liian levedt hierarkiat
ovat ongelmallisia (Larson & Czerwinski, 1998), koska vaihtoehtojen mééran kasvaessa
ndytolla kdyttdjien reaktioaika kasvaa lineaarisesti (Landauer & Nachbar, 1985).

Sivukartan ymmarrettivyyteen asiakkaalle vaikuttavat sen ulkoiset piirteet, ku-
ten miten eri noodit ja niiden yhdysviivat sijoitellaan ja esitetdén graafisesti. Verk-
kosivuilla ndkyvien, loppukéyttdjien navigaatioapuvalineiksi tarkoitettujen sivukarttojen

ymmiarrettdvyydestd on ehdotettu alustavia heuristiikkoja (ks. van Dijck, 2000a, b; Niel-
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sen, 2002). Sen sijaan sivukartta-artefaktien ymmaérrettivyydestd niiden esitystavasta
asiakkaille ei liene tutkimustuloksia, vaan ainoastaan muutamia pitkddn alalla toiminei-
den kiytdnnonldheisid suosituksia (esimerkkejd taulukossa 4). Taulukkoa kéytetddn ver-

tailukohtana, kun kuvataan Pleasen nykyista (luku 4) ja kehitettyd sivukarttaa (luku 8).

Taulukko 4. Ehdotuksia hyvén sivukartan tekoon esitystavan, suunnitteluratkaisujen selostamisen, eri elementtien
esittdmisen ja ryhmittelyn kannalta (vasen sarake) seké niité késittelevit lahteet (oikea sarake).

Ehdotus hyvén sivukartan tekoon Léhteita

1.Alustava luonnos sivukartasta otetaan mukaan tapaamiseen asiakkaan Kauhanen-Simananinen, 2003;
kanssa ja siti tydstetdin yhdessi tarralappujen avulla. Klemmer ym., 2000, 2001, 2002

2.Sivukartan eri elementteji varten luodaan visuaalinen sanasto. Sanaston Rosenfeld & Morville, 2002;
selitykset esitetéifin sivukartan yhteydessi. Garrett, 2002b

3.Laaja diagrammi jactaan useille tasoille. Ensin esitetddin piitaso, sitten Rosenfeld & Morville, 2002
jokainen alataso omassa diagrammissaan.

4.Merkitdén sivukarttaan, misti sivuista navigaatiopalkit muodostuvat seka ~ Withrow, 2004
milld sivuilla on erikoismuotoiluja kuten lomakkeita.

3.3.2 Skematiikat

Skematiikat (kuva 13 a-c) luodaan yleensi vain padsivuista, useammalle sivulle yhteisisti
sivupohjista (templates) seké yksilollisistd alasivuista, kuten lomakkeista (Rosenfeld &
Morville, 2002). Niissé ei esitetd kuvia, virejd, erikoisfontteja tai grafiikkaa (Newman &
Landay, 2000), vaikka esimerkiksi otsikot voidaan tehda isommalla fontilla tai virhevies-
tit ja muutokset huomiovérilld. Lisdksi skematiikoissa voidaan esittdd, miten kayttdjén
tarkkaavaisuutta ohjataan ryhmittelyn, jérjestyksen, tasauksen, tyhjén tilan ja tai erottavi-
en ja yhdistivien viivojen avulla (Dix ym., 2004), vaikka elementtien lopullisen sijainnin

ja ulkoasun hionta kuuluukin visuaaliseen suunnitteluun (Newman & Landay, 2000).

a) www.bangbonsomer.fi
1.0 Home
[image area]
LOGO
Main navigation Header
News lift-u
Language Home | Products | Company | Services | Contact | News [dd.mm.yy5]
choice menu
Header 1 News lift-up
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing [dd.mm.yyy]
elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut News lift-up
laoreet dolore magna aliquam [dd.mm.yyy]
« List item 1
« List item 2 E-commerce
« List item 3
Room for E-
. . commerce lift-
Choose your business-option up in case it is
implemented
[image area] Header 2 in future
Lorem ipsum dolor sit amet
consectetuer adipiscing
elit, sed diam nonummy.

Footer
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b) www.bangbonsomer.fi

1.0 Home
[image area; Every country site
has global group
news + possibility
to write their own
B Busc & Brossours news.
Chgg:ztr;’ur Latest news
v Lorem ipsum
Global English Home | Products | Company | Services | Contact | News dolor >
Belarus . [dd.mm.yyyy]
China Bang & Bonsomer briefly
Eesti Short presentation: what, where, for whom & how. W
Suomi Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing %%L ]
ElOb?(lhRUSSian Our key figures -mm.-yyyy.
azakhstan .
N Sales 165 M€ OOl Ce
Lithuani * Turnover 114 M€
Ulkr;i?ga « Personnel 270 Room for E-
commerce lift-
Changing Choose your business Elintarvike ja rehu 2 L:qu:ecnaqzﬁtgés
country in future
;’aekr:'so';he [image area] Product of the month 1
Lorem ipsum dolor sit amet
user back to consectetuer adipiscing
front page elit, sed diam nonummy
(easier to nibh euismod.
L implement)
©BaNg & Bonsomer 2006 | Site terms info@bangbonsomer.com | tel. 123 4567 | Street address, 00000 City, Finland
C) www.bangbonsomer fi
1.0 Home

Bl BANG & BONSOMER

Sales Offices

Home

| Products
Company

‘ Services

| Contact

\ News

Belarus Bang & Bonsomer briefly

Choose your
business Firi

China Bang & Bonsomer has been a Eintarvike ia rehuC # AN

Eesti supplier of chemicals for various Intarvike ja renu Ak i
industries since 1927.

(33:10;“: Fussi - Offices in 11 countries
obal Russian - Sales 165 M€

Latest news

Kazakhstan + Turnover 114 M€
Latvia + Personnel 270
Lithuania . Lorem ipsum dolor
Ukrain SR Product of the month > [dd.mm.yyyy]

2 -

A aws our ) Consetetuer
product of the month is a P—
: = fﬂ true corner stone for cosmetic adipiscing >
- industry as well as for our other [dd.mm.yyyy]
Fn ¥ business areas.
I 500 B0 TR | P s 99 L 290 sk Pl

Kuva 13. Low fidelity, medium fidelity ja high fidelity -tasojen skematiikat. Low fidelity -skematiikoissa (a)
esitetdéin ainoastaan karkea siséllon jaottelu. Medium fidelity -skematiikoissa (b) esitetdén lisdksi kayttoliitty-
mékomponentit ja niiden toiminta harmaasavyissa. High fidelity -skematiikoissa (c) kdytetdsdn my0s alustavia
kuvia ja vérejd.

Tekstisisdlloltddn skematiikat ovat sekoitus lopullista sisdltoa (esimerkiksi nimet
tuotteet, yritys ja yhteystiedot navigaatiopalkeissa) ja vield tismentymaitonté siséltod, joka
esitetddn lorem ipsum -tekstind (ks. Brown, 2004). Lisdksi skematiikoissa voi olla sisil-
toesimerkkejé ja lisdselityksid sivuston toiminnasta (Newman & Landay, 2000).

Newmanin ja Landayn (2000) haastattelemista 11 verkkosuunnittelun ammatti-
laisesta kaikki kéyttivdt skematiikkoja. Skematiikkojen ymmarrettdvyydestd ja niiden

esitystavasta asiakkaille ei liene kokeellisia tutkimustuloksia, mutta erditd pitkdén alalla
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toimineiden asiantuntijoiden suosituksia on koottu taulukkoon 5, jota kéytetdin vertailu-

kohtana, kun kuvataan Pleasen nykyisid (luku 4) ja kehitettyjd skematiikkoja (luku 8).

Taulukko 5. Ehdotuksia skematiikkojen tekoon koskien huomautusten merkitsemisté, kontekstin esittdmisté, yhtendi-
syyttd, sivun jakamista ja tekstisiséllon esittdmistd (vasen sarake) sekd nditd kasittelevit ldhteet (oikea sarake).

Ehdotus skematiikkojen tekoon Léhteitd

1. Kommentit ja muut huomautukset merkitéiin skematiikkoihin numeroina tai kirjaimi- ~Wodtke, 2003; Rosenfeld
na. Varsinainen notaatioteksti kirjoitetaan skematiikan reunaan. & Morville, 2002

2.Pienimuotoinen sivukartta tai osa siiti esitetdin skematiikkojen oikeassa reunassa Wodtke, 2003
tarjoamaan kontekstia siitd, mitd kohtaa sivustosta kuvataan.

3. Skematiikkojen yhtendisyyttd, selkeyttd ja ammattimaista vaikutelmaa lisitiéin kom- Rosenfeld & Morville,
ponenttikirjaston ja skematiikkapohjien (templates) avulla. 2002

4. Skematiikoissa niytetdan koko sivu, ei pelkdstidn ilman vieritysti nikyvé osa. Ilman  van Duyne ym., 2002
vieritysté ndkyvisté pois jadvén osan alkamiskohdan voi merkiti katkoviivalla.

5.Skematiikoissa esitetédn tekstisisélto mritellysti tilanteesta riippuen joko oikeana Brown, 2004
tai keksittyna tietona, symbolisesti tai lorem ipsum -merkintéitekstin avulla.

3.3.3 Storyboardit

Storyboardit eivit ole yhtd vakiintunut osa suunnitteluprosessia kuin sivukartta ja skema-
tiikat (Newman & Landay, 2000), mutta niitd on tutkittu aktiivisesti informaatiosuunnit-
telun tyokaluja kehitettiessd. Bailey ym. (2001) nostavat storyboardit informaatiosuun-
nittelun tarkeimmaiksi artefaktiksi. Niissd tiivistyy informaatiosuunnitteluprosessi myos
Busch-Geertseman ym. (2005) mallissa (kuva 12 edelld). Storyboardit sekoitetaan tai
samastetaan usein skenaarioihin (ks. Rosson & Carroll, 2002). Skenaario on tarinalli-
sempi kertomus, jonka kirjoittamisen apuna voidaan kdyttda storyboardeja — vastaavasti
skenaariot auttavat storyboardien piirtimisessa (Wodtke, 2003).

Stroyboardit esittdvdt kukin yhden toimintoketjun sivuston avaintoiminnalli-
suuksista (van Duyne ym., 2002). Ne ovat yleensd 3-5 kuvaruudun mittaisia esityksid
siitd, miten kayttdjd toimii sivustolla péddstikseen tavoitteeseensa (Newman & Landay,
2000). Stroyboardeissa esitetdén toimintoketjuun kuuluvat sivut, linkit, joilla siirrytdin
sivulta toiselle, sekd sisdltd, joka vaikuttaa kdyttdjan toimintaan (Newman & Landay,
2000). Ihmisten ja kontekstin siséllyttdiminen storyboardeihin helpottaa samastumista ja
empatian tuntemista, mutta voi viedd huomion pois kéyttoliittymésti (Truong, 2006).

Storyboardit voidaan korvata ldpikdynneilld (walkthroughs) eli kertomalla ske-
matiikkoja esiteltdessd, mitd kéyttdjén oletetaan kussakin sivupohjassa tekevin (Newman
& Landay, 2000). Wodtke (2003) suosii seinélle ripustettavia, skematiikkojen kaltaisia
sivupohjia (wall diagrams), joissa nuolet osoittavat siirtymii eri ndkymien vélill4. Seina-

diagrammit kuljetaan l4pi yhdessd asiakkaan kanssa keskustellen ja kommentoiden.
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3.4 Informaatiosuunnittelun tyokalut

Tyokalut vaikuttavat sithen, kuinka high fidelity- tai low fidelity -artefakteja informaatio-
suunnittelun aikana luodaan ja siten myds siihen, kuinka paljon asiakas kokee voivansa
vaikuttaa artefakteihin. Artefaktien esittdiminen paperilla valitaan, koska paperit ovat hel-
posti liikuteltavia ja asiakastapaamisissa jokainen voi tehdéd niihin muistiinpanoja ja etsid
kommentoitavia kohtia keskeyttiméttd muita (Cook & Bailey, 2005; Newman & Landay,
2000). Cook ja Bailey (2005) viittavét, ettd paperiversiosta saadaan enemmin palautetta
kuin séhkopostin liitteend 1dhetettdvista versiosta. Paperiluonnokset on yleensé heitettdva
roskiin, kun siirrytddn kdyttdmaan formaalia tyokalua, ja ndin paperisten ja digitaalisten
artefaktien viliin syntyy aukko (Bailey ym., 2001, Plimmer & Apperley, 2004).

Olsenin (2002) 52 verkkosuunnittelijalle tekemin kyselyn mukaan kdytetyimpid
ohjelmistotydkaluja ovat Vision ja OmniGrafflen kaltaiset diagrammityokalut sekd
HTML-tyokalut kuten Dreamweaver (taulukko 6). Monet ovat tyytyméttomié tydkalujen
ominaisuuksiin tehdéd kattavia muutoksia ja simuloida monimutkaisia toiminnallisuuksia
(taulukko 6). Teknisesti tarkat HTML-pohjaiset ja visuaalisesti tarkat graafiset tyokalut
vievit herkésti asiakkaiden huomion pois informaatiosuunnittelun ytimesta eli toiminnal-

lisuuksien ja sisdllon suunnittelusta karkealla tasolla (Plimmer & Apperley, 2004).

Taulukko 6. 52 verkkosuunnittelijan mielipiteitd suunnittelutydkaluista (Olsen, 2002). Vertailtavina olivat HTML-
pohjaisten, diagrammipohjaisten, graafisten, presentaatioihin tarkoitetuttujen seka ei-tietokonepohjaisten tyokalujen
ominaisuudet (vasen sarake). Kaikissa tyokaluissa ilmeni tyytyméttomyyttd aiheuttavia puutteita. Kokonaisuutena
tyytyvédisimpid olivat HTML-pohjaisten tydkalujen kéyttdjét. [ Suomennettu ja mukailtu].

HTML- Diagrammi- Graafiset Presentaatio  Ei-tietokone-
pohjaiset pohjaiset pohjaiset
esim. Dream- Esim. Visio esim. Photo-  esim. Power-  kynd, paperi
weaver shop Point jne.
Tyokalun kayttdjid 15/52 13/52 10/52 5/52 4/52
l.Sivujen.rakenteen suunnittelu on 90.1 % 69.3 % 778 % 100.0 % 87.5 9%
nopeaa ja helppoa
2.Muutosten teko sivuihin on nope- g o, 57.8% 61.1% 80.0 % 37.5%
aa ja helppoa
3.Koko sivuston laajgisten muutos- 43 3o, 15.4 % 16.7 % 60.0 % 25.0 %
ten teko on nopeaa ja helppoa
4.Ty6kalgllg voidaan  simuloida o3 (o, 53.9% 35.0 % 80.0 % 50.0 %
perustoiminnallisuuksia
5.Tydkalulla voidaan simuloida 933 % 15.4 % 35.0 % 20.0 % 3759%

monimutkaisia toiminnallisuuksia

6.Prototyypin esittiminen asiak-
kaille ja suunnittelutiimille on 83.4 % 50.0 % 95.0 % 100.0 % 100.0 %
helppoa tydkalun avulla

7.Tydkalu soveltuu Kéytettivyys- 7 70, 53.9% 50.0 % 50.0 % 87.5 %
testien tekoon

8.Tydkahn avulla voidaan tehdd g¢ 7o, 57.8 % 100.0 % 60.0 % 50.5 %
hyvinnékoisié artefakteja
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Alan tutkimus on l&htenyt viemédn informaatiosuunnittelua takaisin epdmuodol-
lista suunnittelua tukevien tyokalujen (informal design tools) kayttoon (Gedenryd, 1998;
Landay & Myers 1996). Tydkaluista useita on tutkimusasteella, esimerkiksi informaatio-
suunnitteluun keskittyvd DENIM (Newman & Landay, 2000; Lin ym., 2000, 2001, 2002;
kuva 14) ja sivukarttojen tekoon tarkoitettu Designer’s Outpost (Klemmer ym., 2000,
2001, 2002). Kun Lin ym. (2000) testasivat DENIMié seitsemén suunnittelijan kanssa,
sai DENIMin hyodyllisyys ja kyky ilmaista ideoita arvosanan 9, mutta kommunikointiin
asiakkaiden kanssa se koettiin liian karheaksi (arvosana oli 6.14, kun maksimi oli 10).

Visuaalista sanastoa voidaan kiyttdd informaatiosuunnittelun artefaktien luomi-
sessa sekd paperilla ettd tietokoneella. Wodtke (2003) sekéd Rosenfeld ja Morville (2002)
suosittelevat visuaalista sanastoa, jolla voidaan kuvata muun muassa sivu, sivupino tai
toiminnan ehdollisuus. Garrettin (2002b) visuaalinen sanasto (kuva 15) on rakennettu
mm. OmniGrafflen sisdén (ks. Brown, 2003), mutta sen yksi heikkous on, ettd silld ei
nykylaajuudessaan voi esittdd yhden sivun sisdistd toiminnallisuutta. Asiakkaille viesti-

miseen kuvauskieli voi olla hankala, koska se vaatii abstraktien symbolien opiskelua.

Tuote-
tiedot

Asen-
I: aloitus:

nus
A

jatkuu

lopetus: ]
B
Kuva 14. Ruutukaappaus epdgmuodollista suunnittelua Kuva 15. Esimerkkejd Garrettin visuaalisesta sanastosta:
tukevan DENIM-tyokalun kayttoliittyméasta sivu, sivupino, tiedosto, tiedostopino, toiminnan haarau-
(http://dub.washington.edu/denim/). tuminen sekd toiminnan jatkuminen (Garrett, 2002b).
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4 Informaatiosuunnittelu Please User
Experience Design Oy:ssi

Salainen

5 Tutkimuskysymykset

Tutkimuksessa haettiin vastauksia kolmeen padtutkimuskysymykseen ja niitd tarkenta-
viin kysymyksiin, jotka on esitetty taulukossa 7. Tutkimuksen aikana asiakkaille esitetyt
kysymykset 16ytyvit liitteistd 1-3.

Taulukko 7. Kolme tutkimuskysymystd (vasen sarake) ja niitéd tarkentavat kysymykset (oikea sarake).

Tutkimuskysymys Tarkentavat kysymykset

Mité mieltd asiakkaat ovat Pleasen proses- -  Onko Pleasen prosessin kulussa jokin episelva kohta?

sista ja menetelmistd? - Onko kaksi iteraatiokierrosta riittavasti?

- Tulisiko artefakteja kommentoida tapaamisessa ennemmin kuin
puhelimitse tai sahkopostitse?

Kokevatko asiakkaat ongelmia Pleasen -  Aiheuttavatko esimerkiksi linkitykset ja navigaatiopalkkien muo-
informaatiosuunnittelun artefaktien ym- dostuminen ymmartamisvaikeuksia?

. . . P : : 17 . . e e : b 3
martdmisessd ja kommentoinnissa’ - Onko asiakkaille selvédd, mitd informaatiosuunnittelun artefakteissa

tulee kommentoida ja mité ei?

Miten asiakkaat toivoisivat Pleasen pro- -  Tulisiko asiakkaille tarjota visuaalisia artefakteja aikaisemmin tai
sessia, menetelmié ja artefakteja kehitetts- tulisiko skematiikoista kehittdd enemmén high fidelity -tasoisia?
vén?

- Tulisiko sivukartassa ja skematiikoissa kayttdad véreja tai simuloin-
timahdollisuutta?

- Tulisiko kéyttdi storyboardeja toiminnallisuuksien kuvaukseen?

- Tulisiko loppukéyttdjid ja kilpailijoita tutkia enemmaén?

6 Menetelmat

6.1 Tutkimuksen toteutus
Tutkimus eteni kahdessa vaiheessa. Ensimmaéisessé vaiheessa tehtiin verkkokysely Plea-
sen nykyisille ja aiemmille asiakkaille sekd haastateltiin yhden tarkasteltavan verkkopro-
jektin kolme asiakasedustajaa. Haastatteluissa ja verkkokyselyssd kéytettiin pitkalti sa-
moja kysymyksid, jotta niistd saataisiin toisiaan tukevaa dataa. Haastattelujen, kyselytut-
kimuksen sekd alan aiempien tutkimustulosten perusteella kehitettiin Pleasen prosessi-
mallia, menetelmid ja artefakteja. Tutkimuksen toisessa vaiheessa uutta prosessimallia,
menetelmid ja artefakteja sovellettiin yhdessd verkkoprojektissa. Projektin yhteydessi
haastateltiin asiakkaan edustajat, jotta saataisiin palautetta kehitystyon tuloksista.
Molempien vaiheiden haastattelut olivat puolistrukturoituja. Ne nauhoitettiin

mp3-soittimelle (Creative Zen Nano Plus). Tallennetut &énitiedostot (wav) siirrettiin
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mp3-soittimesta tietokoneelle (Fujitsu Siemens Amilo L 6820 ja Acer TravelMate 2410).
Haastattelut kuunneltiin ja litteroitiin mediantoisto-ohjelman avulla (Windows Media
Player 10). Tarkasteltavien verkkoprojektien aikana kertyneet materiaalit (s&hkopostit,
asiakkaalle ldhetetyt muistiot ja artefaktit) tallennettiin Pleasen kdytdntdjen mukaisesti.
Naéistd materiaaleista etsittiin projekteissa ilmenneitd ongelmanratkaisutilanteita ja asiak-

kaiden esittdmid kysymyksid, jotka eivit nousseet esiin haastatteluissa.

6.1.1 Verkkokysely
Kyselytutkimus tehtiin verkossa, jotta vastaajat voisivat tehdd sen valitsemanaan ajan-
kohtana ja jotta valtyttdisiin tekijan henkilokohtaiselta vaikutukselta vastauksiin. Liséksi
verkkokysely on puhelin- ja postituskyselyd nopeampi ja edullisempi (Weiss, 2005).
Verkkokyselyssi (liite 1) kdytettiin avoimia ja rasti ruutuun -kysymyksid seké viisiastei-
sia Likert-skaaloja. Kysely pyrittiin pitimaéan lyhyend, silld yli 30 kysymysté ja 55 hiiren
painallusta pitkien verkkokyselyiden on todettu laskevan vastausprosenttia (Weiss,
2005). Ensimmadiselld sivulla vastaajista keréttiin taustatiedot. Heiddn ikdnsd kysyttiin
vastausvaihtoehdoin (20-29 vuotta jne.), jotka muodostettiin suomalaisten ikdryhmien
internetin kayttoa késittelevén tutkimuksen (Tilastokeskus/Simpura, 2005) mukaan.
Kysely toteutettiin Pleasen palvelimelle PHP-, HTML- ja CSS-kielilld. Se testat-
tiin Internet Explorer ja Mozilla Firefox -selaimilla sekd Windows- ettd Mac OS X -
alustoilla Pleasella ja yhdessi asiakasyrityksessd. Kysely kirjoitti vastaukset tekstitiedos-
toon (txt), josta ne luettiin analysoitaviksi SPSS 13.0 -ohjelmaan. Kysely tarkisti PHP-
skriptilld, ettd kaikkiin kysymyksiin oli vastattu ennen siirtymisti seuraavalle kysymyssi-
vulle ja ennen kyselylomakkeen 1dhetystd. Néin valtyttiin epatdydellisiltd vastauksilta.
Verkkokysely oli avoinna 11.12.2006-9.1.2007. Sen vastaanottajia olivat Plea-
sen asiakkaat, joilla oli kokemusta sivukartasta ja skematiikoista verkkoprojektissa Plea-
sen kanssa. Avauspdivdnd vastaanottajille ldhetettiin sdhkopostitiedote kyselysté ja linkki
sen aloitussivulle. Tiedote ldhetettiin henkilokohtaisesta yrityssdhkdpostista, minkéd tar-
koitus oli kiertdd vastaanottajien roskapostisuodattimia. Muistutus kyselystd ldhetettiin
22.12.2006 niille, jotka eivét vield olleet vastanneet, silld yhden muistutuksen on todettu
nostavan vastausprosenttia (Mao ym., 2001). Kaksoisvastauksilta ja kohderyhmén ulko-
puolelta tulevilta vastauksilta valtyttiin ldhettdmalla tieto kyselystd vastaanottajille henki-
l6kohtaiseen sdahkopostiin. Tarvittaessa vastaajien mukanaolo Pleasen kanssa tehdyssd

projektissa voitiin tarkistaa kysytyn yrityksen nimen ja vastaajan tittelin perusteella.
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Tieto kyselystd ldhetettiin yhteensd 38 yritykseen, ja vastaanottaneita henkiloitd
oli 80. Yksi ldhetetyistd viesteistd ei tavoittanut vastaanottajaa, koska Pleasen asiakastie-
doissa ollut sdhkopostiosoite ei ollut endd toiminnassa. Ensimmadiseen ldhetykseen tuli
viisi automaattista poissaolovastausta ja muistutuslédhetykseen yhdeksén, kaikki eri hen-
kiloiltd. Yhteensd vastauksia saatiin viidestétoista eri yrityksestd 18 henkiloltid. Vastaus-
prosentti perille menneistd 79 ldhetyksesté oli 22,7 % ja koko ajan tavoitettavissa olleista
65 henkilostd 28 %. Vaikka palkkioiden on todettu nostavan vastausprosenttia (Weiss,
2005), ei vastaajia haluttu motivoida palkkioin, jotta asiakkaat eivdt muokkaisi vastauk-

siaan palkkion toivossa sellaisiksi, joita he olettavat Pleasen haluavan kuulla.

6.1.2 Ensimmiisen vaiheen haastattelut ja verkkoprojekti

Ensimmadisessd vaiheessa tarkasteltu verkkoprojekti oli kotisivujen uudistus kemian raa-
ka-aineita toimittavalle yritykselle, joka toimii Suomen liséksi Baltiassa, Venéjilld, Kii-
nassa ja Intiassa. Suunnittelun yhtend haasteena olikin sivuston toimivuus eri maissa,
erityisesti kyrillisilld ja kiinalaisilla kirjaimilla. Uudistus aloitettiin lokakuussa 2006 ja
suomen- ja englanninkielisen version julkistus oli tammikuun 2007 puolivélissd. Verk-
kosivusto toteutettiin vapaan ldhdekoodin sisdllonhallintajérjestelméddn. Suunnittelun
alettua péétettiin uudistaa lisdtyond myos yrityksen n. 10 000 tuotteen tuotetietokanta ja
sithen kohdistuvat hakutoiminnallisuudet sivustolla.

Verkkoprojektiin liittyi kolme haastattelua, jotka suoritettiin asiakkaan toimiti-
loissa 12.12.2006, kun Pleasen informaatio- ja visuaalinen suunnittelu oli hyvéksytty ja
tekninen toteutus oli alkamassa. Haastateltaviksi valittiin asiakkaan kuusihenkisen pro-
jektitiimin eri rooleista kolme henkilod. Haastateltaville 1ahetettiin haastattelukysymykset
(ks. liite 2) kaksi tyopdivdd ennen haastatteluja, jotta he voisivat kokea olonsa rennom-
miksi ja varmemmiksi haastattelutilanteessa. Kaikki haastateltavat olivat oma-
aloitteisesti tulostaneet kysymykset mukaansa haastatteluun, vaikkeivit seuranneetkaan

niistd haastattelun etenemistd. Haastattelut kestivét tapauskohtaisesti 30—45 minuuttia.

6.1.3 Toisen vaiheen haastattelut ja verkkoprojekti

Tutkimuksen toisen vaiheen verkkoprojekti, jossa kehitettyd prosessimallia, menetelmid
ja artefakteja sovellettiin, oli kansainvilisesti tunnettuja vaatemerkkejd valmistavan suo-
malaisyrityksen sivuston uudistus. Suomen liséksi sivustosta tehtiin suppeammat kieli-
versiot ruotsiksi, englanniksi, saksaksi ja vendjdksi. Verkkoprojektin haasteena oli eri

vaatebriandien mallistojen esittiminen sekd sivuston suunnittelu siten, ettd nithin voidaan
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my6hemmin kytked tuotetietokanta ja verkkokauppa. Uudistus aloitettiin helmikuussa
2007 ja ensimmadisen version julkistus suunniteltiin elokuulle 2007. Sivusto toteutettiin
tuotteiden esittelyn osalta kdyttden Flash-teknologiaa, joka on perinteistda HTML:44 in-
teraktiivisempi ja asettaa siten lisdhaasteen artefaktien kyvylle kuvata toiminnallisuutta ja
vuorovaikutusta asiakkaalle ymmarrettavésti. Sekd Flash-komponenttien etti HTML-
muotoisen siséllon ylldpito toteutettiin kaupalliseen siséllonhallintajarjestelméén.
Verkkoprojektiin liittyi yksi kolmen hengen ryhmédhaastattelu (kesto n. 45 mi-
nuuttia; ks. liite 3) Pleasen toimitiloissa. Haastattelu suoritettiin 26.3.2006, kun Pleasen
informaatiosuunnittelu oli saatu pdatokseen ja ensimmdiset visuaalisen suunnittelun arte-
faktit oli tehty. Lopulliset layoutit eivét kuitenkaan olleet valmiit (vrt. verkkoprojekti 1),
silld niiden tekoa lykittiin asiakkaalla samanaikaisesti kdynnissd olleiden yrityksen visu-
aalisen ilmeen kilpailuttamisen takia. Haastattelu suoritettiin ryhmaissé, jotta saataisiin
aikaan keskustelua tehdysta kehitystyostd. Hyviksytty sivukartta ja skematiikat heijastet-
tiin videotykilld seinille keskustelun tueksi. Kysymyksié ei ldhetetty haastateltaville etu-

kidteen, jotta he eivit etukéteen suunnittelisi keskendén, mitd kukin sanoo.

6.2 Analyysimenetelmat

Verkkokyselyn vastausten analyysi

Verkkokyselyn tulokset analysoitiin non-parametrisin tilastollisin testein, silld vastausten
maérd oli alle 30 ja kdytetyt muuttujat diskreettejd. Taustatietietojen analysoinnissa yri-
tykset ryhmiteltiin toimialoittain ja vastaajien tittelit seké roolit projektin aikana ja ny-
kyisin ryhmiteltiin tyotehtdvittdin avoimien vastausten perusteella. Muodostettujen ryh-
mien kokoja verrattiin kussakin kysymyksessd y’-testilli. Rasti ruutuun -kysymysten
(sukupuoli, ikd, koulutusala, koulutustausta ja aiempi kokemus verkkoprojekteista) vas-
tausvaihtoehtojen frekvenssejd verrattiin niin ikdén x’-testilla.

Kunkin artefaktin tuttuusmainintojen frekvenssit laskettiin yhteen ja niitd verrat-
tiin yhdessi ja pareittain y>-testilld. Hyddyllisid artefakteja jokainen vastaaja sai nimetd
kaksi, ja nimedmisfrekvenssit laskettiin yhteen artefakteittain. Hyddyllisyysfrekvensseja
verrattiin keskenéén sekd artefaktien tuttuusfrekvenssien kanssa ’-testilla.

Likert-skaaloja kiytettiin kysyttdessd projektin kulun selkeyttd, kommentointi-
kierrosten méarda, verkkoprojektin eri ominaisuuksien tirkeyttd, sivukartan ja skematiik-
kojen ymmarrettdvyyden ja kommentoinnin helppoutta, eri parannusehdotusten kanna-
tusta sekd kokonaistyytyviisyyttd projektiin. Viisiasteisten Likert-skaalojen analysoin-

nissa vastausvaihtoehdoista ryhmiteltiin yhteen kolmen ensimmaiisen vaihtoehdon (esim.
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tdaysin eri mieltd, jokseenkin eri mieltd, en osaa sanoa) sekéd kahden viimeisen (esim.
Jjokseenkin samaa mieltd, tiysin samaa mieltd) frekvenssit. Frekvenssejd verrattiin y*-
testilld. Vaihtoehdot ryhmiteltiin, koska kyselyssa haluttiin selvittdd ennemmin asiakkai-
den mielipiteiden yleisid linjoja kuin vertailla niiden vivahteita. Kaikki viisi vaihtoehtoa
haluttiin kuitenkin tarjota vastaajille, jotta heidédn olisi helpompaa 10ytdd omaa kantaansa
kuvaava vaihtoehto. Vastausvaihtoehdot esitettiin verkkokyselylomakkeessa HTML-
kielen diskreetteind valintapainikkeina (radiobuttons), koska HTML:ssd ei ole valmista
lomake-elementtid jatkuville muuttujille.

Mieluisinta kommentointi- ja avunkysymistapaa koskevien vastausvaihtoehtojen
frekvenssejd verrattiin Xz-testilléi. Lisdksi mieluisimman kommentointitavan osalta vas-
taajat jaoteltiin kahteen ryhméén sen perusteella, oliko heilld aiempaa kokemusta verk-
koprojekteista vai ei. Ryhmien frekvenssejd verrattiin Mann-Whitney U -testilld. Muissa

kysymyksissd ryhmien vilisid vertailuja ei tehty ryhmien pienten frekvenssien takia.

Haastattelujen analyysi

Ensimmadisessd vaiheessa litteroiduista haastatteluista poimittiin vastaukset, ja ne ryhmi-
teltiin yhteen kyselytutkimuksen vastaavia kysymyksid koskevien tulosten kanssa. Liséak-
si haastatteluista poimittiin lainauksia selkiyttiméén verkkokyselyn kvantitatiivisia tu-
loksia. Tutkimuksen toisen vaiheen litteroidusta ryhméhaastattelusta poimittiin kuhunkin

haastattelukysymykseen kuuluvat vastaukset ja lainaukset.

Prosessin, menetelmien ja artefaktien kehitys
Prosessin, menetelmien ja artefaktien kehitys aloitettiin Pleasen suunnittelijoiden ideoin-
titapaamisessa 24.1.2007. Tapaamisessa esitettiin ensin videotykiltd PowerPointiin koo-
tut tulokset kyselytutkimuksesta ja haastatteluista. Sen jdlkeen Pleasen tyontekijét tarkas-
telivat seindtauluja, joissa oli kuvia ja esimerkkejd teoreettisessa tarkastelussa esitetyisti
prosessimalleista, menetelmisté ja artefakteista sekd informaatiosuunnittelun tyokaluista.
Kuvien lomassa oli kysymyksii ja selityksid, joiden tarkoitus oli kyseenalaistaa nykyiset
kdytdnnot ja ohjata tarkkaavaisuus kuvissa olennaisiin kohtiin. Seinétaulut esiteltiin suul-
lisesti, mink& jélkeen jokainen kommentoi seinédtauluja omaan tahtiinsa liimaamalla pu-
naisia tarralappuja ilmaisemaan idean kannatusta ja sinisié tarralappuja ilmaisemaan vas-
tustusta. Tarralappuihin sai kirjoittaa kysymyksid ja kommentteja. Lopuksi kommentit
kaytiin lapi ja keskusteltiin siitd, mitd parannusehdotuksia otetaan kayttoon.

Axuren ja DENIMin kokeiluversiot oli asennettu tietokoneelle (Acer TravelMa-

te 2410) testattaviksi, ja muiden ohjelmien (mm. OmniGraffle, Visio, Inspiration,
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SmartDraw) esittelyihin péési tutustumaan ideointitapaamisessa niiden verkkosivuilla.
Liséksi Pleasen informaatiosuunnittelijat testasivat Axurea, DENIMid, Inspirationia ja
SmartDraw’ta sivukartan ja skematiikkojen teossa ideointitapaamisen jilkeen.
Ideointitapaamisen, verkkokyselyn ja haastatteluiden perusteella muotoiltiin uu-
det suositukset informaatiosuunnittelun prosessista, menetelmisti ja artefakteista (luku
8). Ne esitettiin Pleasen henkilokunnalle PowerPointilla 9.2.2007. Tapaamisessa keskus-
tellun perusteella tehtiin viimeiset muutokset ennen kuin kehitystyon tuotokset otettiin

kayttoon tutkielman toisessa vaiheessa tarkastellussa verkkoprojektissa.

7 Tulokset 1: Asiakkaiden mielipiteet
nykyisista kaytdnnoista

Salainen

8 Kehitetty prosessi, menetelmat ja artefaktit

Salainen

9 Tulokset 2: Asiakkaiden mielipiteet
kehitetyistd kaytannoista

Salainen

10 Pohdintaa

10.1 Tutkielman tarkoitus
Tutkielman tarkoitus oli kehittdd Pleasen informaatiosuunnittelun prosessia, menetelmia
ja artefakteja. Kehitystyon tavoitteena oli kasvattaa asiakkaiden tyytyvdisyyttd projektei-
hin(vrt. Cronin, 2005) seké vdhentdd artefaktien ymmaértdmisongelmista johtuvia aikatau-
lujen ja budjetin ylityksid (vrt. Lu & Lee, 2005). Tutkielmalla haluttiin nostaa esiin in-
formaatiosuunnittelun kdyténtdjen ja merkintdtapojen kehittdmisen tirkeys (vrt. Saddler,
2001; Busch-Geertsema ym., 2005) asiakkaiden kannalta, mikd on tdhén saakka ollut
hyvin véhén tutkittu verkkosuunnittelun osa-alue (vrt. Lowe & Eklund, 2002).

Tehdyn kehitystyon ratkaisuja voidaan soveltaa verkko- ja informaatiosuunnitte-

lussa muuallakin, vaikka tutkielmassa ei pyrittykdén standardisoimaan informaatiosuun-
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nittelun nimeémis- ja merkintétapojen moninaisuutta tai verkkoprosessien kulkua muu-
toin kuin Pleasella. Standardisoiminen liian varhaisessa vaiheessa, kun informaatiosuun-
nittelun alan vield hakee muotoaan, voisi haitata uusien kayttoliittymératkaisujen 16yté-
misté ja alan kehittdmista (ks. Garrett, 2002a; Nielsen, 1993).

Kehitystyon kautta pyrittiin rakentamaan artefakteista kaikille sidosryhmille so-
pivia (vrt. Burdman, 1999), jotta asiakkaan ei tarvitsisi maksaa artefaktien radtaloimiseen
kaytettdvistd ajasta. Tamd ratkaisu ristedd muun muassa Rosenfeldin ja Morvillen
(2002), Bryan-Kinnsin ja Hamiltonin (2002) seké Ericksonin (1995) ndkemyksen kanssa,
jonka mukaan eri sidosryhmille olisi suositeltavaa tehdd omat artefaktinsa.

Kayttamalld asiakkaille selkedd suunnitteluprosessia, menetelmid ja artefakteja,
Please pyrkii asiakasluottamuksen kasvuun. Asiakasluottamuksen avulla Please voi ta-
voitella asemaa asiakkaidensa strategisena partnerina ja liikketoiminnan ymmartijané (vrt.
Foote, 2003). Luottamuksen ja strategisen partnerisuhteen avulla suunnittelutoimistoilla
on mahdollisuus kasvattaa asiakasprojekteista saamaansa tuottoa, kun asiakas uskaltaa

tilata suurempia projekteja ja antaa enemmain suunnitteluvapautta (ks. Foote, 2003).

10.2 Tulosten ja kehitystyon tarkastelua

Salainen

10.3 Tutkielman rajoitukset ja jatkokehitystarpeet

Salainen

10.4 Yhteenveto ja johtopaitokset

Salainen
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Lute 1. Verkkokyselylomake

Kuva: Kyselylomakkeen aloitusndkyma asiakkaille verkossa.

Asiakaskysely

Auta kehittam&an Pleasen informaatiosuunnittelual

Taman kyselyn tarkoituksena on kehittad Pleasen toimintatapoja erityvisesti informaatiosuunnittelussa.
Kysely on osa Pleaselle tehtavad kognitiotieteen pro gradu -tutkielmaa.

Kasittelemme ja sailvtamme vastaukset luottamuksellizesti. Henkildtietoja ja yritvksen nimes emme
julkaise missaan yhteydessa,

Taustatiadet | “erkkosuunnittelu | Siukartta Ja skematiikat | Parannusehdotuksia
Taustatiedot

Yrityksen nimi

Tittelisiftydnimikkeesi

yrityksessd
Sukupuali O nainen
mies
Ik Oa0-29
O an-39
O 40-49
O 50-50
O BO tai yli
Mikd onfoli roolisi Pleasen kanssa tehdyssd verkkosivujen suunnitteluprojektissa? [se]

Auta kehittdméaédn Pleasen informaatiosuunnittelua!

Tamin kyselyn tarkoituksena on kehittdd Pleasen toimintatapoja erityisesti informaatiosuunnitte-
lussa. Kysely on osa Pleaselle tehtdvéa kognitiotieteen pro gradu -tutkielmaa.

Kasittelemme ja sdilytdimme vastaukset luottamuksellisesti. HenkilGtietoja ja yrityksen nimeéd em-
me julkaise missdin yhteydessa.

Taustatiedot

- Yrityksen nimi
- Tittelisi/tyonimikkeesi yrityksessa
- Sukupuoli
Nainen
Mies
- Ika
20-29
30-39
40-49
50-59
60 tai yli
- Mika on/oli roolisi Pleasen kanssa tehdyssd verkkosivujen suunnitteluprojektissa?
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Liitteet

- Mika on roolisi Pleasen kanssa tehdyn verkkosivuston ylldpidossa nykyisin?
- Koulutustausta

- Koulutusaste
Yliopisto
Ammattikorkeakoulu
Muu, mika
Koulutusala
- Oletko opiskellut jotakin seuraavista aloista (rastita kaikki, jotka sopivat)
Verkkosuunnittelu
Ohjelmistotuotanto
Markkinointiviestinta
- Olitko ennen Pleasen kanssa tehtyd projektia osallistunut muihin verkkosivujen suunnitte-
lu-/uudistusprojekteihin?
kylla
en
- Jos vastasit kylla, niin kerro tarkemmin, mihin projekteihin olet osallistunut (esim. sivus-

ton nimi tai www-0soite)

Yleista verkkosuunnittelusta

- Mitka seuraavista menetelmisté olivat sinulle tuttuja ennen Pleasen kanssa tehtyd projek-

tia? Rastita kaikki, jotka sopivat.
Sivukartta
Skematiikat eli sivupohjien rautalankamallit
Layoutit
Prorotyypit
Skenaariot eli kuvaukset, kuinka esimerkkikéyttdja kayttasd sivustoa
Esimerkkikéyttdjien kuvaukset eli personas
”Sarjakuvana” esitetyt sivuston toiminnallisuudet eli storyboardit
Jotkin muut, mitka?
- Mitka kaksi menetelmdd edelld mainituista ovat mielestési hyodyllisimpid?
- Oliko sinulla Pleasen kanssa tehdyn projektin alussa ja sen aikana selked késitys siitd, mi-

ten suunnitteluprosessi etenee?

Ei, tdysin eri mieltd

Jokseenkin eri mieltd

En osaa sanoa

Jokseenkin samaa mieltd

Kyll4, tdysin samaa mielté

- Pleasen verkkoprosessiin kuuluu kaksi iteraatiokierrosta sekd sivukartan, skematiikkojen

ettd layoutien osalta. Ehditkd mielestdsi kommentoida kahden kierroksen aikana tarpeek-
si?

Ei, tdysin eri mieltd

Jokseenkin eri mieltéd

En osaa sanoa

Jokseenkin samaa mieltd

Kylla, tdysin samaa mieltd

Jos olisit saanut valita, niin kuinka monta kertaa olisit halunnut kommentoida sivu-

karttaa, skematiikkoja ja layoutia?
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- Mika on mielestési tiarkeda verkkosivujen suunnitteluprojektissa?

Liitteet

1 Téysin 2 Jokseenkin 3 En osaa 4 Jokseenkin 5 Erittdin
merkitykse- merkitykse- sanoa tarkedd tarkedd
tonta tontd
Edullisuus 9] 0] 9] 0] 9]
Nopeus @) O @) O O
Muutosten tekemisen helppous @) o) @) o) @)
Viimeistellyn nékoinen loppu-
tulos mahdollisimman aikaises- (@) O (@) O (@)
sa vaiheessa
Yrityksenne asiakkaiden tar-
peiden tutkiminen O O O O O
Kilpailijoidenne sivujen analy-
sointi O O O O O
Jokin muu, miki
Sivukartta ja skematiikat
- Sivukartan ja skematiikkojen ymmarrettivyys
1 Téysin eri 2 Jokseenkin | 3 En osaa 4 Jokseenkin | 5 Tdysin
mieltd eri mieltd sanoa samaa mieltd | samaa mieltd
Sivukarttaa oli helppoa lukea. @) o) @) o) @)

Skematiikkoja oli helppoa
lukea.

O

@)

O

0]

@)

Skematiikoissa navigaatiopalk-
kien linkit oli helppoa péitelld
sivukartan perusteella.

Skematiikoissa oli selvia,
mitk4 sanat tai kuvat toimivat
linkkin4.

Skematiikoissa oli selvid,
mihin merkityt linkit vievit.

Oli selvéd, mitéd sivukartassa
tuli kommentoida

Oli selvéd, mitd skematiikoissa
tuli kommentoida.

0/0|0| O

ORNCRNORENG)

0O/o0|0| O

O/o/0| O

0O/0|0O0| O

Sivukartan hyviksymisen
jélkeen oli selvéd, miti sisdltod
verkkosivustollemme kirjoite-
taan.

O

O

O

O

O

Skematiikkojen hyvéksymisen
jélkeen oli selvéd, mité siséltod
verkkosivustomme kullekin
sivulle kirjoitetaan.

- Kommentoin sivukarttaa ja skematiikkoja mieluiten
tapaamisessa kasvotusten

puhelimitse
sahkopostitse

- Jos olisin tarvinnut apua/kun tarvitsin apua sivukartan ja skematiikkojen kommentoimi-

seen tai lukemiseen, mieluisin tapa saada apua olisi
kysyé kasvotusten seuraavassa tapaamisessa

puhelimitse
sahkopostitse

lukea itse ohjeesta
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Parannusehdotuksia

Liitteet

- Miten Please voisi mielestdsi parhaiten kehittdd verkkosivujen sisdllon, rakenteen ja toi-
minnallisuuksien esittdmistd?

1 Téysin eri
mieltd

2 Jokseenkin
eri mieltad

3 En osaa
sanoa

4 Jokseenkin
samaa mieltd

5 Taysin
samaa mieltd

Kaikki alasivut voisi piirtdd
auki skematiikoissa.

O

0]

O

@)

O

Skematiikoissa voisi kuvata
vield enemman sisdllén muo-
toiluja (esim. mitké tiedot
esitetdén listassa ja mitkd tau-
lukossa)

O

0]

0

O

Sivuston toiminnallisuudet
kuten lomakkeiden ldhettdmi-
sen voisi piirtdd auki "sarjaku-
viksi".

Sivujen toiminnallisuutta pitdisi
voida simuloida (ndhdé, miti
tapahtuu, kun linkkejé ja pai-
nikkeita klikataan).

Skematiikoissa voisi kdyttaa
vérejd esimerkiksi linkkien
erotteluun ja ryhmittelyyn.

Jotenkin muuten, miten?

- Kuinka tyytyvéinen olet Pleasen kanssa tehtyyn projektiin ja sen lopputuotoksiin?

Tyytymiton

Jokseenkin tyytymaéton

En osaa sanoa

Kohtuullisen tyytyvédinen
Erittdin tyytyvdinen
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Liitteet

Liite 2. Ensimmaisen vaiheen
haastattelukysymykset

Taustatiedot

- Miti tehtdviisi kuuluu yrityksessi?

- Miten kuvailisit rooliasi yrityksenne verkkosivujen suunnittelu- / uudistusprojektissa?

- Millaisen arvelet roolisi olevan jatkossa yrityksen verkkosivujen kehittimisessa ja ylléapi-
dossa?

- Millainen on koulutustaustasi? (akateeminen vs. ei-akateeminen, markkinointia? viestin-
tad? verkkosuunnittelua? ohjelmistosuunnittelua?)

- Oletko osallistunut Pleasen kanssa tehtyd projektia muihin verkkosivujen suunnittelu-
/uudistusprojekteihin? Mihin?

Verkkosuunnittelu

- Mistéd verkkosuunnittelun menetelmisté ja tuotoksista olivat sinulle tuttuja ennen Pleasen

kanssa tehtyé projektia?
sivukartta
sivupohjien rautalankamallit eli skematiikat
layoutit
prototyypit
skenaariot
esimerkkikéyttdjien kuvaukset eli persoonat
”sarjakuvana” esitetyt sivujen toiminnallisuudet eli storyboardit
Jotkin muut — mitkd?

- Mitka menetelmistd olivat mielestisi erityisen hyodyllisid?

- Oliko sinulla Pleasen kanssa tehdyn projektin alussa ja sen aikana selked késitys siitd, mi-
ten suunnitteluprosessi etenee? Jos jokin oli epaselvdd, niin mika?

- Oliko kaksi iteraatiokierrosta mielestdsi sopiva mddrd sivukartan, skematiikkojen ja
layoutin  kommentointiin?  Olisitko  halunnut péédstd kommentoimaan enem-
mén/vihemméan?

- Mikéa on mielestési tarkedd verkkosivuja suunniteltacssa?
edullisuus
nopeus
muutosten tekemisen helppous
viimeistellyn nidkdinen lopputulos mahdollisimman aikaisessa vaiheessa
yrityksesi asiakkaiden tarpeiden tutkiminen
sivujen testaus yhdessé yrityksesi asiakkaiden kanssa
kilpailijoiden sivujen analysointi
yrityksen vanhojen sivujen analysointi
Jokin muu, mika?

Sivukartta ja skematiikat

- Oliko sivukarttaa ja skematiikkoja mielestdsi helppoa lukea ja kommentoida?

- Oliko sinulle selvié, miké tarkoitus sivukartalla ja skematiikoilla on?

- Oliko sinulle sivukartan ja skematiikkojen hyvéksymisen jilkeen selvdd, mitd sisdltod
verkkosivuille tiaytyy luoda? Enté oliko selvad, miti tietoa ja miten verkkosivuillanne tulee
olemaan?

- Oliko skematiikoissa/sivukartassa jotakin, joka oli epdselvésti ilmaistu tai muuten hanka-
laa ymmartdd? Esim. mitkd ovat linkkeja tai mitd tapahtuu, kun linkkejé/nappuloita klika-
taan.

- Mik4 on mielestési paras tapa kommentoida sivukarttaa ja skematiikkoja?

tapaamisessa kasvotusten

puhelimitse
sdahkopostitse
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- Olisitko kaivannut enemmain apua tai ohjeita sivukartan ja skematiikkojen kommentoimi-
seen? Mika olisi mieluisin tapa kysyd apua?
kasvotusten seuraavassa tapaamisessa
puhelimitse
sahkopostitse
lukea itse ohjeesta

Parannusehdotuksia

- Miten Please voisi mielestdsi parhaiten kehittdd verkkosivujen siséllon, rakenteen ja toi-

minnallisuuksien esittdmista?
Kaikki alasivut voisi piirtdd auki skematiikoissa.
Skematiikoissa voisi kuvata vield enemmén siséllén muotoiluja (esim. mitka tiedot esitetdéin taulukos-
sa tai listassa).
Toimintaketjut voisi piirtdd sarjakuviksi.
Toiminnallisuutta pitdisi voida simuloida (ndhdd, miti tapahtuu, kun nappuloita ja linkkejé painetaan).
Skematiikoissa voisi kayttdd virejd esimerkiksi linkkien erotteluun ja ryhmittelyyn.
Voisi esittdd enemmén perusteluja tehdyille ratkaisuille.

- Oletko tyytyviinen Pleasen kanssa tehtyyn projektiin ja sen lopputuotoksiin?
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Liite 3. Toisen vaiheen haastattelukysymykset

Taustatiedot

Mitd tehtaviisi kuuluu yrityksessa?

Miten kuvailisit rooliasi yrityksenne verkkosivujen uudistusprojektissa?

Kuuluuko koulutukseesi markkinointia, viestintdé, verkkosuunnittelua tai ohjelmistosuun-
nittelua?

Oletko osallistunut Pleasen kanssa tehtyd projektia muihin verkkosivujen suunnittelu-
/uudistusprojekteihin? Mihin?

Millainen on roolisi jatkossa yrityksenne verkkosivujen kehittimisessa ja yllapidossa?

Verkkosuunnittelu

Mitkd tdhdn mennessd kdytetyistd verkkosuunnittelun menetelmistd ja tuotoksista (sivu-
kartta, skematiikat, persoonat, mielikuvataulut, layoutit) olivat sinulle tuttuja ennen Plea-
sen kanssa tehtya projektia?

Oliko sinulla Pleasen kanssa tehdyn projektin alussa ja sen aikana selked késitys siitd, mi-
ten suunnitteluprosessi etenee ts. mitd Please kulloinkin tekee ja mitd vastuullesi kuuluu
kussakin vaiheessa? Mika oli mahdollisesti epaselvaa?

Koitko médrittelytapaamisessa luonnostellut persoonakuvaukset hyddyllisiksi? Miksi?
Koitko, ettd projektin alussa jaetusta ABC:std oli hyotyd suunnitteluprosessin etenemisen
seuraamisessa/ymmartdmisessa?

Koitko, etté projektin alussa oli hyvé nédhdd visuaalista maailmaa (mielikuvataulut), ja ettd
visuaalisuutta tehtiin osittain informaatiosuunnittelun kanssa péillekkdin? Auttoiko visu-
aalisuus ndkeméaén skematiikat elavampind?

Oliko kaksi iterointikierrosta mielestdsi sopiva mééra sivukartan ja skematiikkojen kom-
mentointiin? Olisitko halunnut paéstd kommentoimaan enemmén/vihemman?

Sivukartta ja skematiikat

Mikaé tarkoitus sivukartalla ja skematiikoilla mielestdsi on? Oliko sinulle selvéé, miksi ne
tehdddn osana verkkosivujen uudistusprojektia?

Oliko sivukarttaa ja skematiikkoja mielestési helppoa lukea ja kommentoida? Oliko jokin
kommentoinnissa epéselvai?

Seuraatko sivukartan ja skematiikkojen esittelyd mieluummin videotykiltd vai paperilta?
Sivukarttaa ja skematiikkoja muokattiin tapaamisessa suoraan kommenttien perusteella —
selkeyttikd tdiméd mielestdnne niiden ymmaértdmistd? Koitteko tapaamisessa muokkauksen
tehokkaana tyGtapana?

Oliko mielestdsi parempi kdyda skematiikat 14pi tapaamisessa vai sdahkopostitse? Oliko
skematiikkojen 1épi kdymisestd tapaamisessa apua?

Olivatko sivukartassa kéytetyt symbolit selkeiti?

Oliko sivukartan ja skematiikkojen varikoodaus selked?

Auttoivatko vérit ja skematiikoissa mielestdsi hahmottamaan, kuinka eri sivut voivat kdyt-
téd samaa sivupohjaa?

Auttoiko skematiikkojen oikeassa reunassa ollut sivukarttakuva hahmottamaan, mitd osaa
sivustosta sivupohja esittda?

Auttoiko skematiikoissa olevien linkkien klikkailu hahmottamaan, miten sivut toimivat?
Jaikd jokin sivuston toiminnassa epéselviksi?

Auttoivatko skematiikoissa olevat “sarjakuvasivut” toiminnallisuuksista hahmottamaan,
miten sivusto toimii?

Onko sinulle nyt sivukartan ja skematiikkojen hyvéksymisen jalkeen selvdd, mitd siséltod
verkkosivuille taytyy luoda?

Oletko tyytyviinen Pleasen kanssa tehtyyn projektiin ja sen tuotoksiin tdhdn mennessa?
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