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Raporttisarjasta

USABILITY 2 on SETELI:n, suomalaisten tutkimuslaitosten (VTT, TKK, TTL ja TaY) ja
teollisuuden yhteinen tutkimus- ja kehittamishanke, jossa kehitetdan yrityksille
valmiuksia tuotteiden kaytettavyyden varmistamiseen tuotekehityksen yhteydessa.
Hankkeen tulokset tullaan julkaisemaan loppuraportissa. Hankkeen aikana tehtavaa
tyota raportoidaan ns. tytraporteissa. Niille on ominaista keskittyminen yhteen
teemaan ja tietty — tahallinen — viimeistelemattomyys nopean toimitustyon johdosta.
Ne ovat valine tutkimuksen tulosten saattamiseksi kiinnostuneille nopeasti.
Tavoitteena on paitsi jakaa tietoa, myds vaihtaa ajatuksia. Siksi tyOraporteista
toivotaankin palautetta. Palaute on laadukkaan tutkimuksen edellytys. Lyhyitékin
kommentteja arvostetaan.

Palautetta voi antaa kunkin ty6raportin Kkirjoittajille. Heilta saa myo6s lisatietoja
hankkeesta.

Hankkeen tiivis kuvaus ja tuoreet tiedot tyoraporteista l0ytyvat myos WWW:sta:
http://www.vtt.fi/manu/safety/val45/usabil2/hanke.htm




Esipuhe

Tamé& USABILITY 2-projektin tyoraportti kasittelee tarkedd teemaa: mitd etua erilaisten
luovuusmenetelmien kaytto tuotekonseptin kehittelyssa tuo tuotteen kaytettavyydelle?
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1 Luovien menetelmien kaytosta

1.1 Menetelmien kayton yleisia etuja

Erilaiset luovat menetelmét ovat perinteisesti tuotekonseptin miettimisessd ja kehittelysséa
kéytetty apuneuvo. Niiden etuja ovat:

* Niilld saadaan ratkaisuavaruutta laajennettua

* Yleensd ne mahdollistavat tydryhmén osaamisen tuomien esille

* Pddstddn eroon vanhoista fiksautumista tuotteen ratkaisujen suhteen.

Uusien tuotteiden suunnittelussa on vaarana toimia liikaa totuttujen ratkaisumallien pohjalta.
Aina ei vanha ratkaisu ole paras. Porukalla voidaan ideoida vapaasti ja katsoa, millaisia
ajatuksia l0ytyy. Niissd voi hyvinkin loytya aivan uudenlainen tapa toteuttaa haluttu asia.
Ryhméssé ideointi antaa mahdollisuuden eri ammattiryhmien osallistumiseen suunnitteluun,
mistd on monia hyotyja (mm. se, ettd ratkaisu koetaan itse suunnitelluksi ja siihen sitoudutaan;
ilmapiiri paranee; harjoitellaan luovaa ajattelua, mistd on suurta hyotya kaikissa tyotehtévissé;
jne...).

Kyse ei ole hienoista, tieteellisista ja vaikeista menetelmistd, jotka vaatisivat "luovia ja dlykkaita
thmisid”, vaan helpoista ja luontevista palaverinpitotavoista, joilla arkinen kokemus,
arkiluovuus saadaan irti kaikista osallistujista. Toisaalta, mitddn ei saada ilmaiseksi, vaan
menetelmat edellyttava sitoutumista, keskittymistd, avoimuutta.



1.2 Luova ongelmanratkaisuprosessi

Yleisesti voidaan luova ongelmanratkaisuprosessi jakaa esim. seuraaviin vaiheisiin (jotka ovat
paljolti suunnitteluprosessin vaiheita)

* Ongelman olemassaolon tajuaminen ja madrittely (“tarvekartoitus”, “kehityskohteiden
etsiminen”, “tavoitteenasettelu”)

* Taustatiedon hankkiminen (“esiselvitys”)

* Ideoiden, toteutusmahdollisuuksien etsiminen (“esiselvitys”, esisuunnittelu’)

* Toteutettavan idean / ideoiden valitseminen jatkosuunnitteluun

» Edelleenkehitettyjen ideoiden vertailu ja arviointi ja pditds toteutuksesta (”’suunnitelman
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arviointi”, ”vaihtoehtojen vertailu”)

Tassé tyokalukortissa puututaan I&hinnd ideoiden etsimiseen.

1.3 Kayttoonoton jarjestelyt (hankinta, koulutus, fasiliteetit,
kayttostrategiasta sopiminen)

» Tarvitaan henkil0, joka osaa vetdd ideointipalaverin (ja hallitsee sopivan menetelman).

» Ryhmissi on syytd olla erilaisia ihmisid — eri ammattiryhmistd, kokeneita ja kokemattomia.

» Ryhmiltd vaaditaan avointa mieltd ja kritiikittomyyttd menetelman ideointivaiheessa. Vasta
ideoita arvioitaessa kaivataan kokemusta, perusteluja ja asiantuntemusta.

* Aiheesta on olemassa kursseja. Ainakin vetdjdn on syytd kiyda téllainen kurssi.

Muutama ajatus:

» Ongelman ratkaisun ensimmainen vaihe on selvittdd, mika on térkein ongelma? (Miettik&&
monta kertaa: miksi?)

* Usein on niin, ettd mik& tahansa menetelmi antaa hyvié tuloksia, koska sen avulla organisaatio
alkaa keskustella asioista demokraattisesti. Tekniikoissa on kuitenkin eroa. Yleisin tai
mainostetuin menetelma ei ole vélttdmatta paras teidan tarpeisiinne.

* Ideointi tdydentdd asian syvéllistd ymmartdmistd. Se ei ole systemaattista suunnittelua
korvaava toimintatapa, vaan sit4 tadydentava.

» Useimmissa yrityksissd on henkil®, jolla on menetelmistd kokemuksia. Kuka se on teill4d? Han
ei valttdmatta ole suunnittelu- tai tuotanto-organisaatioissa.

* Menetelmid ei kannata kdyttdd aina, mutta niin usein, ettd kaytto ei ole vaarassa unohtua.

» Jos niiden kiytostd suunnittelussa tehd&dn osa laatujarjestelméd, kayton vakiintuminen
helpottuu.



2 Tyypillisia menetelmia

2.1 Ongelmatilanteiden analysointi

» Syy- ja seurauskaavio eli kalanruotokaavio

Aivoriihen tapaan etsitddn vaikuttavia tekijoita, ja kirjoitetaan ne lapuille (tai k&ytetdan
menetelmaa tukevaa tietokoneohjelmaa); tekijat ryhmitelld&n syy- ja vaikutussuhteiden mukaan
(kalan paan kohdalla on ongelma). "Ruotojen perkaus"”, eli syiden analysointi vaatii sitten omia
kyseisesta tekijasta riippuvia menetelmia.

« Ajatuskartta (mindmap)

Ajatuskartta tarjoaa “luovan” vaihtoehdon ongelmaan liittyvien asioiden miettimiseen ja
jasentamiseen. Se on graafinen véline hierarkkisen jasennyksen laatimiseen. Suomessa
dokumentoituna esimerkiksi Sahlberg et al. (1993). Etuna on jasennyksen luominen ”lennossa”,
mika saattaa soveltua esimerkiksi kéyttdjatarpeiden miettimiseen aivoriihesséd erinomaisesti.
Talloin voidaan tarvehierarkia tehdd laatu- ja kéytettdvyysajatteluun sopivasti “bottom up”.
Aivoriihen tulos on luonnollisesti tarpeen tarkistaa jollakin yleisella kayttdjatarveluettelolla,
ettei mitddn (olennaista) unohdu. Tietokoneohjelmalla laadittuna se tuottaa selkeita
dokumentteja. Menetelmén kayttéon on erityisia ohjelmia, mutta esimerkiksi ABC Flowcharter
ja muut kaavionpiirto-ohjelmat sopivat tdhan hyvin.

* Miksi? Miksi? Miksi?

Moniin suunnittelukulttuureihin kuuluu ongelman analysointi miettimalla, mit4 tarpeita sen
taustalla on? Eli mikd on todellinen ongelma. Jos esimerkiksi halutaan saada vérinayttd, voi
todellisena tarpeena olla parantaa ndyton eri osien erottuvuutta. Analysointi tapahtuu
yksinkertaisesti esittdmalla kysymyksid: miksi haluat ... / miksi tarvitaan ... kyllin monta kertaa.
Tietenkin  k&ytdnndn  toimenpiteet  kohdistuvat yleensd ongelman  konkreettiseen

vietyna!



2.2 ldeoiden etsiminen

« Aivoriihet — vanhoja, koeteltuja ja helppoja

Aivoriihiin (Cross 1989, Virkkala 1981, Helin 1990) kootaan erilaisia ihmisid, mielelldé&dn 5-6
henkilon tydryhméaén. Ryhma ei saa olla hierarkkinen, mutta silld on oltava vetdjd, joka osaa
tekniikan — ja jolla on sopiva ”’psykologinen” asema organisaatiossa tai suunnitteluryhmén
kannalta, mutta joka ei mielelld&n ole muiden esimies. (Esimiehen asema on ongelmallinen,
mutta terveissd suomalaisissa organisaatioissa hanelld yleensa l6ytyy kykya roolinsa
muuttamiseen tilanteen ajaksi. Tamakin ongelmatilanne korostaa tilanteen vetdjan roolin
Kriittisyytta.)

Aivoriihida on monenlaisia:

1) Aivoriihi keskustellen: esitetddn vapaasti ideoita; kritisoida saa vasta myohemmin, kun
ideointi on paattynyt. Joskus aivoriihi on vaikea hallita, ei aina demokraattinen ja tehokas ellei
puheenvuoroja jaeta vuorojarjestyksessa. Kirjuri (vetdja) voi dominoida.

2) Hiljainen, Kirjallinen aivoriihi: kierratetddn paperia; kukin lisdd aina yhden idean;
kritisoidaan ja keskustellaan, sitten kun ideat tyrehtyvat. Joskus turhauttava, koska ei tehokas
nopeimmille, mutta hyddyllinen esimerkiksi silloin, jos kaikki eivat voi yhtd aikaa olla lasna.
Nykyaikainen sovellus tésta olisi aivoriihi sahkopostia kierrattamalla. Sellaista ei tiettavéasti ole
tutkittu.

3) Hiljainen aivoriihi seinalle teipattujen flappien &arella (seinatauluaivoriihi): kirjoitetaan
ideoida vapaassa tahdissa flapeille; flapit jaettu aiheiden mukaan; tehokas; voi johtaa uusia
ideoita kaikkien muiden kirjaamista; saa kdvella eika istua poydéassa muita tarkkaillen [tdmé& on
aivoriihista Kirjoittajien suosikki].

Néiden tulokset yleensé puretaan siten, ettéd ideat keskustellaan l&pi, sitten tulokset ryhmitell&dan
uusille flapeille (sellaiseen jasennykseen, mika niista syntyy ja nayttaa jatkotyotd palvelevan).
Kun keskustelua on kéyty, voidaan ideat arvioida erilaisilla merkinndgilla, esim:

”Merkitse kolmen toteuttamiskelpoisimman idean viereen rasti; kolmen tehokkaimman idean
viereen nelio; kolmen edullisimman idean viereen kolmio; kolmen pitkélla tahtaimell& parhaan
idean viereen risti, jne. ”

Eli syytd katsella monelta kantilta asioita. N&din l0ytyvat keskeiset kannatusta saaneet ideat.
Nama voidaan jo laittaa jatkojalostukseen muilla menetelmill&.

Tuplatiimi (Helin 1990) on yksi pitkalle kehitelty ja kéytetty tdman aivoriithen muoto. Siind
ideoita keratddn sekd yksilotyond ettd parityona A4 arkeille, jolloin niitd voidaan helposti
ryhmitella.



» Synektiikka

Synektiikka (Cross 1989, Virkkala 1981, Helin 1990) on tehokas menetelmé& tuotesuunnitteluun
voi sensijaan olla mainio ja sitd kautta tuotavissa taloon. Synektiikalla tarkoitetaan Crossin
(1989) mukaan luonnosta saatavia tai muuten tuttuja analogioita, tai vaikkapa tuotteeseen
samaistumista. Muissa lahteissd Synektiikan ytimeksi esitetddn usein sen kokousprosessi, joka
on kuitenkin vain raami prosessin kululle.

» Kaukaiset ajatusmallit

Kaukaisten ajatusmallien menetelméssa (Cross 1989, Virkkala 1981) ongelmaan etsitaan vaikka
luonnosta hullunkurinen analogia, josta yritetddn etsid kayttokelpoinen sovellus. Esim.
ballistisen aseen suunnittelija voisi hyttystd miettimélla paasta aivan uusille urille. Menetelmaa
tukevat tietokoneohjelmat, mm. IDEGEN++ ja MVIDEA (1995) tarjoavat laajasta mallijoukosta
satunnaisia malleja. Kayttaja miettii, millaisia periaatteita mallissa ilmenee (hyttynen esim.
vaanii ja etsii itse uhrinsa) ja miten niitd voisi soveltaa oman ongelman ratkaisuun
(asesuunnittelija voisi tehda ohjuksen, joka etsii ja valitsee taysin satunnaisesti kohteensa).

Menetelmad voi kayttada ryhmétyossa tai suunnittelija yksin.

* Muuntelu

Muuntelussa (Cross 1989, Virkkala 1981) vanhaa ratkaisua tai muilla menetelmilld saatua
alustavaa ideaa kehitelldadn kysymyslistan mukaan. VVoiko ideaa ... suurentaa / pienentéd / jakaa
osiin / yhdistéa / korvata ... jne ... Parhaimmillaan tassékin voi kéyttaa tietokoneohjelmaa, joka
esittdd muunnosehdotuksia satunnaisessa jarjestyksessa (ettei samanlaisena toistuvaan listaan
kyllasty). Esimerkiksi MVIDEA tukee tdtd. Menetelmdd voi kayttdd myos manuaalisesti.
Muunnosideat saattavat tuntua epatodennakaisiltd, mutta luovuudestahan téssa onkin kysymys,
eikd mistdan kehittelyn tarkistuslistasta. Asesuunnittelija voisi esimerkiksi miettid, mité
tapahtuisi, jos ammuksen tekisi dlykkdammaiksi” tai tekisi siitd “yksilollisen”. Tuloksena voisi
olla vaikka alykortin uusi sovellus.

2.3 ldeoiden arviointi

Ideoiden — vaikkapa konsepti- tai konstruktio- — arvioinnin oletetaan olevan usein analyyttista
tyoté. Sitd se onkin erityisesti silloin, kun tuotteen kriteerit on ennalta mietitty. Silloin voidaan
kayttad esimerkiksi pisteytysmenetelmid ja niité tukevia tietokoneohjelmia.

Koska ajatukset tuotteesta ja sen potentiaalisista eduista muuttuvat kehittelyn kuluessa, on
tassakin mahdollisuus luovaan toimintaan — ja muodollisiin luoviin menetelmiin.



Monissa arviointimenetelmissd on oleellisena osana tirkeimpien hyvien puolien” loytdminen
ideasta. Tama sopii hyvin tuotekehitykseen, silld ndin I6ydetédan vaikkapa kolme olennaisinta
etua, joissa on hyvé pohja vaikkapa markkinointiin. Kaytettavyysongelmat ovat kuitenkin usein
I0ydettavisséd vain analysoimalla konseptin todellista toimivuutta ja kdyttod, jolloin on tehtéva
tarkempia analyyseja. Kéaytettdvyysongelmat ovat usein luonteeltaan sellaisia, ettd ne eivat
myoskddan muotoudu alustavan arvioinnin “huonoimpiin puoliin”, silld sellaisessa analyysissd
tarkastelutaso on niin yleinen ja prosessin vaihe sellainen, ettd luotetaan suunnittelijan kykyyn
toteuttaa konsepti hyvin kaytettavalla tavalla.

Olennaista onkin noudattaa sellaista tapaa, ettd konseptien valinnan taustalla oleva arviointi
tehdaan lopullisesti vasta, kun esisuunnittelua on tehty kyllin pitkalle. Tyopaikkasuunnittelun
puolella on tehty tutustumisen arvoista pohdintaa aiheesta, kts. Vuori (1993).



3 Menetelmien ongelmia ja mahdollisuuksia
tuotekehityksen kannalta

3.1 Kehittelyprosessi ei ole kauttaaltaan luova

Seuraavassa kuvassa on esitetty yleinen luovan ongelmanratkaisuprosessin malli. Malli sopii
suhteellisen hyvin erilaisille kehittelyprosesseille.

Koettu
ongelma

Huom! Suunta on "alaspain”,
mutta prosessi ei ole suinkaan
vesiputouksen kaltainen

Ongelman
analysointi,
tiedon-
hankinta

Todellinen
ongelma
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olevien

ratkaisujen
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Arviointia . .
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Parhaiden +
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Tarkka
i arviointi ja
Vertailu- valinta
menetelmat, Paatos
visualisointi, toteutettavista
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Kehittely
toteutuksen
Toteutus aikana




Kuva 1. Yleinen malli strukturoidulle “luovalle” ongelmanratkaisuprosessille esimerkiksi
tuotekehityksen yhteydessa (Matti VVuori)

Kuvassa on olennaista se, ettd vain erddt vaiheet ovat “luovia”. Usein kéytetddn jotakin
ideointimenetelmaa unohtaen alkupéén vaiheet taysin! Saattaa tuntua, ettd saadaan paljon aikaan
ja tuotteen kehittely on rivakkaa, mutta talléin rakennetaan puutteelliselle perustalle.

Ongelman maarittely, kayttajatarpeiden maadrittely ovat hyvéan kéaytettavyyssuunnittelun ja
ylipdatadn hyvan tuotekehityksen kulmakivid. Niiden mukana olo ei vaikuta mydhemman
prosessin luovuuteen: pdin vastoin, tieto laajentaa mahdollisuuksia.

3.2 Analyyttisiakin vaiheita voidaan auttaa
luovuusmenetelmilla

Kuten aiemmin on todettu, sellaisissakin “analyyttisissd” prosessin vaiheissa kuin
kayttajatarvemaarittelyyn ja konseptien arvioinnissa voidaan hyodyntda luovia menetelmia.
Niista voi myos olla selvda etua. Konseptien arviointi taytyy kaytettavyyden varmistamiseksi
kuitenkin tehda erittdin analyyttisesti, jotta ne erilaisten tekijoiden vuorovaikutuksesta johtuvat
ongelmien syyt l6ydetdan ja osataan ottaa arvioinnissa huomioon. Kysymys ei ole pelkastaan
optimoitavista tuoteominaisuuksista, esimerkiksi mitoituksesta, vaan koko konseptin
jarkevyydesta kdyton — ja siten tulevan asiakastyytyvaisyyden — nakokulmasta.

3.3 Kokemukset kaytt6on

Suuri osa kéytettdvyysongelmista on pienid” asioita, joita suunnittelija ei osaa ottaa huomioon.
Siksi kaikki menetelmdt, jotka kokoavat erilaisia ihmisié yhteen, ovat positiivisia.

Tarkeita syitd ongelmiin ovat esimerkiksi suunnittelijan teknologiapositivismi. Luovat
menetelmat auttavat kasittelemaan kuvitelmia, utopioita ja lukkiintuneita kasityksid. Yhteinen
prosessi auttaa my0s kasittelem&an omia kuvitelmia sen suhteen, millaista suunnittelua
suunnittelija ajattelee héneltd odotettavan.

3.4 Muuntelu on usein avain

Ajatelkaamme vaikka Sony Walkman -korvalappustreoita. Niiden kehittelyssa tapahtui selva
kokoluokan muutos ja muitakin ajattelutavan muutoksia. Tulos on selvastikin
kaytettdvyydeltddn parempi kuin muut tavat toteuttaa sama toiminnallisuus. Jos tallaisia
muutoksia saadaan aikaiseksi — ja psykologisesti edes keskusteluun hyvéksyttaviksi —
kéayttaméalla muuntelumenetelmad, sen potentiaali on valtava.

Muuntelumenetelmaa voidaan myos kehittad lisddmalla sen kayttdmiin listoihin kaytettavyyden
kannalta potentiaalisesti hyodyllisi& muunnoksia, esimerkiksi:
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» Muuttaminen automaattiseksi — mikas sen helpompaa kuin asia, jota ei tarvitse tehda!

» Muuttaminen dlykkéaédksi — kone hoitaa esimerkiksi rutiinilaskennan ja tietojen haun

» Muuttaminen sdahkoiseksi — kasin tehty voidaan toteuttaa elektroniikalla usein helpommin
» Kevyemmiksi, painottomaksi — kevyt esine on yleensé painavaa mukavampi

* Jne ...

Tyypillisia avainsanoja muuntelussa ovat jo (vain muutama esimerkki)

» Pienemmaéksi — kannettavilla laitteilla keskeinen haaste aina mietittavaksi

« Jarjestd uudestaan — monet hankaluudet johtuvat vakiintuneista laitteiston osien sijoittelusta
tai toimintojen jarjestyksesté

Seuraavassa taulukossa on kayty lapi MVIDEA-ohjelmassa oleva muunnelmien luettelo.
Taulukko 1. MVIDEA-ohjelmassa oleva muunnelmien luettelon arviointia kaytettavyyden

kehittdmisen nékokulmasta. (Arviointi perustuu Kkirjoittajien muunnelmista saamiin
assosiaatioihin.)

Muunnos Potentiaali kaytettavyyden kehittdmisessa Riskeja kaytettavyyden kehittdmisessa

100 kertaa halvemmalla Voi loytyd yksinkertainen konsepti — ja | Voidaan tinkid ratkaisuissa — tosin ndin raju
sellainen on usein helppokayttdinen muutos tuottaa uuden konseptin

100 kertaa kalliimmaksi Mahdollistaa uuden, laadukkaamman | Ominaisuudet voivat olla Koristeellisia tai
profiloinnin ja ominaisuuksien kehittdmisen teknologisia

Automaattiseksi Rutiinien siirto laitteen tehtdvéksi on usein etu | —

Dynaamiseksi Panee miettiméan interaktiivisuutta yms. Liiallisena sisaltaa riskeja

Helpommaksi (Itsestdanselval) —

Hi-tech-tuotteeksi Teknologian kehittdmiselld on potentiaalia | ... mutta siihen liittyy omat riskinsé
(automatisointi, sdéhkokaytot) ... (teknologiapositivismi, tekniikka tekniikan

VUOKsi)

Huipputuotteeksi Kaikkien osa-alueiden kehittdminen, myos | Voidaan kokea tekniseksi kehittdmiseksi
kaytettdvyyden

Hulluksi

loiseksi

Jaa se osiin Ellei laitteen toiminnoista tarvitse kaikkia, [ Voi syntyé tilanne (esimerkiksi kannettavilla

jatetddn ne optioiksi. Tuottaa modulaarisuutta, | laitteilla) ettd se on aina kokoonpantava
jolla saadaan eri tarkoituksiin sovitettavuutta. | ennen kutakin kayttétilannetta

Jatkuvasti muuttuvaksi

Jykevéksi, jAmakaksi Erityisesti  fyysisen ergonomian puolella | ... ellei sitten vaikkapa lisdé painoa.
positiivinen asia  (stabiliteetti, jykevit”
hallintalaitteet ja kuvakkeet) ...

Jérjestele se uudestaan Monet kéytettdvyysongelmat ovat huonosta | Jarjestely voi tuottaa esimerkiksi
sijoittelusta johtuvia kokoonpanon kannalta rationaalisen
ratkaisun
Jarkevéksi Esimerkiksi kayttoliittymén rationalisointi voi | Liiallinen jarkevyys voi sitouttaa totuttuihin
parantaa kéytettavyyttad ratkaisuihin
Kaikkien kaytettavaksi Yleistdminen voi tehdd paremman ... ... mutta kompromisseihin liittyy aina
ongelmia
Kauemmin kestévaksi Esimerkiksi kameran filmirullan pidennys | Esimerkiksi suuremmat tarvikeséiliot
vahent&d hankalia rullanvaihtotarpeita lisdévat mm. painoa
Kuljetettavaksi, kannettavaksi, | (Itsesta&nselval) Kannettavuus aiheuttaa usein
siirrettdvaksi kompromissien tarvetta (esimerkiksi
hallintalaitteiden koko, ndyttoteknologia)
Kylméksi — —
K&nnd koko asia péélaelleen, | Uudelleenajattelu avaa mahdollisuudet uuteen | —
ylosalaisin konseptiin, josta voi tulla hyva tai huono.
Liita se johonkin Laitteiden integrointi on usein hyvé idea Usein on kuitenkin parempi, ettd on

yhteensopivia moduuleja.

Lisaa siihen uutta hohtoa — —

Liukkaaksi “Asiat menevdt omalla painollaan omille | —
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paikoilleen” — hyva asia

Luovu siitd kokonaan

Mikés sen parempi kuin asia, jota ei ole!
Suuntaa katseen taustalla olevan ongelman
poistamiseen

Lampimaksi

Lapinakyvaksi, nakymattomaksi

Nékoaisti on laitteiden kaytossa keskeinen
aisti. Kaikki temput, jolla sen kayttoad
helpotetaan, ovat periaatteessa positiivisia ...

... poislukien [huumorimielessd] lapinakyvat
pukukopit.

Miehekkaaksi

Voi tuottaa robustimman ratkaisun

Saattaa olla irrationaalinen muotoiluimpulssi
tai vaikkapa melutasoa nostava impulssi

Mitd muuta silla voisi tehda? Y leiskayttdisyys parantaa kayttdjan | ... vaikkei aina parannakaan laitetta
kokonaistyytyvaisyytta ...

Muodollisemmaksi, Standardointialoite —

virallisemmaksi

Muuttumattomaksi Esimerkiksi ~ ohjelmistossa  aina  sama | —
perusnayttd, standardointi

Naiselliseksi Voi tuottaa mm. pyoreitd muotoja, mukavia | —

kdyttaa tai vaikkapa hiljaisemman &&nen

Persoonalliseksi

Kts. ”Tutummaksi ...”

Pienemmaksi Vrt. Sony Walkman: radikaalilla | ... mutta liioiteltuna syntyy “taskulaskin, jota
kokomuutoksella on potentiaalia ... ei voi kéyttdd kuin kynénteralla”

Riko se — —

Rumaksi — —

Seksikkéaksi

”Seksikkddksi” voi luonnehtia  vaikkapa
huippuluokan kaytettdvyyssuunnittelua.
Muuten seksikkyys voi tuottaa esimerkiksi
kayttdasennoiltaan ennakkoluulottomia

ratkaisuja.

Usein ”seksikkadksi” kuitenkin
luonnehditaan liioiteltuja muotoiluratkaisuja,
joista on kaytannollisyys kaukana.

Spesifimmaksi

Tarkasti tiettyyn kayttd6n suunniteltu tuote
voidaan tehda siihen erittdin hyvin sopivaksi ...

... mutta entd kun kaytto laajenee ja tarpeet
muuttuvat?

Suuremmaksi, laajemmaksi

Voi  muuttaa  lilan  pienen laitteen
“kéteenkdyviksi”

Tahmeaksi

Laite tai komponentit pysyvat paikoillaan

Takaperin toimivaksi

Muutetaan toimintajarjestystd rationaaliseksi

Tee se sahkoisesti

Ké&sin tehty voidaan toteuttaa elektroniikalla
usein helpommin. Voidaan kasittdd myods
abstraktimmin.

Sahkoon liittyvat omat ongelmansa

Tehokkaammaksi, nopeammaksi

Periaatteessa positiivinen asia ...

. ellei sitten kdy kuin veneessd, johon
asennetaan liian suuri perdmoottori

Tehottomammaksi, hitaammaksi

Tuottaa kayttdtavan muutoksia: esimerkiksi

juoksumatosta kavelymatoksi, konsepti voi
vaihtua
Tuplatuksi, moninkertaiseksi, | Esimerkiksi ikkunoiden monistamisen | —

100-kertaiseksi

mahdollisuus ohjelmistoissa on hyvé idea.

Tutummaksi, omemmaksi, juuri
minulle

Ré&4taldintimahdollisuus  tai  kustomointi
mahdollistaa tarpeisiin sovittamisen ...

. mutta raatélointi itse voi olla hyvinkin
hankalaa

Tyhmaksi

Ehkd “ndenndisesti” tyhmemmaéksi? Turhan
logiikan jne poistaminen voi olla hyvd asia.

Useammin kaytetyksi

Jos kaytolle saadaan kriittinen massa, laite
ymmérretadn hyvin

Visuaaliseksi

Visuaalisuus on yleensé hyva asia ...

... kunhan sen toteuttaa tilanteeseen sopivalla
tavalla

Voiko sen korvata jollakin

Joskus 16ytyy parempi ratkaisu

Yhdisté siihen jotain; yhdistd sen
osat

Syntyy monikayttdinen laite, jolloin eri
toimintojen  kayttoliittyma yhtendistyy ja
yhdistyy

Yksinkertaiseksi

”Yksinkertainen on kaunista” — ja helppoa

Y leisemmaksi Kts. ”Mitd muuta silld voisi tehdd”. Kayttdjien | —
suhteen  yleistiminen:  kts.  “Kaikkien
kéytettavaksi”

Alykkaaksi Kone hoitaa esimerkiksi rutiinilaskennan ja | —
tietojen haun tai laite sS&&tdd itse itsensd

(esimerkiksi kamera)
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4 Menetelmat kayttoon — tuotteet kaytettaviksi
On ilmeistd, ettd luovuusmenetelmilla on potentiaalia tuotteen kaytettdvyyden kehittdmisessa,
varsinkin muuntelumenetelmé&lld on potentiaalia kdytettdvyyden kannalta parempien ratkaisujen
tuottamiseen.

Keskeinen menetelmien  kayttdon liittyvd riski  on siing, ettd uskotaan niiden
kaikkivoipaisuuteen ja unohdetaan, ettd ne vaativat tuekseen normaalit tuotekehityksen
alkuvaiheet — jotka tuottavat hyvin tehtynd keskeisida kaytettdvyyssuunnittelun lahtétietoja.
IIman niité ei ole odotettavissa muutakaan tuotteen menestysta.

Toinen riski on siind, ettd luovuusmenetelmien asiantuntijoilla on tapana takertua tiettyyn

menetelmadédn ja soveltaa sitd kaikissa tilanteissa. Ndin toki saadaan se etu, ettd menetelman
kéytolle tulee “’kriittinen massa”, mutta muuten tulos ei aina ole paras mahdollinen.
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