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Persuasiiviset ekoteknologiat ovat yksi ihmisen ja tietokoneen 
vuorovaikutustutkimuksen suuntaus. Persuasiivisten ekoteknologioiden avulla 
pyritään muuttamaan ihmisen ajattelua ja käyttäytymistä 
ympäristömyönteisempään suuntaan hyödyntämällä teknologian tarjoamia 
mahdollisuuksia. Aikaisemmassa persuasiivisen ekoteknologian tutkimuksessa 
on keskitytty selvittämään suunnitteluratkaisujen vaikutusta ihmisten 
ympäristömyönteiseen käyttäytymiseen, mutta käyttäjien tarpeet 
ekoteknologiaa kohtaan ovat jääneet vähemmälle huomiolle. Tutkielma 
toteutettiin kehittämistyönä ja se tehtiin toimeksiantona Jyväskylän kaupungille 
osana EU-rahoitteista Circwaste-hanketta. Kehittämistyön kohteena oli kestävän 
elämäntavan karttapalvelu, jonka tavoitteena oli kannustaa ihmisiä toimimaan 
kestävän elämäntavan mukaisesti. Kehittämistyössä kuvataan karttapalvelun 
suunnitteluprosessi, jossa hyödynnettiin ihmiskeskeisen- ja osallistavan 
suunnitteluprosessin menetelmiä. Tutkielmassa selvitettiin, minkälaisia tarpeita 
käyttäjillä on ympäristömyönteiseen käyttäytymiseen kannustavaa 
karttapalvelua kohtaan. Lisäksi tutkielmassa selvitettiin, miten käyttäjät kokevat 
pilottihankkeen aikana suunnitellun karttapalvelun käyttöliittymän. Tutkielma 
toteutettiin monimenetelmätutkimuksena, jossa yhdisteltiin kyselyitä ja 
osallistavan suunnittelun ideointiharjoituksia. Karttapalvelun käyttöliittymää 
testattiin validoidulla VisAWI-mittarilla ja ikonien ymmärrettävyystestillä. 
Tulokset osoittivat, että karttapalvelun tulisi tarjota luotettavaa ja helposti 
ymmärrettävää tietoa käyttäjille kestävien valintojen helpottamiseksi ja 
mahdollistaa rahallisia kannustimia kestävien valintojen tukemiseksi. Käyttäjät 
kokivat, että karttapalvelun käytettävyys ja hyvä käyttäjäkokemus ovat suuressa 
roolissa palvelun suunnittelun onnistumisessa. Palvelun visuaalista ulkoasua ei 
koettu erityisen miellyttäväksi tai epämiellyttäväksi. Verrattaessa tuloksia 
olemassa oleviin vertailuarvoihin, käyttäjien kokemus karttapalvelun 
visuaalisesta estetiikasta oli vertailuarvojen keskimääräistä tulosta heikompi. 
Tutkielman tuloksia voidaan hyödyntää persuasiivisten karttapalveluiden 
suunnittelussa. Lisäksi käyttäjän tarpeiden ymmärtäminen tarjoaa tietoa 
persuasiivisten ekoteknologioiden tutkimukseen.  
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ABSTRACT 

Lehtinen, Viljami 
Digital map service as a persuasive eco-technology – Users’ needs and 
experiences in participatory user interface design 
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Cognitive Science, Master’s Thesis 
Supervisor(s): Silvennoinen, Johanna 

Persuasive eco-technology is a sub-research field in sustainable human-computer 
interaction research. Persuasive eco-technology promotes pro-environmental at-
titudes and behaviour change by utilizing technological possibilities. Previous 
research on persuasive eco-technologies has focused on finding effective interac-
tions that affect human pro-environmental behaviour, whereas users’ needs to-
wards eco-technologies have not received as much attention. This thesis is a re-
search-based development work assigned by the city of Jyväskylä and it is part 
of a Circwaste project. The focus of the development work is on a digital map 
application that promotes sustainable lifestyle by bringing together services that 
contribute to circular economy and sustainable development. This thesis de-
scribes the process of designing the map application by utilizing human-centered 
and participatory design processes and methods. The aim of this research was to 
find out the end users’ needs towards the map application that promotes pro-
environmental behaviour change. In addition, the aim was to find out how users 
experience the user interface of the designed application. The research was con-
ducted by using mixed-methods research that combined surveys and participa-
tory design exercises. The user interface evaluation was conducted by using a 
validated VisAWI questionnaire and icon comprehensibility test. The results 
showed that to meet the end users’ needs the sustainable map application should 
provide reliable and easily comprehensible information about the services and 
their contributions to sustainable development. The map application should also 
provide affordable access to sustainable services. The visual design of the user 
interface was perceived as neutral, and the users did not find the user interface 
particularly pleasant or unpleasant. When compared to the benchmark values, 
the visual aesthetics of the user interface was graded lower than the average 
benchmark value. The results of this thesis can be utilized in designing persua-
sive map applications. Furthermore, this thesis contributes to the research of per-
suasive eco-technology by providing information about user’s needs. 
 

Keywords: sustainable development, circular economy, persuasive eco-
technology user experience, human centered design, aesthetics, participatory 
design, map application 
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Luonnonvarojen kasvavaan kertakulutukseen perustuva talousmalli ja kiihtynyt 
väestönkasvu rasittavat maapallon kantokykyä. Nykyisen järjestelmän mukai-
nen kasvu ei ole kestävää ja maapallon biofyysiset rajat tulevat ennen pitkää vas-
taan (Meadows & Randers, 1972). Ymmärrys nykyisen järjestelmän ongelmista 
on luonut tarpeen kestävän kehityksen käsitteelle, jonka mukaan ihmiset eivät 
ole vastuussa vain nykyisten sukupolvien hyvinvoinnista, vaan meidän on huo-
lehdittava myös tulevien sukupolvien mahdollisuuksista hyvinvointiin (Brundt-
land, 1987; Roosa, 2010). Teknologian vaikutukset ympäristöön ja ihmisiin voi-
daan nähdä sekä positiivisina että negatiivisina. Kaikkialle yhteiskuntaan integ-
roituneella teknologialla on merkittävä vaikutus kestävään kehitykseen ja esi-
merkiksi YK:n kestävän kehityksen agenda 2030 toimintaohjelmassa  (United 
Nations [UN], 2015) teknologialla ja teknologisilla innovaatioilla on suuri rooli.  

HCI (engl. Human-computer interaction) on tieteenala, joka tutkii ihmisen ja 
tietokoneen välistä vuorovaikutusta ja teknologian suunnittelua. Kestävä ihmi-
sen ja tietokoneen välinen vuorovaikutus (engl. sustainable human computer inter-
action) taas tarkastelee ihmisen ja tietokoneen välistä vuorovaikutusta kestävän 
kehityksen kontekstissa (Hilty & Aebischer, 2015). Yksi suosittu tutkimuskohde 
kestävässä vuorovaikutussuunnittelussa on ympäristömyönteiseen käyttäytymi-
seen kannustavat ekoteknologiat. Nämä teknologiat pyrkivät muuttamaan ih-
misten ajattelua ja toimintaa ympäristömyönteisempään suuntaan tarjoamalla 
informaatiota käyttäytymisen vaikutuksista ja hyödyntämällä teknologian tarjo-
amia mahdollisuuksia. (Froehlich ym., 2010). Aikaisempi tutkimus korostaa 
pienten ja paikallisten teknologiapilotointien merkitystä kestävän kehityksen 
mukaisen teknologian suunnittelussa (Håkansson & Sengers, 2014; Thiele, 2016). 
Paikalliset pienen mittakaavan teknologiapilotoinnit voivat sekä merkityksellisiä 
paikallisessa yhteisössä eläville ihmisille että tarjota hyödyllistä tietoa kestävästä 
teknologiasuunnittelusta yleisesti (Håkansson & Sengers, 2014).  

Tämä pro gradu on kehittämistyömuotoinen tutkielma, joka kuvaa ympä-
ristömyönteiseen käyttäytymiseen kannustavan teknologian suunnitteluproses-
sin. Kehittämistyö on tehty toimeksiantona Jyväskylän kaupungille osana 
Circwaste-hanketta. Circwaste-hankkeen tarkoituksena on edistää pienten pilot-
tihankkeiden kautta kiertotaloutta ja ympäristöystävällisiä toimintatapoja 

1 JOHDANTO 



8 

yhteiskunnassa (Circwaste, 2022). Tämä kehittämistyö perustuu pilottikokeiluun, 
jossa suunnitellaan kestävän elämäntavan karttapalvelua. Tutkimuksen kehittä-
mistyössä käytetty suunnitteluprosessi yhdistää ihmiskeskeisen- ja osallistavan 
suunnittelun menetelmiä. Valitun suunnitteluprosessin avulla pyritään varmis-
tamaan, että suunniteltava karttapalvelu täyttää käyttäjien tarpeet ja on käyttö-
kokemukseltaan miellyttävä. 

Aikaisemmassa käyttäytymisen muutokseen tähtäävän ekoteknologian tut-
kimuksessa on keskitytty selvittämään suunnitteluratkaisujen vaikutusta ja po-
tentiaalia ihmisten ympäristömyönteiseen käyttäytymisen. Käyttäjien tarpeet ja 
toiveet suunniteltavaa ekoteknologiaa kohtaan on saanut tutkimuksissa vähem-
män huomiota ja tämä tutkielma pyrkii tarjoamaan näkökulmia niihin. Tut-
kielma on tehty monimenetelmätukimuksena, jossa on yhdistetty sekä laadulli-
sia että määrällisiä menetelmiä. Tutkielmassa hyödynnettiin kyselyitä ja osallis-
tavan suunnittelun ideointiharjoituksia. Karttapalvelun käyttöliittymää testattiin 
validoidulla VisAWI-mittarilla ja ikonien ymmärrettävyystestillä. Tutkielmassa 
pyritään löytämään vastauksia kahteen tutkimuskysymykseen: 

• Minkälaisia tarpeita ja toiveita käyttäjillä on ympäristömyönteiseen 
käyttäytymiseen kannustavaa karttapalvelua kohtaan?  

• Kuinka käyttäjät kokevat suunnitellun karttapalvelun käyttöliitty-
män? 

Tutkielma on jaettu kuuteen osioon: johdanto, teoreettinen viitekehys, suunnit-
teluprosessi, menetelmät, kehittämistyö, pohdinta ja yhteenveto. Teoreettisen 
viitekehyksen osiossa käsitellään tutkielman kannalta relevantteja käsitteitä ja ai-
kaisempaa tutkimusta liittyen teknologiaan kestävän kehityksen kontekstissa. 
Kolmas osio avaa kehittämistyöhön valittuja ihmiskeskeisen- ja osallistavan 
suunnittelun prosesseja. Neljännessä osiossa kuvaan tutkielman kehittämistyön 
ja kehittämistyössä käytetyt menetelmät, proseduurit ja tulokset. Kuudes kap-
pale sisältää pohdintoja tuloksista sekä tutkimuksen rajoitteista ja luotettavuu-
desta. Viimeinen kappale on yhteenveto tutkielmasta. 
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2.1 Kestävä kehitys 

Maapallon väestönkasvu on ollut kiihtyvää viimeisen 70-vuoden aikana. Vuonna 
2022 maapallon väkiluvun arvioitiin olevan lähes 8 miljardia mikä on yli kolmin-
kertainen määrä 1950-lukuun verrattuna (Wilmoth ym., 2022). Väestönkasvun on 
ennustettu jatkuvan vielä ainakin vuoteen 2100 asti, jolloin maapallon väkiluvun 
ennustetaan olevan lähes 11 miljardia (Wilmoth ym., 2022). Kansanterveyden ke-
hittyminen, parempi ravitsemus, hygieniatason nousu, lääketieteen kehitys ja 
keskimääräisen eliniän nousu ovat olleet vaikuttamassa maapallon väestön no-
peaan kasvuun. Lisäksi korkea syntyvyys etenkin matalan tulotason maissa on 
kiihdyttänyt väestönkasvua (Wilmoth ym., 2022). 

Vapaisiin markkinoihin ja kapitalismiin perustuvat talousjärjestelmät ovat 
kehittyneet nopeasti viimeisen kahden vuosisadan aikana (Thiele, 2016). Tekno-
logian kehitys, uusien luonnonvarojen löytyminen ja edullinen fossiilienergia 
ovat mahdollistaneet yhä luovempia tapoja hyödyntää luonnonvaroja, mikä on 
lisännyt talouden kasvun edellytyksiä (Thiele, 2016). Suuri osa tästä kasvusta on 
perustunut malliin missä luonnonvaroja jalostetaan kulutushyödykkeiksi ihmis-
ten käyttöön, jonka jälkeen ne päätyvät jätteeksi (Thiele, 2016).  

Kulutukseen perustuva talousjärjestelmä on lisännyt ihmisten hyvinvointia, 
mikä on kiihdyttänyt väestön kasvua. Väestön nopea kasvu on lisännyt kysyntää 
erilaisille kulutushyödykkeille ja kasvanut kysyntä on lisännyt hyödykkeiden 
tuotantoa. Tämä kierre on lisännyt tarvetta yhä suuremmalle luonnonvarojen ku-
lutukselle (Wilmoth ym., 2022). Erilaiset matemaattiset mallit ovat osoittaneet, 
että nykyisen kapitalistisen järjestelmän mukainen talouden kasvu luonnonva-
rojen kustannuksella ei kestä ikuisesti ja maapallon biofyysiset rajat tulevat en-
nen pitkää vastaan (Meadows & Randers, 1972; Thiele, 2016; Turner, 2014).  

Ymmärrys nykyisen järjestelmämme vakavista ongelmista on luonut tar-
peen kestävän kehityksen käsitteelle, jonka mukaan ihmiset eivät ole vastuussa 
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vain nykyisten sukupolvien hyvinvoinnista vaan kantavat vastuuta myös tule-
vien sukupolvien edellytyksistä hyvinvointiin (Roosa, 2010, Luku 1). Kestävän 
kehityksen tavoitteena on inhimillinen hyvinvointi, joka kattaa muun muassa 
elämän laadun-, onnellisuuden- ja elintason käsitteet. (Salonen, 2010, Luku 2). 
Hyvinvointiin liittyy perinteisesti sekä aineellisen että henkisen hyvinvoinnin 
ulottuvuudet ja vaatimus ihmisen tiettyjen perustarpeiden toteutumisesta (Salo-
nen, 2010, Luku 2).  

Kestävä kehitys määritellään usein Brundtlandin komission klassisen mää-
ritelmän mukaan:  

Kestävä kehitys on kehitystä, joka tyydyttää nykyhetken tarpeet viemättä tulevilta su-
kupolvilta mahdollisuutta tyydyttää omat tarpeensa (Brundtland, 1987). 

Määritelmässä on keskeistä, että tämän päivän päätöksillä on suuri vaikutus tu-
levien sukupolvien elämään, minkä vuoksi päätöksenteossa tulisi punnita myös 
tulevien sukupolvien tarpeita (Roosa, 2010, Luku 1).  

 

 

Kuvio 1 Kestävän kehityksen ulottuvuudet 

Kestävä kehitys mielletään tyypillisesti kolmen ulottuvuuden (kuvio 1) kautta 
(Giddings ym., 2002; Purvis ym., 2019). Nämä ulottuvuudet ovat sosiaalinen-, 
taloudellinen- ja ekologinen kestävyys (Purvis ym., 2019). Sosiaalisen kestävyy-
den ulottuvuus edistää tasa-arvoa, sosiaalista oikeudenmukaisuutta ja kulttuu-
rista- ja sosiaalista monimuotoisuutta yhteiskunnassa (Cooper & Byoko, 2013). 
Taloudellinen ulottuvuus korostaa talouskasvun ja tuottavuuden merkitystä ih-
misten hyvinvoinnille (Cooper & Boyko, 2013). Ekologisen kestävyyden ulottu-
vuus pyrkii edistämään muun muassa luonnon monimuotoisuutta, eläinlajien 
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selviytymistä, ympäristön- ja ilmaston suojelua ja maapallon luonnonvarojen 
riittävyyttä (Cooper & Byoko, 2013). Näiden ulottuvuuksien toteutuminen on 
usein ristiriidassa toistensa kanssa, ja kestävän kehityksen mukainen päätöksen-
teko mielletään olevan tasapainoilua ulottuvuuksien välillä (Giddings ym., 2002). 
Yleinen konsensus on, että sosiaaliset-, taloudelliset- ja ekologiset näkökulmat on 
kaikki otettava huomioon suunniteltaessa kestävän kehityksen mukaisia päätök-
siä ja toimintamalleja (Purvis ym., 2019). 

Kestävää kehitystä kuvaillaan usein sille asetettujen tavoitteiden ja toimin-
tamallien kautta. (Roosa, 2010, Luku 1). Yhdistyneet kansakunnat ohjaa kestävän 
kehityksen mukaista päätöksentekoa seitsemäntoista ylätavoitteen (kuvio 2) ja 
Agenda 2030 -toimintamallin kautta (UN, 2015).  

 

 

Kuvio 2 YK:n kestävän kehityksen tavoitteet (UN, 2015; Suomennos: Suomen YK-liitto, 2022).  

YK:n kestävän kehityksen tavoitteet ovat kaikkien jäsenmaiden yhdessä sopimat 
tavoitteet, joilla pyritään kohti kestävämpää ja oikeudenmukaisempaa maailmaa 
(UN, 2022). Agenda 2030 -toimintaohjelma sisältää 169 konkreettista alatavoitetta, 
joiden avulla kestävän kehityksen päätavoitteita pyritään saavuttamaan (UN, 
2015). Toimintaohjelman toimeenpanemisesta paikallisella tasolla ovat vastuussa 
jäsenvaltiot ja alatavoitteiden globaalia toteutumista seurataan vuosittain YK:n 
kestävän kehityksen Agenda 2030 -raporteista (UN, 2022). 

2.2 Resurssiviisaus ja kiertotalous 

Resurssiviisaus ja kiertotalous pyrkivät hillitsemään luonnonvarojen ylikulu-
tusta tarjoamalla ratkaisuja, joissa tuotanto ja kulutus mahtuvat maapallon kan-
tokyvyn rajoihin. Resurssiviisaus viitaa tapaan käyttää maapallon resursseja har-
kitusti ja kestävän kehityksen mukaisesti (Syke, 2020). Se tarkastelee materiaalien 
kulutusta yleisesti yhteiskunnan tasolla, jotta resurssien käyttö olisi optimaalista 
(Syke, 2020). Resurssiviisauteen yhdistetään usein alakäsite resurssitehokkuus, 
joka pyrkii vähentämään tuotteiden ja palveluiden tuotantoon, käyttöön ja 
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hävittämiseen tarvittavia luonnonvaroja (Sjöstedt, 2018). Yksittäiseen tuottee-
seen keskittynyt resurssitehokkuusajattelu ei kuitenkaan aina ole kestävän kehi-
tyksen mukaista, mikäli esimerkiksi valmistuksen tai käytön resurssitehokkuu-
desta aiheutuu enemmän kuormitusta muille luonnonvaroille (Sjöstedt, 2018). 
Tästä syystä maapallon resurssien kulutusta tulee tarkastella ja ohjata yksittäisiä 
tuotteita tai teollisuudenaloja yleisemmällä tasolla. 

Kiertotalous on vaihtoehto nykyiselle lineaariselle talousjärjestelmälle, 
missä luonnonvaroja hyödynnetään kertaluontoisesti kulutuksen tarpeisiin, 
jonka jälkeen ne heitetään pois (Syke, 2020). Kertakulutukseen perustuva lineaa-
rinen talous köyhdyttää luonnonvaroja ja saastuttaa ympäristöä, ylittäen maa-
pallon planetaarisia rajoja (Murray ym., 2017). Kiertotalouden keskeisenä ajatuk-
sena (kuvio 3) on vähentää neitseellisten raaka-aineiden tarvetta ja pidentää tuot-
teiden elinikää jakamisen, vuokraamisen, uudelleenkäytön, korjaamisen ja kier-
rättämisen avulla (European Parliament, 2023). 

 

 

Kuvio 3 Kiertotalouden vaiheet. Mukautettu European Parliament (2023) 

 
Tuotteen käyttöiän pidentäminen ja raaka-aineiden kierrättäminen ovat keskei-
sessä osassa kiertotalousajattelua (Murray ym., 2017). Kiertotalous pyrkii jätteen 
minimoimiseen ja raaka-aineiden hyödyntämiseen yhä uudelleen ja uudelleen, 
jotta kerran hyödynnetyt neitseelliset luonnonvarat toisivat lisäarvoa ihmisille 
mahdollisimman pitkään (European Parliament, 2023). Kiertotalouden ideaali-
mallissa paikallinen yhteisö, julkiset toimijat ja liiketoimintaverkosto toimivat 
yhteistyössä toistensa kanssa muodostaen kiertotalousekosysteemin, jossa toimi-
jat hyödyntävät toistensa sivuvirtoja, osaamista, teknologiaa ja infrastruktuuria 
(Murray ym., 2017; Syke, 2020). 

Kiertotalousajattelun yhtenä heikkoutena on pidetty raaka-aineiden uudel-
leenkäyttöön ja kierrättämiseen tarvittavaa suurta energiamäärää. Raaka-ainei-
den pitäminen talouden kierrossa edellyttää energian käyttöä jokaisessa 
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kierrätys tai jatkojalostuskierrossa, mikä taas kuluttaa maapallon resursseja, ellei 
käytettävää energiaa tuoteta aidosti uusiutuvista energialähteistä. (Korhonen 
ym., 2018) Toinen kritiikki kiertotaloutta ja kierrätystä kohtaan on, että materiaa-
lin ikuinen suljettu kierto ei ole mahdollista, sillä jokaisessa jatkojalostuskierrossa 
luonnonvaroja häviää (Korhonen ym., 2018). Kiertotalous vaatii siis toimiakseen 
aina jonkin verran lineaarista neitseellisiin luonnonvaroihin perustuvaa taloutta.  

2.3 Teknologian vaikutus ympäristöön ja ihmisiin 

Digitalisaatio on prosessi, joka tähtää toiminnan muutokseen teknologian avulla 
(Neittaanmäki ym., 2021). Se muuttaa nykyisiä toimintatapojamme ja haastaa 
olemassa olevia talouden tuotanto- ja ansaintamalleja (Neittaanmäki ym., 2021). 
Digitalisaation näkyvin osa on erilaiset ICT:n eli tieto- ja viestintäteknologian in-
novaatiot, jotka yleistyvät yhä kiihtyvällä tahdilla digitalisaation edetessä. 
Vuonna 2021 koko maailman väestöstä internetin käyttäjiä oli 63 % (UN, 2022), 
kun vuonna 1998 vastaava luku oli vain 3.6 % (Neittaanmäki ym., 2021). Perin-
teisesti teknologiainnovaatiot ovat keskittyneet lähinnä vauraampiin maihin, 
matalan tulotason maiden pyrkiessä pysymään teknologisen kehityksen kyy-
dissä (Romijn & Caniëls, 2011). Digitalisaation vaikutukset ovat kuitenkin glo-
baaleja ja kiihtyvän digitalisaation kärjessä olevalla ICT:llä on suuri vaikutus 
koko maapallon ympäristöön ja ihmisiin (Hilty, 2008). Tieto- ja viestintäteknolo-
gian vaikutuksia ympäristölle ja ihmisille voidaan tarkastella kolmen tason (ku-
vio 4) kautta (Hilty & Aebischer, 2015). 
 

 

Kuvio 4 ICT:n vaikutukset ympäristölle ja ihmisille. Mukailtu Hilty & Aebischer (2015) 

Ensimmäisen tason vaikutukset ympäristöön ja ihmisiin aiheutuvat fyysisten 
laitteiden tuotannosta, kierrättämisestä ja hävittämisestä (Hilty, 2008). Fyysisten 
ICT-laitteiden käyttöikä on tyypillisesti vain noin 10-50 % laitteen mahdollisesta 
teknisestä käyttöiästä, sillä ohjelmistojen kehittyessä vanhoista ICT-laitteista 
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tulee epäsopivia uusien ohjelmistojen kanssa (Hilty ym., 2004). YK:n vuoden 
2022 kestävän kehityksen tavoitteita seuraavaan raportin mukaan vain noin 23 % 
kaikesta maailman teknologiajätteestä kierrätetään tai hävitetään asianmukai-
sesti (UN, 2022). Tilanne on erityisen huono matalan- ja keskitulotason maissa, 
joissa teknologian jatkokäsittelyyn tarvittavaa infrastruktuuria ei ole juurikaan 
kehitetty (UN, 2022).  

Toisen tason vaikutukset ovat epäsuoria ja syntyvät ICT:n muuttaessa eri-
laisia tuotanto, kuljetus ja kulutusprosesseja (Hilty, 2008). ICT-alan kehityksellä 
on ollut suuri vaikutus muun muassa lentomatkustuksen yleistymiseen (Hans-
man, 2005), joka toiseksi suurimpana kuljetusmuotona C02 päästöillä mitattuna 
(European Union Aviation Safety Agency, 2020) kattaa noin 2.4 % vuotuisista 
maailmanlaajuisista fossiilisten polttoaineiden kokonaispäästöistä (Penner ym., 
2018). Epäsuorat vaikutukset voivat olla myös positiivisia. Ne syntyvät digitali-
saation syrjäyttäessä aikaisempia ympäristölle haitallisia kulutus- tai tuotanto-
prosesseja. (Hilty & Aebischer, 2015). Positiivisena epäsuorana vaikutuksena voi-
daan pitää esimerkiksi videoneuvotteluohjelmien ja nopeampien verkkoyhteyk-
sien mahdollistamaa työmatkustuksen vähenemistä (Müller & Wittmer, 2023). 

 Kolmannen tason vaikutukset ihmisiin ja ympäristöön aiheutuvat ICT:n 
pitkäkestoisista muutoksista ihmisten käyttäytymiseen ja talouteen (Hilty, 2008). 
Digitalisaatio voi muun muassa rajoitta yksilöiden valinnan vapautta teknolo-
gian käyttöön, mikäli ICT-teknologian käytölle ei ole aitoa käytännön vaihtoeh-
toa (Hilty ym., 2004). Lisäksi digitalisaatio lisää riskiä inhimillisen stressin koke-
miseen huonon käytettävyyden ja erilaisten häiriötekijöiden kautta (Hilty ym., 
2004). Kolmannen tason vaikutukset voivat olla myös positiivisia, mikäli tekno-
logian avulla onnistutaan muuttamaan esimerkiksi ihmisten tuotanto- ja kulu-
tustottumuksia kestävämpään suuntaan (Hilty & Aebischer, 2015).  

2.4 Teknologian rooli kestävyyskysymyksissä 

YK:n agenda 2030 toimintaohjelmassa teknologialla ja innovaatioilla on merkit-
tävä rooli kestävän kehityksen toteutumisessa (UN, 2015). Tyypillisesti keskus-
telu teknologian ja kestävän kehityksen suhteesta on monikantaista ja usein kes-
kittynyt käsittelemään vain tiettyä kestävyyden ulottuvuutta kerrallaan (Gonella 
ym., 2019). Lisäksi on tavallista, että keskustelu teknologian roolista kestävyys-
kysymyksissä on kahtiajakautunutta ja erilaisin ideologisin vinoumin väritty-
nyttä (Gonella ym., 2019). Tieteellisissä, poliittisissa ja yleisissä keskusteluissa ih-
miset jaotellaan usein karkeasti kahteen pääryhmään; teknologiaoptimisteihin ja 
teknologiapessimisteihin (Gonella ym., 2019; Heikkurinen & Ruuska, 2021; 
Thiele, 2016).  

Teknologiaoptimistit argumentoivat, että ratkaisut kestävän kehityksen 
haasteisiin löytyvät ajan kanssa teknologian kehittyessä eteenpäin (Thiele, 2016). 
Julkisessa keskustelussa usein suosittu teknologiaoptimismi pyrkii ratkaisemaan 
kestävyysongelmat nostamalla keskiöön teknologisen kehityksen, usein ilman 
kriittistä tarkastelua esimerkiksi yhteiskunnassa oleviin kulutus- ja tuotantotot-
tumuksiin (Heikkurinen & Ruuska, 2021). Teknologiaoptimismille on tyypillistä, 
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että uuden teknologian kehittämiseen tarvittavia resursseja ei huomioida erilai-
sia ratkaisuehdotuksia esitettäessä ja esimerkiksi asumattoman ympäristön tai 
luonnonvarojen valtaamista teknologian käyttöön saatetaan legitimoida teknolo-
gian kehityksen kautta (Gonella ym., 2019; Heikkurinen & Ruuska, 2021). 

Teknologiapessimistisen näkemyksen mukaan teknologia ja sen kehittämi-
nen ovat osasyyllisiä ympäröiviin ongelmiin niin ilmaston, luonnon kuin ihmis-
ten eriarvoistumisen saralla (Heikkurinen & Ruuska, 2021). Teknologiapessimis-
tien mieliestä jatkuvan kasvun tavoittelun kautta tulleet ongelmat ovat kasvaneet 
niin suuriksi, ettei teknologisella kehityksellä ole mahdollista paikata niitä 
(Thiele, 2016). Teknologia on jo niin integroitunut ympäröivään yhteiskuntaan ja 
elämään, että se rajoittaa jo ihmisten vaikutusmahdollisuuksia uudelleen järjes-
tää talouden tai sosiaalisen kanssakäymisen rakenteita, mitä kestävyyskysymys-
ten ratkaisemiseen tarvittaisiin (Heikkurinen & Ruuska, 2021). Sen sijaan, että 
teknologisiin innovaatioihin suhtaudutaan aina positiivisesti, tulisi pessimistien 
mielestä teknologian tarpeellisuus arvioida kriittisesti sen kehittämiseen liitty-
vien eettisten, ekologisten, taloudellisten ja sosiaalisten vaikutusten kautta 
(Gonella ym., 2019; Heikkurinen & Ruuska, 2021). 

2.5 Kestävyys ja HCI-ala 

Kestävä kehitys tarvitsee innovaatioita, jotka ottavat huomioon teknologian pit-
käkestoiset vaikutukset ympäristölle ja ihmisille (Thiele, 2016). Näiden niin kut-
suttujen hyväksyttävien teknologioiden (engl. appropriate technology) suunnitte-
lussa teknologian kehittäjillä on suuri rooli (Thiele, 2016). HCI:n tutkimuksessa 
kestävää ihmisen ja tietokoneen välisen vuorovaikutuksen suunnittelua voidaan 
lähestyä kahdesta näkökulmasta. Ensimmäinen on kestävä kehitys osana tekno-
logiasuunnittelua ja toinen on ekologisen kestävyyden edistäminen teknologia-
suunnittelun avulla (Mankoff ym., 2007). Kestävä kehitys osana teknologiasuun-
nittelua pyrkii integroimaan kestävän kehityksen mukaisen ajattelun teknolo-
gian suunnitteluprosessiin (Mankoff ym., 2007). Käytännössä tämä voi tarkoittaa 
muun muassa  huomion kiinnittämistä teknologian energiankulutukseen tai uu-
delleenkäytön mahdollisuuksiin suunnitteluvalintoja tehtäessä (Mankoff ym., 
2007). Tuttuja esimerkkejä ekologisesti kestävistä suunnitteluvalinnoista HCI:n 
kontekstissa ovat muun muassa mahdollisuus käyttää energiatehokkaampaa 
tummaa käyttöliittymätilaa (engl. dark mode) tai laitteen nukahtaminen energian-
säästötilaan välittömän käytön jälkeen (Cruz & Abreu, 2019).  

Ekologisen kestävyyden edistäminen teknologiasuunnittelun avulla puo-
lestaan perustuu ajatusmalliin, jonka mukaan vahvasti yhteiskuntaan integroitu-
nut teknologia tarjoaa tehokkaan alustan viestiä ekologista kestävyyttä edistäviä 
ajatusmalleja ja toimintatapoja (Mankoff ym., 2007). Yksilötasolla HCI:n tutki-
mus voi pyrkiä edistämään kestävämpää ajattelua ja toimintaa esimerkiksi eri-
laisten ympäristömyönteiseen käyttäytymiseen kannustavien ekoteknologioiden 
avulla (Froehlich ym., 2010). Ryhmätasolla ekologisen kestävyyden tavoittelu voi 
tapahtua esimerkiksi paikallista ja yhteiskunnallista päätöksentekoa tukevien si-
mulaatioiden kautta (DiSalvo ym., 2010). Yhteiskunnallisella tasolla HCI:n 
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tutkimus voi pyrkiä edistämään kulttuurin muutosta kohti ekologisesti kestä-
vämpää elämää tarjoamalla alustan ja välineitä yhteiskunnalliselle vaikuttami-
selle (Mankoff ym., 2007). 

Kestävä HCI:n tutkimus on tyypillisesti käsitellyt kestävän kehityksen ky-
symyksiä lähinnä ekologisen kestävyyden näkökulmasta ja pyrkinyt löytämään 
ratkaisuja yksittäisiin ongelmiin muun muassa vuorovaikutussuunnittelun kei-
noin (Huang, 2011). Tästä esimerkkinä on kestävän vuorovaikutussuunnittelun 
viitekehys (engl. sustainable interaction design), jossa ekologinen kestävyys tuo-
daan vuorovaikutussuunnittelun valokeilaan käyttäjän tarpeiden rinnalle (Blevis, 
2007). Kestävässä vuorovaikutussuunnittelussa ei riitä, että suunniteltu teknolo-
gia vastaa käyttäjän tarpeisiin, vaan sen on otettava huomioon myös teknologian 
vaikutukset ympäristölle. Suunnittelussa tulisi suosia muun muassa kierrätys-
materiaalien käyttöä ja jo olemassa olevien teknologioiden uudelleenkäyttöä ja 
kehittämistä (Blevis, 2007). Tämän päivän teknologioissa ohjelmistot ja fyysiset 
laitteet ovat linkittyneet tiiviisti toisiinsa, eikä niitä tulisi suunnitella toisistaan 
erillään (Blevis, 2007). Keskenään epäsopivat laitteet ja ohjelmistot vaikuttavat 
teknologian käyttöikään, mikä vaikuttaa teknologian ekologiseen kestävyyteen. 
Tästä syystä kestävän vuorovaikutussuunnittelun tulisi huomioida, mitä uuden 
teknologian myötä vanhentuneelle tai syrjäytetylle teknologialle tapahtuu (Ble-
vis, 2007). Kestävän vuorovaikutussuunnittelun näkökulmasta, vaikka uusi tek-
nologia vastaisikin käyttäjien tarpeisiin kaikilta osin, suunnittelu ei ole valmis, 
mikäli siinä ei ole mietitty prosessia edellisen syrjäytetyn teknologian kierrättä-
miseen tai uudelleenkäyttöön (Blevis, 2007). 

Kestävän vuorovaikutussuunnittelun lisäksi aikaisempi kestävän HCI:n 
tutkimus on käsitellyt muun muassa ympäristömyönteiseen ajatteluun ja käyt-
täytymiseen tähtääviä persuasiivisia ekoteknologioita. Persuasiivisissa ekotek-
nologioissa (ks. kappale 2.6) on tyypillisesti hyödynnetty muun muassa teho-
kasta informaation visualisointia ja erilaisia psykologisia käyttäytymismalleja 
(DiSalvo ym., 2010). Formatiivisissa käyttäjätutkimuksissa on taas pyritty ym-
märtämään käyttäjien asenteita ympäristöä ja kestävää teknologiaa kohtaan ja 
selvittämään, kuinka yksilöiden kulttuuriset ja sosiaaliset taustat voivat vaikut-
taa kestävän kehityksen mukaiseen käyttäytymiseen (DiSalvo ym., 2010). Lisäksi 
HCI:n tutkimus on pyrkinyt selvittämään erilaisten olemassa olevien prosessien 
ympäristövaikutuksia ja mahdollisuuksia haitallisten vaikutusten pienentämi-
seen sensoriteknologian avulla (DiSalvo ym., 2010). 

Kestävää HCI:n tutkimusta on kritisoitu liiasta teknologiaoptimismista ja 
suppeasta katsontakannasta kestävyyskysymyksiin. Esimerkiksi Håkansson & 
Sengers (2014) nostavat esiin kuinka kestävä HCI:n tutkimus keskittyy usein rat-
kaisemaan kestävään kehitykseen liittyviä haasteita uusien teknologiainnovaati-
oiden avulla, vaikka kyseessä olisi esimerkiksi erilaista lähestymistapaa kaipaava 
sosiaalinen ongelma. Brynjasdóttir ym. (2012) kuvaavat kuinka HCI:n tutkimuk-
sessa kestävyyskysymykset usein operationalisoidaan niin, että ongelmiin on 
mahdollista löytää ratkaisu teknologiainterventioiden avulla. Vaikka aikaisempi 
tutkimus on löytänyt yksittäisiä teknologisia ratkaisuja ympäristölle haitallisiin 
käyttäytymismalleihin, se ei ole ottanut riittävästi huomioon tosielämän moni-
mutkaisuuksia, joiden ymmärtämistä tarvitaan aidosti vaikuttavien pitkäkestois-
ten ratkaisujen löytämiseksi (Brynjarsdottir ym., 2012). Lisäksi HCI:n 
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tutkimuksessa tulisi sisäistää, että kestävä kehitys on jatkumo eikä sillä ole mää-
riteltävissä päätepistettä, jonka jälkeen kestävää kehitystä ei tarvitsisi enää tavoi-
tella  (Håkansson & Sengers, 2014).  Sekä teknologian tutkimuksessa että suun-
nittelussa tulisi pyrkiä luomaan pitkäkestoisia toimintamalleja, jotka edistävät 
muutosta kohti kestävämpää ja resurssitehokkaampaa teknologiasuunnittelua 
(Håkansson & Sengers, 2014). 

Blevis (2007) kritisoi HCI-alaa siitä, kuinka käyttäjän tarpeisiin keskittynyt 
ihmis- ja käyttäjäkeskeinen suunnittelu ei tarkastele asioita tarpeeksi laajasti, 
mikä on kestävyyskysymyksissä välttämätöntä. Norman (2023) esittelee ratkai-
suksi ihmiskuntakeskeisen suunnittelun lähestymistapaa (engl. humanity centered 
design), jossa otetaan huomioon suunnittelun vaikutukset koko ympäristölle ja 
ekosysteemille pelkän kohderyhmän tai loppukäyttäjien tarpeiden sijaan. Ihmis-
kuntakeskeisessä suunnittelussa suunnittelijan rooli on toimia ympäröivän yh-
teisön hyväksi erilaisten tavoitteiden mahdollistajana ja resurssina (Norman, 
2023). Tavoitteiden saavuttamiseksi suunnittelun tulisi keskittyä erityisesti pie-
niin ja kohdennettuihin interventioihin, jotka pyrkivät ratkaisemaan kestävyy-
teen liittyviä kysymyksiä paikallisesti. Interventioista oppiminen ja niiden itera-
tiivinen kehittäminen mahdollistavat suunnittelun viemisen kohti kestävämpää 
suuntaa (Humanity-Centered Design, 2022). Myös Thiele (2016) korostaa pienten ja 
epäonnistuessaan turvallisten teknologiakokeilujen merkitystä hyväksyttävän 
teknologian suunnittelussa. Håkansson & Sengers (2014) näkevät erilaiset pienet 
ja paikalliset teknologiapilotoinnit tärkeinä kestävän vuorovaikutussuunnittelun 
kannalta, sillä pienen mittakaavan kokeilut ovat usein suoraan sidoksissa käyt-
täjien jokapäiväiseen elämään. Vaikka pilottikokeilut eivät tähtäisikään suuren 
mittakaavan skaalautuvuuteen, ne voivat silti olla merkityksellisiä paikallisessa 
yhteisössä eläville ihmisille ja ratkaista paikallisesti merkittäviä ongelmia (Hå-
kansson & Sengers, 2014).  

2.6 Persuasiivinen teknologia 

Yksi HCI:n tutkimuksen ratkaisuista kestävyyskysymyksiin on erilaisten persua-
siivisten teknologioiden soveltaminen kestävän kehityksen kontekstissa. Persua-
siivinen teknologia on käsite teknologialle, jonka suunnittelun taustalla on pyr-
kimys muuttaa ihmisten ajattelua ja käyttäytymistä teknologian tarjoamien ko-
kemusten kautta (Fogg, 2003). Persuasiivista teknologiaa on kaikkialla ympäril-
lämme erilaisista hyvinvointisovelluksista verkko-ostamiseen ja autoiluun. Per-
suasiivinen teknologia pyrkii vahvistamaan ja muuttamaan ihmisten ajattelua ja 
käyttäytymistä erilaisten psykologisten käyttäytymismallien ja vuorovaikutus-
suunnittelun keinoin (Fogg, 2009; Torning & Oinas-Kukkonen, 2009). Persuasii-
visen teknologian suunnittelussa teknologian roolia voidaan tarkastella kolmesta 
eri ulottuvuudesta; 1. teknologia välineenä, 2. teknologia sosiaalisena toimijana, 
3. teknologia alustana (Fogg, 2003). Teknologian tarkastelu kolmen ulottuvuu-
den kautta auttaa jäsentämään persuasiivisen teknologian käyttäjäkokemuksen 
elementtejä (Fogg, 2003). Teknologia välineenä kannustaa käyttäytymisen muu-
toksen helpottamalla käyttäjää tietyn toiminnan suorittamisessa tai tarjoamalla 



18 

teknisen kyvykkyyden johonkin tehtävään. Teknologia sosiaalisena toimijana 
taas pyrkii muuttamaan käyttäytymistä tarjoamalla palautetta tehdyistä toimista 
ja sosiaalista tukea muutokseen. Teknologia alustana kannustaa käyttäytymisen 
muutokseen tiedon muotoilun ja erilaisten simulaatioiden kautta. (Fogg, 2003)  

Persuasiivisen teknologian suunnitteluun kehitetty PSD-malli (engl. persu-
asive systems design) jäsentää teknologian suunnitteluprosessia kolmen eri vai-
heen kautta (Oinas-Kukkonen & Harjumaa, 2009). Mallin ensimmäisessä vai-
heessa luodaan ymmärrys persuasiivisen teknologiasuunnittelun käytänteisiin ja 
suunnitteluheuristiikkoihin (Oinas-Kukkonen & Harjumaa, 2009). Suunnittelu-
prosessin toisena vaiheena on ymmärtää käyttäjää ja käyttäjän kokemia esteitä 
tavoitellulle käyttäytymismallille (Fogg, 2009; Oinas-Kukkonen & Harjumaa, 
2009). Kolmantena vaiheena persuasiivisen teknologiasuunnittelun prosessissa 
on käyttäytymisen muutokseen kannustavien suunnitteluprinsiippien valinta 
(Oinas-Kukkonen & Harjumaa, 2009). Nämä suunnitteluprinsiipit ovat aikaisem-
man tutkimuksen pohjalta luotuja käytänteitä, jotka auttavat lisäämään persua-
siivisen teknologian suunnittelun ennustettavuutta (Oinas-Kukkonen & Harju-
maa, 2009).  

2.7 Persuasiiviset ekoteknologiat 

Kestävän kehityksen kontekstissa sovellettava persuasiivisen teknologian tutki-
mus suunnittelee ja tutkii teknologioita, jotka edistävät kestävän kehityksen mu-
kaista ajattelua ja käyttäytymistä (DiSalvo ym., 2010). Näiden persuasiivisten 
ekoteknologioiden tutkimus juontaa juurensa ihmisen ja luonnon suhdetta tar-
kastelevasta ympäristöpsykologiasta (Froehlich ym., 2010). Persuasiivisen eko-
teknologian tavoitteena on muuttaa ihmisten käyttäytymistä ympäristömyöntei-
sempään suuntaan hyödyntämällä teknologian tarjoamia mahdollisuuksia 
(Froehlich ym., 2010). Persuasiiviset ekoteknologiat perustuvat olettamukselle, 
että suurimmalla osalla ihmisistä ei ole tarpeeksi tietoa heidän päivittäisten toi-
mintojensa vaikutuksesta ympäristöön, eivätkä siksi toimi kestävän kehityksen 
mukaisesti (Froehlich ym., 2010). Monet persuasiiviset ekoteknologiat pyrkivät 
vaikuttamaan ympäristömyönteiseen käyttäytymiseen tarjoamalla käyttäjälle 
tietoa kestävistä elämäntavoista ja hänen toimintansa vaikutuksista ympäristöön 
(DiSalvo ym., 2010). Tällaisista teknologioista käytetään myös nimitystä palaut-
teeseen perustuvat ekoteknologiat (engl. eco-feedback technologies) (Froehlich ym., 
2010). Keskeistä persuasiivisten ekoteknologioiden vaikuttavuuden kannalta on 
tiedon helppo ymmärrettävyys, sen luotettavuus ja tiedon esittämisen oikea-ai-
kaisuus suhteessa käyttäjän toimintaan (Froehlich ym., 2010).  

Persuasiivisten ekoteknologioiden avulla pyritään vaikuttamaan yksilöi-
den toimintaan ja sitä kautta laajempaan käyttäytymisen ja asenteen muutokseen 
yhteiskunnassa (Goodman, 2009). Aikaisempi empiirinen tutkimus persuasiivi-
sista ekoteknologioista on keskittynyt tutkimaan subjektiivista kokemusta ja tek-
nologian vaikuttavuutta muun muassa energian kulutuksen (Kim ym., 2010; Pet-
kov ym., 2012), liikkumisen (Froehlich ym., 2009) ja kierrättämisen (Mozo-Reyes 
ym., 2016) konteksteissa. Tutkimukset ovat tyypillisesti olleet lyhyitä 
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interventiotutkimuksia, joissa interventiona on käytetty jonkinlaista visualisoi-
tua käyttöliittymäkuvaa tai simulointia käyttäjän toimien ympäristövaikutuk-
sesta (Froehlich ym., 2010; Kim ym., 2010; Oyedeji ym., 2019). Esimerkiksi Froeh-
lich ym. (2009) käyttävät interventiona animoitua puhelimen taustakuvaa tut-
kiessaan palautteen vaikutusta ilmastoystävällisiin liikkumistapoihin. Käyttäjän 
suosiessa vähähiilisiä liikuntamuotoja, taustakuvana oleva puu kukkii ja kasvaa 
hedelmää. Kun käyttäjän liikkumismuoto perustuu fossiilisiin polttoaineisiin, 
taustakuvana oleva puu tiputtaa lehdet ja kuihtuu.  

Persuasiivisten ekoteknologioiden tutkimukselle on tyypillistä, että tutki-
muksen tekijä itse määrittelee, minkälainen käyttäytyminen on kestävän elämän-
tavan mukaista, ja suunnittelee interventiona käytetyn teknologian sen mukai-
sesti (Brynjarsdottir ym., 2012). Vaikka tutkijan tekemät määrittelyt perustuvat-
kin usein yleisesti tunnettuihin käsityksiin kestävän elämäntavan mukaisista toi-
mintatavoista, on vaarana, että monimutkaista ongelmaa lähdetään pelkistä-
mään liikaa (Brynjarsdottir ym., 2012; DiSalvo ym., 2010). Yksi keskeinen kritiikki 
persuasiivista ekoteknologian tutkimusta kohtaan on, että se rajaa kestävyyden 
ja ihmisen käyttäytymisen välisen riippuvuussuhteen liian kapeasti. Vaikka tämä 
tekee kestävän kehityksen käsitteestä helposti ymmärrettävän, se edistää tekno-
logiaoptimistista ajatusmallia, jonka mukaan kestävää kehitystä voidaan käsi-
tellä omana teknologisena kehitysalueenaan. (Brynjarsdottir ym., 2012)  

2.8 Käytettävyys ja käyttäjäkokemus 

Käytettävyys ja käyttäjäkokemus ovat merkittävässä roolissa persuasiivisen eko-
teknologian suunnittelussa ja niillä on vaikutusta muun muassa teknologian vai-
kuttavuuteen (Bao ym., 2018; Froehlich ym., 2010; Karlin & Ford, 2013; Oyedeji 
ym., 2019). Käytön helppous ja positiivinen tunnekokemus teknologiasta voivat 
lisätä käyttäjän sitoutuneisuutta teknologian käyttöön, mikä edesauttaa käyttäy-
tymisen muutosta (Froehlich ym., 2009; Karlin & Ford, 2013).  

Käytettävyydellä (engl. usability) tarkoitetaan teknologian helppokäyttöi-
syyttä, käyttäjän toteuttaessa tavoitettaan teknologian avulla (Nielsen, 1994, 
Luku 2). Käytettävyys on käyttäjän tavoitteiden saavuttamista tehokkaasti, tar-
koituksenmukaisesti ja miellyttävästi ottaen huomioon ympäristön, jossa tekno-
logiaa käytetään (International Organization for Standardization [ISO], 2018). 
Käytettävyys rakentuu käyttäjän, teknologian ja käyttökontekstin yhteisvaiku-
tuksesta (Stone ym., 2005, Luku 1). Käyttäjän tausta ja aikaisempi teknologiako-
kemus vaikuttavat siihen, minkälaisen teknologian käyttäjä kokee käytettävyy-
deltään hyväksi. Lisäksi käyttöympäristö ja tilanne, jossa teknologiaa käytetään, 
vaikuttavat käytettävyyteen (Stone ym., 2005, Luku 1). Nielsen (1994, s. 26–27) 
kuvaa käytettävyyttä viiden määreen kautta; opittavuus, tehokkuus, muistetta-
vuus, virheettömyys ja miellyttävyys. Käytettävyydeltään hyvän teknologian tu-
lisi olla helposti opittavaa, jotta käyttäjä pystyy kohtuullisen opettelun jälkeen 
toteuttamaan tavoitteensa teknologian avulla, eikä hänen tarvitse miettiä, kuinka 
teknologiaa käytetään (Nielsen, 1994, s. 27–28). Tehokkuus tarkoittaa sitä, että 
opittuaan järjestelmän käytön, käyttäjä pystyy suorittamaan tavoitteensa 
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teknologian avulla tehokkaasti (Nielsen, 1994, s. 30). Muistettavuus viittaa siihen, 
että järjestelmää tulisi kyetä käyttämään onnistuneesti, vaikka teknologian 
käyttö olisikin satunnaista (Nielsen, 1994, s. 31–32). Virheettömyydellä Nielsen 
(1994, s. 32–33) viittaa siihen, kuinka teknologian tulisi mahdollistaa käyttäjän 
tavoitteiden saavuttaminen mahdollisimman vähillä virheillä. Virheiden sattu-
essa teknologian tulisi opastaa käyttäjää, kuinka virhe korjataan mahdollisim-
man helposti (Nielsen, 1994, s. 32–33). Miellyttävyys viittaa käyttäjän subjektiivi-
seen kokemukseen teknologian käytöstä. Se on käyttäjän kokemus siitä, kuinka 
miellyttävää teknologian käyttö on tietyn tavoitteen saavuttamiseksi (Nielsen, 
1994, s. 33–34). 

Käytettävyyden huomioiminen yksinään ei riitä takaamaan onnistunutta 
teknologiasuunnittelua, vaan tarvitaan laajempaa tarkastelua käyttäjän tunneko-
kemuksista teknologiavuorovaikutuksen eri vaiheissa (Saariluoma ym., 2010). 
Käyttäjäkokemus on käytettävyyttä laajempi käsite, joka muodostuu käytettä-
vyydestä, ihmisen subjektiivisista tunnekokemuksista ja käyttökontekstista 
(Hassenzahl & Tractinsky, 2006). Garret (2011) kuvaa käyttäjäkokemuksen ihmi-
sen sisäiseksi tunteeksi ja tunnejäljeksi, joka syntyy ihmisen ja teknologian vuo-
rovaikutuksen seurauksena. ISO 9241-11 standardin (2018) määritelmän mukaan 
käyttäjäkokemus on ne käyttäjän havainnot ja vasteet, jotka aiheutuvat palvelun 
tai tuotteen käytöstä ja suunnitellusta käytöstä. Nämä havainnot ja vasteet raken-
tuvat käyttäjän emootioista, uskomuksista, mieltymyksistä ja saavutuksista, 
jotka ilmenevät ennen teknologian käyttöä, käytön aikana ja käytön jälkeen (ISO, 
2018). Hassenzahlin (2008) mukaan käyttäjäkokemukseen vaikuttavat sekä tuot-
teen pragmaattiset että hedonistiset ominaisuudet. Pragmaattiset ominaisuudet 
ovat tuotteen toiminnallisia ominaisuuksia, jotka tukevat käyttäjän tavoitteen 
saavuttamista (Hassenzahl, 2008). Tuotteen hyödyllisyys ja käytettävyys ovat osa 
pragmaattisia ominaisuuksia ja ne muodostavat perustan käyttäjäkokemukselle 
(Hassenzahl, 2008). Tuotteen hedonistiset ominaisuudet puolestaan tukevat 
käyttäjän inhimillisten perustarpeiden, kuten tarpeellisuuden, yhteenkuuluvuu-
den tai erityisyyden tunteen tyydyttämistä (Hassenzahl, 2008). Hedonististen tar-
peiden täyttymisellä on suuri vaikutus positiivisten kokemusten muodostumi-
seen, jonka vuoksi ne ovat erityisen merkityksellisiä hyvän käyttäjäkokemuksen 
muodostumisessa (Hassenzahl, 2008). 

Käyttäjäkokemus ei kuvaa vain teknologian käytön aikaista kokemusta 
vaan se kattaa myös käyttöä ennakoivan ja käytön jälkeisen kokemuksen (Roto 
ym., 2011). Käyttäjäkokemus muuttuu ajassa (kuvio 5), ja tarkasteltava kokemuk-
sen vaihe vaikuttaa siihen, mitkä asiat käyttäjäkokemuksen muodostumisessa 
painottuvat (Karapanos ym., 2009). 
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Kuvio 5 Käyttäjäkokemuksen muutos ajassa. Mukailtu Roto ym. (2011) 

Odotettu käyttäjäkokemus muodostuu ennen ensimmäistä varsinaista vuorovai-
kutustilannetta teknologian kanssa (Roto ym., 2011). Se muovautuu käyttäjän ku-
vitellessa teknologiavuorovaikutusta ja siihen vaikuttaa vahvasti käyttäjän aikai-
semmat teknologiakokemukset ja niiden pohjalta muodostetut odotukset (Yoga-
sara ym., 2011). Käytön aikainen hetkellinen kokemus viittaa käyttäjäkokemuk-
seen, joka muodostuu varsinaisen vuorovaikutustilateen aikana (Marti & Iacono, 
2016). Käytön aikaiseen kokemukseen vaikuttaa etenkin teknologian opittavuus, 
sillä opetellessa uutta teknologiaa, käyttäjän tunnetilat voivat vaihdella suuresti 
innostuneisuudesta turhautumiseen (Karapanos ym., 2009). Käytön jälkeinen 
episodinen käyttäjäkokemus on käyttäjän arvio tietystä käyttötilanteesta tai jak-
sosta (Marti & Iacono, 2016). Käytön jälkeinen kokemus muodostuu käyttäjän 
reflektoidessa aikaisempaa kokemaansa vuorovaikutustilannetta (Kujala ym., 
2013). Pitkäkestoinen kumulatiivinen käyttäjäkokemus viittaa käyttäjän koko-
naiskäsitykseen teknologiasta, kun hän on käyttänyt teknologiaa jo pidemmän 
aikaa (Roto ym., 2011). Pitkäkestoinen käyttäjäkokemus muodostuu pidemmän 
ajan kuluessa, jonka aikana teknologiaa käytetään eri pituisissa jaksoissa (Kujala 
ym., 2013). Pitkäkestoisessa käyttäjäkokemuksessa esimerkiksi teknologian opit-
tavuuden tai uutuudenviehätyksen merkitys vähenee ja teknologian koettu hyö-
dyllisyys korostuu (Karapanos ym., 2009).  

Tuotteen estetiikalla on merkittävä vaikutus käyttäjäkokemukseen (Has-
senzahl, 2004; Lavie & Tractinsky, 2004). Käyttäjien luoma käsitys käyttöliitty-
män estetiikasta vaikuttaa muun muassa käyttäjän ensivaikutelmaan (Lindgaard 
ym., 2006) ja mielikuvaan teknologian käytettävyydestä (Kurosu & Kashimura, 
1995; Tractinsky ym., 2000). Esteettisesti miellyttävät asiat koetaan usein parem-
miksi kuin epäesteettiset asiat (Dion & Walster, 1972). Visuaalisesti miellyttävät 
asiat saavat ihmisissä aikaan positiivisia emootioita, jotka johtavat luovempiin 
mentaalisiin prosesseihin (Norman, 2005). Teknologiakontekstissa tämä paran-
taa käyttäjän suoritusta ja auttaa hyväksymään erilaisia virheitä  (Norman, 2005). 
Normanin (2005)  ja Coatesin (2005) mukaan teknologiakontekstissa estetiikka on 
erityisen merkityksellistä ennen todellista käyttötilannetta, jolloin käyttäjät voi-
vat viehättyä tuotteen esteettisistä arvoista ja luoda mielikuvia sen käytöstä ul-
konäön perusteella. Käyttäjäkokemuksen lisääntyessä estetiikan perusteella luo-
dut mielikuvat vaihtuvat osittain toiminnallisten ominaisuuksien arvioimiseen 
(Coates, 2003). Vaikka estetiikan vaikutus käytettävyyteen ja käyttäjäkokemuk-
seen vähenee käytön lisääntyessä (Sonderegger ym., 2012), on sidos 
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käyttöliittymän estetiikan ja käyttäjäkokemuksen välillä niin vahva, että visuaa-
listen ominaisuuksien pohjalta luotu käsitys vaikuttaa vielä käytön jälkeenkin 
(Tractinsky ym., 2000).  
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Kehittämistyön suunnitteluprosessi yhdistelee ihmiskeskeisen suunnittelupro-
sessin ja osallistavan suunnitteluprosessin näkökulmia ja menetelmiä. Suunnit-
teluprosessin vaiheet rakentuvat erilaisista ihmiskeskeiselle- ja osallistavalle 
suunnittelulle tyypillisistä tutkimus-, analyysi-, ja testausmenetelmistä. Käytetty 
suunnitteluprosessi valittiin kehittämistyön pilottikokeilun tavoitteiden perus-
teella. Ihmiskeskeisen- ja osallistavan suunnitteluprosessin avulla voidaan suun-
nitella käyttäjäystävällistä teknologiaa, joka vastaa ihmisten tarpeisiin. Pilottiko-
keilu on osa Käyttäjälähtöiset kokeilut Jyväskylässä -osahanketta, jonka yhtenä 
tavoitteena on edistää juuri käyttäjälähtöistä resurssiviisautta Jyväskylässä (Kau-
punkilaisten kokeilut edistävät kiertotaloutta, 2021). Ihmiskeskeinen- ja osallistava 
suunnitteluprosessi mahdollistaa kaupunkilaisten osallistumisen pilottikokeilun 
suunnitteluun. Persuasiivisten teknologian suunnittelussa ymmärrys käyttäjästä 
ja käyttäjän tarpeista on keskeistä teknologian vaikuttavuuden kannalta (Fogg, 
2009; Oinas-Kukkonen & Harjumaa, 2009). Myös aikaisempi tutkimus tukee ih-
miskeskeisen- ja osallistavan suunnitteluprosessin hyödyntämistä ekoteknolo-
gian kehittämisessä.  

3.1 Ihmiskeskeinen suunnitteluprosessi 

Ihmiskeskeinen suunnitteluprosessi (engl. human-centered design process) pyrkii 
varmistamaan, että suunnittelun lopputulos täyttää ihmisten tarpeet, suorittaa 
sille määritellyt tehtävät, on käytettävyydeltään looginen ja käyttökokemuksel-
taan positiivinen ja miellyttävä (Norman, 2013, Luku 6). Kansainvälinen ISO 9241 
standardi (ISO, 2010) määrittelee ihmiskeskeisen suunnittelun viitekehyksen 
kuuden eri suunnitteluohjeen kautta. Suunnitteluohjeiden mukaan ihmiskeskei-
sessä suunnittelussa: 
 

 

3 SUUNNITTELUPROSESSI 
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• Suunnittelu perustuu käyttäjien, tehtävien ja kontekstin selkään ym-
märtämiseen 

• Käyttäjät ovat mukana palvelun suunnittelussa ja kehittämisessä 
• Suunnittelua ohjaa ja vie eteenpäin käyttäjälähtöinen arviointi 
• Suunnitteluprosessi on iteratiivinen 
• Suunnittelu kattaa koko käyttökokemuksen 
• Suunnitteluryhmä koostuu monialaisesta osaamisesta ja kattaa eri-

laisia näkökulmia 
 

Ihmiskeskeiseen suunnitteluun kuuluu olennaisesti ajatus suunnitelman kesken-
eräisyydestä. Suunnitelma ei koskaan ole täydellinen, jonka vuoksi sitä kehite-
tään ja jatkokehitetään iteratiivisesti eteenpäin suunnitteluprosessin vaiheiden 
kautta (IDEO, 2015). Iteratiivisen suunnittelun tarkoituksena on pilkkoa käsitel-
tävät ongelmat ja erilaiset suunnitteluratkaisut osiin ennen niiden yhdistämistä 
suunnittelun lopputuotoksessa (Norman, 2013, Luku 6). Jakamalla ratkaistava 
ongelma pienempiin osiin, voidaan erilaisia suunnitteluratkaisuja prototypoida, 
testata, arvioida ja kehittää (Norman, 2013, Luku 6). Iteratiivisen suunnittelun 
päämääränä on parantaa suunniteltavaa teknologiaa vaihe vaiheelta edellisiltä 
iteraatiokierroksilta opittujen tietojen perusteella (Nielsen, 1993). Teknologia-
suunnittelussa ensimmäisten iteraatiokierrosten aikana löydetään ja korjataan 
usein suurimmat käyttäjää hankaloittavat tekijät ja suunnitelma kehittyy harp-
pauksin (Nielsen, 1993). Myöhemmissä iteraatiokierroksissa kehitys on maltilli-
sempaa ja suunnittelu keskittyy yksityiskohtiin (Nielsen, 1993).  
 

 

Kuvio 6 Ihmiskeskeisen suunnittelun vaiheet ja menetelmät kehittämistyössä. Mukailtu Nor-
man (2013). 

 
Ihmiskeskeinen suunnitteluprosessi kuvataan tyypillisesti sen sisältämien vai-
heiden (kuvio 6) kautta (Norman, 2013, Luku 6). Tiedonkeruu tähtää ymmärryk-
sen kartuttamiseen suunnittelua varten. Sen tarkoituksena on kerätä ja jäsentää 
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tietoa käyttäjästä, käyttökontekstista ja ratkaistavasta ongelmasta (Norman, 2013, 
Luku 6). Tyypillisesti teknologiasuunnittelun tiedonkeruuvaihe alkaa käyttäjän 
tai käyttäjäryhmien tunnistamisella. Mikäli suunnittelun alussa tiedetään ketä 
palvelun käyttäjät ovat, voidaan heiltä kerätä tietoa esimerkiksi haastattelun, ha-
vainnoinnin tai kyselytutkimuksen avulla. Mikäli palvelun loppukäyttäjiä ei 
suunnittelun alussa vielä tunneta, täytyy tiedonkeruuvaihe aloittaa tutkimalla, 
ketä käyttäjät ovat (Stone ym., 2005, Luku 3).  

Ideointivaiheen tarkoituksena on kehittää erilaisia ratkaisuehdotuksia 
käyttäjien kohtaamiin ongelmiin. Tiedonkeruuvaiheessa kerätty ja analysoitu 
tieto muodostaa suunnitteluvaatimukset, joiden pohjalta ratkaisuehdotuksia ide-
oidaan (Norman, 2013, Luku 6). Ideointi on nopeasti kehittyvää ja se tapahtuu 
tyypillisesti erilaisten suunnitteluharjoitusten, yhteistyön ja keskustelujen kautta  
(IDEO, 2015; Stone ym., 2005, Luku 6). Ideointivaiheessa on tärkeää, että suun-
nittelijat ovat mahdollisimman avoimia uusille ideoille ja välttävät niiden kriti-
soimista (Norman, 2013, Luku 6). 

Seuraavassa ihmiskeskeisen suunnitteluprosessin vaiheessa ideoita elävöi-
tetään prototypoinnin avulla. Prototyypit ovat suunnitteluhahmotelmia mahdol-
lisista ratkaisuista käyttäjien ongelmiin (Norman, 2013, Luku 6). Prototyyppejä 
voidaan rakentaa monella eri tarkkuudella. Toisessa ääripäässä ovat yksinkertai-
set kynällä ja paperilla tehtävät hahmotelmat eli matalan tason prototyypit ja toi-
sessa ääripäässä ovat yksityiskohtaiset prototyypit, joissa on lähes valmiit toi-
minnallisuudet ja interaktiot (Walker ym., 2002). Ihmisen ja teknologian välisen 
vuorovaikutuksen suunnittelussa on yleistä, että prototypoinnin tarkkuus etenee 
prosessin alun matalan tason prototyypeistä prosessin loppuvaiheessa hyödyn-
nettäviin korkean tason prototyyppeihin (Walker ym., 2002). Riippumatta proto-
typoinnin tasosta, kaikkea prototypointia yhdistää suunniteltavan idean testaa-
minen ja palautteen saaminen jatkokehittämistä varten (Walker ym., 2002).  

Teknologian suunnittelija ei yleensä ole suunniteltavan teknologian käyt-
täjä, joten on perusteltua, että prototyyppiä testataan todellisilla käyttäjillä tai 
niitä edustavilla henkilöillä (Saariluoma ym., 2010). Ihmiskeskeisen suunnittelun 
testausvaihe auttaa ymmärtämään käyttäjän ja prototyypin vuorovaikutusta ja 
suunnitellun teknologian ongelmakohtia (Saariluoma ym., 2010). Stone ym. (2005, 
Luku 4) jakavat käyttäjätestauksen menetelmät käytettävyysammattilaisten teke-
miin arvioihin ja käyttäjää tarkkaileviin tutkimuksiin. Ammattilaisten tekemät 
arviot perustuvat yleisesti tunnettuihin käytettävyyssääntöihin ja ammattilaisten 
omaan kokemukseen (Nielsen & Molich, 1990; Stone ym., 2005, Luku 4). Ammat-
tilaisen tekemän käytettävyysarvioinnin avulla on mahdollista löytää ainakin 
selkeimmät käytettävyysongelmat teknologiasta (Stone ym., 2005, Luku 4). Tark-
kailevissa käytettävyystutkimuksissa teknologian loppukäyttäjät osallistetaan 
mukaan käytettävyystutkimukseen ja niissä tarkkaillaan, kuinka käyttäjät koke-
vat suunnitellun teknologian ja ovat vuorovaikutuksessa sen kanssa. (Martin & 
Hanington, 2019, s. 242–243; Stone ym., 2005, Luku 4). Käyttäjien osallistaminen 
teknologian arviointiin mahdollistaa sellaisten käytettävyysongelmien löytämi-
sen, jotka saattaisivat jäädä huomioimatta pelkissä asiantuntija-arvioissa (Stone 
ym., 2005, Luku 4).  
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3.2 Osallistava suunnitteluprosessi 

Osallistava suunnitteluprosessi (engl. participatory design) soveltaa ihmiskeskeistä 
suunnittelua tuomalla käyttäjän entistä lähemmin mukaan teknologian suunnit-
teluprosessiin (Sanders & Stappers, 2008b). Osallistavassa suunnittelussa suun-
nittelun ammattilaiset ja loppukäyttäjät työskentelevät tiiviisti yhdessä, oppien 
samalla toisiltaan suunnitteluprosessin aikana (Ehn, 1992; Sanders & Stappers, 
2008a).  

 

Kuvio 7 Suhde käyttäjään ihmiskeskeisessä- ja osallistavassa suunnittelussa. Mukailtu San-
ders & Stappers (2008) 

Sanders & Stappers (2008) havainnollistavat (kuvio 7) suunnittelijan ja käyttäjän 
suhteen eroja ihmiskeskeisen- ja osallistavan suunnittelun prosesseissa. Ihmis-
keskeisessä suunnitteluprosessissa käyttäjä voidaan nähdä passiivisena tiedon-
antajana, jolta kerätään tietoa suunnitteluprosessin eri vaiheissa. Kerätty tieto yh-
distyy suunnittelijan teoria ja teknologiaosaamiseen, jonka pohjalta suunnittelijat 
ideoivat erilaisia konsepteja. (Sanders & Stappers, 2008) Osallistavassa suunnit-
telussa käyttäjä on aktiviinen toimija, jolla on mahdollisuus ja valtaa vaikuttaa 
suunnitteluprosessiin. Käyttäjä toimii oman osaamisalueensa ammattilaisena, 
joka oman kokemuksensa pohjalta kontribuoi suunnitteluprosessin eri vaiheisiin. 
(Sanders & Stappers, 2008) Suunnittelijan näkökulmasta osallistavassa suunnit-
telussa käyttäjät ovat kanssasuunnittelijoita, eivätkä ainoastaan suunniteltavan 
teknologian käyttäjiä (Sanders & Stappers, 2008). Toiminnallisten suunnitteluak-
tiviteettien avulla käyttäjien, joilla ei ole aikaisempaa teknologiasuunnitteluko-
kemusta, on mahdollista osallistua suunnitteluprosessiin (Ehn, 1992). Suunnitte-
lijan rooli on toimia kanssasuunnittelijoiden ohjaajana, joka mahdollistaa käyttä-
jien osallistumisen (Sanders & Stappers, 2008). Osallistavassa suunnitteluproses-
sissa käyttäjien ideat eivät yleensä suoraan muodosta teknologian suunnittelu-
vaatimuksia, vaan vaaditaan suunnittelijan omaa ammattitaitoa ja 
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asiantuntemusta analysoida yhteistyön aikana kerättyä tietoa ja muodostaa 
niistä suunnitteluvaatimukset (Martin & Hanington, 2019, s. 166).  

3.3 Suunnitteluprosessit kestävän ekoteknologian suunnittelussa 

Ihmiskeskeisen- ja osallistavan suunnittelun metodit mahdollistavat käyttäjien 
äänen tuomisen esiin suunnitteluprosessissa (Ehn, 1992). Loppukäyttäjien osal-
listamisella ja heidän näkemyksillään on keskeinen rooli kestävässä HCI:n suun-
nittelussa, jossa laajempi muutos kohti kestävän kehityksen mukaista yhteiskun-
taa pyritään saavuttamaan usein yksilöiden kautta (Håkansson & Sengers, 2014). 
Ihmiskeskeisessä suunnittelussa tavoitteena on ymmärtää käyttäjää ja käyttöym-
päristöä mahdollisimman hyvin, mikä auttaa luomaan myös vaikuttavampaa 
ekoteknologiaa (Wever ym., 2008). Kestävän kehityksen kontekstissa ihmiskes-
keisen suunnittelun käyttäjälähtöisyyttä on kritisoitu liiasta keskittymisestä lop-
pukäyttäjään tarpeisiin (Blevis, 2007). Monimutkaisissa kestävyyskysymyksissä 
tarvittaisiin ihmiskeskeistä suunnittelua laajempaa ilmiöiden tarkastelua ja ym-
märrystä käyttäjän toiminnan ja tarpeiden taustoista ja kytköksistä ympäröivään 
yhteiskuntaan (Blevis, 2007; Brynjarsdottir ym., 2012). Osallistava suunnittelu voi 
tarjota keinon ymmärtää ratkaistavia ongelmia ja niiden taustoja kokonaisvaltai-
semmin. Näin on mahdollista luoda ratkaisuja, jotka jäävät elämään myös ko-
keellisten pilotointien päätyttyä (Håkansson & Sengers, 2014). Wakkary & Ta-
nenbaumin (2009) vievät ajatuksen käyttäjän osallistamisesta vielä pidemmälle. 
Heidän mukaansa kestävän vuorovaikutussuunnittelun kontekstissa loppukäyt-
täjää ei tulisi ajatella osallisena vain itse suunnitteluprosessiin, vaan aktiivisesti 
toimivana kanssasuunnittelijana myös suunnitteluprosessin jälkeen. Käyttäjät, 
jotka keksivät yhä uusia tapoja käyttää olemassa olevaa teknologiaa, pidentävät 
teknologian elinikää ja hidastavat sen vanhentumisesta johtuvia negatiivisia ym-
päristövaikutuksia (Wakkary & Tanenbaum, 2009).  
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Pro gradu -tutkielman kehittämistyö tehtiin toimeksiantona Jyväskylän kaupun-
gille osana EU-rahoitteista Circwaste-hanketta. Circwaste-hanke on osa EU:n 
Life-ohjelmaa, joka tarjoaa rahoitusta erilaisiin kestävää kehitystä edistäviin ym-
päristö- ja ilmastohankkeisiin (EU:n LIFE-ohjelma, 2022). Seitsenvuotisen 
Circwaste-hankkeen aikana hankkeen kumppanit toteuttavat erilaisia osahank-
keita, joissa pilotointien, prosessien suunnittelun ja informaation jakamisen 
kautta pyritään edistämään kiertotaloutta ja resurssiviisautta (Circwaste - Kohti 
kiertotaloutta, 2019). Jyväskylän kaupunki toimii yhtenä Circwaste-hankkeen 
kumppanina toteuttaen omaa Käyttäjälähtöiset kokeilut -osahankettaan 
(Circwaste - Jyväskylän käyttäjälähtöiset kokeilut -osahanke, 2018).  

Jyväskylän kaupungin Käyttäjälähtöiset kokeilut -osahanke rakentuu kol-
mesta jaksosta. Jokaisen jakson alussa kaupunki järjestää avoimen ideahaun. 
Ideahaussa asukkailta, yhteisöiltä ja yrityksiltä haetaan ehdotuksia liittyen jät-
teen vähentämiseen, kierrätykseen, lajitteluun sekä uusio- ja yhteiskäyttöön. An-
netuista ehdotuksista asiantuntijaraati valitsee potentiaalisimmat ideat, jotka jat-
kojalostetaan enintään neljä viikkoa kestäviksi käytännön kokeiluiksi eli pilo-
teiksi. (Circwaste - Jyväskylän käyttäjälähtöiset kokeilut -osahanke, 2018).  

Syksyllä 2021 Jyväskylän kaupunki järjesti Käyttäjälähtöiset kokeilut -osa-
hankkeen kolmanteen jaksoon kuuluvan ideahaun. Ideahaun tarkoituksena oli 
kerätä kuntalaisten ideoita kiertotalouden ja kestävän elämäntavan edistämiseen. 
Ideoita pyrittiin keräämään kuntalaisilta mahdollisimman paljon, eikä ideoilta 
vaadittu taustatietoja. Kiertotalouteen ja kestävään elämäntapaan kannustavia 
ideoita saatiin yhteensä 47, joista asiantuntijaraati valitsi kuusi ideaa pilotoita-
vaksi osahankkeeseen. (Circwaste - Jyväskylän käyttäjälähtöiset kokeilut -osahanke, 
2018) Yksi pilottikokeilu oli kestävän elämäntavan karttapalvelu, johon tämä ke-
hittämistyö perustuu. 

Kehittämistyön kuvaus kattaa yhden ihmiskeskeisen suunnitteluprosessin 
iteraatiokierroksen alkaen tiedonkeruusta ja päättyen testausvaiheeseen, pois-
luettuna prototypointivaihe, joka ei ollut osa pro gradu -tutkielman kehittämis-
työtä. Kehittämistyön tiedonkeruuvaiheen tarkoituksena oli kerätä tietoa Jyväs-
kyläläisten tarpeista, toiveista ja asenteista kehitettävää pilottihanketta kohtaan. 
Tietoa kerättiin kyselylomakkeen ja yhteissuunnittelutyöpajan avulla. 

4 KEHITTÄMISTYÖ 
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Ideointivaihe koostui yhteissuunnittelutyöpajasta ja projektiryhmän yhteisistä 
ideointitapaamisista. Tiedonkeruu ja ideointivaiheilla pyrittiin löytämään vas-
tauksia tutkielman ensimmäiseen tutkimuskysymykseen, minkälaisia tarpeita ja 
toiveita käyttäjillä on ympäristömyönteiseen käyttäytymiseen kannustavaa kart-
tapalvelua kohtaan. Testausvaiheessa pilottikokeilun käyttöliittymää arvioitiin 
loppukäyttäjillä kyselylomakkeen avulla. Arvioinnissa testattiin karttapalve-
lussa käytettyjen ikonien ymmärrettävyyttä ja käyttäjien subjektiivista koke-
musta käyttöliittymän visuaalisesta ulkoasusta. Testausvaiheen tarkoituksena oli 
löytää vastauksia tutkielman toiseen tutkimuskysymykseen, kuinka käyttäjät ko-
kevat suunnitellun karttapalvelun käyttöliittymän.  

Osahankkeen pilottikokeilu, kestävän elämäntavan karttapalvelu, tehtiin 
yhteistyössä Jyväskylän kaupungin, muotoilutoimisto 2Loops:in ja Jyväskylän 
yliopiston kanssa. Pilottikokeilun vetäjänä ja projektipäällikkönä toimi Jyväsky-
län kaupungin ympäristöasiantuntija. Pilottikokeilun suunnittelusta vastasi jy-
väskyläläinen muotoilutoimisto 2Loops ja karttapalvelun implementoinnista Jy-
väskylän kaupungin paikkatieto-organisaatio. Tähän pro gradu -tutkielmaan 
kuului käyttäjätutkimus käyttäjien tarpeista ja tavoitteista kestävää elämäntapaa 
tukevaa karttapalvelua kohtaan sekä palvelun visuaalisen ulkoasun ja ikonien 
ymmärrettävyyden arvioiminen. Kognitiotieteen pro gradu -tutkielman tekijä 
Sanni Laine tutki karttapalvelun vaikutusta käyttäjien kiertotalousajatteluun ja 
kiertotalouspalveluiden käyttöön. Lisäksi yliopistonlehtori Johanna Silvennoi-
nen antoi ohjausta ja kehitysehdotuksia suunnitteluprosessiin ja menetelmiin. 
Omien vastuualueidensa lisäksi projektityöryhmä teki yhteistyötä ja ideointia 
suunniteltavan pilottikokeilun ympärillä.  

Kestävän elämäntavan karttapalvelu -pilottikokeilu suunniteltiin ja toteu-
tettiin vuoden 2022 aikana ja karttapalvelu julkaistiin lokakuussa 2022. Tähän ke-
hittämistyöhön kuuluva käyttäjätutkimus toteutettiin vuoden 2022 keväällä ja pi-
lottikokeilun visuaalisen ulkoasun arviointi tapahtui helmikuussa 2023.  

4.1 Kysely 

Suunnitteluprosessin (kuvio 6) tiedonkeruuvaiheessa hyödynnettiin kyselyä 
käyttäjätiedon keräämiseksi ja käyttökontekstin ymmärtämiseksi. Kyselyt tarjoa-
vat resurssitehokkaan menetelmän tiedon keräämiseksi laajalta joukolta (Martin 
& Hanington, 2019, s. 214). Kyselylomakkeen vahvuuksia on, että kysymykset 
esitetään jokaiselle vastaajalle samassa muodossa, eikä tutkija vaikuta vastauk-
siin (Valli, 2001). Kyselyt sisältävä usein avoimia tai suljettuja kysymyksiä sekä 
näiden yhdistelmiä. (Saariluoma ym., 2010, Luku 8). Avoimissa kysymyksissä 
vastaajat kirjoittavat vapaasti mielipiteensä annettuun kysymykseen, kun taas 
suljetuissa kysymyksissä vastaajat valitsevat arvon tutkijan ennalta määrittele-
mistä vastausvaihtoehdoista (Saariluoma ym., 2010, Luku 8). Haasteena kyse-
lyissä on heikko vastausprosentti, vastaajien profiloinnin luotettavuus ja mah-
dollisuus kysymysten väärinymmärtämiseen (Valli, 2001). Kysymysten muotoilu 
aiheuttaakin Vallin (2001) mukaan kyselytutkimuksissa eniten vääristymiä tut-
kimustuloksiin, kun kysyjän ja vastaajan ajatusmallit eivät vastaa toisiaan. 
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Martin & Hanington (2019, s. 214) nostavat esiin, kuinka kyselyt eivät välttämättä 
tarjoa tarkkaa näkemystä käyttäjien todellisista tunteista, ajatuksista tai käyttäy-
tymisestä tietyn aihealueen ympärillä. Lisäksi vastaajien motivaatio ja keskitty-
minen vaikuttavat vastausten laatuun (Adams & Cox, 2008). Käyttäjätutkimuk-
sessa kyselyillä voidaan kerätä kustannustehokkaasti tietoa loppukäyttäjien toi-
veista ja tarpeista suunniteltavaa teknologiaa kohtaan (Saariluoma ym., 2010, 
Luku 8).  Silti Bark ym. (2006) mukaan HCI-alan käytännön projektien parissa 
toimivat ammattilaiset eivät koe kyselytutkimusta erityisen hyödyllisenä mene-
telmänä. Tämä voi johtua siitä, että käytännön HCI-projekteissa toimivat suun-
nittelijat voivat pitää kyselytutkimuksia liian pinnallisena tai hankalana soveltaa 
käytännön tiedonkeruuvaiheeseen (Bark ym., 2006). Bark ym. (2006) arvioivat 
myös, että käytännön projekteissa subjektiivisen kokemuksen mittaamista ei 
välttämättä pidetä yhtä mielenkiintoisena, kuin objektiivisten käytettävyy-
songelmien löytämistä. 

4.1.1 Proseduuri 

Tiedonkeruuvaiheen kysely suunniteltiin pilottikokeilun alustavien suunnittelu-
vaatimusten pohjalta. Alustavat suunnitteluvaatimukset muodostuivat 
Circwaste-hankkeen tavoitteiden ja Jyväskylän kaupungin toiveiden pohjalta: 

• Karttapalvelun tulee ottaa huomioon kyvyiltään ja taidoiltaan eri tasoiset 
käyttäjät 

• Karttapalvelun tulee innostaa ihmisiä toimimaan kiertotalouden ja kestä-
vän elämäntavan mukaisesti 

• Karttapalvelun tulee nostaa esiin kestävää elämäntapaa tukevia palveluita 
Jyväskylässä 

• Karttapalvelun käyttäjäryhmänä ovat Jyväskylän palveluita hyödyntävät 
ihmiset 

Tiedonkeruuvaiheen kyselyn tarkoituksena oli kerätä tietoa jyväskyläläisten tar-
peista, toiveista ja motivaatioista kehitettävää karttapalvelua kohtaan. Kysely ja-
ettiin kahteen osaan; käyttökontekstiin ja asenteisiin. Ensimmäisessä osassa sel-
vitettiin käyttäjien teknologiatottumuksia ja tietotarpeita liittyen karttasovellus-
ten käyttöön. Tarkoituksena oli selvittää, mitä karttasovelluksia jyväskyläläiset 
käyttävät ja millä päätelaitteilla. Lisäksi haluttiin selvittää, minkälaisia tietotar-
peita käyttäjillä on liittyen karttasovelluksiin. Kyselyn toisessa osassa pyrittiin 
selvittämään, minkälaisia haasteita ja asenteita käyttäjillä on kiertotaloutta ja kes-
tävää elämäntapaa kohtaan. Koska karttapilotin ideana oli koota yhteen kestäviä 
palveluita, keskittyi moni kysymys kestäviin kulutusvalintoihin. Lisäksi, koska 
pilottikokeilun tarkoituksena oli innostaa ihmisiä toimimaan kestävän kehityk-
sen mukaisesti, kyselyssä pyrittiin selvittämään persuasiivisten ekoteknologioi-
den kannalta relevantteja asioita, kuten käyttäjien kiertotalousasenteita ja haas-
teita kestävien kulutusvalintojen tekemisessä.   

Kysely toteutettiin verkkokyselynä Webropol-alustalle. Kyselyä levitettiin 
Jyväskylän yliopiston informaatioteknologian tiedekunnan sähköpostilistalla, 
Jyväskylän kaupungin sisäisellä sähköpostilistalla ja kahdessa Jyväskylän alueen 
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Facebook-ryhmässä. Vastaajien motivoimiseksi halukkaiden kyselyyn vastan-
neiden kesken arvottiin 3 kappaletta 50 euron ravintolalahjakortteja hankkeen 
rahoittamana. Kyselylinkin avanneista (n = 336) 33 % täytti kyselyn loppuun (n 
= 111). Kyselyn tulokset analysoitiin IBM SPSS- ja Microsoft Excel ohjelmilla. 
Avoimissa kysymyksissä käytettiin laadullista induktiivista sisällönanalyysiä, 
joka tarjoaa systemaattisen tavan tekstuaalisen aineiston analysointiin  (Mayring, 
2000). Analyysissä vastauksissa esiin nousseet sisällölliset asiat ensin koodataan, 
jonka jälkeen koodattuja osioita luokitellaan alustaviin kategorioihin (Mayring, 
2000). Iteratiivisen analyysiprosessin aikana kategorioita yhdistellään ja niistä 
muodostetaan uusia kategorioita, kunnes aineistosta on saatu muodostettua pää-
kategoriat (Mayring, 2000). Avointen kysymysten kohdalla tulokset kvantifioi-
tiin sen mukaan, kuinka moni vastaajista viittasi pääkategorian tietosisältöön 
vastauksessaan.   

4.1.2 Vastaajat 

Ikäjakaumaltaan (kuvio 8) kyselyyn vastanneista 25-34-vuotiaita oli 41 % (n = 45), 
35-44-vuotiaita 28 % (n = 31), 18-24-vuotiaita 17 % (n = 19), 45-54-vuotiaita 9 % (n 
= 10), 55-65-vuotiaita 4 % (n = 5) ja 65-74-vuotiaita 1 % (n = 1).  

 

 

Kuvio 8 Vastaajien jakauma ikäryhmän ja sukupuolen mukaan 

 
Sukupuolijakaumaltaan kyselyyn vastanneista 52 % oli naisia, 46 % miehiä, 1 % 
muun sukupuolisia ja 1 % ei halunnut antaa vastausta.   
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Kuvio 9 Vastaajien jakauma koulutustaustan mukaan. 

Kyselyyn vastanneista 47 %:lla (n = 52) oli alempi korkeakoulututkinko, 26 %:lla 
(n = 29) ylioppilas tai ammatillinen perustutkinto, 21 %:lla (n = 24) ylempi kor-
keakoulututkinto, 3 %:lla (n = 3) opistoasteen tutkinto ja 3 %:lla (n = 3) tieteellinen 
jatkotutkinto. 
Vastaajista työssäkäyviä oli 48 % (n = 53), opiskelijoita 39 % (n = 43), työttömiä 
7 % (n = 8), ja kotiäitejä sekä yrittäjiä 1 % (n = 1). Vastaajista 3 % (n = 3) merkitsi 
pääsialliseksi toiminnaksi kohdan Jokin muu. 

Kyselyyn vastanneista 88 % (n = 98) asui Jyväskylässä, 7 % (n = 8) vastan-
neista mainitsi vierailevansa usein Jyväskylässä, 4 % (n = 4) vastanneista vieraili 
joskus Jyväskylässä ja 1 % (n = 1) vastanneista ei asunut tai vieraillut ollenkaan 
Jyväskylässä.  

4.1.3 Tulokset 

Vastaajien teknologiatottumuksia ja tietotarpeita liittyen karttasovellusten käyt-
töön selvitettiin neljällä kysymyksellä. Kysyttäessä, millä päätelaitteella vastaaja 
tyypillisimmin käyttää karttasovelluksia, 93 % (n = 103) valitsi puhelimen, 5 % (n 
= 6) tietokoneen ja 2 % (n = 2) tabletin. Kukaan vastaajista ei merkinnyt käyttä-
vänsä tyypillisimmin karttasovelluksia älykellolla tai televisiolla. 

Kysyttäessä, mitä karttasovelluksia vastaajat olivat viimeisen kahden kuu-
kauden aikana käyttäneet (kuvio 10), erilaisia sovelluksia mainittiin yhteensä 31. 
Yksi prosentti vastaajista ei ollut käyttänyt viimeisen kahden kuukauden aikana 
mitään karttaan perustuvaa sovellusta. Yleisin käytetty sovellus viimeisen kah-
den kuukauden aikana oli Google Maps 87 % (n = 97) ja toiseksi yleisin Jyväsky-
län julkisen liikenteen reittiopas Linkki 52 % (n = 58). Kolmanneksi ja neljänneksi 
yleisimmät sovellukset olivat ruokatilauspalvelut Wolt 38 % (n = 42) ja Foodora 
36 % (n = 40). Jyväskylän kaupungin omaa karttasovellusta mainitsi viimeisen 
kahden kuukauden aikana käyttäneensä 22 % (n = 24) vastaajista. Hävikkiruokaa 
välittävää ResQ Club-sovellusta käytti viimeisen kahden kuukauden aikana 19 % 
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(n = 21) vastaajista. ResQ Club oli ainoa ympäristömyönteiseen käyttäytymiseen 
kannustava ekoteknologia, joka mainittiin useammin kuin kerran. 
 

 

Kuvio 10 Vastaajien käyttämät karttasovellukset viimeisen 2kk aikana Esitettynä sovellukset, 
jotka mainittiin enemmän kuin yhden vastaajan toimesta.  

Kysyttäessä, minkälaisia tietoja käyttäjät haluaisivat nähdä karttasovelluksissa 
olevien palveluiden yhteydessä (taulukko 1), keskiarvon perusteella erittäin tär-
keäksi koettiin toimipisteen sijainti kartalla, palvelun tai paikan nimi, tieto toimi-
pisteen aukioloajoista, tieto siitä onko toimipiste tällä hetkellä auki ja reittiohje 
toimipisteeseen. Keskiarvon perusteella tärkeäksi tiedoksi koettiin puolestaan 
etäisyys toimipisteeseen, matka lähtöpisteestä määränpäähän, palvelun tai pai-
kan verkko-osoite, kuvaus tarjotuista palveluista, palveluiden hintataso, palve-
luntarjoajan toimiala, muiden käyttäjien arvostelut ja palveluntarjoajan puhelin-
numero. Vastaajat eivät pitäneet tärkeänä tai lainkaan tärkeänä informaatiota 
palveluntarjoajan sosiaalisen median tileistä, yritysmuodosta, toimipisteen koor-
dinaateista, toimipisteen ilmansuunnasta tai palvelun aiheuttamien päästöjen 
kompensoinnista. 
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Taulukko 1 Vastaajien tärkeänä pitämät tiedot kartassa näkyvän palvelun yhteydessä 

Tieto Ka Kh 
Toimipisteen sijainti kartalla 4.75 .53 
Palvelun tai paikan nimi 4.65 .81 
Aukioloaika 4.65 .70 
Tieto siitä, onko toimipiste juuri tällä hetkellä auki 4.55 .79 
Reittiohje toimipisteeseen 4.29 .88 
Etäisyytesi toimipisteeseen 4.13 1.04 
Kuinka kauan matka lähtöpisteestä toimipisteeseen kestää 4.07 .95 
Palvelun tai paikan verkkosivun osoite 4.05 1.02 
Kuvaus yrityksen tai yhteisön tarjoamista palveluista 3.94 1.09 
Tarjottavien palveluiden hintataso 3.66 1.11 
Palveluntarjoajan toimiala 3.65 1.06 
Muiden antamat arvostelut palveluntarjoajasta 3.65 .93 
Palvelun tai paikan puhelinnumero 3.51 1.33 
Onko toimipisteen läheisyydessä julkisen liikenteen pysäkkiä 3.32 1.27 
Palvelun tai paikan hyväksymät maksutavat 3.18 1.34 
Tieto siitä, onko toimipisteessä asiakasparkkipaikkoja 3.13 1.29 
Onko palveluntarjoaja yhteiskunnallisesti vastuullinen 2.99 1.19 
Palvelun tai paikan sähköpostiosoite 2.80 1.26 
Esteettömyys toimipisteessä 2.75 1.30 

Onko palvelun aiheuttamat päästöt hyvitetty 2.47 1.13 
Toimipisteen koordinaatit 2.02 1.16 
Missä ilmansuunnassa toimipiste on 1.93 1.14 
Palvelun Facebook-tili 1.92 .99 
Palvelun Instagram-tili 1.90 1.06 
Palveluntarjoajan yritysmuoto (esimerkiksi osakeyhtiö, yksi-
tyinen elinkeinonharjoittaja, säätiö yms.) 

1.77 .83 

Palvelun Twitter-tili 1.49 .80 
Palvelun TikTok-tili 1.24 .59 
Vaihtoehdot: 1=Ei lainkaan tärkeä, 2=Ei kovin tärkeä, 3=Vaikea sanoa, 4=Melko tärkeä, 5=Erit-
täin tärkeä 

 
Annettujen vaihtoehtojen lisäksi vastaajilla oli mahdollisuus kirjata avoimeen 
kenttään heille karttapalveluissa tärkeitä informaatiotarpeita. Avoimia vastauk-
sia kertyi yhteensä 20 kpl. Vastaajat mainitsivat tärkeäksi tiedon paikallisista tie-
töistä ja ruuhkista. Lisäksi vastauksissa nostettiin esiin tiedon jäsentämisen- ja 
sovelluksen helppokäyttöisyyden merkitystä.  
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Kuvio 11 Minkälaisia kiertotalouden vaikutuksia vastaajat pitävät arvossa 

Kyselyn toisessa osassa pyrittiin selvittämään neljän kysymyksen avulla, minkä-
laisia haasteita ja asenteita käyttäjillä on kiertotaloutta ja kestävää elämäntapaa 
kohtaan. Kysyttäessä, minkälaisia kiertotalouden vaikutuksia vastaajat pitävät 
arvossa (kuvio 11), suurin osa vastaajista koki, että kiertotalous on tärkeää, koska 
se auttaa turvaamaan luonnonvaroja tuleville sukupolville (ka = 4.65; kh = .61). 
Vähiten tärkeänä vastaajat pitivät kiertotalouden mahdollistamia rahallisia sääs-
töjä (ka = 3.80; kh = 1.03).   
 

 

Kuvio 12 Palvelut, joiden kohdalla vastaajat ovat halukkaita tekemään enemmän kulutusva-
lintoja 

Kysyttäessä, minkälaisten palveluiden kohdalla vastaajat olivat halukkaita teke-
mään enemmän kestäviä kulutusvalintoja (kuvio 12), viisi eniten vastattua pal-
velukategoriaa olivat kierrättäminen ja jätteiden käsittely (83 % vastaajista; n = 
92), vaatetus ja muoti (78 % vastaajista; n = 86), sisustus ja pientavarat (74 % 
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vastaajista; n = 82), liikkuminen (72 % vastaajista; n = 79) sekä elintarvikkeet (70 % 
vastaajista; n = 77). Vastaajat olivat vähiten halukkaita lisäämään kestäviä valin-
toja urheilu- ja harrastustoimintaan liittyvissä palveluissa (46 % vastaajista; n = 
51). 
 

 

Kuvio 13 Minkälainen tieto palvelun tai tuotteen yhteydessä helpottaisi parhaiten kestävän 
kulutusvalinnan tekemisessä. Valittiin 5 vaihtoehtoa. 

Kysyttäessä, minkälainen tieto helpottaisi parhaiten kestävien kulutusvalintojen 
tekemisessä (kuvio 13), eniten mainintoja (42 % vastaajista; n = 47) sai tieto siitä, 
että tuotantoketjun osallisille on maksettu reilu korvaus. Toiseksi hyödyllisim-
mäksi tiedoksi koettiin se, onko palvelun tuotannossa käytetty uusiutuvia ener-
gianlähteitä (41 % vastaajista; n = 45). Kolmanneksi hyödyllisimpänä vastaajat 
kokivat tiedon siitä, ettei palvelun tuotannossa ole käytetty lapsityövoimaa (39 % 
vastaajista; n = 43), että palvelu- on tuotettu tai työllistää henkilöitä Suomessa 
(39 % vastaajista; n = 43) ja että palveluntuottaja esittelee läpinäkyvästi palvelun 
tuotantoketjun (39 % vastaajista; n = 43). Vähiten tärkeänä kestävien kulutusva-
lintojen kannalta pidettiin sosiaalisen median vaikuttajan suosittelua (2 % vas-
taajista; n = 2). 

Viimeisessä kysymyksessä selvitettiin avoimella kysymyksellä, mikä kestä-
vien kulutusvalintojen tekemisessä on tällä hetkellä vaikeinta. Kenttä ei ollut pa-
kollinen ja vastauksia kertyi yhteensä 72. Suurin osa vastaajista (n = 47) mainitsi 
tämänhetkiseksi haasteekseen luotettavan ja ymmärrettävässä muodossa olevan 
tiedon saannin. Vastaajat kirjasivat muun muassa: 

”Omalla kohdalla ehkä haasteellisinta on tietyn tuotteen ja sen raaka-ainei-
den valmistus- tai alkuperämaiden kartoittaminen, sillä monissa tuotteissa 
niitä ei joko ole mainittu ollenkaan, tai tiedot ovat puutteelliset.” 

”Tiedon löytäminen helposti on vaikeaa ja lisää työtä kovasti. On helpompi 
vain ostaa kuin lähteä selvittämään, onko tuote vastuullisesti tuotettu.” 
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”Monenlaisia merkkejä ja sertifikaatteja löytyy, mutta vaikea arvioida nii-
den eroja.” 

Vastaajat kokivat, että yritysten harjoittama viherpesu ja markkinointi hankaloit-
tavat tiedon luotettavuuden arviointia.  

”Tuntuu, että brändien greenwashingin alta pitää tonkimalla tonkia faktat. 
Jokainen yritys toitottaa vihreitä periaatteitaan, mutta kuluttajan täytyy itse 
osata etsiä tietoa yrityksestä ja sen toimintatavoista” 

”En voi olla varma siitä, mitkä ekologisuuteen liittyvät väitteet ovat oikeasti 
totta tai toimet tehokkaita ja mitkä viherpesua.” 

Tiedon saamisen lisäksi moni vastaaja (n = 22) koki, että korkeampi hinta on 
haasteena kestävämmän valinnan tekemiselle.  

”Välillä hintataso. Esimerkiksi jos ostan joitain uusia vaatteita, en pysty 
maksamaan eettisemmistä vaatteista.” 

”En haluaisi maksaa moninkertaista hintaa ympäristöystävällisemmästä 
tuotteesta tai palvelusta.” 

Näiden lisäksi pieni osa vastaajista mainitsi, ettei kestäviä vaihtoehtoja ole tar-
peeksi saatavilla (n = 9) ja pieni osa koki, ettei yksilöiden kulutusvalinnoilla ole 
merkitystä (n = 2).  

4.2 Yhteissuunnittelutyöpaja 

Kehittämistyön ideointivaihe perustui osallistavan suunnittelun työpajaan, jossa 
aivokirjoitusharjoituksen (engl. brainwriting) ja affiniteettikaavion (engl. affinity 
diagramming) avulla osallistujat ideoivat ratkaisuja kyselyssä esiin nousseisiin 
teemoihin. Aivokirjoitus on ideointimenetelmä, joka perustuu suosittuun luovan 
ongelmanratkaisun menetelmään, aivoriiheen (engl. brainstorming). Aivoriihi 
pohjautuu olettamukseen, jonka mukaan ryhmässä ideointi tietyn ongelman ym-
pärillä tuottaa enemmän ratkaisuehdotuksia kuin yksin aiheen parissa työsken-
tely (Camacho & Paulus, 1995). Ryhmäideointi mahdollistaa myös ideoiden jat-
kojalostamisen, jolloin yksittäinen idea voi poikia kokonaisen sarjan uusia ide-
oita (Osborn, 1953). Aivoriihi on vapaata tai kevyiden rajoitteiden puitteissa teh-
tävää verbaalista ideoiden luomista ja jatkokehittelyä (Swan ym., 2015). Aivorii-
hestä on olemassa useampia erilaisia sovellutuksia, mutta tyypillisesti käsiteellä 
viitataan menetelmään, jossa ryhmä ideoi ääneen erilaisia ratkaisuehdotuksia tie-
tyn huolellisesti muotoillun kysymyksen ympärillä. Menetelmä vaatii toimiak-
seen yhdessä sovitut säännöt, joiden tarkoituksena on edistää luovaa ajattelua 
positiivisen asenteen ja kritiikittömän ympäristön avulla (Osborn, 1953). Aivorii-
himenetelmässä on myös heikkoutensa. Camacho & Paulus (1995) argumentoi-
vat, että aivoriihiharjoituksen osallistujien persoonallisuuspiirteet voivat vaikut-
taa harjoitukseen. Esimerkiksi henkilöt, jotka kokevat huolta heihin kohdistu-
vasta sosiaalisesta arvostelusta saattavat jättää ideoitaan sanomatta välttääkseen 
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erilaisia epämiellyttäviä vuorovaikutustilanteita (Camacho & Paulus, 1995). Li-
säksi aivoriihi voi tuntua osallistujilta kaoottiselta ja johtaa yhden tai useamman 
henkilön dominointiin harjoituksen aikana (Andersen, 2007). Mullen ym. mu-
kaan (1991) aivoriihiharjoituksessa ideoiden ääneen sanominen ja toisten osallis-
tujien keskeyttäminen saattaa aiheuttaa osallistujissa jopa luovan ajattelun heik-
kenemistä.  

Aivokirjoitus on aivoriihen hiljaisempi versio. Se perustuu kirjoitettuun 
kommunikaatioon aivoriihessä käytetyn verbaalisen kommunikaation sijasta 
(Swanson, 1995). Kuten aivoriihessä, myös aivokirjoituksessa osallistujia kannus-
tetaan rohkeaan ja avoimeen ideointiin (Swanson, 1995). Aivokirjoitusharjoituk-
sessa ryhmän osallistujat kirjaavat ideoitaan fyysisille tai digitaalisille muistila-
puille, eikä ideoita huudeta ääneen kuten aivoriihiharjoituksessa (Wilson, 2013). 
Ideoimisen lisäksi aivokirjoituksessa osallistujia kannustetaan laajentamaan ja 
jatkokehittämään muiden osallistujien kirjaamia ehdotuksia (Andersen, 2007). 
Aivokirjoitus valittiin menetelmäksi kehittämistyön ideointivaiheeseen, sillä tar-
koituksena oli löytää mahdollisimman paljon erilaisia ratkaisuehdotuksia kyse-
lyssä esiin nousseisiin teemoihin ja ideoita kestävän karttapalvelun suunnitte-
luun. Hiljainen aivokirjoitus valittiin menetelmäksi perinteisen aivoriihen sijasta, 
jotta harjoituksen ryhmädynamiikkaan liittyvät haasteet saataisiin minimoitua. 
VanGundyn (1984) mukaan aivokirjoitus eliminoi osallistujien keskinäisen dyna-
miikan ja sosiaalisen hierarkian vaikutuksen harjoitukseen (VanGundy, 1984). 
Lisäksi aivokirjoitus edistää tasapuolista osallistumista, jolloin vapaamatkus-
tusta esiintyy vähemmän (VanGundy, 1984). Aivokirjoituksessa ei tapahdu ajat-
telua heikentävää ideoiden ääneen huutamista tai keskeyttämistä ja se mahdol-
listaa ryhmässä hiljaisempien ja epävarmempien yksilöiden tasapuolisen osallis-
tumisen (Wilson, 2013).   

Yhteissuunnittelutyöpajan toiseksi menetelmäksi valittiin ryhmäharjoituk-
sena toteutettava affiniteettikaavion luonti. Affiniteettikaavion luonti on prosessi, 
jossa strukturoimatonta tietoa jäsennellään merkityksellisiksi kokonaisuuksiksi 
(Martin & Hanington, 2019, s. 12–13). Sen tarkoituksena on muodostaa kokonais-
kuva kerätystä datasta (Holtzblatt ym., 2005, Luku 8). Affiniteettikaaviota suosi-
tellaan menetelmäksi tilanteissa, joissa järjestettävänä on eri lähteistä kerättyä tie-
toa, kuten esimerkiksi käyttäjien tarpeita, ideoita ja mielipiteitä (Friis Dam & Yu 
Siang, 2022). Ryhmäharjoituksena tehtävä affiniteettikaavio mahdollistaa ide-
oista keskustelun tiedon järjestämisen ohessa, jolloin ymmärrys ongelmasta ja 
sen ratkaisuehdotuksista lisääntyy (Friis Dam & Yu Siang, 2022). Affiniteettikaa-
vioharjoitus alkaa järjesteltävän datan merkitsemisestä omille muistilapuilleen. 
Tämän jälkeen osallistujat aloittavat ryhmittelyn. Ryhmittelyprosessin jälkeen jo-
kainen muodostettu ryhmä nimetään sen sisältämien teemojen mukaan. (Friis 
Dam & Yu Siang, 2022; Holtzblatt & Beyer, 2014; Martin & Hanington, 2019, s. 
12–13; Pernice, 2018) Ryhmittelyn ja ryhmien nimeämisen jälkeen muodostetut 
teemat käydään yhdessä läpi osallistujien kanssa, keskustelleen ääneen mahdol-
lisista ratkaisuista esiin nousseisiin ongelmiin (Holtzblatt & Beyer, 1993). Ideoin-
tivaiheessa tehdyn affiniteettiharjoituksen lopputuotoksena syntyy teemoitettu 
kuvaus käyttäjän tarpeista, joka toimii perusteluna suunnitteluratkaisuille ja hel-
pottaa käyttäjien tarpeiden kommunikointia muille teknologian suunnittelun 
osapuolille (Goodman ym., 2012). Affiniteettikaavion luonti valittiin 
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menetelmäksi työpajaan, jotta osallistujat pääsisivät sanoittamaan aivokirjoitus-
harjoituksessa luotuja ideoita ja avaamaan ajattelua ideoiden taustalla. Lisäksi 
tarkoituksena oli selvittää kuinka osallistujat teemoittavat esiin nousseita ideoita 
ja käyttäjien tarpeita. 

4.2.1 Proseduuri 

Työpajan osallistujia haettiin tiedonkeruuvaiheen kyselyn lopussa olevalla lo-
makkeella, IT-tiedekunnan sähköpostilistalla ja Facebookin Jyväskylän kaupun-
ginosaryhmissä. Työpajaan alustavasti ilmoittautuneita henkilöitä oli 16, joille 
kaikille lähetettiin tutkimuskutsu. Alustavasti ilmoittautuneista henkilöistä 8 
jätti vastaamatta kutsuun tai peruutti osallistumisensa. Kahdelle henkilölle ei 
löytynyt sopivaa aikaa muiden osallistujien kanssa. Työpajaan osallistui lopulta 
6 henkilöä.  

Työpaja toteutettiin etäyhteyksin Zoom-videoneuvottelusovelluksen 
avulla ja se nauhoitettiin myöhempää analyysia varten. Työpajan alussa osallis-
tujille kerrottiin työpajan kulusta ja luonteesta ja avattiin taustoja karttasovelluk-
sen suunnittelulle. Taustatietojen esittelyn jälkeen osallistujille jaettiin linkki Mu-
ral-työskentelyalustalle. Osallistujia neuvottiin kirjoittamaan itselleen nimi tai ni-
mimerkki, jota he käyttäisivät työpajassa ja heille esiteltiin Mural-alustan keskei-
simmät toiminnot. Työpajassa toteutettiin kaksi aivokirjoitusharjoitusta, joiden 
aikana osallistujat ideoivat ratkaisuja esitettyyn kysymykseen viiden minuutin 
ajan. Ennen ajanoton alkua ratkaistavan ongelman taustat selitettiin osallistujille. 
Työpajassa aivokirjoitusharjoituksella ratkaistavat kysymykset olivat: 

• Kuinka me voisimme tarjota käyttäjille luotettavaa ja ymmärrettävässä 
muodossa olevaa tietoa eri palveluista ja tuotteista ja helpottaa näin kes-
tävien valintojen tekemistä? 

• Kuinka me voisimme innostaa jyväskyläläisiä sovelluksen käyttöön ja mo-
tivoida käyttäjiä toimimaan kiertotalouden ja kestävän elämäntavan mu-
kaiseksi? 

Aivokirjoitusharjoituksen jälkeen osallistujat järjestivät ideoimansa ratkaisueh-
dotukset ja kyselyssä esiin nousseet käyttäjien tarpeet heidän mielestään loogi-
siksi ryhmiksi affiniteettikaavioharjoituksessa. Tehtävän aikana moderaattori 
kannusti osallistujia yhteistyöhön ja keskusteluun. Lopuksi ryhmät otsikoitiin 
niiden sisältämien teemojen mukaan ja moderaattori kävi läpi kaikki luodut ryh-
mät keskustellen. Affiniteettikaavioharjoituksen päätyttyä osallistujille esiteltiin 
lisätehtävä, jossa keskusteltiin, kuinka työpajassa ideoidut asiat ja toiminnalli-
suudet voisivat näkyä Jyväskylän Kaupungin nykyisessä (Kartta.jkl.fi) karttapal-
velussa.  

Työpajan tehtävät tallennettiin kuvatiedostoiksi ja nauhoitus anonymisoi-
tiin. Lisäksi osallistujien esittämät kommentit luokiteltiin teemoittain. Osallistu-
jien kommenttien kieliasua yhtenäistettiin luettavuuden helpottamiseksi ja affi-
niteettikaavio (kuvio 14) stilisoitiin. 



40 

4.2.2 Osallistujat 

Työpajan osallistujista (taulukko 2) 83 % oli naisia. Osallistujista 50 % edusti ikä-
ryhmältään 34–44-vuotiaita. Suurimmalla osalla osallistujista (50 %) korkein kou-
lutus oli alempi korkeakoulututkinto. Osallistujista kolmasosa ilmoitti asuvansa 
Jyväskylässä.  
 

Taulukko 2 Työpajan osallistujien taustatiedot 

Taustatiedot (%) n 

Sukupuoli   
Mies 17 1 
Nainen 83 5 
   
Ikäryhmä   
34–44-vuotiaita 50 3 
25–34-vuotiaita 33 2 
18–24-vuotiaita 17 1 
   
Asutko Jyväskylässä   
Asun Jyväskylässä 33 2 
En asu, mutta vierailen usein Jyväskylässä 33 2 
En asu, mutta vierailen joskus Jyväskylässä 33 2 
   
Koulutustaso   
Alempi korkeakoulututkinto 50 3 
Ylioppilas tai ammatillinen perustutkinto 33 2 
Ylempi korkeakoulututkinto 17 1 

 

4.2.3 Tulokset 

Työpajaan osallistujien mielestä onnistunut karttapalvelun suunnittelu edellyt-
tää hyvää käytettävyyttä ja käyttäjäkokemusta. 

”Käyttäjäystävällisyys on tärkeää. Se on vaan fakta, että jos sivusto ei toimi, 
niin ei tule koskaan mentyä uudestaan sille sivulle. ” [Osallistuja 6] 

”Mielestäni on selkeää, että jos käyttöliittymässä esimerkiksi hakutoiminto 
on ihan väärässä kohtaa tai jos joudun vähänkään etsimään, että miten tätä 
sovellusta käytetään, niin se turhautuminen on jo tapahtunut, eikä sovel-
lusta tule ikinä ottamaan käyttöön. Sovelluksen täytyy olla super yksinker-
tainen.” [Osallistuja 1] 

Osallistujat toivoivat, että karttapalvelussa oleva tieto olisi mahdollisimman sel-
keästi visualisoitu, ja että sovelluksessa käytettäisiin enemmän visuaalista kuin 
tekstuaalista esitystapaa. Lisäksi osallistujat toivoivat, että sovelluksen suunnit-
telussa otettaisiin huomioon eri ikäiset käyttäjät.   
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”Olisi tärkeää, että sovellus pystyisi palvelemaan käyttäjiä ihan alakou-
luikäisestä eläkeläiseen. Jos sellainen olisi mahdollista niin se olisi kyllä 
hyvä. Kyllähän nykyään yli seitsenkymppisilläkin on älypuhelimia ja he 
osaavat kyllä käyttää niitä, kunhan vaan sovellukset ovat helppoja ja pysy-
vät tavallaan muuttumattomia.” [Osallistuja 1] 

Osallistujat ideoivat, että karttapalvelussa kaikilla palveluntarjoajilla olisi näky-
villä samat perustiedot, ja että käyttäjällä olisi mahdollisuus syventyä lisätietoi-
hin. Tärkeäksi koettiin, että kaikki karttapalvelussa oleva tieto olisi ajan tasalla ja 
päivittyisi säännöllisesti.  
 

 

Kuvio 14 Affiniteettikaavio käyttäjien tarpeista ja ideoista kestävää karttapalvelua kohtaan 

Palveluiden osalta käyttäjät toivoivat kestävän karttapalvelun kokoavan yhteen 
myös sellaisia palveluita, joita ei ole näkyvillä muissa karttapalveluissa. Esimerk-
kinä tällaisista palveluista mainittiin kaupunkipyörien palautuspisteet. Käyttäjät 
ideoivat, että sovelluksesta voisi suoraan ostaa tai varata käytettäviä palveluita, 
eikä käyttäjän tarvitsisi poistua karttapalvelusta tehdäkseen varausta.  

”Sovelluksen käytön tulisi olla mahdollisimman helppoa. Esimerkiksi tilin 
luomisen jälkeen palveluiden varaaminen tulisi olla mahdollista yhdellä 
napin painalluksella.” [Osallistuja 3] 

Kysyttäessä, kuinka ihmisiä voisi innostaa sovelluksen käyttöön, osallistujat toi-
voivat sovelluksessa olevan pelillisyyttä ja mahdollisuus kerätä omien kestävien 
valintojen avulla pisteitä. Käyttäjät ideoivat, kuinka sovellus voisi mahdollistaa 
esimerkiksi kilpailemisen eri koululuokkien tai kaupunginosien välillä. 

”Mä ajattelin, että tällä pelillistämisellä saataisiin alakouluikäiset mukaan 
tähän kestävän kehityksen teemaan. Tavallaan sä sitten kasvat sitten käyt-
tämään tätä sovellusta.” [Osallistuja 1] 

 



42 

Osallistujat kokivat, että erilaiset alennukset ja bonukset voisivat kannustaa ih-
misiä sovelluksen käyttöön. Sovellus voisi tarjota esimerkiksi pääsyn siinä ole-
viin palveluihin edullisemmin tai palveluiden käyttö voisi kerryttää rahaa hy-
väntekeväisyyteen. Osallistujien mielestä tieto kestävien kulutusvalintojen 
kautta tulleesta rahallisesta säästöstä voi olla yksi käyttäjiä motivoiva tekijä.  

”Sovelluksen käytön myötä tuleva rahan säästö on hyöty ja näkisin, että se 
on tosi merkityksellinen asia” [Osallistuja 1] 

”Rahan säästöllä ihmiset voidaan saada hyödyntämään ja käyttämään kart-
tapalvelua.”  Osallistuja 3] 

”Mielestäni rahan säästön merkitys riippuu, koska tässä voidaan tarjota 
myös muita porkkanoita kuin vain hintaa. Esimerkiksi, jos saat kompensaa-
tiona muita bonuksia tai tehtyä hyväntekeväisyyttä. Vähän riippuu mistä 
palvelusta tarkalleen puhutaan ja, että voiko siihen suoraan laittaa jotain 
hintalappua.” [Osallistuja 3] 

Keskustellessa siitä, ohjaako raha ihmisten käyttäytymistä ja tulisiko sovelluk-
sessa olla palveluiden hinnat selkeästi esillä, osallistujien mielipiteet vaihtelivat.  

”Minä ajattelen niin, että eri ihmisiä voi motivoida eri asiat. Periaatteessa 
nämä palkinnot ja pelillistämiset voivat motivoida yhtä käyttäjää, mutta sa-
maa aikaa se, että tiedostaa palvelun hyödyt voi motivoida jotain toista.” 
[Osallistuja 5] 

”Olen jossain toissa palvelussa nähnyt, että perustellaan se, mistä palvelun 
tai tuotteen hinta koostuu. Eli mikäli palvelun hinta tuodaan esiin karttaso-
vellukseen, niin olisi hyvä ymmärtää, mistä se hinta koostuu. ” [Osallistuja 
2] 

Jotta suunniteltava sovellus saataisiin kaupunkilaisten tietoon, osallistujien mie-
lestä sitä tulisi mainostaa näkyvästi sekä Jyväskylän kaupungin että karttapalve-
lussa olevien yritysten toimesta. Tietoa ja ohjeita sovelluksen käytöstä tulisi olla 
laajasti esillä Jyväskylän alueella. 

”Kyllä sovelluksen markkinointi vaatii varmaan kaupungilta aika paljon. 
Tarvitaan vähän sellainen koronavilkku lähestymistapa, että kaikki lataa 
tän heti. Jos sovellus on käytössä paikallisesti Jyväskylässä, niin voitaisiin 
laittaa esimerkiksi jokaiseen Linkki-bussitolppaan kuva, että lataa tämmö-
nen, tehdään yhdessä hyvää. Tai joku muu vastaava tapa, niin varmasti toi-
mii. Ei se tietysti ilmaista ole, että vaatii varmaankin ison alkupanostuksen.” 
[Osallistuja 3] 

Lisätehtävässä käyttäjiltä kysyttiin, kuinka työpajassa suunnitellut sovellukset 
voisivat näkyä olemassa olevassa Jyväskylän karttapalvelussa. Kysymyksen yh-
teydessä käyttäjille näytettiin kuva palvelun käyttöliittymästä. Osa vastaajista 
koki ulkoasun ensivaikutelmaltaan vieraaksi ja maastokarttamaiseksi. 

”Itsellä ei tätä Kartta.jkl.fi palvelua ole käytössä, mutta se näyttää tosi eri-
laiselta, jos verrataan siihen, minkälaisia karttoja yleensä sovelluksissa on. 
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En tiedä onko se sellainen asia mikä kannustaa käyttämään sovellusta.” 
[Osallistuja 5] 

”Avasin tämän Kartta.jkl.fi sivuston niin ensimmäinen asia on tällainen 
maastokartta, mikä tulee näkyviin. Ensireaktio on vain, että ei tätä.” [Osal-
listuja 3] 

Osallistujat näkivät suunniteltavien toiminnallisuuksien tuomisen johonkin ole-
massa olevaan palveluun järkevänä, mutta korostivat helpon käytettävyyden 
merkitystä. 

”Mielestäni jos tällainen kaupungin oma karttapalvelu on, niin siihen tämä 
pitäisi ehkä jotenkin liittää. Itse ainakin huomaan, että käytän esimerkiksi 
Google Mapsia kaikkeen mahdolliseen koska se tarjoaa aukioloajat, tiedot, 
linkit verkkosivuille ja kertoo, kuinka pääsen oikeaan paikkaan. On tosi 
helppoa, kun on yksi sovellus, joka tekee sen kaiken. Oma näkemys on, että 
toiminnallisuudet voitaisiin tuoda Jyväskylän karttapalveluun ja miksi ei 
Google Mapsiinkin, jos se on jotenkin mahdollista.” [Osallistuja 3] 

”Kyllä yhteistyö olemassa olevan karttapalvelun kanssa kannattaa, varsin-
kin jos Jyväskylän karttapalvelussa on hyvä käyttöliittymä. Mikäli käyttö-
liittymä on huono, ei ominaisuuksia kannata tuoda siihen.” [Osallistuja 6] 

4.3 Karttapalvelun toteutus 

Tiedonkeruu- ja ideointivaiheen löydökset yhdistettiin aikaisempiin suunnitte-
luvaatimuksiin ja tulokset esiteltiin projektiryhmälle. Käyttäjätutkimusvaiheessa 
kerättyjen tietojen lisäksi projektiryhmällä ja muotoilutoimistolla oli itse tunnis-
tettuja tarpeita liittyen muun muassa kartan päivitettävyyteen, palveluiden ra-
jaamiseen, palveluiden ryhmittelyyn ja karttasovelluksen kieliversioihin. 

Circwaste-hankkeen rajallisten resurssien ja pilottijakson lyhyen keston 
vuoksi pilotti toteutettiin jo olemassa olevalle karttateknologialle, Kartta.jkl-alus-
talle. Kartta.jkl on yhdysvaltalaisen ohjelmistoyhtiö Trimblen kehittämä Jyväs-
kylän kaupungin käytössä oleva karttapalvelu, johon on kerätty muun muassa 
kaupungissa olevia palveluita, julkisen liikenteen reittejä ja kaavoitushankkeita. 
Valittua teknologiaa ei kustomoitu pilottikokeilun vuoksi, joten teknologian aset-
tamat rajoitteet vaikuttivat merkittävästi karttapalvelun suunnitteluun ja toteu-
tukseen. Suunniteltu karttapilotti julkaistiin käyttäjille osana Jyväskylän kaupun-
gin karttapalvelua lokakuussa 2022. 

4.4 Ikonien ymmärrettävyyden arviointi 

Suunnitteluprosessin testausvaiheessa pilottikokeilun käyttöliittymää arvioitiin 
loppukäyttäjillä kyselylomakkeen avulla. Arvioinnissa testattiin karttapalve-
lussa käytettyjen ikonien ymmärrettävyyttä ja käyttäjien subjektiivista 
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kokemusta käyttöliittymän visuaalisesta ulkoasusta. Ikonien eli piktogrammien 
tai kuvakkeiden käyttö suunnittelussa voi lisätä toimintojen, objektien ja käsittei-
den löydettävyyttä, tunnistettavuutta, opittavuutta ja muistettavuutta (Lidwell 
ym., 2010 s.132). Lisäksi ikonien käyttö voi parantaa käytettävyyttä ja säästää 
käytettävissä olevaa ruututilaa (Grittinst, 1986). Ikonit mahdollistavat informaa-
tion esittämisen kielestä riippumatta (Lodding, 1983) ja ovat näin pelkkää ver-
baalista informaatiota ymmärrettävämpiä eri kulttuureissa (Lidwell ym., 2010 
s.132). Käyttäjä tunnistaa ikonin sen kuvallisen esityksen, kuvauksen ja konteks-
tin avulla (Lodding, 1983). Kuvallisen esityksen onnistuessa käyttäjä ymmärtää 
kuvaketta tulkittaessa, mitä käsitettä tai objektia kuvake edustaa (Carney ym., 
1998). Ikonien onnistunut käyttö ei välttämättä vaadi, että käyttäjä pystyisi täy-
dellisesti tunnistamaan tai sanatarkasti kuvailemaan kuvakkeen esittämän objek-
tin, vaan riittää, että käyttäjä ymmärtää mitä toimintoa tai käsitettä kuvake edus-
taa (Lodding, 1983). Kuvakkeen yhteydessä esiintyvä tekstuaalinen kuvaus vah-
vistaa tai ohjaa tulkintaa, ja ympäristö, missä ikoni sijaitsee, tarjoaa tulkinnalle 
viitekehyksen (Lodding, 1983). Ikonin ymmärtäminen voi olla myös opittua, jol-
loin käyttäjä osaa yhdistää kuvakkeen tiettyyn käsitteeseen aikaisemman koke-
muksensa perusteella (Lodding, 1983). Ikonien käyttöön liittyy myös ongelmia. 
Käyttäjät tulkitsevat ikoneita eri tavoin ja on vaikea määrittää, mikä on hyväk-
sytty taso selkeän tai hyvän ikonin tunnistettavuudelle (Lodding, 1983). Ikonien 
tunnistettavuus perustuu usein kulttuurillisiin stereotypioihin, minkä johdosta 
niiden tulkinta on vahvasti kulttuurisidonnaista (Koponen ym., 2016, s. 135). Li-
säksi ikonien edustamat toiminnot ja käsitteet vaihtelevat eri käyttöliittymien vä-
lillä ja vain harvat ikonit ovat yleisesti käytössä olevia tai standardoituja (Harley, 
2014). Koska ikonit graafisissa käyttöliittymissä ovat monitulkintaisia, on niille 
suositeltua tehdä käyttäjätestausta (Carney ym., 1998; Harley, 2014; Stone ym., 
2005 s.313).  

Ikonin ymmärrettävyys on keskeistä sen käytettävyyden kannalta. Ikonin 
ymmärrettävyyttä arvioidessa testataan, kuinka hyvin ikoni edustaa jotain tiet-
tyä käsitettä tai toimintoa loppukäyttäjiä edustavan kohderyhmän mielestä (Car-
ney ym., 1998). Ikonin kuvallisen esityksen ja sen viestimän toiminnallisuuden 
välistä suhdetta kutsutaan semanttiseksi etäisyydeksi (Isherwood, 2009; Silven-
noinen ym., 2017). Semanttisella etäisyydellä mitataan sitä, kuinka hyvin ikonin 
ulkoasu kuvastaa sen edustamaa toiminnallisuutta (Isherwood, 2009). Kun se-
manttinen etäisyys ikonin ja sen edustaman toiminnallisuuden välillä on pieni, 
käyttäjän on helppo ymmärtää, mitä toiminnallisuutta ikoni edustaa. Kun se-
manttinen etäisyys ikonin ja toiminnallisuuden välillä kasvaa, muuttuu ikonin 
merkityksen ymmärtäminen vaikeammaksi. (Isherwood, 2009) Käyttöliitty-
mäikonien suunnittelun tavoitteena on, että ikonit olisivat semanttisesti mahdol-
lisimman lähellä toiminnallisuutta, jota ikoni edustaa. Suunnittelussa tulisi kui-
tenkin huomioida, että semanttinen etäisyys toiminnallisuuksiin, joita ikoni ei 
edusta, olisi mahdollisimman suuri (Silvennoinen ym., 2017). 

Testattaessa ikonien ymmärrettävyyttä, vastaajille esitetään testattavia iko-
neita yksi kerrallaan ilman tekstuaalista selitystä ja heitä pyydetään kertomaan, 
mitä toimintoa tai käsitettä ikoni edustaa (ISO, 2014). Ymmärrettävyyttä testatta-
essa ikonit esitetään vastaajille usein ilman ympäröivää käyttöliittymää ja iko-
nien käyttökonteksti selitetään sanallisesti (Carney ym., 1998; Harley, 2016). 
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Testissä ikonit arvotetaan sen mukaan, kuinka moni vastaajista arvaa ikonin mer-
kityksen, kuten suunnittelija on sen tarkoittanut (ISO, 2014).  

4.4.1 Proseduuri 

Testausvaiheen kyselylomakkeen ensimmäisessä osassa testattiin karttapalve-
lussa keskeisessä roolissa olevien ikonien (kuvio 15) ymmärrettävyyttä. Kestävän 
elämäntavan karttapalvelussa ikonit edustavat kartasta löytyviä palvelukatego-
rioita ja viestivät käyttäjälle, missä kohtaa kaupunkia palveluita on saatavilla. 
Koska karttapalvelussa ikonit esitetään karttapohjan päällä ilman tekstuaalista 
kuvausta, on ikonien ymmärrettävyys tärkeässä roolissa käytettävyyden kan-
nalta.  

 

 

Kuvio 15 Karttapalvelun palvelukategorioita kuvaavat ikonit 

Testattavia ikoneita oli yhteensä kuusi, jokaisen ikonin edustaessa yhtä kartta-
palvelussa esiintyvää palvelukategoriaa. Kyselylomakkeessa ikonit esitettiin 
vastaajille värillisinä, 200 pikseliä leveinä ja 200 pikseliä korkeina kuvina, ilman 
ympäröivää käyttöliittymää. Vastaajille annettiin lyhyt sanallinen kuvaus kestä-
vää elämäntapaa edistävästä karttapalvelusta, johon ikonit oli suunniteltu. Ikonit 
esiteltiin vastaajille yksitellen satunnaisjärjestyksessä. Jokaisen ikonin yhteyteen 
vastaajia pyydettiin kirjaamaan 1–2 sanalla tulkintansa siitä, mitä palvelukatego-
riaa kuvake edustaa. Vastaajia kannustettiin arvaamaan ikonin edustama kate-
goria, mikäli vastaaja ei suoraan osaisi tulkita, minkälaista palvelua kuvake edus-
taa. 

4.4.2 Vastaajat 

Kysely toteutettiin verkkokyselynä Webropol-alustalle. Kyselyä levitettiin Jyväs-
kylän yliopiston IT-tiedekunnan sähköpostilistalla ja kahdessa Jyväskylän alu-
een Facebook-ryhmässä. Kyselylinkin avanneista (n = 215) 31 % täytti kyselyn 
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loppuun (n = 67). Kyselyn tulokset analysoitiin IBM SPSS- ja Microsoft Excel-oh-
jelmilla.  
 

 

Kuvio 16 Kyselyn vastaajien ikäjakauma 

Kyselyn alussa kartoitettiin vastaajien taustatiedot. Vastaajien keski-ikä (kuvio 
16) oli 33 vuotta (kh = 9.4; ikäjakauma = 20–60). Vastanneista naisia oli 51 % (n = 
34), miehiä 45 % (n = 30) ja 5 % (n = 3) ei halunnut vastata. Vastaajista työssäkäy-
viä oli 49 % (n = 33), opiskelijoita 46 % (n = 31) ja työttömiä 2 % (n = 1). Vastaajista 
3 % (n = 2) merkitsi pääsialliseksi toiminnaksi kohdan Jokin muu.  
 

 

Kuvio 17 Vastaajien jakauma koulutustaustan mukaan 
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Kyselyyn vastanneista 49 %:lla (n = 33) korkein koulutus (kuvio 17) oli alempi 
korkeakoulututkinto, 25 %:lla (n = 17) ylempi korkeakoulututkinto, 21 %:lla (n = 
14) ylioppilas tai ammatillinen perustutkinto, 3 %:lla (n = 2) opistoasteen tutkinto 
ja 2 %:lla (n = 1) tieteellinen jatkotutkinto.  
Vastaajista 66 % (n = 44) asui Jyväskylässä, 10 % (n = 7) mainitsi vierailevansa 
usein Jyväskylässä, 21 % (n = 14 vieraili joskus Jyväskylässä. 3 % (n = 2) vastaa-
jista ei asunut tai vieraillut ollenkaan Jyväskylässä.  

Vastaajista 57 % (n = 38) ei ollut aikaisemmin käyttänyt Jyväskylän kaupun-
gin karttasovellusta. Karttasovellusta aikaisemmin käyttäneitä oli 30 % (n = 20) 
vastaajista ja 9 % (n = 9) ei ollut varma. 

4.4.3 Tulokset 

Ikonien ymmärrettävyystestin tuloksia (kuvio 18) voidaan tulkita semanttisen 
etäisyyden kautta. Mitä suurempi prosenttiluku kuvaajassa on, sitä pienempi se-
manttinen etäisyys on ikonin ja sen toiminnallisuuden välillä. Pieni prosenttiluku 
taas kuvaa suurta semanttista etäisyyttä. 
 

 

Kuvio 18 Ikonien ymmärrettävyystestin tulokset 

Kierrätys ja lajittelu 
Vastaajista 99 % (n = 66) yhdisti kierrätys- ja lajittelupisteiden symbolin kierrä-
tykseen ja kierrätyspisteisiin. 
 
Korjaus ja huolto 
Vastaajista 91 % (n = 61) yhdisti jakoavainsymbolin korjaus- ja huoltopalveluihin. 
3 % (n = 2) vastaajista kuvaili symbolin edustavan karttapalvelun Asetukset-nä-
kymää.  
 
Second hand 
Arvioidessa second hand:ia eli käytetyn tavaran kauppoja edustavaa symbolia 
81 % (n = 54) vastaajista mainitsi symbolin edustavan vaatemyyntiä- tai kauppaa. 
Vastaajista 9 % arvioi symbolin tarkoittavan pesulapalveluita ja 7 % (n = 5) 
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yhdisti palvelun vaatekeräykseen- tai kierrätykseen. Vaikka termi second hand 
viittaa yleisesti käytettyyn ja käyttökelpoiseen tavaraan, on sille kiertotalouden 
kontekstissa syntynyt vakiintunut merkitys juuri käytetyille vaatteille ja niiden 
myynnille. Tästä syystä vaatekauppaan- ja myyntiin viittaavat kuvaukset hyväk-
syttiin oikeiksi vastauksiksi analyysissä.  
 
Tapahtumat 
Arvioidessa tapahtumia kuvastavaa symbolia 28 % (n = 19) vastaajista yhdisti 
symbolin tapahtumaan tai viihteeseen. Vastaajista 43 % (n = 29) arvioi symbolin 
edustavan juhlapaikka tai juhlaa ja 6 % (n = 4) merkitsi symbolin tarkoittavan 
vapaa-ajanviettoaluetta.  
 
Kierrätyskeskukset 
Vastaajista 18 % (n = 12) yhdisti kierrätyskeskuksia edustavan symbolin kierrä-
tykseen, kierrätyskeskuksiin, kirpputoreihin tai kierrätysmyymälöihin. Toinen 
18 % (n = 12) vastaajista arveli symbolin tarkoittavan paluuta takaisin edelliseen 
tilaan tai näkymään käyttöliittymässä. Vastaajista 13 % (n = 9) arveli symbolin 
tarkoittavan päivitystä tai uusintaa ja 16 % (n = 11) vastasi ettei osaa sanoa mitä 
symboli tarkoittaa.  
 
Vuokraus ja lainaus 
Vastaajista kukaan ei yhdistänyt symbolia vuokraus- ja lainauspalveluihin. Vas-
taajista 37 % (n = 25) yhdisti symbolin lukkoseppä- ja suutarialaan, 15 % (n = 10) 
arveli symbolin kuvastavan aluetta tai tilaa, johon on rajoitettu pääsy ja 12 % (n 
= 8) vastaajista ajattelu symbolin kuvastavan varastoa tai säilytystä.  

4.5 Visuaalisen estetiikan arviointi 

Testausvaiheen toisessa osassa tutkittiin subjektiivista visuaalisen estetiikan ko-
kemusta karttapalvelun käyttöliittymästä VisAWI-mittarilla. Estetiikan merkitys 
graafisissa käyttöliittymissä on paljon tutkittu aihe ihmisen ja tietokoneen välisen 
vuorovaikutuksen tutkimuksessa (Lima & Gresse von Wangenheim, 2022), ja es-
tetiikalla on vaikutusta muun muassa käytettävyyteen (Kurosu & Kashimura, 
1995) ja persuasiivisen teknologian vaikuttavuuteen (Fogg, 2003). Esteettisen ko-
kemuksen mittaamiseen on kehitetty useita mittareita. Näistä yleisesti tutkimus-
käytössä on muun muassa Hassenzhahl ym. (2003) kehittämä AttrakDiff2-mittari, 
joka mittaa käyttäjän kokemusta teknologiasta pragmaattisen ja hedonistisen laa-
dun sekä houkuttelevuuden kautta (Hassenzahl, 2004). Lavie & Tractinskyn 
(2004) kehittämä mittari puolestaan tarkastelee subjektiivista estetiikan 
kokemusta klassisen ja ekspressiivisen estetiikan kautta. Moshagen & Thielschin 
(2013) VisAWI-mittari (engl. visual aesthetics of websites inventory) mittaa käyttäjien 
subjektiivista estetiikan kokemusta käyttöliittymästä.  

VisAWI-mittari perustuu teoriaan, jonka mukaan käyttäjän muodostama 
esteettinen kokemus rakentuu neljästä ulottuvuudesta; yksinkertaisuudesta, vä-
rikylläisyydestä, moninaisuudesta ja suunnittelun laadukkuudesta (Moshagen & 
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Thielsch, 2013). Yksinkertaisuudella viitataan käyttöliittymän selkeään rakentee-
seen ja sommitteluun. Moninaisuudella haetaan kokemusta käyttöliittymäsuun-
nittelun kekseliäisyydestä. Värikylläisyydellä viitataan värisuunnittelun houkut-
televuuteen ja suunnittelun laadukkuus pyrkii mittaamaan kokemusta käyttöliit-
tymäsuunnittelun ammattimaisuudesta. (Moshagen & Thielsch, 2013)  

VisAWI-mittarissa on kahdeksantoista esteettisen kokemuksen ulottu-
vuutta kuvaavaa väittämää, joihin vastaaja arvottaa oman kokemuksensa käyt-
töliittymän ulkoasusta. (Moshagen & Thielsch, 2013). Vastaaminen tapahtuu seit-
senportaisella Likert-asteikolla, jonka lähellä on stimulina toimiva käyttöliitty-
mäkuva (Moshagen & Thielsch, 2013). Verkkokyselyksi suunnitellusta 
VisAWI:sta on olemassa myös lyhyempi versio, jossa kahdeksantoista väittämän 
sijaan väittämiä on vain neljä, yksi kutakin ulottuvuutta kohden. Lyhyempää 
versiota suositellaan käytettävän tilanteissa, joissa estetiikan kokemuksen arvi-
ointi ei ole keskiössä ja pidempi kysely on vastaajille liian raskas (Moshagen & 
Thielsch, 2013). VisAWI-mittari on suunniteltu ensisijaisesti verkkosivujen es-
teettisen kokemuksen arviointiin, mutta verkkosivujen lisäksi sitä on käytetty 
muun muassa verkkokauppojen (Ramezani Nia & Shokouhyar, 2020), videope-
lien (Sadita ym., 2022) ja virtuaalitodellisuuden (Yi & Kim, 2021) konteksteissa. 
Kyselyä käytettäessä muissa käyttöliittymissä kuin verkkosivuissa, Moshagen & 
Thielsch (2013) ohjeistavat muuttamaan väittämissä esiintyviä termejä vastaa-
maan paremmin arvioitavaa kohdetta, esimerkiksi vaihtamalla verkkosivu -ter-
min yleisempään käyttöliittymä -termiin. 

4.5.1 Proseduuri 

Kehittämistyön testausvaiheessa pyrittiin keräämään tietoa suunnitellun kartta-
palvelun visuaalisen ulkoasun miellyttävyydestä. Lisäksi haluttiin selvittää, 
onko esteettisen miellyttävyyden kokemisessa eroja kahden eri käyttöliittymä-
version välillä. Subjektiivista estetiikan kokemusta mittaavalla VisAWI-mittarilla 
testattiin kahta eri käyttöliittymäkuvaa (kuvio 19), joista molemmat kuvasivat 
samaa asettelua ja vuorovaikutustilannetta käyttöliittymässä. Testattavat käyttö-
liittymäkuvat erosivat toisistaan niissä käytetyn pohjakartan värisuunnittelun 
osalta. Käyttöliittymäkuva A:n karttapohja oli värikäs, kun taas käyttöliittymä-
kuva B:n karttapohja perustui erilaisiin harmaan sävyihin. Molemmat karttapoh-
javersiot olivat käytössä kestävän elämäntavan karttapalvelussa. Käyttöliittymät 
esitettiin vastaajille satunnaisessa järjestyksessä 420 pikseliä leveinä ja 768 pikse-
liä korkeina kuvina. Kunkin käyttöliittymäkuvan alla oli kahdeksantoista 
VisAWI-kyselyn väittämää, joihin vastaajat vastasivat 7-portaisella Likert as-
teikolla. Väittämät esitettiin vastaajille suomeksi satunnaisjärjestyksessä. Väittä-
mien suomennos noudatteli Silvennoisen (2021) luennolla käytettyä esimerkkiä 
suomenkielisestä VisAWI-mittarista. 
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Kuvio 19 VisAWI-kyselyllä testattavat käyttöliittymäkuvat 

 

4.5.2 Vastaajat 

Visuaalisen estetiikan arviointi VisaWi-mittarilla toteutettiin samalla kyselylo-
makkeella kuin ikonien ymmärrettävyyden arviointi. Tästä syystä vastaajat (ks. 
kappale 4.4.1) olivat molemmissa kyselyissä samat.  

4.5.3 Tulokset 

VisAWI-kyselyn tulokset analysoitiin Moshagen & Thielschin (2013) ohjeistuk-
sen mukaisesti. Analyysissa negatiivisten väittämien luvut käännettiin ensin ver-
tailtavaan muotoon, miinustamalla vastaajan antama arvosana luvusta kahdek-
san. Tämän jälkeen estetiikan ulottuvuuksille laskettiin keskiarvot ja käyttöliitty-
mäkuville kokonaiskeskiarvot.  
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Taulukko 3 VisaWI-mittarin reliabiliteetti 
 

Käyttöliittymä A  
Cronbachin alfa (α) 

Käyttöliittymä B 
Cronbachin alfa (α) 

Yksinkertaisuus .89 .75 
Moninaisuus .82 .70 
Värikylläisyys .95 .86 
Suunnittelun laadukkuus .88 .77 
Yhteensä .96 .90 

 
Mittarin luotettavuus ja yhtenäisyys varmistettiin Cronbachin alfan avulla sekä 
estetiikan ulottuvuuksia kuvaavista summamuuttujista että mittarin kokonaistu-
loksesta (taulukko 3). Kaikkien summamuuttujien ja mittarin kokonaistuloksen 
perusteella mittarin reliabiliteettia voidaan pitää hyvänä. 
 

Taulukko 4 VisAWI-kyselyn tulokset 

 

  
 Käyttöliittymä A Käyttöliittymä B 
 Keskiarvo Keskihajonta Keskiarvo Keskihajonta 
Yksinkertaisuus 4.2 0.5 3.9 0.6 
Moninaisuus 3.9 0.5 4.0 0.6 
Värikylläisyys 3.9 0.4 3.8 0.5 
Suunnittelun  
laadukkuus 

4.0 0.5 3.9 0.5 

Yhteensä 4.0 0.3 3.9 0.3 
Vaihtoehdot: 1=Täysin eri mieltä, 2=Eri mieltä, 3=Jokseenkin eri mieltä, 4=Ei samaa eikä eri 
mieltä, 5=Jokseenkin samaa mieltä, 6=Samaa mieltä, 7=Täysin samaa mieltä 
 
Tarkasteltaessa subjektiivista visuaalisen estetiikan kokemusta (taulukko 4) 
sekä käyttöliittymä A (ka = 4.0; kh = 0.3) että käyttöliittymä B (ka = 3.9; kh = 
0.3) sijoittuivat kokonaiskeskiarvoltaan VisAWI -asteikon keskikohtaan, lä-
helle arvoa 4. Vastaajat eivät siis kokeneet käyttöliittymien ulkoasua miten-
kään erityisen häiritsevänä tai epäonnistuneena, mutta eivät myöskään erityi-
sen miellyttävänä tai onnistuneena. VisAWI-mittarin kokonaiskeskiarvolla mi-
tattuna käyttöliittymäversio A koettiin esteettisesti hieman miellyttävämmäksi 
kuin käyttöliittymäkuva B. Erot käyttöliittymäversioiden välillä olivat kuiten-
kin pieniä. Suurin ero visuaalisen estetiikan kokemuksessa käyttöliittymien 
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välillä oli ulkoasun yksinkertaisuudessa, jossa käyttöliittymä A:n keskiarvo oli 
4.2 (kh = 0.5) ja käyttöliittymä B:n 3.9 (kh = 0.6). Käyttöliittymä A:n visuaalisen 
suunnittelun yksinkertaisuus koettiin siis käyttöliittymä B:tä paremmaksi. Li-
säksi Käyttöliittymä A:n ulkoasu koettiin hieman miellyttävämmäksi värikyl-
läisyyden ja suunnittelun laadukkuuden osa-alueilla. Suunnittelun moninai-
suudessa käyttöliittymä B (ka = 4.0; kh = 0.6) suoriutui käyttöliittymä A:ta (ka 
= 3.9; kh = 0.5) paremmin.  
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Tarkasteltaessa tutkimuskysymystä siitä, minkälaisia käyttäjätarpeita ympäris-
tömyönteiseen käyttäytymiseen kannustavan karttapalvelun suunnitteluun liit-
tyy, voidaan kehittämistyön tiedonkeruun ja ideointivaiheen pohjalta tehdä seu-
raavia pohdintoja. Suunnittelua tulisi tehdä ensisijaisesti mobiililaitteille, sillä 
suurin osa vastaajista mainitsi käyttävänsä karttasovelluksia älypuhelimellaan. 
Mikäli suunnittelussa halutaan hyödyntää muista karttapalveluista tuttuja inter-
aktioita, analogioita tai estetiikkaa, sovellukset kuten Google Maps, Linkki -reit-
tiopas, Wolt ja Foodora ovat käyttäjille entuudestaan tuttuja. Jakob Nielsenin 
(2000) tunnetun suunnittelusäännön mukaan käyttäjät muodostavat odotukset 
teknologian käytölle muiden samankaltaisten palveluiden perusteella. Hyödyn-
tämällä muista palveluista tuttuja interaktioita ja elementtejä, käyttäjän tiedon-
käsittelyn kapasiteettia voidaan vapauttaa käsillä olevan tehtävän suorittami-
seen teknologian opettelemisen sijasta (Yablonski, 2020).  

Käyttäjät kokivat, että suunniteltavan pilottikokeilun onnistumisen kan-
nalta karttapalvelun käytettävyys ja hyvä käyttäjäkokemus ovat suuressa roo-
lissa. Osallistujat kokivat, että kärsivällisyys sovellusten opetteluun on hyvin ly-
hyt ja sietokyky virheitä kohtaan matala. Lisäksi käyttäjät pitivät tärkeänä sitä, 
että suunniteltava sovellus on käytettävyydeltään yksinkertainen ja helppo, ja 
käytettävissä kaikenikäisillä käyttäjillä. Karttapalvelun suunnittelussa tulisikin 
kiinnittää erityistä huomiota sen käytettävyyteen ja käyttäjäkokemukseen. Hyvä 
käytettävyys ja käyttäjäkokemus on merkityksellistä myös persuasiivisten eko-
teknologioiden vaikuttavuuden kannalta (Bao ym., 2018; Froehlich ym., 2010; 
Karlin & Ford, 2013; Oyedeji ym., 2019). Bao ym. (2018) argumentoivat, kuinka 
käyttäjien positiiviset tunnekokemukset persuasiivisten ekoteknologioiden käy-
töstä voivat sitouttaa käyttäjän teknologiaan ja mahdollistaa näin pitkäkestoi-
sempaa ympäristömyönteisen käyttäytymisen muutosta (Bao ym., 2018). 

Kysyttäessä, mikä kestävien kulutusvalintojen tekemisessä on tällä hetkellä 
vaikeaa, suurin osa vastaajista mainitsi tiedon saannin ja tiedon luotettavuuden 
arvioinnin. Käyttäjät kokivat, että tieto esimerkiksi tuotteen ympäristövaikutuk-
sista on usein vaikeasti ymmärrettävässä- tai vertailtavassa muodossa tai sitä on 
hankala erottaa viherpesusta. Viherpesulla tarkoitetaan pinnallista ympäristöys-
tävällisyyttä, jonka ympäristötoimet eivät vastaa markkinoinnissa annettua 
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mielikuvaa (Kuluttajaliitto, 2022). Tulos on linjassa olemassa oleva ympäristö-
psykologian tutkimuksen kanssa. Sen mukaan ihmisten ympäristömyönteisen 
käyttäytymisen esteenä on usein tiedon puute sekä ympäristöongelmista ja nii-
den syistä, että oman toiminnan vaikutusmahdollisuuksista (Kollmuss & Agy-
eman, 2002). Tähän olettamukseen myös persuasiiviset ekoteknologiat perustu-
vat (Froehlich ym., 2010). Ympäristömyönteiseen käyttäytymiseen kannustavan 
karttapalvelun tulisikin ensisijaisesti pyrkiä tarjoamaan käyttäjille mahdollisim-
man helposti ymmärrettävää, luotettavaa ja vertailtavissa olevaa tietoa kestävien 
valintojen helpottamiseksi. 

Ihmisten arvot ja uskomukset vaikuttavat heidän ympäristömyönteiseen 
käyttäytymiseen (Stern, 2000). Petkov ym. (2012) mukaan persuasiivisten ekotek-
nologioiden vaikuttavuus lisääntyy, mikäli käyttäjälle annettava informaatio on 
linjassa hänen arvojensa kanssa. Käyttäjien arvostamia kiertotalouden vaikutuk-
sia kysyttäessä isoin osa vastaajista piti tärkeänä sitä, että kiertotalous auttaa tur-
vaamaan luonnonvaroja tuleville sukupolville. Työpajassa osallistujien mielipi-
teet jakaantuivat sen suhteen, arvottivatko he kestäviä valintoja tehdessä rahalli-
sia säästöjä vai esimerkiksi kestävän valinnan ympäristöhyötyjä. Tulosten osalta 
voidaan tehdä varovainen päätelmä, että käyttäjien ympäristöarvot- ja asenteet 
eroavat karttapalvelun käyttäjäryhmän sisällä, mutta mikäli tietoa halutaan hyö-
dyntää suunnittelussa, esimerkiksi kustomoidun informaation osalta, täytyy ai-
hetta tutkia vielä lisää.  

Taloudellisella ulottuvuudella on suuri rooli ihmisten käyttäytymiseen ja 
päätöksentekoon (Kollmuss & Agyeman, 2002). Merkittävä osa vastaajista koki, 
että korkea hinta on tällä hetkellä suurin este kestävien valintojen tekemiselle. 
Lisäksi työpajan osallistujista moni koki, että rahalliset säästöt ja erilaiset bonuk-
set ovat tehokas kannuste kestävien valintojen tekemiseen. Puhuttaessa rahasta 
osallistujat kokivat tärkeäksi, että karttapalvelussa näkyvien palveluiden hinnat 
ovat esillä, ja että palvelussa on avattu läpinäkyvästi, mistä hinta koostuu. Kol-
muss & Agyemanin (2002) mukaan hinnan vaikutusta ihmisten ympäristömyön-
teiseen käyttäytymiseen on vaikea ennakoida. Kuitenkin kehittämistyön tulosten 
mukaan, käyttäjien tarpeisiin vastatakseen suunniteltavan karttapilotin tulisi tar-
jota myös jonkinlaista rahallista kannustinta kestävien palveluiden käyttöön. 

Tarkasteltaessa, kuinka käyttäjät kokivat suunnitellun karttapilotin käyttö-
liittymän. Pohdinta jakaantuu ikonien ymmärrettävyyteen ja käyttöliittymän vi-
suaalisen estetiikan kokemiseen. Ikonien ymmärrettävyydellä on merkittävä vai-
kutus niiden käytettävyyteen (Harley, 2016). ISO standardi määrittelee, että mi-
käli ikonin ymmärrettävyys on yli 80 % se voidaan luokitella todennäköisesti 
ymmärrettäväksi, ja mikäli tulos on alle 50 % ei ikonia voida luokitella ymmär-
rettäväksi (Pappachan & Ziefle, 2008). Verrattaessa karttapalvelun ikoneita ISO 
standardin raja-arvoihin, kierrätystä ja lajittelua, korjaus ja huoltopalveluita sekä 
second hand:ia kuvaavat ikonit voidaan katsoa todennäköisesti ymmärrettäväksi. 
Karttapalvelun ikoneista pienin semanttinen etäisyys oli kierrätysikonilla, jonka 
merkityksen 99 % vastaajista arvioi oikein. Kierrätysikonin hyvä ymmärrettä-
vyys saattaa selittyä sillä, että ikoni on kansainvälisesti yleinen ja tunnistettu 
symboli kierrätyksen ilmaisemiseen, ja käyttäjät ovat oppineet ikonin merkityk-
sen (ISO, 2001). Korjaus- ja huoltopalveluita sekä second hand:ia kuvaavat ikonit 
koettiin hyvin ymmärrettäviksi, vaikka palveluita edustavat ikonit eivät ole 
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kansainvälisesti tunnistettuja. Näiden ikonien kohdalla voidaan kuitenkin nähdä, 
että ikonissa oleva kuva on selkeä stereotypia tosielämän objektista, joka ikonin 
edustamaan palveluun liitetään. Ikonin kuvallisen esityksen vastaavuudella to-
sielämän objektiin on suuri merkitys ymmärrettävyyttä arvioitaessa, erityisesti 
tilanteissa, joissa ikonin merkitys ole aikaisemmin opittua (Mcdougall ym., 1999).  

Tutkimuksessa heikommin pärjäsivät tapahtumia, kierrätyskeskuksia ja 
vuokraus- ja lainauspalveluita edustavat ikonit. Näitä ei voida pitää ISO vertai-
luarvon mukaan ymmärrettävinä. Syitä siihen, miksi nämä ikonit koettiin vaike-
asti ymmärrettäviksi voi olla monia. Mikään heikommin ymmärretyistä iko-
neista ei ollut yleisesti käytössä oleva tunnistettava ikoni. Vastaajien oli siis han-
kala muodostaa ikonin merkitystä aikaisemman kokemuksensa perusteella. Li-
säksi ikonit edustivat hyvin abstraktia käsitettä ilman, että kuvallinen esitys 
edusti mitään tunnettua stereotypiaa käsitteestä. Kuvallisen esityksen perus-
teella ikonin merkitystä oli siis vaikeaa päätellä. Osa ikoneista oli myös semant-
tisesti lähellä muita käyttöliittymissä esiintyviä ikoneita, jolloin ikoniin yhdiste-
tiin muita toimintoja käyttöliittymästä. Esimerkiksi kierrätyskeskuksia kuvaava 
ikoni sekoitettiin käyttöliittymissä yleisesti esiintyvään päivitys -toiminnallisuu-
teen ja paluu edelliseen tilaan -toiminnallisuuteen.  

Käyttöliittymän estetiikalla on vaikutusta persuasiivisten ekoteknologioi-
den käyttäjäkokemukseen ja vaikuttavuuteen (Froehlich ym., 2009; Karlin & Ford, 
2013; Oyedeji ym., 2019; Petkov ym., 2012). Tarkasteltaessa subjektiivista visuaa-
lisen estetiikan kokemusta karttapalvelun käyttöliittymästä, molemmat käyttö-
liittymäkuvat sijoittuivat VisAWI -asteikon keskikohtaan. Vastaajat eivät siis ko-
keneet käyttöliittymien ulkoasua mitenkään erityisen häiritsevänä tai epäonnis-
tuneena, mutta eivät myöskään erityisen miellyttävänä tai onnistuneena. Mosha-
gen & Thielsch (2013) tarjoavat VisAWI tulosten vertailuarvoja erilaisille käyttö-
liittymille. Verrattaessa karttapilotin käyttöliittymien kokonaistuloksia VisAWI 
kyselyjen vertailuarvojen kokonaistulokseen (ka = 4.51; kh = 1.22), sekä käyttö-
liittymä A että käyttöliittymä B jäävät tutkijoiden benchmark-arvon alapuolelle. 
Pilottikokeilun käyttöliittymien ulkoasu koettiin siis yleisesti heikommaksi kuin 
tutkijoiden tarjoama vertailuarvo. Verrattaessa tuloksia mobiilisovellusten ver-
tailuarvoon (ka = 5.18; kh = 0.98), visuaalisen estetiikan kokemus on molempien 
käyttöliittymäversioiden kohdalla vertailuarvoa alhaisempi. Ensivaikutelmal-
taan työpajan osallistujat kokivat karttapalvelun ulkoasun olevan kaukana heille 
entuudestaan tutuista karttapalveluista. Tuloksista voidaan päätellä, että mikäli 
karttapalvelun käyttäjäkokemusta halutaan parantaa, on käyttöliittymän visuaa-
linen ulkoasu yksi mahdollinen kehitysalue. Yksi konkreettinen kehitystoimi 
voisi olla karttapohjan ulkoasun tuominen lähemmäksi käyttäjille entuudestaan 
tuttuja karttapalveluita. Näin voitaisiin mahdollisesti vähentää karttapohjan ul-
koasusta aiheutuneita epäilyksiä käyttäjien ensivaikutelmissa. 

Graafisissa käyttöliittymissä värisuunnittelulla on merkittävä vaikutus 
sekä teknologian pragmaattisiin että hedonistisiin ominaisuuksiin, ja niiden 
kautta käyttäjäkokemukseen (Silvennoinen ym., 2014). VisAWI-kyselyssä testat-
tavat käyttöliittymäkuvat olivat identtiset pohjakartan värisuunnittelua lukuun 
ottamatta. Verrattaessa käyttöliittymäkuvia toisiinsa käyttöliittymä A koettiin es-
teettisesti hieman miellyttävämmäksi kuin käyttöliittymä B. Suurin ero estetiikan 
kokemuksessa eri versioiden välillä oli käyttöliittymäsuunnittelun 
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yksinkertaisuudessa. Tulokset ovat linjassa olemassa olevan tutkimuksen kanssa, 
jonka mukaan värikylläiset käyttöliittymät koetaan mustavalkoisia käyttöliitty-
miä miellyttävämpinä (Silvennoinen ym., 2014). Erot käyttöliittymäversioiden 
välillä olivat kuitenkin hyvin pieniä eikä tulosten perusteella käyttöliittymäver-
sio A:n värisuunnittelua itsessään voida pitää selkeästi onnistuneempana kuin 
käyttöliittymä versio B:n. Kokonaistulosten perusteella voidaan kuitenkin tehdä 
varovainen johtopäätös, että pilottikokeilun jatkokehityksessä ja markkinoin-
nissa kannattaa keskittyä edistämään värillisellä karttapohjalla olevaa käyttöliit-
tymää. 

Kehittämistyön käyttäjätutkimusvaiheen validiteettia lisää se, että käyttä-
jien tarpeita kestävän elämäntavan karttapalvelua kohtaan tutkittiin usealla eri 
ihmiskeskeiselle- ja osallistavalle suunnittelulle tyypillisellä menetelmällä. Sa-
mansuuntaiset löydökset menetelmien välillä lisäävät tulosten luotettavuutta. 
Valittujen menetelmien käyttö oli perusteltua pilottikokeilun eksploratiivisen 
luonteen vuoksi. Karttapilotin suunnittelun kannalta käyttäjätutkimuksessa olisi 
ollut mielekästä hyödyntää enemmän havainnointiin tai haastatteluun perustu-
via menetelmiä. Näin olisi ollut mahdollista kerätä syvällisempää tietoa käyttä-
jien tarpeista ja ongelmista. Toisaalta alkutiedot käyttäjästä pilottikokeilun alussa 
olivat suppeat, jolloin vastausten kerääminen laajemmalta joukolta oli perustel-
tua. Sekä käyttäjätutkimuksen että karttapalvelun arvioinnin osalta osallistujien 
rekrytointi onnistui hyvin ja vastaajat edustivat valittua käyttäjäryhmää. Käyttä-
jätutkimuksen keskittyminen tiettyyn alueeseen oli perusteltua Circwaste-hank-
keen tavoitteiden ja kestävän vuorovaikutussuunnittelun näkökulmasta. Vastaa-
jien keskittyminen tietylle alueelle rajoittaa kuitenkin tulosten yleistettävyyttä, 
eikä tuloksia voida suoraan yleistää koskemaan laajempaa joukkoa. Kestävän ke-
hityksen mukaisessa vuorovaikutussuunnittelussa tulosten suora yleistettävyys 
ei aina ole tavoiteltavaa, vaan pienet teknologiapilotoinnit voivat olla merkityk-
sellisiä myös ratkaistaessa ongelmia paikallisesti (Håkansson & Sengers, 2014). 
Lisäksi voidaan olettaa, että tutkimukseen osallistuneiden motivaatio ympäris-
tömyönteistä käyttäytymistä kohtaan on keskimääräistä suurempi, heidän olles-
saan valmiita käyttämään aikaansa tutkimukseen. Tuloksissa saattaa siis koros-
tua ympäristömyönteiseen käyttäytymiseen valmiiksi motivoituneiden ihmisten 
näkökulmat. Käyttöliittymän arvioinnin osalta tuloksia voidaan pitää luotetta-
vana. Käyttöliittymäikonien ymmärrettävyyttä testattiin ISO standardin (2014) 
proseduuria mukaillen, joka noudattelee yleisesti käytössä olevaa menetelmää 
ikonien ymmärrettävyyden arviointiin. Toisaalta avointen vastausten analyy-
sissa on aina riski tutkijan omalle tulkinnalle, vaikka vastaukset luokiteltiin suo-
raan niiden sisältämien teemojen mukaan. Käyttöliittymän visuaalisen estetiikan 
kokemusta testattiin validoidulla VisAWI-mittarilla. Mittarin luotettavuus tar-
kistettiin Cronbachin alfan avulla ja summamuuttujien sekä mittarin kokonais-
tuloksen perusteella mittarin reliabiliteettia voidaan pitää hyvänä. Sekä kyselyn 
luonnissa että analyysissä noudatettiin VisAWI-mittarin manuaalia (Moshagen 
& Thielsch, 2013) ja tulokset tarkistettiin mittarin kehittäjien omalla analyysityö-
kalulla (Moshagen & Thielsch, 2015).  

Kehittämistyössä ei käsitelty kovin laajasti kestävän kehityksen ulottu-
vuuksia, vaan suunnittelussa jouduttiin yksinkertaistamaan ratkaistavia ongel-
mia ja käsitteitä. Esimerkiksi kestävän elämäntavan käsitettä tarkasteltiin 
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pilottihankkeen suunnittelussa lähinnä ekologisen ja taloudellisen kestävyyden 
näkökulmasta. Monimutkaisten kestävyyskysymysten pelkistäminen teknologi-
alla ratkaistavaan muotoon on yksi kestävän teknologiasuunnittelun keskeisistä 
kritiikeistä. Toisaalta kehittämistyön suunnitteluprosessin aikana kävi ilmi, 
kuinka hankalaa on käsitellä laajasti kestävään kehitykseen liittyviä kysymyksiä 
pienen mittakaavan teknologiapilotin suunnittelussa. Tässä työssä ei otettu kan-
taa siihen, onko teknologiapilottien avulla yleisesti mahdollista edistää kestävää 
kehitystä. Pilottikokeilua voidaan kuitenkin pitää eräänlaisena teknologiaopti-
mistisena vastauksena kestävän kehityksen haasteisiin.  

Tutkielman tulosten yleistettävyyttä rajoittaa vastaajien keskittyminen tie-
tylle alueelle, mikä tekee joukosta homogeenisen. Kehittämistyön käyttäjätutki-
muksen kannalta oli kuitenkin perusteltua selvittää mieltymyksiä juuri tietyltä 
käyttäjäryhmältä. Mahdollinen jatkotutkimusaihe olisikin selvittää, onko käyttä-
jien tarpeet suunniteltavaa ekoteknologiaa kohtaan samanlaisia myös Jyväskylän 
alueen ulkopuolella. Tiedon avulla olisi mahdollista ymmärtää, vastaako pilotti-
kokeilun palveluidea vain paikallisten käyttäjien tarpeisiin, vai voisiko palve-
luideaa mahdollisesti jatkokehittää eteenpäin esimerkiksi yhdessä muiden kun-
tien kanssa. Kestävän vuorovaikutussuunnittelun näkökulmasta olemassa ole-
van karttateknologian hyödyntäminen pilottikokeilussa oli perusteltua niin re-
surssitehokkuuden, kustannusten kuin teknologian vanhenemisen näkökul-
masta. Karttapalvelun toiminnallisuuksien määrittäminen olemassa olevan tek-
nologian perusteella on kuitenkin ristiriidassa ihmiskeskeisen suunnittelun 
kanssa, jossa teknologian toiminnallisuudet määritellään ihmisten tarpeiden ja 
tavoitteiden perusteella.  Toinen mahdollinen jatkotutkimusaihe olisi jatkaa kart-
tapalvelun ihmiskeskeistä suunnitteluprosessia ilman teknologian asettamia ra-
joitteita, ja tutkia, kuinka käyttäjät kokevat suunnitellun prototyypin. Käyttäjä-
kokemus muuttuu ajassa ja tarkasteltava käyttäjäkokemuksen vaihe vaikuttaa 
siihen, mitkä asiat painottuvat käyttäjäkokemuksen muodostumisessa (Karapa-
nos ym., 2009). Tutkielmassa arvioidulla käyttöliittymän visuaalisella miellyttä-
vyydellä on merkitystä erityisesti ennen käyttöä muodostuvaan käyttäjäkoke-
mukseen. Kolmas jatkotutkimusaihe olisi selvittää karttapalvelun käyttäjäkoke-
musta muissa käyttäjäkokemuksen vaiheissa. Tutkimalla esimerkiksi karttapal-
velun pitkäkestoista käyttäjäkokemusta olisi mahdollista saada lisää tietoa per-
suasiivisten ekoteknologioiden käytöstä. Tutkielma pyrki kontribuoimaan suo-
menkieliseen ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutustutkimukseen tarjoamalla 
esimerkin suomennetun VisAWI-mittarin (Silvennoinen, 2021) käytöstä digitaa-
lisen karttapalvelun kontekstissa. Neljäntenä jatkotutkimusaiheena voisi olla 
suomenkielisen digitaalisten karttapalveluiden kontekstissa käytettävän 
VisAWI-mittarin validointi. Tutkielman kontribuutio kestävän vuorovaikutus-
suunnittelun tutkimukseen on kuvaus ympäristömyönteiseen käyttäytymiseen 
kannustavan karttapalvelun suunnitteluprosessista. Lisäksi käyttäjän tarpeiden 
ymmärtäminen tarjoaa tietoa laajemmin persuasiivisten ekoteknologioiden tut-
kimukseen. Tutkielman tuloksia voidaan hyödyntää suunnittelun tukena per-
suasiivisten karttapalveluiden suunnittelussa. Lisäksi tutkielmassa tunnistettuja, 
helposti ymmärrettäviä ja lyhyen semanttisen etäisyyden omaavia ikoneita voi-
daan soveltaa laajemmin ekoteknologioiden suunnittelussa ja tutkimuksessa. 
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Tässä pro gradu -tutkielmassa kuvattiin Circwaste-hankkeeseen kuuluvan kes-
tävän elämäntavan karttapalvelun suunnitteluprosessi. Suunnittelu toteutettiin 
yhdistämällä ihmiskeskeisen- ja osallistavan suunnittelun prosesseja sekä niille 
tyypillisiä menetelmiä. Kehittämistyön suunnitteluprosessin ohella tutkielmassa 
pyrittiin löytämään vastauksia kahteen tutkimuskysymykseen; 1. Minkälaisia 
tarpeita ja toiveita käyttäjillä on ympäristömyönteiseen käyttäytymiseen kannus-
tavaa karttapalvelua kohtaan, 2. Kuinka käyttäjät kokevat suunnitellun kartta-
palvelun käyttöliittymän. Tutkielma toteutettiin monimenetelmätutkimuksena, 
jossa yhdisteltiin kyselyitä ja osallistavan suunnittelun ideointiharjoituksia. Kart-
tapalvelun käyttöliittymää testattiin validoidulla VisAWI-mittarilla ja ikonien 
ymmärrettävyystestillä. 

Käyttäjätutkimuksen tulokset osoittivat, että suunniteltavan karttapalvelun 
tulisi ensisijaisesti tarjota luotettavaa ja helposti ymmärrettävässä muodossa ole-
vaa tietoa kestävien kulutusvalintojen helpottamiseksi. Karttapalvelun tulisi 
myös mahdollistaa rahallisia kannustimia kestävien valintojen tukemiseksi. 
Käyttäjät kokivat, että karttapalvelun käytettävyys ja hyvä käyttäjäkokemus ovat 
suuressa roolissa karttapalveluissa ja niihin tulisi kiinnittää erityistä huomiota 
palvelun suunnittelussa. Löydökset ovat linjassa olemassa olevan tutkimustie-
don kanssa, jonka mukaan yksi suurimmista esteistä ihmisten ympäristömyön-
teiselle käyttäytymiselle on tiedon puute. Myös taloudellisella ulottuvuudella on 
tunnistettu olevan suuri rooli ihmisten pohtiessa kestäviä kulutusvalintoja. Per-
suasiivisissa ekoteknologioissa käytettävyydellä ja käyttäjäkokemuksella on vai-
kutusta muun muassa teknologian vaikuttavuuteen.  

Testattaessa käyttäjien kokemusta karttapalvelun käyttöliittymästä selvisi, 
että käyttäjät suhtautuivat neutraalisti karttapalvelun ulkoasuun, eikä käyttöliit-
tymää pidetty esteettisesti erityisen häiritsevänä tai miellyttävänä. Verrattaessa 
käyttöliittymän saamia arvosanoja olemassa oleviin vertailuarvoihin, karttapal-
velun käyttöliittymän ulkoasun miellyttävyys koettiin vertailuarvoja heikom-
maksi. Lisäksi karttapalvelun visuaalinen ulkoasu koettiin ensivaikutelmaltaan 
eroavan muista käyttäjille tutuista karttapalveluista. Karttapalveluun suunnitel-
luista ikoneista puolet koettiin helposti ymmärrettäviksi ja puolet vaikeasti 
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ymmärrettäviksi. Helpoiten ymmärrettäviä olivat yleisesti tunnetut tai vahvoja 
stereotypioita hyödyntävät ikonit.  

Mahdollisia jatkotutkimusaiheita tälle pro gradu -tutkielmalle muodostui 
neljä. Ensimmäisenä jatkotutkimusaiheena voitaisiin selvittää, eroavatko käyttä-
jien tarpeet persuasiivista ekoteknologiaa kohtaan alueellisesti. Toisena jatkotut-
kimusaiheena karttapalvelun suunnittelua voitaisiin toteuttaa ilman teknologian 
asettamia rajoitteita ja testata käyttäjien kokemusta suunnitellusta prototyypistä. 
Kolmantena jatkotutkimusaiheena voitaisiin tutkia karttapalvelun pitkäkestoista 
käyttäjäkokemusta ja neljäntenä tutkimusaiheena voisi olla suomenkielisen kart-
tapalvelukontekstissa käytettävän VisAWI-mittarin validointi. Tutkielman tu-
loksia voidaan hyödyntää suunnittelun tukena persuasiivisten karttapalveluiden 
suunnittelussa. Lisäksi käyttäjän tarpeiden ymmärtäminen tarjoaa tietoa laajem-
min persuasiivisten ekoteknologioiden tutkimukseen. 
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LIITE 1 TIEDONKERUUVAIHEEN KÄYTTÄJÄKYSELY 

Hei jyväskyläläinen, tervetuloa suunnittelemaan kestäviä palveluita! 
 

Suunnittelen osana kognitiotieteen pro gradu -tutkielmaani ja Circwaste-han-
ketta Jyväskylän kaupungin alueella toimivaa karttasovellusta. Karttasovelluk-
sen keskeisenä teemana on koota yhteen ja tuoda näkyväksi kestävää kehitystä 
ja kiertotaloutta edistäviä palveluita Jyväskylän alueella. Tämän kyselyn tarkoi-
tuksena on kerätä tietoa käyttäjien toiveista, asenteista ja tarpeista suunniteltavaa 
sovellusta kohtaan. Osallistumisesi kyselyyn on erittäin arvokasta, jotta suunni-
teltava palvelu vastaisi mahdollisimman hyvin jyväskyläläisten käyttäjien tar-
peita. Kyselyyn vastaaminen vie noin 10 minuuttia. Halukkaiden vastaajien kes-
ken arvotaan kolme (3) kappaletta 50 € arvoisia ravintolalahjakortteja. Kyselyn 
lopussa on kenttä, johon voit jättää sähköpostiosoitteesi osallistuaksesi arvon-
taan. Kyselyn avulla kerättyjä tietoja käsitellään luottamuksellisesti, eikä vastaa-
jan henkilöllisyys tule esiin vastauksista. Vastauksia hyödynnetään vain tässä 
pro gradu -tutkielmassa ja tutkielmaan liittyvän karttasovelluksen suunnitte-
lussa.  

 
Mikäli sinulla on kysyttävää kyselystä tai tutkielmasta, voit laittaa viestiä osoit-
teeseen: viljami.r.lehtinen@student.jyu.fi 

 
 

Kiitos osallistumisestasi! 
 

Viljami Lehtinen 
Kognitiotieteen maisteriopiskelija 
Jyväskylän Yliopisto 

 
 

Tutkielman ohjaaja: 
Johanna Silvennoinen 
Tutkijatohtori 
johanna.silvennoinen@jyu.fi 
 
1. Asutko Jyväskylässä? * 

• Kyllä, asun Jyväskylässä  
• En, mutta vierailen usein Jyväskylässä  
• En, mutta vierailen joskus Jyväskylässä  
• En asu Jyväskylässä, enkä vieraile siellä  

2. Pääasiallinen toimintasi * 
 

• Työssäkäyvä 
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• Yrittäjä 
• Opiskelija 
• Eläkeläinen 
• Kotiäiti / -isä 
• Työtön 
• Jokin muu 

3. Ikäryhmä * 

• 0–17 
• 18–24 
• 25–34 
• 35–44 
• 45–54 
• 55–65 
• 65–74 
• 75 - 

4. Sukupuoli * 

• Nainen 
• Mies 
• Muu 
• En halua vastata 

5. Koulutus * 

• Peruskoulu 
• Ylioppilas tai ammatillinen perustutkinto 
• Opistoasteen tutkinto 
• Alempi korkeakoulututkinto 
• Ylempi korkeakoulututkinto 
• Tieteellinen jatkotutkinto (tohtori, lisensiaatti, dosentti..) 

6. Mitä seuraavista karttaan perustuvista sovelluksista olet käyttänyt viimei-
sen kahden kuukauden aikana? * 

• Apple kartat (Iphonen karttasovellus) 
• Bing maps (Microsoftin karttasovellus) 
• Foodora 
• Foursquare 
• Garmin Drive 
• Google Maps (Androidin karttasovellus) 
• Google Earth 
• Helsingin seudun liikenteen -reittiopas 
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• Jyväskylän Kaupungin karttasovellus 
• Jyväskylän Linkki -reittiopas 
• ResQ Club 
• Retkikartta.fi 
• Tom Tom Go 
• Uber 
• Valon kaupunki -sovellus 
• Wolt 
• Yelp 
• Joku muu sovellus, mikä? [Avoin kenttä] 
• En ole käyttänyt mitään karttaan perustuvia sovelluksia 

7. Millä päätelaitteella käytät tyypillisimmin karttasovelluksia? * 

• Älytelevisio 
• Puhelin 
• Tabletti 
• Älykello 
• Tietokone 

8. Karttasovelluksissa näytetään usein erilaista tietoa palvelun tai paikan yh-
teydessä. Minkälaisen tiedon koet tärkeäksi käyttäessäsi karttasovelluksia? * 
Vaihtoehdot: 1=Ei lainkaan tärkeä, 2=Ei kovin tärkeä, 3=Vaikea sanoa, 4=Melko tärkeä, 5=Erit-
täin tärkeä 

• Palvelun TikTok-tili 
• Esteettömyys toimipisteessä 
• Palveluntarjoajan toimiala 
• Palvelun tai paikan puhelinnumero 
• Onko toimipisteen läheisyydessä julkisen liikenteen pysäkkiä 
• Aukioloaika 
• Palvelun Instagram-tili 
• Tieto siitä, onko toimipiste juuri tällä hetkellä auki 
• Onko palvelun aiheuttamat päästöt hyvitetty 
• Missä ilmansuunnassa toimipiste on 
• Palvelun tai paikan verkkosivun osoite 
• Palvelun Twitter-tili 
• Palveluntarjoajan yritysmuoto (esimerkiksi osakeyhtiö, yksityinen elin-

keinonharjoittaja, säätiö yms. ) 
• Palvelun tai paikan sähköpostiosoite 
• Palvelun tai paikan hyväksymät maksutavat 
• Muiden antamat arvostelut palveluntarjoajasta 
• Toimipisteen sijainti kartalla 
• Toimipisteen koordinaatit 
• Kuvaus yrityksen tai yhteisön tarjoamista palveluista 
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• Kuinka kauan matka lähtöpisteestä toimipisteeseen kestää 
• Palvelun tai paikan nimi 
• Reittiohje toimipisteeseen 
• Etäisyytesi toimipisteeseen 
• Tieto siitä, onko toimipisteessä asiakasparkkipaikkoja 
• Onko palveluntarjoaja yhteiskunnallisesti vastuullinen 
• Palvelun Facebook-tili 
• Tarjottavien palveluiden hintataso 

9. Onko jotain muuta tietoa, jonka koet tarpeelliseksi käyttäessäsi karttasovel-
luksia? 
[Avoin kenttä] 

 
10. Kiertotaloutta pidetään tärkeänä eri syistä ja ihmisillä on eroja siinä, mitkä 
kiertotalouden vaikutukset koetaan tärkeinä. Mitä mieltä olet seuraavista kier-
totalouden vaikutuksista? * 
Kiertotalous on järjestelmä, jonka tavoitteena on ympäristön kantokyvyn rajoissa 
toimiva talous. Kiertotaloudessa ei tuoteta jatkuvasti lisää uusia tavaroita, vaan 
hyödynnetään käytössä olevien tuotteiden ja materiaalien arvoa mahdollisim-
man kauan. Kiertotaloudessa kulutus perustuu materian omistamisen sijaan 
suurelta osin palveluiden käyttämiseen. 
Vaihtoehdot: 1=Täysin eri mieltä, 2=Jokseenkin eri mieltä, 3=En ole samaa enkä eri mieltä, 4=Jok-
seenkin samaa mieltä, 5=Täysin samaa mieltä 

• Kiertotalous on tärkeää, sillä se mahdollistaa minulle rahan säästämisen 
• Kiertotalous on tärkeää, sillä se turvaa eläimille luonnollisen elinympäris-

tön 
• Kiertotalous on tärkeää, sillä se auttaa turvaamaan luonnonvarojen riittä-

vyyden tuleville sukupolville 
• Kiertotalous on tärkeää, sillä se hidastaa ilmastonmuutosta 
• Kiertotalous on tärkeää, sillä se turvaa kaikille ihmisille paremmat elinolot 
• Kiertotalous on tärkeää, sillä se mahdollistaa minulle puhtaamman 

elinympäristön 

11. Minkälaisten palveluiden kohdalla olisit halukas tekemään enemmän kes-
täviä kulutusvalintoja? Voit valita haluamasi määrän. * 
Kestävällä kulutusvalinnalla tarkoitetaan sellaisen palvelun tai tuotteen valitse-
mista, joka ostetaan tarpeeseen ja joka minimoi sen tuotannosta aiheutuvat jät-
teet, päästöt ja luonnonvarojen kulutuksen. Kestävä kulutus edistää varallisuu-
den tasapuolista jakautumista ja oikeanmukaisuuden toteutumista ihmisten kes-
ken. 

• Elektroniikka 
• Elintarvikkeet 
• Matkustamiseen liittyvät palvelut 
• Urheilu- ja harrastustoiminta 
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• Ravintolat ja kahvilat 
• Rakentaminen 
• Vaatteet ja muoti 
• Majoituspalvelut 
• Liikkuminen ja liikenne 
• Kulttuuri- ja viihdepalvelut 
• Kauneus ja hyvinvointi 
• Sisustus ja kodin pientavarat 
• Jokin muu, Mikä [Avoin kenttä] 
• Kierrättäminen ja jätteiden käsittely 

12. Minkälainen tieto helpottaisi sinua parhaiten kestävien kulutusvalintojen 
tekemisessä? Valitse viisi (5) sinulle hyödyllisintä tietoa kestävien kulutusva-
lintojen kannalta * 

• Palveluntuottaja on sitoutunut raportoimaan yrityksen- tai yhteisön yh-
teiskuntavastuusta 

• Palveluun liittyvät pakkaus- tai kuljetusmateriaalit on tehty kierrätysma-
teriaaleista 

• Palveluntuottaja raportoi tuotteen hiilijalanjäljen 
• Palvelun tuotannossa on käytetty ympäristöystävällisiä materiaaleja 
• Palvelun tuotantoketjussa kaikille osallisille on maksettu reilu korvaus 
• Palvelun hintarakenne on avattu läpinäkyväksi 
• Palvelu täyttää EU:n yhteiset ympäristöstandardit 
• Palvelu on tuotettu- tai työllistää Suomessa 
• Palvelun hiilijalanjälki on hyvitetty 
• Ympäristötietoinen sosiaalisen median vaikuttaja suosittelee palvelua 
• Palvelun tuotannossa on käytetty kierrätysmateriaaleja 
• Palveluntuottajan liiketoiminta perustuu kiertotalouteen 
• Palveluntuottaja on avannut läpinäkyvästi tuotantoketjunsa 
• Palvelun tuotannossa on käytetty uusiutuvia energialähteitä 
• Palvelun tuottamisessa ei ole käytetty eläinperäisiä aineita 
• Palvelun tuotantoketjussa ei ole käytetty lapsityövoimaa 
• Palvelun tuottamisessa ei ole käytetty haitallisia kemikaaleja 
• Jokin muu, mikä [Avoin kenttä] 
• Palveluntuottaja on sitoutunut kansallisiin tai kansainvälisiin ilmastota-

voitteisiin 
• Palvelu täyttää Pohjoismaissa yhdessä sovittuja ympäristökriteereitä 

13. Kuvaile, mikä kestävien kulutusvalintojen tekemisessä on mielestäsi haas-
teellista? 
[Avoin kenttä] 

 
14. Haluaisitko osallistua suunnittelutyöpajaan? 
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Etsin vapaaehtoisia touko-kesäkuussa toteutettavaan suunnittelutyöpajaan. Työ-
pajassa ideoidaan pienissä ryhmissä kiertotaloutta ja kestävää kehitystä edistä-
vää karttapalvelua. Työpaja toteutetaan etänä Zoom-videoneuvotteluohjelman 
avulla. Yhteissuunnittelu kestää yhden tunnin eikä aikaisempaa kokemusta työ-
pajatyöskentelystä tarvita. Työpaja tallennetaan ruutukaappaussovelluksella do-
kumentointia varten ja materiaalia käytetään apuna karttasovelluksen suunnit-
telussa. Työpajassa kerätty materiaali anonymisoidaan, käsitellään luottamuk-
sellisesti ja tuhotaan tutkielman päätyttyä.  

 
Jätä yhteystietosi, mikäli olet halukas osallistumaan suunnittelutyöpajaan. Olen 
myöhemmin yhteydessä sähköpostilla. Kyselyn vastaamisessa annettuja tietoja 
käsitellään anonymisoidusti, eikä tietoja yhdistetä tässä kerättävään nimeen tai 
sähköpostiosoitteeseen. 

• Etunimi 
• Sukunimi 
• Sähköposti 

15. Haluaisitko osallistua ravintolalahjakorttien arvontaan? 
Kyselyyn vastanneiden kesken arvotaan kolme (3) kappaletta 50 € arvoisia ravin-
tolalahjakortteja. Jätä sähköpostisi alle osallistuaksesi arvontaan. Sähköpostia ei 
käytetä muuhun tarkoitukseen kuin voitosta ilmoittamiseen ja lahjakortin toimit-
tamiseen. Kyselyn vastaamisessa annettuja tietoja käsitellään anonymisoidusti, 
eikä tietoja yhdistetä tässä kerättävään sähköpostiosoitteeseen. 

• Sähköposti 
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LIITE 2 TYÖPAJAN TAUSTATIETOKYSELY 

Hei jyväskyläläinen, tervetuloa suunnittelemaan kestäviä palveluita! 
 

Suunnittelen osana kognitiotieteen pro gradu -tutkielmaani ja Circwaste-han-
ketta Jyväskylän kaupungin alueella toimivaa karttasovellusta. Karttasovelluk-
sen keskeisenä teemana on koota yhteen ja tuoda näkyväksi kestävää kehitystä 
ja kiertotaloutta edistäviä palveluita Jyväskylän alueella.  

 
Tämän lomakkeen tarkoituksena on kerätä suunnittelutyöpajan osallistujien de-
mografiset tiedot. Lomakkeen avulla kerättyjä tietoja käsitellään luottamukselli-
sesti, eikä vastaajan henkilöllisyys tule esiin vastauksista. Vastauksia ei voi yh-
distää suunnittelutyöpajassa esiin tuleviin vastauksiin ja niitä hyödynnetään 
vain tässä pro gradu -tutkielmassa. 

 
Mikäli sinulla on kysyttävää, voit laittaa viestiä osoitteeseen: viljami.r.lehti-
nen@student.jyu.fi 

 
 

Kiitos osallistumisestasi! 
 

Viljami Lehtinen 
Kognitiotieteen maisteriopiskelija 
Jyväskylän Yliopisto 

 
Tutkielman ohjaaja: 
Johanna Silvennoinen 
Tutkijatohtori 
johanna.silvennoinen@jyu.fi 
 
1. Asutko Jyväskylässä? * 

• Kyllä, asun Jyväskylässä  
• En, mutta vierailen usein Jyväskylässä  
• En, mutta vierailen joskus Jyväskylässä  
• En asu Jyväskylässä, enkä vieraile siellä  

2. Pääasiallinen toiminta * 

• Työssäkäyvä 
• Yrittäjä 
• Opiskelija 
• Eläkeläinen 
• Kotiäiti / -isä 
• Työtön 
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• Jokin muu 

3. Ikä * 

• 0–17 
• 18–24 
• 25–34 
• 35–44 
• 45–54 
• 55–65 
• 65–74 
• 75 - 

4. Sukupuoli * 

• Nainen 
• Mies 
• Muu 
• En halua vastata 

5. Koulutus * 

• Peruskoulu 
• Ylioppilas tai ammatillinen perustutkinto 
• Opistoasteen tutkinto 
• Alempi korkeakoulututkinto 
• Ylempi korkeakoulututkinto 
• Tieteellinen jatkotutkinto (tohtori, lisensiaatti, dosentti..) 
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LIITE 3 TESTAUSVAIHEEN ARVIOINTIKYSELY 

Hei jyväskyläläinen, tervetuloa vastaamaan lyhyeen gradukyselyyn ja edistä-
mään kestäviä palveluita! 

 
Kehitän osana kognitiotieteen pro gradu -tutkielmaani ja Circwaste-hanketta Jy-
väskylän kaupungin alueella toimivaa karttapalvelua. Karttapalvelun keskei-
senä teemana on koota yhteen kestävää elämäntapaa edistäviä palveluita Jyväs-
kylän alueella.  
 
Kyselyn tarkoituksena on kerätä tietoa, kuinka käyttäjät kokevat pilottivaiheessa 
olevan karttapalvelun käyttöliittymän. Osallistumisesi kyselyyn antaa arvokasta 
tietoa karttapalvelun kehittämiseen. Kyselyyn vastaaminen vie noin 5-10 mi-
nuuttia. 
 
Kyselyn aineistoa käsitellään anonyymisti, eikä yksittäistä vastaajaa voida tun-
nistaa. Vastauksia hyödynnetään vain tässä pro gradu -tutkielmassa ja tutkiel-
maan liittyvän karttapalvelun kehittämisessä.  
 
Kiitos osallistumisestasi! 
 
Viljami Lehtinen 
Kognitiotieteen maisteriopiskelija 
viljami.r.lehtinen@student.jyu.fi 
 
Tutkielman ohjaaja: 
Johanna Silvennoinen 
Tutkijatohtori 
johanna.silvennoinen@jyu.fi 
 
1. Asutko Jyväskylässä? * 

• Kyllä, asun Jyväskylässä  
• En, mutta vierailen usein Jyväskylässä  
• En, mutta vierailen joskus Jyväskylässä  
• En asu Jyväskylässä, enkä vieraile siellä  

2. Pääasiallinen toiminta * 

• Työssäkäyvä 
• Yrittäjä 
• Opiskelija 
• Eläkeläinen 
• Kotiäiti / -isä 
• Työtön 
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• Jokin muu 

3. Ikä * 
[Avoin kenttä] 
 
4. Sukupuoli * 

• Nainen 
• Mies 
• Muu 
• En halua vastata 

5. Koulutus * 

• Peruskoulu 
• Ylioppilas tai ammatillinen perustutkinto 
• Opistoasteen tutkinto 
• Alempi korkeakoulututkinto 
• Ylempi korkeakoulututkinto 
• Tieteellinen jatkotutkinto (tohtori, lisensiaatti, dosentti..) 

6. Oletko aikaisemmin käyttänyt Jyväskylän Kaupungin karttapalvelua 
(kartta.jkl.fi) * 

• Kyllä 
• En 
• En ole varma 

Alla näet erilaisia karttapalveluun suunniteltuja kuvakkeita. Kuvaile lyhyesti 
1–2 sanalla kunkin kuvakkeen alle, minkälaisia palveluita ne mielestäsi edus-
tavat? Jos et keksi vastausta niin arvaa! 
 

 
7. [Avoin kenttä] 
 

 
8. [Avoin kenttä] 
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9. [Avoin kenttä] 
 

 
10. [Avoin kenttä] 
 

 
11. [Avoin kenttä] 
 

 
12. [Avoin kenttä] 
 
Alla näet kaksi erilaista versiota pilotoidun karttapalvelun käyttöliittymästä. 
Arvioi käyttöliittymien ulkoasua ja yleisilmettä kuvien alla olevien väittä-
mien avulla. 
 
13. Mitä mieltä olet seuraavista käyttöliittymän ulkoasua koskevista väitteistä. 

Vaihtoehdot: 1=Täysin eri mieltä, 2=Eri mieltä, 3=Jokseenkin eri mieltä, 4=Ei samaa eikä eri 
mieltä, 5=Jokseenkin samaa mieltä, 6=Samaa mieltä, 7=Täysin samaa mieltä 

 

• Sommittelu vaikuttaa liian tiiviiltä 
• Sommittelua on helppo ymmärtää 
• Kaikki sopii yhteen tässä näkymässä 
• Sommittelu vaikuttaa hajanaiselta 
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• Sommittelu on hyvin jäsennelty 
• Sommittelu on miellyttävän monipuolista 
• Ulkoasu on kekseliäs 
• Ulkoasu ei vaikuta inspiroivalta 
• Sommittelu näyttää dynaamiselta 
• Ulkoasu vaikuttaa tylsältä 
• Värisommittelu näyttää miellyttävältä 
• Värivalinnat ovat epäonnistuneet 
• Värit eivät sovi yhteen 
• Väri ovat houkuttelevia 
• Ulkoasu näyttää ammattimaisesti suunnitellulta 
• Ulkoasu ei vaikuta ajan tasalla olevalta 
• Ulkoasu on suunniteltu huolellisesti 
• Käyttöliittymän suunnittelusta puuttuu idea 

14. Mitä mieltä olet seuraavista käyttöliittymän ulkoasua koskevista väit-
teistä. 
Vaihtoehdot: 1=Täysin eri mieltä, 2=Eri mieltä, 3=Jokseenkin eri mieltä, 4=Ei samaa eikä eri 
mieltä, 5=Jokseenkin samaa mieltä, 6=Samaa mieltä, 7=Täysin samaa mieltä 
 
 

 

• Sommittelu vaikuttaa liian tiiviiltä 
• Sommittelua on helppo ymmärtää 
• Kaikki sopii yhteen tässä näkymässä 
• Sommittelu vaikuttaa hajanaiselta 
• Sommittelu on hyvin jäsennelty 
• Sommittelu on miellyttävän monipuolista 
• Ulkoasu on kekseliäs 
• Ulkoasu ei vaikuta inspiroivalta 
• Sommittelu näyttää dynaamiselta 
• Ulkoasu vaikuttaa tylsältä 
• Värisommittelu näyttää miellyttävältä 
• Värivalinnat ovat epäonnistuneet 
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• Värit eivät sovi yhteen 
• Väri ovat houkuttelevia 
• Ulkoasu näyttää ammattimaisesti suunnitellulta 
• Ulkoasu ei vaikuta ajan tasalla olevalta 
• Ulkoasu on suunniteltu huolellisesti 
• Käyttöliittymän suunnittelusta puuttuu idea 


